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0. uvod ali svet = igralnica

Od svojega nastanka naprej so Sle igralnice skarinav razvojni proces, ki jih je
od zgradb z Dble&timi neonskimi napisi pripeljal do fantazénin mest, ki
predstavljajo neke druge kraje, druge prostorerugelcase. Igralnica je simulaker.
In prav simulaker je okolje, ki ga odraslovek potrebuje, da se lahko ig@lovek
potrebuje prostor, kjer se dobesedno potopi v dieri}e neke zgodbe, kjer odklopi
ter se samo in izkltno zabava. Edina omejitev je globina denarniceoozar Se to
ne, saj virtualna ekonomija poskrbi, da denar izgswojo pravo, referemo

vrednost.

Toda ... Zakaj igralnice? Je igra prirojena, pena ali pa celo prisluzena? Se res
»moramo« igrati?

Iz perspektive modernega (oziroma postmodern&gagka se igra pozicionira kot
prisluzena, saj je logika njene upr&mosti enostavnailovek mora za prezivetje
delati in ker tezko ter veliko dela, mu pripadaitalo zabave. Kljten je prav ta

moment prisluzenja, ki se kaze kot neodtujljivaviima do zabave. Eden velikih
teoretikov igre Johan Huizinga je podal mantro $oasti, ko je igro definiral kot
tisto polovico Zivljenja, ki je nasproti vsakodnéwnesnosti< Kajti prav z igro naj

bi se povzdignili iz povp@a in zahvaljuj@ igri, naj bi »preziveli« oziroma se
prebili skozi resnost in povpieost vsakdanjega zivljenja.

Torej, moramo se igrati. Toda kdo bo pa delal? Kdo si bo igro »prisluzil«?

Potreba, da se vsaka dejavnost povzdigne iz p&ep(e igra je mehanizem za
doseganje tega cilja), se kaze tudi v spremembabkzanih z delom v globalnem
kapitalizmu, ki se je spremenilo in se premaknilcagseznost nematerialnega dela.
In prav zaradi tega je delo mozno historiziratigdglono pa je mozno historizirati tudi
igro. Igra se mogie kaze kot »naravna« zlasti v razmerju do spremeknisp

! Johan Huizinga, »O izvoru kulture v igri«Teorija igre Studentska zalozba, Ljubljana, 2003.
Izvirnik: Homo ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiéinbeck bei Hamburg: Rowohlt Verlag
GmbH, 19586, str. 15.



doletele delo in oblike uzivanja v kapitalizmu, dan v sebi skriva oblike lastne
historizacije, s tem pa je postala del reproduldganaparata delovne sile.

Igra sama je s tem zapustila domeno imaginarnepgastala sestavni, neobhodni del
vsakdanjega ZivljenjaCe je njen diametralno nasprotni, antagotistipol prej
predstavljalo delo, je meja med igro in delom sepagtala zabrisana, v bistvu
nevidna in neprepoznavna. Toda kho je, da gre povezava tudi v obratno smer.
Tudi igra je postala delo in tudi igra ustvarja gg&no vrednost, ki se pretaka v
materialno vrednost. Kljtnega pomena pri vsem tem je sprememba razsezZnosti
paradigme in definicije komunikacije, ki ni ¥esamo nosilec simbolnega pomena,
ampak je postala nek prispevek, neka opredmetem@dnest. Tudi igra proizvaja

presezno vrednost, ki je gonilo kapitalizma (kotl&inira Marx).

Delo pa postaja igra enostavno zato, ker mora délopo zakonitostih igre.
Vmesnost med produkcijo (delom) in potroSnjo (aktistjo prostegaasa, ki je
neodtujljivo povezana tudi z igro) pa predstavigamaterialno delo; neopredmeteno,
z visoko informacijsko in kulturno vrednostjo (kga definira Maurizio Lazzaratp

Zato se je meja med delom in nedelom zabrisalag #adrisala v smer, kjer je na
koncu ostalo samo Se delo — v taksni ali déngabliki; grobo réeno, ostala je samo
Se produkcija. Tako kot v delu Stejejo samo doset@kio v igri Steje samo izid,
dosezene tike. Na nek n&n igra ni le delo, ampak je prezivetje, saj pomeni
simuliranje neznanih situacij ircenje ndinov delovanja.

In klju¢ne so prav simulacije; klfen je simulaker, kopija brez originala, podoba, ki
nima zveze z realnostjo. Kajticio to je igralnica, nek navidezno realen, v bigtau
imaginarni prostor in paradoksalno (ali pa tudi relmaginarni¢as. To, da se na
glavni ulici Las Vegasa lahko sprehodimo od eégiskih piramid do beneSkih
kanalov in Eifflovega stolpa, je dokaz te teze.

IzkuSnja igre se torej pozicionira tudi v bam koordinate prostora itasa. Kajti
tudi tu je mogoe eden od odgovorov za to neobrzdano potrebo poanigrobegu

pred vsakdanjo realnostjo. Mehanizem sodobne Kegpitae druzbe je namédisti,

2 Maurizio Lazzarato, »Immaterial Labour«Radical Thought in ItalyUniversity of Minnesota
Press, Minneapolis, 1996.



ki nas prepgtiuje, da jecasa premalo, oziroma namdas skrajsSuje, ko poskusSa vanj
stl&titi vse rituale, ki so v bistvu nastali iz zadowdanja bazinih potreb, postali pa
so gromozanske konstrukcije, konglomerati. In kelugmo po n&lih ponudbe in
povprasevanja, ima najje vrednost tista stvar, ki obstaja v najman;Siti &oah.
Cas, torejCasa nam krogho primanjkuje in ker se nam zdi, da ga imamo ptema

ga cenimo in negujemo.

V resnici je¢asa na pretek, ker si ga vedno lahko vzamemo, Iggbpo podaljSamo
in raztegnemo. Primanjkuje pa prostora, saj smanefisko omejeni. Zato se v
»tihem« ozadju (skoraj naskrivaj) bije bitka Kafataa osvajanje novih prostorov,
kajti le novi prostori zagotavljajo tudi novo pargo in s tem novo vrednostdsner
se zgarani krog sklene). Bitka za geografski prostom@fa), se je preselila v bitko
za virtualni prostor (Internet) in sedaj vstopaitkd za bioloski prostor (Telo).

Tej logiki na nek n&n sledi tudi razvoj igralnic, ki Ze »osvojenim<«gtorom samo
dodajajo nove. Iz geografskega prostora (zemeljgkalnice) so se razSirile v
virtualni prostor (spletne igralnice), po sami Kigrpa so ze vme®Ene tudi v

bioloSki prostor {lovekovo telo in njegovo »potrebo« po igri).

Ob vseh teh procesih, novih znanjih in tehnologijgh posameznik postal
opolnoma@en. Oborozen je z informacijami, igra se v deluvimgri dela ter tako
navduSeno uporablja nove komunikacijske kanalge d&koraj zra&n z njimi in od
njih tudi zivljenjsko odvisen. Njegovo telo je pakt medij, zato ni ®i cudnegage
njegova subjektivizacija poteka na driga n&ine. Zdi se, da se vsed&® pri igri

In o teh spremembah, ki se dogajajo v SirSem dnpeliticnem kontekstu ter na
podraiju sodobne teorije in kulturoloSkih Studij, se uiaapricujoce magistrsko
delo.



1. igralnica = simulaker

OD IGRE DO IGRISCA

Beseda igralnica ima dva zanimiva pom&mavi pomen je v povezavi s hazardnimi
igrami; to je prostor, kamor lahko vstopijo samdnopdetni. Drugi pomen besede pa
je v povezavi s prostorom, kjer se igrajo otrocav€zan je z otroSko igro in
razvedrilo in zabavo. Seveda obstaja zelo velikdika med igro otrok in igro
odraslih. Otroci imajo neverjetno sposobnost, daseet igre naredijo sami,
skonstruirajo si ga le v svoji domisljiji in za tpotrebujejo le malo zunanje
stimulacije. Otrok si lahko npr. z enim samim kaglem omisli in tudi podozivi
celo zgodbo. Odraslemtloveku (vsaj povprénemu) bo z enim kamékom kmalu
zelo dolgas. To pa ne pomeni, da se odrasevek ne Zeli spustiti v imaginaren
svet, svet igre. Ravno nasprotridovek i&e vse mogee naine, da bi se alasno
odvrnil od realnosti in se prepustil d@nu novemu, drugaemu, tudi sanjskemu.
Zanimivo pa je, da sposobno&ibveka za produkcijo imaginarnih svetov z leti
drasttno pada. Seveda so vzrok za to izkuSnje in protesja, skozi katerega gre
clovek. Teznja po vstopu v imaginaren svet je velg@osobnosti za to pa so vsaj pri
povpr&nem ¢loveku bolj majhne oziroma vstop v imaginarno zahteeliko ve
mocnih zunanjih stimulansov. Da bi se odrasébvek vzivel in premestil v
imaginarno, se mora skorajda &zo potopiti v »drugi svet« prav zato, ker si ga ne
more »Vv glavi« skonstruirati sam.

In prav igralnica kot prostor za hazardne igrejekdanes vedno bolj definirana kot
prostor neomejene zabave, je prostor, ki z vizaalim zvainimi stimulansi ustvari
obc¢utek drugega, umetno skonstruiranega prostora. ifrmaagp mora biti videno,
obcuteno in oprijemljivo. Igralnica je igri& — tako v smislu okolja kot same
funkcije prostora. Zato trdim, da je igralnica ptpsimulaker.

% SSKJ: igralnica -e 7 (a)

1. zlasti v zahodnih deZelah podjetje, ustanova, kiks@rja z organizacijo hazardnih iger:
kapital je vlozil v igralnico / ves denar je zaptavigralnicah / igralnica je Zze odprta kraj,
prostor za hazardne igre

2. soba, prostor za igranje druzabnih ali otroSkil:igespraviti igralnico; &ilnica in igralnica
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Pojem simulakra je, kot pravi Frederic Jame5@uen od elementov, ki definira
postmodernizem. Simulaker je do temeljev pretrkeatept realnega. Kot je pojem
definiral njegov konceptualni e« Jean Baudrillard, je simulaker kot kopija brez
originala. Simulaker je realen, a hkrati se zdif Ba nima nobene povezave z
realnostjo. V postmodernem svetu nas simulakri @polana vsakem koraku,
preprosto zato, ker nimamo d&/é€asa, da bi izkusili realnost in zato uporabljamo
nadomestke. Ker postane razlikovanje med realnastgmulakrom zelo tezavno,
mora realno izgubiti svojo refer&most, ali kot pravi Baudrillard, »je odslej

nemogde izolirati procese realnega, tako kot je nensegiokazati realnox.

OD IGRISCA DO DISNEYA

Slika 1: Disneyland

Baudrillardf je kot popoln model vseh zapletenih vrst simulaloenail Disneyland

in lahko r&em, da isto velja za igralnico. Kar je Disneylardatroke, je Las Vegas
(in njegove igralnice) za odrasl€eprav mogoe zgleda, da ima igralnica izvor v
realnosti, v resnici ni tako. Je idealen primer lmape smisla, saj so na relativho

majhnem prostoru predstavljene cele kulture, @adije, miti, miniaturizirana mesta

* Frederic JamesoRostmodernizenAnalecta, Ljubljana, 2001.

® Jean BaudrillardSimulaker in simulacija / Popoln zlim, SOU, Studentska zaloZba, Ljubljana,
1999, str. 32.

® Ibid.



ipd. Igralnica kot prikaz nekega prostora ali ojdotlobesedno »eksplodira sama
vase«, da lahko na razpoloZljivih kvadratnih mesimulira tisto, kar naj bi bilo

merjeno v kilometrih in stoletjih.

V igralnicah najdemo atemporalno virtualnost, kqirpvi Baudrillard, ki sicer s tem
izrazom opisuje Disneyland: »Disney ... skuSa izlrigas [to je zgodovinsko
pojmovanjecasa, ki je podano v svojem razvojnem, kontinuirasesiedju, opomba
A.A.] tako, da_sinhronizirgpodirtala A.A.] vsacasovna obdobja in kulture v eno
gibanje, da jih postavi v en sam scenarij ... Bredas@sti, brez preteklosti, brez
prihodnosti, le takojSnja sinhronizacija vseh poost in ¢asovnih obdobij v eno
samo atemporalno virtualnost&as Vegas Strip, glavna lasvegaska ulica, na ikater
so locirane vse pomembne igralnice, ponuja ogledeBein egiganskih piramid,
danasnjega sveta in sveta tigtja pred nasim Stetjem, vse na eni sami ulici. da
ima Reno (drugo naje¢ge igralniSko mesto v Nevadi) slogan »n&jeemalo mesto
na svetu«, ni potem &ipresenetljivega.

Slika 2: Las Vegas Strip

Kaj je torej pomen igralnic? Igralnistvo, to ze.dBodirektorji igralnic ze dolgéasa
vedo, da mora ponujati igralnica veliko¢vkot zgolj igre na sk®. Ponujati mora

predvsem veliko zabave. In zabava jéinakako se igra odrasélovek. V navezavi

" Jean BaudrillardDisneyworld Companytiberation, Paris, 4. 3. 1996.
1C



na Alana Aycockd, ki trdi, da je danes tudi izkudnja realnosti zgaglia, lahko
zapiSem, da so simulakri ldgia posledica tega procesa. Aycock (skozi branje
Baudrillarda) celo definira Stiri novo nastala paljre:
1. igra spletnega diskurza (kar je v bistvu izkuSmawgacije);
2. »trug« digitalnih glasov v virtualnem prostoru, ki jirermoremo zaznati
tako, da jih primerjamo z realnim svetom;
igra uteleSenja in
igra samega realnega (ki je podrejena igri podob).

Zabava je kljdnega pomena. Kot pravi Douglas Kellfes, tem, da se Zelimo
»pozabavati« postajajo televizija, film, tematglarki, videoigrice, kazinoji in
podobno glavna podé@a nacionalne ekonomije. A tu nikakor ne govoringd samo

0 Zdruzenih drzavah Amerike ¢qprav Kellner ne skriva, da izhaja iz ameriSke
kulture), danes po zaslugi globalizacije lahkortrdda to drzi skorajda za ves svet.
Na ameriSko kulturo lahko gledamo kot na »simptoki«se postopoma Siri po
celem svetu in ga kontaminira. Tako kot npr. bole#so ve& (0z. sploh ne morejo
biti ve¢) geografsko omejene in postanejo pandemije, pako e pandenina
ameri$ka kultura. In kako je do tega prislo? Zetdet odgovor poda Sefik Seki
Tatli¢,"® ko pravi, »globalna druzba ... ni rezultat razsigarkapitala preko
dolocenih geo-poliitnih ¢rt (drzav itd.), ampak prav izginjanje meja teiyr in
drzav«. Na danasnji sliki globaliziranega svetadie da ni vé drzavnih meja, edina
(vidna!) meja je meja med kopnim in morjem. Gledalmaga&e, kot pravi Donna
Haraway v znamenitenKiborskem manifestu»Svet razdeljujejo meje, ki so za
podatke raztino prepustne¥ Meje (tiste, ki e obstajajo) torej niso geografsk
ampak se merijo po prepustnosti in mera prepustjgpbdatek. Mera sveta je torej
informacija.

Pomen igralnic se zdi jasen, saj ponujajo »kruh@en« panem et cirsenses ce
je to drzalo za anthi Rim, zakaj bi bilo danes kaj drugga Toda potreba po zabavi

8 Alan Aycock, »Virtual Play: Baudrillard Online«,Arachnet Electronic Journal on Virtual Culture
vol. 1, §t. 7, 1993.

° Douglas Kellner, »Medijska kultura in zmagoslasjektakla«, \Casopis za kritiko znanosti,
domisljijo in novo antropologijoletnik XXXIV, &t. 223, 2006, str. 136.

10 Serif Seki Tatk, »Chaos TM and the Aesthetics of Active PassivityNoema's Ideas and Radical
Thoughtqwww.noemalab.org), proposed by Marina Grzinialljana/Vienna, 2007.

" Donna J. Harawaypice, kiborgi in Zenske. Reinvencija nara8®U, Studentska zaloZba,
Ljubljana, 1999, str. 264.
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in igri nam vseeno ni zapisana v genih, ampak jezlakno (s)konstruirana
posredovana, oblikovana, artikulirana in implem@ama skozi oglaSevalska,
medijska sporéila, vgrajena v same temelje sodobnih nacionalnim i
transnacionalnih ekonomij ter celotno druzbeno jekoPrav ta »narejenost,
postopek konstrukcije igralcev, ki je tudi speg n&in procesa subjektivacije, je
eden od Kljgnih pojmov v igralniStvu, kajti igralca je treba rediti, izgraditi,
skonstruirati, da potem ostane igralec za celgen. Zmotno bi bilo misliti, da
igralca »naredijo« igralnice, naredijo ga druzbafua, mnoztni mediji, v bistvu se
¢lovek »socializira« in $e prej (ali vzporedno) kivizira v igralca. Se e
pokazala bom, da tako rekeploh nima druge moznosti, kot da postane igralac.
proces »izdelave« poteka tako réke dveh korakih: najprej so tu »vzroki«, da

zane igrati, in potem »vzroki«, da igra Se naprej.

OD DISNEYA DO DELA

Logika »uprauvtenosti do igre« jgisto enostavna: da prezivim, moram delati, veliko
delati (kajti s tem mi bo poslatio omog@éeno, da lahko tudi veliko porabim — tudi
to se natim skozi oglasSevalsko in medijsko komunikacijo)r k& tezko in veliko
delam mi pripada tudi malo zabave; zasluzim sitgko rek@& pripada mi kot
pravica, ki izhaja iz (veliko) dela. Kljmi moment, je moment, da je pravica do
zabave »prisluzena« — in se zato kaze kot narawotoafje) neodtujljiva pravica do
zabave, ki je na koncu pomembnejSa od prisluzeseghruha«, za katerega lahko
ugotovimo, da je tudi ta danes samo »nadomestskegt nekdanjega dotiema
kruha. Igre se oklepamo tako zelo ravno zato, kdomisljamo, da v zadnji instanci
ni »realna« (»imaginarnost« je njena realnost)nlljdozivetja si skonstruiramo, da
bi ubezali realnemu realnosti, ki se po Zizku (@d)k kot razosebljeni vsakdan, ki
realnost spreminja v »anonimni tehnoloski apardato si skonstruiramo fantazmo
dogodkov, doZivetij, da bi temu zbeZHii.

Zizek sicer govori v kontekstu vojne in razoseldiga boja, ko so vojaki distancirani
od same lokacije bojev, in samo s prstom na gunsidjgio rakete na boji in ljudi

v smrt. Toda nekaj podobnega se dogaja prav v wkghalnice, ki je prav tako
oddaljena od same »vsakdanje« realnosti. Podobnazk@sSnja igranja pred

12 Slavoj Zizek Krhki absolut, Enajst tez o kidnstvu in marksizmu danesnalecta, Ljubljana, 2000,
str. 55.
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racunalniskim ekranom, kjer se lahko podozivijo takdogodki, kot jih povpréen
¢lovek ne bi nikoli dozivel. V primeru raznih vojaBkiger, so »prave« vojaske
izkusnje mozne z minimalnim (denarnim) vioZkompediSe to ne. Tak primer je igra
America's Army?>

America’'s Army je zanimiva zato, ker ne deluje Isemveri oglaSevalskega spéita,

ki naj rekrutira mozne bode vojake, pa& pa vojake tudi pribliza navadnim ljudem,
jih »podomai«. Z boljSim poznavanjem vojske imajo ljudje vange v€ zaupanja
in podpirajo njene dejavnosti. S tem pa se krefi aavest o nujnosti boja proti
(zunanjemu) sovrazniku. Tako, kot je sovraznikuaten v rgunalniski igrici, je
prav tako virtualen v mno&nih medijih, nedefiniran itd. A prav ta njegova
virtualnost je tista, ki ga spreminja wealno nevarnostvirtualnost sovraznika je
dokaz, da je ta Realen.

Konec koncev je sovraznik lahko vsak, ki je diteyg ima drugéno vero, n&ela in
vrednote ... Da se z&fimo pred to drugénostjo, moramo sovraznika poki@ti. A
tukaj ne gre za le »upradvanje« pobijanja, néenja in podobnega. Vojska ZDA
namre& najboljSim v rg&unalniski igrici America's Army ponuja denarne redg,
hkrati pa je prav tekmovanje za denarne nagradeneena testiranje bodib
moznih rekrutov. Igra je v tem primeru izgubila wadualnost in je Se kako realna,
saj nadoma&& nekdanje testiranje na »realnem«, vadbenem bagpodjon To, kar je
za pilote simulator letenja, je za b@&dovojake vojaska igrica, ki jo fantje igrajo
doma. Le da tej igri sledi denarna nagrada in msZraa si prek igre rekrutiran v
vojsko. Konec koncev, kot na to opozarja Nick Dy¢itheford* ne gre pozabiti, da
so se digitalne igrice razvile kot stranski produtgaskih letalnih simulatorjev.

Pomembno je poudariti, da je igralnica samo edeprodtorov za igro. Sicer pa se
¢lovek igra, ne da bi se tega zavedal. Obstajadeldspekter iger v drugih prostorih
(igre, ki jih ne prepoznamo kot take), saj imajoveliki vecini primerov funkcije
mediacije in denja (v mislih imam podjetj&, ki organizirajo igre za npr.
vzpostavitev boljSih odnosov in &ltka skupnosti na delovhem mestu, igre na
zabavah, igre za graditev skupnosti, igre v barih Vendar je igra vedno tudi

13 www.americasarmy.com
% Nick Dyer-Witheford, »Cognitive Capital ContestegdMultitudes t. 10, 2002.
15 Primer:; www.seriousgames.com
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tekmovanje, »agon«. Tudi v igralnici je tako — lgraskusSa premagati igralnico,
zabava se v bistvu s preizkuSanjem svojih sposabrtasi ¢e igra s »prijatelji«
(igralci dozivljajo npr. igralne avtomate kot ptgfe — za njih avtomat postane
subjekt). Johan Huizinga pravi, da »kdor govorekntovanju, govori tudi o igri¥
toda drzi tudi obratno: kdor govori o igri, govaudi o tekmovanju! Igra je zmaga in
igra je tekma, v kateri je pomemben rezultat, mestdestvici in to, da je vedno
nekdo zanami.

OD DELA NAZAJ K IGRI

Seveda ima igra neke temeljne a@freosti. Po dveh temeljnih teoretikih igre (Johan
Huizinga in Roger Caillois) jih je povzel Dusan hdi Moja teza pa je, da je igra
danes presSla v svoje nasprotje in njenemasti so:

1. Igra ni prostovoljna: vanjo smo vpeti in prisotenmaan tekmovalni duh
(agon); v igro smo celo prisilieni, ne da bi sgaezavedali (kot se ne
zavedamo mnogih drugih »nujnosti«, ki jin opravi@aasak dan).

2. Igra nimacasovne omejitve: odvija se v neskaonst kot spirala, konec bi
pomenil samo smrt in obratno — Sele smrt je kogex

3. Prostor, kjer veljajo pravila igre, se je razSiml ni ve&¢ omejen. Lahko
zapiSem, da prostora zunaj pravil igre3e ve, izven pravil (igre) ni riesar
(tako, kot je zivljenje, kot zapiSe Giorgio Agambemozno le kot Zivljenje z
obliko!).

Izid igre je neznan.
5. Igra je postala »produktivha«: njen cilj ni le netaterialen iztrzek, gapa

tudi ugled, rezultat — to pa se slej ko prej udgjarav v materialni koristi.

16 Johan HuizingaQ izvoru kulture v igriop.cit., str. 83.

" Dugan LuinPruzbeno ekonomski vidiki igralnistva in igralnidliizem Gradivo za predmet

Poslovanje igralniskih organizacij na Turistici, WoGorica, 2002.

Luin povzema naslednje ztilosti igre kot dejavnosti:

1. prostovoljna; omogia svobodno izbiro, ni dolZznost, sicer bi igra izégbaravo razvedrila in
zabave;

2. casovno doldena; traja doléenocasovno razdobje, ima &tek in konec;

3. prostorsko omejena; odvija se le v prostoru, kgdjayo posebna pravila;

4. nepredvidljiva; nepredvidljiv izid vnaSa v igro aient napetosti, odéanje je prepufno igralcu
samemu;

5. neproduktivna; cilji igre so izven materialnih k&tij ne ustvarja dobrin, prerazporeja bogastvo;

6. definirana s pravili; ima stalen notranji ustroj @troga, brezpogojna, nepreklicna, jasna in
predhodno dogovorjena pravila. Izven teh pravidlstoj€e igre;

7. fiktivna v odnosu do Zivljenja; ni »pravo« zivlj@njomogda pa izhod iz vsakdanje sfere;

8. ustvarja zadovoljstvo; lepSa in dopolnjuje Zivleni

9. spada v podrge sve&anosti, kultov in estetike.
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6. Igra sama je postala zivljenje: izven nje riasar.
7. lgra ustvarja nujnost in
8. med kulti, svéanostmi in estetiko ter vsakdanjim Zivljenjem né vazlike.

Huizinga podajamantro sodobnosti, saj igro razume kot tisto drugo palovi
Zivljenja, ki se postavlja nasproti vsakodnevnismesti« Zivljenja? Z igro naj bi se
povzdignili iz obtajnega, povpraega, vsakdanjega. Prav zahvalfujegri« naj bi
»preziveli«, se prebili skozi resnost in pouprest »vsakdana«. Huizinga je
preimenoval ljudi izhomo sapiens homo ludensOb samem terminludenspa je
zanimivo tudi to, kako se je pomen te besedasem spreminjal, kot na to opozarja
Andrea Nutt® v svojem deluLudus e iocusV antiki je imel termin ludens e
pomenov in pomenskih odtenkov (gledaliSka predstasanje, svoboda, fiZna
dejavnost, eros, Sala), vse to pa se je navezovaltejavnost neproduktivnosti in s
tem povezane svobode. V srednjem veku pa se jempten@ina ludens »sé&if« na
igre in javne spektakle (prav te, ki so bili tak@aSeni v starem Rimu).
Poenostavljeno teno: igra je iz svobodne, neproduktivhe dejavnpetitala javni
spektakel in to ostala vse do danes. Prav to, gpageala spektakel je iziio njeno
neproduktivnost in ji dalo materialno vrednost.

Podobno kot to ustvarjeno potrebo, da se vsakwdegh povzdigne iz povpEaosti,
vsakdanjosti, lahko prav tako opazujemo spremeribgy se zgodile v povezavi z
delom vcasu globalnega kapitalizma. Delo se je spremenildanes govorimo o
razseznosti nematerialnega dela (ki se izpeljupziskomunikacijo). To pa pomeni,
da je delo mozno historizirati. Podobno je moznpisati za igro.Ceprav se igra
kaze kot »naravna« potreba v razmerju do sprem&dn doletele delo in oblike
uzivanja v kapitalizmu, lahko zatrdim, da igra Wisgkriva oblike lastne historizacije
in sodeluje v reprodukciji delovne sile. Historigacigre kaze na njeno vpetost v
kapitalizem in moznost, da tako, kot lahko histoamo kapitalizem, historiziramo

igro in igralnistvo.

