DRUGI MEDNARODNI FESTIVAL RACUNALNISKIH UMETNOST

umetnosti. Umetniki

estetizirajo znanstvene

dosezke in postavijaj




Sodelujoci na Il. mednarodnem festivalu
racunainiSkih umetnosti Nova telesnost

Georg Legrady, Stuttgart
Erkki Huhtamo, Turku
Darij Kreuh, Ljubljana
Bojan Stokelj, Nova Gorica
Takahikoe limura, Tokijo
Riessanidro Amaducei, Torino
Jacek Szleszynski, Wroclaw
Sigrid Langrehr, Salzburg
Raj Pertot Kraljey, Trst
Petra de Njis, Amsterdam
Teo Spiller, Ljubljana
Rais Smite in Raitis Smits, Riga
Marko Butina, Ljubljana
Mojca Sekuli¢ in lvo Buda, Trst
Trevor Batten, Amsterdam
EIKE, Budimpesta
Alain Escalle, Pariz
Igor Stromajer, Ljubljana
Marina GrZinic, Ljubljana
Marko RodoSek, Maribor
Nada Prija, Skopje
Utenci 05 Borci za severno meijo, Maribior
Branka D. JuriSi¢, Ljubljana
Machiko Kusahara, Tokijo
Monika Fleischmann in Wolfgang Strauss, Sankt Augustin
Margaret Morse, Berkley
Stelarc, West Melton
Sreco Dragan, Ljubljana
Kathy Rae Hoffman, Dunaj
Boris Horvat, Ljubljana
Marko Seketin, Milos Barhis, Marko GoriSek in Frane Dovgan, llirska Bistrica
Vojko Pogacar, Maribor



Umetna telesa S0 popolni stroji

Umetno ustvarjena telesa

burijo ¢lovesko domi¥Tijo od
pfavi razmah pa
, prvimi uspeSnimi
poizkusi v 17. stoletju, ko so
zaCeli izdelovati avtomate,
mehanska priprava, ki deluje s
pomocjo v sebi skrite sile, ki
jih je poganjal urni mehanizem
in nekatere vodni pritisk.
Njihov razcvet je posledica
filozofije, da je tudi Elovek
sam prefinjen stroj, L'Homme
machine, ki trdi, da Tahko
celotno delovanje ¢loveka
pojasnimo s pomo¢jo mehaniénih
mehanizmov. Ve€ina avtomatov je
bila unicCena, ohranilo pa se je
nekaj primerkov, med njimi je
najbolj znan Pisar, ki ga je
naredil Pierre Jaquet-Droz.

Sposoben je namo€iti pero v
¢rnilnik in napisati Cogito
ergo sum - Descartesovo
dokazilo obstoja Cloveka.
Vgrajena krmilna bobna
predstavljata primer preproste
oblike programiranja. Drugi
slavni primerek je izdelal
genij strojegradnje Jacques
Vaucanson. Njegova mehanicna
raca je lahko zrnje poZrla, ga
prebavila in potem izlo¢ila. Ob
vedno novih bioloSkih
_.spoznanjih so zamrle razlage

delovanja telesa s pomocjo
mehanike. Znanost pa je
priskrbela nove dokaze za

povezavo med Zivim in neZivim, -

med Zivljenjem in elektriko. Ta
spoznanja so bila osnova za
Teta 1818 objavijeni roman
Frankenstein pisateljice Marry
Shelly, ki opisuje verjetno
najbojl popularni primerek
umetnega &loveka. Doktorju
Frankensteinu uspe iz delov
Cloveskih trupel sestaviti

telo, ki ga s pomocjo elektrike
ozivi. Literarna umetnost pa je
skovala paleto umetnih bitji,
kot recimo Karl Capek in Isaac
Asimov za robote. Filmski
ustvarjalci so v teh temah
nasli neiz€rpni vir
inspiracije. Roboti,
kiberljudje in umetni Elovek so
prisotni v Tjudski kulturi,
literaturi, slikarstvu in
medijski kulturi ter so del
umetnostne zgodovine. Velini
del je skupen strah in
nelagodje pred tehnologijo, ki
bi Tahko izpodrinila ¢loveka.
To razkriva teZavnost razmerja
med strojem in telesom, kajti
dovrsenost tehnike lahko iznici
razliko med ¢lovekom in

strojem.

Freud v delu Nelagodje v
kulturi poda natanen opis
proteticne funkcije strojev, ki
jih izdelujemo, zato da bi
zadovoljili EloveSke potrebe,
izbolj3ali, okrepili ali
nadomestili &loveske funkcije.
Zato im@ﬁvsak stroj lasnosti
svojegafizdelova1ca in
antropdmorfne poteze, zaradi
tega pa bo stroj tako
izpopolnjen, da bo Tahke :
nadomestil ¢loveka, nad Cimer

ne se]nﬂ, saj Jje cil

an pomorf1zac13e popo]na

aC1Ja Cloveka.

