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MBS S AR M U RTN

Od utopii cez virtualitu

Topografia festivalu ARS ELECTRONICA 2004
- od umenia k technolégidm, spolocnosti, komunite, sieti pribuznych platforiem




k digitalnej realite

Kazdy, teda aj 25. rocnik festivalu ma clenitd Struktiru: odborné sympézium, sitaz
v kategoridch — poéitacovd animdcia, interaktivne umenie, digitdlna hudba (skor
sound - zvuk alebo noise - hluk), vystava vybranych participantov z 3000 zGcast-
nenych, prezentdcia aktivit AE Centra a jeho projektov, desiatky live podujati a cca
25 dalsich pridruzenych vystavnych projektov sivisiacich s AE. Je to najddlezitejsia
prehliadka novyich technoldgii v umeni vo svete, je to prezentdcia projektov ume-
lecko-technického charakteru, je to platforma, kde vznikaji idey, ktoré po ¢ase
prejdd bud do komercie alebo masmédii, alebo st dokonca mainstreamovatelné

v platforme sdcasného vytvarného umenia.
SPRITOMNENIE MINULOSTI MEDIOM

Nové technologické moznosti, transverzalne surfy mediaarchivom, typologicka
preciznost, klasifikdcia, systematizacia v informaéno-technologickom jazyku sa
verne spritomnili v dvadsatpatrocnej minulosti festivalu umenia Ars Electronica,

v technoldgii a v spolocnosti (Chronological Age). Okrem interaktivnych archivnych
databdz zahrnujlcich texty a vided boli obzvlast zaujimavé mapy data-archivu ,25
years of Ars Electronica — Memory Theatre” Gerharda Dirmosera (autor obdobného
archivu performance art vytvoreného s Borisom Nieslonym). Na typologicky vycerpa-
vajlcu schému bolo mozné navyse prilozit snimac, ktory nacital heslo, a po vsunuti
Cipu do karty napojenej na pocitac ste ziskali maximum prislusnych informacii.

Obdobnej vizualizdcii archivov AE sa venoval projekt Archikvarium, kde bola na obra-

Ars Electronica 2004



82

Tprofilz’os

jikih

Mark Hasen/Be.n Rub

'S“tening Post, 2004

zovke typoldgia diel - ked' ste vyznacili, o ktory rok mate zaujem, jednotlivé typy
sa naplnili konkrétnymi projektmi, a ked'ste klikli na typ, vybehol zoznam projek-
tov za jednotlivé roky - interaktivny, prehladny a désledny.

Vystava DIGITAL AVANT-GARDE v mizeu Lentos bola prezentaciou historickej son-
dy do instaldcii, ktoré zvitazili na AE pred viac ako desiatimi rokmi a ktoré v his-
torickom kontexte ostali v povedomi dejin umenia. Jednym z najatraktivnejsich
bolo dielo Jeffreyho Shawa The Legible City (1988 - 1991), v ktorom divak na
staciondrnom bicykli jazdi cez simulovand reprezentaciu urbanneho prostredia
tvorend pocitacom generovanych textov. Je to literdrna exkurzia do textu knihy,
v ktorej divdk listuje-surfuje podla vlastného pohybu v tejto realite. Umelecké

diela integrujdce nové médid, ktoré sa dostand na podu kamennych mizei, si



podla M. Bielického v podstate archeologickou disciplinou, ako sa scasti ukdzalo
v ZKM v Karlsruhe alebo teraz na sprievodnej vystave k AE Digital Avant-Garde,
reinstalovanej po New Yorku v Linzi (ndsledne p&jde na Taiwan ako prva vystava
tohto druhu na dzijskom kontinente). Je to nostalgické obzretie sa za niekdajsimi
ikonami. Otazkou mdze byt, aky je pohlad historikov na zastaravanie a ¢asto ob-
sahové vyprchavanie z dévodu technologickej demonstracie ako idey diela.

Mlady divak dokézal na tychto prezentaciach absorbovat histériu novych médif aj
bez osohnej skdsenosti v case. Bola to sice sprostredkovana, ale komplexnostou
takmer autenticka skdsenost, vyCerpdvaijlicejSia nez akykolvek iny spdsob ziska-

