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APSTRAKT:

Tema ovog rada jeste osvrt na Hanekeov film ,,Smije$ne igre“ (Funny
games) iz 1997. godine. Tematsko usmjerenje je vezano za sociolos-
ku analizu sadrzaja pomenutog filma, te dovodenje datih sadrzaja u
relaciju sa Hajdegerovim poimanjem tehnike, Adornovom i Horkhaj-
merovom kritikom masovne kulture, Jonasovom etikom odgovornosti
i Bodrijarovom koncepcijom simulacije. Pomenuti film ukazuje na
problem medijskog predstavljanja nasilja u kontekstu postrealnosti.
Nasilje je prezentovano kao vid zabave, a samo mucenje kao perfor-
mans. Zid izmedu gledalaca i aktera filma se rusi, te se hipostazira ulo-
ga gledaoca filma kao aktera. Osnovna pretpostavka ovog rada pociva
na misljenju da djelovanje na mikroravni tvori makroefekat koji vodi
utemeljenju nove realnosti. Hanekeov film ,,Smije$ne igre* afirmativ-
no odgovara na navedenu pretpostavku. Izlozenost uticaju virtuelnog
prostora kroz djelovanje na subjekte ostavlja posljedice na realnost.
Film ,,Smijes$ne igre“ posredstvom rusenja ,,Cetvrtog zida“ problemati-
zuje odnos publike i medija, tj. relaciju fiktivnog i realnog. Fokusirajuci
se na sadrzaj filma, te na metode analize, sinteze, dedukcije i indukcije,
dolazimo do zaklju¢ka da film ,,Smije$ne igre® jeste metafora slike sa-
vremenog doba. Vizuelna reprezentacija utice na objektivizaciju vir-
tuelnog svijeta, stoga se analiza sadrzaja vizuelnih medija otvara kao
jedna od najpregnantnijih perspektiva uvida u prirodu objektivnosti u
savremenom kontekstu.
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Filmove Majkla Hanekea, proslavljenog austrijskog rezisera, dominantno ka-
rakteriSu motivi nasilja, klasne sukobljenosti, upotrebe i uticaja masovnih medija.
Jedan od tih filmova su “Smijesne igre” (eng. Funny Games) iz 1997. godine.
Haneke u ovom filmu problematizuje odnos fiktivnog i realnog, tj. odnos stvar-
nih subjekata s fiktivnim objektom koji je esencijalno interferirajuci. Koriste¢i se
kvalitativnom analizom sadrzaja filma pretpostavljena su znacenja, namjere, te
pitanja koja su implicirana filmom. U tom kontekstu, analizirani sadrzaji u filmu
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dovedeni su u korespodenciju sa socioloskom i filozofskom kritikom tehnologije,
kulture i medija relevantnih autora, medu kojima se izdvajaju Hajdeger, Horkhaj-
mer, Adorno i Bodrijar. Uz navedene autore, kao osnov za interpretaciju etickih
implikacija sadrzaja u pomenutom filmu posluzi¢e Jonasova etika odgovornosti.

Horkhajmerova i Adornova kritika masovne kulture nadovezuje se na kriticki
momenat u Hanekeovom filmu koji se tice samog ukusa gledalaca, svih onih uticaja
i djelovanja koji posredstvom instrumentalizacije kulture djeluju na instrumen-
talizaciju publike. Misao o tehnici Martina Hajdegera odgovara provokativnoj
ogoljenosti meduodno$enja prostora fikcije i realnosti u filmu. Primjenom teh-
nologije, posredujuci realnost ¢ovjek se posredno odnosi prema objektivnosti iz
¢ega proishodi pitanje izvornosti ljudskog iskustva. Prostor medija, koji posreduje
iskustvo i saznanje svijeta, kamuflira vlastitu artificijalnu bit, kao i motive kreatora.
Bodrijar simulaciju odreduje upravo kao nesto proizvedeno, $to nerijetko prethodi
samoj stvarnosti (Bodrijar, 1991, p. 5). U Hanekeovom filmu Bodrijarova koncep-
cija simulacije, tj. nacelne imitacije objektivnog prostora u polju fikcije, moze biti
predstavljena kao sadrzaj konzumacije, predmet potrosnje, polje koje posjeduje
potencijal djelovanja na razumijevanje, percepciju, rezonovanje objektivnosti. Za-
klju¢no, tek parcijalno, ali ne i izgredno, izdvojeni stavovi Hansa Jonasa iz njegovog
djela “Princip odgovornosti” posluzili su kao denotacija problemati¢nim moralnim
implikacijama u filmu, kako bi bile razgovjetne, te shvacena njihova opora suvislost.

Odnos prema idejama prethodno navedenih, kao i drugih autora u okviru ovog
rada iskljucivo je korenspondiraju¢i. Ova korenspodencija otkriva i potvrduje
sociolosku relevantnost Hanekeovog filma “Smijesne igre”, pomaze razumijevanju
samog filma, a u Sirem smislu ukazuje i na uticaja filma kao medija na stvarnost
(kroz djelovanje na subjekta), te ¢ini evidentnijom kompleksnost odnosa fiktivnog
i realnog.

1. “SmijeSne igre” kao analiza (su)djelovanju publike u prostoru medija

Zanrovski, “Smijesne igre” su psiholoski triler. Haneke se sluZi raznim tehnika-
ma kako bi u pitanje doveo granicu izmedu fikcije i stvarnosti, ali i ulogu publike
kao konzumenta medijskih sadrzaja, u ovom slucaju nasilja. Najradikalnija, naj-
efektnija i najsmionija tehnika kojom se Haneke posluzio da bi eksplicirao aktivno
sudioni$tvo publike u nasilju jeste rusenje, tj. prekid cetvrtog zida. “Rusenje ce-
tvrtog zida’ je termin za trenutak kada dolazi do neke vrste interaktivnosti izmedu
glumaca i publike, recimo kada se glumac obrac¢a publici” (Huzjak, 2020, str. 46).
Rusenjem cetvrtog zida reditelj osvjestava gledaoce o njihovoj ulozi konzumenata
nasilja. “Smije$ne igre” su posebno plodonosne za analizu relacije fiktivnog i stvar-
nog, stoga se sadrzaj filma i dovodi u relaciju sa Hajdegerovim poimanjem tehnike.
“Smijesne igre” nagovjestavaju, sugerisu, ukazuju na ono $to bi smo mogli tvrditi za
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gubitak autenti¢nosti u modernom svijetu, ono $to Hajdeger imenuje “bezavicaj-
nos$¢u”. Grubo pojednostavljeno, za Hajdegera tehnika ima dubok uticaj na nacin
na koji dozivljavamo svijet i sami sebe. Tehnika vodi neautenticnom postojanju,
upucenosti na tehnologiju umjesto na neposredovanu stvarnost, vlastito direktno
iskustvo okoline. “Smije$ne igre” nas podsjecaju da savremeno drustvo, izlozeno
stalnom uticaju tehnike, gubi svijest o pravoj prirodi postojanja.

