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Obstoj virtualne realnosti omogoča nov pogled na nekatera vprašanja. 
ki so za človeško in socia lno eksistenco precej bistvena. Predmet 
virtualne realnosti in zahteva po obstoju popoln ih simuliranih okolij 
postavlja pod vprofanje probleme i;.esničnega, človdke narave, izkušnje 
in identitete. Virtualna realnost kot temno neraziskano področje torej 
"ne more biti zreducirana niti na tehnološki, niti na mnogostranski 
predmet: je kompleksna socialna zmes, v kateri njenega obstoja kot tekstne 
slike ni bilo nikoli mogoče ločit i od njene strojne uporabe" (Johnatan 
Crary). Paradoks bi lahko izrazili z dvoumnim ontološkim statusom 
virtualnosti, ki ima v svoji prostornosti gole verjetnosti, postavljeni 
nasprotn i dejanskosti, svojo lastno dejanskost: "kantovska transcedentalna 
zaznava določa čisto verjetnost (moznost) samozavedanja, ki (katere 
verjetnost) producira dejanske učinke, tj. determinira dejanski status 
predmeta (objekta). Racunalniško proizvedena virtualna realnost je 
zgleden primer rc.a lnosti, spočete skozi ovinek njene virtualizacije, 
tj. realnosti, celotno proizvedene iz njenih okoliščin, verjetnosti". 

(Slavoj :Ž:ižck) 
Subjekt je sodobno skrit v virtualno realnost, kibernetični paraprostor, 
sestavl_jen iz časovno realnih interaktivnih podatkov. Kabli so povezani 
s senzorji, ki računalnik prcskrbujc_jo z infonnacijami o subjektovi 
fizični orientaciji. (Scott Bukatman) 
Virtualna real nost, (kot jo opisuje Myron Krucger) je "računalniški 

interface, ki navidezno obkroža posameznika". Skozi gostoto instrumentov 
ter strategij vizualizacije in pripovedovanja. virtualna realnost 
predstavlja avtonomno paradigmo, paradigmo, ki je lahko definirana in 
raZttm ljena tudi kot nova varčnost pogleda. Varčnost , ki skozi (ponarejene) 
gibe, kretnje neprekinjeno govori o naših mitih, življenjih, izgubljenih 
ozem ljih in ne nazadnje o naših izgubljenih telesih. Virtualna realnost 
zaznamujoče razširja čutilni nagovor obstoječih medijev, da omogoči 
prostor, s katerim se lahko manipulira. Uporaba kibemctičnega prostora 
kot pogostega sinonima za simulirane prostore virtualne realnosti. se 
lahko imenuje tudi "orodje za izpraševanje našega čuta. za realnost" 
(Michael Heim). J(jberskopska vizija elektronskega paraprostora temelji 
na temeljni lekciji virtualne realnosti, virtualizaeija resnične realnosti; 
z iluzijo virtualne realnosti je resnična realnost predstavljena kot svoja 
lastna podoba, kot popolnoma simbolična zgradba. Telesa, ki so orisana 
v virtua lni realnosti, niso le načrtana kot teritoriji, ki ustvarjajo 
presečišča zunanjega in notranjega. prostora, temveč se ta telesa tudi 
vedno znova. rekonstruirajo in na novo izumljajo. Tukaj imamo torej 
paradoksalno obliko komuniciranja: ni neposredna komunikacija subjekta 
(osebka), soočenega 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 
virtua lnega stroja, podeli po sceni svoje hipnotične dimenzije: subjekt 
je očaran, zasužnjen z bolščanjem, katero vidi "kaj je v njem, bolje, 
kor pa to vidi on sam" (Slavoj Žižek). 
To postavlja pod vprašaj neka tere temeljne argume nte glede um etnosti 
in kulture nasploh, na nov nač.in upravlja položaj identitete, hkrati 
pa nam tudi prikazuje nek drugačen notranji medijski in predvsem 
socialni proces. Soočeni smo s tem, da zapustimo zgodovinsko definirani 
položaj, ki posnema svet naših naravnih čutov, z novimi mediji in 
tehnologijami imamo možnost za umetni interface, ki je dominiran z 
neidentiteto ali drugačnostj o, namesto katere proizvaja novo vrsto 
iden titeten, nekaj veliko bolj radikalnega: popolno izgubo identitete. 
Subjekt je prisiljen v domnevo, da on ali ona ni to, kar je od nekdaj 
mislil, da je, temveč nekdo ali nekaj poplnoma drugega. 
Uporaba novih tehnologij (virtualne realnosti, računalniške grafike 
in animacije, globalnih internet komunikacij, novih elektronskih medijev) 
se odraža v specifičnih teoretičnih in kulturnih produkcijah ter 
es te tičnih konceptih, ki nosijo svoje bistvo v ponovnem branju, delovanju 
in koordiniranju naše identitete, seksualnosti in celo naše pozicije 
v zgodovini. 

Marina GržiniC 



e Je rodll leta l (H3\l v U11bUan1. z 
rat11nalnlkl se Je uetal Se v osnovni Soll, ko Je v osmem nured11 prnt 
Prttl,nll na tlPl«l \lndalrnve•a \Pfldnlma. ()d tedill " ' hlll mt.unalnlld 
In ""5e kar Je POvezaneaa z nJlml nJeaov ala"'nl hobi, kl111b temu pa Je 
pre..,.adala IJubezen do ken1Ue, zato se Je ~lsal na \rednic kemlJsl«l Solo 
v U11b1Ja111. , , pnth fh'eh letnikih Je hc)nf)ramo prnaramlral za številna 
podJeUa, Metalno, Lek. 6eodehkl zavod. JJo•ladl lela 1\lS7 Pil Je stare11a 
.Yastrada z11menJal , tedill f,udovlto 4mhkl /jf'AJ. \kup;I) z bratom sta 
Izdelala vnto anlmadl In 1wcdnlh se"""em: za šte"'11ne U11b1Janske 
videoteke. Te Je bil prn l«lntk k umelnlSkemu lzm:tanJu z ratunalnlkom. 
z ~•som na l'akUlteto za kemUo 111 kemUsl«l tehnoloauo. sta 
ratunalnHtvo In oblllwvanJe Se , ·edno ostala 'le" hobUa. 

!l,laffoc lskuSenJ Prt lzdela"'1 3() anlmaclJ si Je nabral prt delu za 
martbonlw PO«UeUe TMl:1 Studio, kler Je bll UIPendlsL Izdelal tele"'1zllske 
(plr,e za \tudlo f'Jb', 1lddah, llfllllf'J In zadeni ter vnto reklamnlh ,potov 
In video predstavitev. \kUpaJ s koleal Je hll mnenJa, da Je 41nl11a pre,·et 
zapostavlJen r.llunalnlk In ustanfl""'II so Pn'fl Slflvensl«J dru~fl za 
UPflrabnlke teh rdl11nalnlkov, UIJ6 . 

AndreJ Troha le bll nf',ki)J let tudi 11rednlk no"'1c prt revlll MflJ Mlkni, 
nato pa Je 7. ltrat.om In nekal k.oleal prtJel k 7.alohlHkl hHI 11asadena. 
kler Sfl ustavnm111 Meaazln. revuo za zabavnfl In kreathnu 
ratunalnlftvo. Tlldl tli Je prt revUI .~onltor 11reJal ncvlce, nato Pil 1111 Je 
zamikalo zanimive delo 11rt UublJanskem PodJeUu ... edlla 1Jeskto1t IJeslan, 
kJl!r Je na~tala tudi ubllklJvna z,Hncva .. ,iaazlna. Vrt M()() Je ZilPtl~len 
lete In pel, sodeloval pa Je prt proJektlh za 61cbt.our, 1 JublJanslw borzo, 
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ATANOR 

Sama zamisel projektne skupine /\tanor je v osnovi interdisciplinarna 
in več dimenzijska. Večdimenzionalnost projekta ni Je v dojemanju prostora 

in časa, temveč tudi v prepletanju visoke računalniške tehnologije 
z idl!J'ami, ki jih je sposoben formulirati in strukrurirati zgolj· 

