
Svet po padcu berlinskega zidu ni le svet postsocialisti~ne
negotovosti ter strastnih nacionalizmov in tribalizmov, ampak
tudi okolje, ki ima iz minute v minuto bolj postmoderni design;
to pomeni svet soobstoja kar se da heterogenih sestavin, ki se
ve~ ne izklju~ujejo, temve~ sobivajo v mozai~nih in disperznih
mre`ah, za katere je zna~ilno radikalno slovo od velikih zgodb,
velikih ideologij in na~ela enega. Je ra~unalni{ka tehnologija
skupaj z metronomskim disko ritmom dejansko uni~ila berlinski
zid in ga naredila povsem odve~nega, kajti realsocialisti~na sila,
ki ga je zgradila, je konec 80. let postala povsem nemo~na ob
trendih in vsebinah postindustrijskih dru`b? Je konec vzhodnega
socialisti~nega imperija dejansko povzro~ila njegova nemo~, da
bi tako temeljito, kot je nekdaj obvladoval materialno resni~nost
in podro~ja te`kih produkcij (recimo tistih tradicionalne, pred-
vsem te`koartilerijske oboro`itvene industrije), mojstril tudi
podro~ja nematerialnih elektronskih komunikacij? Zid je padel,
toda tudi ~e ne bi, bi postal `e povsem nepotreben, kajti nove
tehnologije nematerialnih servisnih dejavnosti `e vzpostavljajo
nek drug, torej alternativen svet digitalno “mediatiziranih” vse-
bin, ki nimajo ve~ kaj opraviti z opekami ali kamnitimi bloki
zidov (in mavzolejev), do `ivega pa jim ne pridejo niti
tankovske gosenice niti topovske granate.

In tudi ta, na digitalno podprte komunikacije in storitvene,
predvsem intelektualne dejavnosti oprt svet postindustrijskih
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dru`b in postmodernega ob~utenja je zavezan postmodernemu
na~elu razli~nosti; videti je, da je svet cool ra~unalni{kih komuni-
kacij, opredeljen z binarno logiko, formalizmi, sterilnostjo,
hladnostjo (ki abstrahira od dejanskih vsebin predmeta) in
zavezanostjo gospostvu instrumentaliziranega uma velikih siste-
mov (politike, multinacionalk), postal dopolnjen in hkrati negiran
(subverzivno relativiran) od nekega novega sveta druga~ne rabe
inteligentnih, predvsem ra~unalni{ko podprtih tehnologij, ki pre-
kinjajo svojo konsistentnost z aparati velikih ustanov. Sedanje
informati~ne tehnologije, oprte predvsem na interaktivne aplika-
cije s podro~ij multimedije in virtualne resni~nosti in na neodvis-
ne mre`ne povezave, sku{ajo “hladno digitalnost” nevtralizirati
tudi z odpiranjem drugim, predvsem ~utnim plastem individualne-
ga `ivljenja in niso le orodja v slu`bi t.i. instrumentalnega uma.

Tu naj spomnimo na gibanje kiberpunk, ki ne vklju~uje
samo mre`nih povezav (konferenc, “bulletin boardov”, virtualnih
skupnosti), na podlagi katerih se oblikujejo geografsko alocirane
“interesne skupnosti”, ki praviloma ignorirajo etnokulturalne in
nacionalne “ozemljitve”, ampak je tudi gibanje, ki gradi na alter-
nativni in veliko bolj individualizirani rabi ra~unalnikov. Kiber-
punk, na ameri{ki Zahodni obali in{titucionalno vezan pred-
vsem na mre`o WELL (Whole Earth ’Lectronic Link) in revijo
Mondo 2000, je pravzaprav le ekstremen primer {ir{ega global-
nega gibanja, ki ga lahko ozna~imo s terminom kiberkultura.
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S to oznako mislimo na novo tehnokulturo z izrazito
transnacionalnim, se pravi globalnim zna~ajem, katere jedro je
sprava ~loveka s tehnikami, {e posebno informati~nimi. Njeno
obzorje zadeva tako socialno razse`nost (nove oblike komu-
nikacije ljudi, omogo~ene preko mre`nih, ne geopoliti~no
utemeljenih povezav), politi~no podro~je (pojav kiberokracije) in
kiberneti~ni model vojne kot tudi splo{nokulturne posebnosti, ki
imajo vrsto implikacij tudi na umetnostnem podro~ju. V
kak{nem smislu lahko govorimo o spravi ~loveka in tehnike in
katera podro~ja so zna~ilna za iskanja v tej smeri?

