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Masa Radi Buh,
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Koliko
McDonald’s
toCk je vredno
clovesko
Zivljenje?

Izraz »ikigai« je v japonskem jeziku
sestavljen iz besed »iki« (Zivljenje,
ziveti, biti ziv) ter »kai« ali »gai«
(vrednost, korist), ki v poenostavljenem
prevodu pomeni smisel Zivljenja ali
razlog za zivljenje. V sodobni japonski
kulturi in predvsem v razsirjeni
interpretaciji pomena predstavlja
princip motiviranega Zivljenjskega
poslanstva, prepri¢anj ali vrednot

ter sledi ideologiji posameznikove
samouresnicitve. Uprizoritev Ikigai

se vsebinsko in formalno ne ukvarja

s to filozofijo, temve¢ si vprasanje
vrednosti in poslanstva ¢lovesSkega
Zivljenja vzame za izhodi$¢e. KakSna
je vrednost ¢loveka v ¢asu, ko se
zaradi platformnih ponudb, internetnih
storitev in druzbenih omrezij svoboda
zdi vedja in lazje dosegljiva kot

kadar koli prej; nase odlogitve o

tem, kaj kupujemo na internetu, kaj
objavljamo in kaj vtipkamo

v brskalnik, pa obenem tvorijo na$
psiholoski profil in postanejo orodje
manipulacije in nadzora? Koliko tock,
Big Macov, Happy Mealov in Triple
Cheeseburgerjev je vreden ¢lovek,
¢e njegovo aktivhost prevedemo

v McDonald'sove to¢ke zvestobe?

Big Mac Menu (62 tock)

Danes si zivljenja brez spletnih

portalov in aplikacij tezko ali sploh

ne moremo predstavljati. Pomislimo
samo na Googlov spletni iskalnik.

Z njim imamo izku$njo domala vsi.
Uporabljamo ga vsak dan. Veckrat. Brez
njega konec koncev ne bi bilo niti tega
besedila. In kljub temu, kljub njegovi
vseprisotnostiin kljub ob&utku, da brez
njega ni mogoce ziveti in delovati, si

le redko ali sploh nikoli ne postavimo
vpras$anja, kako je lahko tako koristna in
pomembna storitev na voljo brezplaéno
ter kaken je ekonomski raéun v njenem
ozadju. Zakaj nam Google uporabe
iskalnika enostavno ne zaraGuna? Ali
bolje, zakaj mu tega ni treba?

Googla tu seveda ne omenjamo
po naklju€ju. Shoshana Zuboff ga
namrec¢ uvr§¢a med pionirje tistega,
¢emur sama pravi kapitalizem nadzora.
Za poslovni uspeh tega tehnoloskega
super velikana je bilo odlogilno
odkritje, da so lahko sledi in podatki,
ki jih uporabniki pus&ajo ob uporabi
spletnega iskalnika, zelo koristni. Poleg
kljuénih besed namre¢ vsako iskanje na
Googlu proizvede tudi Stevilne druge
podatke - od Stevila in vzorca iskanj do
tega, kako je uporabnik svojo poizvedbo
formuliral, koliko ¢asa se je zadrzeval
pri posameznih iskalnih zadetkih,
kakSen je njegov vzorec klikanja, kje
se nahaja v ¢asu iskanja itn. (Zuboff
2019, 70) Ti podatki so pred Googlom
veljali za odpadni in neupostevanja
vredni material. Sele Googlovi inZenirji
so ugotovili, da si lahko na tej osnovi
podjetje ustvari zelo natanéno podobo
o profilu uporabnika, njegovem
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znacaju, vedénju in interesih, s temi
informacijami pa nato sledi njegovim
Zeljam in mu prilagodi uporabnisko
izku$njo do te mere, da ga ta ¢im bolj
zadovolji. To je Googlu omogo¢ilo
neprestano izboljSevanje funkcij
svojega iskalnika, rezultati iskanj so
tako postajali vse ustreznejsi in vse bolj
celostni, kar je pomenilo pomembno
konkurenéno prednost. Toda do pravega
preobrata je priSlo Sele nekoliko
kasneje, namre¢ v trenutku, ko so pri
podjetju ugotovili, kako to, éemur Zuboff
pravi vedenjski presezek (behavioural
surplus), torej informacije, ki jih
uporabnik ob slehernem iskanju pusti za
sabo, izkoristiti za potrebe oglasevanja
in s tem seveda tudi za ustvarjanje
dobicka. Ker je Google na podlagi

vseh informacij, ki jih je zbral o svojih
uporabnikih, lahko zagotovil, da se bodo
vsakemu posamezniku prikazovali
taksni oglasi, ki mu bodo blizu in ki
bodo tako ali drugace odgovarjali
njegovim potrebam, morda celo takim,
za katere pred tem niti sam ni vedel, da
jih ima, je lahko svoj oglaSevalski model
zastavil tako, da se je oglase zacelo
zaracunavati na Stevilo klikov, ne pa ve¢
na Stevilo ogledov. Re€¢eno drugace,
Google je oglaSevalcem lahko zagotovil,
da ne bo uporabnik oglasa le opazil,
temvec€ bo nanj dejansko tudi kliknil,

s €imer bi se potencialni potrosnik

od pasivnega sprejemnika informacij
spremenil v aktivhega brskalca po
bogati potrosniski ponudbi.

To je seveda temeljno
preoblikovalo poslovno strategijo: ta
se je osredinila v predvidevanju, kaj
posameznemu uporabniku ustreza
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oziroma na kaksen oglas bi bil
pripravljen klikniti. Da bi bil lahko ta
odgovor kar najbolj natanéen oziroma
da bi bilo predvidevanje lahko pravilno,
je postalo nadvse pomembno, da si
Google in ostala podjetja, ki so se
s€¢asoma zacela posluzevati podobnih
taktik kapitalizma nadzora, o svojih
uporabnikih zagotovijo ¢im veé
informacij in da so te informacije ¢im
bolj kakovostne. Iz analize Shoshane
Zuboff je razbrati, da so si podjetja
natanénost predvidevanja zagotovila
na tri nac¢ine. Najprej z razSiritvijo
ponudb po celem internetnem
okolju. Google kar naenkrat ni ve¢
ponujal le spletnega iskalnika,
ampak tudi zemljevid, storitev za
posiljanje e-poste, spletno stran za
izmenjavo videoposnetkov itn., hkrati
pa so lahko podjetja z razvijanjem
naprednih tehnologij uporabnikovim
vedenjskim vzorcem sledila tudi
takrat, ko ti primarno sploh niso
uporabljali njihovih storitev. Facebook,
denimo, je s pomoc¢jo gumba »vSed
mi je« zbiral informacije tudi o tistih
posameznikih, ki tega omrezja nikoli
niso uporabljali (prav tam, 155-157).

S tem, ko so kapitalisti nadzora

svojo mrezo informacij razsirili po
celem spletnem okolju in jo vezali na
najrazli¢nejSe storitve, so si priskrbeli
vse vec€ vse raznovrstnejsih podatkov
o uporabnikih. Hkrati so podjetja
poskrbela, da ta tok informacij ni bil
le raz8irjen, ampak tudi poglobljen.
Ekstrakcija informacij ni bila dovolj,
pomembna je postala tudi njihova
kakovost. Ker smo ljudje najbolj
iskreni v svojih zasebnih prostorih,
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Ce je le mogoce takrat, ko smo sami
ali s svojimi najblizjimi, so prav taksni
prostori in trenutki za¢eli zanimati
tudi kapitaliste nadzora. Tam so si
lahko upravi¢eno obetali pridobivanje
najintimnejsih informacij, na podlagi
katerih so si lahko o svojih uporabnikih
ustvarili kar se da oseben in natan¢en
profil. Ena od pomembnih poant, ki jih
razvija Zuboff, je, da je treba na vse tiste
na videz povsem nedolzne aplikacije,
ki na primer merijo posameznikov
utrip, kvaliteto njegovega spanca ali
pa mu preraGunavajo zauzite kalorije,
gledati kot na potencialna sredstva,
s katerimi bi nekdo o nas lahko zbiral
podatke in jih nato izkoristil za svoje
interese. Ranljivost takSnega zbiranja
najrazli¢nejsih podatkov, ki presega
namene komercializacije in ciljnega
oglasevanja, je postala o¢itna junija
2022, ko je ameriSko ustavno sodisce
odpravilo sodbo, ki je zagotavljala
pravico do splava. V nekaterih zveznih
drzavah, kjer je splav kriminaliziran,
bi bili lahko zbrani podatki neko¢
izrabljeni za iskanje in kazenski pregon
oseb, ki so splav opravile (Singer 2022).
Ob tem, da so podjetja svoje
vire informacij razsirila in poglobila,
so si natan€nost predvidevanja
uporabnikovega vedénja zagotovila Se
na en nacin, namre¢ tako, da ga niso
vec v celoti prepustila posameznikovi
osebni avtonomiji, temve¢ so skusala
nanj vplivati in ga usmerjati. Konéni
cilj zato ni le zbirati informacije
o posameznikovih vedenjskih vzorcih,
pac pa jih temeljno (pre)oblikovati in
usmerijati v skladu z interesi kapitala.
Morda je to mogoc¢e najbolj slikovito