človek s primerno kulturno predizobrazbo in občutkom. Seveda Je pr--avi 
poznavalec računalniške tehnologije sluti, koliko napora in strokovne 

uspo.wb(ienosti je potrebno za realizacijo čim bo!/ verodostojne vizualizacije 
pr·ostora, kaj šele animacije, ki na nek (needini) način vnaša še četr"to 
dimenzijo, čas. '/emu se žal ne moremo izogniti niti z uporabo visoko 
profesionalnih orodfj. Ob tem pa veija, da je v.1·(1 to le ogmc(je, ki mu 
da pravo vsebino šele praktič11a aplikacija. /11 to vsebino je prr~jektu 

dalo sodelovanje študentov arhitckturY!. Verjamem, da realizirani projekt 
ne bo zadnji za to skupino in upam, da bo k skupnemu, multi­

disciplinarnemu sodelovanju vspodbudil še druga oko!/a. 
prof d r. Saša Di~1ak 
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VOJKO POGACAR 
1950 rojen v Krnkcm, 1968 končal gimnazijo, na kateri je delal med drugimi tudi fakultativno 
v ateljeju pod vodstvom prof: Kuglerja. 
1973 končal Akademijo za likovno umetnost v Ljubljani. 
1979/80 član slikarske skupine G 8 
l 980/89 oblikovalce vizualnih komunikacij za SNG Maribor in festivale Bor~tnikovih sreeanJ 
l 983 dosegel status svobodnega umetnika in postal član Dru.~tva slovenskih likovnih umetnikov 
1986 kot član umetni~ke skupine Margine predstavi multimcdialni projekt Erotic-Art-Soufflc 
v parku Bctnavski grad 
1988 sodeloval na trienalu EKO, s samostojnim multimcdialnim projektom Aqua znak 
1989 gostoval na mednarodnem festivalu računalni~kc grafike Prix Ars Electronica, Lintz, Avstrija 
1991 v Raz.~tavnem salonu Rotovž v Mariboru, hkrati izvede tri večplastne projekte 
1991 član uredni~kega odbora revije Likovne besede 
1992 član uredni~kcga odbora revije Dialogi 
l 992 se udeleži mednarodne "Workshop" delavnice v Spanunngenu 
1992/93 živi in dela v Parizu ter postale član multimcdialnc skupine 3h30 iz Pariza 
l 993 kot član združenja likovnih umetnikov Bcllcville-Paris razstavlja na Portcs ouvcrtcs de Bcllcvilc 
1993 razstavlja na mednarodnem festivalu sodobne umetnosti Stcirichcr Hcrbst v Gradcu 
1994 na IV. mednarodnem posvetovanju, 'Barva in barvna metrika", predstavi referat: Barvna eiklomatika 

Njegovo umetniško pot zaznamujejo neštete razstave ter nagrade in priznanja, doma in v tujini. 

SPELA HUDNIK 
Špela Hudnik. rojena 30. maja 1968 v Ljubljani. Junija 1995 je diplomirala , 
z nalogu "Slovenski pavilion v Benetkah - projekt TURBUS", na Šoli za 
arhitekturo v Ljubljani in namerava v naslednjem letu nadaljevati post­
diplomski študij v tujini. Od leta 1994 je članica drnštva La Premiere 
Rue - Centre Europeen de la Recherche en Architectures. Briey, Francija. 

Silmostojne razstave: 
1992 - Ljubljana, Galerija KUD France Prešeren - projekt J<OLMK\/ART: 

Revitalizacija stare mestne elektrarne na Kotnikovi -
skupina ESTER (Špela Hudnik, Lenka Kavčič) 

Skupinske razstave: 
1992 - Ljubljana, Galerija DESSA 
1993 - Graz, Benetke, Birmingham, Mednarodni študentski natečajni projekt: 

New architecture in old sculpture 
Ljubljana, Galerija Richard Jakopič, Mednarodni študentski arh . workshop: 
The place of decay 

Dntgi projekti: 
1993 - Scenska inštalacija za dramo A. Čehov: Tri sestre, produkcija AGRFT, 

skupina ESTER 
Scenska inšrnlacija za dramo l. Gundulič:Dubravka, produkcija AGRFT, 
skupina ESTER 
mednarodni natečajni projekt za mlade kreatorje "Smimoff lnternational" , 
skupina ESTER 

1994 - sodelovanje na inštitutu a Premiere Rue - v poletnem programu 
"Briey Sessions 94: Geometry & lnform" 

Realizirani projekt: 
1994 - Lokal ORTO v Ljubljani, Primož Jeza, Špela Hudnik; 



Virtualnost rnetatizičnosti 
O realnosti v prostoru 

Resničnost je konstrukt. Kodiranje družbe bo razkrilo, kako ideološki momenti konstruirajo resničnost. 