0je gfadimo zato, ker delaj
zanesljiveje, mo€neje, ker -

’nared1Jo ve¢ in natancneje kot

]JudJe Stroji lahko
nadomest1Jo Cloveka a11‘de]

nj ov1h degavnost1 Poz bljeni
ue1 Butler Je 1
¢ Jem romanu Erehwon
razvil evolucijsko teorijo
stroja;agtroj je v mnogih

udje negodujejo. To pa je

““omogo&a lazje sodelova

pogledih v prednosti pred
¢lovekom, ki nazadnje postane

parazit stroja. Tur je v

svojem spisu Comp
Machinery and Intelligence
postavil vpra§anjé "Ali stroji
lahko mislijo? in mu pritrdil z
operativnim argumentom, ki se
imenuje Turingov test. Stroj
mis1i takrat, ko njegovih

odgovorov ni mogoce raz11govat1
od odgovorov &loveka. Ko so
sredi 60. s rafunalnikom
simulirali psihoterapevta, je
bil ta tako uspe§éh, da so ga
mnogi pacijenti imeli raje kot
¢loveka.

Konec naSega stoletja pa

_zaznamuje spremiﬁjanje odnosa

Mdo_tehno]og}je. Nelagodja je

zamenjala radovednost in

" optimistiéno pricakovanje, da

tehnologija prina§afmoihosti za
napredek. Ce je simulacija
uspe$na in se ne pokaZe razlika
med ¢lovekom in strojem, to

pomeni da élovek Se-ne bo nujno

saj delujeta enako. Pogdj'je,

da Tjudje Se naprej razvijamo
pravilni odnos do znanosti in
tehnologije. Sodobnost bo Se
moCneje navezana na uporabo

tehnoloskih sr
postajajo c]ov'
Zivljensko okolJe.

novem prostoru je umetnost

nujno potrebna. Cim ve¢ 1judi

bo razumelo bistvo tehnologije,
lazje bo ohranjati ravnotezje

med dobrim in Skodljivim..

7 razumevanjem, da tehno ‘gjja

1judmi,nam bo bliZin socloveka

postala Se pomembnej3a.




Umetnost strojev in proteti¢no telo

Stroji bodo radikalno
preoblikovali na3o kulturo.
Sedaj smo Ziva bitja, toda kot
taki funkcioniramo v naSem
kulturnem okolju Te e, ko se
zana§amo na 1nformac13e ki se
ne ponav1JaJo iz generacije v
generacijo z geni, temveC na
informéfije, ki so proizvedene
in shranjene zunaj naSih genov.
Stfoji sb postali nujno
pofrebn?*za vzdrZevanje in rast
nase kulture. Ze danes veliko
1judi Zivi s pomOCJo umetnih
organov in strojev, ki pomagajo
njihovim telesom. Kmalu bodo
tak3ni surogati sposobnej3i za
prezivetje kot pa izvirnik. S
tem bo omogoZeno, da bi
zamenjali vse organe in o
€¢loveSke moZgane preselili v'
stroj. Tako ni ve¢ pomembno
vprasanje Ali stroji mislijo?,
ampak Koliko je duh neodvisen
od moZganov? Zato moramo
opustitiidejo o telesni
identiteti in tradicijonalno..-
nasprotje med‘du§o in telesom.
Zato Hans Moravec i35Ce subjekta
s prednostmi stroja, ki pa
zaradi njih ne izgubi osebne
identitete. Namesto telesne
idéhtiteie pred]aga vzorcno-
identiteto, ki jo enati s
softverom, vzorci in protesi,
ki potekajo v.moZganih, in ne s
stroji, hardvérom,(ki te
procese nosi in jih podpira.
Spoj ¢lovekovega telesa s
tehno]ogijo. tehnoloska '
arhitektpra,fdaje telesu nove
moZnosti dojemanja sveta. Tudi
tistega;kki gé sedaj.s svojimi
Cutili ne moremo spoznavati.
Stroji omogotajo delo v
ekstremno.neugodnih razmerah,
pod morjem, v vesolju.

S racunalnisko tehnologijo je
Cloveku uspelo nesluteno
poveati dejavnosti, ki so bile
dotlej v domeni njegovega uma.
Freud je opisal cilje
tehnologije kot ustvarjanje
nadomestnih

Nova telesnost

Program festivala Nova

_telesnost lahko konceptualno
'ﬁOpredelimo po predstavitvah
_avtorJev, skupin in teoretikov,
ki s svojim delom:

'predstavljgjo filozofijo

kompleksnih.zvez med &lovekom
in pd§tindustrij§kimi stroji,
se ukvarJaJo z nov1m1
medijskimi tehn010§k1m1

‘oblikami &lovekove osebnosti,

raz1sku3eJo telo kot predmet
oblikovanja in tehn1cnega ny
dopolnjevanja,

predstavljajo drzno iskanje
oblik za preigravanje razmerij
med naravo in tehniko,
posku3ajo pri napravi-bitju
1nsc1n1rat1 njegov posebn1 e
znacaj. -

Tema Nova telesnost bo
predstavljena na simpoziju,

performancih in razstavah.

~ Interaktivni mediji, virtga1na

resnicnost in nove

“komunikacijske tehnologije

prinasajo cloveku nove moznost1
¢utenja_in postavlJaJe
yprasanja o njegovem pr1hodnJem

razvoju. Ko stopamo v odnos
¢lovek - postindustrijski .

stroji - ¢lovek se ustvarja

organov in udov, kot
nadomestitev naravnih z
umetnimi organi, tako da &lovek
postane proteti¢ni bog -
Prothesengott. Tako je opisal
vsemogocne Zelje, ki jih
omogoca tehnika.

nasa nova podoba, utemeljena na
drugacnem vedenju in cutenju, o
nas samih in prav tako o
soCloveku. Ustvarjajo se nove
vezi med 1judmi, kar omogoca
tehnologija za hipne
komunikacije, in omogocena je
nadraZenost Cutov, ki je Clovek
Se nikoli ni uspel obCutiti, si

_Jo je pa zelel.