nia informacif.
MASMEDIALNE TECHNOLOGIE V UMENT

Projekt Van Gogh TV od roku 1986 vyuziva rozhlas, televiziu, interaktivnu
televiziu, on-line multi-uzivatelské systémy a ako prvy uskutocnil pred patnds-
timi rokmi virtualny priestor v histérii televizie s interaktivnymi televiznymi
postrehmi tvoriacimi koncept Cyber TV (Hotel Pompino) a stal sa ,proto-Big
Brother” projektom. Ako hovori Karel Dudecek, autor projektu, ,stile som
presvedcéeny, Ze niekto nam ukradol tito ideu a previedol ju do ovela horsieho,
komeréného formatu”. Dékazovy materidl tohto tvrdenia bol instalovany v sekcii
Elektrolooby pod priznacnym ndzvom Artists do it first (Umelci sd ako prvi). Bob
Adrian reflektuje prvé projekty umelcov ako pocitacové konferencie, slow-screen
TV, poditacovd siet a faxové komunikécie v polovici 80. rokoch, ked fax stal 5000
doldrov. Poznamendva, Ze rychlym vyvojom technolégii sa mnoho umeleckych idef
stalo kazdodennou realitou. Akd Glohu zohrali umelci, nevedno. Neboli len popu-
larizatormi technologii v komerénom kolose? Heidi Grundmannova, autorka pro-
jektu Kunstradio ORF (1987, Vieden), rekapituluje v dejindch novych médif ¢oraz
dolezitejsiu histériu radioartu, ktory sa z vlddneho a propagandistického média
stava individudlnym osobnym komunikacnym prostriedkom v podobe pirdtskeho
vysielania (amatérske radiostanice profesiondlnych umelcov ako platforma mail-
artovych komunikdcif), vysielania v bezdrotowych lokdlnych sietach a dnes
bezného mobilného telefonovania. Zdéraziuje novi poziciu tohto média v kon-
texte archeolégie medznych projektov.

Dnes, ked software popularizuje vytvarnym umelcom pracu s auditivnou zloi‘kou,

radioart v spojent s internetovou konektivitou a multimedialitou, umoZiujiicou
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Feng Mengbo: Ah_Q, 2004

vizudlnu prezentdciu, zaujem o sound art a radio art sa prehlbuje. Potvrdenim
tohto zaujmu je aj uverejnenie textu teoretika Dietera Danielsa s podtitulom Od
radia 20. rokov k internetu 90. rokov, v ktorom za pozornost stoji nazor, Ze progre-
sivita nevznika v institucionalizovanom alebo priemyselnom prostredt, ale Ze prave
amatérski programdtori, hackeri, samoorganizovand platforma a siet, plne auto-
némny, samodizajnovany komunikacny svet, nezévislé casopisy, ale aj technicky
orientovani umelci konceptudlne vytvorili ideovi platformu pre mainstreamovych
nasledovnikov, ktori sa k zdrojom neradi priznavaju. Je délezité, Ze tento pohlad
je odprezentovany na vrcholnom podujati, pretoze je konkrétnym dékazom prokla-
movanej ,zmeny paradigmy”. Svoje historické obzretie pontkajd aj Roger F. Mali-
na, Peter Weibel, Krzysztof Wodiczko, Paul Virilio, Derrick de Kerckhove a Jonah
Brucker-Cohen, ktory pripomenul text Gena Youngblooma z AE 1986, Ze nové
telekomunikaéné technolégie zmenia Struktiru a funkciu masmédif z centralizo-



vaného vystupu na decentralizované vstupy, hierarchiu na heterarchiu, masového
divdka na Specidlneho, Ze od komunikacie sa prejde ku konverzacii, od komercie
ku komunite, od narodného Statu ku globdlnej dedine.

INTERAKTIVNE UMENIE

Pri skamarlfinteraktfvneho umenia vyuzivajlceho nové technoldgie je dobré uve-
domit si, aky koncept v ktorom roku bol oceneny na AE, aby sme dokdzali porovnat
a rozpoznat tirovne interaktivity v dejinnej sdvislosti. V roku 1990 bol oceneny
Myron Kruegel za dielo, ktoré bolo stcastou priekopnickeho technického vyvoja

v oblasti interaktivity: dochddzalo v iom k reakcii na pohyb viacerych divakov

v redlnom case. Pocas patndstrocnej histérie kategdrie interaktivneho umenia na AE
sa prezentovalo mnoZstvo projektov a koncepcii a ndzory poroty ako aj charaktery
diel sa menili. Po ¢ase, ked divdk musel ,vehementne a pracne” hladat moznosti
vstupu do diela, prekondvat technické bariéry a psychomotorické obmedzenia,
prechddza chapanie interaktivity do pasivnejsej polohy (napr. supervizorovanie
digitalnych tokov v sietach ako nanovo definovana interaktivita).