Vprašanje prostora umetnosti je staro toliko časa kot umetnost (umetnost v smislu človekove~a ustvarjanja, . saj je termin_ urnet 
nost nastal mnogo kasneje). Prostor pa je tudi robni pogoj real nosti : . realnos_t brez prosmra •• ne ob~taJa. Jamske sh~anJe, 
obredne pesmi in P.lesi, uP.ora):mi predmeti, nakit, pote!J1 sveti_šča,. tragedije, gl;id1a~orske igr~. krscapsk<J 111 ostala. verska.)~ono 
grafija, nato vladarske P.alače, itd., so nedvomno proston. defimr.anJa umetnosti 111 nJenega ~d111ega b1vapJa do sred1pe P.reJ.SQJeg_a 
stoletja. Umetnost zunaJ teh. postulata.v rnaJone m. 9bstaJala,. oz1~0111a ?e, .~azen. v ltagmentih, r:ii o!iramla... V drug_i P,9lov1c1 J9. 
stoletja in zlasti v 20. stoletju pa se Je zacela seht1 v galen1e tJ . 111st1tuc11ek k1 so kot kak. qdJ~k 111dust~1Jske revoJ.u.c1J~ oznac1l.e 
moderno dobo na področju umetniškega. Z nastajanjem yehkih J"flest kot e pn.omskq za~IJucemh cel~~ m z razrascan1em s.Jo1a 
bogatega meščanstva se je umetnost podala tudi na bolJ profam trg, zaradi cesar Je bilo treba naJtl prepoden prosto~ nJene 
promooje. Detronizacija prostorov umetnosti je pomenila tudi desakralizacijo LJmetriosti same, dokler mso. avantgard1st1 .ob 
iskanju ontološkega umetniškega in prevrednotenju estetskega, predvsem v 1skanJu neveza))el neobrem~n1ene, ne1deoloske 
umetnosti kot popolnoma indiVJdualne entitete vse boli trkali na '[P.rašanja prostora umetnosti . n prostor Je nemalokrat celo 
postal sinonim za prikazane umetnine: forma ie opre aeljevala vseoino lBunuelov film Diskretni šarm .buržua;i:ije z zame1lia\'.O 
torme jedilnice in stranišča to nedvoumno pokaze). Realnost je torej mozna le v nekem prostoru, kakrsen koh ta prostor Je m 
kakor koli ga definiramo. Če je prostor forma, je realnost vsebina. Obe količini potemtakem nastopata v nujni povezanosti in 
soodvisnosti, npr. realni in jmaginan:1i prostor, gre za ~jnergijo forn:ie in vsebine. . . . . . .. 
Ko je Marcel Duchamp v sestaeset1h postavil v galenJo pisoar, 111 ko so pop art1st1 U$tvar1ah umetr:iost 1:,:: P,redmetov Sirpke 
uporabe, se je avreaola umetniškega v dot~danjem tiste.m poll)enu besede zqela os_krunJena. Vend<Jr 1e preJ slo za oskrumtev 
posyečeneg<J prostora. kakor. same urnetnos.t1, saJ. se Je d1skuq: 1.zrecno P,le~~I (111 se. se danes!) r:ia n1v0Ju predmet - prostor, kar 
se Je nada!Jevalo tudi, ko Je Robert Moms svoJe kipe potav1l izven galenJe, zunaJ prostor(I , k1 kaz~ P.redv.sem . '1~ komoditttQ 
rnesčanstva. V glasbi Je John Cage odP.rl okno in sedel za klavirjem, mečltem ko Je pu_bhkum bu!Jil 111 J:nl pns1lJen poslusa~1 
zvoke z ulice , 111 ko je tišino aefiniral z glasbo, ali ko je vstopil v gluho sobo . i11 slišal 4,ve frekveno: visoko .. - qelovanrn 
živčnega sistema - in nizko - bitje srca. Umetnost potemtal<ern obstaja sama po sebi, J!=' kozm1cn(I, _prostor - .notra_QJI ah zun~nJ1 
- je Janko le ambient njenega udejanjanja. človek pa, oborožen z orodji, pripomočki , 111strument1 , rastno art1kulac110 samo nJen 
katahzator. k. · d 
A zaprta s čimer koli omejena umetnost ni tako "nevarna" kot javna, vsakodneV11a,._ medijska, množična,. popularna, 1 vsaJ 9 . 
petdesetih napr~ - z razš1ritvijo množičnih medijev -, evocira prave revolucije. :,_pommmo se S<JITJO Jazza, rock n'r9lla, h1p1 
gibanja, ki je esRaliralo v študentske nemire, seksualne revolucije, punka in danes kioerkulture . Med1J1 - z naravo rned11ev .se to 
pot .ne ukvarjaji:no - pote.rnta)<~rn posre9no podružb}iajo urn.etnos~. jo . vračaio ~ primarnemu izyoru, .v druž.beno fun\mjo. A 
rned1J1 so okorni, segment1ra111 111 vodem, zato v SVOJI selekt1vnost1 preJ rnamP.uhraJo z ull)etnos_tJO, oz1ro111a JO degra91_raJo na 
nivo najširše sprejemljivega populi zma in množičnega okusa( ki ga sami diktirajol kot da b_1 re.SlllC)).0 skuša)1 refl~ktiratl 111 nat;o 
pre zennrati umetniško. Peter Weibel, bivši direktor festiva a Ars electronica v inzu pravi: "Med1J1 so pnnašalc1 konsenza, 111 
strumenti. na katere plešejo mase, in jih izčrpujejo po idejah elite." . . 
Opciji socializacije umetnosti sta torej dve: Javna umetnost v katerem koli fizičnem prostoru (realna, fizična. rnatenalna 
umetnost) in umetnost v elektronskem, virtualnem prostoru (nematerialna , medijska in kiberumetnost\. Kiberurnetnost pa je sv9 
jevrstna, javna in zeitgeistovska kurioziteta , ki je postala dostopna celotni populaciji šele s sodobno tehnolo,g,ijo, mrežami, 
[Jovirni !T)ediji jn račµnalniki. Ter s tem uvedl;i P.Ojern novega syeta oziroma n_oyih, elektronskih aU. -. 11!=' ~OIIKQ pos.r~~eno 
1menova111h - v1 rtual111h svetov. In prav v tem Je čar te umetnosti: za ne1deologmrano, sarnostoJno z1vlJenJe Je bil~ pns1ljena 
poiskati nqv bival[li in eksis ten~ialni prostor. lzna~la je S\'.Di svet, ki ga hkrati sama o_bhkuje .- prostor je t;ikQ hkrati ze nJerya 
torrnal na 111 vseb111ska plat - 111 v n1ern postavlja, _gradi ·1astne estetske.., formalne 111 vseb111sl<e zapovedi. Se vec. sama Je 
VZP,OStavila sintagmo novega, elektronsl<ega življenJa , )(1 mu pravi umetno zivljenje , in celo realnosti, k1 jo definira kot virtualno 
realnost. 
Enako kot je "materialna" resničnost le pojem za nek skupek subjektivnih zaznav, spoznanj, teorij in praks - resničnost seveda 
ni ~va sama., absolutne resnice ni -, ki se potelJl. ~ot preseč1,1a lT)IJOžica !<atalizirajo v !- i_. objektivno . .realnost : ta. ni nikoli 
stat1cna, pasivna, dogmatska, ampak večno spremmJaJoca se, dmam1cna entiteta -, Je tudi VIrtualna resmcnost sub1ekt1vm pol v 
sferah .ob1ektivneg~. ,R;izlik~ je le v mediju, v nosil01 ~Qcjh torej čisto_fizikalna . . In fizikalni ele~enti. potem povrar110, hevris.tično 
~ed~fimraJo. spremmJaJo dIJhDVfle . zaznave,. percepc1Jo .:z1v1 bltlJ. Tak.o kot spreJelT)arno. evol.upJo z1vega v m<1rena111em .si;rnslu : 
cut1Ja (oko, uho, nos , koza, Jezik) za stil< z zunan11rn svetom pn tem mso mkakrsne 1zJeme -, se razv1Ja, spremmJa tudi 
pe~cepcij?, o~iroma registriranje dražljajev (vic;la , ?lu~a. tipa, vonj(I , okusa) v rnožgans~i _sferi, v re(llnern prostoru glaye, rn9.žgan 
cehe 111 1rnag111arnern prostoru P.redstav. Torej pnhaJa do evoluc11e P,redstave reafnost1 m realnosti same. Realnost 111 statlcna -
če to trdimo , pristanemo na do.zrno o nespremenljivosti in zamkarno spoznanje "vse se giblje", galilejevski sik "eppur si 
rnuove''. -, rn ar_v~č jzrazito dir:iarnicna, zaznamuje jo SITOko polje variabel, ki so med seboj v interaktivnih odnosih. Sprernmjanje 
pomem sp~1Je realoosn,._ . . . . . . • . . 
V -~ .. ilfti!AeAtflo -aovesk1 deJavnosti, ancagomzmu naravnemu , gre za ustval)anJe modelov drugacne, "umetne" oziroma VIT 
tualne realnosti: predzotlovinske jame, potem antika. srednji vek 111 končno novi vek. Znotraj teh konstruktov pa seveda 
obstajajo še rnno 0 o natančnejše histionografske in umetnostno-zgodovinske definicije, ki niso ničesar drugega l<akor prav 
zgodov111a virtual n'ili realnosti , opisovanje clovekovega bega iz/od narave in ustvarjanje lastnih bivalnih, duhovmh, religioznih, 
socialnih prostorov. Zato se zdi razsvetljenski Rousseaujev klic "nazaj k naravi" le agoniia neuresničljive že[ie, opiranje na 
nemogqče, zdavnaj presež~no vračanje. k "ntaterialni" realnosti, ki je vsaj toliko daleč l<ot clovekov sestop z cfrevesa. Nazaj k 
naravi Je poterntal<em nazaJ na drevo Je dogma. 
V kiberurnetnosti se torej udejanja konstruiranje novih prostorov, ki za razliko od (nazadnje) industriiskih družb razčistijo z 
materialnim pojrnoyanjern prostora, z JJ1ateriali:io realnostjo in s~ v. Jtilu informacij~ke/KO!T)Lmikacijske d90~ o_pred!;'ljujejo :;::~ el~k 
rronske P.rostore VJrtualne realnosti . Pn tem VJrtualna realnost m me novega, nov Je zgolt prostor udeJanjanJa - ie neopnJeml11v 
111 kot tak nadvse podoben fizičnemu prostoru glave oziroma rnožgan , ki ne delujejo mkakor drugače kot na podlagi elel<tričnih 
impulzov. Sledi, da je realnost elektronskega prostora simulacija človekovega Bistva - breztelesnega duha, kar Je morda za 
mai:siko ga najb9lj zastrašujoče. Ja prostor .nam namreč ne dQvoljui~ fiz.i.čneg_a vs~opa; telo postaja ~a.m9 n?jnu1nejš~ orodje 
rnozgan na poti do kontemplac1Je , a hkrati - z zlorabo - tudi suohrnac1Je. Zato Je potrebno u_gotov1t1 111 s1 pnznatl, da Je 
(zaenkrat) ta realnost odvisna od vsakega subjekta posebej, vsak sam si zastavlja cilje in postav!Ja meje1_ je čista individualna 
izkušnja, kar ·spet pomeni, da je resničnost kot subJektivno polje v bistvu že Qer definitionem virtualna. 'Materialna" resničnost 
pa je ~onstrul<t, manipulacija oblasti in njenih ideologov oziroma oblastne, religiozne - tudi ta ves čas teži k materializiranju 
!lletafiz1~neg_a - in kap1talske elite. Ce bi bila resničnost objektivna in za vse sprejemljiva, bi bil vsak intelektualen dvom odveč 
111 vesolje 51 se "ustavilo". 
Področje , re.zervirano za računalniško umetnost ali cyberart - kiberurnetnost ali "elektronsko umetnost". _če tako imenujemo 
u.m~tnost ,. k1 ni mogoča z nobenimi drugimi sredstvi, potrebuje le orodja samorealizacije; namesto svincnika, čopič<!, klavirja, 
v10hne , kitare„ kamere, kasete, kladiva, avta, letala