Ikigai

ponazoriti z mobilno igro Pokémon Go,
ki je izvrsten primer tako imenovane
»obogatene ali razSirjene resni¢nosti«
(augmented reality). Igra se namre¢ ne
odvija le na zaslonih mobilnih naprayv,
pa¢ pa hkrati tudi v »dejanskem«
svetu, torej na ulicah, dvoriscih, parkih,
restavracijah itn., kjer uporabniki lovijo
Pokémone, virtualna bitja, ki se na
telefonu pojavljajo, kot da bi bila poleg
njih, v njihovem resni¢nem okolju. Ne
da bi se spustili v podrobnosti te igre,
si je lahko predstavljati, da je Pokémon
Go izvrsten vir vedenjskega presezka.
Toda Se pomembnejsi se zdi koncept
tako imenovanih sponzoriranih
lokacij. Razvijalci aplikacije so namre¢
podjetjem, kot so kavarne (recimo
Starbucks) ali restavracije (recimo
McDonald’s), ponudili moznost, da
so postale lokacije v virtualni igralni
deski (virtual game board), to¢ke, na
katerih se odvija igra Pokémon Go. Ce
so uporabniki zeleli uspesno opraviti
nalogo, ki jim je bila zastavljena v igri,
so morali torej neobhodno zaiti na te
lokacije, po Googlovemu nacelu »cena
na klik« pa je bila nato tem sponzorjem
zaraéunana »cena na obisk« (cost
per visit) (Zuboff 2019, 292-301).
Igra torej ni le oglasevala podjetja in
njegove ponudbe, temve¢ je svojega
uporabnika pripeljala naravnost v to
podjetje in mu njegovo ponudbo
polozila v roke, poleg tega uporabnik
tega ni obcutil kot poseg v osebno
avtonomijo, temvecg se je pri tem
spros¢eno zabaval in uzival.

To se ne zdi nekaj bistveno
novega. Konec koncev je vse od pojava
mnozi¢ne industrijske produkcije, torej
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vsaj nekje od dvajsetih let prejSnjega
stoletja, glavna aspiracija propagande
in marketinga v tem, da potencialnemu
potrosniku proda nekaj, Gesar morda
sploh ne potrebuje. Prav zato se
mu ne prodaja le izdelka ali storitve,
temve¢ potrebo ali, natan¢neje, Zeljo.
Propaganda ne prodaja tega, kar naj
bi izdelek bil, ampak to, kar ta izdelek
predstavlja. Re€eno poenostavljeno in
ilustrativno: za uspeh tobac¢ne industrije
je veliko bolj odlogilno, da si cigareto
na velikem platnu prizge kulturna
ikona, kot je Humphrey Bogart - z vsem
simbolnim imaginarijem, ki je z njim
povezan, seveda -, kot pa kateri koli
oglas, ki poskus$a z argumenti ali dejstvi
prepri¢evati, zakaj bi bilo kajenje lahko
dobro. Tu si marketinSka paradigma
podaja roko s politi€no propagando:
tudi del politike, dolocen tip gospostva
ljudi prepric¢uje v cilje, ki niso v skladu
z njihovimi interesi ali pa so morda celo
v nasprotju z njimi. Naloga propagande
je zato uspesdno predstaviti partikularne
interese politika kot univerzalne
interese ljudstva.

Tisto, kar se je v primerjavi
z dvajsetimi in tridesetimi leti, ko sta
marketing in propaganda zavzela
novo paradigmo, spremenilo do
danes, pa je vpraSanje mnozi¢nosti.
Avtomobile, ki so serijsko prihajali
iz mnozi¢ne proizvodnje v Fordovih
tovarnah, so oglasevali v mnozi¢nih
medijih, kot sta bila tisk ali film, precej
kasneje pa tudi televizija. Dolo¢ene
znamke avtomobilov je imela velika
mnozica ljudi. TakSna mnozica je
te znamke gledala tudi, ko so jih
oglasevali v reklamnih blokih med

Gledalis¢e Celje

priljubljenimi televizijskimi oddajami.
Podlaga uspeSnemu marketin§kemu
mehanizmu je bila torej logika
gledaliSkega odra: izdelek je bil igralec
na odru, ki se je prikazoval in poskusSal
prepriati ter navdusiti mnozi¢no
ob¢instvo, gledalsko skupnost, ki je
poslusala isto radijsko postajo ali

v rokah drzala isti asopis. Danes

ima sicer mnozica ljudi $e vedno svoj
Facebook profil, toda vsebina, kakr§na
se jim prikazuje na Facebooku, se od
uporabnika do uporabnika razlikuje, saj
je bistveno personalizirana, vsakemu
posamezniku pa so prilagojeni tudi
oglasi. Vsak ima svoj Facebook -

moj ni enak tvojemu. S tem se je
spremenila tudi logika gledaliSkega
odra. Danes je propaganda, kot jo na
primeru Googla opisuje Shoshana
Zuboff, kve¢jemu gledalis¢e za enega
gledalca. OglaSevalska dramaturgija je
spremenjena. Vsak je v svojem lastnem
gledaliS€u, kjer se predstave prikazujejo
izklju€no zanj in za njegove Zelje.

Trojni Cheeseburger Menu (70 tock)
Tudi gledaliS&e, za katero se zdi, da ob
vsakokratnem pojavu nove tehnologije
izdatno brani svojo (sicer neontolosko)
zivost, ki je zaradi »nezivosti« novih
tehnologij $e dodatno poudarjena,
vstopa v dialog z Zivljenjem v dobi
spletnega, virtualnega in povezljivega.
Nekateri gledaliski ustvarjalciin
ustvarjalke v spletno okolje vstopajo,
da bi tam ustvarjali spletne umetniSke
dogodke in s tem preizkuSali ter
razSirjali meje ve€nega vprasanja, kaj je
uprizoritvena umetnost in do kam seze.
Ker so zZivljenja velikega deleza ljudi
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na tem planetu v zadnjem desetletju

postala neloc€ljivo povezana z digitalnimi

prostori in digitalnimi mediji, popolnoma
neizogibno tudi v umetnost »vdirajo, ali
celo nacrtno vstopajo, vplivi percepcijske
in ustvarjalne logike interneta.

Nekaj teh logik v besedilu
»Postdigital Performance« identificira
Matthew Causey. Med njimi so:

a. Casovna asinhronost in prostorska
vec¢dimenzionalnost, kjer se
dogodki ne odvijajo ve€¢ venem
samem zaporedju in venem
prostoru (in se s tem popolnoma
oddaljijo od ¢asovne in prostorske
enotnosti klasi€¢nega dramskega
besedila);

b. zamenjava performativne
reprezentacije, ki reprezentirano
stvar ob izvajanju vedno Ze
reinterpretira, z identi¢no
reprodukcijo, popolnim dvojnikom
originala brez vsakrsne razlike;

c. proces kopiranja in lepljenja, ki
je podoben procesu replikacije,
podvojitve, le da tokrat poudarja
lahkotnost in banalnost
najpogostejsih akcij, ki oblikujejo
organizacijo postdigitalnega sveta;

d. resni¢nost virtualnega, kjer so
binarne kategorije biolosko -
virtualno, organsko - anorgansko
ter virtualno - resni€no Se vedno
prepoznavne, a postajajo njihove
razmejitve vse bolj nerazlogljive, saj
S0 v vse ve€jem spoju;

e. posebej pa avtorizpostavlja Se
digitalno misljenje kot nenehno
uprizarjanje omrezenostiin
povezanosti ter hibridnosti razlicnih
form (Causey 2016).

Gledalisce Celje

Iz logike elektronskih medijev
in interneta izhaja tudi svojevrstna
dramaturgija, ki v nasprotju s klasi¢no
dramaturgijo linearne logike in smiselne
povezljivosti zaporednih dogodkov
sledi razprseni in so€asni logiki
interneta. Informacij ne ureja ve¢ po
kljuéu sosledja, temvec se referira na
prej omenjeno ¢asovno asinhronost in
vec¢dimenzionalnost, saj narativno ogrodje
zamenja za dramaturgijo asociativnega
in referenénega materiala, ki prosto
prehaja in preskakuje med razli€nimi
vsebinami, citati in podobami ali pa
publiko soo¢a z razprSenim dogajanjem,
ki ne ponuja le enega samega toka
informacij. Ana Vujanovi¢ (2020)
v Elanku »Meandering Together: New
Problems in Landscape Dramaturgy«
takSen pristop, ki odseva spremenjene
nacine percepcije in pozornosti, ki ni
ved singularna in eksplicitno vodena,
temvec gledalcu ali gledalki dopusca
avtonomijo lastnega odlocanja, kaj in
kako bo opazoval/-a dogajanje na odru,
poimenuje krajinska dramaturgija.