Tehnika, posredstvom podsticanja gubitka autenti¢ne veze s drugima i “svije-
tom”, postaje sredstvo za ostvarivanje nasilne moc¢i nad drugima. Prema Adornu
okvir razumijevanja cjelokupne istorijske realnosti savremenog tehnoloskog drus-
tva u kome sve postaje komoditet, kao i samog Zivota, nije ni$ta drugo nego fetisi-
zam konzumerizma (Gur-Zeev, 2005, str. 345). Adorno i Horkhajmer predstavljaju
masovnu kulturu kao instrument u sluzbi interesa kapitalistickog sistema. Prema
njima, masovna kultura doprinosi promociji pasivnosti, uniformnosti i konfor-
mizma socijalnih elemenata, te potiskuje kriticko misljenje i individualnost. U
pomenutom filmu, Haneke eksplicira nasilje i okrutnost kao spektakl, kao zabavu.
Nasilje postaje roba masovne potrosnje, oblik zabave koji sluzi potrebama publike.
Glediste Adorna i Horkhajmera korespondira sa prezentacijom ¢ina u filmu, u
kojem desubjektivirani likovi imaju za jedinu misiju da pruze zadovoljstvo publici.
Haneke provocira gledaoce na razmisljanje o vlastitom odnosu spram sadrzaja
koji konzumiraju, predmeta potro$nje, o vlastitoj ulozi u promociji i opravdavanju
nasilja koje je sadrzaj industrije zabave. Haneke u filmu “Smijesne igre” implicira
ulogu publike kao konzumenta masovne kulture, te otvoreno prebacuje pasivno
prihvatanje dehumanizujucih aspekata iste.

2. Prilog kritickoj analizi odnosa fiktivnog i realnog na primjeru “Smije3nih igara”

“Smije$ne igre” otpocinju prikazom, naizgled skladne, situirane, porodice koja
igra igru pogadanja kompozicija klasi¢nih majstora tokom putovanja automobilom
ka svojoj vikendici. Medutim, ubrzo skladne, harmoni¢ne kompozicije zamjenjuje
numera avangardne grupe Naked City, pod nazivom Bonehead. Kompozicije po-
menute grupe jesu odraz postmodernisticke mje§avine mnostva razlicitih uticaja;
tradicionalnog roka, dzeza, klasike, hevi metala, kantrija, pank-roka, i progresivnog
roka. Zvukom ove numere grubo je naglasen kontrast u odnosu na dotadasnju
opustenu atmosferu u automobilu, tj. numera izaziva osje¢aj uznemirenosti. Ta-
kode, numera Bonehead izvodi se za publiku, likovi u filmskoj pri¢i je ne ¢uju. Ve¢
u prvim minutama filma imamo odvajanje od prirode ambijenta u kojoj su likovi
zateceni. Njihovo priblizavanje odredis$tu dodatno naglasava osjecaj uznemirenosti,
$to prate i njihove facijalne ekspresije. Publika se sve vise prilagodava eksternom
inputu, o¢ekivanjima koje gledaoci imaju zbog poznavanja zanrovskog odredenja
filma. “Zvuk nas uvijek upravlja prema svom sadrzaju, svom znacenju za nas; u
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vizuelnom predstavljanju, naprotiv, mozemo mnogo lakse KapstrahiratiX od sadr-
zaja i svakako smo viSe orijentirani prema mjestu prostora gdje se nalazi objekt”
(Merleau-Ponty, 1990, p. 143). Metaforicki, Haneke je ve¢ u prvim minutama filma
uputio mig publici.

Haneke je uobicajeno naglasavao upotrebu muzike u filmovima kao dio akcije
filma, $to je dio drugog pravila Fon Trirovog pokreta “Dogma 95, koje zabranjuje
upotrebu muzike izvan narativa. Sam Haneke nije bio dio ovog pokreta, no njegov
pristup upotrebi zvuka u filmu odgovara ovom pravilu. Haneke se drzi ovog pra-
vila i u filmu “Smijesne igre” sem na samom pocetku i u zadnjoj sceni filma. Ve
u uvodnoj sceni Haneke kroz sugestiju najavljuje odvojene, razlicite perspektive
uvida u prirodu prezentovanog sadrzaja.

Po dolasku na odrediste, Ana i Georg, otac i majka, pozdravljaju se sa komsija-
ma, kada po prvi put vidimo protagoniste filma. Oni ih ugledaju po prvi put kod
komsija, no osudeni su tek na pretpostavku o njihovom identitetu. Skoro cetiri
minuta kasnije jedan od dva momka (Peter), zajedno sa njihovim komsijom, nalazi
se pred njihovom kapijom. Lavez supruznickog psa najavljuje opasnost. Lavez psa,
sluzi Hanekeu da implicira uznemirenost. Ipak, iako ¢ujemo lavez psa u nekoliko
navrata, uglavnom ga ne vidimo, o njegovom prisustvu obavjesteni smo njegovim
oglasavanjem. “Kinodoz (Quinodoz, 2014) podvlaci da Haneke svojim filmom igra
s gledalastvom igru zmurke prenoseci iskustvo neizvjesnosti slicno frojdovskoj
ambivalentnosti znacenja opisanoj u ogledu” (Martinovi¢, 2021, str. 424). Pas laje
prije ulaska jednog od dvojice momaka u kucu, laje kada imaju navodnu namjeru
da izadu, c¢uje se njegov lavez koji naglo utihne, dok su otac i sin na ¢amcu, i na
kraju psa nalazimo mrtvog u porodi¢nom automobilu.