18 Johan Huizinga) izvoru kulture v igriop.cit., str. 15.
19 Cf. Anna Rita Gervasini, »L’etimologia del giocordunto vincentelet. IV, &t. 7, 2007, str.17.
Citirano po: Andrea Nuti, Ludus e iocus, Ludica898.
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Ko Althussef® v spisuldeologija in ideoloski aparati drzavgovori o reprodukciji
delovne sile, ob tem misli tudi na vzgojo in izateaanje otrok. Reprodukcija
delovne sile (torej tiste sile, ki vzdrzuje in ngp&apitalisttno gospodarstvo) se
namré€ dogaja izven podijetja, izven delovnega mesta itoviéh razmerij.
Reproducira se v prostetiasu oziroma Vv tistinh dejavnostih, ki so nasproteéud
(torej igri). Dejavnost, ki reproducira delovnocsije prav_nalelo. Po drugi strani pa
je eden od ideoloSkih aparatov drzave tudi Solsitesn, ki otrokom v bistvu ponuja
dvoje: prvt igro in Wwenje igre (s tem se omili prehod iz dafega okolja v
institucionalni sistem) irdrugic delo in &enje dela. Na z&tku se otrok & skozi
igro, toda mar ta prva izkusSnj&enja ne zaznamuje vse naslednje? Igra se v letih
ucnega procesa sicer ne morec veealizirati, udejanjati, vendar teznja do igre
(verjetno) Se vedno ostane in pride na dan, kidsek wenja »osvobodi, torej, ko
zatne delati.

Pri otrocih @enje poteka skozi igraCe naj bi bili za denje (uvajanje otrok v svet)
primarno zadolzeni starsi, jim za to »danes« prijkge ¢asa, energije in domisljije.
Taka je vsaj njihova percepcija. Pojav spletniharstt" ki ponujajo razkne
programe tienja za otroke skozi igro, sploh ni presenetljiv.starSi za patevanje
svojih otrok uporabijo pripomi@k — nadomestek. Namesto njih otrokecizu
racunalnik, ki s tem pridobivajmovo funkcionalno pismenodti postaja kljéna za

njihovo prezivetje. Tudi zato, ker je to pismenastualnega prostora.

To kaze na pomen medgeneracijskega prenosa — natrani vzgoja (ki pa ni
avtonomna in neodvisna) in na drugi strani druzbekalje otrok za konstituiranje
bodae druZbene situacije. Zelja po napredku je jasaavpje potomce poskrbeti e
bolje (travme in Zelje starSev, ki se prenaSajmtnake), kar danes pomeni, da jim
moramo zagotoviti Se ¥ematerialnih in tudi nematerialnih dobrin. Seveda jp
kontekst vzgojnega procesa zelo Sirok.

20 Louis Althusser, »ldeologija in ideoloski apamitzave«, Mzbrani spisj Zalozba /*cf., Ljubljana,
2000.

2L primer:_www.globalkids.corfstran, ki ponuja sponzorirane povezave zadaalpodrdja
otrokovega zivljenja in zanimanja), www.otroci.dsjovenski portal za starSe in otroke), strani je
nesteto in pokrivajo prav vsak segment dejavnastanimanja otrok.
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I@ Stran za otroke www.otroci.org - Microsoft Internet Explorer u@m

File Edt View Favorites Tools Help '!'rr

Qe - O X Bl @ Pseann rromies @ -z vl - | ) B E B
Address I%:_J http: /v, otroci.orgf IJI d o Lnks *

Google [Ci» [v|0 0@ B - | % ookmarks~ Bhoblocked | % check v % dutolink v | AutoFil [ Sendtor () Settings >
** Ce ste opazl ta tekestovni oglas, ga bodo opasili tudi drugl. Ggladujte na nadi stran, ELIKNITE za
C
F
|

]

DODAITE
STRAM ZA OTROKE
med priljubliene povezave?

#§ POVEIPRUATELIU =@ Ia staréa in otroke nttp://wWww.olroci.org

TR £ - Mafemafika Uabila - éestitke Delektivske zgodbe ON line igre

POSEBNA PONUDBA Programi Oradia Ohranievalniki Barvanke Praviiice [mena I[gre

Slika 3: posnetek spletne strani www.otroci.oRpleg »zabave« za otroke, je poskrbljeno tudi za
zabavo starSev — na strani je oglas za eno &#j\apletnih stavnic v Evropi, ki v svojo dejavnost
vkljuéuje tudi spletno igralnistvo.

OD IGRE DO VOJNE

Ce se vrnem na primer vojaskih in vojnih iger, jelike med otroci in odraslimi tu
oc¢itna. Odrasli se vojno igrajo v »varnem zavetjugrebojnega ranalniskega
zaslona, na voljo imajo Sirok izbor najmodernejSeggja, izbirajo si lahko razina
bojna okolja, uporabljajo najrazhiejSe strategije in taktike ... Otroci se vojno igraj
Z (lesenimi) puskami v roki in s (plagtimi) ¢celadami na glavi, vendar njihova igra
kljub temu ni osiromaSena. Se &ezaradi medsebojne interakcije je igra
nepredvidljiva, razburljiva, neponovljiva in to /gena najvéja vrednost. Otroci se
tako igrajo vse dokler ne doseZejo nivoja nove pisosti, nato pa se vedno bolj
potapljajo v umetno skonstruirano virtualnost, kjgn tempo boja ne narekuje
najboljSi prijatelj, ampak ganalniski algoritem — nov najboljSi prijatelj, wilini
prijatel].

»lgre... so sama oblika Zivljenja in smrti in samégsa« pravi McKenzie Wark.Z
drugimi besedami, vse je igra. Huizinga je tu zakbualen, ko opisuje ztignosti
puerilizma: »vsakdanje zivljenje danaSnje druzbéekm vse bolj v znamenju
lastnosti, ki ima sutom za igro skupne nekatere poteze... Sem sodijdvpesn
zlahka zadovoljena, nikoli n&sina potreba po banalnem razvedrilu, sla po grobih

22 McKenzie Wark, »Gamer Theory«Gultural Politics vol. 2, §t. 2, 20086, str. 215.
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senzacijah, uZitek v mnaiiih prireditvah<® Lahko se vprasamo, ali obstaja danes
sploh Se kaj drugega.

Temeljni koncept igre se je danes spremenil. Koabpridobijo novo — réunalnisko
— pismenost, se njihova igra preseli iz realnegartwalno okolje. Video igre sicer
temeljijo na dogovorjenih pravilih, vendar ta ptayikot pravi Chee Siang Ang, Ze
»neposredno ali pa posredno prispevajo k dosegéjgu«.2 Torej igra Ze implicira
tisto, kar je temeljna ziddnost dela — prav doseganje ciljev. Ne samo, ddgt in
ucenje tesno povezani dejavnosti, ravno zato, kertska tesno povezani, je
nadaljnja povezanost igre in dela nekakodngiin, kot kaze, samoumevna.

Pravila igre torej ne dot@jo samo kako virtualno okolje deluje, ampak (kar j
najbolj pomembno) dol@jo kako igro zmagati, trdi Chee Siang Afigremeljno
gonilo igre torej ni vé iskanje novih dozivetij, ampak samo Se zmaga. Areza
pomeni biti najboljsi, prvi. Ne Steje ¥de uvrstitev, pa pa le uvrstitev na prvo
mesto. Kajti zdi se, da v igri (ali zivljenju) lablkeprezivijo« le zmagovalci, saj se le
oni zapiSejo v »zgodovino« (pa naj ta zgodoving@tsamo nekaj minut, pomembno
je, da obstaja zapis o0 njej, da je pustila slednragovalci pa se vedno nekam

vpisSejo).

Izpostavila bi dve temeljni zddnosti igre v kapitalistini ekonomiji: prvt, igra ima
pravila. Brez pravil igre ni, saj se drigaspremeni le v neobremenjeno zabavo, na
koncu pa v kaos. In drugiigra je »resno opravilo«: takoj, ko igro nehanogedhati

kot resno dejavnost (v katero smo popolnoma pataplj postane ta dolgasna in
nima ve& smisla. Na to opozarjata tudi Jansz in Martenssiégr govorita o video
igrah in pravita: »ko ljudje igrajo video igro, v@dda potujejo po virtualnem svetu,
obnagajo pa se, kot da je realéfh\drtualnost sama torej (posletio) ne predstavlja
nekih virtualnih, imaginarnih pravil. Nasprotno,apila morajo biti »hard core,
tocno dola@ena, realna. Pravila morajo biti torej tako redtoné je realna sama igra,
kljub temu, da se vse odvija v virtualnem svetu.

23 Johan Huizinga) izvoru kulture v igriop.cit., str. 125/6.

24 Chee Siang Ang, »Rules, gameplay, and narrativesleo games, 8imulation & Gamingvol.
37, §t. 6, 2006, str. 306.

% |bid.

% Jeroen Jansz & Lonneke Martens, »Gaming at a Lyewite the social context of playing video
games«, \New Media & Societyol. 7, §t. 3, 2005, str. 337.
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Toda pozor: pravila v igri so morda kristalno jasn dokorna, ne pa tudi cilji igre.
Slednji se neprestano spreminjajo in v trenutkus&alosezeni, se ze postavijo novi.
Postopek se ponavlja v neskopst. V igri je nemog&e priti do konca, konec je
samo poraz, poraza pa tghnae. Verjetno je prav ta repetitivnhost eden ngje
carov igre. Kajti ne gre samo za to, da v igri »n@e8 biti poraza (vsaj v smislu
zagotavljanja njenega uzitka), ampak je kontinugralne izkusnje ta, ki vie
igralca naprej, ki igralca dobesedno posrka vése.igre je v tem, da je ni nikoli
konec?’

OD VOJNE DO PRESEZNE VREDNOSTI

McKenzie Wark® trdi, da danes razredne razlike ne obstajajooziroma so skrite

za razlikovanjem, ki se meri z velikostjo in vregtjo hiSe ter avtomobila, in kjer je
nenehno delo simbol za zmago v tej igri. Delo, ddilo, ki pa mora biti kreativno,
igrivo, saj le tako delo proizvaja presezno vrednsgonilo globalnega kapitalizma
(kot je to trdil ze Marx).

Kot kapital definira Pierre Bourdied,so to vse tiste dobrine ali lastnosti akterjev, ki
so druzbeno redke in zazelene, zato si jih vsi p®ao prisvojiti. Prevedeno v
Warkovo terminologijo to pomeni, da je kapital dissanjska hiSa in najje
avtomobil, ki si ju lahko le redki privégo, Zelijo pacisto vsi. In prav zaradi te
neizpolnjene Zelje, nedosegljivosti imajo redke ritzd legitimno vrednost; vrednost
se napaja iz njihove potencialnosti oziroma celpotencialnosti lastniStva. Kapital
je vreden toliko, kolikor ga je meogaie posedovati

Wark Icgi tri nagine, kako dojemamo delo. Pévidelo je zabava, ki zaobjema »ne
samo misel in telo, tem¥eudi duso<® Drugic: e je delo dolgsasno, ponavljaje,
sanjamo o prebegu na pode zabave. In treifi delo je igra prezivetja, kjer igra
postane pravo nasprotje tistega, kar dasih bila. Tako delo ni wenasprotje igri,
delo je igra in igra je delde je bilo ¥asih delo dojeto kot ponavljanje istih operacij

2" To se odraza tudi v popularni kulturi in filmskidustriji, kjer komercialno uspe$ni filmi skoraj po
pravilu dobijo nadaljevanje.

“8 McKenzie WarkGamer Theoryop.cit.

29 Cf. Andrej Skrlep, »Razred in okus — Bourdieuj@jemn habitusa«, ¢asopis za kritiko znanosti
let. XXVI, §t. 189, str. 33

% bid., str. 217

19



(¢eprav mogoe v razlénih okoljih in z razlénimi komponentami), je bila igra kot
njegovo nasprotje dojeta kot spreminfgose dogajanje, ki se stalno spreminja,
glede na vstopne impulze. Danes pa mora delo pagtatenostavno zato, ker mora
delovati po zakonitostih igre. Blivet ni nespremenljivega okolja in dogajanja, vse je
do skrajnosti fleksibilno in elagtio. Delo mora biti kreativno, ne pa repetitivndon
zato, da se proizvaja presezna vrednost. In Zakpjesezna vrednost sploh tako
pomembna? V globalnem kapitalizmu, kjer se merikasanalenkost, je edini
pomemben faktor rasti. Gledano z ekonomskega vidiksna vrednost (fiksni
stroSek) ne prinaSa da@kia, ni presezek. Merilo Zivljenja pa nidvprezivetje (ki je
dojeto kot stagnacija), ampak rast; rast pa ustyaesezno vrednost in denar.éVe
ga je, vé se ga lahko porabi.

Warkovo distinkcijo med igro in delom ter njuno wejo povezavo je treba brati v
lu¢i zgodovinskih sprememb, ki jih je dozivelo delo kapitalizmu. Globalni
kapitalizem je globoko zarezal v pojmovanje delajggovo definicijo; prekarnost in
fleksibilizacija dela sta v povezavi s postfordisb produkcijo globalnega
kapitalizma in s postmodernizomom. Postfordizemkiaddo prekine z obdobjem
fordizma v tridesetih letih, ko je delo pomenil@gvsem delo v tovarnah za teéka
trakom. Za takSno delo ni bila potrebna inovatitnodleksibilnost, p& pa nenehno
ponavljaj@&e se in utrujajée delo, skorajda mehamia pripetost telesa na tekdrak.
To zelo dobro ponazori Donna Haraway, ki pravi, glehod iz industrijske
(organske) druzbe v globalni kapitalizem pomenihpte »iz nenehnega dela v
nenehno igro — usodno igré«

To sodobno, zdajSnje (ne)razlikovanje med delongiia implicira tudi premestitev
iz tovarne in proizvodnje v njej v sfero potrosrigeologija tekmovanja (prosti trg in
konkurenca torej), ki »je bila prej zlato pravilmgukcije, je sedaj v celoti prenesena
v domeno potrodnje¥, poudarja Baudrillard v svojem prvem délhhe System of
Objects Vendar pa tekmovanje v proizvodnji ni povsem endkkmovanju v
potrosnji. V proizvodnji se namtes konkurenco boljSajo proizvodi — na eni strani
zaradi povpraSevanja, na drugi strani tudi zargdst-in-time produkcije
(toyotizacije), ki lahko proizvaja stvari skoraj gelji vsakega posameznika posebe;.
To je znd&ilnost postfordizma, ki prekine s serializacijo @rndnje, ki je bila

31 Donna J. Harawaypice, kiborgi in Zenske. Reinvencija naraep.cit., str. 260.
%2 Jean BaudrillardSelected WritingsPolity Press, Cambridge, 2001, str. 14.
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zn&ilna za fordizem. »Dobri« ostanejo in prosperirgtabi pa odpadejo — kaj je
dobro ali slabo pa danes diktira predvsem trg, &dgpa nekaksSno »naravno«
selekcijo. Tekmovanje v potrosnji pa ne prinaSaemabselekcije, nobenih izboljSav,
ampak samo segmentacijo, drobljenje na ¢Hpla razrede«. Vsak izdelek govori
samo o tem, koliko denarja imamo in kaj si lahkivgacimo. Ko hodimo po ulici,
ne vidimo ljudi in stvari, temvevidimo samo listke s cenami. Pa Se ena pomembna
zn&ilnost tega potrosniSkega tekmovanjage:je bil to ¥asih maraton (en sam tek
od rojstva do smrti), je ta maraton danes sestawjesprintov na 100 m, ki si sledijo
drug za drugim. PotroSnja ni&@asivna (v nasprotju z aktivno proizvodnj@asu
fordizma), ampak aktivna, kot pravi Baudrillardistematéna aktivnost in globalna
reakcija, na kateri temelji na$ celoten kulturstein«®

KAJ SE JE ZGODILO S PROSTIM CASOM?

V danasnjih delovnih okoljih je zelo tezka:it delo od prostegaasa in Zivljenje od
dela, kot poudarja Maurizio LazzardfoTo pa zato, ker te émice sploh ni v&
Obdaja nas lazen obtek, da bomo brez dela umrli, ne bomo preziveiaradi tega
delamo Se wein zaradi tega izginja tmica med delom in prostiasom. Vse to pa
poganja velikanski kapitaligtmi stroj in nam Sepeta: delaj Sec¢yala boS lahko
porabil Se vé oziroma vé kot nekdo drug. Tudi delo je »agon«. To vmesnaostl m
produkcijo (delom) in potroSnjo (prostas) pa predstavlja nematerialno delo, kot ga
definira Lazzarato. Lazzarato definira nemateriabbelo kot »delo, ki ustvarja
informacijsko in kulturno sozuje blaga<® kar se nanasa na dva vidika dela —
informacijsko in kulturno vsebino. Sama se v glauneavezujem na informacijsko
»naravo« nematerialnega dela, kar pomeni nove @bliganiziranja deld.azzarato
opredeli tudi funkcijo nematerialnega dela, ki >spowira neprestane inovacije skozi
pogoje in oblike komunikacije (in s tem tudi defepiotro3nje)<®

Alvin Toffler je leta 1980 v svoji knjigiThe Third Waveskoval izraz »prosumer«
(producer + consumgr kar bi lahko prevedli kotprotroSnik (prazvajalec +

%% |bid, str. 24.

% Maurizio Lazzarato, »lmmaterial Labour«Radical Thought in ItalyUniversity of Minnesota
Press, Minneapolis, 1996.

% Ibid. (3tevilke strani iz originalne objave so name, ker je tekst pridobljen na internetu, kjer je
objavljen kot Wordov dokument).

% Ibid.
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potrosnik. ProtroSnik je torej #no tisti, ki je neprestano med produkcijo in
potroSnjo, ki se nie nobeni odr&@ oziroma se ne zna in ne more.

Proizvodnja (na enem polu) in potroSnja (na drugem)torej stikata tmo v
»prosumerju« (ki je hkrati proizvajalec in potrdg§niKot potroSnik (ki ima za sabo
mo¢ svojega kapitala) zahteva individualizirane prddulin storitve — njegove
zahteve so skratka postavljene zelo visoko in dmg@vanje zahtev sploh ne pride v
poStev. Kot proizvajalec je ukl&En v nek delovni proces, kjer se gakujejo
presezki, da se lahko izpolnijo vse te (individuiatine) zahteve. Za doseganje
presezkov pa so potrebni energija, iznajdljivospiadvsem velik@&asa. Meja med
delom in nedelom se zabri¥élovek torej dela vedno in povsod, tudi takrat kusir
Skozi troSenje naméena novo pozene kolo produkcije in mu da zagon.tid8i,
najbolj dela.

Koncept nematerialnega dela se sicer navezujenaudruge izpeljave pojma dela in
industrije ter porabe, ki se @&jo ze pri Adornu in Horkheimerju s konceptom
kulturne industrij¢’ Pierre Levy govori o kolektivni inteligendt, Enzo Rullani o

kognitivnem kapitalizmu in kognitariati, Maurizio Lazzarato o nematerialnem

delu®

Lazzarato opozarja, da se kvaliteta in kvantiteta dorganizirata prav okoli
nematerialnosti. Tudi temeljni princip igre je rgematerialnost, ki se izraza v
izmisljenih in umisljenih scenarijih ter situacijah

Kapitalizem je, po besedah Briana Holrfi5gostal fleksibilen tudi zato, da bi se
izognil predpisom drzave blaginje: logika torejnipodpiranju drzavne blaginje,
ampak selitvi produkcije na cenejSe lokacije. Hknaé& je potrebno preptgi
»revolt« delavcev in spodbujati njihove karieresagiéesar so potrebni vedno dje
zasluzki, ki zagotavljajo, da so delavci tiho irsjpgni. Celoten mehanizem je torej

3" Theodor W. Adorno & Max HorkheimeRialektika razsvetljenstyaStudia Humanitatis, Ljubljana,
2002.

% pierre LevyL'intelligence collective. Pour une anthropologie cyberespagd.a Découverte,
Paris, 1994.

%9 Enzo Rullani, »Le capitalisme cognitive: du déj& «, vMultitudesst. 2, 2000.

0 Maurizio Lazzarato, »lmmaterial Labour, op.cit.

“1 Brian Holmes, »The Flexible Personality: For a Neuitural Critique«, \Economising Culture:
On »The (Digital) Culture Industry<Autonomedia, New York, 2004.
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prirejen tako, da dela mnozica ljudi (ki n€iloe¢ dela od prostegéasa in vso svojo
kreativnost in energijo pda v svojem delu), vrednost, ki jo njihovo delo @sia, pa
si razdelijo drugi (ki vzdrzujejo to nelnico med delom in nedelom).

OD PROSTEGA CASA DO DELA

»Stroga delitev med produkcijo in potroSnjo izginja ko si posamezniki
prizadevajo kriZati njihovo delo z njihovim prostigasom, pravi Brian HolméSs.
Brisanje meje med delom in prostitasom (na katerega se navezuje kreativnost)
pomeni t@&no to, da obstaja samo Se delo, katerega edinjeailgtvarjanje vrednosti
za izmenjavo, delavec »prostovoljno« oddaja svagatvnost prav za doseganje
presezne vrednosti, ko se ta transformira v sgacifekonomsko vrednost, pa se
slednja porazgubi nekje drugje in do njenega ugthcar pride samo zelo majhen del.
Ze samo zaradi zagotavijanja ugodnega (ugodnegamisits omogdanija
kreativnosti, ne pa v smislu ugodja samega) delpgnenesta, neformalnega,
stimulativnega (ne pa nujno manj stresnega) smarg@avljeni odreéi pravi

materialni vrednosti tega dela.

Nova organiziranost (mrezna organizacija) daje waelaoziroma temu potroSniku
zopet lastniStvo nad seboj, trdi Brian Holmes. $t\ai pa je proces ravno nasproten,
¢lovek si ne pridobi lastniStva nad sabo, ampakzgabi, ker jecisto vsako njegovo
dejanje omaterializiranoglovek nenehno dela in ima lazni aallek, da dela iz
veselja, predvsem zaradi neformalne organizirarmtes#, hkrati pa ne dobi nazaj niti
polovico tega, kar je v delo vlozil (in tukaj nestnin le na denar, gga na kontekst,
ki se v postopku tega nenehnega dela konstrutaprav pripada mnoZici in
mnozica avtomatno pomeni mo, se svoje mé ne zaveda, ker je izgubil stik z
realnostjo — realnostjo v smislu pravih stikov ayimi ljudmi. Lahko réem, da ni
individualiziran, ampak uspavan (kot da bi bil pgebtlativi). Uporablja nove medije
in moderne tehnologije za komunikacijo, v »pravimeposrednih odnosih pa
zmrzne. V odtujeni komunikaciji, ki gre skozi kaeah ni v& neposredna, je lazje
narediti »velika« dejanja, izke»velike« besede, ker so skrite za masko tehn@logi
V naslednjem trenutku izginejo v mnozici podatkdv.clovek vedno lahko ree:
»Saj nisem bil jaz« ... Konec koncev pa ravno zaiegk, ker besede takoj izginejo,

2 |bid.
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ker ne »obvisijo v zraku«, izgubijo svojo tezo,oskrgajo iz gravitacije in zaplavajo
v vesolje. Igrajo se tudi besede.

In tako kot v igri Steje samo izid, dosezeneék&y tako v Zivljenju Stejejo samo

velikost hiSe in avta, lastniStvo blagovnih znarkkzaradi poosebljanja in dodane
(psiholoSke) vrednosti posedujejo tudi viSjo matkeiw vrednost. Ta medsebojna
tekmovalnost, kdo bo imel ¥ in v, zamegljuje perspektivo in postavlja v ozadje
druzbeni antagonizem, ki smo gésih imenovali »razredni« boj.

Hector Rodrigue? trdi, da je igra lahko delkmega procesa zato, kergevek vsaj v
nekaterih pogledih primarno igriv. Toda postath se ta igrivost uporablja oziroma
spodbuja v vselktlovekovih aktivnostih, ker olajSa in pospeSuje drutgjavnosti,
tudi wenje in delo. Tako, kot jecenje bazina dejavnost, tako postane kaz
dejavnost tudi delo, in igra mora biti Ze v osnpgvezana z obema, sicer ne moreta
(normalno) funkcionirati. Igralec ne uporablja igra to, da bi se kaj n&ilj ampak
ima samo tenje za obliko igre. To pomeni, da tugi se dimo za to, da bomo lahko
delali, se hkrati vedno sanigramao.

Delo mora postati igra prav zaradi temeljne ¢dnasti igre, ki je »modulacija
izkuSenj«, kot to imenuje Rodriguez. Igre nikaker more motivirati ptiakovanje
neke materialne dobrine. Delo po drugi strani tgmetav na tem, toda ta
predpostavka pri delu nikoli ni do konca realizaabelamo za najbolj bazio
materialno dobrino — denar in vemo celo, kolikolgako prisluzimo na uro. Hkrati
pa se ne zavedamo, da t&eno »odteka« glavnina vrednosti naSega dela vanezn
oziroma vsaj nekam, kjer nam je nedosegljivo. Ifettaino tisti del, za katerega se
»igramo, delo, v katerem veljajo samo pravila.igie je t@no tisti del, ki vkljiuje
najve kreativnosti, nematerialnega dela in s tem dodarednosti. Celotna

kapitalistcna ekonomija temelji na igri.

IMETI ALI NE — TO SPLOH NI VEC VPRASANJE

Zivljenje v globalnem kapitalizmu je zelo stresn@dno smo v sluzbi, tako ali
druga&e v stiku z sluzbenimi obveznostmi, torej neprestdelamo. Hkrati pa je

3 Hector Rodriguez, »The Playful and the Seriousapproximation to Huizinga’s Homo Ludens, v
Game Studiesol. 6, St. 1, 2006.
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potrebno vedno \estvari narediti v vedno krajSetrasu, zato se nam zdi, dasa
zmanjkuje. Kot edina alternativa vsemu temu se kaabava, igra. Celotna

kapitalistcna ekonomija temelji na igri.

Celo ve&, zapiSem lahko, da je zaradi tekmovanja v deligrin ko se zdi, d&lovek

le tekmuje (pri igri, delu, v potrosnji) in ko labkekmovanje postane celo oblika
boja za obstoj, takrat je povsem zakrit prav drozlentagonizem. Ta pa je v
povezavi z velikimi spremembami, ki so se zgodilkapitalisteni proizvodnji in v
percepciji pojmovanja dela, kreativnosti in Zivi@nGonilo seveda ostaja presezna
vrednost in kolonizacija novih, Se ne domisljerahtorijev druzbenega in psitriega
cloveka, kar uravnava prav kapital. Zato skuSampddajam zgodovino igre, oblike
njene historizacije in spremembe v razumevanjuy, igrisati tudi zgodovino tistega,
kar se kaZe kot »naravna sila sveta«: kafftal.

Tehnoloski napredek je povzifh da lahko produciramo vedno &eTa logika nas
sili, da porabimo veliko W& kot potrebujemo. Stvari, ki si jih lastimo, naslajo
mocnejSe in nam kujejo pot po druzbeni lestvici navzd@ajti vedno se moramo
nekam umestiti in seveda, kot pri igri, je tudigomembno samo dejstvo, da je

vendarle nekdo za nami, da niststo na dnu, da nismo obsojeni na golo zivljenje.

STRATEGIJA IGRALNEGA DELA

Nick Dyer-Witheford® je v iskanju odgovora, ali je delo enako kot igzy&il tri
segmente skupnosti, ki jih oblikuje kapital: delavznanja, potroSnike in novi

proletariat. Pa si jih poglejmo poblizje.