Tehnologija je izdelana po

Clovekovih Zeljah in ne po
potrebah.

Razstavo Nova telesnost
sestavljajo interaktivne
instalacije in grafiéni prikazi
ustvarjenih teles v digitalnem
okolju. Razstavljena dela so

razdel jena na projekcije in
objekte, ki so postavljeni po

galerijskem prostoru.
Postavitev razstave posnema
hipertekstovno racunalnisko
zapisovanje, kar omogoca
aktivno vklucevanje gledalca v
program. Obiskovalec sam izbira
med programi in po sistemu
vklop-izklop oblikuje svojo
vidno zasnovo razstave.

Razstavljeni projekti ponujajo
gleda]cu razlic¢ne umetniske
poglede na telesnost.



Takahiko limura je pionir japonskega
eksperimentalnega filma in video umetnosti. Njegova
instalacija AIUEONN SIX FEATURES je sestavljena iz
sestih monitorjev. Prvic¢ je bila razstavljena na
Kirin Plaza Osaka 1993. Pri kombiniranju komicnega
in absurdnega je izdelal Sest smesSnih obrazov, ki
so animirani s Sistemom G (Sonyev sistem za
izdelavo digitalnih slik v realnem €asu). Iimura
dekompozicira, ali razteguje in modificira ¢lovesko
elektronsko "kozo" ter gradi odnos med preprosto
gesto telesa in stroja. Podoba umetnikovega obraza
je osnova za animacijo Sestih japonskih
samoglasnikov, ki so enaki v japonskih pismenkah in

v latinici.

Darij Kreuh v svoji instalaciji ustvarja
virtualni prostor, ki simulira materijalnega in se
pomensko naslanja na duhovni prostor. Gledalec
prevzame funkcijo povezovalca med materijalno in
digitalno podobo, postane model, skozi katerega se
izpostavi funkcionalnost kot vrednota telesa. Telo
omejeno, podvrzeno spremembam in ranljivo, dobi z
virtualnim prostorom kontrapunkt, v katerem se
osvobaja telesnosti in tako na simbolni ravni
konstituira duhovni prostor. Prostor instalacije je
determiniran kot materijalni nosilec podobe in
prostor komunikacije, v katerem gledalec
vzpostavlja stik z deli instalacije, interaktivno
ali kot vizualni diskurz s celoto. Gledalec si
lahko ogleduje posamezne dele, jih bere in
vzpostavlja dialog z prostorom instalacije, jo
analizira in odkriva strokture, ki pomensko
sestavljajo izhodisce za kompleksnejSo podobo, ki
se vzpostavi z interakcijo med gledalcem in
instalacijo. S pomoc¢jo racCunalniSke tehnologije
gledalec ogleduje bubo z vseh strani, dokler se ji
ne pribliZza, da lahko pogleda v njeno notranjost.
Takrat se buba preobrazi v metulja, virtualni
prostor zaradi preobrazbe razpade in izgubi svojo
materijalno dimenzijo. Gledalec je prepusScen
metulju, s katerim vzpostavi novo interaktivno

razmerje.

Italijanski avtor RAlessandro Amaducci
zdruzuje svoje delo z New ageovsko ideologijo in
ustvarja skrivnostno, duhovno, skorajda ezotericno
dimenzijo telesa. Po Studiju filmske zgodovine se
je Amaducci posvetil video umetnosti. Ustvaril je
Cez dvajset videov za katere je prijel vec
mednarodnih nagrad na tridesetih festivalih, ki se

jih je udelezil.



NOVA TELESNOST

Program projekcij racunalniSkih animacij
zaokrozajo avtorji Marko Seketin, MiloS Barbis,

Marko GoriSek in Frane Dovgan, ki delujejo v
Produkciji Sokolski dom Ilirska Bistrica. Svoje
2D animacije izdelujejo na AMIGA racunalniku in
jih kombinirajo z videom.

Sigrid Langreher povezuje tehnicne

naprave in naravni svet. Povezava med
naravo in tehnicnimi

napravami je bila
potrjena pred stoletji,
ampak viden napredek je
doseZen v sedanjih dneh.
Njena instalacije je
sestavljena iz vecih
elementov (fotografije,
racunalniSke grafike,
video in objekti),

ki so povezani z
cirkuliranim "krvnim
tokom".

Krvni obtok naravnih
teles izenaCi s pretokom
informacij med
komunikacijskimi
napravami.

Poljak JacekSzleszyski ustvarja v svojih
animacijah vizijo strojnega sveta, v katerem se
izdelujejo serijska telesa in se v paketih
poSiljajo v Zivljenje. Szleszynski je Studiral
biologijo in umetnost na Wroclav Univerzi.
Njegova video biografija vsebuje enajst del,
sodeloval je na sedemnajstih festivalih na
Poljskem in tujini, kot so WRO Media Art, New
Visions Glassgow, AVE 95 Arnhem in BRA.VO
Braunshweig.

