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VIRTUALNO RAZISKOVANJE SODOBNE VIZUALNE KULTURE

Obstoj virtualne realnosti omogota nov pogled na nekatera vprasanja,
ki so za clovesko in socialno eksistenco precej bistvena. Predmet
virtualne realnosti in zahteva po obstoju popolnih simuliranih okolij
postavlja pod vprafanje probleme resni¢nega, clovelke narave, izkudnje
in identitete. Virtualna realnost kof temno neraziskano padracje torej
"ne more biti zreducirana niti na tehnoloski, niti na mnogostranski
predmet: je kompleksna socialna zmes, v kateri njenega obstoja kot tekstne
slike ni bilo nikoli mogo¢e logiti od njene strojne uporabe" (Johnatan
Crary). Paradoks bi lahko izrazili z dvoumnim ontologkim statusom
virtualnosti, ki ima v svoji prostornosti gole verjetnosti, postavljeni
nasprotni dejanskosti, svojo lastno dejanskost: "kantovska transcedentalna
zaznava doloca Cisto verjetnost (moznost) samozavedanja, ki (katere
verjetnost) producira dejanske ucinke, tj. determinira dejanski status
predmeta (objekta). Racunalnisko proizvedena virtualna realnost je
zgleden primer realnosti, spocete skozi ovinek njenc virtualizacije,
tj. rcalnosti, cclotno proizvedenc iz njenih okoliscin, verjetnosti”.

(Slavoj Zizek)
Subjckt je sodobno skrit v virtualno realnost, kibernctiéni paraprostor,
scstavljen iz ¢asovno rcalnih interaktivnih podatkov. Kabli so povczani
s senzorji, ki racunalnik preskrbujcjo z informacijami o subjcktovi
fiziéni oricntaciji. (Scott Bukatman)
Virtualna rcalnost, (kot jo opisujc Myron Krucger) je "racunalniski
interface, ki navidczno obkroZza posamcznika". Skozi gostoto instrumentov
ter stratcgij vizualizacije in pripovedovanja, virtualna rcalnost
predstavlja avtonomno paradigmo, paradigmo, ki je lahko dcfinirana in
razumljcna tudi kot nova varénost pogleda. Varénost, ki skozi (ponarcjenc)
gibe, kretnje neprekinjeno govori o nasih mitih, Zivijenjih, izgubljenih
ozemljih in nc nazadnje o nadih izgubljcnih tclesih. Virtualna rcalnost
zaznamujoce razdirja Cutilni nagovor obstojcéih medijev, da omogodi
prostor, s katerim sc lahko manipulira. Uporaba kibernctiénega prostora
kot pogostcga sinonima za simuliranc prostorc virtualnc rcalnosti, sc
lahko imenuje tudi "orodje za izpraevanje naSega Cuta za realnost
(Michael Heim). Kiberskopska vizija elektronskega paraprostora temelji
na temeljni lekeiji virtualne realnosti, virtualizacija resniéne realnosti;
z iluzijo virtualne realnosti je resni¢na realnost predstavljena kot svoja
lastna podoba, kot popolnoma simboli¢na zgradba. Telesa, ki so orisana
v virtualni realnosti, niso le nacrtana kot teritoriji, ki ustvarjajo
prese¢i$éa zunanjega in notranjega prostora, temved se ta telesa tudi
vedno znova rekonstruirajo in na novo izumljajo. Tukaj imamo torej
paradoksalno obliko komuniciranja: ni neposredna komunikacija subjekta
(osebka), soofenega z istovrstnim bitjem pred njim, ampak je komunikacija
z izrastkom za njim, posredovanim z nekim tretjim pogledom, kot da bi
bilo protipolje zrcaljeno nazaj v polje samo. Ta tretji pogled, pogled
virtualnega stroja, podeli po sceni svoje hipnotiéne dimenzije: subjekt
je ofaran, zasuznjen z bold¢anjem, katero vidi "kaj je v njem, bolje,
kot pa to vidi on sam" (Slavoj ZiZek).
To postavlja pod vprasaj nekatere temeljne argumente glede umetnosti
in kulture nasploh, na nov nacin upravlja poloZaj identitete, hkrati
pa nam tudi prikazuje nek drugacen notranji medijski in predvsem
socialni proces. Soofeni smo s tem, da zapustimo zgodovinsko definirani
polozaj, ki posnema svet nasih naravnih ¢utov, z novimi mediji in
tehnologijami imamo moznost za umetni interface, ki je dominiran z
neidentiteto ali drugacnostjo, namesto katere proizvaja novo vrsto
identiteten, nekaj veliko bolj radikalnega: popolno izgubo identitete.
Subjekt je prisilien v domnevo, da on ali ona ni to, kar je od nekdaj
mislil, da je, temve¢ nekdo ali nekaj poplnoma drugega.
Uporaba novih tehnologij (virtualne realnosti, racunalni§ke grafike
in animacije, globalnih internet komunikacij, novih elektronskih medijev)
se odraZa v specifiénih teoretiénih in kulturnih produkcijah ter
estetiénih konceptih, ki nosijo svoje bistvo v ponovnem branju, delovanju
in koordiniranju naSe identitete, seksualnosti in celo nafe pozicije
v zgodovini.

Marina GrZinié¢



ATV I M B Re se roan teta 1969 v Lubtiant. z

ra¢unainiki se je srecal §e v osnowvni $oll, ko je v osmem razredu prvi¢
pritisnll na tinko Sinclalrovega Spectruma. Od tedal se blll racunainiid
in vse kar Jje povezanega z njimi njegov glavni hobi, kilub temu pa je
previadala NNubezen do kemlle, zato se Je vpisal na Srednic kemilsko Sclo
v Liubllanl. ¥ prvih dveh letnikih je honoramo programiral za Stevilna
podietia, Metalno, Lek, €eodetski zavod. Pomladi leta 1987 pa Je starega
Amstrada zamenlal s tedal dudovito Amigo 500. Skupal z bratom sta
l1zdelala vrsto animaci) in uvcdnih sekvenc za Stevilne Dubllanske
videoteke. Tc jJe bill prvi korak k umetniskemu Izrazanju z raCunalniikom.
Z vpisom na Fakulteto za kemilo in kemlisko tehnolcelio, sta
racdunainiStvo In oblikovanie $e vedno ostala "le" hobila.

Najved iskudeni pri izdelavi 3D animaci) si je nabral prl delu za
mariborsko podietie TMR Studlo, Kier Je bil stinendist. lzdelal televizliske
Spice za Studio City, oddalec Doglel In zadenl ter visto reklamnih spotov
In video predstavitev. Skupa) s kolegl Je bll mnenja, da Je Amiga preved
zapostavilen racunainik In ustanovill so prvo slovensko drustve za
upcrabnike teh rac¢unainikov, CAUEG.

Andre) Troha je bil nekal let tudl urednik novic pri revill Mol Mikro,
nato pa Je 7 hratom In neka) kolegl prifel k zalezniSkl hiSi Pasadena,
Kler so ustavnovill Megazin, reviJo za zabavno in kreativino
racunainiS$tve. Tudi tu je pri reviji Monitor urejal ncvice, nato pa ga Jje
zamikalo zanimive delo pri Hubllanskem podietiu Medlla Deskton Design,
Kier Je nastala tudl oblikevna zasnova Megazina. Pri MDD e zaposien
letc In pol, sodeloval pa Je prl projektih za Globteur, 1jubllanske borzo,

1s...
ATANOR

Sama zsamisel projekine skupine Aianor je v osnovi interdisciplinarna
in ved dimenzifska. Vecdimenzionalnost projekia ni le v dofemanju prostora
in casa, temvecd tudi © prepletanju visoke racunalniske tehnologise
= idejami, ki jik je sposoben formulirars in strufturirati sgolf
clovek s primerno kulturno predizobrazbo in obcutkom. Seveda le pravi
poznavalec racunalniske tehnologise sliuti, koliko napora in strokoone
usposoblienosti je potrebno za realizaciio cim boly verodostorne vizualizacise
prostora, kaj Sele animacise, ki na nek (needini) nacin vnasa Se cetrto
dimenzijo, cas. 1emu se L£al ne moremo izogniti niti % uporabo visoko
profesionalnil orodif. Ob tem pa velja, da je vse to le ogrodye, &i mu
da pravo vsebino Sele prakticna aplikacija. In ro vsebino je projekru
dalo sodelovanse Studentov arkitekiure. Veryamem, da realizirani projefr
ne bo sadnji xa to skupino in upam, da bo k skupnemu, multi-
disciplinarnemun sodelovanju vspodbudil Se druga okolja.
prof. dr. Sasa Divjak
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VOJKO POGACAR

1950 rojen v Kr¥kem, 1968 konéal gimnazijo, na kateri jc dclal med drugimi tudi fakultativno
v atclicju pod vodstvom prof. Kuglcrja.