Jedan od dvojice mladi¢a (Paul) pojavio se pred vratima porodi¢ne kuce, s
molbom upucenoj Ani, koja je u tom momentu sama u kudi. Paul moli Anu za
nekoliko jaja, potrebnih za rucak koji komsinica priprema. Nakon §to mu ih Ana
da, Peter, izigravajuci nespretnost, ista jaja razbije. Potom zatrazi jos jaja. Za vrijeme
dok je Ana ¢istila ostatke razbijenih jaja, Peter, ponovo izigravajuci nespretnost, u
sudoper ubaci mobilni telefon. Kada uprkos svemu dobije nova jaja, na izlasku iz
kuce ih ponovo razbija. Prije nego $to Ana ustanovi $ta se desilo, ¢uje se lavez psa
kojim se najavljuje drugi nezvani gost. Ana osim $to vidi Paula s razbijenim jajima,
u hodniku nalazi i njegovog prijatelja. Momci navodno ne mogu napustiti kuc¢u
jer ih pas ¢eka pred ulazom. Nakon $to otjera psa, drugi momak, Peter, odlazi na
kratko, te se vraca u kucu.

U meduvremenu, Anin muz i sin ulaze u ku¢u. Ana zahtjeva od muza da isprati
nezvane goste, ve¢ isprovocirana isuvie slobodnim i neubic¢ajenim ponasanjem
istih, te ih i ostavlja s muzem, koji od momaka trazi objasnjenje. Peter za vrijeme
rasprave nonsalantno razgleda kucu, te pohvalno komentarise Georgovu golf opre-
mu, a zatim slijedi kulminacija — Peter grubo predstavlja Georgu da uslov njihovog
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odlaska jeste da im se daju jaja po koja su dosli. Georg o§amari Petera, da bi, nakon
$to se okrenuo, od Petera zadobio udarac golf palicom. Lejn naglasava da “talacka
situacija koja slijedi drzi Soberove i publiku zarobljenima” (Laine, 2010, p. 54).

Simptomaticno je to §to je Haneke izabrao bas jaja kao povod za konflikt. Povod
je smijesan, banalan, iskarikiran. Jaja simboliSu novi Zivot, rodenje, plodnost, obilje,
no simbolicko znacenje moze, ali i ne mora predstavljati bitan momenat za analizu
filma. Banalnost povoda provocira jer ukazuje da povod, njegova ispravnost i/ili
opravdanost i nije toliko bitna koliko je bitno da postoji nesto $to se moze uzeti
za povod. Jo$ jedna stvar se izdvaja od samog pocetka, a to su bijele rukavice koje
Peter i Paul sve vrijeme nose. Njihovo drzanje je batlersko, sve vrijeme se usprav-
no drze, non$alantni su i njihov govor je ujednacen. Horkhajmer i Adorno isticu
da medusobni uticaj razli¢itih medija utice na njihovu uniformnost. U filmu se
realizuje sinteza svih ostalih medija, i u njemu se kao kulturnom proizvodu ide
ka tehnickoj produkciji koja odgovara oc¢ekivanjima publike. Ambijentalni sklad
u filmu i na televiziji, ostvaren kroz usaglasenost muzike, rijeci i slike, proizvod je
tehnickog postupka kojim se protokolira povrsina realnosti (Horkheimer i Adorno,
1989, str. 130). Peterove i Paulove bijele rukavice ukazuju na njihovu ulogu; oni
serviraju sadrzaj publici. Haneke i na ovaj nacin podsje¢a da nasilje u filmu postoji
zbog publike, likovi u filmu isporucuju ono $to se trazi.

Posto se cijela porodica Sober nasla u talackom poloZaju, Peter se izvinjava za to
$to se dogodilo, te istice kako je Samar bila neprikladna reakcija. Ljubazno se pred-
stavi Georgu i ponudi mu ruku, $to ovaj ignorise. ,,Toliko stresa zbog ljubaznosti.“ -
komentaride Peter. ,,Motivacija Petera i Paula sasvim je nejasna i maglovita te osim
demonstracije ¢istoga nasilja kao da ne postoji jasan povod njihovom ponasanju®
(Magazin, 3. 7. 2017). Na Georgovo pitanje: ,,Zasto to radite?, Peter odgovara sa:
»Zasto da ne?* Te najavljuje drugu igru; igru pogadanja. Porodica Sober je osudena
da bude Zrtva, potpuno nesprema da odgovori na nasilje. Situacija u kojoj se poro-
dica nasla je prilicno apsurdna. ,,Bol Zrtava odnosi se na stvarnost fizicke prinude
koja je, ipak, izolovana od svake psiholoske motivacije ili racionalnog objasnjenja,
ato je slucaj jos$ od samog pocetka filma, kroz upotrebu zvuka“ (Laine, 2010, p. 53).
Porodica ne poznaje motive, niti namjere nasilnika, ipak kroz najavu igre moze se
pretpostaviti koliko cijela situacija moze djelovati okrutno i bezizlazno.

Peter uvodi u novu igru. U igri pogadanja Soberovi imaju zadatak da odgovore
na pitanje o kojem objektu se radi (loptici za golf). Zatim ih pita zbog ¢ega je imao
lopticu u dZepu i §to ona nije udarena, da bi kona¢no dosli do povoda postavljenih
pitanja. Petera je nesto sprijecilo da udari lopticu. Ana je svjesna $ta je to sprijecilo
Peterov udarac, zbog ¢ega pita gdje se nalazi pas. Ovo nas vodi do drugoga dijela
igre, gdje Ana ima zadatak da u dvoristu pronade psa, pogodi gdje se nalazi. Dok
Ana trazi psa, Peter namiguje gledaocima. Ana mrtvog psa nalazi u automobilu.
»Prodrmani iz pasivne pozicije koju smo mogli zauzeti kao gledaoci, shvatamo
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da nismo samo svjedoci, ve¢ i u¢esnici. U tom smislu film je prili¢cno maliciozan:
mi smo oboje, zrtve i dzelati“ (Messier, 2014, p. 65). Od pomodi za razumijevanje
pomenute dvostruke uloge vrste jeste pojam teleprezentnosti. Teleprezentnost nam
sluzi da opisemo upotrebu tehnologije koja omogucava osobi da osjeca kao da je
prisutna na mjestu razli¢itom od fizicke lokacije na kojoj se nalazi. Koncept tele-
prezentnosti se odnosi na osjecaj prisutnosti posredstvom bilo koje vrste digitalnog
medija (Tjostheim & Waterworth, 2021, p. 55). Mig upucen publici osvjestava nasu
prisutnost u filmu. Svijest lika fiktivnog djela o njegovoj ulozi u filmu, o namjeni
filma, otkrivena migom, ozvanicava participaciju gledaoca u filmskoj radnji. Ha-
neke se posluzio gestom karaktera u filmu da bi ilustrovao problemati¢nu ravan
teleprezentnosti. ,,Postizanje transparentnosti u slu¢aju manipulacije tehnoloskim
objektom je od posebnog interesa i kada je rije¢ o teleprezentnosti“ (Tjostheim &
Waterworth, 2021, p. 34). Haneke upravo usmjerava razmisljanje gledalaca u ovom
pravcu, prvo suptilno kroz muziku, kasnije preko Peterovog miga upucenog publici.
Cim je osvjestena prisutnost gledaoca, postignuta je i transparentnost, implicirana
je i uloga medija kojim je ostvarena participacija.