Delavci znanja so tisti, ki oblikujejo zasnovo igie njihovo delo je nematerialno
delo: izredno pomembna je komunikacija, odprt moskela, splo¥na hierarhija,

sodelovanje pri vodenju, predvsem pa koncept detaigce. PotroSniki kot druga
skupnost so v bistvu igralci, ki s svojim delom rinigpreminjanjem programske kode
same igre) sooblikujejo igro. Se ne dolgo nazapéizaradi »dela« potrodnikov

zaenjali mnogi sodni pregoni (zaradi 2a8 avtorskih pravic). Sedaj pa poseganje v

4 Cf. Marina Grziné, Estetika kibersveta incinki derealizacija Zalozba ZRC, ZRC SAZU,
Ljubljana, 2003.
> Nick Dyer-Witheford, »Cognitive Capital Conteste@g.cit.
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programsko kodo pomeni presezno vrednost igrekmathti posegi urijo nove
delavce znanja za igralno industrijo, kot to poyal&Yvitheford. Tretji segment pa je
novi proletariat. To so fizni delavci, ki dobesedno proizvajajo materialneradate
za igro (igralne konzole, ¢analnike, telefone ...). Industrija iger je torej @sha
tako od »postmodernega«, nematerialnega, kreativdelg na eni strani, kot od dela

zn&ilnega za zgodniji kapitalizem na drugi strani -aded tekoim trakom.

Igra je na nek nan stranski proizvod dela vlozenega v razvijanjg@skega urjenja.
Ne gre samo za letalske simulatorje, ki so predikodali pa celo vzporednice)
video igram. Papa je bila igra vedno del strateSkega urjenjacienje strateSkega
razmiSljanja. Igranje razinih vojaskih vlog, preigravanje vojaskih polozajgse to
je del naprednega vojaskega urjenja. In to Ze &dajeStari Rimljani so se na svojih
vojaskih pohodih zanaSali tudi na igro, celo igeosn€o (v kateri so padale kocke
...). Igra je zagotavljala in Se zagotavlja preziegfaj je prav igra velika simulacija,
ki vojake pripravlja na realne situacije. Vojaskamika in strategija je tudi igralna
logika in strategija. Kar na nek ¢ia pomeni, da igra ni le delo, igra je prezivefaj
pomeni preigravanje, simuliranje neznanih situarcijcenje pravilnih akcij, nénov

delovanja.
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2. geneza virtualnih tehnologij in novih medijev =
geneza simulacije

Po kronoloSkem nastanku si mediji sledijo: tisklioa TV, internet. Internet kot novi

medij je zelo prisoten, nikakor pa ni edini. K novimedijem spada tudi mobilna
tehnologija in zelo pomembna virtualna résimist. Medije v podnaslovu razumem
kot kanal komunikacif& (in ne le kot sredstvo umetniskega izraza).

TELE ... PRISOTNOST

Baudrillard pravi, da druZba odseva v podobi. Tiddhno Hardt na podoben rin
trdi, da film nadome& realnost, hkrati pa jo tudi reflektira. Sama dada
konstruira. Vse to — nadomi&s reflektira in konstruira pa pomeni, da smo vasin

z realnostjo nenehno v poziciji izpahnjenosti. Gled (ta izraz uporabljam zato, ker
je vid eno najménejsih cutil — vsaj, kar se & n&ina, kako »konzumiramo«
mnozine medije) ima zato ¢htek, da gleda realne dogodke v realri@su. Se wg
ob¢utek ima, da te dogodke tudi dozivlja. Reprodu@rgodobe postajajo tako

mocne, da lahko nadomestijo podobe realnosti.

Paul Virilio®® ta fenomen imenujeteleprisotnost— biti tu in tam hkrati. S
spremljanjem medijev (predvsem televizije in ingtm) saj sta oba »porabljena« z
vec kot eniméutom — vidom in sluhom) sdovek pauti, kot da je na mestu dogodka
samega Vv ttno tistem trenutku, ko se ta dogodek odvija. Predupodka je postal
tako pomemben kot dogodek sam. S& &ele ko se nek dogodek pojavi v medijih,
mu ljudje podelijo status dogodka in s tem tudiddpénost. Zakaj? Ko beremo
casopis, poslusamo radio, gledamo televizijo, brgkgm internetu, ne dozivljamo
»realnosti« pravih dogodkov, ampak je to predvsemiivétje hitrosti prenosa
informacij o dogodku. Kajti dogodek sam kot realngsima ne pomena ne smisla ne

smotra, zato ga je treba dvigniti na scefibgravi Lev Kreft.

“6 Marie-Laure Ryan, »On Defining Narrative Mediadmage & Narrative $t. 6, 2005.
“"Hanno Hardt|n the Company of MediaVestview Press, 2000.
“8 paul Virilio, Hitrost osvoboditveStudentska organizacija Univerze, Ljubljana,1996.

in novo antropologijoletnik XXXIV, $t. 223, Studentska zalozba, Ljuinip, 2006, str. 115.
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Hkrati pa se vse dogaja v serijah, nadaljevan|itka pravi Kreft: »Takoj, ko je bila
novica objavljena, ni wenovica, ampak neke vrste najavidle samo, da se stvar
»zgodi« samo v medijih, mediji sami so gonilno tekp nadaljnje dogodke, ki jih
stimulirajo s svojimi komentarji, mnenji in tako quucirajo nadaljevanja. Kaj je
potem sploh Se realni dogodek? V resnici ga defirdamo Se hitrost prenosa

informacij in avra spektakla, ki mu je pripisana.

In prav zato je vpraSanje prostoradasa v postmoderni dobi kfjopega pomena.
Fredric Jamesdh je postmoderni premik okarakteriziral prav kot lpdico krize v
percepciji prostora itasa. V obdobju modernizma je bila Kija kategorijatasa,
danes pa »naSe vsakdanje zivljenje, naSe dosihiizkuSnje, naSe kulturne
terminologije obvladujejo kategorije prostora«. Banse prostor kaze obvladljiv
zato, ker je dostopen, dosegljiv. Hkrati pa lahkbjekt prostor vedno zaobjame in
ga kontrolira. Po drugi strani pa ni zmozen zaokigsa, oziroma »organizirati svojo

preteklost in prihodnost v koherentno izkusnjo<, fx@vi Jameson.

Se pa prostor infas navezujeta tudi na igro, saj Bo Kampmann Wafther
razlikovanju med »play« in »game« pravi, da je tgmaeznailnost igre (»game«) ta,
da postavlja pod vpraSaj interpretacijo prostor&dsa (na omejenem prostoru se
dogaja optimiziranje pravil in taktik)’

KAJ JE BILO PREJ: PROSTOR ALI CAS?

Tudi teleprisotnost postavi pod vprasaj dojemanf@siora inc¢asa. Biti tu in tam
hkrati, ob istentasu, zmanjSuje pomen prostora, saj ta prostor hradaievalen,
ne deli ljudi. Po drugi strani pa je postas zelo omejena in zato iskana dobrina.
Vsak clovek si zeli, da bi imel we ¢asa. Vé c¢asa potrebujemo za to, da
»konzumiramo« vse informacije (skozi medije in taklozi medsebojne odnose), pa

tudi za to, da gradimo prav te medsebojne odnegejjamo svojo osebnost .Cas

*%pid., str. 113.

* Frederic JamesoRostmodernizenop.cit., str. 23

°2Bo Walther Kampmann, »Playing and Gaming, Reftectiand Specifications«,Game Studigs
Vol. 3, §t. 1, 20083.

*3 Sama igro dojemam kot »game« v smislu, kot jonitefiBo Kampmann Walther. V slovenskem
jeziku tezko razlikujemo med »game« in »play«, Z@oboje uporabljamo samo besedo »igra.
Kampmann Walther pravi, da je trik razlikovanja megme« in »play« samo v tem, da se prva
dogaja na viSjem nivoju, tako strukturalno kot ttefnporalno.
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je postal zelo cenjena dobrina. Ze sam Vitflipoudarja, da aktivnost teleakterja ni
prostorska, ampak vkljuje cas. Teleaktor preda na razpolago svaf, ker je
prostor nepomemben, ker je lahko kdorkoli in kjditko

Koncept teleprisotnosti kaze na to, kako ljudje p@ao) dojemajo ptianje
dogodkom, ali celo udelezbo v dogodkih. Ker so wpemembne« stvari, ki se
dogajajo na svetu, ljudem predstavljene skorajjtakovec objektivhe distance med
dogodkom in njegovo reprezentacijo, ¢emer postaneta dogodek in njegova
predstavitev eno. Oziroma dogodek pred svojo re@mtezijo sploh ne more
obstajati. Tako gledalec postane protagonist dogotikhko ga skoraj zavoha in
okusi, gledalec je pta. Prite pa, kot dokazuje Agambéhso nezmoZne pfanja.
Pricati ni mog@e od zunaj, iz zunanje perspektive, prav tako pgpréanje
nemoga@e od znotraj. lzhodé& in dokaz za te trditve so za Agamben&eri
holokavsta. Te p&e niso nikoli Sle skozi skrajni teror koncentrakifs taborig —
plinske celice. Kdor je nam¢eSel v plinsko celico, se iz nje ni vrnil in zatjej ne
more préati. Vendar pa tudi tisti, ki plinske celice ni iml, prav zato o njej ne more
pricati, ker p& nikoli ni bil v njej. Kot pravi J.-F. Lyotard: »Za, da bi lahko
identificirali neki prostor kot plinsko celico, sgmem za ptio edino Zrtev te plinske
celice, todace sledim svojemu nasprotniku, ni zrtve, ki ne biabmrtva — v
nasprotnem primeru plinska celica ne bi bila ti&tr, trdi, da je. Se pravi, da plinske
celice ni.?® Agamben pkio, ki bi lahko vse povedala, vendar tega ni zmoZna,
imenuje musliman V koncentracijskih taborégh so bili muslimani tisti, ki so
obupali, se predali, izgubili upanje in zeljo pwlEnju, kar se je odrazalo tudi v
njihovem izgledu. Prazne&ip sklonjena postava ... Za Agambena musliman ni samo

meja med zivljenjem in smrtjo, ampak tudi prehoddrfleveskim in néloveskim.

Prav ta pasivnost, nezmoznost kakrSnekoli akeijésta, ki jo lahko obudimo pri
konceptu teleprisotnosti. Ljudje imajo narebiutek, da so pte dogodkom, v
resnici pa to niso. V tistem trenutku, ko bi bitopagonisti dogodka, ne bi mogli biti
hkrati tudi préa. Se v&, nezmoznost ptanja ima sedaj $e eno posledico. Ker nas
obkroza prevé informacij, nezmoznost @ianja izhaja iz pomanjkanja informacij
oziroma iz informacijske luknjeClovek nikoli ne more imeti vseh informacij iz

** paul Virilio, Hitrost osvoboditveop.cit.

% Giorgio AgambenKar ostaja od Auschwitza. Arhiv in pa (Homo sacer Ill)ZaloZzba ZRC, ZRC
SAZU, Ljubljana, 1998.

%% Jean-Francois Lyotartilavzkrizje Zalozba ZRC, ZRC SAZU, Ljubljana, 2003, str. 18.
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preprostega razloga, ker jih je préveaj je produkcija informacij ogromna. Prav
zaradi te informacijske luknje s#ovek teleportira na kraj dogodka, je teleprisoten,
medtem ko Se vedno sedi doma v svojem udobnemmasioV svoji pasivnosti, ko
je pritisk na gumb daljinskega upravljalca ali péunalniSko misko vsa aktivnost, ki
jo je ¢lovek sposoben, to pomeni veliko muslimanov na seatu.

Teleprisotnost je tudi kot FoucaultéVmgledalo v njegovi definiciji prostorov — to
je virtualni prostor za povrSjem. Ogledalo je poostned utopijo, krajem brez
pravega prostora, in heterotipijo, dualizmom metskim in realnim prostorom. Po
Foucaultu ogledal@loveku omogoéa, da se vidi v prostoru, kjer ga dejansko ni.
Torej, sem tu in nisem tam, hkrati pa se tam viddo.drugi strani pa teleprisotnost
le vsebuje dualnost — sem tu in sem tamcedno. Naivno bi lahko temu rekli
»multitasking«, saj sélovek odziva na dejanja tam in hkrati se odzivadegnja
tukay.

Tako, kot seclovek pauti odtujen pred ogledalom, tako sec¢pt igralec pred
kamero (tisti, ki je mehanizem produkcije podob)alt®r Benjamin v znamenitem
esejuThe Work of Art in the Age of Mechanical Reprodurefi(Umetnina wasu, ko
jo je mog@e tehnéno reproducirati) pravi, da je reflektirana podqlustala |6ljiva

in prenosljiva, hkrati pa tudi odtujena. Prav taupehost je klj@na tudi za koncept
teleprisotnosti. Kljub navidezni blizini, »dihanga ovratnik« dogodkom, vseeno
obstaja neka nevidna meja, ki jih hkrati dela neska dalé. En pritisk na gumb in
podoba izgine in se kot taka, idemi@, nikoli v& ne more vrnitiCeprav je danes z
digitalizacijo podobe moZzna njena reverzibilnostytaksna, kot je bila pri njenem
rojstvu. To je tudi razlika do Benjamina, ki govayi mehanini reprodukciji, z
digitalizacijo pa nimamo vetako imenovanih »generacij podob.

Stali¥e Foucaulta je, da obst¢jgroblemi izhajajo iz koncepta prostora in dasa.
Premik od¢asa k prostoru je nastal zaradi procesa desakegdizasa v 19. stoletju,
ko ¢as ni bil v& povezan s svetimi stvarmi. Vse se je torej ostéddi$ia prostor in
produkcijo prostora. Po drugi strani pa se zdi {moSe vedno precej skrivhosten,

" Michel Foucault, »Of Other Spaces<Diacritics, $t. 16, 1986.

*8 Walter Benjamin, »The work of art in the age ofcimenical reproduction«, Muminations
Shocken Books, New York, 1969.

%9 Cf. Marina Grzing, V vrsti za virtualni kruh, Znanstveno in publiti:io sredide, Ljubljana, 1996.
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ljudje pa smo zelo omejeni v svoji percepciji povat Za veéino zadostuje ze nas
planet.

Zemlja resnino omejuje nasSo percepcijo, saj je tam zunaj, stpaastvih vesolja,
merilo povsem drugmo. Virilio® pravi, dacasa in prostora ne moremo razumeti
brez hitrosti — to je svetlobne hitrosti. Ko seesemo naSih omejenih zemeljskih
zaznav, se prostor @@ meriti S Basom« — s svetlobnimi leti. Zato jéas« osnovna
mera v dojemanju vesolja.

Tisti prostor, ki ga lahko zaobjamemo s svojituoitili, je Ze osvojen in alutek
imamo, da nam zmanjkuje sar@sa, ker je povpraSevanje ¢asu veliko, ponudba
pa fiksna. Kajtcasa menda ne moremo raztegniti.

CAS JE, SAMO USTAVITI GA JE TREBA

Toda mogoe je v resnici ravno obratndasa je na pretek, hkrati pa je obvladljiv,
kajti v vsakem trenutku ga lahko ustavimo in rango skoraj v neskénost. Kar
primanjkuje, je prostor. V bistvu st@s in boj zatas samo kulisa, da ne vidimo
pravega boja, ki poteka zadaj — boja za prostoitingm ozadju Kapital osvaja
prostor.

Obstoj&i paradoks je prav svojevrsten. Vrednost, ki jorvagamo, je nematerialna
vrednost (ki se v nesorazmerno manjSi vrednoséiziztudi v materialni obliki) in
eden od kljgnih prostorov ustvarjanja te vrednosti je prav kamem digitalnih
mreZ. Enzo Rullani (kot ga bere PasquifiBllv svojem razmisljanju o kognitivnem
kapitalizmu pravi, da je tu klj;na dimenzijacas, saj s&asovna prednost meri v
sekundah, logika lastniStva pa se mora podredifikiarazprSitve. Toda kje se ta
razprSitev dogaja? Tao v tistem prostoru, kjer se vrednost tudi prociudDigitalne
mreze so prostor, ki ga Zeli Kapital osvojiti, ia di v njih imeli okkutek svobode
(kajti svoboda je kljsgen moment za ustvarjanje nematerialne vrednostijsbearja

laZzen problem nujnosti obvladovarasa.Ce se moramo ukvarjati samo z zbiranjem

%0 paul Virilio, Hitrost osvoboditveop.cit.

®1 Matteo Pasquinelli, »immaterial Civil War. Protpgs of conflict within Cognitive Capitalism,
prispevek izMy Creativity; Convention on International Creatilredustries Researgif\msterdam,
2006.
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raztregenih sekund, sestavljanjentasa, prostor enostavno spregledamo. V
nezmoznosti, d&as zaustavimo, ga Se bolj intenzivno tro3irGas je tisti, ki je
navidezno implodiral, se dobesedno raziteSedaj pa ga je treliam vet poloviti in
spraviti pod nadzor. Tako se nimam&asa« ukvarjati z bitko za prostor, ki dejansko
predstavlja bitko za nadzor in hoPod povrSinsko bitko z&asom se bije pravi,
eksistencialni in krvavi boj, za prostor. Interespitala pa je, da se ta boj prikrije. Ne
samo, da se prostor lahko prisvaja, prostor je @etirdi produkt druzbenega
konflikta, kot pravi Henri Lefebvr& Prav to je morda razlog, da &as prezentira

kot bolj pomemben od prostora.

KDO OSVAJA PROSTOR?

Povezavo Kapitala in prostora opiSe Marina GtZiko pravi: »Kapital se je prisiljen
Se in Se reproducirati, in ta proces neprestanegwvljanja in reprodukcije je
premaknil koncept teritorija z aktiviranjem novihodgrctij produkcije. De-
teritorializacija ni proces izbrisa teritorijev, gak najprej in predvsem proces re-
teritorializacije: neprestane kanibalizacije starih neprestanega ponovnega
odkrivanja novih.&3

Geografski prostor na Zemlji je osvojen, »pod nadao¢, zato je treba najti nove
prostore za osvajanje. Te prinaSajo nove tehn@pdki prostor raztezajo v
neskornost, brezmejnost. Vsaj navidez. Toda kolonizgmifgstora se nadaljuje tudi
tu in posledica je zamejitev tega virtualnega m@st Kot pravi Grzini, so
»formalne zakonske in ekonomske regulative preobtile internet v nov teritorij s
starimi  mehanizmi nadzora, razdelitve dnoin dostopa, s kolonizacijo in
vsakodnevnim nadzoronf&.Internet ni né ves neskoren in v njem veljajo ista
»pravila igre« kot v drugih prostorih, kar ga dekzanimivega, starega in na nek
nain neuporabnega. Kapital se je zZe izzivel nad @M. Doba »DotCom«
podjetij je minila, denar se je razdelil in preragdil, treba je iti naprej. Ta
neskorna gonja po napredku je pogubljégo

%2 Henri LefebvreThe Production of SpacBlackwell, Oxford, 1991.
% Marina Grzing, »Flexible Colonisation«, Economising Culture: On »The (Digital) Culture
Industrys Autonomedia New York, 2004, str. 179.
64 1
Ibid.
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Za nadzor virtualnega prostora se uporabljajo pogok enaki mehanizmi kot za
»0Svajanje« 0Oziroma »0svobajanje« pravega, otghgyv sveta. Primer tega je
konferenca Ludium 1%° ki jo je junija 2007 organizirala univerza iz ladie (Indiana
University). Cilj konference »Ludium Il — Synthetorlds and Public Policy« je
bilo oblikovanje platforme desetih izjav, ki naj dilgovarjale na vprasanje: kaksno
politiko naj vliade oblikujejo v odnosu do sintetin svetov. Gre torej za mehanizem,
ki naj bi regulativna pravila »pravne drzave« apdictudi na t.i. sintetini svet, ki je
prostor virtualnih trzi§ skupnosti in kultur. Se bolj zanimivo od same ¢em
konference je moge dejstvo, da so udelezenci platformo s pravilvaigali skozi
igro (imenovano Convention). Igra je bila razvitmspbej za konferenco in
zasnovana zato, da je predstavljala skupno izbedis razumevanje za raahe
profile ljudi, ki so se udeleZili konference. Neako, igra je postavila udelezence v
polozaj udelezencev kongresa pohe stranke, ki so morali oblikovati skupna
izhodi&a. Ceprav je $lo za igro, so se torej uporabili mehanipoliticne akcije

realnega prostora.

Iz »problemacasa« izhaja tudi kro&mo pomanjkanje pozornosti, ker zivimo v
druzbi belega $uma. Enzo Rull&hpravi, da tudi v kognitivnem kapitalizmu obstaja
ekonomija pomanjkanja kot pomanjkanje pozornosts item povezane ekonomije
pozornosti. Vse to se seveda navezujéasa

Kot pravi Megan Bolef! Zivimo v dobi ¢asovno-prostorske kompresije, kjer je
najbolj pomembna prav pozornost in kjer v bistviawimprezasiena pozornost
poganja ekonomijo. Megan Boler uvede koncelgjitalnega kartezianizmav
katerem v zameno za telo in prostor dobitas in &inkovitost. Toda v bistvu to
samo pomeni, da svoje telo poceni prodamo, prodaroppripadajoi prostor in ga
zamenjamo za nekaj, kar Zze imamoas (kot da nas telo tako zelo ovira, kot da je
telo proizvaja nek mehanski upor, ki ga moramo @gat). Digitalni kartezianizem
je povezan tudi s fluidnostjo identitet na intetnetaj je ena od obljub spletnega
prostora ta, da imajo uporabniki »svobodo za ugmge virtualnih, "fiktivnih"

% Vet o tem na spletnih straneh: http://www.noemalalisertions/ideas_survey.php?IDSurvey=133
in http://swi.indiana.edu/ludium.htm

% Cf. Matteo Pasquinelli, »ilmmaterial Civil War. Bstypes of conflict within Cognitive Capitalism,
op.cit.

" Megan Boler, »Hypes, hopes and actualities: nejtadiCartesianism and bodies in cyberspace, v
New Media & Societyol. 9, st. 1, 2007.
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identitet, ki jim omogo®ajo, da presezejo omejitve oh@jnih druzbenih oznak
narodnosti, druzbenega razreda, spola, starostspimsobnosti&® Kiberprostor
obljublja fluidne subjektivitete (namesto staie identitete). Konec koncev je tudi
kiborg taka fluidna subjektiviteta, saj predstayj@tanost med telesom in strojem.
Pretakajo pa se informacije, ki so danes postalgijska tekdina.

VARLJIVO DOJEMANJE CASA

Seveda obstaja tudi varljivo dojemaxigsa in to je spektakel. Koncept spektakla je
razvil Guy Debor® in ga definiral kot vseobseggjoizraz, ki opisuje medije in
potrosnisko druzbo s porjo embalaze, promocije, predstavitve izdelkov in
medijske produkcije. Zanimivo je, kako je opis dad#da zelo podoben nekemu
drugemu opisu in sicer slavni marketinski teorijP 4product, place, price,
promotion). To je t.i. marketinski miks, ki ga pstavljajo: izdelek -Product(izbira
oblike, embalaza, simboli blagovne znamke), prostoPlace (izbira prodajnih
kanalov), cena Price (viSina cene in struktura popustov) in promocijRremotion
(oglasevanje, osebna prodaja, direktni marketingdnosi z javnostmi)Xe torej po
Debordu dojemamo druzbo skozi embalazo, je to edeelementov marketinSkega
miksa. In ¢e druzbo dojemamo skozi promocijo, je to Se edenelminentov
marketinSkega miksa. Tudi v resnici je spektakdéb Zdizu marketingu oziroma je
celo njegov sestavni del. Samo pomislite, kolikas8Rundnih spektaklov lahko
vidite vsak dan ...

Vendar pa spektakel obstaja izpred postmoderne ,dkbe opozarja Douglas
Kellner’® Ze klaséni Grki so poznali spektakel, Rimljani prav tako oelo
globalizacija poteka s pomjo imperija in vojaSkega spektakla. Kipuo po
Kellnerju pa je, da tehno-spektakli skupaj z mddglig in informacijskimi
tehnologijami odl¢ilno oblikujejo danasnje kulture in druzbe, medtdm je

medijski spektakel postal odigjoca poteza globalizacije.

%8 |bid., str. 150

%9 Guy DebordPruzba spektakla. Komentariji k druzbi spektaklangigk., SOU, Studentska
zalozba, Ljubljana, 1999.

O Douglas Kellner, »Medijska kultura in zmagoslasfektakla«, op.cit.
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Dogodki so spektakli, kajti v nasprotnem primerdobpne morejo obstajati, ne
morejo se zgoditi, ker niso vredni nikogarSnje papsti. Prav temeljna koncepta
postmodernizma definirata vsak sedanji dogodekvsk stvari, vsi dogodki so
simulakri so kopije brez originala; in 2. vse stvari, vegddki sospektakli Vendar
je poanta v tem, da tudi spektakli niso »realnostpak so »napihnjeni« in
serializirani dogodki. Ampak zakaj sploh potrebugespektakle? Odgovorov je &e
Prvi¢c jih potrebujemo zato, da pritegnejo pozornost. IDkas »plava« in nas
»napada« toliko informacij, da se lahko posvetineang najbolj izstopajm
oziroma tistim, ki so »uglaSene« na nas. Dfugaradi nezmoznosti aktivhega
povezovanja informacij uporabljamo spektakel, da méajSa delo. Kajti v spektaklu
je vsa zgodba znana incmovega se nam ni treba ©dy to naredijo namesto nas
drugi. In Se tretfi, spektakel zamenjuje regna doZivetja in zamegli kakrsno koli
Zeljo po njih. Tisti, ki se lahko iz tega iztrgajahko gredo samo v drugo skrajnost,
to je adrenalin. A tudi tu &jo v popolnoma isto steno, samo na drugi strandiT
adrenalin je spektakel. Lahko bi se reklo, da imamioner obrnjene Gaussove
krivulje, kjer je na obeh skrajnostih (popolna pasist v spektaklu na eni strani in
»pretirana«, adrenalinska aktivnost na drugi) najjeli, »zlata sredina« pa je skoraj

prazna.

Guy Debord definira spektakel kot »kapital, ki dairaulira do takSne mere, da
postane podoba%.In to je podoba, ki odseva realnost. Najbolj vidnanifestacija

spektakla pa so seveda mrimzimediji.

IN KONCNO GENEZA MEDIJEV

Vsaka komunikacijska tehnologija ima svoje posetingkede produkcije, tiska,
distribucije in sprejema. Tu je kratek pregled rmerjava med njimi:

PRODUKCIJA TEKST DISTRIBUCIJA SPREJEM
Dolga produkcija, ki Jasen, zelo nazoren, dnevna, tedenska, Branje tiska je skoraj
vklju¢uje veliko dolg, relativno pust meseéna ritual, tisk (revijo,

% korakov in ljudi, od  (upodobitev podob casopis) se ptakuje;

— informacije do prepusga bralcu). ko je prebran nima
prejemnika je pot vet nobene vrednosti.
zelo dolga.

" Guy DebordPruzba spektakla. Komentariji k druzbi spektaklangigk., op.cit. str. 39.
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PRODUKCIJA

Informacijska pot je
krajSa, lahko skoraj
takojSnja (v tem se
najbolj pribliza
internetu).

RADIO

Tehnino najbolj
zahtevna produkcija,
vkljuéuje veliko
posebne opreme in
ljudi s specifénimi
(ozkimi,
specializiranimi)
znanji.