1973 konéal Akadcmijo za likovno umctnost v Ljubljani.

1979/80 ¢&lan slikarske skupine G 8

1980/89 oblikovalce vizualnih komunikacij za SNG Maribor in festivale Bordtnikovih srcéanj
1983 doscgel status svobodncga umctnika in postal ¢lan Drustva slovenskih likovnih umctnikov
1986 kot ¢lan umctnidke skupinc Marginc predstavi multimedialni projckt Erotic-Art-Souffle

v parku Betnavski grad

1988 sodcloval na tricnalu EKO, s samostojnim multimcdialnim projcktom Aqua znak

1989 gostoval na mednarodnem festivalu radunalnidke grafike Prix Ars Electronica, Lintz, Avstrija

1991 v Razstavnem salonu Rotovi v Mariboru, hkrati izvede tri veplastne projckte
1991 ¢lan urcdnigkega odbora revijc Likovne bescde

1992 ¢&lan urcdni¥kega odbora revije Dialogi

1992 sc udclezi mednarodne "Workshop" dclavnicc v Spanunngenu

1992/93 %vi in dcla v Parizu ter postalc €lan multimedialne skupinc 3h30 iz Pariza

1993 kot ¢lan zdruZenja likovnih umctnikov Belleville-Paris razstavlja na Portes ouvertes de Bellevile

1993 razstavlja na mcdnarodncm festivalu sodobne umctnosti Steiricher Herbst v Gradcu

1994 na IV. mcdnarodnem posvetovanju, "Barva in barvna metrika", predstavi rcferat: Barvna ciklomatika

Njegovo umetnitko pot zaznamujejo nedtete razstave ter nagrade in priznanja, doma in v tujini.

v

SPELA HUDNIK

Spela Hudnik, rojena 30. maja 1968 v Ljubljani. Junija 1995 je diplomirala,
z nalogo "Slovenski pavilion v Benetkah - projekt TURBUS", na Soli za
arhitekturo v Ljubljani in namerava v naslednjem letu nadaljevati post-
diplomski $tudij v tujini. Od leta 1994 je ¢lanica drustva La Premiere

Rue - Centre Europeen de la Recherche en Architectures, Briey, Francija.

Samostojne razstave:

1992 - Ljubljana, Galerija KUD France PreSeren - projekt KOLMKVART:
Revitalizacija stare mestne elektrarne na Kotnikovi -

skupina ESTER (Spela Hudnik, Lenka Kav&ic)

Skupinske razstave:

1992 - Ljubljana, Galerija DESSA

1993 - Graz, Benetke, Birmingham, Mednarodni Studentski natecajni projekt:
New architecture in old sculpture
Ljubljana, ‘Galerija Richard Jakopi& Mednarodni 3tudentski arh. workshop:
The place of decay

Drugi projekti:

1993 - Scenska ingtalacija za dramo A. Cehov: Tri sestre, produkcija AGRFT,
skupina ESTER
Scenska in3talacija za dramo 1. Gunduli&:Dubravka, produkcija AGRFT,
skupina ESTER
mednarodni natecajni projekt za mlade kreatorje "Smirnoff International,
skupina ESTER

1994 - sodelovanje na indtitutu a Premiere Rue - v polethem programu
"Briey Sessions 94: Geometry & Inform"

Realizirani projekt: }
1994 - Lokal ORTO v Ljubljani, PrimoZ Jeza, Spela Hudnik;



Virtualnost, metatizicnosti
O realnosti v prostoru

Resnicnost je konstrukt. Kodiranje druzbe bo razkrilo, kako ideoloski momenti konstruirajo resnic¢nost.