Prisutnost koja se odnosi na drugo mjesto (nefizicko, fiktivno, virtualno), od-
nosno sama percepcija prisutnosti na drugom mjestu, posredovana je digital-
nom tehnologijom ili je proizvod digitalne tehnologije (Tjostheim & Waterworth,
2021, p. 52). Posredovano prisustvo, ostvareno proizvedenim prostorom fikcije i
tehnoloskim znanjem koje ga omogucava, odreduje teleprezentnost kao neauten-
ti¢no bivanje, postojanje u prostoru koji je stvoren za odredenu vrstu postojanja.
Teleprezentnost je omogucena proizvodnjom, koja je podredena svrsi koja joj je
pretpostavljena. Nase sudjelovanje je ograniceno, zbog toga Mesier i istice na$
dvostruki nacin participacije, kao zrtve i kao dzelata, oba pretpostavljena okvirom i
rezonom fiktivnog u kojem smo zadeseni. Sudbinu gledalaca, kao i sudbinu likova
odreduje arhitekta prostora fikcije. Iz te perspektive Hajdeger, dovodeci u odnos
proizvodenje i prisustvovanje, odric¢e onom $to je zanatski ili umjetnicki proizve-
deno mogucénost proizvodenja, samoproizvodenje od strane subjekta, posto se
ista nalazi u drugome, onome ko je kreator, umjetniku ili zanatliji. (Radovanovic,
20009, str. 97).

Ono $to prema DZonsonu i Lejkofu jeste zajednicko realnom i fiktivhom svijetu
jeste upotreba metafore. Prema ovim autorima, ono na $to nailazimo projektujemo
u smislene okvire da bi senzacijama dali smisao percepcije (Tjostheim & Wa-
terworth, 2021, p. 61). Prema Kastelsu, stvarnost je uvijek bila virtualna, jer smo
je oduvek opazali kroz znakove i simbole (Castells, 2000). Ono $to je za danasnji
svijet karakteristicno, a razlikuje ga od prethodnih, jeste da mediji ne proizvode
virtualni svijet, nego svijet stvarne virtualnosti” (Masirovi¢, 2011, str. 116). Anali-
zirajuci sustinu savremenog komunikacijskog sistema Kastels dolazi do zakljucka
da prostor i vrijeme mogu biti i uglavnom jesu predmeti ljudske manipulacije:

202



“Mjesta su izvucena iz svojih kulturalnih, povijesnih, geografskih znacenja i bivaju
reintegrirana u funkcionalne mreze ili u kolaze slika, stvarajuci prostor tokova koji
zamjenjuje prostor mjesta” (Castells, 2000, str. 400). U svijetu “stvarne virtualnosti’,
projektovano utice na stvarno, pa ¢ovjekovo iskustvo oslonjeno na medijum, tj.
posredovano virtualnim, postaje projekat liSen autenti¢nosti, surogat subjektiv-
nost koju karakterise izbor u vidu slobode odlucivanja. Tim slijedom ljudsko bice
usmjereno je na pitanje o nac¢inu na koji nesto jeste, o nac¢inima ispoljavanja biti,
umjesto na pitanje $ta samo bivstvovanje jeste.

U trideset i sedmoj minuti filma “Smije$ne igre” ponovo je postavljeno pitanje
Peteru i Paulu o razlozima zbog kojih vode igru. Peter, obracaju¢i se Georgu, prica
nekoliko pric¢a o Paulovima i sopstvenim razlozima zbog kojih sprovode nasilje. I
sam Georg ustanovljava da su price lazne, na $to se Peter ne obazire. Zlo¢inci ne
izlazu svoje Zivotne price, umjesto toga oni iznose nekoliko stereotipnih verzija
koje odrazavaju uobicajeno opisivanje karaktera iskustva likova u horor filmovima.
Odsustvo potencijalnog opravdanja zlo¢inaca postavlja ¢in na prvo mjesto. Haneke
ne dopusta opravdanje za nasilje, niti daje $ansu gledaocima da opravdaju zloc¢in.
Usmjeravanjem fokusa na ¢in, Haneke u filmu “Smijesne igre” suocava gledaoce sa
samim predmetom konzumacije. Iz te perspektive ukus publike (koji je problema-
tizovan u ovom filmu) moze da se percipira kao “propisana stvar”, odnosno rezultat
“ocaranosti tehnikom” (Heidegger, 2008, str. 112). “Samo $to se mora znati odakle
ocaranost dolazi. Odgovor: iz bezgrani¢ne vladavine makinacije’, pide Hajdeger
na istom mjestu. Pozadinske, Zivotne price likova zamagljuju sam ¢in u kojem
ucestvuju, prikrivaju karakter sadrzaja koji se konzumira. Haneke razotkriva ovaj
momenat ekspliciraju¢i nezasnovanost ¢ina u motivu, implicirajuci da se ¢in odi-
grava zbog publike. Cin se odigrava za publiku, predstava je za gledaoce. Haneke
ovaj momenat neposredno razotkriva. “Umetnost je, na neki nacin, srodna sustini
tehnike, ali, s druge strane, temeljno se razlikuje. Ona je ono podrucje koje moze da
se razrac¢una sa sustinom tehnike, da pruzi ono-spasonosno” (Radovanovi¢, 2009,
str. 105). Haneke u ovom filmu koristi umjetnost da dezavuira monopol tehnike,
a nama kao gledaocima ostaje nejasno da li to radi namjerno.