GOSPODOVALNA TEHNIKA

IN TEHNIKA KOT PODLAGA IGRE

Kiberkultura predpostavlja drugo tehniko, torej tehniko, ki
implicira njeno alternativno uporabnost glede na znane in ures-
ni~ene, torej zgodovinske oblike tehnike. Pojem “druge tehnike”
usmerja pro~ od tehnike, ki je v slu`bi gospostva nad naravo in
~lovekom in rabi imperialisti~nemu, do posledic ignorantskemu
gospostvu. Pri katerih teoretikih v zgodovini filozofskega
mi{ljenja lahko najdemo nastavke za teorijo o dveh, glede na
cilje temeljno razlikujo~ih se tehnik? V tem besedilu namenjamo
pozornost predvsem filozofskemu prispevku Walterja Benjamina,
ki je v svojih esejih in razpravah `e pred {estimi desetletji
anticipiral tako esteti{ke kot sociolo{ke konsekvence prob-
lematike, ki je povezana z odnosom med ~lovekom in strojem,
{e posebno v umetni{kih okoljih. V sodobni zgodovini Zahoda,
zavezani projektu moderne, je nedvomno prevladal model
tehnike, ki je integriran v tehnologijo kot hkrati rabo in ide-
ologijo gospostva nad naravo. Moderne industrijske dru`be
temeljijo na brezobzirnem, se pravi profitu in ~isti manipulaciji
nad naravnim materialom zavezanem tehnolo{kem pogonu, ki
abstrahira od kvalitativnih aspektov narave in ~loveka; cilj
tovrstnega pogona je kvantitativno stopnjevanje, brezhibna
ve{~ina operacionalnosti in instrumentalnosti, ki si ne zastavlja
vpra{anj o posledicah, ki jih tak{no izkori{~anje pu{~a na
okolju. Ko je teoretik kriti~ne teorije dru`be Theodor W.
Adorno v svoji esteti{ki teoriji pisal o t.i. estetski tehniki, ki par-
ticipira na neidenti~nem in se pribli`uje materialu, kar pomeni,
da ni do njegovih kvalitet gospodovalno ravnodu{na, je mislil
prav na alternativno obliko tehnike, pri kateri se estetsko
obvladovanje materiala zoperstavlja splo{nemu gospostvu nad
materialom. Adorno je tudi anticipiral povezavo (v njegovi ter-
minologiji “posestrenje”) sprave in tehnike, kar je nedvomno
~ista alternativa imperialisti~ni logiki tiste tehnike, ki je bila pod-
laga dru`benemu gospostvu.
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Iskanje nastavkov neke druge, do kvalitet narave in ~loveka
ne ignorantsko gospodujo~e tehnike je pri Walterju Benjaminu
usmerjeno k odkrivanju povezav med tehniko in igro ter k iska-
nju racionalnega jedra estetske rabe tehnike, s katero se “tehni{ko
reproducirana” umetnost tudi izmika iracionalnim interpretacijam
in prisvajanjem v smislu fa{isti~ne umetnostne teorije, o ~emer je
pisal v svojem eseju Umetni{ko delo v ~asu tehni{ke reprodukcije.
Tehnika torej, ki ni v slu`bi brezobzirnega izkori{~anja, iz~rpa-
vanja in nenadzorovanega, sleherne referen~ne okvire in omejitve
presegajo~ega posla? Tehnika, s katero se posameznik-uporabnik
igra in v igri ustvarjalno potrjuje, ne pa da z njo le gospodovalno
manipulira? Tehnika, ki upo{teva kvalitativne posebnosti svojega
predmeta in okolja in se zato nekega dne spri~o negativnih
posledic tudi ne bo vrnila kot bumerang svojemu gospodarju?

V miselni skici K planetariju, uvr{~eni v besedilo Enosmerna
ulica, je Walter Benjamin pisal, da je “gospostvo nad naravo,
tako u~ijo imperialisti, smisel vse tehnike. Toda kdo bi `elel
zaupati mojstru palice, ki bi gospostvo odraslih nad otroki
razlagal kot smisel vzgoje? Ali ni vzgoja predvsem neizogibno
potrebni red razmerij med generacijami, in torej, ~e ho~emo
govoriti o gospostvu, gospostvo nad generacijskimi razmerji in
ne nad otroki? In tako tudi tehnika ni gospostvo nad naravo:
gospostvo razmerja med naravo in ~lovekom. Ljudje kot species
so `e desettiso~e let na koncu svojega razvoja; ~love{tvo kot
species pa je na njegovem za~etku. V tehniki se mu organizira
fizis, na podlagi katerega si oblikuje stik s kozmosom, novo in
druga~e kot pri ljudstvih in v dru`inskih razmerjih. Dovolj je
spomniti na izkustvo hitrosti, s pomo~jo katerih se zdaj
~love{tvo opremlja za neizmerne vo`nje v notranjost ~asa, da bi
tam zadelo na ritme, ki okrepijo bolnike kot nekdaj visoke gore
ali ju`na morja. Lunaparki so predhodniki sanatorijev.”1