Dramaturgija postdigitalne
umetnosti naso percepcijo in pozornost
organizira na podlagi logike interneta,
ki se zanaSa na soCasnost dejanj in
dogajanja na ve¢ razli¢nih prostorih,
podobno kot imamo na internetu
odprtih praviloma ve¢ zavihkov hkrati,
med njimi pa se nato premikamo
poljubno in se tako ves &as selimo iz
enega dogajanja v drugo. Christina
Papagiannouli (2018) v €lanku »On Line«
sodobnemu postdigitalnemu oziroma
postinternetnemu bralstvu in gledalstvu
zaradi odprtosti odrskega materiala
pripisuje poudarjeno izkusnjo aktivne
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soudelezbe, saj uprizoritev ne »le«
prebirajo oziroma gledajo, ampak jo

s svojimi asociacijami in interpretacijami
tudi aktivno interpretirajo in s tem
sooblikujejo.

Happy Meal (40 tock)
Tovrstna vpra$anja in formati se ze
desetletja pojavljajo v intermedijskih
umetnostih, v znanstvenofantastic¢ni
literaturi in dokumentarnih formatih,
od globaliziranega razvoja platform
na zahtevo (npr. Netflix), ki ponujajo
tudi lastno produkcijo serij in filmoyv,
pa jih obravnavajo tudi dramski filmi
in serije. Ti naslavljajo tako ¢loveski
soobstoj s tehnologijo, kot tudi sam
jezik tehnologije v obliki nelinearnih
ali celo interaktivnih dramaturgij
aplicirajo v svojo strukturo. Najbolj
popularen primer omenjenih vsebinskih
in formalnih zastavkov je serija Crno
ogledalo/Black Mirror (2011), ki v
posameznih epizodah naslavlja razli¢na
vprasanja ¢lovekovega soocanja
s tehnolo$kimi in znanstvenimi
napredki. Ti tehnoloski napredki so
zmeraj potencirani v distopi¢no daljno
prihodnost, kljub temu pa so liki
postavljeni v popolnoma vsakdanje
situacije sedanjosti.

Ena najbolj odmevnih epizod
je Nosedive, ki naslavlja vzporednico
kitajskemu sistemu druzbenega
vrednotenja. To je pilotni projekt
kitajske vlade, ki predpostavlja najvisjo
obliko skoraj orwellovskega nadzora
nad &lovekom in poslediéno predstavlja
prve zametke digitalne diktature.
Ta sistem s kamerami s funkcijo
prepoznave obraza v javhem prostoru,
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s spremljanjem spletne aktivnosti
posameznika, njegovega odnosa do
aktualne vlade, njegovega vedenjskega
vzorca in nacina, kako zivi in prezivlja
prosti ¢as, predvideva ocenjevanje

in to€kovanje njegove vrednosti. Ta
postavljena vrednost, v obliki toc¢k,
kot to¢ke zvestobe, ki jih prejmes

v McDonald'su za reden in vesten
nakup hrane, za to, da lahko pojes Se
ve¢ njihove hrane, pa mu v bodoce
bodisi omogo¢a, bodisi onemogoca
razli€¢ne drzavljanske ugodnosti,

npr. krajSe vrste pri zdravniku, lazjo
birokracijo, brezplagen javni prevoz,
hitrejSo pridobitev nepremicnine itd.
Ceprav tovrstne primere zbiranja in
skladiS¢enja podatkov, ki vplivajo na
naSe zivljenje, poznamo recimo

v primerih zaproSanja za banéni kredit
ali pa vlaganja v zavarovalno polico,
kjer v poStev za njuno odobritev pridejo
informacije o nasi (samo)zaposlitvi,
viSini in pogostosti prihodka ter
zdravstvene in kazenske datoteke,

pa sistem druzbenega vrednotenja

to pripelje Se korak dlje, saj v naso
»kartoteko« poleg tega vnasa Se
podatke o nasem kriti€nem misljenju,
nasih osebnih in zasebnih preferencah
ter aktivnostih.

Epizoda Nosedive prikazuje
svet, v katerem tocke lahko podeljuje
vsak s svojim telefonom. Toda ker kljub
distopiénemu prikazu v seriji to z vSecki
in sledilci na druzbenih omrezjih ze
vrsto let po&nemo tudi mi, se zdi, da
ta potencirana prihodnost sploh ni
vec tako daleé. Soroden primer je tudi
juznokorejska serija Squid Game (2021),
ki je venem mesecu od izida podrla
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rekord gledanosti v zgodovini platforme
Netflix. Squid Game to vpraSanje
nadzora naslovi v obliki prezivetvene
igre, kjer posamezniki postanejo zgolj
orodje za zabavo bogatim elitam, vpeti
v serijo nalog in izzivov, ki presegajo
moralne in eti€ne meje ter posameznika
postavljajo v popolno degradacijo in
ponizZanje, zgolj za gledalCev uzitek.
Tovrstne prijeme najbolj radikalno
uporabljajo tudi resni¢nostni Sovi, ki
s tematsko in formalno usmeritvijo
(bodisi v obliki fizicnih ali prezivetvenih
nalog, iskanja in boja za ljubezen,
odgovarjanja na trivialna vprasanja itd.)
ljudi postavljajo v ring gladiatorskih iger,
ki nam, gledalcem, odpirajo vpogled
v preizku$anje in vedenje ljudi, katerih
anonimiziran uzitek lahko spremljamo
v varnem zavetju lastnega kavéa.
Ceprav so ti formati moéno
zastopani v filmih in serijah, se te
vsebine redko pojavljajo v dramatiki
in gledalis§¢u, Se bolj iziemoma pa
se ti formati prevedejo tudi v sam
gledaliski jezik. Morda je razlog za to
ravno binarno lo€evanje med virtualnim
(internetom) in zivim (gledaliS¢em),
kot da slednje ne more sprejeti pojava
tehnoloSkega in virtualnega, saj bi
s tem nasprotovalo ontolo$ki Zivosti
gledalis€a. Ta izziv raziskuje in preizkuSa
avtorski projekt Ikigai.

Ta se na vsebinski ravni naslanja
na referenéno polje distopi¢nih serij, ki
ponujajo vpogled v Zivljenje s tehnologijo
in pove¢anim podatkovnim nadzorom
v ne tako daljni prihodnosti. Prihodnosti,
kjer se svet in druzba gibljeta v smer
nadzorovane igrifikacije, v druzbeno polje
gladiatorskih iger, kjer se posamezniki
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v boju za denar, prepoznavnost ali

pa Se kaj bolj banalnega, skozi serijo
ponizujocih, degradirajocih in predvsem
nevarnih izzivov in nalog, podajajo v Igre
lakote. Na formalni ravni projekt to prevaja
v format resni¢nostne igre, kjer ima vsak
posameznik - gledalec, moznost v igri
personalizirano sodelovati ravno preko
uporabe svoje mobilne naprave in s tem
vplivati na vedenije igralca na odru. Je to
morda distopi¢na prihodnost, ki jo slika
Crno ogledalo?

Izbira formata uprizoritve, ki
namerno odseva in vkljuCuje strategije
spletnega, prepoznava, da je o mediju,
ki ¢as in prostor dojema tako razprseno
in asinhrono ter pravzaprav postavlja
druga pravila druzbenega delovanja,
tezko govoriti s klasi¢nimi strategijami
uprizoritvenih umetnosti, saj se dogaja
v trenutku, ko ni veé nikakr§nega
dvoma, da so na8a Zivljenja nelogljivo
prepletena z razli€nimi modusi in
oblikami digitalnega ter je druzbeni
sistem ze popolnoma prepleten z
digitalnimi metodami komunikacije in
organizacije. Ikigai z integracijo nekaterih
strategij spletnega in digitalnega
Zivljenja sledi temu, kar Matthew Causey
poimenuje postdigitalni performans.
Gre za umetnost, ki nastaja in obstaja
znotraj teh sistemoy, kjer je lo¢nica med
biolo&kim in mehanskim, med resni¢nim
in virtualnim ter med organskim in
anorganskim Ze skorajda popolnoma
zabrisana. Njegov glavni argument, ki
se nanas$a na strategije postdigitalnih
uprizoritvenih (in drugih) umetnosti,
pa pravi, da je kritic¢en pogled na
sisteme ideologije, nadzora, odtujitve
in samo-komodifikacije, ki so na delu
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v postdigitalnem svetu, efektiven le,

ko za to uporabi prav ta isti medij, ki ga
analizira. Da uporabi razli€¢ne modalnosti
digitalnega (€asovna in prostorska
asinhronost, identi¢na reprodukcija,
interaktivnost...) in da torej o njegovih
pasteh razmislja digitalno in ne ve¢
analogno.

Big Mac Menu + Trojni Cheeseburger
Menu + Happy Meal =142 toc¢k

Varja Hrvatin, Ma$a Radi Buh in Jakob
Ribi¢ so &lani teoretsko-raziskovalnega
kolektiva Kolektiv in Stipendisti Sklada
Jerneja Sugmana 2022-2023.
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Intervju z avtorico
koncepta in scenarija
uprizoritve Varjo Hrvatin

Tehnologijav
vsakdanjem

Zivljenju je
neizbezna,
zakaj bi se je
tako zelo otepali
v gledaliscu?