Priroda je nuzno predmet tehnicke obrade. Ipak, tehnicku upotrebu prirode
odlikuje svrhovita upotreba. Fenomen ekspliciran u filmu “Smije$ne igre” demon-
strira svrhovitu upotrebu predstavljanja, tehnickim (re)produkovanjem, opisi-
vanjem, definisanjem, struktuiranjem stanja. Medutim, “tehnicko razotkrivanje
protivrjeci neskrivenosti, time $to prirodu ¢ini predmetom obrade, istrazivanja i
predstavljanja sve dok taj predmet ne i$¢ezne u bespredmetnost stanja” (Radova-
novi¢, 2009, str. 99). Manipulativna sustina tehnickog predstavljanja objektivnost
prevodi u stanje. “Prema Hajdegeru, sustina tehnike vodi coveka u bezavicajnost,
pod kojom se podrazumeva napustenost bivstvujuceg od bivstvovanja (prisustvu-
juceg od prisustvovanja), pri c¢emu istina bivstvovanja ostaje nemisljena” (Rado-
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vanovi¢, 2009, str. 102). Po tom osnovu Hanekeovi likovi u filmu “Smije$ne igre”
su instrument nasilja, podredeni ¢inu koji odigravaju, djelatnici funkcije koja im
je dodijeljena. Hanekeovo svodenje likova na funkcije, odnosno demonstracija
pomenutog svodenja, upucuje gledaoce na samu prirodu tehnickog predstavljanja
koje se posredujuce realizuje. Drugim rije¢cima, Haneke ne daje pozadinsku pricu
likova, njegovi zlocinci ne opravdavaju vlastitu motivaciju.

Cin posebnu tezinu dobija opkladom u ¢etrdesetom minutu filma. Zlo¢inci
se klade u zivot i smrt sa svojim Zrtvama. Nakon podsjecanja na vrijeme (20:40),
zlo¢inci iznose opkladu Zrtvama u kojoj je pobjednik onaj ko prezivi; ukoliko po-
rodica ostane Ziva u narednih dvanaest sati ona je pobjednik, ukoliko budu mrtvi
~ izgubili su. Opklada je predo¢ena kao datost, porodica Sober ne moze uticati na
to da se opklada ne desi. Ista opklada se prenosi i na publiku kroz direktno Pete-
rovo obraéanje publici: “Sta vi mislite? Mislite li da imaju $anse? Vi ste na njihovoj
strani zar ne? U $ta Cete da se kladite?”.

Znakovit je nacin na koji je Haneke predstavio porodicu u filmu. Porodica odgo-
vara stereotipnom holivudskom predstavljanju porodice koja je uobicajeno zrtva u
horor filmovima; skladni porodi¢ni odnosi, kontekstualna neosvjestenost porodice,
njena izolovanost, pripadnost vi$oj srednjoj klasi, dobar drustveni i profesionalni
status, natprosje¢no imovinsko stanje. Bodrijar ukazuje da u pravilu takvo “sta-
ticko savrsenstvo na neki nacin osuduje na smrt” (Bodrijar, 1991, str. 32). Haneke
se igra filmskim stereotipima, izigravajuci spektakl u kojem orgije nasilja sluze
zabavi publike. Pripadnost vi$oj srednjoj klasi, tj. povlasteni socijalno-ekonomski
status porodice koja je u ulozi zrtve, potencijalno ukazuje na momenat kulturne
manipulacije potisnutim klasnim sukobom u savremenom kontekstu. “Kulturna
industrija neprestano obecava potrosacima ono §to im niposto nece dati. Priznani-
cu koja obecava uzitak u sadrzaju i opremi stalno prolongira: predstava se zapravo
sastoji samo iz obecanja, nikada ne dolazi ono pravo, gost se mora zadovoljiti ¢i-
tanjem jelovnika” (Horkheimer i Adorno, 1989, str. 145). Po tom osnovu film kao
parabola stvarnosti opravdava svoj moralno-estetski smisao. Komfor vise klase u
filmu odgovara komforu publike, izolacija porodice odgovara izolaciji gledaoca (od
dogadaja koji se odvijaju na ekranu). Referi$uci na Hajdegerovu kritiku tehnike
Simic¢ istice kako je “Covek preko tehnike ve¢ sviknut da objekte spoljnjeg sveta
tretira kao organizovane u stanja, buduci da su uredeni po liniji spremnosti na
isporucivanje prema necijem potrazivanju” (Simi¢, 2008, str. 18). Socioloski rele-
vantno pitanje u tom kontekstu bi se odnosilo na efektivnost ekranizovanja uloge
zrtve na primjeru disfunkcionalne i/ili siromasne porodice. Drugim rije¢ima, da li
bi filmska reprezentacija nasilja nad takvom porodicom, kao simbolom odbacenih
pripadnika drustva, dobila iole priblizan publicitet.

Igra — macka u dzakuy, slijedi opkladu. Dje¢ak, Georg, sin supruznika Soder, nosi
jastu¢nicu na glavi, dok je njegovoj majci nalozeno da se skine. Prinudena je da
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se skine kako bi njen sin ostao nepovrijeden. Zlocinci se zanimaju za njeno tijelo
nakon §$to su imali prepirku o tome da li Ana ima sala. Kamera Aninu nagost prati
do ramena. Peter i Paul je vide golu, i hvale njenu dobru brigu posto su posvjedocili
da nema sala na njenom tijelu. Kada se Zena skida, fokus ostaje na nasilju. Haneke
odbija pruziti satisfakciju publici. Reziser osujecuje spektakl koji je bio najavljen.
Eros i Tanatos ne dolaze u dodir u ovoj sceni, $to odgovara neispunjavanju ocekiva-
nja publike. Patnja koju porodica podnosi na filmu nije zabavna. Posto se skinula,
Peter govori Ani da se obuce. Kroz $turo opisanu scenu potencira se medijska
upotreba tijela. Figura i tijelo, modni standardi koji propisuju pozeljne proporcije
i estetske kriterijume, a koji su bitan element medijske spektakularizacije, ciljano
su izbjegnuti. Horkhajmerova i Adornova kritika masovne industrijske kulture
istice zamjenu neposrednog fizickog iskustva medijskim, reklamnim porukama,
te zamjenu aktivnog sudjelovanja pasivnim promatranjem (Hromadzi¢, 2010, str.
623). Modni trendovi i eksploatacija uticu na standardizaciju sadrzaja. Upravo iz
tog razloga, Haneke ne dopusta eksplicitnost u filmu “Smijes$ne igre”, oku gledaoca
nije dato isto §to i njegovom misljenju.