Z racunalniSko animacijo dela nizozemka

Petrade Njis, ki v spotu Body na grotesten nacin
razmi$lja o genskih manipolacijah in &lovekovi
Zelji, da postane popoln in nesmrten. Ceprav na
videz Saljiva animacija, avtorica refleksira kar
se dogaja v znanstvenem razvoju in prepoznava
nevarnost, da ¢e lahko kontrolira$ali vodi$
katerokoli deviacijo v ¢loveku, je naslednji
korak prepreCiti-ne dovoliti nerojenemu ortoku,
da se rodi nezdrav ali kakSnemkoli smislu
neprimeren. De Njisova meni, da je druzba s samo
popolno ¢loveSko vrsto mrtva druzba. Animacija
Guro meditation je racunalniSko skonstruirani
obraz, ki se giblje med dihanjem in tako ima
Zivljensko podobne kvalitete. Dihanje povdarja
poseben zvok "didgeridoo", kar ustvarja
meditativni vtis. Petra de Njis je imela osem
razstav v Amsterdamu in je sodelovala v
mednarodnih projekcijah Desktop t.v., Instant
Composing, Fax Project Amsterdam-Dunaj-New York-
Gratz ter The Virtual Temple - program na
Internetu, kjer ima svoj naslov: http: //
www.desk.n1/pdenjis.




NOVA TELESNOST

-

Litovska umetnika RaiSSmite in Raitis

Snﬁts v svojem delu The Hedgehog coat
postavlijata golo telo med racunalniSko animirane

vrtnice. Vsebino sta poiskala med litovskimi
bajkami in zgodbami, skratka med mitologijo: po
vsej verjetnosti resnicno. Od Teta 1995 delata
na projektu Electronic Art and Media Center "E-
Lb" v Rigi, ki organizira razstave, produkcijo
umetniSkih del, konference in mednarodne
projekte v Latviji. Aktivnosti so usmerjene
tako, da ¢imve¢ 1judi spozna interaktivnost in
nove komunikacijske tehnologije. Raisa Smite in
Raitis Smits sta imela deset svojih razstav v

Latviji in Litvi.

Teo Spiller v svojem projektu Were you
born from vagina? problematizira cenzuro golega

telesa in spolnosti v kibernetskem prostoru.
Spolnost dojema kot pogoj za spocetje novega
Zivega bitja, ko takorekoC iz nic¢ nastanejo
raznolika in kopleksna bitja. Osnovni zakon
narave, odkar je ustvarila Ziva bitja, je
nenehno prepletanje Zivljenja in smrti,
rojevanja in umiranja. Ogibanje razmiSljanju o
spolni reprodukciji nam preprecuje, da bi
zacutili fenomen Zivljenja, ker se sramujemo

spoCetja se ne moremo sprijazniti s svojo

minljivostjo. Informacijska cesta bo sodobnega
Cloveka Se bolj oddaljila od prvinskega

: : - razumevanja svojega bivanja in ga Se globje
Na temo spolnosti se navezuje WOJKO - = L 9 0
- zabredla v nevroticno hlastanje po navideznih
Pogacar v performancu Sramotilni steber. Projekt - : i =
‘ dobrinah. Za Spillerja je nedopusno, da hoCejo v
je zasnovan v slogu inkvizacijskega izobCevanja =k g
- - e s kiberneti¢ni prostor vpeljati cenzuro, ob tem pa
z ironicno distanco, na podlagi srednjevesSkih ] : 2 e ;
bodo imeli mo¢ spreminjanja Clovekovega mnenja v
izkuSenj s sramotilnimi stebri in v smislu g : e .
] uniformirano potroSnisko kreaturo. Teo Spiller
rastave Entartete Kunst leta 1937. o = h e
je izdal CD ROM svojih racunalnisSkih slik in je
Problematizira proces locevanja, odtujevanja : : .
b ! J ) en prvih slovenskih umetnikov s stalno razstavo.
pornografije kot druzbenega fenomena. Projekcija

na Internetu: http:// www.fractal.si/spiller.

CD-ROMov pornografske vsebine je povezana z
obcasnim branjem traktata o virtualni erotiki in
pornografiji, kar se navezuje na branje obsodb
ob podobnih dogotkih v davni preteklosti. Drugi
njegov projekt Prostor-Cas dokumentira
festivalsko dogajanje. Instalacija, ki nastaja v
casu programa, zajete informacije interaktivno
transformira v prostorski kolaz. Ta spiralni
kolaz pomeni novo nastajajoco podobo, ki se
nenehno dopolnjuje, hkrati pa pomeni casovni
presek festivalskih dogajanj. Vojko Pogacar je
en prvih slovenskih umetnikov, ki je zacel
uporabljati racunalnik. Leta 1989 je sodeloval

na mednarodnem festivalu racunalnisSke grafike

Prix Ars Electronica v avstrijskem Lintzu.
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Francoz RlainEscallé siedi metamorfozi v
Zivljenju metuljev. Instalacija Nokturna
Zivlijenja (Ephemeres) se zaCenja kot abstrakcija
svetlobe in gibanja in pocasi se slika spremeni
v metulje. Projekt je zacel pripravljati med
sodelovanjem pri snemanju kratkega filma
OR.NI.CAR, ki ga je leta 1994 reZiral Eric
Legay.

Bojan Stokelj razstavlja objekt, sliko
Bacona, Inocenc X, ki pa ima ve¢ konotacij in

opozarja na odnose znotraj druzbenega poloZaja
umetnosti: umetnost-reprodukcija, enkratni
fetiSizem umetniSkega izdelka-reprodukcijske
tehnike, odnos analogno-digitalno in vloga
telesa in sil, ki delujejo na telo.