Varja Hrvatin je vsestranska
gledaliska ustvarjalka, ki
vV svoje predstave vpleta
sodobno tehnologijo. Njene
predstave so umescene na
presecisce gledalis¢a in

sodobnih virtualnih prostorov.

Celjskemu ob¢instvu se

bo predstavila z avtorskim
projektom lkigai, ki kot
osrednjo temo vzpostavlja
posameznikovo stisko v stiku
s tehnolosko in virtualno
resni¢nostjo.

Ikigai

Diplomirala si iz dramaturgije in
scenskih umetnosti ter magistrirala

iz filmskega in televizijskega
ustvarjanja, smer scenaristika, na
AGRFT. Med studijem si svoje znanje
izpopolnjevala na Studijski izmenjavi
na DAMU in FAMU v Pragi. Delujes

kot dramaturginja, dramaticarka,
reziserka, urednica in verjetno Se kaj. Si
vsestranska ustvarjalka. Kako dojemas
samo sebe znotraj gledaliSkega
prostora?

Sebe dojemam predvsem kot gledali$ko
ustvarjalko. Poskuam se &¢im manj
opredeljevati z razliénimi funkcijami, ki
pripadajo nekim hierarhiénim vzorcem,
ter na gledalisSko ustvarjanje gledati
predvsem kot na kompleksen kolektiven
ekosistem, kjer se vsi nekako gibljemo
med razliénimi funkcijami, prehajamo
med razliénimi vlogami in se ne
zasidramo v neke sistemsko predpisane
pozicije. Gledalis€e in uprizoritvena
umetnost me zanimata v vseh pogledih,
zato skuSam o njiju razmisljati in ju
ustvarjati tako prakti¢no kot teoretsko.
Zdi se mi, da ¢e imas kot ustvarjalec neki
nacin dela in neko specifiéno poetiko,

je zelo pomembno, da to neprestano
raziskujes in reflektiras ter s tem gradis
partikularnost svojega avtorskega dela.

V svoje predstave prepletas
tehnologijo, druzbena omrezja, video
igre, virtualno realnost. Od kod tvoja
ljubezen do tega in kako se je rodila
ideja, da vse to povezes z gledaliScem?
Zdi se mi, da nas je tako kot posameznike
kot celotno druzbo zelo strah tehnologije
in njenih napredkov. Sama se skusam
izogibati ¢rno-belemu pogledu na
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stvari ter temu, da jih opredeljujemo

kot kategori¢no dobre ali slabe, saj to
hitro lahko zaide v nekakSen moralizem.
Zdi se mi pomembno, da se s temami
ukvarjamo poglobljeno in poskuSamo
razumeti, zakaj so taksne, kot so, kako
lahko z njimi sobivamo in na kakSen
nacin lahko izkoristimo njene prednosti
ter problematiziramo njene slabosti.
Tehnologija, in nasploh internet ter
virtualna realnost, so za povpre€¢nega
posameznika zelo abstrakten koncept,
Ceprav so v vseh pogledih vpeti v nase
vsakdanje Zivljenje. Vsi uporabljamo
internet, telefone, rac¢unalnike, aplikacije,
platforme na zahtevo itd., tehnologija v
vsakdanjem zivljenju je neizbezna, zakaj
bi se je tako zelo otepali v gledaliséu?
Mislim, da je pomembno, da razumemo,
kaj je ta kompleksen svet interneta,
kakSne so nase pravice v njem, naSa
pozicija in predvsem na$ odnos do tega
abstraktno zastavljenega virtualnega
aspekta sveta. Ta svet je mo¢no povezan
tudi z nadzorom in zbiranjem podatkov,
kar se nas Se kako ti¢e, v gledalis¢u pa je
to redko naslovljeno, zato verjamem, da
je to nekaij, kar je nujno razpreti tudi

v gledaliSkem prostoru.

Posvecas se predvsem avtorskim
projektom, umeSéenim na preseciSce
gledalisca in sodobnih virtualnih
prostorov. Se ti zdi, da na ta nacin
gledalisce stopa v korak s Gasom?
Gledalisce je vedno ¢rpalo formate
in koncepte iz vizualne umetnosti

- recimo avantgarde in kasneje Se
posebej performans. Zdi se mi, da je
danes poleg vizualne umetnosti velik
navdih tudi intermedijska umetnost,

Gledalis¢e Celje

ki se je gledali§¢e zaradi neke
kontradiktornosti ontoloske zZivosti, ki

jo gledalis¢e predvideva, zelo otepa.
Vecina sodelavcey, s katerimi ustvarjam
v gledali§¢u, so bodisi intermedijski
umetniki, bodisi umetniki, ki delujejo

na preseciscu vizualne in glasbene
umetnosti ter celo programiranja, kar je
zame velik vir navdiha, hkrati pa odpira
neke Cisto nove in druga¢ne poglede

na ustvarjanje znotraj gledaliS¢a. Ne
verjamem, da gledaliS¢e lahko obstaja
brez ljudi in da tehnologija lahko zamenja
¢loveka, zdi pa se mi zanimivo v gledali§¢u
naslavljati ta nas odnos do virtualnega,
zato da bi ga problematizirali in mogoce
celo razumeli. Ker pa sama reprezentacija
virtualnega in diskurz o virtualnem nista
dovolj znotraj gledaliSkega jezika, se mi
zdi pomembno o tem spregovoriti ravno
z uporabo aplikacij oziroma tej logiki
prilagojenim dramaturgijam in jeziku.
Sem po eni strani posameznica, vpeta
v vse te tehnoloSke napredke, in po drugi
strani ustvarjalka, ki vseh teh tehnologij
in virtualnih svetov ne razume, zato se mi
zdi skrajno pomembno raziskovati ravno
to, ¢esar ne razumem. Govoriti o stvareh,
ki jih poznamo in razumemo, ni tako
vznemirljivo, kot govoriti o stvareh, katerih
pomene v ustvarjalnem procesu Sele
dekodiramo.

Aljosa Koltak, Masa Groselj

Med reziserji mlajSe generacije so
zelo pogosti avtorski, druzbeno
angazirani projekti. Ali je gledaliSce
vedno angazirano/politiéno oz. ali je
gledalisSc¢e sploh lahko neangazirano/
nepoliticno?

Zdi se mi, da je samo nekaj reziserjev
mlajSe generacije, ki se ukvarjajo
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konkretno z avtorskimi, druzbenimi
projekti. VeCinoma sama bolj opazam
dramske institucionalne projekte,

ki prepletajo morda neke principe
avtorskega gledali§€a, vendar gre
predvsem za dramske predloge

in adaptacije. Deloma to lahko
pripisujemo odlogitvam umetniskih
vodij, deloma produkcijskim
pogojem, deloma pa tudi vi§jemu
tveganiju, ki ga avtorski projekti
prinesejo. Sodobno slovensko
gledaliS¢e je po mojem mnenju

zelo apoliti€no in neangazirano.
Naslavljati teme, ki se ti¢ejo politike,
Se ne pomeni, da je gledalis¢e
politi€no. Prav tako ne pomeni, da

je angazirano. Zame angazirano
politiéno gledaliS¢e pomeni, da
gledaliS¢e presega svojo umetnisko
funkcijo in se zarezuje v javni prostor,
politike ne naslavlja, temve¢ se vanjo
vtika in nanjo tudi vpliva.

So tvoje predstave ravno zaradi
prepleta sodobne tehnologije z
gledaliS$éem druzbeno angazirane?
Kaj sporoca tvoja poetika?

Ce se naveZem na prej$nje vprasanije,
mislim, da naslavljanje neke druzbene
problematike Se ne pomeni nujno
druzbeno angaziranost. Govoriti

o druzbenih temah v resnici ni tezko,

saj je vse, kar je Clovek (torej gledalisce),
tudi druzba. Vegiji izziv zame predstavlja
staliS€e, ki ga predstava in ustvarjalci
zavzemajo. Ce predstava nima staliséa
(tudi €e je njeno stalis€e to, da ne
zavzema stali§¢a), zame ne more biti
druzbeno angazirana. Angaziranost
prepoznavam v tem, da ustvarjalci

Ikigai

provocirajo in izzivajo z vprasanji,

ki publiko strese v nekem nacinu
razmisljanja in jo angazira, da se o tej
temi ponovno ali sploh prvi¢ vprasa,

se do nje opredeli in na mikro ali

makro nacdine zaradi tega tudi urgira.
Angaziranost razumem kot zelo aktiven
pojem, medtem ko je ogled predstave
v vecini primerov precej pasivna
dejavnost, sploh ¢e je vsebina, ki jo
predstava naslavlja, ze prezvecena,
poznana in ne ponuja novih interpretacij
ali zanimivih aktualizacij. Sama
angaziranost tako skuSam proizvesti ali
pa vsaj sprovocirati z interaktivnostjo,

z gledal¢evo vpletenostjo v gledaliski
dogodek, &etudi anonimno, vendar
vselej aktivno.