Vprasanje H)rostora umetnosti je staro toliko asa kot umetnost (umetnost v smislu clovekovega ustvarjanja, saj je termx?kumet
nost nastal mnogo kasneje). Prostor pa je tudi robni pogoj real nosti: realnost brez prostora ne obstaja.” Jamske slikarije,
obredne pesmi in plesi, uporabni predmeti, nakit, potem svetisca, tragedije, gladiatorske igre, kr$céanska in ostala verska_ikono
grafija, nato vladarske palace, itd., so nedvomno prostori_definiranja umetnosti in njenega edinega bivanja do sredine prejSnjega
stoletja. Umetnost zunaj teh postulatov malone ni obstajala, oziroma se, razen v agmentih, ni ohranila, V drugll polovici™ |
stoletja in zlasti v 20. stoletju pa se je zacela seliti v galeruﬁ tj. institucije, ki so kot kak odjek industrijske revolucije oznagile
moderno dobo na podro¢ju "umetniskega. Z nastajanjem veli ih ‘mest kot ekonomsko zakljucenih celot in z razrascanjem sloja
bogatega meScanstva se je umetnost podala tudi” na bolj grofam trﬁ, zaradi Cesar je bilo treba naftl prehoden prostor njene
promocije. Detronizacija prostorov umetnosti je pomenila tudi desakralizacijo umethosti same, dokler niso _ avantgardisti ob
iskanju ~ontoloSkega umetniskega in prevrednotenju estetskega, predysem v iskanju nevezane, neobremenjene, neideoloske
umetnosti kot popolnoma individualne "entitete vseé bolj trkali na vprasanéa prostora’ umetnosti. In prostor_je nemalokrat celo
ostal sinonim za prikazane umetnine: forma je opredeljevala vsebino (Bunuelov film Diskretni Sarm burZuazije z zamenjavo
Forme edilnice in_strani¢a.to nedvoumno. pokazZe). Realnost je torej mozna le v nekem prostoru, kakrien koli ta prostor je in
kakor koli ga definiramo. Ce je prostor forma, je realpost vsebina. Obe kolicini potemtakem nastopata v nujni povezanosti in
soodvisnosti, npr. realni in imaginarni prostor, gre za sinergijo forme in vsebine. 5 5 g o
Ko je Marcel uchaml) v Sestdesetih postavi] V. galerijo pisoar, in ko so pop artisti ustvarjali umetnost iz predmetoy Siroke
uporabe, se je avreaola umetniskega v dotedanjem cistem pomenu besede zdela oskrunjena. Vendar je prej slo za oskrunitev
posvecCenega ‘prostora_kakor same umetnosti, saj. se je diskurz izrecno pletel (in se Se danes!) na nivoju predmet - prostor, kar
se je nadaljevalo tudi, ko je Robert Morris svoje kipe potavil izven galerije, zunaj prostora, ki kaze ‘predvsem na omoditeto
me3canstva.. V glasbi je John Cage odprl okno in sedel za klavirjem, medtem ko je publikum buljil 'in bil prisilen poslusati
zvoke z ulice, In ko je tisino_definiral z glasbo, ali ko je vstopil v gluho sobo 'in ‘shsal dve frekvenci: visoko - delovanja
Ziyénega sistema - in nizko - bitje srca. Umegtnost potemtakem obstaja sama po sebi, je kozmicna, [prostor - notranji ali zunanji
i(Jel'la ko le ambient njenega udejanjanja, clovek pa, oboroZen z orodji, pripomocki, ‘instrumenti, lastno artikulacijo samo njen
atalizator. ; .
A zaprta, s ¢imer koli omgjena, umetnost ni tako_ "nevarna’ kot javna, vsakodnevna, medijska, mnoZicna, popularna, ki vsaj od
petdesetih naprej - z razsiritvijo mnozicnih medijev -, evocira prave revolucije. $pomnimo’ se samo jazza, rock'n'rolla, hipi
gibanja, ki je eskaliralo v Studentske nemire, seksualne .revoluc?e. punka in danes kiberkulture. Mediji - Z naravo medijev se to
pot ne ukvarjajmo - potemtakem posredno podruzbljajo umetnost, jo vracajo k primarnemu izyoru, v druzbeno funkcijo. A
mediji so_okorni, segmentirani in vodeni, zatg v svoji selektivnosti prej manipulirajo z umetnostjo, oziroma jo degradirajo na
nivo "najsirse spre)e_gulve[ga populizma in mnozicnega okusa, ki ga sami diktirajo, kot da bi resnicno skusali reflektirati in” nato
pre zentirati umetnisko. Peter Weibel, bivsi_direktor festivala Ars electronica v Linzu pravi: "Mediji so prinasalci konsenza, in
strumenti, na katere pleSejo mase, in jih izérpujejo po idejah elite." . . » )
Opcxgx socializacije umetnosti sta torej dve: javna umeinost v katerem koli fizicnem prostoru (realna, fizicna, materialna
umetnost) in umetnost v_elektronskem, virtualnem prostoru (nematerialna, medijska in_kiberumetnost). Kiberumetnost pa je svo
jevrstna, javna in zeitgeistovska kurioziteta, ki je postala dostopna celotni populaciji 3ele s sodobno tehnologijo, mrezami,
novimi mediji in racunalniki. Ter s tem uvedla” pojem novega sveta oziroma novih, elektronskih ali - ne toliko posreceno
imenovanih - virtualnih svetov. In prav v tem je_car te umeinosti: za neideologizirano, samostojno zivljenje je bila prisiljena
oiskati nov bivalni in eksistencialni prostor. Iznasla je svoj svet, ki ga hkrati sama oblikuje - ?(rostor je taka hkrati Ze njena
ormalna in vsebinska plat - in v njem postavlja, gradi lastne estétske, formalne in vsebinske zapovedi. Se vec, sama je
vzplostawla sintagmo novega, elektronskega zivljemja, ki mu pravi umetno Zivljenje, in celo realnosti, ki jo definira kot virtualno
realnost.
Enako kot je "materialna" resni¢nost le pojem za nek skupek_subjektivnih zaznav, spoznanj, teorij in praks - resnicnost seveda
ni ena sama, absolutne resnice ni -, ki se potem kot prese¢na mnoZica katalizirajo v f." 1. obljektlvnowrealnost - ta ni nikoli
staticna, pasivna, dogmatska, ampak vecno spreminjajoca se, dinamicna entiteta -, t]e_ tudi virtualna resnicnost subjektivni_pol v
sferah objektivnega. Razlika je le v mediju, v nosilcu kod, tore] Cisto fizikalna. In fizikalni elementi potem povratno, hevristicno
redefinirajo, spreminjajo duhovne  zaznave, percepcijo zivih biti]. Tako kot sprejemamo_evolucijo zivega v materiainem smisiu -
cutila (oko, uho, nos, koza, jezik)_ za stik z zunanjim svetom pri tem niso nikakrSne izjeme -, se razvija, spreminja tudi
percepcija, oziroma registriranje drazljajev_(vida, sluha, tipa, vonja, okusa) v mozZganski sferi, v realnem prostoru glave, moZgan
celic in " imaginarnem prostord predstav. Torej prihaja  do evolucije predstave realnosti in realnosti same. Realnost ni staticna -
¢e to trdimo, pristanemo na dogmo o nespremenljivosti in_ zanikamo spoznanje "vse se giblje’, galilejevski sik "eppur si
muove" -, marvec izrazito dinamicna, zaznamuje jo Siroko polje variabel, ki so med seboj v interaktivnih odnosih. Spreminjanje
Bomem spreminjanje realnosti. | . . o . . y
: . imanentae €loveski dejavnosti, antagonizmu naraynemu, gre za ustvarjanje modelov drugacne, "umetne" oziroma vir
tualne realnosti: predzodovinske jame, potem antika, srednji vek in kon¢no novi vek. Znotraj teh konstruktov pa seveda
obstajajo Se mnogo natancnejSe histioriografske in umetnostno-zgodovinske definicije, ki niso  ni¢esar drugega kakor prav
zgodovina virtualnih realnosti, opisovanje clovekovega bega iz/od narave in ustyar{anje lastnih bivalnih, duhovmh, religioznih,
socialnih prostorov. Zato_se zdi razsvetljenski ,Roqsseaueev klic "nazaj k naravi" le "agonija neuresnicljive zelje, opiranje na
nemogoce, zdavnaj preseZeno vracanje k 'nfaterialni” realnosti, ki je vsaj toliko dale¢ Kot clovekov sestop z drevesa. Nazaj
narayi je potemtakem nazaj na drevo, je dogma. . . . L .
V kiberumetnosti se torej udejanja konstruiranje novih prostorov, ki_za razliko_od (nazadnje) industrijskih druzb razdistijo z
materialnim pojmoyanjem “prostora, z materialno realnostjo in se v_stilu informacijske/komunikacijske dobe opredeljujejo za “elek
tronske prostore virtualne realnosti. Pri tem virtualna realnost ni ni¢ novega, nov_ je zgol] prostor udejanjanja - je neoprijemljiv
in kot tak nadvse podoben fizicnemu prostoru glave oziroma moZgan, ki ne delujéjo nikakor drugace f(Qt na poélagi ePektriEnih
impulzov. Sledi, da je realnost elektronskega prostora simulacija_clovekovega bistva - breztelesnega duha, 'kar je morda za
marsiko ga najbolj  zastraSujoce. Ta prostor nam namreé ne do_volJUJ]o: fizicnega vstopa; telo postaja samo najnujnejSe orodje
mozgan na poti "do kontemplacije, a hkrati - z zlorabo - tudi sublimacije. Zato je potrebno ugotoviti in si. priznati, da je
(zaenkrat) ta realnost odvisna od vsakega subjekta posebej, vsak sam si zastavlja CIIHE_ in postay%a meje, je Cista individualna
1izkusnja, kar spet pomeni, da je resnicnost kot subjektivno polje v bistvu Ze F_EI_' definitionem virtualna. "Materialna" resnicnost
pa je konstrukt, manipulacija oblasti m.néemh ideglogov oziroma oblastne, religiozne - tudi ta ves c¢as teZi k materializiranju
metaﬁzmneg_a - in kapitalske elite. Ce bi bila resni¢nost objektivna in za vse sprejemljiva, b1 bil vsak intelektualen dvom odvec
in vesglje bi se "ustavilo". . .
Podrocje, rezeryvirano za racunalniSko umetnost ali cyberart - kiberumetnost ali "elektronsko umetnost', ¢e tako imenujemo
umetnost, ki ni mogoca z nobenimi drugimi sredstvi, cf)otrelguje le orodja samorealizacije; namesto svincnika, Copica, klavirja,
violine, kitare, kamere, kasete, kladiva, avta, letala, itd., racunalnik in njegove pritikline, fmkljuéke na mrezo In Zze _imamo
dostop na mf‘pr"mqlm sko-komunikacijsko~ supercesto 'virtualne realnosti®, ki jo lahko v casu Interneta nemudoma zamenjamo z
novo- realnostjo", “elektronsko, realnostjo" ali - morda najbolje - s "kiberrealnostjo" kot zgolj enim segmentom mnozice realnosti
ozirgma %%lmn_ozme_ duhovne” | umetne realnosti, ce materialno "naravno” realnost vzamemo kot antipod, drugo polmnozico.
Telefon, TV, video in racunalmke igrice, elektronska posta, mreze in pop koncerti so najbol] razsirjeni artikli, orodja te
pojavnosti, arhitektura in urbanizem pa sta Ze bolj ezitericni obliki. Kakor koncnost sveta postdja neskoncna - vesolije z Ein
steinovimi ¢rnimi_ luknjami_ kot novimi vesolljl -, s& nam s pomodjo teh_noloqle - interaktiyni racunalnik_in video instalacije,
interaktivna televizija, CD-Rom, CDTV, CD-l, laserski diski, MIDI-ji v~ glasbi, mulfimedialni_ PC-Jll. hyper mediji, elektronska posta,
opticni kabli, video 1§nce, video telefoni, integrirana digitalna mireza - ISDN, ::jyb,erspace instalacijé, inteligentne fasade in stavbe
kot interaktivne podobe, generiranje teksta in zvoka po dolocenih modelih, zgrajenih. na osnowvi digitalne, sili konske
informacijske tehnologije, kar iz tehnoloske pogog_enostl‘ imenujemo kiberumetnost -~ odpirajo novi svetovi, nove realnosti, v
kateri je'  najbolj revolucionaren princip = interkativnosti, Tudi "ta ni ni¢ novega, saj {e vse_vesolje interaktivno in deluje
dvosmerno (akcija’ - reakcija, vzrok - posledica), le. da je 3Sele s pomodjo novih tehnologij cloveitvu omogoceno tako polje
kodirati in ga simulirati. Znotraj kiberumetnosti pravimo_fej smeri interaktivna umetnost. . .
Ta ne obravnava racunalnika zgolj kot stroja za zd,ol%ocasenq brkl{:\a,nje‘, ampak ga posta,vl{la v soodvisnost, ¢asovno in prostors
ko s kreatorjem - subjektom oOziroma vsak subjekt postaja ustvar jalec ali soustvarjalec nekega procesa, v tem primeru
umetniSkega v realnem Casu. Interaktivnost kot specifikum si_je za svojo bazo vzela konceptualizem - smer, ki se razmahoma
Eo_mvnla v Sestdesetih letth -, medtem ko d]o v. embrionalni” fazi srecamo Ze v dvajsetih z Duchampovim Velikim steklom.
‘Oncel?rt v_najsirsem smislu besede pa_je tudi nuja umetniskega dela in ustvarjanja sedanjega casa - morda gesamtkunstwerka -,
ki v kreacijo potegne kar najvec razlicnih faktorjev in jih poveze v artistiéni unikum, ~induktivno ali deduktivno osnovano -
odvisno od pristopa - entiteto. V skladu z zamislijo si izbere bivanjski prostor, formo in vsebino, faktorje, ki so  hkrati
interaktivno povezani v nelocljivo celoto in lahko funkcionirajo le skupaj. In gesamtkunstwerk je najblizja simulacija realnosti s
staliS¢a umetnega/umetniskega:



Kal!l potemtakem lo¢i racunalnisko umetnost od druixh.v kaj jo naredi, kdaj govorimo o umetnosti in kdaj gre le za obsesijo_s
tehnologijo, z orodjem, materialnim? Kdaj racunalnik, ce poenostavim ’po_stane orodje umetnosti? Kdaj je forma pomembnej3a
od vsebine, kdaj prostor nadvlada realnsot? Se najbolije to umetnost ‘definira Peter Weibel: izhaja iz konceptualizma, tehnologija
sluzi konceptu, 1,fe interaktiven. SUbl{Ekt mora v stiku s strojem biti maksimalno kreativen in aktivno soustvarjati proces, ki” ga
je avtor le zastavil. Konceptualizem kot nova kreacija, kreiranje nove druzbe, umetnost znotraj druzbene uréditve ni vec niti
ideologko politicna niti religiozna, ampak je treba druzbo ustvariti nanovo. Stroji nam pomagajo pri postavljanjo nove realnosti,
ki ve¢ ne bo virtualna. Umetnisko delo_ ni ve¢ okno, ampak je postalo vrata - vanj lahko 'vstopamo, in” ga od znotraj  tudi
interaktivno kreiramo. "Preoblikovanje nase druzbe s tehnicno revolucijo ne teme(lgn na hierarhiji, temve¢ na decentralizaciji, ne
na togosti, temve¢ na sprervnenqxvostl, pravi Alvin Tofler v knjigi Tretji val. Od vsakega posameznika izvablja maksimalno
kreativnost, da se preko mreZe globalno integrira; ni ve¢ izoliran, ampak Je prisilien v interaktiynost in integracijo, ne glede na
prostorsko pripadnost kot sinonimu vseh ostalih, nafbplj seveda nacionalnih pripadnosti. V_mrezi je namrec "bliznji bliznji" tvoj
"daljni bliznji" in mi vazno, kako izgleda, kako je oblecen, kakSen status ima, kateri rasi pripada, kaksno barvo koze ima, koliko
F star, je majhen, velik, debel, suft, ipd,, torej iz kak$nega materiala je. . . Lo . . .
ojem_podobe/slike se Je skozi dolgorocni razvoj koncno radikalno transformiral. Film ni dinamicna slika, ampak samo simulira
dinamiko, imenujemo, ga umetnost gibljivih slik - ‘motion picture’. Elektronska umetnost je prvikrat zastavila strojno generirano
sliko kot dinamcni sistem, sestavljen iz variabel, ki se odvisno od opazovalca spreminjajo v vsaki tocki slikovnega polja. Pot
od gibljive slike do oZivljene slike je pot v sliko kot sistem. Slika v klasicnem pomenu besede ve¢ ne obstaja, v bistvu je
zemljevid informaci, postala je sistem, svet dozivetij, ki jih lahko dojemamg akusticno ali vizualno - enkrat imamo sliko, drugic
ton.” To dinamicno _pol%,e . svet dozivljajev, popolnoma” nadomesti ~historicne predstave o predstave o sliki, podobi, tore
organizmu, ki vsebujé zivljenju podobne praforme v mnoZici dogodkov. Clovek je del sistema, s katerim se sooci. V mislifh
imam endofizikalni princip:’ opazovalec je del tega, kar opazuje, _le znotraj slike same in s svojim ravnanjem, gibanjem, gestami
ustvarja _umetnisko delo, multisenzualni dogodek. Konceptudlno oblikovanje podobe je = kodiranje. NajpomembnejSe in
najmogocnejse ,ke kodiranje_ slike sveta. L. . . . =2 . L. o .
eibel pravi: "Resnicnost je konstrukt. Kodiranje druzbe bo razkrilo, kako ideoloski momenti konstruirajo resnicnost." Smo
pred obdgbjem dokoc¢ne atomizacije in personalizacije sveta, ki bo povsem opravila s fiktivno, ¢redno resnicnostjo danasnjosti,
smo na ,mvo'!lu zakljucenega sistema, ki nadaljuje nekje na subverzivni_poti konceptualistov, kot so bili Marcel Duchamp, Joseph
Beuys ali OHO. A "za razliko od njegovih predhodnikov ne hlepi ve¢ po tisti z naravo, demokracijo, politicnim aktivizmom,
antnnstitu cionalizmom in_versko skepso napolnjeni formi, ampak se raje nasloni na ;ehnologuo 1N stopi naravnost v novo
nisocletje. Doba_ informacije, nuno odvisna od elektronike in_ implicitna racunalnikom, je med nami. Racunalnik je postal del
vsakega gospodinjstva, je” kos stanovanjske opreme. In_zakaj bi se sprgazmh Z vecno,_ prodajano resnico o koncndsti in enosti
sveta, ko nam dobesedno pred ofmi rasejo novi? Multipliciranje sveta Kot pogled v ekran, Ki se podobno kot Stelarcovo tretja
roka_izpelje v_elektronsko telo, se razsiri v nastanek novega, _dru%?cneﬁa prostora - inteligentnega, interaktivnega in intimnega
ambienta. "Novi prostori so svetovi, ki jih bomo def_ansko sami_ ustvarjali. Tako kot ni vesolje eno samo, tudi Svet ni en sam.
Tako kot propadajo stara in nastajajo nova vesolja, propadajo in nastajajo tudi svetovi, propada in nastaja tudi realnost.
Potrebno je le odkritje oziroma razkritje. = _ . . . .
Druzba_ komunikacij in racunalnikov, kot je Ze koncem 3Sestdesetih napovedoval Marshall McLuhan_in postavil sinfagmo o
globalni _informacijski vasi, in  nadaljeval Fl()nll' video umetnost Nam June Paik, ko je leta 1974 prvi uporabil termin
informacijska supercesta, z manipulacjami elite (kapitala, politike, rehigije) izgublja avtonomnost, posameznik v njej pa svobodo.
Interesi ‘mastodontskih  korporacij v " spregi_s poliicmmi mocémi_ocitno stegujejo lovke po najbolj razvejaném svetovnem
komunikacijsko-informacijskem sistemu, ze o¢itno preve¢ svobodnjaskem hudicu Internetu, ki se_zdi, da jim je pabegnil z vajeti.
Zelijo ga - Ceprav malce pozno - represivno ujeti v okvire multinacionalk oziroma politike. Nastaja ten_21f|a med dvema
dihotomnima poloma: nadzorovanje tega na)boljl demokraticnega, liberalnega in najbolerazvgjaQ%a svetovnega informacijskega in
komunikacijskega siste ma ali obratng - popolna svoboda. Nadzorovanje prostora, cetudi” virtualnega, elektronskega, pomeni
nadzorovatl realnost, kakor koli jo deklariramo. Razlika med fizicnim, materialnim in "imaginarnim’, virtualnim konvergira v
skupno tocko. Nadzorovati z drugimi besedami pomeni nadzorgvati komunikacijo. In premikanje - bodisi fizicno bodisi psihiéno,
duhovno, - po Prqstoru 'j(,e sinonim za komunikacijo. Spomnimo se samo Orwellove eskapade 1984, kjer je nadzorovanje
za o,toyljgng izkljuéno v kiberprostoru, ki nato aplicira svoje "dosezke" v materialni prostor. Gogolj bi temu rekel trgovina 'z
m ml usami.
Kot _ugotavlja _nekdan{_l pisec_skupine Grateful Dead John Perry Barlow, se v prihodnosti v kiberprostoru (Internetu) kaZeta dve
opgiji: totalitarizem ali anarhija. In ¢e je Ze treba izbrati, naj_bo anarhija. Steve Kurtz, clan Critical Art Ensemble, New York, %&_\
i