Marko Butina kot ustvarjalec zajema iz
okolja, pridobljene podatke pa preoblikuje v
nekaj svojega in novega. Osnovni motiv tako
stiska, razteguje, preobraca, spreminja
kontrast, naravo, svetlobo in nato vse ponovi.
Tako ustvarja umetnino kot proces, ki jo
gledalcu interaktivno predstavija na CD ROMu ali
racunalniSkem softveru. Marko Butina je
diplomiral na Akademiji za likovno umetnost in
nadaljeval podiplomski Studij restavratorstva in
konservatorstva. Dela kot konservator specialist
na Restavratorskem centru RS.

Mojca SekulicinlvoBuda v svoji
animaciji ustvarjata krogotok med naravnim in
umetnim, med prehodom iz naravnega miru v
shizofrenijo prihodnosti.

Trevor Batten dela na racunalniku AMIGA
dinamicne vizuelne generatorske procese, ki jih
postavlja v odvisnost z zvokom. ISCe vizualne
aplikacije za sonolo3ke koncepte (elektronska
glasba), kot moZnost za raCunalniske slike.
PouCuje na AKI Media Art v nizozemskem mestu
Enschedu. Udelezil se je Stevilnih mednarodnih
konferenc o teoriji in praksi racunalniske
umetnosti. Napisal je veC teoreti€nih razprav in

¢lankov ter izdal dve graficni mapi.

EIKE s instalacijo NetWork pojasnuje
fenomen Virtualne resniénosti. V instalaciji se
posluzuje preprostih sredstev in v odspredje
postavlja koncept.




Pavel Kopriva koristi zemeljsko atmosfero
kot najvecji naravni fenomen v gibanju, ki jo
zdruZuje z matematicno obliko informacije.
Projekt je proces transformacije digitalne oblike
v podobo, z aktivno prisotnostjo sodelujocega.

Stanje atmosfere je prisotno dvojno.

Woiciech Bruszewski je 1eta 1992 zacel
uresnicCevati projekt Sonet. 0d takrat je objavil
8 poglavji z 359 soneti v vsakem. Vsako poglavje
je natisnjeno v eni kopiji in disketi. Sonete
obTikuje racunalnik v abstraktnem, neznanem in

neobstojecem jeziku.

Fotografijo kot nosilca spomina uporablja

madzarsko kanadski umetnik Georglegrady v svoji
instalaciji Slippery Traces: The Postcard Trail.
Obiskovalec izbira in krmili projekcijo CD ROMa,
ki je ne-linearna pripoved v kateri gledalec

pluje skozi Tabirint 240-ih povezanih kartiz. Te
vsebujejo teme narava, geografija, kolonializem,
prihodnost, delo, urbana okolja, tehnologija,

rasa, nadnaravno in kic.

Razstavo racunalniskih grafik sestavljajo
dela Marka Butine, Tea Spillerja, Mojce Sekulic in
Branke D. Jurisic, ki pri svojem strokovnem delu

uporablja racunalnik za ucCenje razlicnih ve3¢in
otrok z motnjami v razvoju. Njene
"kompjutografije" - Female-Male Postcoital
Thinking pa vsebujejo humorna sporo¢ila o Zensko

moSkem odnosu.

' y l

I've got you
under my skin...




NOVA TELESNOST

Marko RodoSek, rojen leta 1974, se z
racunalnisko grafiko ukvarja od leta 1994.
VeCinoma dela z racunalniki AMIGA. Njegove
grafike so bile objavljene v Joker-ju, slovenski
reviji za racunalniSke igra, in v nemSkih
revijah AMIGA Joker, AMIGA Magazin in AMIGA
Plus, pri slednjih dveh je objavijen na CD
ROMih. Na Internetu se ga najde pod AMINET pix.
Na festivalu Nova telesnost prvié razstavlja.

Instalacijo makedonske umetnice Nade

PHJa sestavljajo ragunalnisko spremenjene

fotografije.

Posebno mesto v festivalskem programu pa
ima razstavaucencev Osnovne Sole Borci za severno

Mejo iz Maribora. Prav otroci z veseljem in z
veliko motivacije sprejemajo racunalniska orodja
za ustvarjanje. Svojih del se izjemno veselijo
in so ponosni na rezultate svojega dela.
Izodi3Ce za pedago3ko delo pa ostaja Tikovno
teoreticni problem, kateremu so podrejeni orodja
in materijali. OtroSka ustvarjalnost je vecja,
ker do rezultata pridejo hitreje in enostavneje.
Dokazana je povezava med razvojem kreativnosti

pri pouku likovne vzgoje in uporabo racunalnika.



Teorije, ki so povezane s konceptom festivala so

vsebine simpozija Nova telesnost.

Americanka Margaret Morse poucuje
medijske teorije in kritiko na University of °
California santa Cruz. Napisala je Ze Stevilne
tekste, na simpoziju pa ima predavanje Virtualni
vdih: umrljiva telesa in Zive lutke, v katerem
predstavlja nekatera najnovejSa dela v
umetnosti, ki se dotikajo miSljenja, smisla in
smrtnosti. Razlika med Zivlijenjem in smrtjo je
bila zanicevana ne samo od virtualnih
tehnologij, ampak tudi skozi Zelje in znanstvene
metafore. Kot odgovor, umetniki zapolnjujejo
misterije virtualnega Zivljenja, kopiranih ali

ponarejenih teles in umetnih smrti.