Ono $to je na djelu tel treba biti uoceno. Stereotipizacija pospjesuje manipulaciju
individualnih potreba: “Tehniku kulturne industrije karakterisu iste one odlike
koje pripadaju i svetu materijalne proizvodnje, zapravo standardizacija i serijsko
proizvodenje” (Velimirovi¢, 2008, str. 312). Tehnicki momenat u kulturnoj dje-
latnosti upucuje na reziran asortiman potreba, na to da su potrebe proizvedene,
kako kulturne, tako i druge, preko cega se da zakljuciti i manipulativni potencijal
politicke upotrebe medijskih i tehnoloskih proizvoda. Nedosljednom upotrebom
standardizovanih sadrzaja, modela prezentovanja, Haneke reflektuje momenat
spektakularizacije dogadaja, standardizacije zbilje i sistem vrijednosti koji pociva
na estetickoj dimenziji: “Kada nacela spektakla preuzmu kulturu, potonja gubi
svoje tradicionalno emancipacijsko poslanstvo i postaje tek puki poligon za zabavu
i trzi$nu produkciju celebrity kulture” (Hromadzi¢, 2010, str. 622). Emancipacija,
potisnuta konzumacijom, realizuje se u okviru (re)produkovanog karaktera zbilje
koja je, najcesce, bilans tehnicko-trzisnih zahtjeva koji falsifikuju slobodu subjekta
u simulirani, fabrikovani privid izbora; potrosnje, sadrzaja, trenda, opredjeljenja,
tumacenja. Drugim rije¢ima, kulturna industrija posredstvom jednoobraznosti
formira masu cije je obiljezje konformizam (Velimirovi¢, 2008, str. 315).

Opklada u zZivot porodice, u filmu “Smijesne igre” ima i svoje eticke implikacije.
Opklada koju ni taoci, ni gledaoci nisu bili u poziciji da odbiju otvara pitanje: U
$ta se covjek moze kladiti? “Tu je prvi odgovor da se ¢ovjek, strogo uzev, ne smije
kladiti u nesto $to nije njegovo (pri ¢emu ostaje otvoreno da li se ¢ovjek smije kla-
diti i u sve $to jeste njegovo)” (Jonas, 1990, str. 57). Nesumnjivo, vise prostora za
diskusiju ostaje ako je rije¢ o ne¢emu $to pripada nama samima. Haneke, medutim,
hipostazira situaciju u kojoj se gledaoci klade u nesto $to pripada drugima, jednako
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kao $to se neko kladi u ishod koji ¢e odgovarati publici. “Sre¢a nec¢e do¢i svakome,
nego onome tko izvuce srec¢ku, stovise, onome kojeg odredi visa mo¢ - uglavnom,
industrija zabave” (Horkheimer i Adorno, 1989, str. 150). Polje fiktivnhog otvara
prostor zabrane, onog $to je u prostoru realnog zabranjeno. Opklada o ishodima,
usudu likova s kojima se mozemo sazivjeti, povezati, dezintegrise eticke konven-
cije u podrudju fikcije. Haneke opkladom upravo ukazuje na savremenu pojavu
takve dezintegracije. Masovna kultura u savremenom kontekstu osujecuje prostor
vazenja realne eticke dimenzije, dok, istovremeno, vr$i povratan uticaj na podrucje
realnog. Posto ulog nije stvaran i opklada nema tezinu, medutim usljed ilustracije
porozne granice fiktivnog i realnog u “Smijesnim igrama’, otvoren je prostor za Siru
diskusiju o etickoj opravdanosti involviranosti publike u medijske sadrzaje. Jonas
u pogledu navedenog pitanja iznosi u djelu “Princip odgovornosti” sljede¢i stav:

Nikad egzistencija ili bi¢e ¢ovjeka u cjelini ne smije postati ulog u opkladama
djelovanja. Iz toga, bez daljnjeg, slijedi da puke mogucnosti oznac¢enog reda
ovdje treba smatrati neprihvatljivim rizicima koji suprotne mogu¢nosti ne
¢ine prihvatljivima. (Jonas, 1990, str. 60)

Na pitanje zlo¢incima zbog ¢ega ih nisu odmah ubili porodica dobija odgovor da
se ne smije zaboraviti dragocjena zabava, jer bi se tako lisili zadovoljstva: “Paulova
konstatacija da se ne bi trebala zaboraviti dragocjena zabava je satiri¢na konstata-
cija eksploatativne tendencije moderne filmske industrije” (Messier, 2014, str. 71).
Masovni mediji, poput televizije, u igru uvode “drustveni problem masovno-me-
dijski producirane ‘skopofilne’ realnosti, mjesavine ekshibicionizma i voajeriz-
ma” (Hromadzi¢, 2010, str. 624). U “Dijalektici prosvetiteljstva® (1989) Adorno i
Horkhajemer isti¢u zabavu kao generator kulturne industrije. Zabava, u kontekstu
kulturne industrije, potiskuje sve nezabavno, sve §to se pod zabavu ne moze pod-
vesti. “Zabavljanje uvijek znaci: ne misliti na to, zaboraviti patnju ¢ak iako se ona
prikazuje. [...] Oslobodenje $to ga obecava zabava jest oslobodenje od misljenja
kao negacije” (Horkheimer i Adorno, 1989, str. 150). U svjetlu osvrta na momente
koje propituje Hanekeov film iz 1997. godine, zabavljati se znaci konzumirati, tj.
ne gajiti kriticki odnos prema onome $to se konzumira. Zabava porice otpor obez-
bjedujudi privid zadovoljenja, fiktivno zadovoljenje gledalaca. Sem toga, zabava
doprinosi i manipulaciji sadrzajem potreba koje gledaoci imaju, odredujuci njihov
ukus, njihove Zelje i zakljucke posredstvom sadrzaja koje im plasira.