To opozorilo na alternativno, gospostvu nad naravo zoper-
stavljeno “zdravilno” tehniko, ki je prilo`nost za ~love{tvo na
za~etku njegove poti, rabi Benjaminu za ostro razlikovanje med
prvo in drugo tehniko, ki spominja tudi na razlikovanje med
prvo in drugo naravo. Prva tehnika “konzumira ~loveka in kul-
minira v ~love{ki `rtvi”, medtem ko druga tehnika var~uje pri
~loveku in ga zadr`uje v igrivem odmiku od narave. Njen cilj je
“medsebojna igra med naravo in ~love{tvom”2 in odprtje prostora
igre v okviru estetike, ki nadome{~a pojem avrati~ne umetnine,
opredeljene s kultno vrednostjo. Prostor igre namre~ pred-
postavlja demonta`o videza, umetnostne magije in metafizike ter
usmerja k zaznavi novih gibljivih oblik in k eksperimentiranju z
“gibljivimi slikami mno`i~nih medijev” (v Benjaminovem ~asu so
bile to predvsem filmske slike).

Tehnika, ki ne gospoduje naravi, ima produktivno mesto pri
novem, alternativnem zasnutku ~love{tva in omogo~a igro med
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ljudmi in naravo, nas usmerja k razredom tehni{kih naprav, ki
“var~ujejo s ~lovekom”, opu{~ajo nasilno, brezobzirno rabo
materiala, prav tako pa tudi nadome{~ajo tradicionalno odtu-
jenost velikih in te`kih strojev industrijske paradigme s postin-
dustrijsko priklju~enostjo. Mislimo na skupine strojev, ki sodijo
`e v samo antropolo{ko polje, tako da posameznika dopolnjuje-
jo, pospe{ujejo in dograjujejo. To so stroji, s katerimi ljudje ne
obdelujejo in predelujejo sestavin prve, dane narave, temve~
stopajo preko njih v igriv in ustvarjalen odnos do okolja,
izdelkov in soljudi. Na njihovi podlagi ne gre za gospodovanje,
temve~ za sodelovanje in predvsem dopu{~anje, torej za nov
pristop, ki prelamlja z logiko kopernikanske mobilizacije, torej z
agresivnimi procesi vrtoglavice in {oka, s katerimi je moderna
radikalno prekinila s starimi postavami in t.i. ptolemejsko iluzijo
na razli~nih podro~jih. (Tu mislimo na poglede Petra Sloterdijka
iz besedila Kopernikanska mobilizacija in ptolemejska
razoro`itev iz 1987. leta.) Za te stroje tudi velja misel Viléma
Flusserja iz njegove razprave Dru`ba informacij kot de`evnik, v
kateri je poudaril, da so stroji dejansko antropomorfni, in to
opisal v naslednji izjavi: ”Med ~lovekom in strojem ni protislov-
ja, temve~ je stroj del ~loveka, njegova proteza ali epiteza. Plas-
ti~no nalivno pero npr. je proteza, saj ti~i na prstu, in moji
umetni zobje so epiteze, saj ti~ijo v mojem telesu.”3

Z omembo antropomorfnih strojev se danes usmerjamo k
napravam v smislu angl. izraza gadgets, torej k stvarem, kot so
walkman, videokamera, CD-I player, fotoaparat, osebni ra~unal-
nik itn., ki v postindustrijskih dru`bah vedno intenzivneje
vstopajo v posameznikovo vsakdanjost in tvorijo tudi pomemb-
no vsebino sodobne kvalitete `ivljenja. Poleg doslej znanih, se
pravi `e mno`i~no uporabljanih tovrstnih naprav naj omenimo
{e novo, nastajajo~o generacijo “gadgets” v smislu inteligentnih
strojev, ki bodo `e kmalu stopili v vsakdanjost razvitega Zaho-
da. V raziskovalnem sredi{~u Media Lab pri Massachusetts Insti-
tute of Technology namre~ pod vodstvom njihovega ustanovite-
lja in direktorja Nicholasa Negroponteja `e razvijajo stroje, ki
bodo videli, sli{ali, brali in govorili. Gre za naprave, ki bodo
dejansko personalizirane, omogo~ale bodo neposredno komu-
nikacijo uporabnika z njimi in ga bodo tudi razbremenile
odgovornosti in skrbi pri vrsti vsakdanjih opravil.

