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FESTIVAL POCITACOVEHO UMENTIA

V poslednych rokoch nastal taky vyrazny pokrok v technike, Ze poéitace, internet, poéitacové
simuldcie reality sd uz prirodzene populdrne a stdvajii sa si¢astou kazdodennej reality. Cm je
Cannes pre film, tym je pre pocitacové umenie rakiiske mesto Linz. Tu sa kazdorocne od roku 1979
prezentujd najnovsie technoldgie v umend. Festival ARS ELECTRONICA (AE) je najvacsim svetovym
festivalom pocitacového umenia, ktorého sitaznej Casti sa zliCastfiujl vetci tvorcovia pocita-
cového umenia od holywoodskych stidif az po produkty subkulttry v nasledujdcich kategériach:
interaktivne pocitacové instaldcie, webové umenie, pocitacovd hudba a pocitacova animacia.
Stcastou festivalu st sympdzid, v ramci ktonjch prezentuji svoje vizie buddcnosti svetové osob-
nosti vedy a filozofie. Festival ku kazdému roéniku vyddva rozsiahle publikdcie, videokazety a
obcasne aj dokumentacné céderomy a DVD.

RE 1996

Oslavy tisicro¢nice Rakuska v roku 1996 predznamenali dalsi milnik festivalu. P4t rokov po prvom
avizovani Centra AE sa midzeum novych technoldgif stalo realitou a chee byt prototypom kultdry
digitdlnych médif, ¢o vytvara novy duch Linzu, ktory formuluje navigdtory, vektory nowych
spolocenskych konfrontacii s kontextudlnymi realitami ndsho veku v otvorenom prostredf novej
komunikdcie. Linz chce predkladat do diskusie najpalcivejsi problém cyborgovej doby, a sice aké
bude pokracovanie evollicie, kam az dokdZze vykrocit clovek vdaka Cipom? Festival sa snazi pre-
dostierat témy - skryto posobiace idey ovplyviiujtice evollciu a hlavné pridy akceleracie vyvoja -
v kultire a v technoldgiach, ktoré kulminujd v pre nds nie dostatocne znamom masmedialnom
prostredf. Predmetom zaujmu je biologické telo, jeho mechanicky duplikat a informacny klon,
pricom ,pohlavnost” je bezpredmetna. Mozog-pamat je zékladny pilier nového systému v tomto
na prvy pohlad nehierarchizovatelnom spolo¢enstve. Médid zablokovali primdrnu medziludskd
komunikdciu, ale namiesto toho, aby vytvarali siet silnych individui, produkuji individua, ktorych
mysle sd napojené na média a nimi nastolované a formulované problémy. Koniec tisicrocia dédva
za pravdu A. Einsteinovi, ktory este pred rokom 1955 v rozhovore s T. Larrym povedal, Ze v buddc-
nosti nepdjde o interaktivitu, interkonektivitu (prepojenost), ale o vzdjomné prepojenie ludf
(interpersonalnu konektivitu).




Festival, na ktorom sa prezentujd najnovsie
vedecké poznatky v spojent s najnovsimi tech-
nolégiami a umenim, dal mestu Linz imidz,
ktory sa posilnil postavenim uz spomenutého
informacného centra ARS ELECTRONICA CEN-
TER (1996). Sdstreduje sa tu kompletnd data-
banka nielen festivalu, ale aj vysledky vysku-
mov a ich prepojenie s umenim z celého sveta.
Centrum pontka okrem kybernetickej kaviarne
a archivu priestor na usporaddvanie satelit-
nych konferencif prostrednictvom internetu a
videoprojekcie. Je tu sdla s persondlnymi poci-
tacmi, ktord vyuZiva verejnost na prézeranie
webowych stranok, v suteréne st kybernetické

Knowbotic Research: Dialég s Knowbotic South, 1996 jaskyne (CAVE) s moznostou vnimat virtualne
zvukovo-vizualno-kinetické priestory
realizované podla jednotlivych projektov

pripravenych priamo pre toto prostredie. Na prvom poschodi je velkd optickd interaktfvna instala-

cia, atrakcie umoziiujlce zaZit si dnes uz staromédne pdsobiace virtudlne lietanie v bezvahovom
stave v dataobleku, s datarukavicami a prilbou s LC displejom. Interaktivne instaldcie

sa permanentne vymienajl a celé centrum je pocas festivalu AE naplnené novymi stitaznymi pro-

jektmi.

Medzi najvyznamnejsie projekty v sekcii interaktivne umenie v roku 1996 rozhodne patril

Knowbotic Research (KR+cF), prezentujdci dynamickd infrastruktiru verejného informacéného

systému a predostierajlici potencidly prirody pomocou matematického aparatu. L. P. Demers

a B. Vorn instalaciou Krajina bez cloveka (No Man “s Land) vytvorili netradi¢nd architekttru pre

obojpohlavné robotorganizmy Zijlice vo fiktivnej spolocnosti a robotickom ekosystéme. Hudobny

interaktivny projekt V tele (In Corpus) autorov M. Redolfiho a L. Martineza umoziioval v bazéne
plavajiicemu divakovi poédvat zvuky v prostredi, kde sa §iria Styrikrat rjchlejsie ako vo vzduchu.

Kamery identifikovali kazdého divaka pomocou farby okuliarov a potom mu sprostredkivali indi-

vidudlny akusticky zdzitok pri plavani cez matematicky definovand kompoziciu v bazéne. Plavanie

pod vodou navyse evokovalo virtudlnu realitu, ¢im chceli autori zdéraznit, Ze ,chudobnd nevir-
tudlna” realita moZe byt bohatd na skisenosti a zaZitky.