Vitazny projekt Listening Post dvoch americkych umelcov, Marka Hansena a Bena
Rubina, bol pévodne vystaveny vo Whitney Museum. Pozostaval z 231 displejov,

v ktorych sa objavovali texty pred sekundou stiahnuté z verejnych diskusnych for,
chatov a verejnych mailowjch komunikdcif. Tieto texty reflektujice aktudlnu poli-
tiku, vymenu subjektivnych ndzorov, mentalno v socidlnom prostredi, prezentaciu
ega v tvodnych zoznamovacich komunikaciach, podliehali ndhodnej selekcii a opa-
tovnému zestetizovanému zverejneniu. Akustické prostredie pre divdka tvoril
zvukovy systém — hukot, sum, Sepot, Selest digitdlnej komunikdcie. Instalacia je
kolektivna, nepretrzitd aktivna komunikdcia, kazdé slovo vstupujtce do systému
bolo pred sekundou niekde niekym napisané a niektoré z nich boli pomocou synte-
tizatorov hlasu precitané. Spolu s digitalnym Sumom a slovami prezentovanymi na
231 malych digitalnych monitoroch vytvarajd nepretrzity zhluk ludskej pritomnosti
v komplexnej struktdre. Individudlna selekcia umoziiuje divdkovi vytvorit si vlastny
zazitok zo sondy do digitdlneho toku. Vypocuta posta, ¢o je nazov instaldcie, viak
ukazuje aj nieco iné: ako mozno supervizorovat intelekt, neexistenciu vlastnictva
myslienok, ovela skrytej$iu lipez idei, doslova hltanie informdcii a vytvorenie okolo
seba zdrojového inspirativneho prostredia. Umelecky projekt dava obraz absolitnej
straty stikromia - nie v tomto projekte, ale v moznostiach technoldgif.
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(inan Feng Mengbo je umelec, ktory vystavoval na Benatskom bienale (1993)

a na Documenta 10 a Documenta 11, Kassel (My Private Album, 1997, 2002). 0d
velkoplo3nej malby, televiznych sekvencii a videohier presiel k vytvdraniu ume-
leckych projektov na bdze interaktivnych pocitacovych hier (Quake III).
Zakladnym konceptom bolo vytvorit interaktivnu hru, ktora by na jednej strane
bola zaujimavd pre hraca a spliiala kritérid komercnej hry, ale na druhej strane
ostala vo svete umenia a obstéla na vystavdch v mizedch. Jeho projekt Q4U, kde
uz bol sérﬁ sticastou pocitacovej hry, bol prvym umeleckym multimedialnym a in-
teraktivnym dielom, ktoré sa komer¢ne dalo stiahnut z internetu. Na tohtorocnej
AE prezentoval novy upgrade pod ndzvom Ah_Q, ktory pouzival namiesto klaves-
nice ,tane¢nd podlozku”, kde systém reagoval na pohyb chodidiel a mohli ste si
zahrat krviprelievania do sytosti. Ako autor v kataldgu hovori: ,Ked som zacal
pracovat s tymito hrami v umen, vietci to spochybriovali ako umeleckd formu.
Teraz uZ to nie je problém. Moji Studenti v Media Lab CAFA sa pytajd, ¢o presne
znamend ,interakcia”. Odpovedam, Ze to mdze byt komunikacnd technoldgia, ale
v podstate radsej hovorim, Ze je to hra.”

K technolégiam zasahujlcim do nasej reality patria aj alarmy dut; fadnost ich
auditivnej zlozky narusila sociogrotesknou intervenciou Rakdsanka Barbara
Musilovéd (Alert), ktorad v rumunskom meste Cluj vyzvala obyvatelov novinovou
inzerciou, aby si nechali namontovat jej alarm, ktorého zvukom mala byt za-
kazdym ind sekvencia z hudobného diela. Je potesitelné, ked sa vdam po kopnuti
do pneumatiky ozve notoricky zndma piesen, ¢i uZ tane¢nd alebo opernd melddia,
ale ktorej text sdvisi s potecidlnym vykradanim: ,Get out of my dreams, get into
my car” (Billy Ocean), ,I am to sexy for my car” (Right Said Fred), ,Car Thief* (The
Beasty Boys), ,Hands up, baby hands up” (Ottawan) a podobne.

Audiomobil viacerych rakidskych umelcov pozyval na prehliadku Linzu a odkrytie
jeho ,sonickej mapy”, vyuzivajiic GPS-ddta na Specifikovanie geografickej polohy
s presnostou jedného metra. Pocas jazdy v aute sa prehravajd zvuky charakteris-
tické pre prave prechadzané lokality urbannej scenérie.