Pri tem niso mi{ljeni kaki ubogljivi, su`enjski “tehno-izvajal-
ci”, temve~ pametni stroji, ki bodo sposobni misliti in skrbeti
namesto uporabnika pri nekaterih, vnaprej dolo~enih funkcijah.
Med te naprave, ki bodo `e kmalu sodile v t.i. pametno hi{o,
uvr{~a Negroponte hladilnike, ki bodo recimo naro~ali mleko,
predno ga bo zmanjkalo, ra~unalnike, ki bodo vsako jutro
pripravili uporabniku ~asopis iz izklju~no tak{nih ~lankov, ki
uporabnika zanimajo, in telefone, ki bodo znali v primeru, da je
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njihov lastnik neraz-
polo`en, povedati
klicalcu, da naj raj{i
telefonira naslednji
dan. V sklop tak{nih
naprav sodijo tudi
seti za multimedijo,
ki omogo~ajo
avtomati~no prekodi-
ranje iz enega medija
v drugega in prevod
ene reprezentacije v
ve~medijsko, integral-
no predstavitev, prav
tako pa tudi pripo-
mo~ki (vmesniki) za

virtualno resni~nost, ki omogo~ajo, ~e se metafori~no izrazimo,
bolj realisti~no izkustvo realnosti, kot ga lahko nudi realnost
sama. Pri tem mislimo na prepri~ljivo simulacijo vseh mogo~ih
in nemogo~ih situacij, ki se v realnosti skrajno poredko zgodijo
ali pa do njih sploh ne pride, znotraj virtualne resni~nosti pa jih
lahko programirano in nadzorovano izku{amo. Pilot letala lahko
v simulatorjih na podlagi VR izku{a situacije, ko nenadoma
odpovedo motorji in krmilne naprave, voznik avtomobila pa si
lahko v virtualni resni~nosti simulira izku{njo, da bo pred nje-
gov drve~i avto v hipu sko~il otrok; tak{no situacijo pa lahko
izkusi celo s simulacijo polo`aja `rtve, torej pe{ca, ki se znajde
recimo med dvema drve~ima avtomobiloma.

Vpra{anje druge tehnike se s temi stroji - igrivimi pripomo~ki
nikakor ne iz~rpa, celo zelo banalno bi bilo, ~e bi nekriti~no
odkrivali drugo tehniko kar pri obse`nem razredu izdelkov seda-
nje avdiovizualne in informati~ne industrije, in tudi t.i. pametni in
virtualni stroji rabijo tukaj le kot primer za manj nasilen odnos
do materiala in hkrati tudi ~loveka, torej uporabnika.”Mesijanski
aspekt” druge tehnike bo gotovo zahteval temeljitej{i in zahtev-
nej{i prelom z doslej uveljavljenim odnosom ~loveka do okolja,
opazen indic za tak{no spremenjeno stali{~e zato veliko bolj od
postindustrijskih “gadgets” tvorijo izdelki neke druge prakse, in
sicer dela t.i. kiberneti~ne umetnosti. In to ne le dela, torej umet-
nine, temve~ tudi kontekst teh del, se pravi tudi njihova ideologi-
ja in oblike distribucije, recepcije in participacije. Vpra{anje druge
tehnike v smislu alternativnega po~love~enja tako tehnike kot
materiala zato v tem besedilu ve`emo na vpra{anje kiberneti~ne
umetnosti, ki se danes sicer {e povsem negotovo ume{~a na
mobilno definirano prese~i{~e med znanostjo, tehniko in umetno-
stjo, odpira pa vrsto vpra{anj tudi na ravni alternativnega dru`-
benega organiziranja, estetike vsakdanjosti in `ivljenjskih stilov.
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DANA[NJE USMERITVE

KIBERNETI^NE UMETNOSTI

S kiberneti~no umetnostjo poimenujemo razli~ne usmeritve
tistega dela sodobne umetnosti, ki je oprta na elektronske medi-
je kot nova izrazna umetni{ka sredstva. S katerimi deli iz tuje
teoretske literature lahko opravi~imo to terminolo{ko odlo~itev?
Doslej najobse`nej{a monografija o podro~ju tehnolo{ke, {e
posebno z novimi mediji podprte umetnosti je iz{la 1993, in
sicer izpod peresa Franka Poppra, naslovljena pa je Umetnost v
elektronski dobi. Popper (tudi avtor dela Kineti~na umetnost iz
1975. leta) eksplicitno pi{e o t.i. tehnolo{ki umetnosti kot inter-
nacionalnem pojavu, katere za~etki segajo v konec 19. stoletja,
ko je na podlagi u~inkov industrijske revolucije pri{lo do
zbli`anja med umetnostjo in tehnologijo. Zato se v 1. poglavju
svoje monografije ukvarja s koreninami tehnolo{ke umetnosti in
pri tem opozori na tradicijo futurizma, dadaizma, konstruktiviz-
ma in Bauhausa, prav tako pa tudi na vplive luministi~ne,
kineti~ne, ambientalne, konceptualne in kiberneti~ne umetnosti
ter fotografije in filma. Ilustrativno je, kaj je uvrstil pod “sodob-
no tehnolo{ko umetnost” kot poglavitno temo te knjige. Popper
namre~ podrobno, v samostojnih poglavjih predstavi lasersko in
holografsko umetnost, video art, ra~unalni{ko umetnost, komu-
nikacijsko umetnost (ki vklju~uje umetnost kseroksiranja,
telematike, interaktivnih mre` in satelitskih komunikacij) in
umetnost, ki je inspirirana z naravnimi pojavi in njihovimi
znanstvenimi interpretacijami, izra`a pa se v instalacijah, demon-
stracijah in performansih. V poglavju, ki osvetljuje zadnjo obliko
tehnolo{ke umetnosti (naslovljeno je z Umetnost, narava in
znanost), spregovori tudi o podro~jih, kot so ekolo{ka umetnost
in {e posebno pojavi, kot so land-, sky- in solar art.