1 
itd., računalnik in njegove pritikline, priključke na mrežo m ze imamo 

dostop na imormacijsko-kornunikacijsko suP,ercesto 'virtualne realnosti", ki jo lahko v času Interneta nemudoma zamenjamo z 
"nqvo realnostjo'~. "elektronsko realnostjo" ali - morda najboije - s "kiberrealnostjo" kot zgolj enim segmentom množice realnosti 
oziroma @!rnnoz1ce "duhovne" , umetne realnosti, če matenalno "naravno" realnost vzamemo kot antipod, drugo P,Olmnožico. 
Tel.efon, TV, video in računalniške igrice, elektronska pošta, mreže in POP. koncerti so najbo}i razširjeni artikli , orodja te 
po1.avnqstL arhitektura in urbanizem P.a sta že bolj eziterični obliki. Kakor končnost sveta postaJa nesl<Ončna - vesolje z Ein 
?te111ov1,m črnimi. luknj~mi kot novimi vesolji -, se nam s pomočjo tehnologiie - interaktivni računalnik in video instalacije, 
111t('.i:,a~t1vna televizija, "CD-Rom, CDTY. CD-1, raserski diski, MIDl-ji v glasbi mtilfimedialni PC-ji, hyper mediji, elektronska pošla, 
okpt1c1~1 kabli, video igrice, video teletoni, integrirana digitalna mreža - JSDN, cyberspace instalacije, inteligentne fasade in stavbe 
. ot 111t('.rakt1vne poaobe, generiranje teksta in zvol<a po določenih modelih, zgrajenih na osnoVJ digitalne, sili konske 
1knfor~apJske t_ehnologije, kar iz tetinološke pogojenosti imenujemo kiberumetnost - oclpirajo novi svetovi, nove realnosti, v 
aten Je naJq9lj revolucionaren princip interR:ativnosti. Tudi ta ni nič novega, saj ie vse vesolje interaktivno in deluje 

dkvod~m~TQo (alkua -. r~akcija, v_zrqk - posledi<.;a), le. da je_ šele ,s'. pomočjo novih tehnologij človeštvu omogočeno tako poije 
o 1rat1 m ga s1muhrat1. ZnotraJ k1berurnetnost1 pravimo feJ smen mterakt1vna umetnost. 

1ka ne kobravn;_tva računalr:iika zgolj .kot stroja za zcjolgočasenq brkljanje_, ampa~ ga post~vlja v soodvisnost, časovno in prqstors 
o s .• reatorJern - sub1ektom oziroma vsak subJekl post<l.)a uslvar Jalec ah soustval)afec nekega procesa, v tem pnmeru 

urr!etr:i
1
1skega. v drealn~rn ca?u. lnteraktivnost kot specifikurn s1 je za svojo bazo vzela konceptualizem - smer, ki se razmahoma 

P.OJav1 a v se?.t. ~se tih !et1h -, medtem ko jo v embrionalni fazi srecamo že v dvajsetih z Duchampovim Velikim steklom. 

k
K.once_pt v .f1aJs1rsem smislu b~sede pa je turu nuja umetniškega dela in ustvarjanja sedanjega časa - morda _gesamtkunstwerka -
1 Y kreac1Jo P.Otegne kar paJveč razlicnih faktorJev in jih poveže v artističm unikum, induktivno ali decfuktivno osnovano : 

9dv1sno. od pnstopa_ - ent1t~~9- V skladu z zamislijo si izbere bivanjski prosto[ formo in vsebino faktorje ki so hkrati 
mte_i:<!_kt1vno povezam v .!1eloclJ1vo celoto in lahko funkcionirajo le skupaj. In gesanitkunstwerk je najbližja simufacija realnosti s 
stahsca urnetnega/urnetmskega. 



Kaj potemtakem loči računalniško umetnost od drngih, kaj jo naredi, kdaj govorimo o umetnosti in kdaj g_re le za obsesijo s 
tehnologijo, z orodjem, materialnim? Kdaj računalpik. če poenostavim p~stane oro_dje_ um~tno~ti?. Kdaj Je 1orrpa pomembnej~a 
od vseome, kdaj prostor nadvlada realnsot? Se naJbolJe to umetnost definira Peter Weibel: izhaJa 1z konceptualizma, tehnolo_giJa 
služi konceptu, l<i je interaktiven. Suqjekt mora v stilfo s strojem biti maksimalno kreativen in aktivno soustvarjati proces, k1 ga 
je avtor le zastavil. Konceptualizem Rot nova kreacija,, kreiranje nove družbe, umetnost znotraj družbene ureditve ni več mti 
ideološko politična niti religiozna1 am_pak je treba druzbo ustvariti nanovo. Stroji nam pomagajo pri postavljanja nove realnosti, 
ki več ne bo virtualna. UmetnišKo cfelo ni več okno, ampak je Dostalo vrata - vanj lahko vstopamo, in ga od znotraj tudi 
interaktivno kreiramo. "Preoblikovanje naše družbe s tehnicno revoluciio ne temelji na hierarhiji, temveč na decentralizaciji, ne 
na togosti, temveč na spremenljivosti," pravi Alvin Tofler v knjigi Tretii val. Od vsakega posameznika izvablja maksimalno 
kreativnost, da se preko mreže globalno integrira; ni več izoliran, ampak Je prisiljen v interakt'ivnost in int~racijo, ne glede na 
prostorsko P,riP.adnost kot sinonimu vseh ostalih, najbolj seveda nacionalnih P.ripadnosti. V mreži je namrec "blizQJi bliznji" tvoj 
daljni bližnji'' in ni važno.1 kako iz_gleda_, kako je oblečen, kakšen status ima, kateri rasi pripada, kakšno barvo koze ima, koliko 