Tym najzaujimavejsim, o bolo mozné v roku 1996 na AE vidiet, bol projekt Toda Machovera

Mozgova opera (Brain Opera) zaloZeny na textoch a myslienkach Marvina Minského (Spolocnost

- The Society of Mind) a technologickych inovacidch Massachusetts Institut of Technology -
Media Lab v Bostone. Spoluprdca a interaktivita umelcov, vedcov, hudobnikov a technolégov
priniesla svoj vysledok v komplexne sietovo prepojenom zvukovo-obrazovom environmente.
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Je to jedna z predstdv, ako sa pribliZit k idei Marvina Minského, ze ,v budicnosti, ked budeme mat
lepsie pristroje na &ftanie mozqu, bude azda mozné, Ze ludia poveria skladatelov, aby vytvarali diela
urcené nie publiku, ale presne uréenym zdkaznikom. A potom sa mozno bude povaZovat za majstrov-
stvo napisat dielo, ktoré bude zboziiavat len tento jediny zdkaznik a ktoré sa bude protivit vietkym
ostatnym.” Tod Machover dalv projekte

jova opera 40% priestoru pri komponovani aktivnym

posluchacom. Jeho koncept zohladiiuje chut kazdého ¢loveka aspon raz zloZit hudbu, a tak vytvoril
hyperindtrumenty, ktorych ovlddanie umoziiujl uz aj najelementdrnejsie telesné pohybové &nnosti
“(Mind |

ny pouzivaju nahraty hlas Marvina Minského, ktorého

¢loveka. Néstroje, ktoré tvoria tzv. ,les rest), sd konStruované tak, Ze je lahké sa

naucit na nich hrat. Napriklad hovoriace

vyber ovplyviuje interaktivna komunikdcia posluchdca. Spievajice stromy prijimaji jednoduchy
popevok posluchdca cez mikrofén, ktory sa
reprodukuje spolu s dotvéranim hudobnej
Laury”. Rytmické stromy umoznujd ddermi
rik spuastat predpripravené samplingy frag-
mentov hudobnych diel, vokalov alebo elek-
tronicky manipulovanych zvukov. Melodicky
ojan umoznuje pohybom ruky vykreslit
melédiu, ktord zaznie ako remix fragmentov
prekomponovanych casti Mozgovej opery.

Zaujimavostou bola aj otvorenost voci

Tod Machover: Mozgova opera', 1996, jeden
nizmov”, MIT Media Lab Boston/USA

samplovacich ,orga- priamym vstupom z internetu, ktoré dovo-
lovali upravovat findlnu podobu skladby.
Pocas celého dna sa zbierali hudobné
vstupy aktivnych posluchacov zo vsetkych hyperinstrumentov, v priebehu hodiny sa mixovali podla
urcenej Strukttry a vecer bol koncert, ktory pozostaval na 60 percent z autorskej kompozicie Toda
Machovera a 40 percent tvorili modifikdcie realizované vstupmi cez internet pocas dfa na nastro-
joch. Koncert bol hudobnym dielom slobodného a aktivneho obecenstva, kolektivnej improvizacie,
zaloZenej na spontdnnom aj premyslenom pouzivani zvukotvornych hyperinstrumentov na baze sam-
plingu. Koncept pocita s vytvaranim vlastnej pocitacovej a elektroakustickej skladby na ziklade po-
citov vtiahnutého divédka a zdroven je krokom k vytvdraniu vlastnych ,domdcich opier”, ktoré budu
pre kazdého tvorcu intimne. Budlici ,nie profesionalny” milovnik hudby sa méze stat skladatelom

a svoju hudbu si mdZe pridat k pocitacovo animovanému filmu s pouzitim znamych hereckych osob-
nosti, ktoré si dnes, podobne ako knihy, méZe vyrobit doma a distribuovat cez internet na vlastnej
~home-page”. Zmyslom nie je spdjat hudbu, text, obltibené melddie, myslienky a spomienky, ale
spbsob, akym nasa mysel prement tieto fragmenty na koherentny postoj k svetu realizovanim svojej
archetypdlnej hudby v mysli.

Jon Rose je vyznamnym predstavitelom tzv. improvizovanej hudby, ktord na jednej strane vychddza
z dZezu a na strane druhej zo stcasnej vdznej hudby. Je to isty désledok vyvoja spésobu Zivota
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(satelity, MTV, teleshopping), ale aj vstrebdvanie najaktudlnejsich filozofickych postojov
(dekonstrukcia) a ich akceptovanie v hudbe (koldZe, samplingy) s vynikajicim interpretacnym

izovany

zazemim v ovlddani ndstroja. Na festival v roku 1996 prisiel Jon Rose s projektom Lmp

, ktory bol akousi interaktivnou hudobnou Sou, pri ktorej pouzil dvoch bedminto-
nistov s raketami napojenymi na pocitac. Udery spistali samplingy, ktoré podmiefiovala dynamika
ich hry. Interaktivna improvizovand hra bola odlahcenym a humornym, ale zdroveii hudobne zau-
jfmavym projektom snaZiacim sa poukdzat na pribuznost hudby a Sportu v dvoch veciach:
improvizacii a konzervativnosti. Rose nabural oba myty a zvitazil na body.

Pouzivanie LOW-TECH bolo priznacné pre AE v rokoch 1995 - 97. Na jednej strane je to skutone
pouZitie nizkej trovne technoldgie, ale dblezitost sa kladie na silnd vizualnost odpadu a Skare-
dého materidlu, ktoré si v kone¢nom dbsledku tieZ len napojené na najnovsie poéitace. Svoj sub-
charakter si udrZiavaju hlavne dve podujatia. V miestnych oceliariiach VOEST je na sklddke Srotu
zriadend umelecka stanica, kde mladi umelci realizujd z odpadu a elektroniky svoje mobilné, a-
kustické a interaktivne skulptdry. Druhym podujatim je Sub’tronic, spolo€ny ndzov pre prezentd-
ciu VJ-ov a DJ-ov z Rakiiska a USA. Mlad{ umelci inpirovant touto kybertechnokultdrou realizujd
vo svojich dielach kyberprostredia s umeleckym (vizualnym aj konceptudlnym) posunom.

Pod ndzvom Sub‘tronic sa v kluboch pocas festivalu prezentujd technopdrty so Spickovymi DJ-mi
a kvalitnym rieenim dizajnu tychto priestorov. Tento kyber-technovizudlny imidz pouZivajd mladf
umelci vo svojich environmentoch a interaktivnych priestoroch. Prikladom mdZe byt v sietiinter-
netu zalozend instalacia IPcentrum, v ktorej bol divak psycho-fyzicky atakovany stroboskopickym
svetlom, basovymi vibraciami prechddzajticimi celym telom a kmitajdcou podlahou so silou 9
stupriov Richterovej stupnice na monitorovanie zemetrasenia.