“Fikcija je ono $to prethodi masti ostvarujuci je. Obrnuto od nase sklonosti da
anticipiramo realnost zamisljajuci je ili da je izbegavamo idealizujuci je” (Bodrijar,
1993, str. 95). Upucenost na zabavu koju mediji plasiraju uti¢e na konstrukciju
individualne i drustvene stvarnosti. Uticaj medija na realnost izaziva brojne eticke
implikacije. U vezi sa konstitucijom realnog od strane virtualnog (tehnoloskog,
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medijskog) pojam prisustva ima posebnu tezinu. Votervort, primjera radi, odre-
duje prisustvo kao iskustvo postojanja, bivanja u mjestu, kroz koje se definiSemo
u odnosu na ono $to nas okruzuje (Tjostheim & Waterworth, 2021, p. 62). Osje-
¢aj prisutnosti moze biti posredovan ili neposredovan, fiktivan ili stvaran, u oba
slucaja, u izvjesnom smislu, je stvaran posto je stvaran za osobu koja je prisutna.
Stvarno je ono §to je prisutno u nasoj svijesti, ono oko nas na $to smo upuceni, u
¢emu smo prisutni i u odnosu na $ta se odredujemo: “Kretanje moga oka prema
onome $to ¢e ono upravo fiksirati nije pomjeranje jednog objekta u odnosu na
drugi objekt, to je pohod na stvarnost” (Merleau-Ponty, 1990, str. 327). Haneke
ometa nase prisustvo u prostoru fiktivhog podsjecajuci nas na poziciju koju kao
gledaoci zauzimamo, tako da polje fiktivnog demonstrira kao polje eksternog.
Nasa prisutnost u medijskoj stvarnosti realna je kroz nasu upucenost na nju. No,
Haneke, rusenjem cetvrtog zida i direktnim sugestijama upucenim publici, ilustruje
nasu poziciju kao poziciju konzumenta, potrosaca. Haneke u filmu “Smijesne igre”
motivise percepciju oka (gledaoca) kao objekta. Gledalac je uzivalac spektakla u
kojem se nasilje, okrutnost i zlo¢in predstavljaju kao zabava.

Nakon $to je djecak pobjegao i sakrio se u ku¢u koméija, otkrivamo da su zlo-
¢inci ve¢ ubili komsije. Kada Ana moli Paula da ih pusti, on joj govori da je za
njega situacija jednako neprijatna kao i za nju. Posto $to se osvrnu na vrijeme, te
ustanove da je proslo 23 casa, Peter sugeriSe Paulu da je vrijeme da poc¢nu raz-
misljati o opkladi. Dok Peter mirno pravi sendvi¢ u kuhinji, iz susjedne sobe se
¢uje pucanj. Paul je ubio djecaka. Publika ne vidi tu scenu, vidi tek koliko mirno
Peter dozivljava pucanj iz susjedne prostorije. Svreni ¢in obiljezila je scena krvi
na ekranu upaljenog televizora. Krv na zidu iza televizora i na njegovom ekranu
kao da svjedoci stvarnosti zlocina u vezi sa zabavom koja se prikazuje. Na televiziji
se odvija automobilska trka (NASCAR), dok se krv djeteta sliva, sto dekonstruise
tvrdnje da se “u modernoj filmskoj industriji, iscrpio subverzivni potencijal vizu-
elnog horora” (Messier, 2014, p. 71). Haneke u filmu “Smije$ne igre” revitalizuje
subverzivni potencijal horora, problematizujuci njegovu medijsku upotrebu. Ha-
neke uspijeva predstaviti potencijal instrumentalizacije medija kroz fokusiranje
radnje filma na ¢in, umjesto na same Zrtve nasilja.

Prethodno pomenuta krv na ekranu upucuje na problemati¢an odnos materije
i antimaterije. Na kraju filma, Peter i Paul diskutuju o odnosu fiktivnog i real-
nog gdje se sluze upravo pojmovima materija i antimaterija. Medijski spektakl,
kao apsolutni simulakrum, $to Haneke filmom nesumnjivo eksplicira, inace liSen
“refleksije, podvajanja, nesre¢ne svesti” (Bodrijar, 1993, str. 104), vodi klju¢nom
pitanju problema komunkacije izmedu materije i antimaterije. Mediji, pri kraju
filma uporedeni sa crnom rupom, uvlace u sebe, tj. prostor fiktivnog, zZivi svijet
(svjetlo). Crna rupa je metafora gravitacionog dejstva medija. Realnost posredova-
na tehnoloskim sredstvima uvlaci svijet stvarnog u prostor, osmisljenog, fiktivnog

207



prostora. “Gravitacija je toliko jaka da niSta ne moze pobjeci’, govore izvrsitelji u
filmu. Metafora crne rupe nagovjestava i apsolutnu tisinu s druge strane ekrana,
pred ekranima. RuSenjem cetvrtog zida, narusavanjem granice izmedu realnosti i
fikcije, Haneke razotkriva instrumentalizacijski potencijal medija. U vezi s pome-
nutom analogijom crne rupe svrsishodan je sljede¢i Hajdegerov uvid: “Sve veca
instrumentalizacija tehnike ne samo da razvija nju samu nego pojacava njezinu
mo¢ u neizmjerno i nezadrzivo” (Heidegger, 2008, str. 323). Korespondiraju¢em
odnosu fiktivnog i realnog u filmu “Smijesne igre”, odgovara savremena postre-
alisticka paradigma u kojoj je zamagljena razlika izmedu stava/price i ¢injenice/
stanja, u kojoj ne ostaje prostora za kontigenciju, po ¢emu se, prema Hajdegeru
jedino mozZe doc¢i do razumijevanja bitka. Crna rupa mozda odgovara i crnoj kutiji
na koju je postavljen ekran. Prema Niceu, “nadmo¢ masovne kulture jeste odraz
unizavanja misljenja i kulture u suvremenoj Evropi. [...] Nietzsche vidi masovnu
kulturu kao unistavanje autenti¢ne umjetnosti i stvaranje mediokritetske kulture”
(Stankovi¢-Pejnovié, 2014, str. 214). Haneke u ovom filmskom ostvarenju razot-
kriva poziciju umjetnosti u masovnoj kulturi, te razotkriva nekriticki momenat u
stvaralastvu, koje je usko orijentisano na ishod umjesto na svrhu.