Pushy/Pull (Edwin van der Heide, Marnix de Nijs (NL) - dva objekty na vzdu-
chowvych vankiioch s priemerom asi 2 metre sa pohybujd v separatnych boxoch

a reaquji na manipuldciu, vyhadzovanie, hompaélanie divdka a zdroven opakujd
pohyby druhého mobilu.
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Topobo (Hayes Raffles — Amanda Parkes) predstavoval interaktivnu variantn(

a skladaciu skulptdru, ktorej komponenty mali zabudovani pamat na motorické
Gkony. Kombindciou segmentov sa dali zostrojit hybridné dynamické biomorfné
Utvary nizsej zivocisnej triedy, schopné zakladnych pohybowvych funkcii so spon-
tannou lokoméciou, animujlce repetitivne pohyby néh, tela a gest.

1000 Deathclock in Paris (Tatsuo Miyajima, Hajime Tachibana) je internetovy pro-
jekt, kde ma divak vyplnit tri ddaje: datum narodenia, meno a ocakdvany datum
smrti. Vzapati sa objavilo na obrazovke a po sekundéch ukazovalo, kolko sekiind
divak doteraz prezil a kolko ho eSte ¢aka. Vsetky lidaje ostdvajl v sieti a tvoria
databazu odpocitavania smrti.

Messa di Voce (Golan Levin, Zachary Lieberman, Joan La Barbara (USA), Jaap Blonk
(NL):

interaktivny software transformujici hovor, spev a vokélny prejav do expresivnej
grafiky v redlnom case. Vzniknuté obrazy mozu byt zvukom alebo aj pohybom dalej
modifikované, ¢o vytvara vdacnu a divacky atraktivnu formu interaktivnej komu-
nikdcie, obdobne ako autodrdha Commotion (Bram Dauw, Alexander Arman), na
ktorej sa dali auticka postvat intenzitou pobrumkavania do mikrofénu, z dielne
Studentov Media Lab Europe, eurépskeho partnera MIT Media Lab (USA).

Prehliadka mnoZstva prezentovanych interaktivnych diel je zakazdym komplexnou
demonstraciou konceptov. Kazdé dielo si zasliZi osobitnd pozornost, kazdé dielo je
raz viac technologické, inokedy konceptudlne a niekedy vizualne (viac na
www.aec.at).

DIGITAL MUSIC

Je zaujimavé, Ze ocenenia na AE v oblasti digitalnej hudby nie sd zalezitostou ¢is-
tej elektronickej prezentdcie zvukov. Dnes uz nie je tendencia vynachadzat novy
zvukovy materidl, je to bezpredmetné v case digitdlneho snimania akéhokolvek
fragmentu, jeho prefiltrovania a nasledného pouZitia samplingu ako prostriedku
k tvorbe gigantickej koldze, alebo naopak, ako elementu podliehajiiceho minima-
listickému rozkryvaniu sveta vndatri.

Vitazom AE v oblasti digitdlnej hudby je Thomas Kéner s dielom Banlieue du Vide,
ktoré je pre nds zaujimavé pre svoju konceptualitu a vztah k sti¢asnému vizudlnemu

-+ profil 2 '04 )



Thomas Kdner: Banlieue du Vide, 2003

umeniu. Autor v zime stiahol z internetu 3000 zdberov nasnimanych bezpecnost-
nymi kamerami v mestach na A. Boli to videozdznamy prazdnych zasneZenych
ulic, na ktorych sa okrem zmien osvetlenia a mnozstva snehu nedialo ni¢ - poe-
tika prdazdna, vyprazdneného priestoru, ml¢ania... hypnotické, dezorientujtce,
klamlivé pri pomalych zmendach zdberov ako jedinej zmeny vizualnej zlozky. Sme
pozvani do snehom pokrytej krajiny, ktora sa vyndra a vnara do odtieov difiiznej
Sedej, sme pozvani do pozorovania plynutia ¢asu. Jeden z porotcov, David Toop,
prirovnal toto dielo kinému konceptu: v novele Don Delilo ,The body Artist”
(2001) dstredna postava celé dni sleduje na internete priamy prenos z cesty cez
finsku dedinu Kotka, po ktorej len obcas prejde auto, ale na ktoré sa dobre poze-
rd, pretoZe sa to deje v tom samom Case a prindsa to necakané prekvapenia. Takto
zabity ¢as bol vizualnym magnetom aj satisfakciou. Cakanie a absencia definuji
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Stefan Agamanolis, James Auger, Jimmy Loizeau: Iso-phone

nasu existenciu. To, ¢o hladdame, vzdy mizne pred ocami, autor podciarkuje délezi-
tost tychto stdp, erdzie a plynutia asu.