ie _star, je majhe11, velik, aebel, sufi, ipa0 , .toreJ ii kaklnega IT)ateriala je. . . . . ·- . . . 
PoJem podobe/shke se Je skozi dolgorocm razvoJ koncno radikalno transfonmral. Film m dmam1cna shka, ampak samo s1muhra 
dinamilfo, 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 točki slikovne_ga polia. Pot 
od gibljive slike do oživljene slil<e je pot v sliko kot sistem. Slika v klasičnem pomenu besede več ne obstaJa, v 01stvu ie 
zemljevid informacij , postala je sistem, svet doživetij, ki jih lahko dojemamo akusticno ali vizualno - enkrat imamo sliko, drugič 
ton. To dinamično poUe svet doživljajev, _popolnoma nadomesti historične predstave o predstave o sliki, podobi, torrj 
organizmu, ki vsebuje živ)jenju podobne praforme v množici dogodkov. Clovek je del sistema, s katerim se sooči . V mislifl 
imam endofizikalni princip: opazovalec je ael tega, kar opazuje, je znotraj slike same in s svojim ravnanje~, gibanjem, gestami 
ustvarja _ uin.et11iško pelq, n:mltisenzualni dogodek. Konceptualno oblikovanje podobe je kodiranje. NaJpomembneJše in 
!li!JmogocneJse 1e kodiranJe shke sveta. 
Weiber P.ravi: "Resničnost je konstrukt. Kodiranje družbe bo razkrilo, kako ideološki momenti konstruirajo resničnost." Smo 
pred ob<Jobjem dokočne atomizacije in personalizacije sveta, ki bo P.ovsem opravila s fiktivno, čredno resničnostjo današnjosti, 
smo na nivoju zaključenega sistema, ki nadaljuje nekje na subverzivni poti konceptualistov, kot so bili Marcel DuchamP., Joseph 
Beuys ali OHO. A za razliko od nJegovih predhodnikov ne hleP.i več po tisti z naravo demokracijo, političnim aktivizmom, 
antimstitu cionalizm9m in versko sl<eRSO napolnjeni formi, ampak se raje nasloni na tehnologijo in stopi naravnost v novo 
tisočletje. Doba informacije, nujno oavisna od elektronike in implicitna računalnikom , je med nami. Računalnik je postal del 
vsakega gospodin.istva, je kos stanovanjske opreme. ln zakaj bi se sprijaznili z večno prodaiano resnico o končnosti in enosti 
sveta. ko nam dobesedno pred očmi rasejo novi? Multipliciranje sveta Rot pogled v ekran, 1<1 se podobno kot Stelarcovo tretja 
roka izpelje v elektronsko telo, se razširi v nastanek novega, drugačnega P.rostora - inteligentnega, interaktivnega in intimnega 
ambienta. Novi P.rostori so svetovi, ki jih bomo dejansko sami usfvarjan. Tako kot ni vesolje eno samo, tudi svet ni en sam. 
Tako kot . propai:lajQ _stara. in nastajaj<;> nova vesolJa, propadajo in nastajajo tudi svetovi, propada in nastaja tudi realnost. 
Potrebno Je le odkntJe oziroma razlfr1tJe. 
Družba komunikacij in računalnikov, kot je že koncem šestdesetih napovedoval Marshall McLuhan in postavil sintagmo o 
globalni informacijski vasi , in nadaljeval pionir video umetnost Nam June Paik, ko je leta 1974 prvi uporabil termin 
informc1cijska superce~ta. z maniP.µlaciJami e_lite (kaP..itaja, P.Olitik~. _relig_ije) 1zgublj;i ;ivtonomnost, po!\am~znil< v . njej pa svobodo. 
Interesi mastodontsk1h korporac11 v spreg1 s poht1cmm1 mocm1 ootno ste1ru1e10 lovke po naJbOIJ razve1anem svetovnem 
komunikacijsko-informacijskem sistemu, ze očitno preveč svobodnjaškem hudiču 'internetu, ki se zdi, da jim je pobegnil z vajeti. 
Zelijo ga - čeP,rav malce pozno - represivno ujeti v okvire multinacionalk oziroma politike. Nastaja tenzija med dvema 
dihotoi:nniwa polm11a: nadzor\wanje tega najbolj demokratičnegil, liberaln~ga in najbolj _razv~ja11ega svetovnega informacijskega iry 
komumkaOJskega s1ste ma ah ol5ratno - P.opolna svoboda. NadzorovanJe prostora, cetud1 virfualne!lia, elektronskega, pomem 
nadzorovati realnost. kakor koli jo deklariramo. Razlika med fizičnim, materialnim in "imaginarnim . virtualnim konvergira v 
skupno točko. Nadzorovati z drugimi besedami P.omeni nadzorovati komunikacijo . In premikanJe - bodisi fizično bodisi psihično, 
duhovno - po prostoru je sinonim za komunikacijo. Spomnimo se samo Orwellove eskapade 1984, kjer je nadzorovanje 
zagotoyljeng i,;ključno v kiberprostoru, ki nato aplicira svoje "dosežke" v materialni prostor. Gogolj bi temu rekel trgovina z 
mrtv1m1 dusam1. 
Kot ugotavlja nekdanji pisec skupine Grateful Dead John Perry Barlow, se v prihodnosti v kiberprostoru (Internetu) kažeta dve 
opciji: totalitarizem ali anarhija. rn če je že treba iz5rati, naj bo anarhija. Steve Kurtz, član Critical Art Ensemble, New York, pa 
vidi v tej "mreži mrež" neomejen teritorij za manifestaci10 državljanske nepokorščine in tvorbo _nove oblike civilne družbe , ki bi 
na P.Oti l< demokraciji izkoristila elektronske komunikao1e za razne ideje, pobude, proteste . Ceprav se danes, komunikacijski 
kanali vse premalo izkoriščajo v te namene , je zadnja akcija Greenpeacea ob francoskih jedrskih poskusih na otoku Mururoa 
Internet izk:oristila kot ključno orodje. To je orwellovstvo po civiln~1 reverzibilna "totalitarnost". Govori se tudi že o "medijski 
gyerili", kot se imenuje ena od skupine, k1 deluje v kiberprostoru. 1~ikakor .,.P.a ni čas za evforijo, saj še vedno te kanale najboli 
učinkovito uporabljajo multinacionalke za širjenje svojih korporacij in izkorisčanje trg~ prodajo izdelkov, ter zlasti vojska. Zaradi 
tega obstaja realna nevaroostda bodo multmacionalke zavzele toliko kanal ov, aa bo za ostale individualne porabnike 
kon:iuni!<aciJe zelo ?oien~. Se_ p_osebej, ko b_o kapital postavljal pravila igre, zakupil linije in jih prodajal , ipd., kar se dogaja 
tudi pn nas z razmm1 ynvatmm1 ROSredovalc1 Interneta. 
Ker Je človekova najtrsa spona "civilizacija", v historigrafskem pomenu besede - tradicija, z vsemi njenimi negativnimi pritikli 
nami, so tovrstna razmišliania, odkritja m dejanske aplikacije neposredna grožnja političnim in religioznim ideologijam, ki so 
venomer pokončale indivičlualizacijske težnie m človeka ad personem abstrahiraJe, ga karseda generalizirale. Ravno v individu 
alizaciji , osebni kreaciji in intimnosti nastaJanja novih realnostije je subverzivnost interaktivne umetnosti. Realnosti se naenkrat 
več ne da kontrolirati kot enega samega, uradno veljavnega skupka elementov. Perfidni totalitarizem elite bo tako dokočno 
prišel na preizkušnjo: skušal bo pognati vse razpoložljive mehanizme za samoohranitev ali celo eskaliral v odkrit boj za 
obrambo lastnih pozicij. Zavedati se je treba, da je od primitivnih elektronskih aparatur kot osnovi za e lektronsko umetnost 
in novi izrazni možnosti do visokostrul<turirane interaktivnosti minilo le nekaj desetletij, največ stoletje . 
"Gre za ožičeni, elektronski mrežni svet in za morje informacij, v katerem se ali kot manipulirani in zlorabljeni konzumenti 
utopimo ali kot kritični državljani izkusimo novo kvaliteto znanJa in življenja," piše uvodoma v knjigi-katalogu Ars electronica -
Mit informacije Karl Gerbel, direktor fetivala. Informacije so prekrile svet. Jih je toliko in se še vsal< dan na novo P,roducirajo, 
da jih je enemu človeku nemogoče zajeti in pregledati. Vendar če jih ignonramo, oziroma ne pobiramo in uporabljamo, ne 
pomeniJ.o nič;e~ar. So P.!)polnoma prazne., ji~ ni. To je mit informacije, ki govori o Jljeni vsemogočnosti , vendar h!<rati tµdi njeni 
neobst0Jnost1 111 zomo11evstvu. lnformacIJa Je brez človeka mrtva. PJUJe po brezzracnem prostoru. Sele ko zamen1a SVOJ vakuum 
in pride k uporabniku ali se celo upredmeti, postane meso živi. Prav zaradi tolike količine informacij, ki jih sprejemamo v 
meaijsko konstituirani družbi, pa se v človeku pojavlja že odpor do informacije, vzpostavUa se nam nekakšna samoohranitvena 
blokada, ki vodi k .nujni selekciji, jz!Jiri. pstih irif.ormacij, _ki nas zanimaj<;>_\ in .sevegc1 zaš_ati pred njimi. Bistveno pa je, da jih 
ne SDre1emamo p;is1vno, kot nas pns1lJUJ~o medlJ.I„ marvec moramo do nJm J)nstop1t1 aktivno. 
Kor "J:(unozum naJ omenim razmjsljanJe Slavoja Zizka o Virtualnem seksu: "Zanima me vprašanje, kako novi elektronski mediji 
vp1va10 na našodnos do spolnosti." Z navezavo na psihoanalizo po Freudu in Lacanu zagovarja materilnost in je do virtualnega 
skep!iČefl. Clov:ekovi p'rimarni nagoni namreč ne dovoljujejo popolne izgube telesa„ razterešenJa . To je sicer res vendar tega ne 
gi:e .1zkl1učevc1Q . Dv9me o _vstopapjy virtua)nega v realni. svet _yirtµalisli kate_goricno odbijajo z zgodovinskimi ' izkušnjami, npr. 
vcas1h so_ trdih, da Je zemba sred1šce vesol1a_ m nasprotnike sez1gah na grmadi. 
lnformaciJa s11ma po sebi Je ne[llaterialna. 1,/lep nj_o in qjeno r.n<1l:erializacijo, impliciranje v praksq, je poc\obna razlika kot m~d 
matemaJllm m fiz1~0. A dpkon91a pemat~nahzacua pro[ile!TJatJz1ra samo podstat µmetnost1, to Je matenal. Toda. umetnost .1e 
metafi z1cna, matenal pa ima 1zraz1to fizikalne fastnostJ m Je dovze ten na fizikalne vphve kar umetnost ni!J ne bi bira. 
Umetnost gener;i!no izključuje fiziko, dasiravno sta prostor in čas, imanentni sestavini umetniškega, nesporno fizikalni lastnosti. 
Toda z .redefinlc1J9 pros~ora - ~iberpn;istor - posranejo .. stvari neoprijen:iljiye_, vprašliiva je .niihov;i re<1Lnost. Ob izgubi i:na.t~rial.a, 
se p9kra1a vprasarn~ stanJa stv;in, toreJ casovne d1menz1Je. Ko stanJe 1zgmJa, stvan postaJaJo dmam1cne, se ves cas gi_blJeJo m 
premi aJO, postaJaJo polJe vanabel , se nam izmikajo, so metafizične, ne pa t\jete v prostoru in času - v materialu. --ral<o šele 
!<iberumh etnost - P.O svoi1 pojavnosti v kiberporstoru in kiberrealnosti - konverg1ra v metafizičnost. Z ultimativno dematerializacijo 
1n P.re odqJll v Virtualni prostor prihaja do obračuna med sodobno informacijsko-komunikacijsko dmžbo podatkovnih supercest 
1nfi mdu!?tnJsko družg_o preteklosti, l<i jo elektronski mediji želijo preseči z vstopom v svet kibernetike in svetovnega 
m ormaaJskega omrezJa. . · 
Tu pa .srn.o pri P,oslanstvu umetnosti: viiuganje tehniškega znanja in moč formalnih podob umetniških principov. Princip 
ipoda