Tvoji projekti v zacetku Studija
predstave nimajo napisanega
besedila: kako poteka delo z igralci
in kako nastaja besedilo?

Delo z igralci poteka preko fokusiranih
improvizacij ter nenehnih refleksij in
pogovorov. Z igralci skupaj izvajamo
in raziskujemo razli¢ne izvedbene
vaje, ki nam omogocajo proizvajanje
vsebinskega materiala na neko
dolo&eno temo, ki pa ga kasneje
skupaj izpiSemo v neko idejo in drobce
narativa. Vse to pa jaz za zaklju¢ek
oblikujem in sestavim v format za
predstavo ali v neko dramatursko
enacbo. Avtorji besedila smo torej
vsi, jaz sem samo njegova zadnja
urednica, ki ga sestavi v neko konéno
obliko. Velik del nastajanja besedila je
tudi nenehno zapisovanje zanimivih
izre€enih izjav in misli, tako na vajah
kot na ¢ik pavzah in kosilih.
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Kako znotraj svojih predstav umesc¢as
gledalce?

Zame je gledalec najpomembnejsi
element gledaliSkega dogodka,

saj je tisti, za katerega predstavo
sploh ustvarjamo. O gledalcu

zmeraj posku$am razmisljati iz svoje
perspektive, kaj bi jaz kot gledalka
potrebovala, Eesa jaz ne bi pricakovala,
kaj bi me pretreslo, zabolelo in kaj ne.
Hkrati pa predvsem razmisljam, s &im
vse se gledalec ne soo€a v gledaliS¢u,
kaj mu je tuje, kaj mu je nenavadno

in Cesa ne pri¢akuje, zato ponavadi
poskusam ubrati ravno to pot, da

mu ponudim nekaj, kar ga bo bodisi
presenetilo in spravilo v neprijeten
poloZzaj, bodisi mu dalo ob&utek, da je
soustvarjalec dogodka, daima moc¢ in
vpliv na potek dogajanja. Tukaj nekako
vidim vzporednico med izku$njo
virtualne realnosti in gledaliske
izkusnje.

V svojih zadnjih treh predstavah

je bila interaktivnost obéinstva Se
anonimizirana, torej sodeluje, ni pa
izpostavljena. Te zanima v prihodnje
izpostaviti tudi obéinstvo in ga na

ta nac¢in morda postaviti v podoben
polozaj kot igralce?

V zadnjem delu prestave Zelda publika
na koncu sodeluje tudi na odru, seveda
po svoji prostovoljni izbiri, tako da

sem to izpostavljenost ze preizkusila.
Publika je na neki na€in zmeraj
izpostavljena, saj pristane v gledalisko
konvencijo, vsaki€, ko kupi vstopnico in
vstopi v prostor gledaliSkega dogodka.
Ne ve, kaj se ji bo zgodilo in na kakSen
nacin, tako da je v resnici v neki meri
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zmeraj izpostavljena. Interaktivnost
morda v nekem performativhem
pomenu to izpostavljenost privede res
do nekega klimaksa, kjer lahko celo
gledalca osebno nagovori, ga povabi
na oder, z njim soustvarja prizor - mene
recimo to ne zanima toliko. Ker izhajam
iz sebe in vem, da si tega kot gledalka
ne Zelim. Zanimiv pa mi je ob¢utek

te vmesnosti, ki jo omogoca telefon

ali pa aplikacija, ko sem vpletena

v situacije, kjer s svojo aktivnostjo
vplivam na dogajanje, hkrati pa sem
skrita v varno zavetje anonimnosti, saj
je moja aktivnost zgolj virtualna in ne
materialna. Mislim, da je to vse stvar
okusa, nekaterim je to vSe¢, nekaterim
ne, ampak saj zato imamo toliko vrst in
Zanrov gledali$¢a, da vsak nekaj najde
zase. Nivse za vse, in Se dobro, da ni
tako, saj bi to pomenilo, da bi vsi delali
isto, gledali isto in razmisljali isto. In to
je najvecja mora, ki si jo lahko zamislim
za Clovestvo.

Aljosa Koltak, Masa Groselj

So zaradi uporabe sodobne tehnologije
in druzbenih omrezij tvoje predstave
bolj namenjene mlajSemu obéinstvu?
Mislim, da je to vse odvisno od vsebine
in teme, ki jo uprizoritev naslavlja.
Uporaba druzbenih omrezij in sodobne
tehnologije ni stvar mladih, temve¢ vseh.
Mladi se morda v njeni uporabi €utijo
zgolj bolj samozavestne, medtem ko pri
zrelejSi publiki obstaja zadrzek. Vendar
mislim, da je ravno ta zadrzek nekaj, kar
se miv gledali§€u zdi skrajno zanimivo
in pomembno raziskovati. In €e citiram
naslovnico prve Stevilke revije Maska;
»gledaliS¢e vedno prvo dvigne zaveso
nad prihodnostjo«.
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Kaksno gledaliSce se ti zdi najbolj
vznemirljivo?

Gledalisce, ki postavlja vprasanja,

ne odgovorov. Najvecji problem
imam s predstavami, ki mi Zelijo
povedati, kakSne stvari so in naj jih
enostavno takSne sprejmem. Najbolj
vznemirljivo se mi zdi, ko predstava
razpre neko vpra$anje, ki si ga morda
sama Se nikoli nisem zastavila, ali

pa za katero se nisem zavedala, da

je pomembno, da se ga sprasujem.
Vznemirljivost zacutim takrat, ko

na odru vidim, da igralci vedo, kaj
pocénejo, in stojijo za tem. Predvsem
pa se mi zdi vznemirljivo, ko vidim, da
so ustvarjalci tvegali, da so poskusili
nekaj novega, nekaj druga¢nega,

se odmaknili od gole obrtniskosti
gledalis&a in gledali§&e uporabili

kot igraco, s katero se lahko igra na
nove nacine. V gledalis€u je veliko
Sablon, ki jim ustvarjalci sledijo, saj
so preverjene, in vedo, da »palijo« pri
publiki. To zame ni pogumno in zatorej
tudi ni vznemirljivo. Ko pa vidim in
zacutim, da so poskusili nekaj, Cesar
morda $e nih&e ni, takrat je gledali§c¢e
zame to, zaradi Eesar sem ga sploh
vzljubila.

Od kod ideja za avtorski projekt Ikigai?
Ideja za Ikigai je priSla na pobudo Tine
Kosi, ki me je povabila k sodelovanju

z zeljo po avtorskem projektu, ki bi se
ukvarjal z vpraSanjem posameznikovih
stisk ob soo¢anju s ¢edalje bolj
vseprisotno tehnolosko in virtualno
realnostjo. To je bilo izhodis¢e, potem
pa sem se oprla na zelo popularne
formate reality showov in game
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showov, za katere je povpraSevanje
med epidemijo (in Se posebej po njej)
eksponentno zrastlo. Zdelo se mi je
zanimivo raziskovati, zakaj ljudje tako
radi gledamo te formate, zakaj uzivamo
v realnosti, ki naj bi bila resni¢na,
¢eprav vemo, da je zrezirana, zakaj nas
ta ideja gledanja in uzivanja v ¢loveski
degradaciji, ponizevanju in neumnosti
tako zelo privlaéi. Hkrati pa me je
pritegnila ideja prepletanja teh formatov
z gledaliskim jezikom.

Kaksni projekti te ¢akajo v prihodnosti?

V prihajajo¢ih mesecih planiram
performans v produkciji Vie Negative,
ki se bo ukvarjal s sovraznim govorom,
nacrtujem pa tudi raziskovalni projekt
na Japonskem, kjer nameravam Se
naprej dekodirati nove estetike in
virtualne jezike, ki bi jih lahko prepletla
z gledalidéem.

Sprasevala Tatjana Doma.

Aljosa Koltak, Masa Groselj



Ziva Cebulj

»Lingua franca
me pocasi
Papa«

Ce obstaja kaj, kar poleg pametnih
telefonov zagotovo uporabljamo
vsak dan, je to jezik, kompleksen

in veCplasten pojav neprestevnih
definicij. Celo kadar v dnevu ne
spregovorimo z nikomer ali ne
napiSemo niti ne preberemo niti
ene Crke, celo ¢e se odpovemo
gledanju televizije ali skrolanju po
telefonu, se nam v glavi vendarle
dogajajo notranji monolog, okruski
misli, ali vsaj kletvice, ko se brcned
v posteljno stranico. Tako jezik ni

le sredstvo za sporo€anje, sistem
izraznih sredstev za govorno in pisno
sporazumevanje, ampak je tudi (kot
ena izmed metafor) eter, v katerem
bivajo naSe najotipljivejSe misli in
nasa najbolj koherentna predstava
o sebi in svetu.