Prestizny, zavedeny a spolu s americkym SIGGRAPHOM najdblezitejsi festival AE, ktory prinasa pre-
pojenie umenia, technoldgie, vedy a spolocnosti, sa v roku 1997 pokdsil o hladanie reciproénych
a asimilacnych procesov medzi diametralnymi opozitami - ¢lovekom a strojom. Festival v roku
1997 nastolil aktudlnu tému, ktora anticipuje najblizsiu masmédiami vytvarand histériu, podobne
ako to urobili predchddzajlce festivaly so svojimi témami (nano-technoldgie, bionické implanta-
cie, genetické inZinierstvo, virtudlna realita). Pripravy festivalu zasiahla vina dollyménie (vyklo-
novanej ovce Dolly). Uspech genetiky predznamenal moznost klonovania Eloveka z najlepsieho
genetického materidlu a vyprovokoval dvahu o pouzitelnosti takych jedincov. V sivislosti s klono-
vanim sa vynara otdzka, akd je rola ¢loveka ako ,posledného originalu” na prahu priprav jeho
kopirovania - reprodukovania podla Waltera Benjamina. Cyborg je produkt digitalnej revoldcie,
pre ktorého je Zivotabudicom pocitaé ako pravdivé elektronické okno, ako pohybliva stena infor-
macif vyuZivajlca socidlno-informacnu siet internetu. Existencia internetu je kolapsom tempora-
lity, teda cas a jeho plynutie nadobiidajd zdsadne iné charakteristiky a stdvajd sa nekompatibilny-
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Matt Heckert:
Mnichovskd samba,
pocitacovd hudba, 1997

mi s &asom kaZdodennej reality. Clovek musf prekondvat mechanicko-optické spojenie (klavesnica -
ruka a obrazovka - oko), aby nastalo prepojenie mozgu a softvérového produktu. Je neurosiliké-
novy implantovany ,¢ip v mozgu” alebo ,mozog v pocitaci’, teda priame spojenie mozgu a pocitaca
cestou, ktorou by sme mohli vykro¢it ku klonom? Je ,Johnny Mnemonic” nagim cielom, je Johnny
ten, kto sa md narodit po ,smrti Boha” z konca 19. storocia a po ,smrti cloveka” na konci 20. sto-
rocia? Na tejto ceste je nespocetné mnozstvo ndhod, krizovatiek a informacnych tabul. Mnoho

z nich sa dalo néjst aj na festivale AE.

Stelarc sa na AE v roku 1992 predstavil s dnes uz klasickou multimedidlnou performanciou Tretia
[hird Hand). Koncept performancie mal niekolko rovin. Zvuk, ktory doplial vizudlny zaZitok

z pohybujticeho sa kybernetického ,Zivého stroja”, sa pomocou pocitaca a syntezatorov tvoril z infor-
macif o svalowych impulzoch (EMG), o stave srdecnej éinnosti (EKG), z analyzy mozgowych vin (EEG),
krvného tlaku a pohybu jednotlivych €asti tela. Pri tvorbe zvuku Stelarc pouzil lekdrske pristroje,
ktoré riadili analégové syntezdtory. Zmeny svetla ako dalsieho doplnku performancie sa modulovali
signalmi EEG, EKG, EMG a poziciami tela snimanymi opét prostrednictvom pocitaca. DalSou zauji-
mavou zlozkou boli neprestajné mimovolné pohyby ramena, ktoré iniciovali dva svalové stimuldtory
a pocas celého predstavenia menili elektrické napétie v svaloch ramena. Na pravej ruke mal Stelarc
pripevnend tzv. tretiu, kovovi ruku. Dokdzala sa otdcat az o 290 stupriov a iniciovali ju impulzy EMG
svalov na nohdch a na bruchu. Ruka bola schopna veci uchopit, drzat, obrétit a pustit. Pocas celého
predstavenia snimala Stelarca videokamera pripevnend na industridlnom ramene s piatimi otocnymi
k(bmi. Naprogramovany pohyb umozfioval na projekénom platne detailnejsie vidiet vztah medzi
pohybom tela a svetelnymi, zvukovymi & kinetickymi reakciami. V jednej casti predstavenia bolo
video prepnuté na interaktivny modul a zdrojom impulzov pre pohyb kamery boli ortutové snimace
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na hlave a na ramene, ktoré slizili ako indikdtory pre polohu tela. Endoskop (vnitorny
pozorovatel) zavedeny do Zaltidka a napojeny na velkoplosni videoprojekciu poskytoval Zivé,
interné obrazky Zaltdka, ktoré sa zvdc3ovali, komponovali a utvarali choreografie pohybom
Stelarcovho tela.

Po piatich rokoch sa Stelarc vratil s novym projektom Parazit (Parasite). Jeho telo a tretia ruka

boli napojené nainternet a icastnici v redli nim mohli manipulovat prostrednictvom systému

svalovych stimuldtorov. Predstavenie sprevadzal zvuk piestov akcelerdtorov a reflexnych sen-
zorov, ktoré pohybovali prstami a k(bmi, ale aj hudba z internetovej siete, ktorii si namixovévalo
pohybujlice sa telo. Na sympéziu Stelarc odmietal interpretdciu svojej performancie ako ,mecha-
nickej marionety”. Uprednostnil koncepciu, podla ktorej je jeho telo hostitelom pre parazity
prichddzajlce z internetovej siete. Tieto parazity davaji ,choreografiu” Stelarcovmu pohybu,
pricom vizualne pritazlivejsie si manipuldcie s vacsimi svalmi ako bicepsy, deltové svaly, plecia

a ohyby v kolenach. V performancii cyborg/Stelarc selektuje, ktorého (castnika internetu necha
manipulovat svojim telom. Niekedy prostrednictvom videoprenosu cez internet nadvazuje s divak-
mi rozhovor.

Zlatd Niké za interaktivne umenie na Ars Electronica 1997 v Linzi ziskal projekt Toshia Iwaia

Hudba hrd obrazy x Obrazy hraju hudbu (Music Plays Images x Images Play M

iic) - interaktivny

multimedidlny projekt, ktory pocitacovo vizualizoval hudobnd produkciu klavirneho majstra
Ryuichiho Sakamota. Klavirista pri beznej hre vytvdral cez pocitaé dynamické, geometrické ele-
menty, ktoré sa premietali na platno za klavirom. Opacne fungovala hra na klaviri pomocou geo-
metrickych Gtvarov, ktoré pocitacovou mySou umiestioval Iwai na klaviatdru. Dynamiku geomet-
rickych Gtvarov na platne kopirovala pocitacom riadend hra na klaviri.