Ko omenjamo
ekolo{ko in {e pose-
bej solarno umetnost,
naj opozorimo na
umetnika in teoretika
Jurgena Clausa, ki je
sredi 80.let postavljal
in razstavljal son~ne
skulpture in son~ne
piramide kot svetlob-
ne instalacije, ki so
~rpale energijo za
svoje `ar~enje iz
okolju prijaznih
son~nih celic. Jurgen
Claus je namre~ tudi
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avtor `e 1985. leta iz{le knjige Umetnost ~ipov (nem. Chipp
Kunst), ki sicer ni tako velikopotezno in iz~rpno pisano delo
kot je Popprovo, vendar pa je tudi ilustrativen njegov spoprijem
s to tematiko. V Umetnosti ~ipov je namre~ pisal in razmi{ljal o
t.i. elektronskem obdobju umetnosti, ki se je za~elo med leti
1950 in 1955. V tisti ~as pa ume{~a dela Pierra Schaefferja, Karl-
heinza Stockhausna, Wolfa Vostella in Nama Juna Paika (sicer
za~etnika video arta). Po Clausovem mnenju elektronsko-tehno-
lo{ka umetnost in medijska umetnost nista “nadaljevanje ploske
slike ali kipa z druga~nimi sredstvi”, zato zanju predlaga novo
ime “tehnologija oblikovanja”. V Umetnost ~ipov je sicer uvrstil
digitalno umetnost, svetlobno-lasersko in holografsko umetnost
in kiberneti~ne skulpture (od glasbenih interakcij do umetnosti
v solarnem obdobju).

Predvsem spri~o gibanja kiberpunk in drugih fenomenov,
povezanih s trendovskim kiber (od cyberspace in cyborgov do
cyborgazma) naj spomnimo tudi na obse`en zbornik Kiberneti~ne
umetnosti (Cyberarts: Exploring Art & Technology, San Francisco,
1992), ki ga je uredila Linda Jacobson in vanj umestila tako reko~
vsa podro~ja integracij ra~unalni{ke tehnologije in umetnosti;
poudarek pri “cyberarts” je torej na ra~unalni{ki umetnosti in
ra~unalni{ko nadzorovanih in krmiljenih umetnostnih praksah.
Podro~je tehnoarta, ki ga obravnava tisti zbornik, zato sega od
multimedialnih umetni{kih instalacij do ra~unalni{ko nad-

zorovanih predstav in
seveda virtualne
resni~nosti. Ko ome-
njamo virtualno
resni~nost kot umet-
nost in v tej aplikaciji
tudi kot izziv za teo-
retske govorice, naj
opozorimo na delo
enega pionirjev VR
(in sicer v obliki
umetne resni~nosti)
Myrona Kruegerja
Artificial Reality II (iz
1991. leta), v katerem
je predstavil tudi
svoje dolgoletno delo
pri razvijanju umet-
ni{kega in komu-
nikacijskega sistema
“Videoplace”.

V zvezi s podro-
~ji, ki jih pokrivajo
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oznake tehnolo{ka umetnost, tehnologija oblikovanja, umetnost
~ipov, ra~unalni{ka in kiberneti~na umetnost, se ob terminu
medijska umetnost uveljavlja tudi izraz elektronska umetnost, ki
ga je v posebnem zvezku 1988. leta promovirala mednarodna
revija Leonardo (tematski zvezek Electronic Art) in v njem
objavila gradiva s prvega sre~anja FISEA (First International
Symposion on Electronic Art, Utrecht, 1988).

Avtor tega besedila se je ob razli~nih terminolo{kih mo`nos-
tih odlo~il za izraz kiberneti~na umetnost, z njim pa misli na
podro~je novih elektronskih medijev kot novih umetnosti (od
holografije in laserskih vizualizacij do ra~unalni{ke interaktivne
umetnosti) in {e posebno na njihovo sodelovanje pri multimedi-
alnih dogodkih in instalacijah, ki zahtevajo interaktivno recepcijo.
Prav tako pa v sklop te umetnosti, ki je v snovnem smislu veza-
na na “nematerialne” elektrone in fotone, uvr{~a tudi obse`en
razred del, ki pomeni predvsem estetizacijo in vizualizacijo novih
znanstvenih paradigem, recimo fraktalne geometrije narave,
robotike, teorije nelinearnih sistemov in umetnega `ivljenja. Na
kak{na dela mislimo pri tem? Da bomo nazornej{i, si jih nekaj
oglejmo, in sicer za~nimo z Mechatronom 11 (1992/93) nem-
{kega tehnologa in oblikovalca Onna Onnena, ki ga je konec
1993. leta pokazal na festivalu Multimediale 3 v Karlsruheju.