TV

Takojsnja, lahko brez
veliko dodatne
tehnitne opreme ali
osebja.

INTERNET

TEKST

Jasen, enozven in
enopomenski, oster,
kratek; po drugi
strani pa lahko precej
povrsen, laien
(komercialni radio).
Kratek, a
provokativen tekst,
vec od besede naj
pove slika.

DISTRIBUCIJA

vsepovsod

vsepovsod

Kratek tekst,
pomembna je
prepletenost
informacij.

Skoraj brezpléna in
Ze skoraj povsod

vsakem trenutku.

prisotna, dostopna v

SPREJEM

Neprestana 2va
kulisa, ki pa
najvetkrat ne
pritegne pozornosti.

Sprejem ob
dologenih urah, tudi
povezano z
Zivljenjskim stilom —
nekaksen ritual.

Kjerkoli in kadarkoli.

Ce primerjamo genezo (razvoj) medijev in genezo Huoije, kot jo je razvil

Baudrillard/? se pokaZejo vzporednice. Prvi korak v genezi jblesk realnosti

(dober videz). To, kar je danes utopija.

Drugi korak je maska realnosti (slab videz), ki ineiko zn&ilnosti tiska. Tisk je

opisovanje novic, novica pa je danes samo slabacaovisk je ta, ki razgalja

slabosti tega sveta, ga ocenjuje in kritizira. Tpledstavlja slabe (moge celo

najslabse) dogodke, ki se zgodijo na tem svetihipredstavi skozi kanatésopise,

revije), ki pa je zamaskiran in na nekémaskoraj perverzen. Primer so Ze enostavni

opisi dogodkov v vsakdanjem Zivljenju, ko vse postaeje, bolj strasSno, tako da na

koncu izgubi vsakrSno referenco na realni dogo#ekse vmes vmesSa Se posel (kar

industrija tiska gotovo je), potem morajo biti giveedno veéje in strasnejSe.

Tretji korak v genezi je maska odsotnosti realn¢sti dela, da je videz). In kateri

medij vzbuja obutek bliznje prisotnosti, v resnici pa je vse tokiglisa? To so

elektronski mediji — radio in televizija. Radio zakom riSe prostor, ki pa ga

dejansko ni, in televizija prinasa sliko dogodka,gk v resnici ni, gledalec pa je

2 Jean BaudrillardSimulaker in simulacija / Popoln zim, op.cit.
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prepran, da ga je dozivel sam. To je teleprisotnostkatitelevizijo opiSe Marshall
McLuhan: »televizija naredi iz gledalca povrSinojk"tetovirajo” svetlobni valovi
ter zva@na energija, in "paralizirajo” oko ter izZzarevajtednlca kot "rentgenski
aparat".&*

Zadnji korak v genezi simulacije pa je simulakerodpba, ki nima zveze z
realnostjo).Ce je uporaba radia in televizije nekaj, kar je ureed v kontekst (ob
samem dogodku je vedno komentar, ki sicer dogoaék subjektivno posredovan,
hkrati pa mu zagotavlja kontekstualno utestst), potem uporaba interneta
takSnega neposrednega konteksta nima. V obehninijpenedij podaljSek gledalca
(¢e je pri televiziji mehanska roka do neke mereinisitj upravljalec, je pri internetu
to miska, ki ima veliko v§o mat »odlaianja«) in tudi obratno je moge zapisati,
da so gledalci in uporabniki le podaljski medijéa je kot z&arani krog. Gledalci
so realnost, realnost je prikazana skozi podobelolp® so posredovane preko
medijev in mediji vplivajo na gledalce. &Néudnega, da je vedno tezje ugotoviti, kje
se ta krog sploh zae.

MEDIJSKI KOLA €

Informacije so postale Zivljenjska tekoa. To »Zivlenje« se je stoletja nazaj
prenasalo po pravih, Zivih kanalih — informacijeS® od ust do ust. Ljudje so Ziveli
v majhnih skupnostih, vsak je poznal svojega prvegseda, moge Se drugega

soseda in to je bil zanje ves poznani svet. Infaij@aso vedno prisSle od znanega
vira in so zato imele verodostojnost (vsaj do nelese).

Ceprav so skupnosti ljudi danes po velikosti e weolovladljive na podoben &,

jih definirajo popolnoma drugae znailnosti in zakonitosti, kot sodasih definirale
»sosede«. Razdalje med njimi onem&go medosebno komunikacijo, hkrati pa ta
komunikacija v vedno manjSi meri poteka med dvemaameznikoma. Zato so
potrebni posredniki, mediji. Seveda se lahko na teestu odpre vedno aktualna
debata, kako novi mediji nhadontefo stare, ko pa se vendarle potem vedno znova
izkaze, da vsak nov medij otitio sobiva s prej obstajeni, ker ima p& vsak svoje
specifine lastnosti, prednosti in slabosti. Spreminjassacsmedijska potrosnja, ker

'3 Cf. Michael MacDonald, »Empire and communicatitve media wars of Marshall McLuhan«, v
Media, Culture & Societyol. 28, §t. 4, 2006, str. 510.
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se p& poveuje ponudba. Medijski kotase je torej na nek tm razvil oziroma
generiral podobno kot simulaker. Kar hkrati pomeld,se vedno bolj oddaljuje od
realnosti, kot pasimulaker, ki je le neobstaja kopija te iste realnosti.

Toda problem ni samo (osnovno) prenaSanje infomalervi problem je
kontekstualizacija in ¢enje vzorcev, ki jih prenasSajo mediji. Vsaka infagia se
pojavi v nekem kontekstwse ne drugega, je pred njo neka informacija in za nj
druga, skupaj pa tvorijo dalen vzorec. Ti vzorci so tako i, da pri prejemnikih
pustijo sledi. In ker mediji delujejo pod vplivonaitala, je precej jasno, kaksSne naj
bi te sledi bile.

Toda bolj kot lastniStvo medijev (kjer je tako a@#iko jasno, da za njimi stoji
kapitalski interes), je problematio samoumevno »meSanje« informativnih in
promocijskih vsebin, ki se ne dogaja samo skozixinfotainment«, temveskozi
vse minute v etru, centimetre v tisku, bajte narimétu ... Same vsebine so sicer na
nek n&in fizicno locene, ozn&ne, vendar mediji niso ¥esamo posredniki ali
interpretatorji informacij, vedno ¥e medijskega prostora, medijskega Kala
zavzemajo promocijska spdila. In ta ogromna katina jih dela nedeljive od
»zivljenjskih« informacij. Medijska potrosnja je gala pluralna, singularnosti
spremljanja medijev skoraj ni ¥ekar posledino pomeni, da mediji ne »uzivajo«
ve¢ luksuza popolne, nemotene pozornosti. Signali spletajo ter meSajo in
sporailo se tvori iz razknih impulzov. V tem pulziranju razlike med informarto

in promocijsko vsebino ni we Zaradi konkurence potrebujejo mediji vedna: ve
kapitala, da gradijo svojo edinstvenost, svoje kwmakine prednosti, da vzdrzujejo
krog bralcev/ gledalcev/posluSalcev/»brskalcev«pitéh pa pridobijo s prodajo
svojega oglasnega prostora.

Ob promocijskih spordlih seveda ne moremo mimo oglasSevalske industikipgti
moderna industrija ne proizvaja&edelkov, ne dela estvari, ampak proizvaja
blagovne znamke — torej podobe, koncepte, Zivlkengile. Ali z besedami Naomi
Klein: »Korporacije mogée res proizvajajo izdelke, toda kar potrosniki Kepuo so
blagovne znamke¥ To pa zahteva, kot opozarja Naomi Klein, neskan

razkazovanje podaljSkov blagovnih znamk, neprestaeoavljanje trznih podob in

"4 Naomi Klein,No logq Harper Perennial, London, 2005, str. 7.
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predvsem sveze, nove prostore za razprSevanjeeladéje o blagovni znamki.

Blagovne znamke (»brands«) se gradijo z zgodbatstvi, vzpostavljanjem

medosebnega, skoraj intimnega odnosa med izdelk@mnonoa znamko in

potrosnikom. Graditev blagovne znamke zahteva ¢a$o vendar j€as dragocena
dobrina in ga ni na pretek, zato blagovne znamkKenrkarajo prostor, medijski

prostor. In prav ta kolonizacija (lahko se j¢egudi »branding«, brendiranje) je tista,
ki zamegljuje I@evanje informativnih od oglaSevalskih sp&lo

Najbolj paradoksalno pa je to, da &hne ve, kakSencéinek ta spordila v resnici
sploh imajo. To odéno opiSe Baudrillard, ko pravi: »Bog ve, da bi galeal obstajati
v tistem trenutku, ko bi se pokazal. On sam ni hikdil, da obstaja. Dovoljuje, da
se ga zazna do te mere, da se lahko vzpostavi alpea® njegovem obstoju.
Nasprotno pa je oglaSevanje veliko prevelno in se preveukvarja s samim sabo,
da bi imelo res tisto funkcijo, ki si jo prisvajate- je Winkovitost. Za dinkovitost
oglasevanja ne obstaja pra¢ mis dokazov kot za obstoj bogd

5 Jean Baudrillardsragments Verso, New York, 1997.
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3. virtualna skupnost + virtualni denar =
(virtualna) realnost in (virtualna) ekonomija

OD MASOVKE H COCA-COLI

Na spletni strani MultiplayerGamers.com je eden almskovalcev opazil, da so
masovne spletne igre pripeljale do pojava posebste vekonomije, ki jo lahko
imenujem virtualnageprav gre za resten denar. Ker je nivo interakcije med igro
tako visok in prinaSa visok druzbeni status, séeliaZze sami igralci v te umetne
svetove igre nakazovati pravi denar in to samo @sego statusa in prestiza v tej
virtualni druzbi. Iz tega se je razvila trgovinaelk si nekateri igralci s svojo
spretnostjo pridobijo razne artefakte ter jih nptodajo drugim igralcem, ki s tem
gradijo podobo svojega avataffalgralci si v virtualnem svetu za pravi denar
kupujejo svojo podobo in s tem svoj ugled in posied ma. To je logika kapitala,

ki deluje tudi v prostoru virtualnega.

Igra postaja hibridna oblika zabave, kot opozagiaCPearcé! saj igralci pl&ujejo
za to, da producirajo svoj lasten medij zabaved&koija artefaktov daje igri pravo
kredibilnost in tudi vrednost. Masovne igre, ki medobijo dovolj velikega Stevila
igralcev, enostavno propadejo, saj so ravno igtati ki s svojim »delom« dajejo
igri Zivljenje, ki jo v bistvu naredijo realn@e igralci ne »delajo«, potem tudi igre ni
vec. Ure in ure dela, ki so vloZene v igro, igralchistvu spremenijo v delavca za
tekatim trakom. Podobnost je izredna in jo lahko kototadefiniramo prav iz
perspektive zunanjega gledalca. Tako kot je delagetek@im trakom fiksiran na
svojem delovnem mestu, ne more ga zapustiti in skonost ponavlja iste
operacije, je tudi igralec skorajda v popolnoma kergtuaciji. Ravno tako je
zafiksiran, imobiliziran pred tainalnikom, ne sme ga zapustiti, ker to pomeni,ala g
lahko kdo prehiti, premaga, ali pa mu to vsaj zaj moznosti za uspeh, in
ponavlja iste operacije — v trenutku, ko pridobi amefakt, se Ze Zae »lov« na

naslednjega. Opozoriti pa je potrebno na dsdiki: prvic, delo je dojemano kot

"6 Samo spletna drazba za artefakte v igri EverQegsostala industrija vredna 5 milijonov&eprav
je Sony poskusal ustaviti draZzbe na eBay in Yahingbvanje Se vedno poteka na drugih, tezje
izsledljivih spletnih straneh, kjer s prodajo usijaod 200 do 400 milijonov $ prometa letno. (Sara
M. Grimes, 2006, str. 974)

" Celia Pearce, »Productive Play. Game Culture RhenBottom Up«, \Games and Cultutevol. 1,
st. 1, 2006.
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neprostovoljno, igra pa kot prostovoljna; in deygnotivacija pri delu in igri je v
tem primeru popolnoma drugyza.

Verjetno pa prav zaradi te neznanske dwoé casa in energije, ki je vlozena v igro,
igralci sami zahtevajo nekaj materialnega v zaménm@j izenditev statusa dela in
statusa igre. Tako kot delavecdatkuje svoje plélo, tako ga prakujejo igralci in

ga iztrzijo v spletni trgovini.

Razlika med delom in igro je torej v tem, kot tdidiea McKenzie Wark’® da delo
vklju¢uje nujnost, resnost in moralo. Igra pa tega v dr¥o nima, kar pa ne
pomeni, da si teh zu#nosti ne more pridobiti. Prav nasprotno, v trédautko

postane nujna, resna in moralna, se igra spremeiale.

Nick Ye€”™ je anketiral Ze ve kot 35.000 igralcev masovnih iger in powgre
igralce opisuje takole: stari so okoli 26 let, figho polovica jih ima redne sluzbe,
veliko jih gre vsak dan v sluzbo, kjer opraviljajosarnisko delo, logistho
nacrtovanje ali upravljanje, nato pridejo domov in \asovni igri delajo téno iste
stvari kot v sluzbi. Sami igralci celo definirajoasovne igre kot drugo sluzbo, saj je
igra postala obveza. Sedydgra je postala odvisnost. Yee navaja besede 86ke
letne medicinske sestre, ki je skupaj s svojim moigrala eno od masovnih iger:
»TO presneto igro sva igrala ure — URE — in to VSdd6. Moji bol€i prsti so me
prebudili sredi ndi. Od nestetih ur gledanja v ekran sem imela glalmbSovrazim
to igro, toda ne morem prenehati z igranjem. Segdrati s kajenjem NI BILO tako
tezko«<® Yee se seveda potem spraduje, kaj je splaaSava Hkrati pa opozarja na
paradokse igranja masovnih iger. Bnigre se oglasujejo kot pobeg od sluzbenih
naporov, a je vsaj za nekatere igralce igranje enias«< veliko bolj naporno, kot pa
njihova sluzba —ironija ob tem je, da igralci quggjo meséno nar@nino za te
»napore«. In drugj da je lahko igra uspesSna, morajo igralci v ngiglati« ne da bi
se zavedali prave narave tega dela. Kot poudar@ ¥ eslednje namen vseh video
iger — natrenirati igralca, da Se bolj dela, medkense zabava.

8 McKenzie WarkGamer Theory. Version 2,Harvard University Press, 2007.

" Nick Yee, »The Labor of Fun. How Video Games Bhe Boundaries of Work and Play, v
Games and Culturevol. 1, St. 1, 2006.

% bid., str. 71
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Hkrati pa prav ta trgovina s predmeti v »masovkisdize na hipnost dozivljanja in na
kupovanjecasa. Igralci, ki bi morali po normalni poti v ddigurah igranja pridobiti
izkuSnje in z njimi posledno tudi posamezne predmete v igri, ki bi jim om&kjo
prav to igro na viSjem, sicer bolj zahtevnem, pdi taolj polnem, zadovoljujgem
nivoju, se zelijo temu ogniti in si prav to, bolaltevno igro, enostavno kupijo.
Naueni smo namre da se da Ze vse stvari kupiti in enako se dogajasovnih
igrah. Toda doseganje visjih nivojev igre na t&imge samo dokaz hipnosti igre, ker
je potem igralec nikoli ne more res doziveti v vagni polnosti. Mogde pa ta
»polnost« sploh ni e potrebna. Kajti Se vedno drzi, da ni pomembna,igra
pomemben je rezultat. Hkrati trgovanje z artefadte res pomeni tudi kupovanje
¢asa. Ne kupuje se torej samo ugled irtnkwipuje se bliznjica za doseganje ugleda
in magi. Tudi to sta samo instant ugled in &no

Slika 6: igralnidki Zetoni

Podobno velja tudi za to, kar se dogaja v igraimida virtualnem svetu igre se vse
vrti okrog realnega denarja&eprav je tega mozno opisati kot virtualnega in
abstraktnega. Saj se na igralnih mizah ne »vrtadere denar, gapa plastni
(zetoni). Tako kot igralnica konstruira prostoresnt da ga oropa vsake realnosti,
tako abstrahira denar, mu vzame materialnost iorgpa prave vrednosti. Logika
kapitalistcne ekonomije je popolnoma enaka. Hkrati pa sewudralnicah prikrito
pojavlja tako hipnost dozivljanja, kot tudi kupoyarasa.Ceprav v igralnici to ni
(vsaj v ve&ji meri) povezano z ugledom, pa gre za pridobitapitala. Res je, igra v
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igralnici je zabava, iz katere pa nikoli ne izgip®dstat moznega, nenadno
pridobljenega bogastva — instant bogastva torej.

Jean Baudrillartt pravi, da je kapitalizem bolj produkcija podob imakovnih
sistemov, kot pa blaga. In igralnica ne ponuja &lagmpak storitve, ki zelo
intenzivno uporabljajo podobe. Danes ni vedelek tisti, ki ima vrednost, ampak
ima vrednost storitev, ki krozi okrog tega izdelkan ta mala vesolja izdelkov in
storitev tvorijo podobe. Se ¥gizdelki so predstavljeni kot osebnosti, ki imajmja
lastna Zivljenja in doZivetja. Se tako banalen liekle kot je pralni prasek, ni
reprezentiran kot tak, ampak je prikazan v oblikése druzine, namesto avtomobila
(kot prevoznega sredstva) vidimo razburljiva dofjavekosméi so avanture ... Cel
svet je »nap@o« predstavljen in Binima samo enega pomeraprav bi s&lovek
vprasal, kaksna avantura je npr. jesti kaemi.. Vse je spektakel. Od vrednosti
znaka se je logika premaknila k zanimivosti zgodibe.le, da je izdelek podoba, ta
podoba ima tudi nat&no izdelan »Zivljenjepis« in prav to ji daje kredhlost. Ti
zZivljenjepisi pa postajajo vedno bolj obSirni irepletaj@i, s ¢cimer si seveda izdelki
vzajemno visajo vrednost.

Zato se individualnost posameznik& miss ne odraza v »praznih prostorfi«ned
masovnimi izdelki (kot jih imenuje Marcuse), pga se plete mreza izbire
specifinih masovnih izdelkov, ki dot@jo individualnost. Kdor si individualnost,
posebnost, edinstvenost lahko zagotovi, kupi, jearadi tega edinstven, saj ima za
to potreben kapital in kot velja po notwem statistinem obrazcu (Gaussovi
krivulji), je na skrajnostih najmanj prostorg&e ne na spodnji meji, pa prav gotovo na

zgorniji.

Produkcija podob je seveda najnejSa v oglasSevanju, toda tudi druge industrije ne
zaostajajo veliko za taksSno produkcijsko praksodnige bolj postaja pomembna
zgodba, ki je napisana zactm dolaenega prejemnika. Kljia, da se ta doten
prejemnik najde, sta dva in tudi ta dva izhajataogiaSevalske in marketinSke
industrije: eno je segmentacija in drugo dosegamgemnikov, »targetiranje«.
Segmentacija je prepoznavanje idémith potreb, na osnovi katerih se oblikuje profil
prejemnika, ustrezno temu profilu pa se oblikujenkaikacija. Prejemniki niso ve

81 Cf. Marina Grzing, V vrsti za virtualni kruhop.cit.
82 Cf. Brian Holmes, »The Flexible Personality: Fd¥ew Cultural Critique«, op.cit., str. 26.
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razdeljeni v virtualne skupine, ki bi jih defini|msamo demografske in geografske
spremenljivke, razdeljeni so v minimalne segmeikiieso definirani skoraj do
najmanjSe podrobnosti (druzinski status, vrednotdienjski stil ...). Targetiranje pa
je proces, kako se dalen segment prejemnikov lahko doseze. Oblikuje seosito,

ki je namenjeno prav datenemu prejemniku in samo njemu — prilagojeno je
njegovi »frekvenci« sprejemanja spéitpzato to sporéilo jemlje kot relevantno.
Drugi prejemniki, ki tem specifikam ne ustrezajpposxilo ignorirajo, saj kmalu
pride ze naslednje v vrsti, ki je namenjeno pramnj

OD COCA-COLE K PIVU

V tej avri spektaklov, kjer zivimo, jih velikokrate moremo, ali ne Zelimo izkusiti v
vsej njihovi polnosti. Kajti polnost je bila mog® vrlina nekd, sedaj pa mora biti
vse dietetino, osiromasSeno polnosti, brez okusa, brez vonjez lxalorij (brez
smisla?). Slavoj Zizek poda v knjidfrhki absolut popoln primer: brezkofeinska
dietna coca-cola, s katero »pijema: ni preobleki ndesa<® Kaksno povezavo s
»pravo« coca-colo ta sploh Se ima? Brez pravegaagkurez pravegacimka, brez
kalorij, ostane edino Se ime, preobleka. Mar lah#inozijemo Se kaj wekot sam gol
simulaker?

Dieteticni izdelki so hit, zahtevamo jih tudi zato, ker lahie&ko konzumiramo we
(ker nas ne »napolnijo«, zadovoljijo, zapolnijo @d&ote, jih lahko kupimo e
jemo ve, pijemo, porabimo w§. Ze same blagovne znamke so diétej njihova
klju¢na elementa sta prav ta: 1. preobleka in 2. Biagovna znamka je iz »f@«
ustvarjena avra izdelka, njegova preobleka (podver® zadovoljevanja potreb
kupcev, potreb, ki so tako ali tako pfane, dobesedno socializirane). Skozi te
dieteténe izdelke dojemamo (in oblikujemo) tudi svoje tefe moda je tak primer;
obleke (preobleke) na anoreksih (dobesedno telesa, ki jih »ni« oziroma sa:ni
manekenkah. Pa ravno te manekenke so odsev druibainesti. So brezizrazne,
anoreksine, tako rek®golo Zivljenje povzdignjeno na piedestal mode.

Dietetizem je Zelja po zanikanju pravih in osndven&ilnosti stvari in predstavlja
beg pred realnostjo. Dietetizem kaze na to, da &wesl nekatere stvari postale

8 Slavoj Zizek Krhki absolut, Enajst tez o kinstvu in marksizmu danesp.cit., str. 17.
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odveine, predvsem pa je odirea vsakrsSna referenca na njihove osnovne fizikalne
zn&ilnosti. Polnost je praznost. Ves pomen stvari vigraku in nima vé& nobene
povezave z materialnim svetom. Kajti materializelilja je »umazan« in nevreden
nase pozornosti. dasih je bil znamenje obilja okrogel trebuh. Poeadgno
receno, ¢lovek je vse svoje bogastvo nosil s seboj. V danalnzbi je situacija
ravno obratna — Wekot imas, bolj moras biti suh, kajti prav asketskge znak
obilja.®*

»Tako kot pijemo pivo brez alkohola in kavo breZdnoa, imamo tudi vojno brez
prave substance — virtualno vojno zauralniskimi zasloni, vojno, ki jo udelezenci
doZivljajo kot video igrico, vojno brez Zrtev (vsaa nasi strani)& pravi Slavoj
Zizek. Tudi vojna nima westika z realnostjo, zato se jo lahko igramo. Ena&o
igramo tudi pitje piva in kave — kot majhni otroki, pijejo kavo iz praznih skodelic
in pivo iz praznih kozarcev. Pomembno je to, dagdmuislijo, da pijemo pivo, kavo,

pomembna je naSa podoba »pivo-pivca« in celotndlrgdi jo ta koncept prinasa.

OD PIVA K PODOBI

Produkcija in poraba podob postajata vse hitr§@dano iz perspektive medijev, je
bil pojav ¢asopisov prvi veliki korak k skrajSangasa med samim dogodkom in
njegovo predstavitvijo. Praiasopisi so prinesli tudi kratelas porab&asopisa — ko
izide nova Stevilka, je stara ze neuporabna, zaazRadio je nato prinesel skoraj
takojSnje novice, medtem ko je pojav televizije gmih prelomnico za pot@nje v
Zivo. V dobi interneta so novice objavljene v neka@putah po samem dogodku.
Zato olgutek pri ljudeh, da so pre realnim dogodkom takoj, ko se zgodijo, niti ni
zmoten.

Toda novi mediji so prinesli Se en pomemben prdol@assemi protezami, ki jih
nosimo s seboj, da lahko sledimo tempu sodobneggrga (mobilni telefoni,
dlarcniki, prenosni raunalniki ...), so se prevladujp kanali komuniciranja
drasttno spremenili. Se Se spominjate dni, ko ste pdaeiepogovarjali stoje na

hodniku ali v dnevni sobi, si tako izmenjevali sanabolj nujne informacije — ker je

* Kilogrami so stigmatizirani in znak retige.
% Slavoj Zizek, »A Holiday from History and othetestories«, objavljeno na spletni str&sna
Dasgupta 2007.
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bil telefon precejSen stroSek in nenazadnje, kamaibili samo mi uporabnik enega
telefona? Danes gre telefon povsod z nami tingepogovorov opravimo zunaj, na
cesti itd. Ne samo, da je stik do vseh ljudi, njegéunkcije dobivajo SirSi obseg iz
dneva v dan: preko telefona izvemo vse novice fiormacije, z njim si razporejamo
¢as in diktiramo, ustvarjamo seznam dnevnih dejawnesfotografijo in videom
belezimo stvari okoli sebe, pregledujemo elektronpksto, gledamo kratke filme,
uporabljamo navigacijo in uporabljamo ga kot¢ilao sredstvo. Telefon je postal
sodobni prenosni terminal, osretifje vseh funkcij in dejavnosti.

Tako so se spremenili tudi &iai druzenja. Za komunikacijo z mladimi, nadvse
mobilno skupnostjo, kla&ni naini komuniciranja niso ue ucinkoviti, pa® pa to
funkcijo odlicno opravijo mobilni telefoni (zlasti kratka spdia), elektronska posta,
forumi, klepetalnice na internetu. To pametne mnozigekot jim pravi Howard
Rheingold. Novi, nadvse vpliven kanal komunicirango te »digitalizirane«

govorice.

Svetovni splet konstruira veliko skupnosti. Karyn M se je ukvarjala z @i
konstrukcije identitete skozi spletno interakcij@?otrdila je Rheingoldovo
ugotovitev, da nastajajo nove skupnosti in sicernaepodlagi lokacije, temve
skupnega interesa. Te skupnosti razvijajo mestaamzjai z zelo kompleksnimi
socialnimi strukturami, kjer se oblikuje, pa tudanmipulira identiteta posameznika ali
skupine. Identitete, ki se oblikujejo na internedo, tako izredno spremenljive. Tak
nain oblikovanja skupnosti pa tudi dokazuje, kakggestal prostor nepomemben.
Toda ... samo v kapitalistni druzbi je prostor na videz nepomemben, tam, jger
povsod dostopna povezanost preko telefona alunanika. lzven te mreze
elektronskih povezav pa postatievek gol, nebogljen.