American Matt Heckert pocas svojich vizudlno-akustickych pocitacovych performancii zamerne
nepouziva samplingy ani prednahraté pasy a kazdy jeho akusticky a vizudlne brutalny stroj musi
mat variabilny rozsah alebo rytmus. Pohyb apokalypticky vyzerajicich objektov riadi pocitac a
véetky zmeny v zadaniach produkujd iny findlny zvuk. Huciace a pohybujlce sa stroje vytvdraji
auru mystiky nad inteligentnymi a vedecky vyzerajticimi pristrojmi. Rychlosti otdcania sa daju
kontrolovat pocitacom ovela efektivnejsie a jchlosti prepinania st neporovnatelné s manudlny-

mi. Za hrajlice stroje v projekte Mnichovska samba (Miinich samba) ziskal Heckert ocenenie Zlatd
Niké v sekcii digitdlna hudba.
Biomechanickd interaktivna Sou Cas vypréal (Time is up) znamenala vecer straveny v ,hypersu-

tazivom stave mysle” formou §portowych hier. Sou bola otvorena publiku po celodennom intelek-
tudlnom maraténe symp6zii, surfovania v internete a analyzovania umeleckych konceptov vo
vystavenych prostrediach. Cyklistické preteky, rotujtice bicyklovanie s virtualnou prilbou boli
ttokom na chabnicu telesnd schranku mladej poéitacovej generdcie. Zaujimavd bola realizécia
znamej pocitacovej hry, ktora bola prerobend na fyzicky ndroénd hru vyzadujlcu si kondiciu a
koordinaciu koncatin.

Pritazlivy bol prispevok Huga Harryho s ndzvom Mechanizmus vyrazov (udske] tvdre ako médium
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t). Ak chceme dokazat vyvin(t
pocitacom kontrolovant choreografiu tela,
musime rozumiet vyznamom jeho réznych
pohybov. Komunikacny vyznam svalowych kon-
trakcii je najdéleZitejsi pre ludskd tvér. Huge
Harry predstavil moznosti vyvoldvania mimiky
ako reprezentanta emocionality pripojenim
signdlov so silou 30 voltov na zékladné svaly
tvdre. Vyskum umozni analyzovat kombindcie
svalovych pohybov a ich prostrednictvom reali-
zovat ,tvdrenie sa” buddceho cyborga, ktory
bude méct pomocou svalovych kontrakcif ddvat
najavo svoj smatok, strach, znudenie, radost,

bolest, iritdciu alebo ldsku a agresivitu.

Hugh Harry: Mechanizmus vrazov [udskej tvdre, 1997

+AINFOWAR-informacie vyvolaji vojnu” bolo zdkladnou tézou AE v roku 1998. Znamenala vyrovna-
vanie sa s radikdlnym nastupom dnes uz redlne posohiacej niekdajsej utépie zo 70. rokov, a sice

s vplyvom informdcii na kontrolu idndividua a ndrastom veddcej globalnej sily.

Za touto tézou sa schovdva nielen oficidlna politika vlad, korporacii, vojenska sluzba a pod., ale
aj antiglobalizacné trendy, i uz su to hackeri, alebo informacni $pekulanti na dzijskom finanénom
trhu, ktorf pouzivajd produkty informacnej globalizdcie ,proti” ich tvorcom.

Sympdzium na AE upriamilo pozornost na spektrum désledkov informacnej spolocnosti, pricom
neslo o sféru vplyvu techniky, ale o ndsilné a radikalne zmeny v spolocnosti. Sprievodné umelecké
projekty na tomto ro¢niku predpovedali ndrast a rozmach projektov zalozenych na reflexii social-
neho vyskumu (nie striktne vedeckého, ale umeleckého). Projekty predstavovali experimentélnu
platformu na prezentdciu networkovych koncepcif a umelcov, ktorych aktivity leZia primarne v ne-
materidlnej komunikacnej sfére digitdlnej siete. Festival dokonca predstavil umelecky pretavené
hackerské produkty.

AE 1998 s predstihom formulovala dobu, definovala nové priestory a naértla nové problémy,
akymi st ideologické tendencie vyuzivania novych médii. Potvrdila uz v roku 1995 predznamenané
charaktery buddcich projektov webu, internetu a e-mailu, ktoré prekracuji ¢isto umelecké idey a
vchadzaji do verejného priestoru rozmahajlceho sa v sieti. Vyuzitie novych médif podla Andrewa
Rossa prebieha v troch hlavnych politicko-kultirnych pozicidch aktivnych na globalnej drovni:
radikélny neohumanizmus, radikdlny technologizmus a radikalny ekologizmus. Prvy obsahuje
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hypotézu, Ze sa musia pouZivat nové technoldgie, aby sa posilnila pozicia cloveka, aby sa zvratil
entropicky proces stiCasnej spolocnosti (t.j. stvisiaci s nevyhnutnostou zaniku spolocnosti)
prezentovany utopickym humanizmom. Radikdlny technologizmus ma pragmaticky charakter a je
zaloZeny na alternativnom alebo antagonistickom vyuZiti novych technolégii, zahffiajic momen-
ty dnesnej kyberkultdry vratane hackerov. Radikalny ekologizmus je spojeny s ekologickym
hnutim a rolou technokultdry v dynamicky sa rozvijajtcej spolo¢nosti s ohladom na pritomnost
koncepcie umelej inteligencie a jej mozné implantovanie do siete inteligencie ekosféry.

V tychto intencidch si nové umelecké projekty priamo alebo nepriamo sdcastou, resp. protipo-
lom socidlnej $truktdry a vnitornymi reldciami a elementmi v systéme. Maj socidlny ciel, su
sposdbom verejnej interakcie s politicko-socidlnymi konotdciami v sieti. Sd ¢asto provokativne,
aby pésobili viditelnejsie, ocakavajl reakciu a v sieti umeleckej komunikdcie podporuji narast
kritického myslenia, ktoré zase podporuje rast individuality, a novou formou komunikdcie
prispievaju k vytvdraniu nazorovej protivéhy. Interaktivne projekty davaju nezvyéajnt moznost

divakom a verejnosti zvysovat svoju skdsenost, podporujd individudlne ndzory a formuji upeviio-

vanie demokratického myslenia v komunikacii.

V tomto roku sa do pozornosti
festivalu AE dostala bioldgia,
ktord sa vo forme genetického
inzinierstva prezentovala uz

v roku 1992. Sympdézium sa ve-
novalo biotechnolégiam, rege-
neracii tela, moznostiam menit
aimplantovat nové fragmenty
DNA do pdvodného retazca,

nowym bunkovym technolégiam.