vidi v ;e{( "mrezi mrez" neomejen teritorij za manifestacijo drZavljanske nepokors¢ine in tvorbo .nove oblike civilne druzbe, ki bi
na poti emokraciji izkoristila elektronske komunikacije za razne ideje, pobude, proteste. Ceprav se danes, komunikacijski
kanali vse premalo izkoriséaje v te namene, je zadnja akcija Greenpeacea ob francoskih jedrskih poskusih na otoku Mururoa

Internet izkoristila kot kljucno orodje. To je orwellovstvo po civilno, reverzibilna ’totalitarriost’. Govon se tudi Ze o "medll;)ski
gverili’, kot se imenuje eéna od skupine, ki deluje v kiberprostoru. Nikakor_pa ni Cas za evforijo, saj Se vedno te kanale najbol
ucinkovito uporabljajo multinacionalke za Sirjenje svojih korporacij in izkoris¢anje trga, prodajo izdelkov, ter zlasti vojska. Zaradi
tega obstaja realna _nevarpostda bodo multinacionalke zayzele toliko kanalov, " da, ho za_ ostale, individualne’ porabnike
komunikacije zelo zoZena. Se_posebej, ko bo kapital postavljal pravila igre, zakupil linje in jih prodajal, ipd., kar se dogaja
tudi pri_nas z razmmi privatnimi_posredovalci Interneta. L L e ot
Ker je clovekova najtrSa_spona ‘“civilizacyja", v historigrafskem pomenu_besede - tradicija, z vsemi njenimi negativnimi pritikli
nami, so tovrstna razmisljanja, odkritja in dejanske aplikacije neposredna gro,iglva politicnim_in religioznim ideologijam, ki so
venomer pokoncale individualizacijske™ teznje in ¢loveka ad personem abstrahirale, ga karseda generalizirale. Ravno v individu
alizaciji, osebni kreaciji in intimnosti nastdjanja novih realnostije je subverzivnost interaktivne umetnosti. Realnosti se naenkrat
ve¢ ne da kontrolirati kot enega samega, uradno veljavnega skipka elementov. Perfidni totalitarizem elite bo tako dokocno
priSel na preizkusnjo:  skusal bo  pognati vse razpploz]dlve.mehamzme za samoohranitev ali celo eskaliral v odkrit boj za
obrambo lastnih pozicij, Zavedati se je treba, da je od primitivimh elektronskih aparatur kot osnovi za elektronsko umetnost
in novi izrazni_moznosti do visokostrukturirane interaktivnosti minilo le nekaj desetletij, najvec stoletje. L. .
Gre za oziCeni, elektronski mreZni svet in za morje informacy, v katerem se ali kot manipulirani 'in zlorabljeni konzumenti
utopimo ali kot kriticni drzavljani izkusimo novg kvaliteto znanja in zwl%en a," piSe uvodoma y knjigi-katalogu™ Ars electronica -
Mit informacije Karl Gerbel, direktor fetivala. Informacije so prekrile svet. _llxh je toliko In se Se vSak dan na novo producirajo,
da jih je enemu cloveku nemogoce zajeti in_pregledati. Vendar ¢e jih ignoriramo, oziroma ne_pobiramo in u orab%)amo,‘ne,
pomenijo ni¢esar. So popolnoma prazne, jih ni. To je mit mformacnlle, ki govori o njeni vsemogocnosti, vendar hkrati tudi njeni
neobstojnosti in zombijevstvu. Informacija je brez Cloveka mrtva, Pluje po brezzracnem prostoru. Sele ko zamenja svoj vakuum
in _pridé k uporabniku® ali_se celo upredmeti, postane meso, zivi. Prav zaradj tolike koli¢ine mforrnacy(, ki jih spre'Lema_mo v
medijsko konstituirani druzbi, pa, se v cloveku pojavlja_ze pdpor do_ informacije, vzpostavlja se nam_ nekaksna samoohranitvena
blokada, ki vodi k nujni selekciji, izbiri tistih informacij, ki nas zanimajo, in seveda za3citi pred njimi. Bistveno pa je, da jih
ne s?(relernamo pasivno, kot nas ,pnsnljujegln medyi, marve¢_moramo do_njih gns,topm aktivno,

Kot kuriozum_naj omenim razmgsuljanzje avoja Zizka o Virtualnem seksu: "Zamima me vpraSanje, kako novi elektronski mediji
Vv xvath na paSodnos do spolnosti.” Z navezavo na psihoanalizo po Freudu in Lacanu zaggvarja mateninost in je do virtualnega
skepticen. Clovekovi primarni nagoni namrec ne dovoljujejo popolne izgube telesa, raztelesenja. To je sicer res, vendar tega ne

gre izkljucevati. Dvome o vstopanju virtualnega v realni. svet virtualisti katggoncno odbijajo z zgodovinskimi izkuSnjami, npr.
vcasih so_trdili, da je zemlja sredisce, vesol@l I nasprotnike sezngtah_ na grmadi. . | )