Obenem je jezik podrocje
identifikacije in protiidentifikacije:
posameznik, ki se identificira
s skupnostjo, uporablja njen jezik,
skupnost pa prepozna svoje
pripadnike oziroma posameznike,
ki niso njeni €lani, in se od njih
ogradi. To seveda ne velja samo
na medjezikovni ravni, ampak tudi
znotraj dolo¢enega jezika. Dvignjena
intonacija in nazalni izgovor,
kopicenje pridevnikov in prislovoy,
dolge, kompleksno zgrajene
vedstavéne povedi in kopi¢enje
poudarkov, ki otezuje razumevanje
povedanega in od posluSalca zahteva
dobrsno mero koncentracije: takSna
so denimo izhodiS¢a za dobrega
spikerja na radiu za intelektualce
- in tak8ni izobrazenski skupnosti
pripadata tudi voditelja game showa

Ikigai

v Ikigaiu. Ta skupnost takSnega
govora ni le navajena, temve¢ mu
pripisuje dolo€eno vrednost in glede
na ustreznost jezikovne rabe ocenjuje
tudi pripadnost in vrednost govorca.
Posameznik svoje jezikovno
vedénje najpogosteje zacne
prilagajati na nezavedni ravni:
v sluzbi, Soli in prijateljskih krogih
pogosto prevzemamo govorne
manire karizmati¢nih osebnosti ali
pa se nalezemo viralnih vzklikov,
medmetov, komentarjev in masil.
To so nekaksni govorni ready-made
emotikoni, ki skupaj z mimiko in
intonacijo tvorijo celovit znak,
paketek, v katerem je zapakirano
multimodalno sporogilo in katerega
pomen je vedno enak, Sablonski.
Ker so ti pomenski paketki
ekspresivni, kratki in hitri, so
ucinkovito, ekonomic¢no in udarno
sporazumevalno sredstvo, hkrati
pa ne puscajo dosti prostora za
kompleksnejsi odziv in refleksijo.
Hitrost, ekonomicénost in udarnost
ne omogocajo razplastenega videnja
pojavoy, sveta in ljudi, zato se s tem
krha recimo tudi zmoznost empatije.
S tak$nimi emotikoni se na dogajanje
v game showu odzivata komentatorja:
izpraznjena misel, ki ni ve¢
avtonomna, se prilagodi obliki. Tako
struktura postane strukturirajoca:
to, kako se izrazas§, vpliva na to, kaj
izraza$. Ali kakor je Tomaz Salamun
detektiral v sedemdesetih: »Lingua
franca me pocasi papa« (Stavros,
v Turbinah) - kar se v Ikigaiu izprazni
do samega molka elektronskega
piska, ko igracka kaj potrebuje ali
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pa je nahranjena, napojena in sploh
zadovoljna.
Toda isti pesnik zapiSe tudi
poslanico svojemu jeziku:
»Bodi lep, bodi pogumen moj jezik.
Objemi me, drzi me,
bodi scela na moji kozi,
zari energijo brez teh okov.«
(Imperializem mi trga glavo, Arena)
Jezik je zmozen prenesti vse,
vse dvome, vpradanja, nedoslednosti,
bivanjska protislovja, celo Sirjenje
svojih mej onkraj purizma - vpraSanje
je prej, koliko smo govorci zmozni
prenesti in predvsem uporabljati jezik
brez okov. In ni naklju¢je, da se najvec
teze pomena in smisla v predstavi
Ikigai zgosti prav v vprasanjih dveh
posameznikov, vrzenih v svet (med
drugim tudi) izpraznjenega jezika.

Gledalis¢e Celje

Masa Groselj, Aljosa Koltak
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Prvic v
Gledal

Sc¢u Celje

Varja Hrvatin

avtorica koncepta in
scenarija uprizoritve

foto Zala Jelenc

Varja Hrvatin je dramaturginja,
dramaticarka in ¢lanica
raziskovalno-teoretskega kolektiva
Kolektiv z Jakobom Ribi¢em in
Maso Radi Buh. Med letoma 2018
in 2022 je delovala kot avtorica in
urednica oddaje Teritorij teatra na
Radiu Student, med letoma 2017
in 2020 pa kot soorganizatorica
festivala dramske pisave Vzkrik.
Diplomirala je iz dramaturgije
in scenskih umetnosti, magistrirala
iz filmskega in televizijskega
ustvarjanja, smer scenaristika, na
Akademiji za gledali$¢e, radio, film in
televizijo v Ljubljani ter svoje znanje
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izpopolnjevala na DAMU v Pragi.
Kot dramaturginja je sodelovala pri
projektih Jan Rozman memememe
(2019, Zavod Emanat), Anja Novak
Moje telo, moja kletka (2020, Via
Negativa) in Glass lllka Kastracija
(2021, Via Negativa).
Njena dramska besedila
so bila objavljena v publikacijah
Adept, Dialogi, Literatura,
Sodobnost, Maska in November,
njena teoretska besedila pa
v Stevilnih gledaliskih listih, na
platformi Neodvisni ter v revijah
Amfiteater, Dialogi in Maska.
Uprizoritev njenega dramskega
besedila Vse se je zacelo
z golazem iz zajékov (2019) je
bila uvr§€ena v spremljevalni
program 54. Festivala BorStnikovo
sre¢anje in 50. Tedna slovenske
drame. Leta 2020 je na
slednjem prejela nagrado za
najboljSo mlado dramati¢arko
teristo leto s PreSernovim
gledalis¢em Kranj sodelovala
pri projektu Monologi s kav¢a.
Leta 2021 je uprizorila svoja
prva avtorska projekta Najraje bi
se udrla v zemljo (Zavod Melara),
ki je bil uvrséen v tekmovalni
program 57. Festivala Borstnikovo
sre€anje, ter Zelda (SMG), ki je bil
uvrsd&en v spremljevalni program
52. Tedna slovenske drame.
Vletu 2022 je ustvarila svoj
tretji avtorski projekt Da te ni
sram v koprodukciji Lutkovnega
gledali§¢a Ljubljana, Dschungel
Wien in Gledali§éa Alpha, cikel
petih site-specific performansov

Gledalis¢e Celje

La isla bonita v koprodukciji
Zavoda Sploh in Vie Negative

ter z Nino Ram8ak Markovi¢
soustvarila uprizoritev Apofenija/1,
ki je uvr§€ena v spremljevalni
program 58. Festivala Borstnikovo
srecanje.

38

Anja Romih

scenografka in oblikovalka
videa

Ikigai

foto Anja Romih

Anja Romih (1991) je intermedijska
umetnica, ki deluje na podrocju
video umetnosti, video projekcij,
montaze, animacije in oblikovanja.
Ze v &asu $tudija vizualnih
komunikacij na Fakulteti za dizajn
jo je zanimalo prepletanje razli¢nih
multimedijskih panog. Iz Zelje po
raziskovanju in eksperimentiranju
na omenjenih podrogijih je pod
umetniskim psevdonimom SMECH
zacela razvijati in eksperimentirati
z vizualizacijo zvoka, video
projekcijami in vidZzejanjem.

Po kon¢anem dodiplomskem
$tudiju (2015) je z izvedbo
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vizualizacij, video mapiranja in

z multimedijskimi projekti zacela
sodelovati na razliénih kulturnih,
glasbenih in umetniskih festivalih,
dogodkih, prireditvah, pa tudi
delavnicah video mapiranja,
kuriranja dogodkov ter tehni¢nih
izvedb (Festival Svetlobna gverila,
Drustvo Ljudmila, Festival Ment,
AKC Metelkova mesto, Kino Sigka,
Radio Student, Drustvo Skuc,
Klub K4, Festival Sonica, Festival
Grounded, Festival Mesto Zzensk,
One Night Public Gallery, MGLC,
Street Art Festival Ljubljana). Je
avtorica glasbenih videospotov
(Tsujigiri, Warrego Valles, Matter,
Suljo, Brudaza) in vizualizacij na
koncertih (MRFY, Pankrti, Rotor
Motor, Vazz Live). Na podrocju
odrskih umetnosti je v letu 2022
kot oblikovalka videa in vizualizacij
sodelovala pri ciklu glasbeno-
uprizoritvenih dogodkov La isla
bonita v reziji Varje Hrvatin (Via
Negativa, Zavod Sploh) ter pri
oblikovanju vsebin za muzikal
Povodni moZ. Ze veé let aktivno
deluje v kolektivu BEAM TEAM,

v okviru katerega je nastalo ve¢
intermedijskih instalacij (Platonova
telesa, Mreza, Knock Knock -
What's There?), ki so bile vklju¢ene
v domace (Festival Svetlobna
gverila, Festival Pixxelpoint, Festival
MFRU, konS Modul - Velenje)

in tuje (Boras Bright Art - Boras
Konstmuseum Svedska, Festival
InSonic - ZKM Karlsruhe Nem¢ija)
festivale.V sklopu programa
Drustva Ljudmila od leta 2019

Gledalis¢e Celje

sokurira in vodi dogodke V2V
(video to video), ki so namenjeni
ustvarjalcem video umetnosti,
instalacij in vizualizacij.
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Lea Culetto

kostumografka

Ikigai

foto Lea Culetto

Lea Culetto (1995) je leta 2019

zakljucila podiplomski Studij

slikarstva na Akademiji za likovnho

umetnost in oblikovanje Univerze

v Ljubljani. Od takrat dalje deluje kot

samozaposlena v kulturi. Deluje na

podrocju vizualnih umetnosti,

s poudarkom na feminizmu.