Kako je videti to delo? Na ogled je v stekleni omari, ki se
nahaja v vi{ini gledal~evih spu{~enih rok, torej stoji bolj pri
tleh. In v tistem steklenjaku je zato, ker je to delo dejansko
`ivo, torej gibljivi robot, ki sicer spominja na lepo in elegantno
oblikovanega, za iztegnjeno dlan velikega insekta. Mechatron 11
v nenavadnih smereh {iba po svojem prostoru, ~e ne more
preko kake ovire v njem, posku{a znova drugje, med gibanjem
spreminja svoje obna{anje in strategijo, videti je, da se tudi u~i
na podlagi pridobljenega izkustva. In ta naprava (njeno ime
izvira iz povezave mehanike in elektronike, prva mu omogo~a
gibanje, druga senzibilnost) tudi reagira na opazovalca; gledalec
recimo trikrat zaporedoma potrka po steklenem stropu in
Mechatron 11 tudi trikrat trzne, torej nalahno postane, potem pa
spet odhiti v svoji smeri. Ta, skrajno stilizirano oblikovana
naprava je zna~ilen primer sodobnega elektronskega dela, ki
sodi v vmesni prostor znanosti, tehnologije in umetnosti. Po
tradicionalnih predstavah sicer nima ni~ opraviti z umetnostjo,
toda v smislu dana{njih tendenc kiberneti~ne umetnosti gre ven-
darle za zanimivo delo, ki estetizira gibanje samo in simulira
`ivljenju podobne procese.

Gibanje, na katerega v vsakdanjem stali{~u gledamo le v
smislu njegove koristnostne funkcionalnosti, zadobiva pri
tak{nem estetskem objektu samostojno funkcijo, tako da je raz-
stava tak{nega dela tudi razstava in demonstracija ~istega in
stiliziranega gibanja. Pri Mechatronu 11 (ki sicer sodi v dru`ino
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Mechatronov, o{tevil~enih z 1, 8,
10, 11 in 14) pa ne gre le za
gibanje, temve~ tudi za drzno
iskanje oblik, za preigravanje
razmerij med naravo in tehniko
in za poskus, da se inscenira pri
tak{ni napravi-bitju tudi njegov
poseben zna~aj. Kajti njegovo
gibanje nikakor ni monotono,
temve~ je zdaj zaspano in brez-
ciljno, drugi~ pa premi{ljeno in
smotrno. Mechatron 11 je nare-
jen iz delov, ki niso posnetki
ne~esa, vendar pa njihovo kom-
pleksno funkcioniranje v okviru
celote povzro~a gibanje, ki spo-
minja na `e izku{ene naravne
oblike. Onno Onnen s tem
delom nedvomno stopa v pro-
duktivni dialog tudi s sodobno
znanostjo umetnega `ivljenja, {e
posebno, ker se je z njim odlo~il
za raziskovanje v tisti, danes
nedvomno produktivni usmeritvi
sodobne robotike, ki zapu{~a
ideal ~loveka in si za zgled obli-
kovanja jemlje obliko insekta.

Kineti~na in inteligentna
instalacija Mechatron 11 je
primer za tisto tendenco kiber-
neti~ne umetnosti, pri kateri gre
za izku{anje novih tehnologij in
demonstracijo znanstvenih na~el
v estetskem smislu, zanjo pa je
zna~ilna tudi nesporna ambicija
avtorjev, da svoja dela umestijo
na prostor umetnosti, torej v
umetnostne arhive. Odli~en
primer za to tendenco in hkrati
tudi za interaktivni zna~aj tovrst-
nih del je tudi delo Karla Simsa
Genetske slike, ki ga je 1993.
leta razstavil na festivalu Ars
electronica v Linzu. Ta ra~unal-
ni{ka instalacija je postavljena
kot ambient 16 video zaslonov
na podstavkih, pod katerimi so
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posebne senzorske preproge, namenjene vplivanju (na podlagi
stopanja opazovalcev nanje) na vsakokratno slikovno stanje
(ra~unalni{ke grafike) na posameznem videosetu.

Generator digitaliziranih slik na tej instalaciji je superra~unal-
nik dru`be Connection Machine, ki ima kar 32.768 procesorjev.
Za razumevanje Genetskih slik je nujno poznavanje Simsove
filozofije ra~unalni{ko simuliranih genetskih procesov in njene
aplikacije na podro~ju ra~unalni{ke grafike in animacije. Zanje
je zna~ilno, da simulirajo evolucijske procese tako, da pre`ivijo
le “najbolj{i” primerki populacij in se reproducirajo. Njihovi
potomci se kopirajo ali kombinirajo iz star{evskih delov, pogos-
to pa prihaja tudi do mutacij. Tisti potomci, ki imajo izbolj{ave
glede na svoje star{e, se lahko naprej razmno`ujejo – izhaja iz
tega ra~unalni{ko simuliranega darvinizma.