Erkki Huhtamo je medijski raziskovalec,
: pisec, kustos in sedaj dela kot potujoci
profesor. Njegova posebnost so podrocja medijska
arheologija, estetika in umetnostna zgodovina.
Njegovo predavanje RazteleSeni potnik - medijsko
arheoloSke refleksije na temo virtualizacije
izkuSenj podaja idejo dematerijalizacije
fizicnega telesa. Diskutira o transformacijah
telesa znotraj medijske kulture in pri tem
postavija sporednice med sodobnostjo in
fenomenom kot je "stereoscopomanija" iz 19.

stoletja in zgodnje debate o telekomunikacijah.

Wolfgang Strauss je medijski arhitekt in
profesor interaktivne medijske umetnosti in

oblikovanja v Saarbrucknu v Nemciji. Ustvarja

skupaj z Moniko Fleischmann. Njuno delo je
vklju€eno v razstave in festivalske programe
medijske umetnosti po celem svetu. Njuna najbolj
znana dela so Home of the brain, Liquid Views,
Rigid Waves in veC projektov virtualne

resnicnosti.

Machiko Kusahara je izredna profesorica
medijske umetnosti na Fakulteti za umetnost
tokijskega poli-tehnicnega inStituta. Sodeluje v
mnogih organizacijah, naprimer v NICOGRAPH, 3D
Forum in A-Life Network of Japan. S predavanjem
in projekcijo bo predstavila najbolj zanimive
umetniSke projekte na temo VRja. Machiko
Kusahara je sodelovala pri pripravi simpozija
Nova telesnost.
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Janez Strehovee, doktor filozofije, je
raziskovalec teorije medijske umetnosti in sodi
med redke slovenske druzboslovce, ki se
intezivno posveCajo novim medijem. Podaja
interpretacije spremenljivosti umetnosti, njenih
oblikah in vlogi, v druzbi spektaklov,
informacij, v svetu, ki ga obvladujejo
racunalniSke, robotske in druge tehnologije.

En izmed vrhuncov festival Nove
telesnosti pomeni nastop avstralskega umetnika

Stelarca v sesturnem performancu Split body /
Voltage-in / Voltage-out. Stelarc je pouceval
umetnost in sociologijo. Med njegova najbolj
znana dela sodijo performanci Dogotki
okrepljenega telesa, Filmanje notranjosti mojega
telesa in Tretja roka. Njegova dela so vkljuena
v zbirke Stevilnih galerij in muzejev po celem
svetu. Stelarc oblikuje svoje nastope na podlagi
filozofije o zastarelem naravnem telesu, zato
opremlja svoje telo z tehnoloskimi (mehanskimi
in elektronskimi) dodatki. Zanima ga simbioza
med strojem in C¢lovekom, ideja o ustvarjanju
alternativnih teles, ustvarjanje izkuSenj, ki
jih ni mogoCe uresniiti samo z naravnim
telesom. Tako spodbuja Stevilne vitalne funkcije
telesa in stopnjuje njegovo energijo do

ekstatiénih uc€inkov.

Te med nastopom vizualizira na monitorje in
preko Taserjev, preko povezave z MIDI
komponentami pa podaja akusti&no podobo nastopa.
Pripet na elektrode se giblje po ukazih preko
racunalnika ali s Internet povezavo iz katerega
koli dela sveta.

S svojo tehnoloSko arhitekturo Stelarc daje
telesu nove moZnosti dojemanja sveta okrog sebe,
pa naj.gra za snemanje notranjosti telesa, zvoka
krvi, plu¢, srca ali za kiberneti¢ni prostor,
morske globine ali vesolje. Za Stelarca je
uporaba tehnologije najbolj naravna stvar, zato
nenehno zastavlja svoje telo, ga povezuje z
mediji in telekomunikacijami. Tako iz sebe
oblikuje tehnolloveka. Komunikacija in dogajanje
v cyber prostoru postaja vsakdanjost vedno
ve€jega Stevila zemljanov.

Umetniska produkcija na Internetu je
tema predstavitev in predavanja ameriZanke Kathy

Rae Huffman. Raziskuje praktino in teoretiéno
delovanje Interneta, njegove komunikacijsko-
umetniSke vsebine in Se posebaj cenzuro - oblike
nadzora in kapitalizacije informacije.

Je cyberaktivistka, ki se aktivno udeleZuje
§tevilnih konferenc na to temo in je avtorica
internetovskega projekta Siberian Deal.




Bojana Kunst in lgor Stromajer - INTIMA
sta avtorja projekta o.html zi(e)rou p(o)int ti:
em el, izvajan v c¢asu od 20. avgusta do 10.
septembra 1996, na Internetu in sicer na URL
naslovu http:

//www2 .arnes.si/guest/1jintimal/0.html.

Porocilo iz sejma ONE ISP COM sta

pripravila Boris Horvat in BlazZupan. oNE ISP COM

je zbral ponudnike komunikacijskih in
informacijskih storitev v omreZzju Internet in
predstavnike industrije, ki je povezana s tem
hitro rasto¢im segmentom racunalniStva.
Tehnologija cyberspace, pa seveda predstavlja
neprestano nove izzive za umetniSko prakso.
Prireditve se je udeleZzilo pettisoC ponudnikov
storitev, predstavnikov industrije in "garaznih

programerjev".