S pomocjo tekstila ter meSanih

medijev ustvarja objekte in

instalacije, skozi katere prevprasuje

ideale, tabuje ter predstave

o zenskem telesu. Najpogosteje

izhaja iz osebne izkusnje.
Samostojno se je predstavila

s projektom deflowered by Lea
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v galeriji Miklova hiSa (Ribnica,
2019), galeriji Aksioma (Ljubljana,
2019) ter v Ravnikar Gallery Space
(Ljubljana, 2019). Projekt Petlje je
samostojno predstavila na razstavi
Kalupi vsakdana v Galeriji Bozidar
Jakac (Kostanjevica na Krki, 2020)
ter v Galeriji Kresija (Ljubljana, 2022).
Kot rezidenéna umetnica kulturnega
centra Svicarija se je po enem letu
bivanja predstavila s projektom
Marodiranje (Ljubljana, 2022).

Med drugim je sodelovala
na skupinskih razstavah Vraéanje
pogleda (Cukrarna, 2022), 40 let art
ljubavi Vlaste Delimar (Galerija Skuc,
2020) ter na potujoci razstavi Gallery.
Delivery (Aksioma, 2021). Sodelovala
je zrazli€nimi mednarodnimi festivali,
kot so Mesto Zzensk, Rdece zore,
Lezbi¢na Cetrt ter Festival Racka.
Poleg razstav izvaja razlicne delavnice
za §irSo publiko. Kot mentorica je med
drugim sodelovala na festivalu Bobri
(Ljubljana, 2021), v sklopu delavnic
Stara celina, évicarija (Ljubljana,
2022) ter v sklopu delavnic Grafika na
zlico, ki jih prireja Mednarodni grafi¢ni
likovni center (Ljubljana, 2022).

Je prejemnica priznanja
(2015) in nagrade (2018) za posebne
dosezke, ki ga podeljuje ALUO.
Trenutno zivi in deluje v kulturnem
centru Svicarija v Ljubljani.

Gledalis¢e Celje
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Jure Anzicek

arhiv Radia Student

avtor glasbe in tehnic¢ne
zasnove uprizoritve

Ikigai

Jure Anzicek je oblikovalec
zvoka in grafi¢ni oblikovalec,

ki ze vrsto let deluje na

podrogju kulture z razli¢nimi
projekti, bodisi kot izvajalec ali
producent. Ukvarja se predvsem
s snovanjem multimedijskih
vsebin, tako zvoénih kot vizualnih.
Dejavnost ga obenem vodi

tudi v raziskovanje tehnologij

in tehnoloskih aspektov, ki
omogocajo oblikovanje in
izvajanje izdelkov ali izku3enij;, ki
jih ponujajo umetniski izdelki. Prav
veselje do spoznavanja tak$nih
tehnologij ga je privedlo do dela
v studiih v vlogi tehniénega
sodelavca in avdio inZenirja, kjer
se je poblize spoznal sintezo
zvoka in zvo¢no oblikovanje z
analognimi in digitalnimi mediji.
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UmetniSko deluje pod
psevdonimom 08080, pod katerim
je avgusta 2020 pri zalozbi Kamizdat
izdal svoj prvenec, 08080 - Astro
Disco. Kot 08080 se na nastopih
v zivo osredotoca na izvajanje
eksperimentalne elektronske
glasbe, ki je izvedena z modularnimi
sintetizatorji in analognimi
napravami. S povratnimi zankami
gradi zvo¢no sliko, ki poslusalce
popelje na potovanje skozi presek
ambientalne in plesne glasbe
s pridihom distopije.

Druga producentska dela
vredna omembe so Se sodelovanje
s skupino Balans pri izdaji Sam
pravm ter dvojcem Lovekovski
pri izdaji njunega prvenca. Pred
nedavnim je za€el sodelovati tudi
s kolektivom Clockwok Voltage, ki
pokriva izvajalce elektronske glasbe
iz vse Slovenije. Z zdruzevanjem
kompozicije in izvedbe je zacel
delovati tudi v gledaliSkem okolju
kot tonski mojster in kasneje kot
avtor glasbe. Z reziserko Varjo
Hrvatin je sodeloval Ze pri gledalidkih
predstavah Zelda in Apofenija.

Gledalis¢e Celje
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Jurij Smrke

foto Goran Begirevié

avtor razvoja aplikacije

Ikigai

Jurij Smrke je programer in
oblikovalec spletnih orodij
ter strani, ki zdruzuje prakso
s Sirokim znanjem s podrocja
druzboslovja in humanistike. V
svojem delu se posveca gradnji
kriti¢ne infrastrukture in prelomne
tehnologije z druzbenopoliti¢nimi
smotri, pri ¢emer velik poudarek
namenja rekonceptualizaciji
in preoblikovanju medijskih
form in publicisti¢nih Zanrov.
Njegovo osnovno podrocje
so podatkovne baze in programski
vmesniki, Linux serverji, upravljanje
s podatki ter minimalisti¢no
oblikovanje. Poleg tega se ukvarja
tudi z vizualizacijo podatkov,
hekanjem in ustvarjanjem s sistemi,
kot sta Arduino in Raspberry Pi, tuja
pa mu nista niti animacija in strojno
ucenje. Posveca se tudi raziskovanju
procesiranja naravnih jezikov,
oblikovanju 3D spletnih vsebin
ter ustvarjanju glasbe s pomoc¢jo
programskih orodij.
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Z osnovno izobrazbo iz
novinarstva je svoje znanje najpre;j
razSiril s sodelovanjem v kolektivu
urednistva ¢asopisa Tribuna,
ki ga je nekaj let kot odgovorni
urednik tudi vodil. Tribuna je
stremela k eksperimentalnim
oblikovnim reSitvam, pri Eemer
je Smrke oblikoval spletno stran,
ki je uporabniku omogocala
preoblikovanje spletnega
Casopisa in ve¢ razliénih na¢inov
branja. Tu je zacel razvijati svoje
druzboslovja, umetnosti ter
humanistike, ki ga je vodilo na
magistrski Studij iz digitalnih
medijev na fakulteti Goldsmiths
v Veliki Britaniji ter nato na
doktorski Studij v okviru programa
za post-digitalne kulture na
Univerzi v Coventryju, kjer je bil
tudi zaposlen kot raziskovalec.
Tam se je posvetil oblikovanju
iskalnikov in programov za
spletno katalogizacijo podatkov
s poudarkom na akademskem
zaloznistvu in dostopnosti
znanstvene literature. V okviru
doktorske naloge, posvecene
politiki vrednotenja, je oblikoval
meta-iskalnik odprtokodnih
besedil Radovan ter orodje za
pomog¢ pri citiranju Lingr.

Sicer je oblikoval tudi ve¢
prakti€nih spletnih orodij, kot
so Boominator 3000, prenosni
skener knjig in Youtube sampler.
(avtor besedila Izidor Barsi)
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Sebastijan Gec

koreograf

Ikigai

foto Alexander Chitsazan

Sebastijan Ge¢ (1980) je rojen
v Mariboru, plesati je zacel
najprej pri Plesni izbi, nato pa
je dostudiral sodobni ples in
koreografijo v SEAD v Salzburgu.
Leta 2009 se je pridruzil
kompaniji Cie. Willi Dorner, s katero
je nastopal na razliénih festivalih
v Seulu, Philadelphii, Washingtonu
in v Essnu s predstavo Above under
in-between. Leta 2012 je sodeloval
z Jeromom Bélom na Dunaju
v predstavi The show must go on.
Zadnja leta sodeluje s priznano
kongovsko koreografinjo Elisabeth
Bakambamba Tambwe (Congo na
Chanel, Las Meninas, Fleche).
S koreografijo After this
there for, because of this je
leta 2015 sodeloval na festivalu
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Gibanica in na festivalu sodobnega
plesa v Mariboru Platforma.

S svojim avtorskim delom What are
you looking at? pa je na Performi
2016 nastopal kot drag performer.
Na Dunaju je postal prvi ¢lan
druzine Kiki House of Vivi, s katero
se je pridruzil Ballroomom s svojo
vogue tehniko. Zadnja leta igra tudi
v umetniskih filmih in celovecercih
(The Mask of the Schwarzen-
Léwenbergs, There is more than
that, Little Joe).

Svojo zadnjo koreografijo je
naredil za predstavo Varje Hrvatin
Da te ni sram (LGL, Dschungel
Wien, Gledalis¢e Alpha, 2022), ki je
bila premierno uprizorjena v LGL.

Gledalis¢e Celje
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Nagrajenci Zlahtna komedijantka
31. Dnevov komedije Vesna Pernarcic

za vlogo Antonie, brezposelne
v komediji Vse zastonj! Vse zastonj!
v izvedbi PreSernovega gledali§€a Kranj.