Informacija sama_po sebi Je nematerialna. Med njo in ngeno materializacijo, impliciranje v prakso, je podobna razlika kot med
matematiko in fiziko. A dokonc¢na dematerializacija problematizira samo podstat umetnosti, to je “material. Toda umetnost je
metafi zicna, matenal l;()e_l Jma izrazito fizikalne lastnosti in je dovzeten na fizikalne vplive, kar umetnost n,ar! ne bi be’q.
Umetnost generalno izkljucuje fiziko, dasiravno sta prostor 1n cas, imanentni sestavini ,ume;_msl’<ega, nesporng fizikalni lastnosti.
Toda z redefinicijo prostora - kiberprostor - postanejo stvari neoprijemljive, vprasljva je njthova realnost. Ob izgubi materiala,
se poraja vpralanje stanja stvari, torej casovne dimenzije. Ko _stanje izginja, stvari postg%ajo dinamicne, se ves cas g;_bljejo n
%remlkajo, postajajo polje variabel, s¢ nam izmikajo, so_metafizicne, ne pa ujete v prostoru in ¢asu - v_materialu. “Tako Sel
kiberumetnost - po svoji pojavnosti v kiberporstoru in kiberrealnosti - konvergira v metafizicnost. Z ultimativno dematerializacijo
in prehodom v virtualni prostor |t).nhaj,a do obracuna med sodobno -informacijsko-komunikacijsko druzbo podatkoynih supercest
in mdus.tngsko druzbo preteklosti, ki jo elektronski mediji Zelijo preseéi z vstopom v svet kibernetike in svetovnega
informacijskega omrezja. o . g . ¥

Tu pa smo "pri poslanstyu umetnosti: vijuganje tehniskega znanja in mo¢ formalnih podob umetniskih principov. Princip
upodabljanja_je v bistvu kodiranje, kodiranje” druzbe in formuliranje drugacne druzbe; kot je nekdaj religiozno, versko druzbo
ormulirala’ cérkvena umetnost, obliko odprte, meScanske druzbe ‘abstraktna umetnost, npr. suverenost materialov je ogledalo
suveli)enlostl, meScanskih_subjektov, kar pa je bila Cista jdeoloska fikcija. Umetnost naj pokaze, da je resni¢nost - prav tako polje
variabel - izdelana iz fikcije. Tako bomo sami imeli priloZnost, da_soupodabljamo, soprispevamo pri konstruiranju resnicnosti. le
mogln_ostl nismo imeli Se_nikoli. ResniCnost so venomer upodabljali drugi: politiki, religije, korporacije, itd. Skozi elektronske
me }g se nam A)onua priloZnost sokreiranja_ resnicnosti. Virtualna realnost je le model, ki v lastnih ekstremih kaze, kako lahko
iesm IGost I_Iz.gle a. Dinamicno polje potrebuje kontekst in ta kontekst smo mi. Kontekst odpira polje in polje je odvisng od
onteksta. Ta' ekstremni model kontroliranega, formuliranega, kodiranega, motecega virtualnega sveta se bo pocasi prevedel v
resm_clr(uksvet. Umetost, ki ne zel) biti plen ideologij, si mora ustvariti svoj prostor in se zavesti. same sebe, svoje_biti. S_tem
pad_n;da olr ne skme postati ideologija an ‘sich, marvec le kreator prostora, v katerem_ se bodo udejanjale najrazlicnejSe parcialne,
in _3/1 ilg kge.] skratka cimbolj "néobremenjene’ in osebne prakse.. V. aktual nem jeziku to pomeni, da_je umetnost lahko
neideoloska le v prostoruf‘\l ki’ ga s_svojo pojavnostjo sama ustvarja in ji %a ne odrejajo drugi, bodisi v fizinem okolju bodisi v

1l_(éla)]enr{.;Settlc_nem prostoru. Ali drugaCe: umetnost je virtualna sama po “sebi, je nastala v virtualne prostoru_ in kreira virtualno




ZIVLIENJE V RACUNALNIKU:
ALl JE MOGOCE? - UMETNOST IN UMETNO ZIVLJENJE

ARTIFICIAL LIFE = A-LIFE (Umetno Zivljenje) je znansiveno podrod&je, ki se je zadelo
razvijati na stitis&u biologije in radunalnitke znanosti. Tradicionalna biologija

prouluje oblike t%ivljenja, ki fizi€no obstajajo ali se obstajale na Zemlji, medtem

ko A-Life zanimajo druge Zivljenjske oblike, ki v nafem realnem svetu niso nikoli
obstajale. Chris Langton, ki je sestavil A-Life koncept, pravi, da se A-Life ukvarja

z ¥ivlienjem, ki bi lahko bilo (ki bi bilo mogode). V nekem smislu je to poskus, da

bi preko razdiritve nafega pojmovanja tega, ¢emur pravimo Zivlienje, ustvarili podrodie
teoretiéne biologije. Moderna biologija je prifla do ugotovitve, da ne obstaja neko
dokonéno pravilo ali niz takih pravil, ki bi natan&no definiralo, kaj je Zivljenje.
Zivljenjske oblike, ki so na’Zemlji, popolnoma ali v veliki meri zadovoljujejo merila,

ki dolo&ajo, kaj je Zivlienje oziroma %ivlienjska oblika. Toda ta merila izpolnjujejo v
skoraj tolik&ni meri kot biolofko jasne %ivljenijske oblike, tudi nekateri nebiolo¥ki

objekti (na primer avtomobilil). Nefiziena bitja, kot recimo raZunalnigki virusi, lahko

ta merila tudi dokaj izpolnijo. S takinega stali¥®a ni mogoée postaviti kriti¥ne maje med
realnim svetom, zapolnjenim z bioclozkimi bitji in virtualnim svetom z namiglijenimi bitji,

v kolikor se ta bitja obnafajo, v skladu z biologkimi pravili. To prinaa zanimive moZnosti
tudi umetnitkemu ustvarjanju. A-Life namre¢ ni le posnemanje realnega fivljenjo, temvel
tudi pomaga razfirjati noke pojmovanje Zivljenja in sveta.

Nujnost umetnizkih del, ki temeljijoc na A-Life konceptu, je posledica nenehnih sprememb

v visoki umetnosti. Do sedaj je bila umetnost nalin predstavljenja umetnikove domisljije

ali idej, obiskovalec ali obeinstvo pa je umetnine samo pogledalo ter s tem dobilo lasine
vtise in obé&utia. Razen nekaterih gledalitkih predstav je bila torej umetnost vedno le

oblika enosmernega prikazovanja. V festdesetih letih sta postali popularni predstavitvena

in tehnolofka umetnost, ki sta v umetnost vnesli interaktivhost. Tako so naklju¢na delovania,
kot tudi odziv obéinstva in okolia, postala del ustvarjalnega akta (recimo v primeru Johna
Cagea). Nekateri umetniki so ustvarjali v povezavi z naravo ali naravnimi pojavi, iz &esar

so nastalo toko imenovana zemeljska dela. V vseh teh oblikah je koncept umetnikov, proces
oblikovanja in koné&ni rezultat pa nastane v sodelovanju z drugimi elementi. A-Life koncept
daje umetniku mo%nost, da dela z umetno naravo. Umetniki so pravzaprav v kratki zgodovini
A-Life igrali pomembno vlogo, saj so do takinega koncepta prikli, preden je katerikoli
znanstvenik no to sploh pomislil. Nakazali so velike moZnosti, ki jih ima A-Life koncept,
predvsem na podro&ju genetiénih algoritmov in nevronske mrefe. Umeiniki kot recimo Yoichiro
Kawaguchi, Karl Sims, William Latham in Michael Tolson proizvajajo ne samo zanimiva, ampak
tudi precej lepa dela,. Tom Ray, ki je biolog in eden izmed A-Life pioniriev, je pred kratkim
zadel umetnitki projekt v okviru raZunalnitke mreZe. Bitja, ki jih je ustvaoril, ni zadrZal

v svoiem radunalniku, pa& pa jih je spustil v Internet omretje, kier so lahko ljudje

opazovali njihov razvoj in pri projektu tudi pomagali. Sodeloval je tudi s Cristino Sommerer
in Laurentom Mignonneaujem pri njunem projektu "A-Volve", v zaterem lahko ob¢instvo
ustvaria lastna bitia s tem, da rife &rte z dotikom na Macintoshev ekran. Kot izdelek

se s pomoéjo radunalnika visoke grafiéne zmogljivosti hipoma pojavi trodimenzionalno

bitje in zaZne plavati po bazenu. Ce je bila risba dovolj dobra, bo bitie fivelo dolgo

, ¢e je bila risba slaba oz. bitie ne zna dovolj dobro plavati, ga lohko poje drugo bitje.