Za oblikovanje skupnosti ze dolgo ni¢vilju¢na samo geografska lokacija, v bistvu
prav ta lokacija sploh ni ¥epomembna. Razvoj medijev je prinesel eksplozigate
zemljevida lokacij. Dokler so bili mediji »taktilqj otipljivi, se je segmentacija pa
lahko delala po prostorski dostopnosti — ves teskpr. specializiran za daeno
cilino skupino, ki jo v veliki meri definira praveggrafska lokacija in seveda tudi

druge, iz tega izhajaje karakteristike. Ze z radiem seima »revolucija, v kateri

8 Karyn Y. Lu, »Visual identity and virtual commuyi, vATOPIA 2005.
4€



prostor ni vé pomemben. Segmentacija se vrSi znotraj prograrsbleee — pet
minut za tega posluSalca, pet minut za onega. geva trend samo Se nadaljuje.
Targetiranje se sedaj vrSi na osnovi mnogo bolj eksnih spremenljivk. Ne
definira nas samo kraj, kjer zivimo (stara deliteesto — vas), definira nas piai
razred, druzinski status, hobiji, potitio prepréanje, morala in vrednote ter tudi
najljubsa glasbena zvrst in podobno. Vedno smmelke¢ navidezne mnozice, vendar
nikakor ne samo ene — tekilanskih izkaznic« imamo skoraj neSteto. Vsaka nasa
dejavnost nas vpiSe v novo skupnost vseh tistinpgeavljajo prav to dejavnost.
Vsaka naSa misel nas vpiSe v skupnost tistih, kilijpienako misel. Razdrobljeni
smo na prafaktorje. In kaj se potem zgodi z novinadiji? Prafaktorji gredo na
potenco in najlepSe za tistega, ki »bere« intemetadi je, da mu postavimo svoje
Zivljenje dobesedno na dlan. Saj ljudje smo druadtitja, in gotovo globoko v sebi
Zelimo, da nas nekdo spremlja oziroma Se pomempdajaas nekdo pozna. Ko
neznanec potrka na nasa vrata (ali »vstopi« v relegki postni nabiralnik) mu ne
Zelimo povedati niti svojega imena, sajéakujemo, da ga bo Ze vedel. Po drugi
strani pa nas to nagovarjanje tujcev z nasSim lastmenom vedno znova prestrasi in
to do kosti. Se pred najozjimi druzinskitani in prijatelji lahko kaj skrijemo — pred

temi tujci pacisto nicesar ve?

OD PODOBE K NOROSTI

Kaj je torej ta virtualni svet, v katerem zivimo“ljtce bi mu lahko rekli »virtualna
norost&’ (Virtual Insanity, kot ga imenuje Jamiroquai v svoji popevki. Ndjbo
enostavna definicija je, da je virtualna realnasigacija. Ampak treba je iti Se malo
dlje. Ze sama beseda — virtualna realnost — jeepmanimiva. Kajti »virtualno« in
»realno« sta si nasprotna pojma in m@gobi se lahko vprasali, kako je lahko nekaj
virtualno in realno hkrati. Beseda se zdi kot okwmiom, kot npr. belkastérna — kar
je v resnici siva. Mar to pomeni, da je virtualr@alnost nekaj med realnim in
virtualnim? Nekaj kar je nekoliko virtualno (nepstavljivo), ampak Se vedno

nekoliko realno ...

87 virtual Insanity je naslov Jamiroquaijeve pesmilizuma Traveling Without Moving (Sony Music,
1996).
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Virtualno realnost lahko poimenujemo tudi s pojmbsiperprostor(hyperspace® to

je prostor, ki ima vé& kot tri razseznosf® Toda zakaflovek sploh potrebuje nekaj
kar gre preko treh (znanih) razseznosti? Odgovi® Henest Zunko, ki pravi, da je
hiperprostor »v mehanicighi, pozitivisténo orientirani industrijski druzbi 19.
stoletia odgovor na omejitve, ki jikilovekovi svobodi postavlija ta druzbd.

Koncept hiperprostora je torej Ze pred skoraj Eir&zSirjal prostorsko in zaznavno

polje vcetrto dimenzijo, to kar danes imenujemo virtualeamost.

Treba je poudariti, da obstajata dva ram teritorija virtualne realnosti, kot to
poudarja Marina Grzidi** teritorij realnegailovekovega telesa in breztezen, votel
virtualni prostor. In paradoks virtualnosti temegvno na materialnosti telesa.

Stephan Giinz# je razvil zanimivo hipotezo, da virtualna realno$istaja ?e od
nastanka komunikacije. Njegova teza temelji na hieivi definiciji »realnega«:
nekaj je realno, ko je kompatibilno s predhodnimi poznejSimi dogodki, in
nerealno, ko je nekonsistentno z vrsto predposteviblikujejo ta svef® Ce je svet
realen, ko je konsistenten sam s sabo, potem nelpm uresrdievati morebitnosti,
da bi bila resrina. Po Leibnizovem kriteriju je torej virtualna hea@st Ze sama po
sebi realna. Temu mnenju se pridruzuje tudi Rotel8k* ki realno definira kot
nekaj, kar lahko neodvisno obstaja, tako da lalkgidotrdijo njegov obstoj. V tem
primeru je torej virtualni prostor (internet, spletin video igre) vsekakor resen.
Njegov obstoj lahko potrdijo in evidentirajo StewiboSividci«.

Prav tako je virtualna realnost nekaj, kar je adipu cloveski izkusniji, saj vkljduje
¢loveski um in telo. S pongpo racunalnika je virtualna realnost samodejno zaznana,
saj je r&unalnik idealni center sodobnih zaznav — Zivljetg& skozenj kot skozi

8 Ernest Zenko, »Produkcija hiperprostora&ilezofski vestnikletnik XXVII, &t. 3, 2006.

8 |zraz hiperprostor je kombinacija predidugper (v smislu:éez, preko, onkraj, prevecez vsako
mero) ter ohiajne besede prostasgacg. Beseda se je prvpojavila leta 1867, njen avtor pa je
angleski matematik Arhur Cayley. (Ernest Zenko osRkcija hiperprostora«, op.cit.).

% bid, str. 21.

> Marina Grzing, V vrsti za virtualni kruhop.cit., str. 93.

%2 Stephen Giinzel, »Through the Eyes of an Ego-ShdRitorial construction of Space in "First-
Person Perspective" - Computer Games«, 2005.

% Na podlagi podobnih izhodi¥ealnost definira tudi J.-F. Lyotard v NavzkriZijer pravi, da je
»realnost ... rezultat izpeljave postopkov za dokan@, doléenih s soglasno sprejetim protokolom
in moznosti, dane vsakomur, da ponovi to izpelj&adikorkrat se mu zah®« (Jean-Frangois
Lyotard,Navzkrizje op.cit., str. 19).

% Cf. Leigh Scwartz, »Fantasy, Realism, and the GithRecent Video Games, op.cit.
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medicinski instrument. S svojimi prik§li racunalnik omogda povezavo z
razlicnimi protezami, ki omog#ajo in tudi izboljSujejo dojemanije virtualne readtio
do popolnosti. Tu so &analniSka miska, tipkovnica, mikrofon, kamere, tri-
dimenzionalna é&ala, rokavice ... Z vso to opremo deluje posamezoikt&rminal,
hkrati pa postane oddanalnika zivljenjsko odvisen. Svet takega posanieziako
postaja vedno man;jsi, saj se zdi vse dosegljivand@a prostora postane izkrivljena,
saj se vse zdi na dosegu roke, prav ta dosegljivesiu zmanjSuje vrednost. To
lahko dacloveku zmoten okutek, da ima lahko v lasti vse, kar si pozeli inzédja

postane tisto, ker Zene moderno kolonizacijo —aliahcijo.

Taka odvisnost od &analnikov oziroma modernih tehnologij pa pomeniitud
nevarnost. Marina Grzi@ipoudarja, da smo z virtualno tehnologijo vsi delike,
svetovne distribucijske mreze elektre energije. V trenutku, ko bi elektrike
zmanjkalo, bi to za veliko ljudi v bistvu pomenKkonec sveta.

OD NOROSTI K PRODUKCIJI

Ne samo z modernimi tehnologijami in novimi medkomunikacija je postala
kljutnega pomena tudi za samo produkcijo. Kot pravi ®awirno’® ima
komunikacija kljgno vlogo v produktivni komunikaciji. Tako je za Kegisticno
druzbo, poleg storitev, servisa, zelo pomembna tkdmunikacija. Z njo
proizvajamo dodano vrednost, ki je temelj moderneganjalnega procesa.
Komunikacija je postala kljen element dela in to zato, ker spiim ni ve¢ samo
nosilec nekega simbolnega pomena, ampak je &pmnoostalo nek prispevek, kot
pravi temu Jodi Dealf, torej je sporéilo dobilo materialno vrednost. S spoilose
torej razvija in nato gradi izdelke, produkte. S#vete prispevke oddajajo tudi
potrosniki, ki si konec koncev na tadivasami »proizvedejo« izdelek, glede na svoje

zahteve in potrebe. To je ta toyotizacija.

Prehod od fordistne k toyotisttni produkciji (kot ta koncept opredelita Hardt in
Negr®”) je kljuéni preobrat k informacijski ekonomiji. Za razlikal dordizma, kjer

gre za mnozino produkcijo enega samega izdelka, je toyotizemc&pt, kjer so

% Paulo Virno,A Grammar of the MultitudeSemiotext(e), New York, 2004.
% Cf. Serif Seki Tatli, »Chaos TM and the Aestetics of Active Passitivgpcit.
" Michael Hardt & Antonio NegriEmpire Harvard University Press, London, 2000.
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izdelki narejeni glede na zelje in potrebe trgaramia celo posameznika. Kot
poudarjata Hardt in Negri je ob tem kipa stalna in takojSnja komunikacija med
proizvajalcem in trgom. Kar seveda potrjuje Virnotezo o kljgnem pomenu
komunikacije v moderni produkciji.

V toyotisticni produkciji se je torej drasmo spremenil nan dela. Toyotizem je
treba gledati kot proces od zunaj in od znotrajnaijo perspektivo zavzemajo
potrosniki, ki vidijo sistem produkcije, ki se pdpoma prilagaja njihovim potrebam
in Zeljam. Toyotizem, gledano od znotraj, pa pongnaisttno spremembo ®aa
dela za same delavce — pomen nematerialnega delsstaktno spodbujanje
kreativnosti in igre ...

Vse to kaze, kako je postal posameznik na obelh gadivojimi potrebami kljgen za
produkcijski proces. Vse se vrti samo okoli posamiez, enega. In ta eden je
kljlu¢nega pomena za komunikacijo, hkrati pa &ega pomena za produkcijo, ki se
prilagaja njegovim potrebam — potrebam kupca (\s&nklaséne potrosniske logike
»kupec je kralj«).

Z novimi komunikacijskimi kanali (internet, mobilnielefoni) je posameznik
opolnomden, hkrati pa se ¥&o ¢asa skoraj ne zaveda svoje dndKo Arthur
Kroker in Michael A. Weinstein opisujeta novi, wdini razred, napiSeta: »Virtualni
razred zavzemajo bi-bili astronavti, ki nikoli nigepeli priti na Luno, zato ne morejo
sprejeti kritike novega Apollo projekta — telentagga telesa? Tudi ta definicija
kaze, kako je v moderni kapitaligti druzbi (tisti, ki tvori tudi virtualni razred)
posameznik aneren, nezainteresiran in nezmozen akcije. Vse katakuje od

zivljenja, je malo zabave, igre.

VIRTUALNA PRODUKCIJA

Virtualni svetovi se v bistvu kazejo z dvema obrazg kot to ugotavlja Edward
Castronova® prvi¢, vzbujajo fantazijo in igro, ter drugi podaljSujejo vsakodnevna

dozZivetja v bolj zabavno obliko. In prav ta drugakKcija virtualnih svetov je klgna

% Arthur Kroker & Michael A. WeinsteirData Trash — the theory of the virtual claséew World
Perspectives, Montreal, 2001, str. 5.
% Edward Castronova, »The Right to Play&/aw York Law School Law Reviewol. 49, §t. 1, 2004
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za njihovo razumevanije. Virtualni svet je v svojbistvu le podaljSek pravega sveta,
torej realnosti, v fantazijo ali z besedami Castren »sintetini svet [Castronova
namesto izraza virtualni svet raje uporablja izsaateténi svet] je obstojée
lovestvo, ki je le preseljeno na fantazijsko dometf8 Torej lahko réem, da gre v
virtualnosti za teritorij: dloveStvo.com. Oziroma tudi /kapital.com, /produéapm,
/zabava.com in seveda /zemlja.com. In zato v Jimtbasvetovih deluje vse po
popolnoma enakih principih, kot v realnem svety,jibakonec koncev naseljujejo
popolnoma enaki ljudje.

Enak princip velja za dejavnost iger v virtualnerngtoru.Ceprav so igralci v okolju
igre, torej v nekem fantazijskem, virtualnem okoplje njihova komunikacij&isto
vsakdanja, kar pomeni, da svoje dejavnosti &emier ne priredijo ali podredijo
okolju. Tudi v igri se zato pojavljajo in obstajajsamo!) vzorci vsakdanjega
zivljenja, realnosti. Tja jih prinesejo igralci. Kgge samo Se en dokaz, da sta tako igra
kot virtualni prostor, samo odslikava realnosti.

V virtualnem se glede na realno spremeni samoamezit, ki ga konstituira, in to je
prostor. Nespremenjeni pa ostanejas, ki je v tem primeru realen in vzorci
delovanja, obnaSanja. Teh novih, virtualnih prastosmo videli ze veliko, nanje
sSmo navajeni in ne predstavljajo novih situacikagere bi se morali prilagajati in ze
zato samoumevno pogojujejo vedno enak vzorec dejav&lajverjetneje pa bi se
odprl popolnoma nov teritorij¢e bi se zamenjali npr. vzorci delovanja, saj bi se
posledéno in v kaosu spremenile vse »konstante«, vsi elémieodobno, kot bi se
porusSila kemijska formulae bi izpadel en element.

Tak nov teritorij bi bil resr@ino popolna neznanka, v njem bi se vse zakoniteosa,
polja morali oblikovati popolnoma na novo. Zato ewtualni svetovi kot nek
rezerven scenari{e zmanjka realnega prostora, ga lahko @it v virtualnemge
nam postane dotgs, se lahko zabavamo v virtualnosti in podobnedogled. S tem
pa sebe vsaki znova popolnoma preslikamo v svojo virtualno kopin mirno
funkcioniramo naprej, hkrati pa za to ne nosimo emeb odgovornosti. Zivimo v
pravljici, kar so na nek & mogae neizzivete otroSke fantazije ... Toda pravljica
ni samo teritorij virtualnosti, pravljica je vsewglaj, ker mislimo, da vedno obstaja

190hid., str. 189
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sre&en konec,ce pa ze ne sten konec, pa vsaj neka pgma poanta vsega tega
bivanja. To je v bistvu setnost subjekta v svojem lastnem kozmosu — in zato je
tem vesolju popolnoma vseente lebdimo v domeni virtualnega ali realnega
teritorija.

OD PRODUKCIJE K SUBJEKTIVIZACIJI

Za definiranje vloge igre v danaSnjem svetu somasd izhodi€a, ki jih je postavil

Alan Aycock!®*

saj se navezujejo na subjektivizacijo in virtuanoAycock pravi,
da igra podob prevladuje v diskurzu mrimizin medijev, kjer vedno bolj zamenjuje
realne izkuSnje s simulacijami, in ker je virtuadhpostala nan osebne izkusnje, je
subjektivizacija (kot igra podob doZivetih skozitualnost) postala naloga, projekt in
ne nekaj danega. Simulaker je podoba in podobagtafa blago. Odlen opis tega
procesa poda Jameson, ko pravi, »kultura simulakeavi, povsem ustrezno, v
druzbi, v kateri se je menjalna vrednost generaliai do tiste ttke, kjer se je
spomin na uporabno vrednost Ze izgubifTa proces pa ni znak modernise
odtujenosti subjekta, ampak njegove fragmentaBigiedano druga, subjekt se je
raztresil, izgubil je svojo celovitost, kar do popolnosiuzi zahtevam globalnega
kapitalizma. Subjekt namtene sme biti celovit, ne sme imeti jasnih, enovtdireb.
Nasprotno, subjekt mora biti raztée® in posledino je potrebno vsak njegov

posamezen fragment zadovoljiti, servisirati.

Toda, naj grem korak nazaj. Kotc¢emo, je z novimi komunikacijskimi kanali
posameznik opolnonden, na nek nan tudi omrezen. Obdan je s takSnimi in
drug&nimi protezami, ki mu »lajSajo« zivljenju; seve@avl primeru, da je prebral in
osvojil Navodila za uporabo. Zivimo v informacijskiruzbi in kot pravi Sherry
Turkle: »informacijska tehnologija je tehnologigentitete<®

Skozi odra&anje se ne oblikuje samo subjektivnéistveka, oblikuje se tudi oziroma
najprej telo in to fizino telo ni nt ve¢ nekaj nespremenljivega (spreminja se s
staranjem) in kofnega — podaljSujejo, s tem pa spreminjajo, ga peot€o je novo

101 Alan Aycock, »Virtual Play: Baudrillard Online«pit.

192 Frederic Jamesofostmodernizenop.cit., str. 26.

193 Sherry Turkle, »How Computers Change the Way Wekk v The Chronicle Reviewol. 50, &t.
21, stran B26, 2004.
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telo. Freud® trdi, da je kljénega pomena pri konstrukciji Ega kot takega, kdzZa.
tega sledi, kot pravi Marie-Louise Angerer, da g¢alevmesnik ni samo vpraSanje
novih tehnologij, ampak »iz psihoanalitega stali&, vpraSanje subjekta
samega<c’® Hkrati pa je e Marshall McLuh&® govoril o tem, da so mehani
mediji proteténi podaljski telesa, elektronski mediji pa poddtj#vcénega sistema.
Toda to novo telo hkrati anticipira izginotje bislega telesa, saj na koncu namesto
telesa ostane samo Se njegov podaljSek; ostane &stmj, kup podatkov (ki se jih
zlahka »stisne« v pomnilno enoto). Ta stroj pa ljeckn za to, ker ne »troSi«
prostora oziroma kot to opiSe Allison Muri: »V peseljeni druzbi je predstava
tloveske zavesti brez bremena razsipnega telesmljazi «*°’

Peter Weibel pravi takole: »V dobi kiberkulture tgenetskega in organskega
inZeniringa postaneta telo in subjekt niz sprenndqljz katerih vsak lahko oblikuje
svojo identitetod®® Telo je postalo zgolj vmesnik, postalo fehnotelo kot ga

imenuje Weibef®®

Na nek nain gre za razpad identitete, kar vsekakor ni nmces.
Ze literati so si izmiljevali psevdonime, da stka izrazili ideje »neprimerne«
svojemu prostoru infasu, da so lahko ideje kot take izrazili brez sirgdred
posledicami. Na enak @ia si ¢lovek danes izmiSlja novo identiteto za
komuniciranje, zlasti to velja za nove medije —emet. »V anonimnosti mreze
[ljudje] spreminjajo svoj spol, svoja imena, svojitbeni razred, svoj ztiaj itd. «°
naSteva Weibel. Ljudje so torej omrezZeni in problermrezo je ta, da ko enkrat
pades vanjo, se zapleteS (ker nimaS sposobnogé pbanrezi«). Zanimivo je, da je
med transformacijami, ki se dogajajo v mrezni korkaaiji, najbolj pogosto
spreminjanje spola. To je lahko po eni strani sizeaz zanimanja kako je biti drugi
spol, po drugi strani pa izraz nezadovoljstva (zaeSke) in nemé& (za zenske).

194 Cf. Marie-Louise Angerer, »Life as Screen? Or howrasp the virtuality of the body«, v
Filozofski vestnikletnik XX, §t. 2, 1999.

1% |bid, str. 155

196 cf. Michael MacDonald, »Empire and communicatitve media wars of Marshall McLuhan«, v
Media, Culture & Societyol. 28, st. 4, 2006, str. 511.

197 Allison Muri, »Of Shit and the Soul: Tropes of @yhetic Disembodiment in Contemporary
Culture«, vBody & Societyvol. 9, &t. 3, 2003, str. 78.

198 peter Weibel, »Identitetasasu tehnotransformacije«awdio-vizualni mediji in identitetg?.
mednarodni kolokvij filmske teorije in kritike), upljana, 1994, str. 41.

199 bid., str. 39; Weibel razvije tudi zgodovino tetelesa, ki gre v sosledju: Frankenstein —
freudovski bog — proteza — postbioloSko telo, kipor

10pid., str. 49
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Ceprav gre pri zamenjavi spola samo za zamenjavgaekenstrukta za drugega
(kajti spol je skonstruiran, kot poudarja SherryKiet?).

Eno od izhodi§ za razmiSljanje o zamenjavi spola na internetodeos do telesa
oziroma razlika med odnosom do Zzenskega in do ngaSkelesa. Hiroshi
Yoshiokd? je ob analizi odzivov na razstavo, kjer so bilzsgvljeni moski akti
ugotovil, da gola telesa moskih vzbujajo nelagodjeda zakaj? Vzrokov je ve
Prvic, moska telesa so a@lijno »skrita« pod obtdi, manj jih vidimo in jih zato
nismo navajeni. Drugj med moskim in Zenskim telesom obstaja bistvengaina
naracija — pri zenski gre vedno za »prejemanjekanpSkemu pa za »dajanje«, gre
torej za bistveno razliko med pasivnostjo prejeraamjaktivnostjo dajanja. In trelji
mosSko telo vzbuja nelagodje pri moskih ¢fio takih, kot so na slikah), kar
posledéno pomeni, da moski ne marajo/morejo gledati s\ejetesa. Menjava spola
v virtualni komunikaciji ni torej ni presenetljivega. Vendar pa Yoshioka izpostavi Se
eno pomembno razliko med moskim in Zenskim telestamre to, da mora moski
svoje telo skriti za svojo druzbeno funkcijo. Tol®jbilo logicno trditi, da je pri
Zenski ravno obratno — zenska s svojim telesomrirazlsvojo druzbeno funkcijo,
oziroma Se W& s svojim telesom in njegovim izgledom svojo drerid funkcijo
sploh pridobi. Yoshioka pravi, da bi magoprav ponovna vidnost, izpostavljenost
mosSkega telesa, spremenila mnogo problemov v dand&rrbi, ki izvirajo iz
»mozate trdosti&™

VpraSanje pa ostaja: zakaj fdoveka vedno strah izrazati samega sebe in mora
delovati po téno zapisanem scenariju, ki ga definira delwa téka v prostoru in
casu? V trenutku, ko s#ovek premakne iz te tte, pa scenarij ne velja¥e ali to
pomeni, da se takrat osvobodi? Moégase je potrebno samo »zamakniti« bodisi v
prostoru ali Wasu. Tak (prostorski) zamik je vsekakor tudi prewziruge identitete,

kot se to dogaja v virtualnin komunikacijah. Marigazinic pove: »Oseba na
zaslonu, ki jo oblikujem zase, je lahko "bolj jaait pa moja "prava” oseba, v tem,

11 Cf. Megan Boler, »Hypes, hopes and actualitiew: digital Cartesianism and bodies in
cyberspace«, op.cit., str. 151. Citirano po: Sh&uskle, Life on the Screen: Identity on the Age of the
Internet Simon and Shuster, New York, 1995.

12 Hiroshi Yoshioka, »The invisible male body«Fiozofski vestnikletnik XXIII, t. 2, 2002.

3 bid., str. 117
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da naredi vidne tiste moje karakteristike, ki jikkali ne bi priznal v pravem

Zivljenju«

Sigmund Freutt® v delu Nelagodje v kulturipodraije fantazijskega Zivljenja
ozn&uje kot eno od tehnik za obrambo pred trpljenjener lse povezanost z
realnostjo Se bolj zrahlja, »zadovoljitve gapamo iz iluzij, ki jih kot take
pripoznavamo«. Freud fantazijsko zadovoljitev (kppolnitev tezko urestijive
zelje) sicer pripisuje umetnosti, toda te fantasipese danes razSirile na skoraj vse,
kar nas obdaja. In v virtualnem svetu nanje naletivajpre].

Virtualni subjekt je samo odslikava realnega sutgiekazlika med njima je samo v
tem, da se nahajata v ra&rih prostorih. Kar v bistvu implicira to, da je ekt v
razlicnih okoljih so@en z drugénimi stimulansi in interakcijami. Prav interakcge
tiste, ki ga najbolj oblikujejo, ker sebe »gleda«ogisevu drugih. Razlika med
virtualnim in realnim subjektom je torej samo v teda se oblikujeta glede na
specifcnosti dol@enega prostora. Kliino pa je to, da se oblikujeta vedno na enak
n&tin, vendar so zaradi drugyah drazljajev tudi »rezultati« na videz drdga

OD SUBJEKTIVIZACIJE DO SINDROMA MULTIPLE
OSEBNOSTI

Globalni kapitalizem, pravi Marina Grzint*®

S svojimi procesi de- in re-
teritorializacije ustvarja idealne pogoje za obliknje novih multiplih osebnosti.
Glede na to, da se je Stevilo diagnoz sindromaiphellbsebnosti izredno posao v

70. in 80. letih 20. stoletja, potem je povezavaka jasna.

Ali bi lahko rekli, da obstaja povezava med sindoommultiple osebnosti (MPD —
Multiple Personality Disorder) in kreiranjem osebtiov virtualni komunikaciji
(MUD — Multiple User Domains)? Verjetno je temeljmazlika svoboda izbire.
Posameznik v virtualni komunikaciji prevzame drudentiteto zato, da se za njo
skrije, da ne pokaze svoje prave identitete inadéahko uporablja ter posleaio
zlorablja na najraztnejSe naine. V bistvu se s svojo virtualno identiteto igngeno

114 Marina Grziné, »Rupture, Filozofski vestnikletnik XXIII, &t. 2, 2002, str. 142.
115 Sigmund Freud\elagodije v kulturiGyrus, Ljubljana, 2001, str. 28.
118 Marina Grzingé, »Rupture, op.cit.
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polje razsirja v poljubne dimenzij€e jo veliko uporablja, postane ta virtualna
identiteta neka stalnica, ki raste in se razvijanadéprotnem primeru pa izgine v
tistem trenutku, ko ugasnectmalniski ekran. In Se ena temeljna razlika je med
MUD in MPD: pri virtualnih multiplih osebnostih sdentitete popolnoma &ne in
pod nadzorom druga druge. Pri sindromu multiplebnsesti pa ena identiteta ne ve
za obstoj in delovanje druge in v bistvu delujegyr se razvijajo popolnoma
neodvisno.

Sindrom multiple osebnosti je kot nekakSno razloighedalo — slika se spreminja
glede na to, iz katerega zornega kota gledamo r(katientiteto prevzamemo). In
prav to gledanje je klggno. Ze Sartre v eseju »Being and nothingness«rgelimed
otesom objekta gledanja in samim gledanjem. Pogledjedfa vedno deluje kot
»ista referenca nasé¥. To pa pomeni, da drugi sploh obstaja, pomembrsaijeo
zavest 0 njegovem obstajanju, potencialnost teggedya. Na nek gan z gledanjem
deluje stara socialigtha logika akcij NNNP (@& nas ne sme presenetitdeprav
nismo in verjetno nikoli ne bomo doziveli tega me&enja. Pogleda drugega se
nawimo ze kot otroci, ko sebe vidimo skozii gtarSev oziroma odraslih. Kot pravi

Kikuko Toyama‘*®

se pogled drugega kaze kot neoseben in bi ga lphikerjali z

nadzornimi kamerami, a po drugi strani je vseved2gjstvo je, da nas nadzorne
kamere spremljajo ze skoraj vsepovsod, na interpatje nadzor postal ze skoraj
samoumeven, saj tam @asno sledi o vsem — kje smo bili, od kje smo prigéim

smo Sli, kaj smo tam naredili, kaj napisali ... Inv&, nadzor na internetu ni samo
hipen, viden v tistem trenutku, ko se aktivnost ajlag naSa dejanja so namre
arhivirana in dostopna praktio kadar koli. Ta stalni nadzor, stalni pogled s

je na nek nén postal ze ponotranjeni zakon, kategen imperativ v tistem smislu,
da usmerja naSa dejanja v odnosu do gledalca. naza€nje, pogled drugega je
komercialna uspesnica. Kaj drugega pa so ¢assini Sovi (Pazite, Big Brother vas

gleda!).