Zlahtni komedijant
Jurij Zrnec

za vloge Brivca, Hilda in Hynkla
v komediji Veliki diktator
v izvedbi SNG Drama Ljubljana.

foto Jaka Babnik/SLG Celje

foto Jaka Babnik/SLG Celje




Zlahtna reZiserka Zlahtna komedija po

Ajda Valcl izboru strokovne Zirije
) Vse zastonj!
za rezijo proletarske komedije

Vse zastonj! Vse zaston;! VS e Za StO nj !

v izvedbi PreSernovega gledali§¢a Kranj.
proletarska komedija v izvedbi

PreSernovega gledaliS¢a Kranj.

foto Miha Fras/PG Kranj

Zlahtna komedija po
izboru obcginstva

Veliki diktator

komedija po filmu Charlieja

Chaplina
oo ek Baprl LG Celle vizvedbi SNG Drama Ljubljana
z oceno 4,8051.

foto Peter Uhan/SNG Drama Ljubljana
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Pripravljamo

Tega
okusa
Se niste
poskusili

drama
krstna uprizoritev

reziserka
Nina Sorak

premiera maja 2023

Grumova nagrada za najboljSo
slovensko dramo 2021

o4

Maja Sorli dela kot svetovalna
delavka, pedagoginja, dramati¢arka
in dramaturginja. Diplomirala je iz
psihologije na ljubljanski Filozofski
fakulteti in doktorirala iz dramaturgije na
AGRFT. Lani je za svoj dramski prvenec
Tega okusa Se niste poskusili prejela
nagrado Slavka Gruma za najboljSe
slovensko dramsko besedilo.
Studentje Fakultete za
prakti¢no humanistiko in druzboslovje
protestirajo, ker se €utijo zapostavljene
s strani univerze. Zavzemajo se za
izobraZevanje kot temeljno, vsem
dostopno pravico, jasno zastavijo
svoj glas proti privatizaciji, razprodaji
in komerecializaciji Solstva. Dekanja
fakultete jih Zeli na vsak naéin utisati
in izvaja pritisk tudi na profesorije, ki
se z njo ne strinjajo, saj se groznje
privatizacije zavedajo. Vlada namerava
njihovo drzavno fakulteto podariti
zasebni univerzi s koncesijo, Studentje
naj bi za $tudij placevali, profesoriji
pa delali ve€ in v slab$ih pogojih.
Druzbeni kontekst razprodaje,
privatizacije, komercializacije
javnega Solstva in prekarizacije
profesorskega poklica se prepleta
z intimnimi zgodbami protagonistk.
Izredni profesorici Doroteji Luni
Kovag in docentki Ivoni Kalisch
se sesuva tudi privatno zivljenje.
Doroteja Kovag je obtozena spolnega
nadlegovanja. Obtozbe so nejasne,
o njih ne spregovori Zrtev, ampak
tretja oseba. Problem zlorabe moéi v
visokoSolskem prostoru ima uni¢ujoce
posledice. Avtorica problema spolnega
nadlegovanja z nejasnimi obtozbami
ne relativizira, ampak ga nadgradi. Kaj

Ikigai

se zgodi, ko obtozbe o prekoracenju
pedagoskega erosa nekdo izkoristi za
dosego lastnih ciljev, za diskreditacijo
posameznika? lvono Kalisch pa
v trenutku, ko je pripravljena na
povecdanje druzine, na novo poglavje
v Zivljenju, zapusti dolgoletni partner.
Obe se znajdeta na prelomnem dnu.
Druzbeni kontekst razgradnje
javnega Solstva se prepleta
z najintimnejSimi vprasanji
posameznika - zakaj vztrajati
v odnosu, kaj je ljubezen, kaj je
pripadnost in zakaj se odlogiti za
druzino, lahko intimne izgube vplivajo
na druzbeni aktivizem? Naslov Tega
okusa Se niste poskusili se nanasa
na intimno raven, ki moéno odmeva
skozi besedilo, saj like sredi druzbenih
sprememb dolo¢a predvsem njihov
intimni svet. Izvrstno izpisani dialogi
v sodobnem, Zzivem jeziku ustvarjajo
polnokrvne dramske osebe. Maja
Sorli spretno ujame $irsi druzbeni
kontekst propada nekega sveta, ki
se odslikava tudi v posameznikovi
intimi. Obenem se zaveda, da
nase pravice niso pridobljene za
zmeraj, temvec se je zanje treba
nenehno boriti, jih braniti in Siriti.

Problem

zlorabe mociv
visokoSolskem
prostoruima
unicujoCe posledice.
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Small Stage

Original project

lkigal

world premiere

opening night
6 April 2023

Members of the audience
can choose either to simply

watch the performance
or to participate actively
and anonymously - if so,
a smartphone with data
downloading features is
required.

original idea and
playscript
Varja Hrvatin
authors
Varja Hrvatin
Masa Groselj
AljoSa Koltak
Anja Romih
Lea Culetto
Jurij Smrke
Jure Anzi¢ek
Sebastijan Geé¢
Ziva Cebulj
set and video designer
Anja Romih
costume designer
Lea Culetto
composer and technical
designer
Jure Anzicek
application developer
Jurij Smrke
choreographer
Sebastijan Ge¢
language consultant
Ziva Cebulj

cast

Masa Groselj
Aljosa Koltak

stage manager
Anze Cater
prompter
Simona Krosl
lighting master
Gregor Pocivalsek
sound master
Drago Radakovié¢
video projection
master
Denis Kresnik
property master
Roman Grdina
front-of-house
Sven Bauman
make-up artists
Marjana Sumrak
Andreja Veselak
Pavli¢
wardrobe masters
Suzana Puénik
Maja ZimSek

tailor

Anita Kragelj
seamstress

Ivica Vodovnik
head of
construction

Gregor Prah
technical manager

Aleksandra Stern
assistant technical
manager

Rajnhold Jelen

We would like to

thank the Trgovina
Logarska store for
their collaboration
at the photo shoot.




Ikigai is a reality game of fiction.

It explores the issues of one's
significance and value. It is a game that
tests and examines the boundaries
between “fake” and “real”, correct and
controversial, the seen and the unseen,
as well as between material reality

and “dark web”. It is a performance

that intertwines various formats,

such as “reality show", “game show”,
quizzes and video games in order to
decode what lies behind the collected
data of one’s activity that define their
individual and social value.

We live in a time in which our
online activity is more valuable than
our real actions, the surveillance of
our personal, banking, health, work,
tax and social data dictates and
restrains every step of our lives. We are
constantly assessed and evaluated in
terms of our physical appearance, our
fashion sense, our music and reading
preferences, our social life, our money
spending patterns. Life has been
converted into clusters of data on
psychological profiles, personalized
instructions on one’s point-of-view
and supervision. If one perceives life
merely as a game of challenges and
tasks for collecting loyalty points in
the system of social rules, what is
ultimately the most valuable thing in
this world to cash in our loyalty points?

Ikigai explores the limits of
individual free will in a world where
only Google and artificial intelligence
can answer the questions of how
much influence we have on our life
decisions and how much human life
is worth. What happens if we leave

Gledalis¢e Celje

the fate of two individuals to the
game of survival and the popular
vote - cast by the audience? How is
one to find and invent new strategies
to overcome obstacles for survival?
Ikigai is a game that recalculates the
value of the individual and their social
responsibilities when people are
being transformed merely into tools
for mutual evaluation and pleasure. It
is a game of challenges and strategies
leading to a happy life ever after.

What happens when
we leave the fate of two
individuals to a game of
survival and the popular
vote - cast by the
audience?
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Ikigai

Sponzorj

| in partner;ji

v sezoni 2022/23

Glavni medijski pokrovitelj

Generalni radijski pokrovitelj

Partner;ji

Sponzorja uprizoritve

VECER
STAJERSKIVALYD .

‘ad1g WOV

city/center

Vse najboljse

C

televizija celje

Svet knjige

Breanje mas povezupe g 45 let

e

pART OF THE ' HEINEKEN company

Artoptika Oaza 2.0
Broadway NYC Fashion Osrednja knjiznica Celje
Caffe studio SVB, d.o.o., PE Domaca Stacuna

Celjski mladinski center

Lekarna Apoteka pri te
Miladinska knjiga Celje

Pekarna Gers$ak
atru Turistiéno informacijski
center Celje

Z vaso pomocjo smo Se uspesnejsi. Hvala!l
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Gledalis¢e Celje

Gledaliski list
letnik 72, sezona 2022/23

Stevilka 6
izdajatelj

Slovensko ljudsko

gledalisc¢e Celje
za izdajatelja

Miha Golob
urednica

Tatjana Doma
lektorica_

Ziva Cebulj
fotograf

Uro$ Hocevar
oblikovalci

Grupa Ee
tisk

Grafika Gracer
naklada

400 izvodov

Vse pravice pridrzane.
Celje, Slovenija
april 2023

Ustanoviteljica gledalis¢a
je Mestna obcina Celje.
Program finanéno omogoca
Ministrstvo za kulturo
Republike Slovenije.

X% X
*

MESTNA OBCINA CELJE

@ REPUBLIKA SLOVENIJA
MINISTRSTVO ZA KULTURO