Na sprievodnej vystave divakov — Gunther von Hagens: Svety tiel, vwstava, 1999

najviac pritahovali plastinaty

Giintera von Hagensa. Skuto¢né teld mrtvych ludi boli silikonizované a duchampovsky rozfazo-
vané na rezy telom s odkrytou svalovou hmotou a tieto figdry boli umiestnené do pozicif Sermia-
rov, $achistov a pod. Mdzejno-medicinska instaldcia tiel viak bola vizudlne pritazlivé a diskusie
predkladali otdzku, kde st hranice mediciny, a ¢ expondty, alebo celd expozicia presahuje do

wytvarného umenia. Databanka prameriov vlasov vyznamnych osobnosti bola vystavena v rémci

projektu Gene Gen
Multimedidlna performancia |Mul

a1 skupiny Fakeshop prezentovala techno-medi-
cinske laboratdrium, ktoré monitorovalo performerov ako konstrukcie troch oblasti biomediciny,




sci-fi a pocitacov. Bola to paravednd $pekuldcia, imitacia
hospitalizacie a transplantdcie, prezentacia tiel bez
orgdnov, ktord navodzovala traumatizujice témy vedec-
kej smrti loveka.

Harwood a Mongrel vystavili v projekte Etnické odfar-

caching) kombinatorickd vizualizaciu
vymeny koZe u réznych pohlavi a rds. Tato schéma
vytvarania novych rasowych hybridov poukazuje na mozné
defekty manipulovanej genetiky, prezentuje buddce
mozné kombindcie multikultdrnych symptémov s apelom
na moznost cielenej genetickej vojny proti Specidlne
vytypovanym skupindm, ktoré parafrazovala moznostou

R ———— umelej produkcie buddcich kyberndrodov.
performancia, 1999 Vdcsina projektov mala
znalosti vo vednych
odboroch, ale svojimi prezentaciami neupttavala, divdk si pripadal
ako vo vyskumnom dstave mediciny a bioldgie, a biele pldste vazne
pracujlicich vedcov v laboratéridch postavenych priamo na vystave
divdkov odradzali od interaktivneho vstupu.
Samotnd sttazna cast viak priniesla zaujfmavé interaktivne instalacie.
Zlatd Niké si odniesla Lynn Hershmanovd, oznacovand za najvplyvnej-
$iu Zenu pracujdcu v novych médidch, za dielo Iny stroj ¢. 3 (The
Difference Engine #f 3), pri ktorom vyuzila architektdru Mdzea médii

ZKM v Karlsruhe ako trojdimenziondlnu predlohu a navstevnikov Anita Gratzer: Bez casu,

miizea ako interface (sty¢né body). Divdk pohybujlci sa v instaldcii L
virtudlnej reality na AE bol projekciou preneseny na platno v redlnom
ZKM, takZe sa tu zrkadlovo prelinali dva
odrazy, z internetu do redlneho prostre-
dia ZKM a zo ZKM do kyberpriestoru.
Perry Hoberman vytvoril v projekte

' y (Systems Maintenance)

funkcionalisticky nabytok v troch verz-

Perry Hoberman: Systémy tdrzby, interaktivne umenie, 1999

Systémy Gdr

idch: ako zmengeny model instalovany
na podstavci, v redlnej velkosti na
otdcajlcej sa podlahe a virtualny v poci-
taci. Vsetky tri prostredia

sa videom snimali a sticasne projektovali
na plochu v galérii. Divdk mohol volne




pohybovat vSetkymi troma ststavami
nabytku, & uz v modeli, redli, alebo

v poditac,i a vytvdrat vyslednt harméniu.
Mohol sa tiez pokdsit o spojenie vietkych
troch pohladov do jedného celku. Této
instaldcia bola pripravena za pomoci

organizdcie V2 v Rotterdame, bola vy-

stavend aj na vystave Persy
Budapesti a instaldciu s jednym kusom

nabytku mala moznost urobit aj slovenska : i . :

Christa Sommererovd/Laurent Mignonneau: HAZE Express,
dvojica LENGOW & HEV'RMEYES na vystave interaktivne umenie, 1999
Rosenbergovho mdzea vo V2 v Rotterdame.
Zvukové kreattry (Soundcreatures) Kouichiroua Eta sa prezentovali zdroveri na webstrankach aj
v redlnej instaldcii. Na ohranicenej ploche sa pohybovali inteligentné roboty vydavajice zvuk
a schopné detekovat prekdzky a partnerov pomocou zvuku. Pri stretnutiach sa zvukové signdly
vyhodnocovali a kaZdy robot si zo stretnutia odniesol istti zmenu svojho zvukového signalu.
Castejsie zmeny nakoniec Gplne zmenili zdkladny zvuk robota.
Sportovo a herne zaujimava bola instaldcia autorov B. Keaysa a R. MacNeila metaField Maze .
Velka podlahovd pocitacovd obrazovka so senzormi miesta a dokonca aj sily tlacenia na podlahu
poskytovala hracovi moznost postvat virtudlnu loptu v labyrinte a nechat ju spadnit do fiktivneho
otvoru. Gula na obrazovke akoby vyuZzivala virtudlnu naklonend rovinu, ktord vznikne, ak nohou
pritlacime na obrazovku.
Obdobne na principe dotykovej obrazovky bola posta-
vend instaldcia Ch. Sommererovej a L. Mignonneaua
HAZE Express evokujlica pozeranie cez okno pri ceste
vlakom, ktoré si mozeme sprijemnovat akusticko-
-vizudlno-abstraktnymi obrazcami.
Interaktivna instaldcia A. Andersovej Dotylkovd obra-

ovka (Touchscreen) vyuZivajlca infantilnd gagovi

videokomunikdciu s divdkom cez dotykovi obrazovku

Anna Andersova: Dotykovd obrazovka, . . 5
interaktivna pocitacova videoinstaldcia, bola natolko divacky pritazlivd, Ze sa stala na cely rok
1999