Program o umetnosti na Internetu pa
zakljuCuje projekt Os Zivljenja, predstavitev
Marine Griinic in Rine Smid. 0s zivijenja je
nastal v produkciji O0SI-Slovenija, program
elektronskih komunikacij, ki deluje na KUD
France PreSern v Ljubljani. Marina GrZinicC in
Aina Smid sta vodilni slovenski video umetnici,
ki sta skupaj ustvarili vec kot dvajset videov.
Za svoje delo sta prijali Stevilne nagrade na

mednarodnih video festivalih.

0Ob Internetu je CD ROM najbolj
razvijajoce podrocje interaktivnosti. ErkKi

Huhtame je pripravil izbor umetniskih projektov
za program CD ROM Art Galerijo. Veliko umetnikov
je zainteresiranih za oblikovanje novega medija.
Medijska umetniSka scena devedesetih je sredi
SirSih preobratov, del katerih je pojav CD ROMa
kot alternative da postane masovno-
distribucijski artikl. Nove aplikacije so
velikokrat "nove" samo povrsinsko, ker so v
resnici ni¢ bolj kot adaptacije komercialnih in

ideoloSkih struktur.

NOVA TELESNOST

http:/ios.k /quantum

hat's Newi 3 What's Look Handbook

Umetniki so hitro zacCeli uporabljati CD
ROM, ceprav se zdijo nekatera dela umetnikov, ki
smo jih do sedaj videli, malce vec kot korak k
neznanemu, je raznolikost pristopov
opogumljajoCe. Njihova dela segajo od osebne
meditacije, surrealisticne in bizarne fantazije,
elektronske umetnisSke knjige, popkulturne
parodije, interaktivne uporabe zvoka in podobe,
do del ki sprejemajo kriticni in skepticni odnos
do obljubljenega blagoslova multimedije.
Pomemben razlog za porast umetniSkih CD ROMov je
lazji dostop do mo¢nih multimedijskih
racunalnikov. ,Umetniki so zainteresirani za
oblikovanje novega potroSnega produkta, kateri
zdruzuje izivalne in komplekstne ideje z
potrosnisko - orientacijskim veseljem (vpliv
video iger) in bolj dostopno obliko koriscenja.
Da pa je CD ROM pomembno predstavitveno
sredstvo, dokazuje Icon on silver - predstavitev
skupine makedonskih umetnikov, ki je nastal v

produkciji SCCA-Skopje.

Novi druzbeni odnosi spreminjajo nasSa

bivalna okolja. RajPertotKraljev raziskuje nove
prostorske moznosti, ki jih zdruzuje v tri
arhitektonske vizije bivalisSc¢, ki so zakljucCene
celote. Prva stopnja pomeni vecplastno mesto,
druga pomeni mesto kot zakljuCen sistem bivalnih
parkiliS¢ in tretja stopnja je avtarkicno
geostacionirano mesto v orbiti. 0d leta 1990
razvija projekt Letecih gledaliS¢ in Se

Vesoljska gledalisca.
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Gledalceva nova telesa

Ob simolacijah
virtualne resni¢nosti in
nenehnem razvijanju
komunikacijskih tehnologij je
pomembna vsebina umetniSkih
raziskovanj Clovekova
miselnost, dohovnost in
spremenjena vloga ¢loveka, ki
stopa v odnos s strojem.
Tehnologija brei umetniskih
konceptov bi osta1a le odtujena
delovna uporaBa; Brez dvoma je
bilo razmisljanje o Zivljenju
in prikazovanju njegovih
razli¢nih aspektov vedno
pomembna tema v umetnosti.
Raéuna]niki omogocajo
oblikovanje drugacnih
(teoreticno mdébéih) modelov
Zivljenja, kjer umetnik
eksperimentira z tastno
domislijo. Pri tem velikokrat
zastavijo svoje telo in ga
povezanega z racunalnikom
prepu§ﬁajoyg]eda1cu, da
ustvarjatayce]ostno sliko.
Gledalceva vloga je v njegovem
nacelu nedoloZljivosti. Kaj se
zgodi, ko opazujemo tehnoloSko
umetnost? V klasicnih
umetnostnih se interpretira
vpliv umetnine na opazovalca,
kiberneti&na umetnina pa se
odziva na Qpéibvalca, obstoja
1nteraktiyni:odn6$ med
opazovanim in opazovalcem.
Gledalec je v interaktivnih
projektih notranji in vmesni
Clen med prostorom in umetnino,
ki je v celoti osredotoCena na
njega. Njegova pozicija je
ponotranjena in po?ezova]na,

zaradi nacela nedolo&ljivosti

pa vedno nekaj izgubi. Ko
izbira, se odloCa katero
moznost bo-izbral naslednji
irenutek,‘s]edi svojim pobudam
in tako soustvarja enkratnost
interaktivnega dela. Tako se
postavija novi odnos, ali je
umetnost v delu avtorja, ali
opazovalca, ki izbira, ali je

umetnost v stroju. Ali pa je

‘umetnost Cisti softver,

matematicna abstrakcija z ali
brez hérdvera. Odgovor je moZno
poiskati v vzajemni odvisnosti
umetnika-stroja-gledalca.
Gledalcev vizualni spekter in