Ta, rahlo fa{istoidna filozofija mo~nih in najbolj{ih, edino
primernih za reprodukcijo, pa se na sre~o ne nana{a na ljudi,
temve~ na slike, in zato stvar sploh ni nevarna, temve~ je celo
prijazna in zabavna. V procesu simulacije, ki ga Sims opredeli
kot interaktivno evolucijo, lahko opazovalec oziroma uporabnik
na vsaki stopnji razvojnega ciklusa pose`e v proces, vpliva na
kvaliteto, kajti med mno`ico slik-potomcev izbere tiste, ki se mu
zdijo estetsko najbolj zanimive, tako da pre`ivijo le njegovi
izbranci in se dalje (seveda na podlagi ra~unalni{kih operacij)
reproducirajo. In ko ra~unalnik proizvede njihove potomce,
uporabnik zopet ponovi svoj postopek selekcije po estetskih
merilih. Pri tem je videti, da kot kak vrhovni gospodar dolo~a
merila za pre`ivetje. Ra~unalni{ka koda, se pravi algoritmi imajo
pri tem funkcijo genotipa, podobno kot organizmova DNA, vir-
tualni rezultat, se pravi digitalne slike pa se pojavijo, podobno
kot organizmi, v vlogi fenotipa.

Vrnimo se zdaj k prakti~ni izvedbi Simsovega koncepta inter-
aktivne evolucije v omenjeni instalaciji Genetske slike. Opazo-
valec (uporabnik) tega interaktivnega ra~unalni{kega dela se
postavi pred niz 16 monitorjev, na katerih opazuje populacijo
ra~unalni{ko generiranih slik (ra~unalni{ke grafike). Vendar pa
slik ne le opazuje, temve~ nanje tudi vpliva, jih sooblikuje, kajti
s svojimi postopki odlo~a o tem, katere bodo pre`ivele, katere
pa bo ra~unalnik zavrgel. Selekcijo izvaja tako, da stopi (pogos-
to kar sko~i, kajti odlo~ati se je treba hitro) na senzorsko pre-
progo pred sliko, ki mu je v estetskem pogledu najbolj v{e~, in
tak{na izbrana slika se uokviri, gre v ra~unalni{ki spomin in
obdelavo, in po njenih zna~ilnostih se, smemo zapisati, oku`i
nova generacija slik, ki nadomesti neizbrane, se pravi odbrane,
zavr`ene slike. Nove slike so kombinacije, kopije in variacije
delov svojih “star{evskih slik”. S ponavljanjem postopka ob
vedno novih generacijah slik simulirajo uporabniki te instalacije
kolektivno evolucijo slik, ki postajajo v estetskem smislu vedno
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bolj zahtevne, kompleksne. Med razstavo, ki je dejansko proces
umetne evolucije te instalacije, si ra~unalnik “zapomni” tiste
slike, ki so jih njeni gledalci-sooblikovalci najve~krat izbrali, in
jih je tudi mo~ videti na posebnem monitorju. Vsak nov dan v
~asu odprtja razstave lahko obiskovalci {tartajo z generacijo slik,
do katere so po svojem izbiranju pri{li obiskovalci prej{njega
dne in s tem nadaljujejo pravcati kolektivni zgodovinski proces
nastajanja slikovnega prostora, lahko pa {tartajo z izhodi{~no, v
estetskem smislu enostavno populacijo slik.

Kot primer sodobne kiberneti~ne umetnine naj omenimo {e
eno delo, in sicer Gozd (1993) kot interaktivno simulacijsko
potovanje, ki so ga oblikovali Tamas Valiczky, Sebastian Egner
in Jeffrey Shaw. Za Gozd je zna~ilno, da obiskovalec/uporabnik
te instalacije “poleti” skozenj, da odkriva njegovo brezmejno
{irjenje, se potopi vanj in v njem izgubi. Tamas Waliczky je
namre~ z Gozdom uresni~il ra~unalni{ko animacijo vizualnega
prostora, polnega dreves, ki se neskon~no {irijo v vse smeri,
tako da je uporabnik te instalacije dejansko ujet v mre`i debel
in kro{enj, ki implicirajo tudi zanimivo metaforiko izgubljanja,
iskanja in izginjanja. Toda jedro tega dela ni le do`ivetje
ra~unalni{ke animacije gozda, temve~ simulacija potovanja
skozenj, kajti velik zaslon z animacijo ni na kaki steni, temve~
je postavljen na vrtljivo simulacijsko platformo, ki po svoji
hidravliki in krmilni zasnovi spominja na profesionalno izvedbo
simulatorja letenja. Uporabnik te umetni{ke instalacije se namre~
po stopnicah povzpne nanjo, usede in prive`e na stol s
komandnima stikaloma, po`ene slikovno animacijo in za~ne
krmiliti platformo, ki se vrti in giblje v {estih smereh. Ob~utek
dovr{enega gibanja opazovalca skozi gozd, torej virtualni
slikovni prostor je dose`en v trenutku, ko pride do sinhronizaci-
je gibanja platforme z gibanjem slik. Skoraj odve~ je omeniti, da
ta umetnina dejansko omogo~a uporabniku “zadetost” od
prepri~ljivega “tripa” skozi slikovno pokrajino, tako da po
koncu gledanja in zibanja kar omoti~en zapusti platformo, se
odve`e in sestopi iz nje po stopnicah, ki tudi spominjajo na
tiste za vstopanje v letalo.