V tem interaktivnem projektu obéinstv® ni ve& samo obeinstvo, ampak prevzame vlogo ustvarialca
(the Creator) in vsakdo je odgovoren za usodo bitjia, ki ga je ustvaril. Tom Ray je pomagal
doloéiti algoritem, ki predstavlja pravila preZfivetia v bazenu. Bitija Z%ivijo, se razmnoZujejo

in umirajo v skladu s teoretino pravilnim modelom. Ta projekt je lep in privlaéen za
sodelovanje, hkrati pa postavlja pod vproXaj na%e pojmovanje Zivlienja. Pogosto so ljudje
mnogo bolj prizadeti ob usodi teh namisljenih bitij, kot ob usodi nekaterih resni¢nih in
bioloski %ivih bitij, s katerimi niso tako povezani.

"AQUAZONE", dobro prodajani japonski software s simulacijo tropske ribice, ka%e, da lahko ob
umetni ribici in njenem umetnem okolju &lovek dofivlija precej resnina &ustva. Ceprav so
barvne zmoZnosti in slikovne reditve omejene, se lijudje neverietno trudijo, da bi ribico
obdr¥ali v &im bolifem stanju in da bi dobivala potomce, ki bi jih vzgajali naprej. Nekateri
otroci celo jolejo, &e jim ribica pogine.

Brez dvoma je bilo razmidlianje o Zivljenju in prikazovanje njegovih razlignih aspektov vedno
pomembna tema v umetnosti. Raunalniki so prinesli mo2nosti za gradnjo drugaé&nih (a teoretiZno
mogo¢eih) modelov narave in Zivlienja, kijer lahko umetnik eksperimentira z lastno domigljijo.
A-Life koncept omogoéa ljudem z razliénih podroéij, da delajo skupaj, pri ¢emer se podirajo
meje med znanostio in umetnostio. Trenutno ¥e obstajajo meje pri tem, kar lahko delamo z
raZunalnikom, vendar bodo hardware in software razvoj ter uporabo rodunalnitkih mre2, v bliZnji
prihodnosti prinesli umetnikom zanimive mo#nosti delovanija.

Machiko Kusahara
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Heliocentrum (A computer animation by White and Richard Wright)
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Portia - izsek (Vojko Pogadar)



Institut Kgon March (Foto: Miha Fras)
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MACHIKO KUSAHARA

Machiko Kusahara je izredna profesorica medijske umetnosti na Fakulteti za
umetnost tokijskega politehnicnega instituta. Od leta 1986 poucuje medije
in racunalnisko grafiko. V mnogih japonskih publikacijah (med drugimi tudi
v Asahi Newspaper, eni izmed najpogosteje branih) objavljajo njene clanke o
modernih medijih.

Ob teh profesionalnih obvezah sodeluje tudi v mnogih organizacijah, na
primer v Information Processing Society of Japan, Japan Society of Image
Arts and Science, NICOGRAPH (Nippon Association of Computer Graphics),
3D FORUM in A-Life Network of Japan.

Machiko Kusahara je Studirala matematiko in zgodovino znanosti na tokijski
mednarodni krc¢anski univerzi, ob tem pa tudi racunalniSko programiranje.
Po koncanem s$tudiju je delala kot specialistka za tehnolodke raziskave

in marketing v [RM Company v Tokiu. Studirala je tudi zgodovino umetnosti
v Parizu.

— I1ZUM

Institut informacijskih znanosti Maribor (IZUM) je sodoben informacijski infrastrukturni
servis slovenske znanosti, izobraievanja in kulture, ki skupuj z drugimi nosilei infor-
macijskih dejavnosti v driavi zagotavlja vkljudenost Slovenije v tokove informatizacije
razvitega sveta.

IZUM izhaja iz RCUM-a, ustanovijenega 1981, ki je bil os 1988 - 1991 generalni izvajalec
izgradnje i znanst ih in tehnoloskih informucii v nekdaru'i Jugoslaviji. Mednaro-
dno konkurendno pozicijo si je pridobil pred z refer i prir aju infor sk
sistema Univerze v Mariboru, ki je udinkovito podpiml upravijanje, ftudijskih procesov, od
leta 1982 pa vse bolj celovito knjiZnicno deji dno s tekodo bibliografijo vi-
sokodolskih uditeljev in sodelavcev. Letu 1990 je prelnel ée viogo medregionalnega koor-
dinaciyjskega centra za izgradnjo in vzdrievanje baze podatkov o tevnik knjinicah

v okviru Delovne skupine Alpre-Judran.

Od leta 1991 je IZUM samosiojni mdhtut. ki mu je Viada Republike Slovenije dodelila sta-

tus javnega zavoda, s funkcijo 7 bibli fek in informacijskega servisa ter
koordinatorja r oja skupnih osnov tveneg informiratu‘a in komuniciranja. 1IZUM

v ta namen razvija in vzdriuje kooperatmm online bibliografski sistem in servise COBISS
za ki j izacijo knjiiniénega p ja in p nia knjiZnic in drugih informacij-

skik niltemov Slovenije.

IZUM opravije naslednje dejavnosti:

-koordinacija r ja baz podatk ki so rel tne za spremljanje in podporo
razisk Ine dej 1 v Republiki Sloven(}i
- koordinacija r ja in vzdrs nia koopreativnega online bibliografikega

sistema COBISS, v kuterega Je vkljudena vedina vedjih slovenskih knjiznic (90)

- razvqi in vzdrievanje programske opreme za kooperativno izgradnjo bibliografskih
baz p ializiranih baz podatk za line iskanje v bazah podatkov in

za druge funkcue knjignic in mformacunklk cenirov

- koordinacija razvaje in uporabe standardov za poirebe sistema COBOSS

- infeniring pri r ju in uuu‘ raé Iniske mreie knjiiniénega informacij-
skega sist in { - tehnolodkega informiranja (svetovanje, pro-

Jektiranje, nabava in instalacija ter vzdrievanje opreme)

- strukturiranje, instaliranje, vzdrievanje in online ponudba domadih in tujih baz

podatkov preko host ralunalniskega sist

- izobraZevanje strok jakov in uporabnik

- razisk z ji lej ti na podrodju informacijskih znanosti.

Sepa ay

IZUM je organiziran v infor iring, rad Inidki inZeniring in r aj azis-
kovalno enoto ter zaposluje 60 ljudi, od tega 2 dokiorja, 8 magistrov in preko 30 siro-
kovnjakov z visoko izobrazbo.



PETER CIUHA

Rojen leta 1968 v Ljubljani
Leta 1987 zakljuéi Srednjo naravoslovno solo
1992 diplomiral na Akademiji za likovno umetnost v Ljubljani na temo
"OKUSI KAOSA'", kot odnos fraktalne raéunalniske grafike do likovne
umetnosti. )
1994,1995 specialistiéni §tudij grafike na ALU v Ljubljani pri prof.
Lojzetu Logarju.

1995 na 21. Mednarodnem grafiénem bienalu v Ljubljani prejme posebno
priznanje mednarodne Zirije

TJASA DEMSAD

Rojena 1968 v Kranju . .
1979-87 Obiskuje Srednjo druzboslovno Solo v Skofja Loki N
1987-88 Studira na Fakulteti za polititne vede in novinarstvo v Ljubljani
1989-91 obiskuje International School of Fine Art Fortman v Firencarl
1991 en semester $tudija fotografije na Univerzi Staffordshire v Angliji
1991 vpide se na Likovno akademijo Minerva na Nizozemskem
1992 udelei se Intenational Performance Art Workshop v Spaniji
1994 samostojni projekt, je gost Likovne akademije v Benetkah.

Tri krat dobi nagrado Sole International School of Fine Art Fortman, za najboljSe
delo semestra.