17 Ct. Kikuko Toyama, »Tactics of Perseus: tackling invisible other«, Filozofski vestnikletnik
XXIII, 8t. 1, 2002, str. 179.
118 pid.
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|Z/GLED/ANJE

Za objekt gledanja je pomembno, kako ta objektlezig, kaj ima, kaj ga obkroza,
kajti vse te stvari ga definirajo — definira gaemb. Torej bi lahko rekla, da je Zelja
po imetju in posedovanju, s ciliem objekta, da aggledalcu, nekaj »naravnega,
logicnega samoumevnega. In ta logika se reproduciraskomnost, kajti vsak
objekt gledanja je vedno tudi subjekt gledalec: &kt gledanja se zrcali v svojem
gledalcu, sam kot gledalec pa »ocenjuje« druggedmekte gledanja.

Toda tu se pojavi paradokSe se objekt gledanja na nekiima»3opiri« pred svojim
gledalcem, pa se hkrati Zeli stopiti z okoljem, z@naskirati. Kajti imeti mora
popolnoma enak videz, kot vse, kar ga obdaja, gjadso v trenutku, ko bo izstopal,
okolica izvrgla iz svoje sredine. Zaradi tega sph@hrazl@i ve¢ sebe od okolja in
prav tako ne raztd drugih. Razlike so minimalne, Stejejo odtenki.ndar tu ne gre
za strah pred drugimi, pred okolico in skupnostjgpak za strah, da bi postal drugi —
in to neprimerni drugi(kot je termin skovala Trinh T. Minh-ha). Izrazpmgnerni
drugi namré pomeni »nekoga, ki si ga ne moremo prisvojiti ozia ga narediti
prikladnega ali ustreznega« in »nekoga, ki ni premeali ustrezen®° Pomeni torej
nekoga, ki se ne stopi z okolico.

Prav razlika med percepcijo (izoblikovani odsev Ipdg drugega) in @otenjem je
za Suely Rolnik° temeljni razlog za krizo subjektivitete. Subjektreamre oblikuje
skozi reprezentacijo (njegovo formalno obliko, ki ¢dziv na percepcijo drugih),
namesto, da bi njegovo zi@ prisotnost doléali obcutki (pretok energije). Po
besedah Suely Rolnik prav to nelagodje vodi v abldnje novih oblik eksistence,
novih oblik samega sebe, sveta in odnosov med salsyetom. V navezavi na
globalizacijo (oziroma Guattarijev pojem »integnravetovni kapitalizem«) Suely
Rolnik razvije pojemluksuzne subjektiviteteGre namré za to, da globalni
kapitalizem oblikuje in ponuja neke predloge-taijeo (template-teritories) in
izoblikovane identitete (ready-to-wear identitie®), so m&no podprte skozi
mnozine medije in nas s tem zavajajo, da so te bedaskebe in predvsem njihova
potroSnja edini nan za preoblikovanje teritorija. Celo &e zavzemanje
izoblikovanih identitet naj bi bil pogoj, preko lkaéga bi bil posameznik lahko del

19 Trinh T. Minh-ha, »Premikanje meja drugega&nazin let.8, §t. 3-4, 1998, str. 9.
120 gyely Rolnik, »Creation Quits Its Pimps, to RejBiesistance«, ¥ehar, §t. 51, 2003.
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najbolj zazelenega teritorija — t.i. teritorija Bikzne subjektivitete. Kajti izven tega
teritorija posamezniku grozi druzbena smrt, pretabienja, ponizanja, revie, ki
pripeljejo v drugo skrajnost — odpadno subjektiat@rash subjectivity).

Identiteto oblikuje lastnina, zato je podvrzenakemau trznemu mehanizmu kot vse
materialne dobrine. Identiteta je postala stvajekib Se en predmet na prodajnih
policah veletrgovin. Kot pravi Jean Copjécje identiteta, tako kot vsaka lastnina,
dovzetna za merjenje. Lahko je imama:,vahko manj, v boljSi ali slabsi obliki,

nikoli pa je ne moremo popolnoma pridobiti, posetovPrav okoli te nezadostnosti

se z&ne trgovanje z identiteto.

Ce 3e enkrat povzamem Weibla: v postmodernem swetiogaja kriza originala.
Torej ni Nk ¢udnega, da nas obdajajo samo simulakri, da simyaktajamo sami —
kajti original je v krizi in simulaker in lahko zatobstaja samo kot kopija originala,
kjer se krize in problemi izbriSejo oziroma nisemposljivi z originala na kopijo.

TELO IN STROJ

Pri tehnotelesu pa se vendar postavi vprasanjesekjeda telo in kje zane zunanji
svet. Toda zakaj bi bila ta meja sploh potrebna®I@®& Bassett pravi: »hibridizacija
dloveka in stroja je sedaj sprejeta kot splodnasifmest sodobnega svetaZ In
dozdeva se, da je res tako. Caroline Bassett gioeori v kontekstu kiborga in
opozarja, da so kiborgi danes povsod, vendar sobiligsvojo politino ma in

(paradoksalno ali ne) postali popularni.

Todace pogledamo na kiborga kot na nekakSen seStevedatel stroja, potem se ta
pokaze kot idealna produkcijska enota, skozi ebsigko vezje se pretaka fimio
delo, ki na nek nan Se vedno pogojuje proizvodnjo. Sam moderni padlni proces
je prototip kiborga, saj zdruZzuje medsebojno pomaza soodvisna elementa Zive in
nezive sile {loveka in stroja). Hkrati pa je avtomatizirana graidnja enaka exhi:
kiborg + kiborg + kiborg + ... To pa ze implicira rmwefinicijo pojma kiborg in

121 Jean Copjec, »The Object Gaze: Sharegab, Cinemac, WFilozofski vestnikletnik XXVII, $t. 2,
2006, str. 24.

122 caroline Bassett, »Streching Before and Afterkilozofski vestnikletnik XXIII, &t. 2, 2002, str.
51.
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njegovo razsiritev na celotni produkcijski sisterSe ve, kiborg je prototip
kapitalistcnega druzbenega sistema. Kar pomeni, da distear posameznika in

njegovih »podaljSkov«, ampak je stvar (problemiSta) sistema!

Prav tehnotelo pa je tudi tisto, ki oma@gooblikovanje novih subjektivitet, kot na to
opozarja Sherry Turkl&? ki telo s podaljski oziroma protezami Klasificikat
subjekt na povodc(tethered self). S tem se pojavlja tudi nova abldovezanosti,
saj izolacija fizénih teles ne pomeni pomanjkanje povezanosti, anggke] njen
pogoj. Povezanost, pravi Sherry Turkle, postaja issdv od dostopnosti
komunikacijskih tehnologij. S telekomunikacijami Blizino ¢loveka dobesedno
nariSemo, hkrati pa postajamasebni medijski mehdldi, kot jim pravi Turkle. Naso
povezanost z drugimi definira tehnologija, hkraitgstih, ki so¢isto blizu nas sploh
ne vidimo. Lahko smo v skupini ljudi, ne da bi savedali drugih okrog sebe,
priklopljeni na nove tehnologije, se npr. pogovargaz nekom kilometre stran. To
ponazarja, kako zelo se je spremenilo dojemanjebressti, kajti zasebnost nam
predstavlja ze to, da ne sprejemamo impulzov iZio&kan paradoksalno mislimo, da
tudi okolica ne sprejema/spremlja nasih impulzov.nh nek né&n je prav to ta
navidezni mehuek, s katerim smo obdani. Ne samo, da je mshuprozoren in so
vse dejavnosti znotraj njega vidne vsem zunaj, mehkuahko tudi zelo hitro po, s
¢imer vsa zasebnost kar naenkrat postane javnaeklaaiin ¢lovek Se nikoli ni bil
tako zelo ranljiv, kot je danes. In prav zato, kermu zdi, da nima nikjer z&iéca,

se »skrije« v virtualnost.

Ker prostora kroriino zmanjkuje (torej tudi internet ni &eeSitev, ker je Ze uklégn
v kontrolne mehanizme), mora postati nov prostaavptelo. |z geografskega
prostora (Zemlja), se Kapital seli wirtualni prostor (Internet) in dalje \bioloski

prostor (Telo). To pa ni v&»navadno« telo, je telo s protezami.

»Obglavljeno z virtualno realnostjo, telo izgubiogy definicijo«, pravi Marina
Grzini¢ in nadaljuje: »medij je telo¥* Razlike med medijem in telesom torej ntve
in zato ni ve vprasanje¢e medij lahko deluje brez telesa, vpraSanjeégeelo lahko
deluje brez medija. Od tu izvira ta enovitost tales medija (pa naj bodo to telefon

123 Sherry Turkle, »Always-on/Always-on-you: The Teatx Self«, vHandbook of Mobile
Communications and Social Chan@#T Press, Cambridge, 2007 (pred izidom).
124 Marina Grziné, »Rupture, op.cit. str. 138.
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in ratunalniska miska, ali pa slusni aparat itnsispodbujevalnik). Zato je virtualna
realnost lahko tako zelo realna, zato je v biswiji fiealna, kot pa realnost sama!

Telo na nek n&@n izginja oziroma izginja materialnost telesa ésty Hkrati pa je
vedno bolj pomemben tudi obraten proces, saj salabnzba temelji ravno na
procesih materializacije oziroma de-abstrakcijejekixtransformiranje abstraktnih,
neotipljivih lastnosti prisotnih na svetu kot salifski valovi, dogodki v atmosferi ali
fiziéni premiki, v tridimenzionalne strukture, dokumentbjekte«?® Tako kot je
pomembno transformiranje ideje (ki je materialnénal) v oprijemljivo materijo (in s
tem materialno vrednost), tako je pomembno transfanje nematerialnin v
materialne substance. drm to je ta »novo odkriti« virtualni prostor, kiesl
zakonitostim realnega prostora, proizvaja pa izoedmlike koltine vrednosti

oziroma se materializira.

125 Marko Peljhan, »Insulation/Isolation Proceedingsedavanje iDocumenta Xprogram 100 Days
100 Guest, 1997. Ta definicija je sicer opis prigedAKROLAB oziroma definicija njegove
namembnosti. Vieo projektu MAKROLAB: http://makrolab.ljudmila.orfg#g.html
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4. igralnica kot nov tehnoloSko-medijski
prostor = (virtualni) prostor

Koncept simulacije razlaga moment, ko realnostiegili pa je urdiena, kar se zgodi
skozi komunikacijske kanale (kar danes predstavijgr. opttni kabli, brezzine
povezave, virtualna realnost ...). Za Baudrillardavipualnost ni univerzalni, gapa
zelo specifini n&in zivljenja. Toda speciénost se vedno nanaSa na ozek segment
ljudi. Mnozice, nasprotno, imajo zelo nizek skupnenovalec in jih lahko zdruzi Ze
precej »banalen« razlog. Je torej virtualnoststiitia?

Toda naj se vrnem k igralnici kot simulakru. Zelanimmivo je opazovati najbolj
znano igralnisko ulico na svetu — Las Vegas Stiigtvarjalci teh igralnic (arhitekti,
vodje igralnic...) so se namreavedali, da ne ustvarjajo realnosti. Joy Ramireiz
da arhitektura Las Vegasa maégacelo izraza nekakSno samoironijo, kajti Las Vegas
naj bi se zavedal neuspeha »prave reprezentadifna kopijecesarkoli«?® Zato

ni »kopija, ki ni kopijak, in tudi laznega pretvamja po reprezentaciji realnosti v
Vegasu ni najti. To reprezentacijo, kot kaze, spegp tudi obiskovalci, saj vsi vedo,
da niso npr. v Benetkah, in vendar so v Benetkihb kemu, da imajo nad glavami
Michelangelove freske iz Sikstinske kapele (ki skvev Benetke sploh ne
spadajo)*’ Taka reprezentacija deluje in je verodostojnajdersi sprejmejo — tisti,
ki ne, pa najverjetneje ne hodijo v Vegas. Andreayd in Stephen Duncomb ta
paradoks opiSeta takoleCe imajo ljudje radi okraske, neverjetne histne prikaze
in parkirni prostor, znake in povrSine raje kotgranostéistih oblik in neoporénih
materialov, zakaj bi jim arhitekti to odrekli??® Pa smo spet pri ponudbi in

povprasevanju ...

Toda »igralnistvo jéudna dejavnost¥® pravi David KranesCudna zato, ker od nje
pricakujemo, da nas sprosti in hkrati napolni z razngm in dozivetji. V igralnici

126 Joy Ramirez, »The Desert of the Real: Las Vegdstam Production/Reproduction of the Post-
Modern City«, Vearbook of Comparative and General Literaturel. 49, 2001.

127 paradoks je verjetno Sedjiesaj je bila prva legalna igralnica imenovanadto ustanovljena

prav v Benetkah leta 1626.

128 Andrew Boyd & Stephen Duncomb, »The ManufacturBisent: What the Left Can Learn from
Las Vegas«, Whe Journal of Aestetics Protesol. 1, St. 3, 2006.

129 David Kranes, »Toward more Adventurous Playgroufidsino Lost; Casino Regained«J e
Business of Gaming: Economics and Management Issued/.R. Eadington, J.A. Cornelious. Reno:
Institute for the Study of Gambling & Commercialr@iag, University of Nevada, 1999.
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zelimo biti popolnoma brez kontrole in hkrati podnkrolo, dosé zelimo
»obvladljivo neugnanost&’ pravi Kranes.

BLESCAVA NEONSKIH ZNAKOV

V zadnjih 20-ih letih so se igralniSki koncepti g Vegasu drasgtio spremenili.
Utripajoce neonske znake, ki so spéab samo ime igralnice, so zamenjale vizualne
reprezentacije fantazemskih mest in celdasovnih obdobij. Igralnice ne
komunicirajo vé& samo vstopnih napisov, ampak postanejo zgodbdyetf@ In
prav tako okolje potrebuje odrasgbvek za igro, v takem okolju se lahko potopi v

e

Seveda bi bilo naivno trditi, da so samo arhitakunn marketinSke zahteve
pripeljale igralnice do takSnega razvoja. Pomenjbrala tudi zakonska ureditev in
William Eadingtor®* trdi, da je regulacija izpostavila dva konceptaviPe
igralniStvo kot svobodna izbira, kar pomeni, daroralo biti igralniStvo dojemano
kot blago. Na drugi strani pa obstajajo Stevilmguanmenti proti igralniStvu: igralci
izgubljajo denar, igralniStvo je povezano s krinhéma in korupcijo, igralnistvo je v
nasprotju z moralnimi in &tmimi principi in nenazadnje, zasvojenost z igranjem
Skodi ¢loveku. Eadington trdi, da so ekonomsKinki igralniStva tako méni, da
premagajo pomisleke proti igralnistvu. Prav zarekibnomskih tinkov je postalo
igralniStvo dovoljeno. Kajti igralnica s spremljajmi dejavnostmi lahko popolnoma
spremeni ekonomsko strukturo okolja in s tem jeedavokolica bolj naklonjena
sprejemanju igralnic in njihovega uspeha.

V razmiSljanju o pozitivnih in negativnih posledicégralniStva se pogosto pojavi
tudi vpradanje koncentracije igralnic. Ricardo G&Zemeni, da je koncentracija
igralnic dobra, saj se s tem ustvarja konkanenokolje. Koncentracija igralnic na
enem mestu (v nasprotju z razprSenostjo) je toodjral ker zagotavlja ¥

konkurergnost in prepréuje monopol ene igralnice. Hkrati pa konkurenca sil
igralnice k temu, da privabljajo »zunanje« gostesitem ne siromasijo lokalnega

130 |;

Ibid.
13 william R. Eadington, »Contributions of Casino Btsambling to Local Economies«, 2005.
132 Ricardo Gazel, »The Economic Impacts of Casino I@img at the State and Local Level«, v
ANNALS of the American Academy of Political andé@®&riencest. 556, 1998.
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prebivalstva. S tako strategijo pa se posiedi zmanjSujejo negativni ¢inki
igralniStva na lokalno okolje.

Toda, kaj igralnistvo sploh je? Igor KusysZyhje takole »seciral« ta pojem: peyi
igralniStvo je samo-vsebno. To pomeni, da se vemthgja v posebnem prostoru in
da je popolnoma l@eno od aktivnosti vsakdanjega zZivljenja. Torejiciz prostor je
pomemben za igro in mora biti kar se da dtegaod prostora, ki nas vsakodnevno
obdaja. Drugi, igralniStvo je kompleksno in cikino. Sestavlja ga niz dogodkov, kot
so odl@itve, stave, rezultattustvena reakcija na stave, zopet nadaljnje diste,
stave in tako naprej. Tratjimed igranjem denar izgubi svojo ekonomsko vretdnos
Zdi se, kot da se igralec igra z denarjem in ned@Aar. Denar je razvrednoten samo
zato, da se ga lahko izgubi, toda na ne&kimg razvrednoten tudi dobitek, ker je
slucajen, plod srénega nakljdja, ne pa zasluzen. In ko denar izgubi svojo vretino
ima vrednost v igralnici samo e zaba@atrti¢, igralnistvo zadovoljuje bioloske in
psiholoske impulze. Petiigralnistvo je lahko osvoboditev od realnostitalgi se
lahko namre zelo hitro transportirajo v svet igre in fantazigg tam ostanejo tako
dolgo, dokler se pretreseni ne vrnejo v realnost fpj bo to v negativnem ali
pozitivnem smislu). Sesti igralnistvo je druzabna in tekmovalna dejavndger
vedno poteka tekma proti nekemu nasprotniku (drugéralcu, igralnici ...). In
sedmg, igralniStvo ima znalnost rituala. Vsaka igra se namredigra v kontekstu
dolocenih pravil, vsaka igra je na nekdma programirana. Posleftio to seveda
pomeni, da igra & tudi sledenje pravilom, kajti izven njenih zaktwsti, njenih
lastnih pravil, se igra ne more odvijati.

Kusyszyn igralniStvo dojema kot funkcionalno igtd, zadovoljuje dve temeljni
clovekovi potrebi: potrditev eksistence in okrepite@astne vrednosti. IgralniStvo
verjetno na enak @an konstituirac¢loveka, kot se podoben proces dogaja pri otroku

in igri.

OD IGRALNISKIH KATEDRAL DO VELEBLAGOVNIC

Igra wasih ni bila dojemana kot delo, ampak kot ... grednkdncept se zlasti nanasa
na kr&anske vrednote, ker je bila igra vedno nasprothidaeta in vse, kar ni bilo

133 1gor Kusyszyn, »The Psychology of Gambling<ANNALS of the American Academy of Political
and Social Sciencest. 474, 1984,
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delo (neka produktivha dejavnost), je bilocmreh. Zato je bila igra v veliki meri
dojemana kot nekaj brez vrednosti, kajti ne sama, nil producirala nobene
(materialne) vrednosti, bila naj bi tudioveka nevredna. Kot pravi Riccardo
Zerbetto™* so v srednjem veku igralce zelo okrutno preganjainje so kazali s
prsti, jih javno zasmehovali, podvrzeni so bili bi#enju in zelo hudim telesnim

kaznim.

Na visSku razvoja evropskih igralnic, v t.i. obdobjbelle epoque« (okoli leta 1850),
so igralnice zaradi izjemno bogate arhitekture iovati karigralniske katedraleZe
zaradi svojih arhitekturnin zf#gnosti so igralnice predstavljale nek stik z
bozanskim, bile so prostor dalgroc od realnosti. Tako kot cerkve, so bile tudi
igralnice (paradoksalno ali ne) nek passe prostor, v katerega pa ni imel vsakdo
dostopa. Vstop je bilo treba kupiti, prinasal gasjatus, bogastvo (za razliko od
cerkve, kamor lahko stopi kdorkoli). Ta arhiteki@razviSenost samega prostora
nakazuje takratno pozicijo igre (in igralnistva), j& bila povzdignjena v ritual, s
¢imer je dobila nek poseben status. In tako kottygino obredje potekalo v cerkvi,
so se rituali odvijali tudi v igralnicah. Govorine\geda o ritualu pri igralnih mizah,
kjer vse poteka po vnaprej doemih pravilih in po posebnih zakonitostih. Kajér
rituala je prav v tem, da predstavlja nekaj nenaegd, skoraj misthega v
primerjavi z aktivnostmi vsakdanjem zivljenju. Knta je pripomogel sam sistem
igre, poleg tega pa tudi uniforme igralniskih delav. In tudi tu se lahko poue
vzporednica z uniformami duhovnikov. Postau je verjetno paradoks prav v tem,
da je krganstvo igro klasificiralo kotloveka nevredno, hkrati pa je igra v igralnici
posnemala osnovne zunanje manifestacijecakstva (obredje, arhitekturo in
nenazadnje obtda).

DusSan Luin navaja, da je bila za razvoj igranjeogotodlcilna »teznja po izZivetju
prostegacasa in energije, pa tudi nagon po posnemanju, slabasti in mei ter
dokazovanju, kaj kdo zna in zmor&?.Zato so se igralnice vedno prilagajale novim
oblikam prezivljanja prostegaéasa. Prav izzivetje prostegasa sledi logiki: ker
veliko in tezko delam, mi pripada tudi zabava. Vanskclovek wasih ne zaveda, da
veljajo v igri ¢isto enaka pravila kot v delu. Ze v delu sledimmg@oanjenim

134 Riccardo Zerbetto, »Storia e antropologia del gio@rispevek iz seminarfaioco d'azzardo e
famiglia, Milan, 2002.
135 Dugan LuinDruzbeno ekonomski vidiki igralnistva in igralnigkiizem op.cit.
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pravilom igre, ki se potem samo g0 v vse preostale sfere naSega delovanja. S
tem, ko poskuSamo zavestno potegnitnioo med delom in igro, je to samo iz zelje,
da delo ne bi preslo v igro (da igra ostane nedgésla, neomadezevana). Zgodi pa
se ravno obraten proces. Igra preide v delo ingmesthjegov neodtujljiv element,
sestavni del, brez katerega delo sploh gdidedo.

Danes igralnice niso wdagralniSke katedrale (kljub temu, da so zelo ogazmendar
se nanje ne veze noben pridih sakralnosti, arhitektvzviSenosti), ampak so postale
igralniSke veleblagovniceOd elitne zabave so v stoletjih svojega obstgjalnice
postale prostor masovne zabave. IgralniSka kliangel je korenito spremenila, ne
samo po premozenjskem statusu, tetrtueli po starosti. V igralnico zahajajo mlajsi
ljudje. Skladno s tem se spreminja tudi ponudba tgenladim ljudem so blizje

»racunalniski« avtomati.

Terry Austrin in Jackie West naStevata naslednjake s katerimi so igralnice iz
elitne postale masovna zabava: velika poceniteel$siah sob, cenejSa hrana,
zaposlovanje zenskih krupjejk in politika sprejemaavseh gostov (tudi popolnoma

neizkugenih), predvsem pa veliko poasje Stevila igralnih avtomatdv®

BOJ PROTI ENOROKIM BANDITOM

Tu zelim potegniti vzporednico med igralniStvom(wideo) igrami. Prav video igre
S0 na nek nAn sticisS¢e masovne in elitne zabawee (drzi predpostavka, da pomenijo
igralni avtomati masovno zabavo, igralne mize ptnelzabavo). Video igre so
podobne igralnim avtomatom zaradi komunikacijsklegaala igre, ki poteka preko
ekrana, réunalnika. Zelo enostavne video igre so zelo podogwadnim avtomatom,
predvsem v smislu repetitivhosti, ponavljanja istdjanj. Po drugi strani pa so video
igre glede vedn (strategija, n&tovanje, ocenjevanje) bolj podobne namiznim
igram, saj omog&ajo (in tudi zahtevajo) komuniciranje (virtualnorkanikacijo, ki
pa funkcionira kot prava, realna) in sprotno oceage ter odzivanje na situacijo.

136 Terry Austrin & Jackie West, »Skills and surveikte in casino gaming: work, consumption and
regulation«, WWork Employment Societyol. 16, st. 2, 2005.
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Znasilnosti video iger sta definirala Jeroen Jansz imheke Marten$¥ in sicer so
to: tekmovanje, nadzor, zabava, pobeg, razvednlaruzabnost. Tekmovanje se
navezuje na potrebo po tem, da igralec premag&osgrarugega (v igralnici to
pomeni, da premaga samo igralnico). Video igressmmlce privléne tudi zato, ker
jim dopu&ajo nadzor nad kamom in kontekstom igre (na &a igre vpliva tudi
igralec v igralnici, ki ima na voljo veliko razhih igralnin moznosti — od iger na
igralnih mizah, do najraainejSih igralnih avtomatov). Klgno pri nadzoru pa je to,
da ima igralec res nadzor nad samim kontekstom(igreo velja tako za video igre
kot za igralniStvo), nima pa nadzora nad potekora (§ar je po eni strani nevarno
za igralca, po drugi strani pa predstavjar igre —ce bi bil izid igre vedno
predvidljiv, igra sploh ne bi imela smisla). Zabadat naslednja zrédnost (video)
iger je seveda prakovan izkupiek igre. Glede pobega pa je za igro &hja to, da
predstavlja pobeg od vsakdanjega (realnega) zjaljemiroma, da igra predstavlja
nasprotni pol rutine vsakdanjosti. Element razueadriigri (v smislu porabe prostega
¢asa) se sicer resmio bolj navezuje na video igre kot pa na samo migato.Ce se
video igre lahko igrajo ze iz samega ddgsia, pa obisk igralnice »zahteva«
pripravo in motivacijo. Veliko bolj skupna lastnosed video igrami in igralniStvom
je zadnja, ki jo Jansz in Martens naStevata, irersdruzabnost. Igre nandre
zadovoljujejo potrebo po skupnem igranju, po drjizen

Povezavo med samo igro in igralnistvom potrjujejdi tTitz, Miller in Andrus™*® ki
trdijo, da igralniStvo vzbuja hedoni&tio izkusSnjo, ki je podobna izkuSnji igre.
Hedonisténa potroSnja pa zadeva tiste vidike potroSnikoveew primeru igraleve)
izkusnje z izdelkom ali storitvijo, ki vKkljujejo ve& ¢utov, fantazijo incustva. Prav
na podlagi hedonizma so avtorji v svoji raziskaxvédeni v igralnicah Las Vegasa)
definirali tudi razlike med igralci na igralnih nah in igralnih avtomatih, vklgujo¢
Stiri faktorje: vpliv, znanje, pobeg in avanturm&ilnosti igralcev na igralnih mizah
so analitten pristop k igri, stalno spremljanje idamje igre, aktivna vkljgenost v
igro, olk¥utek nadzora nad igro in vpliva na samo igro teridmnje igre kot
avanture. Igre na igralnih mizah torej za igralaedgstavljajo vpliv, znanje in
avanturo. Nasprotno pa igralci na igralnih avtomagro uporabljajo kot pobeg od
problemov. Igra jim predstavlja upanje na hitro &stgo z minimalnim denarnim

137 Jeroen Jansz & Lonneke Martens, »Gaming at a Ly the social context of playing video
games«, \New Media & Societyop.cit., str. 337/8.