sicastou expozicie Centra AE.
Pred budovou CENTRA AE bol instalovany asi 15 m dlhy mostik s pohyblivymi doskami na podlahe.
Ak Elovek stiipil na dosku, senzor to zachytil a cez internet poslal informdciu do Budapesti, kde
bol na verejnom priestranstve instalovany obdobny mostik, na ktorom sa prisluind doska nadvih-
la. Fungovalo to obojsmerne, a tak vznikali zaujimavé komunikacné dialégy medzi ndvstevnikmi AE
a ohyvatelmi Budapesti. Tento projekt BUMP bol ndsledne niekolkokrat vystaveny alebo formou
videa odprezentovany na mnohych prehliadkach internetového interaktivneho umenia v Eurépe.
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Tému festivalu dostatocne prezentuje jeho nazov NEXT SEX. Festivalové sympézium na tito tému
sa zaoberalo zmenami ludstva vo vztahu k pohlavnému Zivotu, umelému oplodneniu, inseminécii,
mimotelovému oplodneniu, vyndjdeniu umelej placenty, klonovaniu [udskyich embryf a pod. Kladlo
si vsak aj socidlne otdzky ako vyvoj zmien partnerskych vztahov, premena roly pohlavi v spoloénos-
ti, jednopohlavné manzelstvd, zmena vztahu k plodnosti ako prvku obmedzujicemu individualitu,
nazory cirkvi na zmeny vztahov medzi partnermi, vyvoj postojov spolocnosti k homosexualite

v priebehu posledného storocia alebo $irsie koncipovana histéria nereproduktivneho sexu hetero-
sexualnych primatov, a teda aj cloveka. V§imalo si aj prévne aspekty, ako je institat ochrany detf
alebo radikalnejsie nazory reprezentované spochybnenim privilégif genetického rodicovstva.
Sprievodnd vystava projektov na tému sympézia nadvdzovala, ale ju neilustrovala.

Aktudlnu otdzku, o eSte moze byt umenim, v tejto
stivislosti nastolila Marta de Menezes projektom
Prirodar (Nature?), ktory predstavoval genetické
manipuldcie s motylmi, vysledkom ktorych boli
nové struktiry na kridlach. Kazdy modifikovany
motyl sa od iného lisil, az napokon ndslednymi
genetickymi samoreguldciami v reprodukénom

procese motylov tento defekt zmizol a priroda

sa sama so zasahom vysporiadala.

Marta de Menezesovd: Priroda?, 2000
V podobnom duchu manipuldcii boli velkorozmer-

né (8 x 3 metre) pocitacové tlace D. Hubera a H.

Ranzenbachera IKlony ( ), ktoré pracovali
D. Huber, H. Razenbacher: Klony, digtdlna tlac, 2000

s potencidlnymi dosledkami genetického inZinier-
stva a manipuldcii s ludskym materidlom. Vizualny
materidl je zamerany na partnerské vztahy, ktoré
sa tu prezentujd v extrémnych odchylkach
pohlavnych Gstrojov od vaginopenisovej andlnej
autopenetrdcie cez dvojvagindlne a trojpenisové
pohlavné tstrojenstvo az po zrastenie pier s bra-
davkou, pripadne jazykov oboch partnerov .
Mnohé projekty sa tykali nového vnimania a prak-
tizovania sexu, ktoré umoznili nové média.

ukazuje posadnutost robit si pozndmky a zapisky

1t
{

ital Diary) Natache Merritovej

digitalnou kamerou, ktord jej umoziiuje realizovat
dlhodoby projekt sebafotenia. Cyklus predlozenych
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dokumentérnych fotografif je tym najintimnej$im umeleckym dennikom, sice antierotickym, ale
zato dava dost perverznid vipoved o umelkyni. Kuratorky R. Royovd a A. Stanleyovd predstavili
MIX - newyorsky festival lesbickych a gayskych experimentdlnych filmov, ktoré zobrazuji nasu
spoloénost ako vysledok permanentnej pritomnosti sexu na obrazovkach TV, v internete a dokon-
ca aj jeho viadepritomnost vo verejnom priestore. Projekt Socidlny klub (Social Club) umoznil
pritomnym divakom spoznat ,ludskd bytost vo veku svojej technickej reprodukovatelnosti” a
stravit tri rdzne spolocenské vecery, v ktorych hlavnou témou bol sex. Redlna peepshow bola
pochopend ako hra medzi satisfakciou, voyeurizmom, bezpecnou vzdialenostou, ako dsilie
odhalit ovela tajomnejsie nez je nahota, dsilie ,inak” spoznat ,pantomimujlicu” ddmu, zistit,
kde byva, odkial je, a hlavne kym je a ako Zije bez ,erotickej masky”. Druhé podujatie umoznilo
vélenit sa do prehliadky krdsy a hladania idedlu ,90 - 60 - 90” vo veku od 17 do 24 s vyskou 172
cm a tretie podujatie umoznilo zozndmit sa so sex-migrantami zenského pohlavia, ,ktoré sice
neovlddaji nemcinu, ale vynikajdco ovladaj rec tela”.

V sekcii pocitacovej animacie pred
hollywoodskymi filmami (Toy Story

Jakub Pistecky: Maly Milos, po¢ vd animacia, 200
i il 2) ziskal Zlatd Niké animovany film
Kanadana, ¢eského emigranta
Jakuba Pisteckého (1975), ktory
spojil pocitacové moznosti, tradic-
né animacné postupy a vynikajlci
pribeh do celku, ktory zhotovil ako

svoju ro¢nikovd pracu na univerzi-

te. Film Maly Milos je evidentne
Ceského charakteru a nardba

s tradicnymi signifikantmi, ¢esky
pribeh, ceska anglictina, ceska poetika. Staré pribehy v novom animacnom $ate predstavili v Cer-

venej iapocke (Au loup!) J. Hemez

Fred Raimondi/Digital Domain: a S. Rey, ktorf sa na zdklade pribe-
Neviditelny ¢lovek v leviskdch, vizudlne efekty, 2000

hu bratov Grimmovcov zaoberaju
pedofilnou kriminalitou. Dalgiou
ocenenou animdciou bol snimok

ica), v ktorom sa
dramaticky vyvija situdcia v do-
macej kuchyni, ked clovek zabije
neprijemne dotieravi muchu a so
slastou zje chlieb, nevediac, ze

medzitym ta istd mucha vniesla don
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vajitka. Expesivnejiie obrazy podciarknuté sivo-sivou farebnostou nechavaji divdka rozhodnit,
kto je vitaz a kto porazeny Na fes‘mvalovej prehhadke hyperrealistické animacie (Charlotte

Manningova: Pomal - Lowrider Crab) striedajl vizudlne pdsobivé meditdcie

(Yasuo Ohba: 7« ) vizudlne efekty produkované pre filmové $tidia a reklamné spolocnosti (Fred

Reimondi: Invisible Man) striedajd hlboké pribehy s envi-
ronmentdlnym protestnym vyznenim, akym bol pohnuty osud slona, ktory skokom z mrakodrapu
dobrovolne odovzdal svoj Zivot ako odkaz a vykricnik nad tragickym osudom dvojho druhu,