Auditivna zloZka tohto diela je postavend na urbannych zvukoch v minimalistickych
plochdch... v jeho Sedych polohach...

DIGITALNE KOMUNITY - SAMOSTATNA KATEGORIA AE

Komunitnost ako umelecky koncept, ako prostriedok dalsej komunikdcie na baze
novych médii, svet mailovej posty, umelecko-charitativne a socidlne projekty - aj to
je sticast AE, ktorej koncepciou je spajat umenie technolégie a spolocenské otazky.
Tato kateg6ria demonstruje, ako web dokazal prekrocit hranice rigidného hierar-
chického systému, ako obyc¢ajnd moznost dokaze byt pric¢inou niecoho, o je zavaz-
nejsie, nez produkuje obycajnd povinnost.
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http://www.wikipedia.org — komunitou dobrovolnikov tvorend online encyklopé-
dia, ktora nevyzaduje znalost jazyka html, obsahujiica 250 000 prispevkov v angli¢-
tine a rovnaky pocet v ostatnych 50 jazykoch. Kolektivna inteligencia digitdlnej
komunity je samotvorna, sebakontrolnd a sebaliecitelna v tom zmysle, Ze vlozené
texty mozu byt korigované a doplfiané - encyklopédia mé otvoreny obsah.
Vzhladom na médium, ktoré mladi pouzivajd, pricom nezistne a mimo institdcif, je
v heslach prezentovany vysokoprofesiondlny obsah bez informacného klisé, napr.
aj o sticasnom ument.

DalSie ocenené webovo orientované projekty sociocharakteru zahffiajd politicky,
genealogicky, zdravotne, socidlne a inak motivované skupiny. Nova vizia sietowyich
komunit, nech uz ma akykolvek obsah a ciel, je slobodny cyber svet na vyssom IQ
leveli. Predkladam niekolko linkov na postdenie a surf:

http://www.creativecommons.org http://www.flight404.com
http://www.marumushi.com/apps/newsmap - http://www.contagiousmedia.org
http://www.bushin30seconds.org http://www.runme.org
http://www.somnambules.net http://www.dol2day.de
http://dma.ucla.edu/ " petercho http://www.krebs-kompass.de
http://www.bumplist.net http://www.open-clothes.com
http://db-db.com/nudemessenger http://www.kythera-family.net
http://www.ambriente.com/wifi http://www.lomography.com

http://www.txtkit.sw.ofcd.com

Medzi mnohymi sprievodnymi akciami boli aj prace studentov miestnej univerzity,
ktori si na vlastnd prezentdciu pripravili projekt Média fasdda, vyuzivajiic interiéry
vytahov a médiafasady. Samostatnd prezentacia animdcif a interaktivnych projek-
tov japonskej Medzinarodnej akadémie pre média, umenie a vedu (IAMAS).
Telekomunikacné prezentdcie v bazénovych tankoch priamo na namesti ako de-
monstracia idedlneho chatu buddcnosti (Iso-phone). Vecerné Dj a Vj prezentacie
Studentov z Linza a z Japonska. Koncerty digitalnej hudby v koncertnych salach

a na nabrezi Dunaja.

Aka je buddcnost? 0 tej sa v stvislosti s AE hovori stdle a mesto Linz ma enormny

zaujem na nej kreovat svoj imidz. Tento investicny risk do buddcnosti dobre zrkadli
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Takehisa Mashimo, Satoshi Shibata, Akio Kamisato: Moony

rezidencny program AEC interaktivnych médii s mottom ,No risk, no fun!”, ktoré
ospravedLIni pripadny nedspesny projekt. Tohrocni vitazi - Takehisa Mashimo,
Satoshi Shibata, Akio Kamisato (J) s interaktivnou instaldciou Moony, v ktorej si
divak mohol nechat usadit na ruke virtudlne motyle premietané na unikajticu
vodnd paru a v pripade, Ze paru zatienil predmet, motyle si sadli nafi. Senzory
detektujl plochu, na ktord sa premietany obraz zachyti - &i uz je to vodna para
alebo divdkova ruka. Krehkost, pominutelnost, neuchopitelnost, fluidarnost -
znaky dokonale evokujtice japonské umenie, ale aj nové technolégie v ument.
Vidiet tu ich vplyv, ale v konkrétnosti unikajd naSmu vnimaniu, vytvarajd pocit
tajomna a neskutocnej reality, sna, presne tak, ako ked vam na ruku sadne

viditelny, ale nehmotny motyl z projekcie.
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