138 Karl Titz & Judy L. Miller & David M. Andrus, »Heahic Scales Used in a Logit Model to
Explore Casino Game Choice«Journal of Hospitality & Tourism Researcbol. 22, §t. 2, 1998.
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vlozkom in brez vlozka znanja, energije. Ko igralec avtomatom potegne &oo
oziroma samo pritisne na gumb, ne podozivi igreafignih simbolov na avtomatu,
ki mu pripovedujejo neko zgodbo, ampak podozivinseg, kaj bo s priigranim
denarjem naredil, dozivel. Gre v bistvu za potdnost dozivetja in ne toliko za
dozivetje samo.

Igralni avtomati res p&gnjo o razvoju igralnic, saj so dozivljanje igre gekli od boja
proti enorokim banditom, kot igralne avtomate imendgor Kusyszyn?® k
zami$ljanju oziroma notranjemu dozivljanju zabalgalec na igralnem avtomatu

ansgesas

Igralec se torej spremeni, transformira in samaesigralni avtomat.

Igralni avtomati na nek @a poosebljajo tudi nan zivljenja. Igra se za manjSe,
razprSene vrednosti, zato da igralec niméutha, da naenkrat porabi veliko denarja.
Logika porabe je zelo podobna kapitalski logiki imatrednosti, kamor sodi tudi
zaokrozevanje cen na psiholosko nizje vrednosti9—n8mesto 100 in podobno.
Pomembno je samo to, da je v enem dogodku, ensdkarji, enem »nakupnem«
postopku (kajti, kaj je igralniStvo drugega kot npkdoZivetij?) materialna vrednost
za igralca nizka. Igralec seveda pozabi, da istiqquek ponovi velikokrat. Pozabi pa
prav zato, ker je takega postopka vajen, saj je hittenje avtomatov, hitre igre,

popolnoma enako hitremu Zivljenju in hitri porakiiju Zivi vsak dan.

Nasprotje temu, r&&u delovanja igralnih avtomatov torej, so igrainge. Ne samo
zato, ker predstavljajo ritual, $ie denarne vlozke in ¥eznanja, ampak tudi zato,
ker zahtevajo drugen tip ¢loveka. Igralec, ki sede za igralno mizo, je prava
»igralska« osebnost, ki mu igra predstavlja stiasgloboko (ne pa instantno)

dozZivetje.

Obdobje »belle epoque« predstavigs igralniSke romantike (ko Se ni bilo igralnih
avtomatov), ki je na nek tiam Se vedno prisotna — ne v realnem prostoru, ampak
virtualno. Gostje jo dozivljajo sami, ko si v ignadi predstavljajocas sredine 19.
stoletja. To je verjetno Se vedno eden od rgijv€arov igralnice.

1391gor Kusyszyn, »The Psychology of Gambling«, dp.sir. 140.
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Koncept igralnic, zlasti igralniskih centrov (ozma veleblagovnic) pa ima Se eno
pomembno karakteristiko, saj korporativna iderditet celovita ponudba storitev
pomenita vé kot samo »gole« igre na gee Igralnistvo je Zabava. Gost v igralnici
se zabava in to do takSne mere, da pozabi na vsakod skrbi in se spusti v nek
drug, virtualni svet, v nek drugas in prostor.

Igralnica kot simulaker mora biti ta drugas in prostor, da se lahko odcepi od
realnosti. Hkrati pa jo z realnostjo veze vez titwasrsakdanjega zivljenja, pa naj bo
ta vez Se tako tanka. Ljudje v igralnici funkci@@ po pravilih, ki so se jihdili
celo zivljenje. V bistvu svoje zivljenje samo pikajo v nek virtualen prostor in to je
tocno ta kopija brez originala, to je simulaker.

IGRALNICA NA KONCU VESOLJA

Ceprav so igralnice postale druzbeno sprejemljive, psav zaradi tega strogo
regulirane in geografsko omejene. Prav ta spgafiokacija igralnic pa pomeni, da
je dostop do igralnic omejen — igralec se mora adfrod doma, najvkrat na
potovanje, da pride do igralnice. Verjetno je bittidi eden od razlogov za nastanek
spletnih igralnic v 90-ih letih prejSnjega stolefjgeveda poleg zelo pomembnih
tehnitnih aspektov, kot sta razvoj in razSirjenost ingéa). Pogoji za razvoj spletnih
igralnic so v dobi interneta in virtualne realndsili in so e skoraj idealni. Zivimo

namré v dobi informatizacije, kot ji pravita Hardt in iye.**°

Spletne igralnice pa predstavljajo tudi neko dvejn@e igralnica sama po sebi je
simulaker (t.i. zemeljske igralnit®), saj predstavlja kopijo @esa, kar ne obstaja.
Hkrati pa tudi internet kot medij zaradi svojih netoSkih znailnosti ne more biti
realnost, ampak samo njena podoba. Megmi ve& niti podoba, saj internet
producira svojo lastno realnost. Kaj je torej smdetigralnica? Je to virtualna
simulacija? Kako datesmo od realnega?

140 Michael Hardt & Antonio NegriEmpire op.cit.

141 Zemeljske igralnice so zgradbe, stavbe, medtespkepletne igralnice dostopne samo preko
interneta. Najv&ge zemeljske igralnice so v Las Vegasu, nggepletne igralnice pa so:
www.888.com www.goldenpalace.comvww.intercasino.com. Stevilo spletnih igralnic je Ze zelo
preseglo Stevilo zemeljskih igralnic.
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Slika 4: spletna igralnica

Igralni prostor je tudi v spletni igralnici vedna mek ndin realen oziroma ga igralci
dojemajo kot realnega (kot dojemajo igro kot redegavnost, sicer to ni ¢egra).
Igralci ta virtualno-realni prostor obiskujejo kinrristi trdi Leigh SchwartZ*? Torej

je tudi igralec v spletni igralnici (tako kot v zefjski igralnici) vedno turist. Prihod v
igro zanj pomeni odhod iz dordega prostora v prostor igralniSke zabave, ki je za
igralca prav tako realen, kot je realen izvoremme® prostor. Mogge se za obisk
spletne igralnice ne olle svéano, vsekakor pa se »qdi« sve&ano, njegovo
»stanje duha« postane stanje turista in takSnaidionjegova ptiakovanja. Gre v
bistvu za to, da mora ponudnik zabave, pa naj bigrdnica ali pa video igrica,
izpolniti njegove zelje in potrebe — povsem irel@ve pa je, ali so te zelje realne ali
virtualne. Pomembno je samo, da se na ustrez&n izgolnijo, udejanjijo.

Izpolnjevanje Zelja in doseganje najviSje stoprjéka ob tem je pogojeno tudi z
definicijo ¢loveka kot socialnega bitja. Obiskovanje igralréchilo sto let in vé
nazaj znak prestiZza, statusa v druzbi, Slo je tpaejo, da je bil igralec v igralnici
viden, da mu je ta definicija igralca prinesla nekamlano vrednost, skoraj nek Sarm.
Podobno velja e vedn@eprav je obiskovanje igralnic postalo masovna dejat;

je to hkrati tudi izrazito druzabna dejavnost. Red& namre tisti, ki gredo v

1421 eigh Schwartz, »Fantasy, Realism, and the Oth&eicent Video Games«Space and Culture
vol. 9, §t. 3, 2006.
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igralnico sami. Igralnica je kraj za druzabno defj®, kamor se gre s prijatelji, ki si
delijo veselje pri igri. Tod&eprav je to neko skupno dozivetje, so &jumomenti
vseeno stvar posameznika, enega, individuuma. Poraz gotovo. Dobitki pa prav
tako. In oboje (lahko bi rekli obe skrajnosti) pafméloveka v osamoCe torej
igralec v igralnico vstopi v druzbi, bo izstopiltggo sam, ne fizino sam, toda sam s
svojimi zmagami in porazi. Kajti na koncu je to &ae »bitka« igralec — igralnica.
Mostvene tekme tu ne obstajajo, ekipnih preizkudenin nikoli se ne oblikuje
»igralniSka« skupnost.

Mogoce je to eden od razlogov, zakaj so igralci takold®r@a publika (vendar s
svojimi specifénimi zeljami in potrebami). Na nek &a jih druzi podobna vez, kot
se izoblikuje v virtualnih skupnostih. Druzi jih kheskupen interes, neka skupna
vezna téka (lahko bi ji rekli zelja po zabavi), hkrati pagmmajo momenta akcije, ni
tistega sprozilca, ki bi jih zdruzil v iinega agenta z jasno izrazenimi potrebami in

posledéno zahtevami.

NADZOR NA KONCU VESOLJA

Ob svoji funkciji zabave v igralnici ne gre pozalitdi velikih dobitkov (in seveda
izgub). Kjer pa so vpletene velike vsote denagageda obstaja tudi moznost zlorab,
zato mora obstajati pretanjen ¢ima varovanja oziroma nadzora nad igralniSkim
prostorom. Nathan Radke je razvil zanimiv konceperniovan »simveillancé®
(simulation + surveillance; simulacija + nadzor@r ke v bistvu Ze znani koncept

panoptikuma.

V igralnici so povsod postavljene kamere, skritezaoogledali, na stropu, vdenh,
zaradic¢esar je igralnica skoraj kot zapor — ne samo v djnkadzora, ampak tudi
regulacije igralcev in preptevanja odvisnosti. Igralci v igralnici se zavedajo
dejstva, da so opazovani, vendar ga zavestno rgymriV bistvu ga morajo
ignorirati, saj igranje pod nadzorom ne bi bila vgranje, ampak sledenje ukazom
(naredi to, ne naredi tega ...).

143 Nathan Radke, »Simveillance in Hyperreal Las Vegasnternational Journal of Baudrillard
Studiesvol. 2, §t. 2, 2005.
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Nadzor pa predstavlja za igralce tudi neke vrsteastno mrezo oziroma zavest, da
jih igralnice ne more ogoljufati, da je igra po&en preverljiva v vsakem trenutku.
Sistem nadzora pa je zelo dam tudi za zaposlene v igralnici in seveda zangaj(v
na za&etku kariere in predvsem za tiste, ki delajo praigih mizah) predstavlja velik
stres, ugotavljata Terry Austrin and Jackie W&5Ko pa pridobijo vé spretnosti in
napredujejo na mize z visjimi stavami, jemljejo nadkot neko varnostno mrezo in
ne ve& kot groznjo. To, da nekdo nadzoruje njihovo dgin,daje samozavest in zato
zmanjSa stres — v vsakem trenutku nanvedo, dace bodo naredili napako, bo to
nekdo takoj opazil in jim tudi spotd. Nadzor ima torej pozitivho funkcijo. V
vsakem primeru ima nadzor, ko deluje kot varnostmaza, lahko stimulativen
ucinek. Prav nasprotn&imke pa ima nadzor kot represija.

Za razliko od zemeljskih igralnic pa v spletnihabpicah ni kamer, vendar je nadzor
kljub temu veji. Ceprav se mog® obiskovalec interneta @ati kot popoln
neznanec, za sabo gassledi, ki veliko povedo o njem. Blai, kako nekomu slediti
po virtualnem prostoru, so Stevilni in sofisticiralkljub temu pa aktivnosti Se vedno
temeljijo na nekem zaupanj@eprav spletna igralnica nima »prostora«, mora 3e
vedno dajati vtis prave igralnice. Ko vstopite vespo igralnico, boste vstopili v
»pravo« igralnisko avlo, le da jo boste videli samaoekranu svojegadanalnika. Je
pa to Se vedno avla, bogato okraSena, z igralnitmaumi, igralnimi avtomati in celo
ljudmi. Spletna igralnica mora dati obiskovalcwotek, da je v pravem prostoru,
otipljivem in resnénem. Zakaj? Zato ker je tudi denar, ki se pret&keaisto avlo in
celo igralnico, zelo otipljiv in restéén. Simulacija mora biti res popolna ¢e
obiskovalec ne zaupa tej percepciji, je na kockipamje celotni igralnici. Toda
nenazadnje, tako kot je virtualno igralniSko okoge virtualne kreditne kartice in
prave transakcije, ki se dogajajo za njimi.

Internet je tesno povezan z vpraSanjem praviceaselmosti prav zaradi tega, ker
vsako dejanje na internetu gasneizbrisne sledi. Na internetu ima vsad&vek

digitalno telg kot mu pravi Marko Peljhatf” in to telo ustvarja celo bazo podatkov
0 nas. Po drugi strani pa veliko spletnih mest bdslkovalcev zahteva njihove

144 Terry Austrin & Jackie West, »Skills and survailte in casino gaming: work, consumption and
regulation«, op.cit.

195 Marko Peljhan, »Vision and utopia«Manifesta, European Biennial of Contemporary, Art
Ljubljana, 2000.
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osebne podatke oziroma neko stopnjo identifikaclisuk Wod*® iz univerze v
Seulu ugotavlja, da so uporabniki pripravljeni datbje osebne podatke v zameno za
informacije, novice, promocijske izdelke. Sevedant gre za nikakrSno naivnost
uporabnikov, ampak gre za tehtanje med tem, gojaujeno dovolj, da se odpovedo
doloceni meri zasebnosti, ali pae. To je t.iparticipatorni panoptikumkot navaja
Woo0, ko potrosniki »niso prisilno predmet nadz@mapak se prostovoljno podvrzejo
nadzoru zato, da niso iddeni od materialnih ugodnosti&’ Prav te materialne
ugodnosti so kljien moment problematike nadzora, tako v igralni¢irkinternetu.
Torej nadzor ne predstavlja samo neke varnostagotovila prawinosti, ampak je
pogoj za pridobitev materialnih ugodnosti — izjladobitkov.

Prav problem varovanja zasebnosti na ne&imnaili uporabnike na internetu, da
poskuSajo to svojo zasebnost zavarovati. Kot pféoo, sta za to dva t@ma: prvi,

da svojo identiteto skrijejo in drugida se predstavljajo pod lazno identiteto. Tu se
torej kaze tesna povezanost med nadzorom in olaikjemn oziroma izbiro identitete
(¢eprav ze sam pojetmbire predpostavlja, da gre za neke izmisljene, skomatre
identitete).

V povezavi z igralnicami in zlasti spletnimi igradami to pomeni, da digitalne
tehnologije »stimulirajo igralne cilje in pospe§oje konstrukcijo igralnih
identitet«!*® kot to trdi Joost Raessens. Na nekimge spletna igralnica zelo
podobna video igram in ostali zabavi preko splétanaki meri zahteva konstrukcijo
igralne identitete, ki v svojem bistvu vsebuje grestavke in karakteristike igre,
vsebuje zavzemanje neke druge identitete, ki stedtionitostim nekega drugega
prostora ircasa.

OD MALIH DO VELIKIH IGRALCEYV

Ariel Dorfman in Armand Mattelart govorita o Disreh otroskih stripih ko
pravita, da jih »ustvarjajo odrasli, katerih detada in upravtuje njihova predstava

148 Jisuk Woo, »The right not to be identified: priyand anonymity in the interactive media
environment«, \New Media & Societyol. 8, &t. 6, 2006.

7 bid., str. 956

148 Joost Raessens, »Playful Identities, or the Leadiibn of Culture«, ©Games and Culturevol. 1,
st. 1, 2006.

72



o tem, kaj je — oziroma kaj bi moral biti — otrok&.Popolnoma enako velja za
igralnice, ki so prostor igre odraslih (v primetijavDisneyem, ki ponuja prostor za
otrosko igro). Igralnice torej ustvarjajo odrasdda(odrasle) s svojimi predstavami o
tem, kaj bi moral biti otrok in to tisti otrok, kie igra. Ta otrok je medtem Ze odrasel,
vendar mu je primarni prostor igre ostal neizbrisncspominu. Igralnice torej
dolocajo to, kar naj bi bila izkuSnja igre in tocto tista izkusnja, ki smo jo dozZivel
kot otroci. Ta izkuSnja je povezana z uzitkom igma nek n&n distim,
neomadezevanim uzitkom. Igra naj bi torej predgsvlneko cistost delovanja
(seveda vedno znotraj same igre), ki naj bi si gakdo Zelel. V Disneylandu se
otroci igrajo v fantazijskem svetu, ki je prikazansferi realnega in se potem
podaljSuje v nadaljnje otrokovo dozivljanje igreatd so otroci tako zelo »lojalni« do

fantazijskega sveta, saj se ta prostor zanje rjajdeganji, potem pa ohrani v njihovi

snsgesns

Ce se vrnem k Dormanu in Mattelardu, je njuno opésgje Disneyevih stripov
(logika korporativnega delovanja se nadaljuje tuddisneyevih tematskih parkih)
idealna izténica za pogled na igralnice. V kolikor je torej Bey sinonim za otrosko
otroka kot pomanjSanega odraslega, ki uziva v ideahem, pozlé&enem otroStvu,
ker v resnici ni ni drugega kot odrasla projekcija nekak§ambne dobe, ki je zunaj
dosega rezke neskladnosti vsakodnevnega Zivljéhja.kako torej igralnice
prikazujejo odraslega, ki uziva v tem idealizirangrazlaenem otroStvu, ki uziva v
pozlaenih igralnih sobanah. To so sobane iz »belle epodgralnic. Praviinost
igralnic je zelo pomembna, hkrati pa prav razvegigic nakazuje tudi to, kako se
pravljice spreminjajo in to vedno hitreje. 1z nekgmzlatenih soban so nastale
sobane polne razihih video efektov. In prav to je Se en dokaz, ke&wes igralniski
spektakel sanja oziroma povedano duegekako se ves spektakel dogaja znotraj
igralca samega. Igralec v sebi podozivi celotnoodingsiino igralnega avtomata,
geprav so se pred njim zavrtele gtak podobe na kolesih tega istega avtomata. Se
vet, igralec dozivi celotho zgodbo, scenarij, ki graled preko samih grafnih

podob avtomata; igralec dozivi svoje sanje.

149 Ariel Dorfman & Armand Mattelart<ako brati Jaka Racmana: imperialigtia ideologija v
Disneyevih stripinMaska, Ljubljana, 2007, str. 41.
0 pid., str. 41
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Problem pa na nek tia vedno ostaja v tem, da se morajo v igralnicaigvsi, tako
sami igralci, kot tudi zaposleni, od katerih igrsak svojo vlogo. Igrajo zaposleni v
tematskih parkih, igrajo zaposleni v igralnicahedsiji pa imajo Se veliko bol
standardizirane vloge sdwo dola@enimi n&ini delovanja in celo ritualiziranimi gibi.
Vloga zaposlenih igralcev je, »da odigrajo delo videz, prodajajo podobo podjetja,
za katerega delajok! Zaposleni torej prodajajo ritual igre oziroma igeam laj$ajo
samo izkusnjo igre, saj opravijo zanje tisti dal,bk se mu lahko reklo »igralno
delo«. To je delo, ki je nujno potrebno za samoedho igre. Znotraj samega
prostora igre (pa naj bo to Disney kot prostor keoigre ali igralnice kot prostor
igre za odrasle) obstaja temeljna razlika med kptoeeaigrati in igrati se Igrati se
pomeni pdeti to zaseigrati pa pomeni igrati za druge in prav ta igra je dedlmoma
nematerialno delo. In zakaj je nematerialno delotspako napornaie je to v bistvu
samo igra? Naporno je zato, ker se nikoli neckoker zanj ne velja pravilo 8-urnega
delovnika in prostih vikendov.

MED PRVIM IN DRUGIM ZIVLJENJEM

Ce je prvi teritorij, ki ga kapital osvaja prostge, drugi teritorij virtualnost. Vendar
pa virtualnost ni neodvisna (v smislu delovanja egoo svojih lastnih, inertnih
pravilih), p& pa povzema vse z&fnosti prostorskih (realnih) teritorijev, ki sorea
prekopirani v bite in bajte. Virtualnost je drugwlgenije, je igra, virtualnost je tudi
Second Lifé¢>* Second Life (drugo Zivljenje) je ena najbolj ragsiih iger za
multiplayer online role-playing games), ki so takaSirjene, da so postale geteri
pojem za virtualne svetove.

Second Life (in podobne igre) predstavlja neko vedoo Zivljenje v virtualnem
prostoru, kjer potekajo popolnoma idéne dejavnosti, kakor v vsakdanjem
Zivljenju. In kje je splohcar takSnega podvojevanja? Eden od trikov je gotovo
avatarjih in svobodi, ki jo le-ti prinaSajo. Avgiaso digitalne reprezentacije tistega,
kar si zelimo biti, so virtualne podobe nekih ptegski jih zelimo izziveti, izberemo
pa jih iz nabora dokamih izbir. Na nek né&n predstavljajo osvoboditev lastnega

11 sandra BasiHrvatin, »Enajsti september«jako brati Jaka Racmana: imperialigtia ideologija
v Disneyevih stripihMaska, Ljubljana, 2007, str. 189.
132 www.secondlife.com
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telesa in vseh travm, zadreg, nezadovoljstev, kissem povezani. Avatarji so
izpolnitev neizZivetih fantazij igralcev in zanjaepstavljajo moznost, da se v
virtualnem svetu rodijo na novo, $&sto na novo definirajo in to do najmanjSih
podrobnosti. Avatarji so v bistvu digitalni altegeeigralca. Po drugi strani imajo
avatarji prav tako neko identiteto in se do svdiaasajo na dole@n n&in, ki izraZza
njihove norme in vrednote, ki so v bistvu preslitarorm in vrednot tistega, ki si je
ta avatar izbral za svojo virtualno reprezentackmt pravi Leigh Schwartz,
»identiteta in prostor vplivata na potitie in druzbene zaznave, medtem ko rasa in
identiteta oblikujeta tudi igraévo perspektivo ter viogo v igralnem okoljtr&.
Avatar torej ni neka neodvisna entiteta, ampakdigew igralca (v taksni ali drugai
obliki). V svojem bistvu je avatar takSen odsewgojeega lastnika, kreatorja, kot je

virtualni svet odsev realnega sveta.

Slika 5: Second Lift

Fenomen igre Second Life je postal tako obSirersadse zanj zgle zanimati velike
korporacije in odprle posebne oddelke zadolZzenéskanje kupcev v virtualnem
svetu. Za podjetja je to tako, kot da bi se jim rbalgj. Kar naenkrat so se odprla
vrata v nek vzporedni svet, ki je v bistvu kopigainega sveta, le da si morajo v
njem ljudje Se vse kupiti, vse pridobiti. David BgiDuncam’* je Second Life opisal
kot organizem, ki je v zgodnjih fazah Darwinove lenije in se nadalje vprasale

1331 eigh Scwartz, »Fantasy, Realism, and the Oth&eicent Video Gamesx, op.cit., str. 318.
54 David Ewing Duncan, »Second Life, Darwin, and God&echnology Reviev2007.
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mogae Bog v svojem realnem svetu ni programer, ki ugvaeko drugo Zivljenje —
naso realnost.

V kolikor je virtualnost odsev realnosti, tako jedt odsev kapitalistne logike, ki
obvladuje realni prostor. Prav isto velja za igravistualnem prostoru. Constance
Steinkuehler® pravi, da so igre postale »zniglhje« produkcije in potrodnje. Tudi
igre funkcionirajo popolnoma enako, kot vsa svetowkonomija — svojo dodano
vrednost kot gonilo razvoja in zagotovilo rastivasfajo tam, kjer so stroski dela
najnizji; za igre to pomeni na Kitajskem. Kapita ®rej v igrah reproducira na
popolnoma enak @& kot v drugih, »delovnih« panogah. Igre se del@elo se
igra.

IGRALCI — KMETJE

Constance Steinkuehler je analizirala masovno (geo sicer Second Life, ampak
Lineage | in 1l) in njena dognanja samo potrjujigao o tem, da je igra neposredna
odslikava ne samo gospodarskega, kapitatisia, ampak tudi druzbenega sistema.
V igri so se namrepojavili igralci, ki jim je igra predstavljala zZiazek. Delali so za
podjetja, ki so z njihovo igro-delom ustvarjali dégk. Pravi igralci, so te ptane
igralce locirane na Kitajskem imenovali »kmetjdarinerg. Zn&ilnost platanih
igralcev je bila, da so igrali v skupinah (vsi soeli isto ime in neko zaporedno
Stevilko), ure in ure, ter zato hitro dosegali viSjvo igre in tudi vse bonitete,
artefakte, ki jih igra na vi§jih nivojih prinaSariRrgovini z artefakti, ki poteka
vzporedno s poljem igre, naglgat na razkinih spletnih borzah, je zato prislo do
paradoksalne situacije, ko je nastala relativnokaeponudba tezko dostopnih
artefaktov, ki so jih preostali igralci lazje ddbisaj so imeli na trgu nizjo ceno in
konstantno, nepretrgano dobavo. Hkrati pa je dtefaiz nizjih nivojev igre, ki bi
jih po naravnem poteku igre moralo biti najvesaj so najlazje dosegljivi, &lo
primanjkovati — ne samo na trgu, ampak tudi v igri.

Poleg tega so ptani igralci, t.i. kmetje zavzemali ¢no dolaene avatarje, &mer
So ti avatarji postali prepoznavno »kfkec in so zaradi tega poslédo dozivljali
segregacijo. Ti avatarji so tudi izgubljali svojespne funkcije, ki naj bi jih imeli v

15 Constance Steinkuehler, »The Mangle of Play@ames and Culturesol. 1, t. 3, 2006, str. 200.
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igri (dolocene spretnosti in sposobnosti, ki jin ima vsakdavevatarjev), ker so bili
na nek nain zlorabljeni od pl&anih igralcev — njihove zidnosti so uporabljali za
¢im vegje in hitrejSe pridobivanje vrednosti (bonitet,edakktov), ne pa v skladu z

zakonitostmi igre.

Ta primer dokazuje, kako se v igri ne reproduciaang kapitalistini sistem (z
neprestanim iskanjem novih teritorijev in tudi nppeceni delovne sile), reproducira
se tudi druzbeni sistem in posl&dd rasizem, nestrpnost, sovrastvo. Igre
reproducirajo celoten kapitalistii ideoloSki aparat in njegove mehanizme
biopolitike. Ne gre torej le za gospodarstvo, dempa pa tudi za vrednote, tia
razmisSljanja in delovanja, ki se reproducirajo istgbuirajo skozi igro.

Toda, zavzeti je potrebno Se driga perspektivo. Kot trdi Gazira Babétf
masovna igra (v tem primeru Second Life) ponuja prdoznost za dekonstrukcijo
tega virtualnega prostora, nac¢magledaliSkega performansa. Kar naj bi namre
pozabljali je, da je to, kar dojemamo kot realretse dolgo v okviru virtualnega.

1% Gazira Babeli, »My body can walk barefoot, but awatar need Prada shoes«, objavljeno na
spletni stranknettime>, 2007.
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5. zaklju €ek aii igra kolonizira svet

In tako kot se pri igri vse Zae, se pri igri tudi kota. Kje so torej igralnice kot
simulaker? In zakaj je sam koncept igre tako zetmng@mben za igralniStvo?
Igralnice Zelijo iz ne-igralcev narediti igralceendar to ni enostaven proces,
vsekakor pa ne zajema samo ponudbe iger. Davideérdmpozarja, da je potrebno
natargno vedeti kaj to igra sploh je in na podlagi tegadgi igriSca (beri: igralnice).
Kajti igralnica ni to kar Zivimo, igralnica je taak sanjamo.