Zlatd Niké za netart ziskal projekt hitp://www.well.com/user/neal/ Neala Stephensona, ovela

ako protest proti konaniu ¢loveka voéi prirode (Steve Katz: Pr

zaujimavejsim sa vSak javil interaktivny komunikacny architektonicky sietovy projekt Telezan
(TeleZone) skupiny Telezone Team, tele-
~-robotickd umelecka instaldcia, ktord
konstruuje urbénne technoprostredie
pomocou ingtrukcii prijimanych cez inter-
neta redlne uklada ,legové” kocky na
ploche 2x2 metre pomocou mechanickych
industrialnych robotickych systémov.
Samoorganizujlci systém a participacia

. roznych subjektov vytvarajd a podciarkuji
-V{«'{Ji;:};;.’. A § | j individudlny pristup v sieti tvoriacich jed-

notlivcov v protipéle k masovej architek-

Telezone Team: Telez6na, 1999 ‘ tlre agresivne zasahujdcej do reality.
Zlatu Niké za interaktivne umenie ziskal
projekt Rafaela Lozana-Hemmera

( ‘ ( ), vyuzivajlici 18 xenonovych bodowych reflektorov nad cen-
trom Mexico City ovladanych cez internet. Navstevnik webovskej stranky si mohol vytvorit efemér-
nu svetelnd skulptiru viditelnd v okruhu

) Raffael Lozano-Hemmer:

15 km, pocitac ju zrealizoval, fotograficky Vektorovd troven, interaktiviie umenie, 2000

zdokumentoval a zalozil do archivu.

Termindly k tomuto projektu boli k dis-

pozicii na verejnych priestranstvéch,

v knizniciach a mizedch po celom Mexiku

a Ucastnici pochddzali z viac ako 50 krajin

sveta. Svetlomety asociujl autoritativne

rezimy a tento projekt umozioval vyuzit
ich ako symbol militantnosti a poniZova-

nia individuality. Verejnost tak dostala

moznost pohrat sa s tymito symbolmi.
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TEXT A NOVE MEDIA

Dalsie interaktivne instaldcie mali jedného spolocného menovatela a tym bol text. Tvorili
samostatnd subvystavu na festivale. Autor koncepcie vystavy Tlac na obrazovke (Print of Screer

Heimo Ranzenbacher, vedomy si istého postavenia typografie, vizualizdcie textu v dejindch umenia
20. storodia, siaha po korefioch a odkazuje na prace ruskych futuristov a dadaistov, ako aj neskor-
$ie uplatnenie pisma a lingvistickych symbolov, ktoré systematicky oscilujdi v pracach konkrétnej
poézie koredpondujidcej s vizudlnou poéziou v grafickej tvorbe a plastike v 60. rokoch. S ndstupom
poé&itacov, novych programov a matematickych a CAD programov v 80. rokoch sa mnoho umelcov
vo svojej tvorbe venovalo préve spojeniu textu s matematikou a definovanim vektorovych siradnic
sa snazili vizudlne deformovat, kumulovat a dekomponovat slovo. Dokonalejsimi programami sa
architektira pisma zdokonaluje a vytvaraji sa predpoklady na interaktivitu a animované plynutie
zmien textu. Zdd sa, 7e slovo a pismo ma ¢o povedat ako tvorcom, tak aj divakom i dnes. Obsah
slov je sice individualny pre kazdého interaktivneho divaka, ale, ako sa zdd, dnes sa pouzivaji
nepatetické slovd, slovné hracky, bandlne, znudené alebo vulgdrne slova oproti slovdm honosnym,
s velkymi posolstvami a odkazmi, ktoré patria uz asi dejindm. To dokazujd aj divdcke pristupy

k nizsie uvedenym interaktivnym instalaciam.

Jednym z najpopuldrnejsich projektov bol dialkovo ovlddany mobilny robot GraffitiWriter, ktory je
uréeny na sprejovanie textu na verejnych priestranstvach, na uliciach pre umelecko-aktivisticko-
-angazované podujatia.Vysoka rychlost pohybu mobilu, riadeného vysielackou, umoZiuje dynamic-
ké vyuZite na zdsah do urbdnneho prostredia
prostrednictvom textov, ktoré si na malej
kalkulackovej klavesnici navolite a text
odoslete. Pocitacovo riadené a ovlddané
batérie sprejovych plechoviek pri pohybe
zanechavajli za sebou zvoleny text. Tento pri-
stroj vyvinula skupina asi 30 anonymnych
nezavislych umelcov (The Institut for Applied
Autonomy, USA) s cielom vyjadrit svoje ndzory

formou textovych grafitov hlavne na mest-

Camille Utterbackovd/Romy Achituvova: Textovy dazd,
interaktivna instalacia, 2000

skych komunikacidch.

Interaktivna pocitacovd instaldcia Textovy
did (Text Rain) od C. Utterbackovej a R. Achituvej bola nevtieravo hrava. Na velkoplosnom videu
videl divak padajtice pismend, ktoré tvorili text. Citatelnost fragmentovanych slov neustale pada-
jdcich ako dazd bola nemozna, kazdy divék vsak po case interaktivne vstiipil do priestoru medzi
pldtno a projektor, &im vytvoril viastny tien. Text sa na kontdrach tiefia zacal zastavovat, a tak
vznikali z dazda pismen prvé slova. Usilie zachytit o najviac slov, poskladat z nich vety a precitat

si svoju vlastni kombindciu slov, a tak si vytvorit individudlnu ,bdsen”, natila divakov k fyzickému
vstupu do diela od svojskych gest aZ k tieneniu obrazovky celym telom alebo 3atami. Initaldcia




ola fyzickym dialégom medzi chutou spoznavat text a ochotou naudit sa pohybovat pred obra-
zom. Pohyb divakov pripominal prijemné pohrdvanie sa s padajlcim snehom alebo dazdom, ktory
ndm ostane na pleciach, dlaniach, tvéri alebo na kataldgu z vystavy. Tieto pohyby tela, ktoré
kazdému od detstva spdsobuj radost, prirodzene a lahko vtahujd divdka do hry a stierajd hrani-
cu medzi redlnym a virtudlnym. Text ako vizualny reprezentant jazyka alebo virtualneho sveta sa
symbolicky zastavuje na Spicke jazyka a takto vznikd okamihovy a plynici obraz ako konceptudlny

komiks.