interaktivni prostor se

pomééata,‘sode1ujeta, to kar

pogne v kibernetiCnem prostoru,
poéne tudi v svojem resnicnem
okolju, kar raztopi klasicno
definicijo prostora, casa,
opazovalca in opazovanega. V
resnici dve telesi ne moreta
biti v isti tocki prostora in
Casa, potem pa lahko prav to
doéeiemé v virtualnem prostoru.
Virtualno okolje ni resnicni
svet, ni resnicnost, ampak
okolje, kontrolirano z
racunalniki, ki zaznavajo nase
potrebe in nanje reagirajo.
Umetniki gradijo komplekstne
medijské svetove, nekakgne
alfernétivne ali paralelne
prostore, ki jih gledalec
odkriva ali vstopa preko
vmestnikov v samo umetnisko
delo. Pri tem nastajajo nova
CloveSka zaznavanja, ki se
modificirajo preko novih
tehngﬁogij. TakSni virtualni

sistemi so. ravno nelinearni

dinamicni sistemi, Zivi
sistemi. Gledalec je duh v
stroju, ki v njem funkcionira
kot podaljSana roka, proteza
ali virtualno telo. Ker je
gledalec del umetnine, lahko
goji iluzijo, da njegovo telo
agira kot klon znotraj
kiberneticnega polja in da vodi
imaginarne objekte.

Tako postane producent tega
prostora, Ceprav ni
digitaliziran. Za stroj razlike
med resni¢no osebo in
racunalnisko generiranim
objektom ne obstojajo, za stroj
je vse simulirano. Virtualnost,
v kateri se medsebojno
prepletajo simulacija,
imaginacija, resnicnost, je
psihoticen prostor, ki obstoja
prek gledalceve vloge. So
uporabnikovi prerezi resnicnega
in simultanega sveta,

racunalniSko kontrolirano in

_izdelano okolje. Peter Weibel

~ je opisal, da virtualni stroj

opreml jajo duha z novimi
telesi, s tem ko ga oblac¢ijo v
nova teletelesa in teleorgane.
Po oblekah, ki so mehanicni

stroji, dobi duh sedaj tudi

nova telesa. To se ne dogaja

~transplantativno niti

biogenetsko niti robotsko,
temveC tako, da duh dobi nove
umetniSke "protetiéne organe" -
virtualne stroje kot so
podatkovna rokavica. Ti
teleorgani delajo iz Cloveka

frojdovskega "protetiﬁnega:

~ boga", te]eboianstvd;‘boda '

teleprezence.



‘Telesa pred telesi

Koncept A-Life je.

sti¢igno podro¢je biologije in
radunalnike znanosti, ki se

ukvarja z Zivljenjem, ki bi

“lahko bilo. Zeli uveljaviti
i)y strbju®, SoRwitil kako -
pride do spontanega

i samoqrganiziranja mo]eku1‘1nﬁ,'

zivenih omrezji, kako vidimo,

gbvbrimo in mislimo, kako
zaznavamo in spoznavamo, kako

;ée skozi naraVnoesé1ekcijo

Jﬁoraja raznolikost Zivljenskih
ob]ik in kako to evolucijo
gﬁﬁmu1irat1 in umetno

 ‘g%sz§esti.‘Piséc'knjige

SRPEFFIGIAl Life) Ch, 6.

Langton, je preprican, da se

- neka stopnja evolucije

 zakijuéuje, sedéj se pricen é;‘°

nova. Sredi tega stoletja je

- Clovestvo doseglo mog, da lahko

iztrebi zivlj

na Zemlji.

Sredi naslednjega stoletja pa

nevrotipi bi naj bili v

‘kirurgija épreminja abTiko

penisa in telesu

bo Zivlijenje zmozno ustvariti.

To nudi nove moZnosti. -

umetniSkemu ustvarjanju, saj
ima umetnik priloZnost, da dela
z ume£ié naravo, n;Q{ﬁi bitji
in simuliranim Zivljenjem.
Drugi umetniki dodajajo telesu
tehnigne naprave, s katerimi mu
poveCujejo moznost Cutenja
novih izkuSenj.

Simbioza telesa in
postindustrijskih strojev je
ideja, ki privlaéi hﬁétnike in

znanstvenike. Nanoroboti in

E]ovéSkih‘teles, ié;ﬁédaj pa

medicina omogoca preoblikovanje

Elovekovega videza. Lepotr

obraza, povetuje Zenske prsi,

mo3kim omogofa Zeljene velikost .

mladdstni videz.
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Nova Kreditna banka Maribor

je banka s celovito ponudbo
ancnih storitev,

ki zajema tolarsko in devizno

poslovanje, poslovne povezave

Z ve< kot 600 bankami,

kreditiranje,

investicijsko banénistvo,

poslovanje z

vrednostnimi papitji,

premicninami in

nepremicninami, leasing posle,

finanéno svetovanje.

Obvludujemo celoten splet storitev,
ki jih morua ponujati sodobna in
uspesna banka.

A to ni vse.

Poslujemo z znanjem, izkusnjami

in trudicijo odprtosti, zaradi katere
nasi parinerji postanejo nasi prijatelji.
Ne ponujamo le svojih storitev,
temvec resitve problemov.

Sirimo bandno mreio in jo priblizvjemo
tistim, ki nas potrebujejo.

In zato luhko zapisemo:

ena vodilnih slovenskih bank smo prav
zaradi Vus, ki sodelujete z nami.
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