1
1?1Ja

1
nJa Je v bistvu kodiranje, kodiranje družbe in formuliranje drngačne družbe; kot je nekd.aj religiozno, versko družbo 

ormu 1ra a. cer~ena .umet11ost, obliko odprte. m~~čan~ke dl)Jžbe a)?stralctna umetnpst, n12r. suv~renost . materialov je ogledal.o 
suv_erenost~ mescan~k1h s4!JJektov, kar pa Je f?1l.a c1i;ta _1d~oloska fikc1Ja . Umet_nost naJ p_okaze, da J~ resmčn9st ~ prav ~ko polte 
van_abel .- 1,;delanc1 1z _fikc1Je .. Ta!m bOIT!O sami 1meh pnloznost, da soupodablJamo, sopnspevamo pn konstru1ran1u resmcnost1. Te 
moznost1 msmo 1meh še mkoh. Resničnost so venomer upodabljali arugi: politiki, religije, korporacije itd. Skozi elektronske 
medne se pan

1
, ponl!i.a prjložnost sokreiranja resničnosti . Virtualna realnost je le model l<1 v lastnih ekstremih kaže, kako lahko 

resnicnost 1zg eda. lJin<1m1čno polje potrel5uje kontekst in ta kontekst smo mi. Konte'kst odpira polje in polje je odvisno od 
kont.~~ta. Ta eksUtremm mpdel kontroliranega, formuliranega, kodiranega, motečega virtualnega sveta se bo pocasi P.revedel v 
resnipu svet. metost, ~1 . ne žel.i. biti pl_en 1deologjj si mora ustvariti svoj prosfor in se zavesti same sebe svoje 6iti. S tem 
pad_n,dkak~r ne skm~,J~OS!i1t1b1d

1
~o!og1Ja an s1ch , marvec )e kreator prostora, v katerem se bodo udejanjale najrazličnejše parcialne 

m _1v1 u ~ ne) s rauw c1m o.J 'neobrernenj~ne" in. osebne prakse. V aktual nem jeziku to pomeni, da je umetnost lahko' 
nk~b1deol~sčka e v prostoru1 .k1 ga s_svoJo poJavno.stJo .sama ustvarja in ji &c! rie odreJc!io drugi, bodisi v fizičn~m okplju )?odisi v 
1 ernetJ !Jem prostoru. /\h drugace: umetnost Je virtualna sama . po sebi, 1e nastara v virtualne prostoru m kre1ra v1rt.ualno realnost. · · · · · · 



ŽIVUENJE V RAČUNALNIKU: 
ALI JE MOGOČE? UMETNOST IN UMETNO ŽIVUENJE 

ARTIFICIAL UFE - A-LIFE (Umetno !ivljenje) je znanstveno področje, ki se je začelo 
rozvijati na stičilču biologije in računalniške znanosti. Tradicionalno biologijo 
proučuje oblike !ivljenja, ki fizično obstajajo ali so obstajale na Zemlji, medtem 
ko A„Life zanimajo druge "fivljeniske oblike, ki v n<llem realnern svetu niso nikoli 
obstajale . Chris Langton, ki ie sestavil A•Life koncept, pravi, da se A-Life ukvarja 
z fivljenjem, ki bi lahko bilo (ki bi bilo mogoče). V nekem smislu je to poskus, da 
bi preko razširitve našega pojmovanja tega, čemur pravimo iivljenje, ustvarili področje 

teoretične biologije. Moderna biologija je prišla do ugotovitve, da ne obstaja neko 
dokončno pravilo ali niz takih pravil, ki bi natančno definiralo, kaj ie življenje . 
livljenjske oblike, ki so na· Zemlji, popolnoma ali v veliki meri zadovoljujejo merila, 
ki določajo, kaj je življenje oziroma :!:ivljenjsko obliko. Toda ta merila izpolnjujejo v 
skorai toliklni meri kot biološko jasne življenjske oblike, tudi nekateri nebiološki 
objekti (no primer ovtomobilil) . Nefizično bitjo, kot recimo računolniški virusi, lahko 
ta merila tudi dokaj izpolnijo. S tak.lnega stališča ni mogoče postaviti krititne meje med 
realnim svetom, zapolnjenim z biološkimi bitji in virtualnim svetom z namišljenimi bitji, 
v kolikor se ta bitja obnašajo, v skladu z biološkimi pravili. To prinaša zanimive mo'f:nosti 
tudi umetnilkemu ustvarjanju. A-Life namret ni le posnemanje reolnego življenja, temvet 
tudi pomaga razširjati nole pojmovanje fivljenja in sveta. 

Nujnost umetnilkih del, ki temeljijo na A-Life konceptu , je posledica nenehnih sprememb 
v visoki umetnosti . Do sedaj je bilo umetnost natin predstavljanja umetnikove domišljije 
ali idej, obiskovalec ali občinstvo pa ie umetnine samo pogledalo ter s tem dobilo lastne 

vtise in obc!utja. Razen nekaterih gledalilkih predstav je bila torej umetnost vedno le 
oblika enosmernega prikazovanja. V šestdesetih letih sto postali popularni predstavitveno 
in tehnološka umetnost, ki sta v umetnost vnesli interaktivnost. Tako so naključna delovanja, 
kot tudi odziv občinstva in okolja, postala del ustvarjalnega akta (recimo v primeru Johna 
Cogea) . Nekateri umetniki ao ustvarjali v povezavi z naravo ali naravnimi pojavi, iz česar 
so nastalo tako imenovana zemeljsko dela. V vseh teh oblikah je koncept umetnikov, proces 
oblikovanja in končni rezultat pa nastane v sodelovanju z drugimi elementi. A-Life koncept 
daje umetniku moinost, da dela z umetno naravo. Umetniki so pravzaprav v kratki zgodovini 
A-Life igrali pomembno vlogo, soj so do taktnega koncepta prilli, preden je katerikoli 
znanstvenik no to sploh pomislil. Nakazali so velike možnosti , ki jih ima A-Life koncept, 
predvsem na področju genetitnih algoritmov in nevronske mrele. Umetniki kot recimo Yoichiro 
Kawaguchi , Karl Sims, William Latham in Michael Tolson proizvajajo ne samo zanimiva , ampak 
tudi precei lepa delo,. Tom Ray, ki je biolog in eden izmed A-Life pionirjev, je pred krotkim 
začel umetniški projekt v okviru računalniške mreie. Bitja, ki jih je ustvaril , ni zodr!al 
v svojem računalniku, pač pa jih je spustil v Internet omrežje, kjer so lahko ljudje 
opazovali njihov razvoj in ,pri projektu tudi pomagali. Sodeloval je tudi s Cristino Sommerer 
in Laurentom Mignonneoujem pri njunem projektu "A-Volve", v zaterem lahko občinstvo 
ustvarja lastna bitja s tem, da rile črte z dotikom na Macintoshev ekran. Kot izdelek 
se s pomočjo računalnika visoke grafične zmogljivosti hipoma pojavi trodimenzionolno 
bitje in začne plavati po bazenu. Če je bila risba dovolj dobra, bo bitje iivelo dolgo 
, če je bilo risba slabo oz. bitje ne zna dovolj dobro plavati, ga lahko poje drugo bitje . 
V tem interaktivnem projektu občinstvi ni več samo občinstvo, ampak prevzame vlogo ustvarjalca 
(the Creator) in vsakdo ie odgovoren za usodo bitja, ki ga je ustvaril. Tom Ray je pomagal 
določiti algoritem, ki predstavijo pravila pre:!:ivetja v bazenu. Bitja živijo, se razmnožujejo 