Interaktivna poetickd zdhrada (An Interactive

Poetic Garden) D. Smalla a T. Whitea pracovala na
podobnom principe. Na podlahe bola nainstalovand
miniatdra perzskej zahrady s teclicou vodou, ktorej
pohyb formovali na dne poloZené kamienky. Zhora
sa premietal poeticky text, ktory akoby vyvieral pri
fontane a sledoval drdhu tectcej vody. Ked teéice
slové narazili na kamen, zmenili drdhu. Ak ich divék
zastavil rukou, slova sa zacali kumulovat a neustdle
vyvierajlci a teclici text umozioval fragmentarne
¢itanie. Programatorsky to bolo riesené tak, ze
kazdé pismeno sa spdjalo s ved(ajsim iba v jednom

bode, a to umoznovalo, aby pismend neustale tvorili

Dav11 Small/Tom White: Interaktivna poetickd slovo, ale zdroven mohli volne kopirovat pohyb vln.

zéhrada, interaktivna instaldcia, 2000 Na tento projekt bolo preto potrebné vyvimjt’

Specidlny tecdci dynamicky a topograficky layout,
ktory udrzal medzery medzi pismenami pocas celého tecenia od pramena az po zévereéné jazierko.
Jedna z najvyznamnejsich dvojic interaktivnych pocitacovych instaldcii v histérii festivalu AE Ch.
Sommererova a L. Mignonneau predstavila svoje nové dielo Zivotné priestory I1 (Life Spacies IT).
Indpirovani textami Noama Chomského a na zdklade myslienky pouzﬂ:]azyk ako geneticky kéd a
transplantovat slovd alebo vety do vizudlnej formy, autori vytvorili interaktivny systém, virtualne
prostredie na reprodukovanie umelého Zivota vo forme 3D kreatdr transformovanych z textového
odkazu pisaného na kldvesnici pred velkoplosnou obrazovkou. Na premenu pouzili softvér tzv.
Jtext pre/od editora”, ktory na zaklade charakteristik a syntaxe priradf $pecifické parametre di-
zajnu kreatdry, obdobne ako sa to deje s genetickymi kédmi v prirode, ktoré ovplyviiujd formu,
textdru, farbu a pocet koncatin. Kreattiry podliehajd vyvoju, arteficialnej reprodukcii, pricom
jedine dalSie texty mdzu vytvorit iné kreatdry, ktoré ovplyvnia zmeny v tomto virtualnom biopro-
stredi. Pisany text je primdrnym zdrojom (genehckej) informdcie.

(Le

nedorozumeniami, konotaciami a viacvrstvovostou lingvistickych vyznamov a znakov.

Kenji Komoto vytvoril v-projekte BIT-oveé 11) interaktivnu hru so slovami,

Skupinovy projekt dominoa je slovnd internetovd hra s textami z knih rakiskych autoriek, ktoré sa

36
“profil 4 00



daj( skiadat ako domino. Texty majd svoju charakteristickd vizudlnu podobu a hrdé si moZe vybrat
variant podla toho, ¢ije logicky, alebo vizudlne orientovany (www.servus.at/dominoa).

V projekte Taimud D. Smalla a T. Whitea sa Gryvky z talmudu graficky a vizudlne zaujimavo prelinajd
s textami moderného franctizskeho filozofa E. Lévinasa, ktoré uvddzané dryvky sticasne komentujd.
Vizualne prelinanie oboch textov zaroven znemoziuje citanie, vznikd textovd hmla podporend
pohybom textu, rozostrovanim a kontinudlnymi typografickymi zmenami; medzi riadkami jedného
textu plynie druhy text, ¢o vyZzaduje koncentraciu a fyzickd ndmahu, ktord je zase v protiklade

k intelektudlnej namahe.

J. E. Lewis a A. Weyers uviedli

W textovy proj ket (‘p‘:( tive Text

ect), ktory s odkazmi na konkrét-
nu poéziu 60. rokov a na jej dadais-
tickych a futuristickych predchodcov

ako zakladnych participientov Jason E. Lewis/Alex Weyers: Aktivny textovy projekt, interaktivna
produkcie vyznamu vizuality textu nstalacta, 2000
prehovoril aktudlnym jazykom pomocou nowyich technoldgii. Tento oceneny interaktivny projekt
umoziiuje v prvej faze napisat text, volit farbu, velkost, font a v druhej faze si divdk moze pomocou
MIDI kldvesnice uréit zvuky, pohyby a dynamiku celej prezentdcie textového organu, ktory je
hudobnym a vizualno-textovym eventom, environmentom, ale v koneénom désledku prijemnym
tvorivym prostredim schopnym vtiahnut akéhokolvek divéka, ktory svoj privatny odkaz, citovo
blizku vetu alebo intelektuélnu slovn( hru vytypuje a potom si urobf ,textovo-zvukovi” privatnu
pérty oscilujicu medzi digitalnymi grafitmi a digitalnou konkrétnou poéziou.

Obdobné spojenie atribltov hudby a vizudlnosti ukdzal projekt Dakadaka autorov C. Raesa a G.
Levina, ktonjich zaujem sa sUstredil na pisanie ako formu perkusijnej akcie, ako formu rozpravania
prostrednictvom prstov, ktoré obsahuje rytmus a gesto. Préve proces pisania sa interaktivne vizua-
lizuje do grafiky a akékolvek slovo & veta sa meni iba na vizualizaciu dynamiky pisania, frekvencie
udierania do klaves. Text mizne, straca sa a prestava byt podstatny. Co ostéva, je stopa po geste,
po zamyslenf a naopak po energickom rozpohyhovanf prstov na kldvesnici.

Co povedat na zaver? V tomto texte som sa snazil pribliZit v niekolkych projektoch, ktoré boli v ram-
ci poslednych piatich rokov prezentované na AE, réznorodost tém, pristupov a hlavne moznosti
vyuzitia nowych technoldgii, ktoré sa uz dnes neobmedzujti len na detektory pohybu a priemyselné
kamery, videoprojekciu na objekty a podobne. Tieto instaldcie mozno zohrévaji svoju lohu, ale
koncepéne s anachronické. Akokolvek mdZeme byt kriticki k novej tvari AE, faktom ostava, Ze
projekty predznamenavajd svojich ndslednikov, ukazujd ,avantgardné” pristupy k tvorbe v médiu,
ktoré velmi njchlo starne, ale ktoré sa o to rychlejSie vyvija.

LITERATURA: Kataldgy z festivalu Ars Electronica z rokov 1996 - 2000.
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