DARIJ KREVH

Darij Krevh, akademski kipar, $tudent speciolke na kiparstvu in videu na Akademij
za likovno umetnost v Liubliani, rojen 25. februaria 1966 v Mariboru, &lan DSLU.

Razstave:
. 1990 skupinska razstava v galeriji Slon v Novem mestu
- 1990 skupinska razstava v galeriji Cerkev v Krskem

1990 mednarodno frienale male keramike v Zagrebu
. 1991 Yudentska rozstava v Mestni galeriji v Ljubliani
- 1991 Bienale mladih v Rijeki
. 1992 Hudentska razstava v Mestni galeriji v Ljubljoni

- 1993 javna postavitev video skulpture na gudtarskem mostu v fednu

gudentskih kulturnih dnevov

-1993 sodelovanje na mednarodni umetniski delavnici Lamparna v Lubinu. o
- 1994 predstavitev ¥udentskih video del na festivalu Video monitor v Gorici, ltalija
- 1995 somostojna razstava v galeriji Media Nox v Mariboru

- 1995 Maiski salon v galeriji Richard Jakopie v Ljubliani

=0 XN e

TUDENT
Fbﬁana

1948 BORM IN LJUBLJANA, SLOVENUA
1987 STARTED WATH A STUDIES AT THE FACULTY OF ELECTROTECHNIC, LWUBLIANA
19%0 STARTED A STUDIES AT THE FACULTY OF ARCHITECTURE. LUUBLJIANA

1971 AS A GRAMTEE OF THE AUSTRIAN GOYERMMENT ATTENDED COURSES AT THE UNIVERSITY
IN
VIENMA AND SALZBURG
ATTEDNDED COURSES IN YIEMNNA (SOU PROJECT LJUBLJANA - WIEN - BERLIN)
PHOTOGRAPHY CYCLUS METROPOLIS

1992 PARTICIPATED IN EXHEBITION ORGANISED WITHIN 17 TN 1CSID:
DESIGN EXPO 92
= EXHIHITION OF A GROUP OF STUDENTS OF FACULTY OF ARCHITECTURE
- SIGN - MATURE FRENDLY
- 3D INSTALLATION SET OM THE MOTIF OF THE LOGOTYPEISIGN

1993 PARTICIPATED IN THE CONTEST ORGANISEH BAINTERMATIOMAL STUDENT ORGANISATION
BEST:
YEST - EURDPE INTERNATIONAL PHOTOGRAPHY CONTEST WITH TOPIC: EURDPE - EUROPEANS

< PRIZE FOR THE BEST COLLECTION OF PICTURES - “BEST COLLECTION® TITLED:
“WE ARE BLIND”, "WE ARE COOGL", "THER'S WAR”

+ SINCE 1993 FOUNDED MEMBER OF THE ARTRYTE GROUP

1994 PROJECT: CONCERT - PHOTOGRAPHS

« INUEPEMDENT EXHEBITION OF PHOTOGRAPHS FROM THE LAST CONCERT OF THE
MusIC

GROUP NIET ENTITLED: “YIOLETS, CLUB K4, 'LJUBLJIANA, SLOYENIA

- PARTICIPATED AND SELECTED IN A COMTEST WITH A TITLEURBANARIA”, ORGANISED
BY ECCA - 5OROS CENTER FOR CONTEMPORARY AKTS - LIUBLIANA, WITH A PROJECT: “A BUTTRESSED CITY 139495,
THE PROJECT I8 STILL IN PROCESE..,

CURREMTLY THE FIMAL YEAR STUDENT AT THE FACULTY OF ARCHITECTURE

ART FUTURA, festival umetnosti in tehnologije, pripravlja letos
svojo Sesto izdajo. V prvih petih izdajah, prvotno pripravljenih
v Barceloni, od leta 1994 pa v Madridu, je ART FUTURA zbrala v svoje
neposredno obéinstvo okoli 60.000 ljudi, ob tem pa pridobila Se
milione gledalcev preko njenih televizijskih programov (TVE, TV3
in Channel +).

V okviru ART FUTURA festivala so bile predstavljene teme kot so
Virtual Reality (leta 1990), Cybermedia (1991), The Global Mind
(1992), Artificial Life/A-Life (1993) in Cyberculture (1994).
Leta 1991 so prvi v Evropi predstavili steroskopski (trodimenzionalni)
film z naslovom "Echoes of the Sun" (Odmevi sonca), ki je bil kasneje
predstavljen tudi na Expo 92 v Sevilli.

V predstavitvi razliénih ART FUTURA performansov so sodelovali
tudi skupina La Fura dels Baus, Rebecca Allen, Peter Gabriel,
John Paul Jones, med udeleZenci pa so bili prisotni Brian Eno, William
Gibson, Laurie Anderson, Timothy Leary, Moebius, Mark Pelligon
(MTV), Kevin Kelly in mnogi drugi.

ART FUTURA je del Eureka Avdiovisual programa in so ga sponzorirali
Komisija evropske unije, Spanski paviljon na Expo 92, Ministrstvo
za kulturo Spanije, mesto Barcelona, Generalitat of
Channel+, Muzej svobodne umetnosti,

Umetni%ki center Kraljice Sofije in Spanska umetniZka zveza.



Ladomir- PAKTYPA
Prva povrsina - Mikrolab

KONCEPT, REZIJA

Marko Peljhan
MODLELIRANJLE, ANIMACIJA

Alfred Anzlovar

Luka Frelih

Marko Pcljhan
SOFTWARE

Alfred AnzZlovar

T.uka TFrelih
GALSBA

Grega-Tao Vrhovec-Sambolec

Film se izvaja v realnem ¢&asu na radunalniku
Silicon Graphics Crimson Reality Engine

PRAZNIK MITJA

Praznik Mitjia, rgjen 1955 v Novem mestu, vse grafike
izdeluje z lastnim programom, ki ga je razvijal in
razsigal od leta 1985 naprej. Njegova glavna
stalna tema raziskovarnja. je linearna in nelinearna
perspektiva obraza in figure pri bliznjih pogledih.

RAZSTAVE
1988 - Ljubljana
1989 - Sarajevo
1991 - Ljubljana

1995 - Celje, Maribor

PO USPESNEM 7-LETNEM DELU NA ZELEZNICI. NA DELOVNEM MESTU
STROJEVODJE, NADALJUJE SVOJO POT NA AKADEMIJI ZA LIKOVNO
UMETNOST V LJUBLJANI - SMER KIPARSTVO, KJER TUDI DIPLOMIRA

NA TEMO "UMETNOST V TOTALITARNIH SISTEMIH".

POMEMBNEJSI PROJEKTI:

-

1983 KOLAPS - VIDEO PROJEKT, CD LJUBLJANA

1984 - BACK TO USA /IRWIN/, SKUC

o 1985 - CAVIS NEGRA - PERFORMANCE, CD
1986 - GRUPE U YU 80 IH, GALERIJA MEANDER NS /MOST/

H 1988 . REPRODUKCIJA V INDUSTRIJI-UMETNOST /GORISKE OPEKARNE/
)w 1989 - BIENNALE MLADIH - DEJA-VU, RLJEKA
\ - STRAJK STROJEVODIJ, SKUC. LJUBLJANA

1990 ) - CAMERA AUSTRIA - RAZSTAVA FOTOGRAFIJ, GRAZ

1991 - BELLUM CONTRA SOLEM /ASOCIACIJA FUSNET/ NOVA GORICA

1992 - KAOS /SKUPINSKA/. SKUC, LJUBLJANA

- NOVA SLOVENSKA FOTOGRAFIJA, CD LJUBLJANA

..3 - OLIMPIJSKI NAGRAJENCI, SKUC, LJUBLJANA
1993 - TV DNEVNIK, ODDAJA ZDRAVO, RTV LJUBLJANA

O - EKOLOSKA OBSESIJA- UMETNOST KAPITALA, ROTOVZ MARIBOR
1994 - EUROCULTURE - SIMPOZIJ, BRETANIJA

m 1995 - BELA ALPSKA DEKLICA, SLOVENSKA MATICA, FRANCIJA
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