in umirajo v skladu s teoretično pravilnim modelom. Ta projekt je lep in privlačen za 
sodelovanje, hkrati pa postavijo pod vprašaj noše pojmovanje livljenjo. Pogosto so ljudje 
mnogo bolj prizadeti ob usodi teh namišljenih bitij, kot ob usodi nekaterih resničnih in 
biološki livih bitij, s katerimi niso tako povezani. 
"AQUAZONP, dobro prodajani japonski software s simulacijo tropske ribice, kaie, da lahko ob 
umetni ribici in njenem umetnem okolju c!lovek doiivlja precej resnična čustva. ~eprav so 
barvne zmožnosti in slikovne rešitve omejene, se ljudje neverjetno trudijo, da bi ribico 
obdrioli v čim boljšem stanju in da bi dobivala potomce, ki bi jih vzgajali naprej. Nekateri 
otroci celo jočejo, če jim ribico pogine. 

Brez dvorno je bilo rozmišljonje o življenju in prikozovonje njegovih različnih aspektov vedno 
pomembna tema v umetnosti. Računalniki so prinesli možnosti za gradnjo drugačnih (o teoretično 
mogočih) modelov narave in iivljenjo, kjer lahko umetnik eksperimentira z lastno domišljijo. 
A-Life koncept omogoča ljudem z razlitnih področij, da delajo skupai, pri čemer se podirajo 
meje med znanostjo in umetnostjo. Trenutno še obstojajo meje pri tem, kar lahko delamo z 
računalnikom , vendar bodo hordware in software razvoj ter uporabo računalniških mret, v bližnji 
prihodnosti prinesli umetnikom zanimive motnosti delovanja. 

Machiko Kusoharo 





























MfiCHll<O l<USfiHfiRfi 

Machiko Kusahara je izredna profesorica medijske umetnosti na Fakulteti za 
umetnost tokijskega politehničnega inštituta. Od leta 1986 poučuje medije 
in računalniško grafiko. V mnogih japonskih publikacijah (med drugimi tudi 
v Asahi Newspaper, eni izmed najpogosteje branih) objavljajo njene članke o 
modernih medijih. 
Ob teh profesionalnih obvezah sodeluje tudi v mnogih organizacijah, na 
primer v lnformation Processing Society of Japan, Japan Society of lmage 
Arts and Science, NICOGRAPH (Nippon Association of Computer Graphics), 
30 FORUM in A-Life Network of Japan. 
Machiko Kusahara je študirala matematiko in zgodovino znanosti na tokijski 
mednarodni krščanski univerzi, ob tem pa tudi računalniško programiranje. 
Po končanem študiju je delala kot specialistka za tehnološke raziskave 
in marketing v IRM Company v Tokiu. Študirala je tudi zgodovino umetnosti 
v Parizu. 

IZUM 
InJtitut informaclJ•kih znanooti Maribor (IZUM) je oodoben Jnformacl)oki in{Nutrukturni 
11erviv 1Jloven11ke zna,wgli, izobraievanJa in kultunt. ki 11kupqj z dr"11imi no11ilci infor­
macU11kih rujavno.ti v Grlavi ZQ./lotavlja vključenotll Sloven.iJe v tokove informatizacije 
razvite11a •veta. 
IZUM izJu,.Ja iz RCUM-a, ustanovlJenega 1981, ki je bil os 1988 . 1991 generalni izvajalec 
izgrad,Ue 11Ultema zna.rn1tvenih in tehnoloikih informacij t1 nekdanji Jugo11laviji. Mednaro­
dno konlturenbw pozicijo •i Je pridobil predvaem z referencami pri razvqju informacUakega 
,i,,tema Univerze v Marihnru, ki je Ut!inkovito podpiral upravfJa'l}e, ltudiJskih procesov, od 
leta 1982 pa voe bolJ celovito k,uiinično d,davno.t, vklJUt!no • tekočo bibliogra,Vo vi­
aokoiol•l,ih U-OltelJev in •odelavcev. Letu 1990 Je prevsel ie vlot10 medret1ionalnega lr.oor­
dinacl),kega centra za izgrad'l}o In vzdrieva'l}e baze podatkov o znan.tevnih k'l}linicah 
v okviru Delovne •kupine Alp~Jadran. 
Od leta 1991 je IZUM oamootqjni inštitut, ki mu je Vlada Republike Slovenije dodelila ota­
tu• Javne1a zavoda. • funkc(lo naclona.lne11« blbliografakega in lnformacČ:}•kega aervisa ter 
koordinatorja razvoja okupnlh osnov znanstvenega informtra'l}a in komunicira'l}a. IZUM 
v ta namen razvija in vzdriuJe kooperativni online bibliografi,Jr.i 11i11tem in 11ervise COBISS 
za kompjuterizacl)o k'l}linične11a poolova,ua in povezova,ua k'l}iinic in druph informaclJ· 
•kik siotemnv Slovenl)e. 

IZUM opravl)a naoled'l}e d,davnnsti: 

-koordinucUa razvqja baz podatkov. Jr.i so relevantm! za aprem(Janje in podporo 
razi,kovalne d,davnoott v Republiki Slovenl)i 
- l,.oordinaeija razooja in vzdrieva,Ua clelooa,Va koopreationega online bibliogra(»kega 
1JUllema COBISS1 v katerega je vkUu&na večina i>eQih 11loveru,Jdh lnViinic (90) 
• razvoj in vzdrieva,ue programske opre""' za kooperativno izgrad'l}o btbliogra,-kih 
baz podatkov, specializiranih baz podatkov za online laka'l}e v bazah podatkov in 
za druge fu.nkcjje k,Viinie in informacU•kih centrov 
- koordinacija razvqja in uporabe •landardov za potrebe •i•lema COBOSS 
· inieniring pri razvqju In vzdrieva'l}u računalnilke mrete k'l}linii!nega infr>rmaclJ· 
11kega sistem in 11Ultema znanstvenega - tehnolo.lcr.ga informiranja (11vetova,ve. pro­
JektiranJe. nabava in in11talaclJa ter vzdrievanJe opreme) 
• ,trukturlra'l}e, inotalira'l}e, vzdrieva,ue in online ponudba domačih in tujih baz 
podatkov preko hod ručunalniikega •iotema 
- izobraževanje •trokovnjakor, in uporabniliov 
- razi•kovalno-razvqjne cu:}avno.tl na podro4ju informac(J•kih znano•ti. 

IZUM je organiziran v informacQ11ki inieniring, računalniiki inženiring in razvqjno-razi•­
kovalno enoto ter zapo•l~e 60 (judi1 od te11a 2 doktorja, 8 malliatrov in preko 30 atro­
kov,\}akov r viROko ~u,brazbo. 



PETER CIUHA 
Rojen leta 1968 v [Jub'/Jani 

Leta 1987 zak'/Juči Srednjo naravoslovno šolo 
1992 diplomiral na AkademiJi za likovno umetnost v IJub'/Jani na temo 

"OKUSI KAOSA", kot odnos fraktalne računalniške grafike do likovne 
umetnosti, 

1994,1995 specialistični itudiJ grafike na ALU v [Jub'/Jani pri prof. 
Lojzetu Logarju. 