Prostor za igro odraslih, igralnice torej, zavzesmparadoksalno situacijo. Po svoji
(primarni) funkciji naj bi bile nasprotje kapitalsaj predstavljajo polje dejavnosti, ki
je nasprotno delu, to je igro. Se¢&yeprostor igralnice mora biti prav prostor
diametralno nasproten realnosti, kajti igralcé&jo ravno to, odklop od vsakdanjega
sveta oziroma svet obrnjen na glavo. Igralctgkujejo svet pravljic, v katerem so
uzivali Se kot otroci, in ki vedno predstavlja neiktimen« prostor, kjer vsakdanje
skrbi in obveznosti enostavno odpadejo, saj seaaigralnice z&ne drugden svet.
Ce igralnica nitisto nasprotje realnosti, potem to sploh ni igrednilgralnica se torej
trudi vzdrzevati pojem igre, éene od dela, kene od preostalega zivljenja, t&itev

je njena bazina karakteristika.

Po drugi strani pa je igra vedno bolj tudi zih@st dela in kapital v svojem bistvu
povzema zn&lnosti igralnice. Ponuja nam milijone podob, kondatamo samo Se
spektakle in trgujemo z virtualno ekonomijo. Zivinnosimulakru, v kopiji brez

originala, kjer se je kopija, kot kaze, izgubila.

Zato igralnica nisimulaker, igralnica je Realnost. Sestavljena jerie simulacije, ki
prehaja v drugo simulacijo (in tako v nedogled),kinse na koncu pretvorijo v
realnost (minus in minus skupaj tvorita vedno plikrati pa igralnica vkljtuje
najbolj bazéno ¢lovekovo dejavnost — igro. Igramo se vedno in pdvskudi to je
nada RealnosiCe je torej igralnica realnost in hkrati to, kar jsamo, potem so

realnost tudi sanje.

*"David Kranes, »Toward more Adventurous Playgroufidsino Lost; Casino Regained«, op.cit.
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In tako, kot vse deluje po nekih pravilih (celo keptih), sledi pravilom tudi igra. Se
ve¢, pravilom sledi tudi fantazija. Kajti v trenutkko so pravila krSena in niso &e
upoStevana, igra izgubi svojo refetanst, pristnost, svojo »realnost« in
fantazmatini trenutek se sesuje v prah.

Toda igra vseeno sledi tudi eni od zakonitosti kalpj in sicer, da je zanjo potrebna
rast. V igri je potrebno imeti vedno &evedno je treba priti na nasledniji nivo. In kaj
se zgodi ko nivojev zmanjka? & se vse od Zatka. V igri je to relativho
enostavno. Kaj pa to pomeni za Zivljenje izven igige Ze privzelo lastnosti igre? V
zivljenju zelimo imeti vedno W priti na visji nivo, in ko ga dosezemo, imamo na
obzorju Ze novega. Kaj pa ko na obzorju niesar vé? Se lahko v »pravem«
(prvem) Zivljenju vse spet (tako enostavnofrnea od zaetka? Je moge novi
zaetek neka morala vse zgodbe, celotnega (Monty Rsek&ma) »smisla zivljenja«?
Dovolj bi bilo verjetno samo zavedanje, da se Kele®nehnega iskanjadjega in
boljSega nekje vendarle zalomi, nekje mu zmanjkenal(notranjega gonila). V
takem primeru zaustavitev ne bi pomenila katastrdf@sprotno, pravi McKenzie
Wark;*® pomenila bi samo $e en nivo.

Virtualnost Se vedno velikokrat jemljemo kot nelnest (torej nekaj, kar je
nasprotni pol realnega), zato do nje nimamo nobedgovornosti. Toda tudi
virtualna dejanja imajo posledice, za katere jddre@dgovarjati. In prav zato je
virtualno Se kako realno — je samo neka nova, @nayablika realnosti, ki ima vse
zn&ilnosti realnega (kot dokazuje Ze ta naloga). Miyitga smo tako ali tako ze
vajeni, saj samih originalov (skoraj gensko) spletprenasamo e

Logika danasSnjega sveta gre proti naravni logikast Na nek n&n je svet obrnjen
na glavo, narobe-svet. Kajti ze osnovni princigilnesti ne delujejo e Tak princip
bi bil, da ne moremo biti hkrati tu in tam. Pa stabko, ne sicer s teleportiranjem
(kot bi znali povedati privrzenci Vojne zvezd) edefprisotnostjo pa ze. Preéiano se
v svojih mislih in to je za nas dovolj. Manisli je neverjetna. In princip realnosti bi
pomenil tudi, da ne moremo hkrati delati in se tignso, tudi to ne drzi v& Igra
postaja tako resna kot delo in delo mora biti igrida lahko proizvaja dodano,
nematerialno vrednost. Kako lahko toégvek, ko Se principi realnosti ne delujejo

138 McKenzie WarkGamer Theory. Version 2,@p.cit., str. 16.
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vec, ko so se podrla neka osnovna pravila, sploh $anolmavnotezje v svetu in

samemu sebi?

Ne gre v& samo zato, da v globalnem kapitalizmu ne morensiti idela od igre. Ze
to, da se v globalnem kapitalizmu samo Se igranwtenaatcno pomeni, da ta
koncept igranja vpliva na ¢b, globalno Zivljenje. Igra je zavzela, koloniz&rales
svet. Ne naenkrat, ampakgdasi in zanesljivo, skozi ¥ekorakov.

Moderne igre (video in tanalniSke igre, igralni avtomati), predvsem pa ayih
razvoj, predstavljajo samo bistvo nematerialnedga.dEo je delo, ki je kreativno,
neortodoksno, izven do sedageanih pravil in meja, delo, ki Se nikoli ni bilako
zelo podobno igri. Delo, ki ima v svojem bistvu \&@&ilnosti igre, delo, ki je samo
igra. Pri tem delu ni vedelovnegaasa, ni delitve delo/ne-delo, delo/prasts. Delo
se vige ¢ez te razmejitve in postaja neka nepretrgana absivn

Moderne igre potrebujejo nek medij za igranje, @otjejo materialno komponento
(npr. igralne konzole), ki jo je potrebno nekje ipuesti. Igre torej vkljdujejo
fizicno delo, brez njega ne morejo obstajati. Globaapitalizem pa zahteva, da se
delo opravi tam, kjer je delovna sila najcenejg@jesto proizvodnja tek®ga traku,
c¢ista industrijska (predkapitalisha) proizvodnja. Zato, da se lahko ljudje na enem
koncu sveta igrajo, morajo na drugem koncu svetmidra to trdo delati. Gre za
okolja, kjer ne vladajo industrijske, tentvpred-industrijske razmere, gre za tezasko
fizi¢no delo, ki je opravljeno zagho plcilo.

In v moderno igro je potrebno vloziti velik@sa in dela. Ker pa zivimo v potrosniki
druzbi, se seveda tudi tas in delo lahko kupita. Znova gre za delo, kigevarjeno

nekje v tretiem svetu, delo, ki ga opravljajo »kjmet Gre za podjetja, katerih
delavci igrajo igre zato, da se »sadovi« njihovdgka preprodajajo, in to za veliko

vecjo vrednost, kot so bili ustvarjeni.

Danes se torej dogaja to, da se v tretjem svetsvage delo igrajo »kmetje«, da v
tretiem svetu za proizvodnjo igralnih komponerdetelelo za tekédm trakom, da v
tretiem svetu s tezasSkim delom zagotavljajo mdteia igralne komponente, in to

samo zato, da se v prvem svetu lahko igramo. Logkeega sveta, logiko
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globalnega kapitalizma zelimo (dobrodusno) razprpw celotnem planetu, z
namenom naj vsi uzivajo v potrosnistvu in »demoikkac

Globalni kapitalizem zahteva vedno hitrejSe dbrge kapitala in to hitro ob¢anje

je na nek n&n analogno hitremu ob¥anju koles igralnega avtomata, kotaljenju
igralnih kock, vrtenju kolesa rulete. Vse se vaka hitro, da se posamezni elementi
zameglijo. Tako kot ne vidimo s8It igralnega avtomata (dokler se vrtenje ne ustavi,
vendar ga v naslednjem trenutku spet pozenemay, tak®d ne vidimo momentov,
odsevov, sliic realnosti.

Kot pravi Riccardo Zerbettt? je problem samo v tem, kako igrati bogovsko in ne
hudicevsko. Toda treba je iti Se korak dlje. Problerbagovska ali hudievska igra,

problem je Ze to, da se »igramo«, vedno in povisoth, brez odgovornosti.

%9 Riccardo Zerbetto, »Storia e antropologia del giQop.cit.
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POVZETEK

Sprehod skozi igralnicfe sprehod po koordinatah med virtualnim in realmaneni
strani ter med igro in delom na drugi strani. Demn¢ljni tezi dela sta, da je izkuSnja
virtualnosti postala nedeljiva od izkusnje realndsiruga iz druge se napajata),
podobno kot je koncept igre postal nedeljiv od lepta dela (in obratno). Te
spremembe so orisane \ilsprememb postmodernega kapitalizma, t.j. pot&igaj
ekstenzivne produkcije in poblagovljene subjekaweire, scemer je historizacija
dela posledino omoggila tudi historizacijo igre. In igralniStvo, kot arod industrij
igre, je primer te historizacije.

KLJU CNE BESEDE: igralnica, spletna igralnica, simulaker, koncepej koncept
dela, nematerialno delo, virtualna realnost, virtaarodukcija, subjektivizacija
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ABSTRACT

A WALK THROUGH THE CASINO:
FROM ULTIMATE SIMULATION TOWARDS REALITY
(AND BACK AGAIN)

Games are an interesting phenomenon. They relatctivities of children, the
child’s play and imagination. At the same time gamelate to gaming, gambling,
activities for adults, or at least someone of g casino presents that place for the
adults to play, a place of infinite entertainmeartd a place with visual and sonic
stimuli that create that imaginary world (no mattew artificial). The casino is a
playground — in sense of both, its environmentigmélnction. Therefore the casino
is a perfect simulacrum. As its conceptual “fathégan Baudrillard defined the term,
simulacrum is a copy without the original. Simularorappears to be real but in fact
has nothing to do with reality itself. Because ecbmes so difficult to differentiate
between the real and its simulacrum, reality loggsreferentiality. The idea of
simulacrum shook the concept of reality to its vieagis, and presents one of the key
elements that constitute the postmodern era ofjtoda

As the perfect model of all the orders of simulatidean Baudrillard defined
Disneyland. Similar can be stated for the casinbai\Disneyland is for children,
Las Vegas (with its casinos) is for adults.

It may appear that the origin of the casino comeshfreality. But in fact rather than
representing reality, casino is a perfect examplthe implosion of meaning; in a
relatively small place there are cities and eveluces and myths presented. The
casino literally explodes into itself, depictingodimer place, another time period —
everything squashed in available square feet, whileeality it should make out

hundreds of miles and many, many years.

What is this meaning that the casino brings? Thé marpose of the casino is
gambling, of course. However, the casino managave kearned long time ago, that
casino needs to be much more than gambling. Oerbiétnust offer a wide range of
entertainment. Still, the need to play and entertai not genetic, but socially

constructed. And it is this “construction”, the nrak of the gambler, which is a
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specific process of subjectivisation and one of kbg elements of gambling. A
gambler needs to be constructed in order to becant (perhaps even more

importantly) remain a gambler.

It could be stated that the basic concept of thmeghas changed. When children of
today obtain new literacy, computer literacy, thg@mes move away from the real
into the virtual environment. Video games are fathdn agreed rules; these rules,
however, also help achieving goals. It must be tediout that the casino is only one
of many gaming places. Man plays without even kmgwi. There is a whole range
of games conducted in other places (the gamesatbatot recognised as such) that
function as learning and mediating tools. The gasnalso competition, an “agon”
and this is true also in the case of the casinsin@dagambler aims to beat the casino
and is entertained while testing his abilities, rewehen gambling “socially”, with
friends (gamblers experience even the slot machaseiends — for them the slot
machine becomes a subject). Game is victory artdryics game, where the things
that matter are result, classification and haviameone behind you, with a lower
rating or standing.

Games provide an escape from ordinary, averagehenéveryday (life). Through
the game individual fights the “seriousness” of rgday life. The need to elevate
everything from average can also be seen in theeptrof labour that was radically
changed in the time of global capitalism. Work bhanged and extended to the area
of immaterial work (that is carried out through aoomication). Similarly as work
conceals its own forms of historisation, its owibjsation to the capitalist machine,
the same could be said for games. The game “cod#dsy in the (re)production of
the working force. Work in the form of game is s@sna non-work, as a creativity
process to which we subjugate freely. If work ie fhast used to be a repetition of
same operations (even though in different envirartsmeand including different
components), the game, on the contrary, always trekeanging (and challenging)
environment that was modulated according to thermng impulses. Work today is
forced to change for the simple reason: it needsadpt to the rules of the game.
There is no static environment any more, no repetactions; everything is flexible
and elastic to the fullest. Work must become cveatas opposed to repetitive, in

order to produce the added value.
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Communication became a crucial part of the productrocess because it also
became a crucial element of work. In this work thessage, as a part of the
communication process, obtained a material valuel #is is the key turning point
in the shift from the Fordist to the Toyotist pration. Fordism entailed mass
production of a single product. Toyotism on theeothand bases on the customized
and just-in-time production. That is why the indival with its singular needs is so
important for the production process of neoliberapitalism and is posited at the
base of its ideology.

Global capitalism has had a profound impact on changing concept of work;
precarity and flexibility of work are now closelyked to the postfordist production
and postmodernism. Contemporary nonexistent digtimdetween work and play
implies the displacement of work from the factondaroduction process onto the
consumption. Competition within the production heeg is not exactly the same as
competition within consumption. The first results the improvement of the
products. The latter though brings no improvememd positive selection, only
segmentation, division into different pay-rolls. ¥hevery product communicates

about us is how much money we have and what weaiard to buy.

In today’s working environment it is practically possible to differentiate between
working and leisure time, between working and edayylife itself, because these
boundaries have disappeared. What remains is g fizeling that we can not exist
or survive without work, which makes us work everder and that is exactly the
point, where the boundary between work and spane tvanishes. Erasing this
distinction between work and leisure (and its ¢wetg) means there is only work
that remains. And the goal of work is to producehange value. The worker
voluntarily works *“creatively” in order to achievéhe added value, which

immediately transforms into a specific monetaryeal

As a distinction from work, playing does not arjgiie a material compensation;
while the compensation for work on the other handever realised to its fullest. We
work for money; we even know how much money we gmmhour. But at the same
time we do not realize how a great part of thatkigvalue leaks somewhere, in a
place unknown, or at least unreachable. And tresik'l is exactly the work that we
“play for”, exactly the work that entails creatiitimmaterial labour, and produces
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added value. Simply said, the whole capitalist econis based on the game! Games
and learning are profoundly connected, which makesbond between game and
work somehow logical and even natural. There am hasic characteristics of the

game, in the capitalist economy, that need to letead out: first, the game has rules.
Without rules there is no game, only meaninglessreainment that leads into chaos.
And secondly, game is “a serious business”; the emtiwe cease to take it as such it
becomes boring and meaningless.

Games are also a side product of development atanyiltraining tools. It all started
with the flying simulators, which are predecessuirgideo games. Game has always
been a part of strategic training and a tool tonesrategic thinking and tactics. This
implies that the game is not only work, but a seavitechnique that simulates
unknown circumstances and teaches appropriatenactiays of conduct.

Along with work production and consumption (on twerk—play continuum), an
important issue is also the distribution and repaidn of work and games through
mass media and new media technology. They teablbowdo work, play, and live in
general. The genesis of simulacrum though can &e ae the basis for the genesis of
media.

The status (the genesis) of mass media is imporetause it implies the
consumption of images. The reproduction of image®ugh media makes the
images powerful, a substitute for reality and theges a reality in itself. Paul Virilio
calls this phenomenaelepresence- meaning being here and there at the same time.
Consuming the media — watching TV, listening to theio, reading the newspaper,
and browsing the internet — makes one feel likadp@n the place of the event itself
in the exact moment when that event takes place ddncept of telepresence
implies the fact that people (wrongly) think the avitnessing the events (and not
their representations). There is no objective distaany more between the event and
its representation and they both tend to become Tme recipient himself becomes
the protagonist; it is a deadly circulatory procassvhich suddenly, as pointed out
by Giorgio Agamben, the witness is not able toifyestny more. Because of these
changes the parameters of time and space are@aldéruthe postmodern era.
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The very space we percept with our senses is addmand that leaves us with an
impression that while we are mastering the spaeease also running out of time.
So, demand for time has increased, while the suigpliynited, fixed (there are no
more than 24 hours in a day), and it can not beued@d. However, what if the truth
is just the opposite? What if there is an abundaf¢ene, and more importantly, the
mastery of time? This would mean that space isadlgtun deficit. The struggle
between space and time could just mask the ret liatthe background — the battle
for space. Because the Capital is the one thatsneedce in order to promote its
economic machinery, demand and supply, infinitelpotion and above all, profit.

New technologies, new media can supply new spheg;dctually offer an indefinite
amount of space. The colonisation of virtual sp#teugh brought also some
limitations, because it copied the laws of “regase into the virtual. For controlling
the virtual space just the same mechanisms areasskx controlling the real, which
forces the virtual to follow the same rules, waysa@nduct, procedures, as there are
in the real world.

In return for space (including the territory of thedy), the time-space continuum
brings time and efficiency. Therefore we sell owdies; we sell our belonging
space, and trade it for something that is supptsduk free and available — time.
There is of course also a false notion of time tad is thespectacle The concept,
developed by Guy Debord, defines the spectaclbesdpital, which accumulates to
the extent when it becomes an image. Spectaclé éswse not a new notion; the
ancient Greeks knew it already.

So there are two basic concepts of the postmoatertiiat define every event: first,
all the things, all the events ainulacrg copies without the original. And secondly,
all the events argpectacles

In this aura of spectacles (in the casino and & rdml life as well) it becomes
impossible to experience the events to their full€sday, everything needs to be
dietetic, without taste, smell, calories (sensé&fg perfect example of that notion is
diet Coke. It has no real (Coke) taste, no effecivfthout caffeine), no calories, all

there is left is the name, the cover. Is there tiebexample of a simulacrum? The
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notion of dietetismproves how some things became obsolete, but ahbyvéhe
obsolete became the reference for the basic physiagacteristics.

Apart from the shift away from the physical worldew media (internet, virtual
reality...) brought another »turn«. The prevailingmeounication’s channels have
changed, especially with all thgrostheseswve are carrying around with us (like
palms, mobile phones, iPods, etc.). The ways wéakee changed with the new
media, and on the basis of digital language thexsraart mobsrising.

In a way it seems that the virtual reality is metbser to the human experience as it
might seem at a first glance, because it entailedmbody and mind at the same
time. The individual becomes like &@rminal receiving various impulses from
various media and forms of communication. Howeweng a terminal also brings
vital dependence on new technologies, computercedpye And that presents grave
danger; the moment where there would be no eld@girior example, this would
mean the end of the world (and life as such) flot af people.

The new communication channels and tools makenitigidual plenipotentiary, and
at the same time stuck, sucked into the net. He uagous prostheses that seem to
facilitate his life (of course only in the case fiead the Instructions Manual), still,
those very same prostheses (computer mouse, npdtuilee, but also hearing aid and
pacemaker) are changing him, forming a new botgchnobodyThe body became
an intermediator. In a way this brought on the dstrmction of the identity, but this
is hardly a new process. Hundreds of years agessritame up with pseudonyms
that enabled them to express ideas “unfit” forrthiene and place without fearing the
consequences. In much the same way contemporawduadl constructs his identity
for virtual communication, like one on the internktis interesting to note that the
most common transformation in the web communicatsoohange of gender. This
could perhaps be just a sign of mere interestfemother sex, but on the other hand it
could be a sign of dissatisfaction (for men) an@kwmess (for women). But basically,
and paradoxical enough, changing the gender invdliecommunication means only
changing one construct for the other.

However, the question still stands: why is an imdinal so afraid to express himself
and has to act upon scenarios defined by a cgutit in space and time? Perhaps
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one just has to be misplaced, whether in time @piace. A spatial misplacement is
definitely the change of identity, which happengha virtual communications. The

virtual subject is just an image of the real subj&be difference between the two is
only the location — the space. The key is thatstiigect is always constructed in the
same way, but only different stimuli, different utp give a seemingly different

result.

Individual assumes a different identity in the wat communication in order to hide
behind it (to conceal his real identity) and use gbuse) it in various ways. He
basically plays with his identity, spreading itardesired dimensions. Using it a lot,
virtual identity becomes more solid, reliable, astdble. Paradoxically enough, it
vanishes the moment the computer is turned ofinjncase, every identity is fluid, it
adopts and responses to its immediate environn@mtone hand it wants to stand
out, be something special and of course have aapatue, and on the other hand it
has to blend in with the environment in order mstand out. The individual needs
to have exactly the same appearance as everytmdgeaerybody around him;

otherwise the “powerful average” will exclude hinutoof the community. Even

more, assuming already formed identities seemset@ lrondition that leads the
individual to the most desired territory — the itemy of theluxury subjectivity

Nevertheless, there is a question concerning ttlentdbody and that is the border
between the inner and the outside world. But whyuldiathat border be even
necessary? Looking at a cyborg (the summation eftibdy and the machine) it
proves to be an ideal production unit, where thgsmal work floats through the
electronic circuit. The contemporary production qass itself is a mere cyborg
prototype; it combines the interdependent and octede elements of life and
inanimate elements (human and machine).

The differences between the body and the mediunomger exist. There is also no
question if the medium can exist without the badtig posing question is, if the body
can survive without the medium, without the machifeat is why the virtual reality
IS so very real, even more real than the »reaitggtf.

Virtuality is still very often perceived as non-liga(the opposite of the reality) and
therefore we assume no obligation towards it. Hauevwhe virtual acts bring

97



consequences as well, that need to be accountedtfat is what makes the virtual
so real; the virtual is only a somehow differentnfioof the real that entails all the
characteristics of the real, as this paper proyessfar as various mutations are
concerned, we are used to them. What we are nettalgope with any more, are the
originals.

Casino is a simulacrum and that is what makes tbst fimmous gambling street in
the world (Las Vegas Strip) even more interestimglbserve. The creators of the
casinos in Las Vegas realized they were not makirgg “real”. The notion of
“unreal” Vegas seems to be well adopted also byigieors, who know for instance
they are not in Venice, but of course they are ienide (as far as they are
concerned).

The casino concepts have however drastically clthimgthe last 20 years or so. The
flashing neon signs with the casino names wereacepl by visual presentations of
fantasmatic cities and entire time periods. Thencgsdo not communicate just the
name above the entrance; they communicate the, dtwwyadventure. And that is
exactly the adventurous environment an adult persmuds to play, to dive into an

imaginary (virtual) world.

But what precisely is gambling anyhow? Definitidngambling states, that it is self-
contained (there is a special place for it, aparnfthe activities of everyday life); it
is also complex and cyclical (composed of chainsewénts — decisions, wages,
results...); during gambling money loses its econowvaicie; gambling provides for
exercising biological and psychological urges;ah @resent liberation from reality;
it is a social and competitive activity and it ladisthe characteristics of the ritual.

The so called »belle époque« era (about 1850) miedéhe climax of the European
casinos. In that time the casinos were catigsino cathedralsdue to their extremely

rich architecture. With time casinos changed, afrse, adapting to the new ways of
spending leisure time, and becag®sino malls The history of casinos goes from
elite entertainment to the entertainment for thessea. The casino visitors
themselves have changed (become younger) and augdodthem also the array of
casino games — the main attraction of contempocasmnos are the slot machines
(which resemble video games). The slot machinesraeewitnesses of developing
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casinos and they have moved the experience ofahe drom fighting the one-arm

bandits (as some call the slots) to the internpegence of fun. All a gambler needs
for fun is an external trigger (a button on thd shachine) and the rest of the activity
goes on “internally”, in his mind and imaginatidrhe gambler itself transforms and
becomes the slot machine! On the other hand theblyagntables present the

opposing experience; they entail ritual, highekasaand require a true “gambling
personality”. Such a gambler plays for passionmotdor instant gratification.

It is difficult not to stumble at high prizes ineftasino (and loses on the other part).
Whenever there are large sums of money involvediimger of abuse is very high,
which requires a sophisticated security system @drol over the gaming space.
The gamblers do realize they are being monitoredarthe same time ignore that
fact, because control presents for them that safetyand the assurance of the fair
(and authenticated) game.

As opposed to the land-based casinos (the ones biratk and mortar) the online

casinos do not have surveillance cameras. This doésmean though, that the
control is any less stricter. The visitor of thdim@ casino may feel like a complete
stranger but leaves traces that tell a lot abaut fihere are numerous ways how to
track a person in the virtual space, however, itfigt to protect privacy must always
be considered. The internet users are willing twvigle their personal data in return
for information, news and promotional products. Bubse material benefits are a
key component of the surveillance issue, beinghtermet or in an online casino. The
surveillance itself though does not just repressetturity; the surveillance also
assures material gains — the payment of prizes.

If space is the first territory being conqueredtbg capital, virtuality is the second.
And virtuality is alsoSecond Life- one of the most popular massive multiplayer
online role-playing games (MMORPG's). One of thenpelling features of online
games is surely thavatar (the virtual personality one chooses to presergdfieon
the internet). Avatars are the digital represeotetj virtual images that we need to
exert, bring out in the open. In a way they repnéesiee liberation of one’s own body.

Online games led to another interesting phenomesimergence of a kind of virtual
economy. The level of interaction in the game isyvatense and it brings high
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social standing. So the players began to allogzg)(real money to gain status and
prestige in the virtual society. Quite a lucratikede developed on that basis. Players
in the virtual world are buying their “image” fohd real money (almost cash in
hand) just to obtain reputation and power in thextyvsame virtual world. Because
the players are paying for producing their own raedof fun, the game is becoming
a hybrid form of entertainment. If the players domwork«, the game disappears,
vanishes. There are hours and hours of work put tine game, which basically
transform the player into a hard worker. Perhapsdiue to this enormous amount of
time and energy put into the game, that the plaffemselves demand something
material in return, something that levels the statugame and work and makes them
just the same.

As stated before virtuality does mirror the realdg much as it mirrors the capitalist
system and the logic that masters the real. Thee sgoes for virtual play, because
games have (unfortunately) became a deformatigurazfuction and consumption at
the same time. The capital is reproduced in theeganust as it is reproduced at
work. To play is to work. And work is “just” anothgame. The difference between
work and play seems to be in the fact, that wowolves necessity, seriousness and
moral. Although the game lacks this characteristicghe first place, that does not
mean it can not entail them. Right on the contrtrg;game does become necessary,
serious and moral. The game becomes work.

This also happens in the casinos. There seem ptabic chips on the gaming tables
and not the “real” money. But as much as the casomstructs its own space by
impoverishing it of any reality, so it abstracte timoney, takes away its materiality
and true value. So, there is in fact the real mayeyhe gaming tables and there is
always thrive to gain more money, more materiatl@iso social) capital.

It is the logic of this world that seems to go agaithe natural logic. In a way we
live in an upside-down-world, where even the ppies of the reality don’t seem to

work any more.

In short, it seems to be the point that in globapialism there is no distinction
between work and play. What is important is the fhat all there remains today is
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the game, meaning that the notions and conceptseofame influence the general,
global life. The game has truly conquered the world
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