“Haneke Zeli nedvosmisleno suociti publiku unutar paradigmi afektivne inte-
ligencije, preko emocionalno distanciranog Brehtovog anti-iluzionizma” (Laine,
2010, 52). Kada Ana upuca Paula, $to je scena nasilja koju Haneke dopusta da
vidimo, Peter uzima daljinski i vraca vrijeme. Potom Peter utice da se promijeni
prethodni ishod. Haneke lisava publiku uzitka u nasilju, ponistava, vjerovatno,
prizeljkivani ishod. Na ovaj nacin reziser grubo podsjeca na to ko posjeduje mo¢
u prostoru fikcije, te grubo licitira pasivnu ulogu gledaoca kao konzumenta, otkri-
vajuci, u isto vrijeme, karakter njegove participacije kao uslovljeno ucesce podre-
deno eskternom diktatu, tj. nalogu reditelja. Film je medij u kojem reziser upravlja
realnoscu, svijetom koji se prikazuje kao stvaran. Iza djela, o kakvom god djelu da
je rijec, stoji autor.

Zrtve u filmu su nemoéne poput svih onih koji ih gledaju. Medijska istina, istina
skripte, prica namece se kao parametar fakti¢nosti. U svom djelu “Princip odgo-
vornosti’, Hans Jonas isti¢e da, medutim, samo priroda (prostor realnog) postavlja
svrhe. Priroda, kako tvrdi Jonas:

Postavlja i vrijednosti; jer kod bilo kako date svrhe prema kojoj se de facto
tezi, dobro je svako ispunjenje svrhe, loSe je svako osujecivanje, a zahvaljujuci
ovom razlikovanju dobijamo mogu¢nost da svrhama pripisujemo vrijednosti.
Medutim, sud o dobroti samog cilja nije mogu¢ u okviru postavljanja cilja
koji je unaprijed odlucen, kad se radi jo$ samo o uspjehu i neuspjehu, te se
zato iz njega moze izvoditi samo interes a nikako i nekakva obaveza” (Jonas,
1990, str. 114-115).
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Majkl Haneke u svom filmu “Smijesne igre” baca rukavicu u lice publici. Necujna
i besprizorna publika jeste publika u areni koja se zabavlja u alegoriji stvarnog
svijeta. To je publika koja ne uvida da se samo za nju odvija igra. Igra koju nam
Haneke predocava jeste brutalno zabavna igra; igra sa sudbinom ljudi. Kraj filma,
u kojem je Peter pred vratima nove porodice, otkriva nam da se ta igra nastavlja.

Zakljucak

Haneke u filmu ,,Smije$ne igre“ problematizuje pasivan odnos publike prema
medijskim sadrzajima koje konzumira. Rusenjem cetvrtog zida, Haneke involvira
publiku u samu radnju filma. Pasivna uloga gledalaca se, na taj nacin, razotkriva
kao aktivan odnos prema medijskom sadrzaju. Za egzegezu karaktera i poljedica
datog odnosa Haneke fokus usmjerava na medijsko predstavljanje nasilja. Nasilje
u filmu ,,Smijesne igre predstavlja ogoljeni spektakl. Spektakl je, pak, do te mje-
re ogoljen da ne nudi nista spektakularno. Umjesto zadovoljstva i moguc¢nosti
uzivljavanja u djelo fikcije, Haneke elimini$e distancu izmedu prostora fiktivnog i
realnog, tako $to gledaoca inkorporira u sadrzaj, istovremeno, kao sudionika, ak-
tera i nalogodavca ¢ina koji se u filmu odigrava. Izostatak spektakularnosti smiono
sugeri$e odsustvo spekulativnosti o subjektivnom dozivljavanju realnog.

Istaknuta osnovna pretpostavka ovog rada, da »djelovanje na mikroravni tvori
makroefekat koji vodi utemeljenju nove realnosti«, potvrdena je kao utemeljena.
Film ,,Smije$ne igre“ demonstrira karakter interferiraju¢eg odnosa prostora fiktiv-
nog i realnog. Prostor virtuelnog posreduje odnos subjekta i realnosti, $to implicira
zakljucak i da se sam kontekst svakodnevnice mijenja. Prisustvom uticaja fiktivnog
sadrzaja na percepciju realnosti subjekta ostvaruje se potencijal za perspektivu u
kojoj ¢e stvarnost biti “rezirana”. Manipulativna sustina tehnoloski oposredovanog
predstavljanja objektivnosti dovodi u pitanje samu izvornost subjektivne percepcije.
Redukcija neposrednog odnosa subjekta sa fizickom dimenzijom, “bezavicajnost”
individuuma, ostavlja prostoru virtuelnog povlastenu poziciju u oblikovanju svijesti
individua, $to vodi momentumu u kojem odraz nesupstancijalnog dobija formu
objekta.
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ABSTRACT:

The subject of this paper is a reflection on Hanekes film “Funny
Games” from 1997. The thematic focus is related to a sociological
analysis of the content of the mentioned film and the correlation of
this content with Heidegger’s conception of technology, Adornos and
Horkheimer’s critique of mass culture, Jonas’s ethics of responsibility,
and Baudrillard’s concept of simulation. The film in question high-
lights the issue of media representation of violence in the context of
post-reality. Violence is presented as a form of entertainment, and the
act of torture itself is depicted as a performance. The wall between the
audience and the actors in the film is broken down, and the role of the
film viewer is hypostasized as that of an actor. The basic assumption
of this paper is based on the idea that action on a micro level forms a
macro effect that leads to the establishment of a new reality. Haneke’s
film “Funny Games” affirmatively responds to the aforementioned
assumption. Exposure to the influence of the virtual space through
actions on subjects has consequences on reality. Through the break-
ing of the “fourth wall,” the film “Funny Games” problematizes the
relationship between the audience and the media, i.e., the relation be-
tween the fictional and the real. By focusing on the content of the film
and the methods of analysis, synthesis, deduction, and induction, we
come to the conclusion that the film “Funny Games” is a metaphor for
the image of the contemporary era. Visual representation influences
the objectification of the virtual world, so the analysis of the content
of visual media opens up as one of the most pregnant perspectives
for insight into the nature of objectivity in the contemporary context.
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