1995 na 21. Mednarodnem grafičnem bienalu v [Jub'/Jani pr~me posebno 
priznanje mednarodne iiriJe 

Rojena 1968 v Kranju 
1979-87 Obiskuje Srednjo družboslovno šolo v Škofja Loki 
1987-88 študira na Fakulteti za politične vede in novinarstvo v Ljubljani 
1989-91 obiskuje lnternational School of Fine Art Fortman v Firencah 
1991 en semester študija fotografije na Univerzi Staffordshire v Angliji 
1991 vpiše se na Likovno akademijo Minerva na Nizozemskem 
1992 udeleži se lntemational Performance Art Workshop v Španiji 
1994 samostojni projekt, je gost Likovne akademije v Benetkah. 

Tri krat dobi nagrado šole lnternational School of Fine Art Fortman, za najboljše 

delo semestra. 

l)l~lll.J I~lll!,'II 

Oorij Krevh, okodemski kipor, študent specialke no kiparstvu in videu no Akademiji 
za likovno umetnost v Ljubljani, rojen 25. februarja 1966 v Mariboru, član OSLU. 

Razstave: 
- 1990 skupinska razstava v galeriji Slon v Novem mestu 
- 1990 skupinska razstavo v galeriji Cerkev v Krškem 
-1990 mednarodno trienale male keramike v Zagrebu 
1991 študentsko razstavo v Mestni galeriji v Ljubljani 
1991 Bienale mladih v Rijeki 
1992 študentska razstava v Mestni galeriji v Ljubljani 
1993 javna poslovitev video skulpture na šušlorskem mostu v tednu 

študentskih kulturnih dnevov 
-1993 sodelovanje na mednarodni umetniški delavnici Lomparna v Labinu 

• 1994 predstavitev študentskih video del no fes1ivolu Video monitor v Gorici, Italijo 
1995 samostojno razstavo v galeriji Medio Nox v Mariboru 

- 1995 Majski salon v galeriji Richard Jakopič v Ljubljani 
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~IETOD VIDIC 
19~8 BOkN IN WUBWANA. SLOvtNIJA 
1987 S'fAkTEll WITH A STUOIES Af THE FA<:Ul"N OF ELECTkO"fE<:HNII'.:. LJUBLJANA 
19110 STAk"fEll A STUOIES Af THE FA<:IJL"N OF Ak<:HITECTUkE, LJUBWANA 

1'191 M. A GkANTU OF THE AUSlklAN OOVEkNMENT ATIENOEll COUkSES AT THE UNIVlRSITY 
IN 

VIENNAANll SALZBURG 
ATfEON!IEO 1'.:0UkSES IN VIENNA ISOU PkOJECf WUBWANA ·WIEN· BEkLINJ 
HIOTOGkAPHY CT<:LUS METkOPOLIS 

1992 PAkTl<:IPATEll IN EXHEBITION OkGANISEO WITHIN 17 TN ICSI01 
OESIGN El(to 72 . 
• EX~IIHITION OF A GROUP OF STUOEl'n& OF FAl'.:ULTY OF ARCHrrE<:WkE 
- SIGN • NATUkE FkEN!llY 
• 3D INS"fALLATION SET ON IHE MOTIF OF IHE LOG'"..llYPE/SIGN 

199~ PARTl<:ltATEO IN HIE <:ONUST ORGANISEH BY\INTUNA"flONAl STUDENT OkGANISATION 
BEST, 
SEST · EUROPE INTERNATIONAL •HOTOGkAPHY <:ONTEST wm1 T0'1C, EUkOPE • EUROPEANS 

• PRIZE FOk 'IHE BEST COllECIION OF PICIUklS. ·m·r COLLICTION"TIH!D, 
··w1 ARE kUND". ·w1 AU '.OOL", "'THlk'S WM" 

• SIN'.! 199a FOUND!b M!MIEk Of"IHE AlTITT! 13k0Ut 

1i;,94 Pkf'JJECTt CONCEltT • PHOTOGAA.PHS 
• INDEP!NDIN·r 1XHUITION ()f PHO"IOGkAPH& fkOM rn1 LAST C011C!kT OF ni! 

M.LISIC 
GkOVP Nin INTl'IUD, "VIOLIT&, CLUI K~.'UVbUANA. &LOVINIA 
· PAATl'.IPATID ANO &lllCTlb IN A <:ONTl&T WITH A TITLl,'\IHANAllA", Okr.ANIS!D 

kY sr.r.A · SOkO& r.lNTlk FOk r.oNT!MPOkAkY MT& • UUIUANA. WITH A PkOJ!<:I, "A BUTTkl&Slb r.lTY 1a94'1S". 
TH! PkOJE':T IS 1.Tlll IN Pl'XISG, .. 

t:UlltEMTll THE FIJ'IA.L YEAR srutiENl AT THE FAC.ULTI OF AR'=.HllECTUkE 

ART FUTURA, festival umetnosti in tehnologije, pripravlja letos 
svojo šesto izdajo. V prvih petih izdajah, prvotno pripravljenih 

v Barceloni, od leta 1,994 pa v Madridu, je ART FUTURA zbrala v svoje 
neposredno občinstvo okoli 60.000 ljudi, ob tem pa pridobila še 
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 različnih ART FUTURA performansov so sodelovali 
tudi skupina La Fura dels Baus, Rebecca Allen, Peter Gabriel, 

John Paul Jones, med udeleženci 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, Španski paviljon na Expo 92, Ministrstvo 

za kulturo Španije, mesto Barcelona, Generalitat of 
Channel+, Muzej svobodne umetnosti, 

Umetniški center Kraljice Sofije in Španska umetniška zveza. 
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Ladomir- <l>AKTYPA 
Prva površina ·_ Mikrolab 

KONCEPT, REŽ.I.IA 
Mn,·ko Peljhnn 

MODELIRANJE, ANIMACIJA 
Alfred Anžlovar 
LukH Frt:.~lih 
Mnrko Peljhan 

SOPTWARE 
Alfred Anžlovar­
T .uka Frelih 

GALSBA 
Orega-Tao Vrhovec-Samho]ec 

Film se Izvaja v realnem času na računalniku 
Sllicon Graphlcs Crlmson Reality Engine 

Praznik /\1ilja, rojen 1955 v Novem mestu, vse grafike 
izdehye z lastnim programom, ki ga je razvijal in 

razširjal od leta 1985 naprtj. Njegova glavna. 
stalna terna raziskovarya, je linearna in nelinearna 
perspektiva obraza in figure pri bližryih pogledih. 

RAZSTAVE 
1988 - Ljubljana 
1989 - Sarajevo 
1 991 - Ljubljana 

1995 - Celje, Maribor 

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

NA TEMO "UMETNOST V TOTALITARNIH SISTEMIH". 

1983 
1984 
1985 
1986 
1988 
1989 

1990 
1991 
1992 

1993 

1994 
1995 

POMEMBNEJŠI PROJEKTI: 

-KOLAPS - VIDEO PROJEKT. CD LJUBLJANA 
- BACK TO USA /IRWIN/, š1mc 

- CAVIS NEGRA - PEHFOHMANCE. CD 
- GRUPE U YU 80 IH. GALERJJA MEANDER NS /MOST/ 

REPRODUKCIJA V INDUSTRJJI-UMETNOST /GORIŠKE OPEKARNE/ 
• BIF:NNALE MLA[)JH • DF:,IA-VU. Rl,JF,KA 

- ŠTRAJK STROJEVODIJ, ŠKUC. LJUBLJANA 
· CAMERA AUSTR!A · RAZSTAVA FOTOGRAFIJ. GRAZ 

- BELLUM CONTRA SOLEM /ASOCIACIJA FUSNET/ NOVA GORICA 
· KAOS /SKUPINSKN. ŠKUC, LJUBLJANA 

- NOVA SLOVENSKA FOTOGRAFIJA, CD LJUBLJANA 
· OLIMPIJSKI NAGRAJENCI, ŠKUC, LJUBLJANA 

· TV DNEVNIK, ODDAJA ZDRAVO, RTV LJUBLJANA 
EKOLOŠKA OBSESIJA- UMETNOST KAPITALA, ROTOVŽ MARIBOR 

• EUROCULTURE - SIMPOZIJ. DRETANIJA 
• BF:LA ALPSKA DF:KLICA, SLOVF:NSKA MATICA. FRANCI,JA 