KIBERNETI^NA UMETNOST

IN TEHNOLUDIZEM

Primeri teh del nas nedvomno usmerjajo k nekaterim
splo{nim zna~ilnostim t.i. kiberneti~ne umetnosti, med katerimi
naj posebej opozorimo na interaktivnost (gledalec teh del je
dejansko uporabnik, ki mora praviloma vklju~iti, pri`gati delo,
njegova aktivnost med trajanjem dela pa vpliva na njegovo
vsakokratno stanje, kar pomeni, da je v funkciji sooblikovalca
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dela). Pomembna zna~ilnost tovrstnih del je tudi v tem, da so
to procesualna, ~asovni razse`nosti zavezana dela, ter instant-
nost in nematerialnost slikovnih sestavin teh del (gre za
gibljive, nemimeti~ne slike elektronskega medija, za katere je
zna~ilno, da bi lahko, ne da bi pohuj{evale, visele razkrite na
svetih mestih tudi na veliki petek, se pravi, da jih ne bi zadela
misti~na “prepoved slik”4), zna~ilna pa je tudi vpetost teh del v
{ir{e koncepte sodobnih znanosti in tehnologij (to so dela, ki
vedno tudi nekaj demonstrirajo in usmerjajo k sodobnim pogle-
dom na status in oblike slikovnega, zvo~nega in taktilnega).
Splo{na zna~ilnost teh del je tudi prednost simulacije nad reali-
zacijo, njihove postavitve in ravnanja uporabnikov z njimi pa
nas usmerjajo tudi k vrsti {ir{ih vpra{anj, ki jih sku{amo zdru`iti
pod sintagmo “tehnoludizem”, ki ozna~uje eno izmed alterna-
tivnih kvalitet nove dru`benosti ob koncu tiso~letja.

Termin tehnoludizem je sestavljen iz tehnike in ludizma kot
izma igre in igranja, k ~emur nas usmerja lat. izraz za igrati, to
je “ludo”. S tehnoludizmom pri tem ne mislimo na kak poljuben
izem, ki bi se modno in naklju~no uveljavljal znotraj kakega
posebnega trenda, temve~ na eno izmed dominantnih opre-
delitev dana{njih in jutri{njih posameznikov ob koncu tiso~letja.
Gre za posameznike, vklju~ene v postindustrijske dru`be Zaho-
da, ki se igram vedno intenzivneje predajajo bodisi spri~o
izklju~enosti iz sveta dela (brezposelnost, pred~asno upokoje-
vanje) bodisi spri~o kraj{anja delovnega ~asa in participacije na
tistih dobrinah novega srednjega razreda mened`erjev in
strokovnjakov, ki pomenijo, preprosto re~eno, imeti veliko
prostega ~asa in hkrati denarja.

Svet iger, in sicer mno`i~nih, od {portnih do hazardnih, sti-
mulirata tudi sodobna urbanizacija in arhitektura s projektiranjem
in oblikovanjem t.i. tematskih parkov kot podro~ij zabave in
igre, recimo po zgledu Disneylandov, Disneyworldov, Gardalanda,
Hansaparka, Mini Evrope in Virtualnega sveta5, podro~ju iger pa
se odpirajo tudi tiste zna~ilne ustanove postmodernega sveta, ki
se jim pravi nakupovalna podro~ja (angl. shopping malls). Tudi
ta okolja so svojevrstni rezervati postindustrijskih dru`b zabave
in do`ivetij, v katerih so ~utno kar se da impresivno aran`irani

dogodki in atmosfere, ki so namenjene
postmodernemu posamezniku kot homo
ludens in homo aestheticus. Ta posameznik
je tako reko~ doma na teh podro~jih, kjer
se nadzorovano sre~ujeta resni~nost in
iluzija, kjer je vse skrajno estetizirano in
stilizirano, igre v njih pa stimulirajo u`iva-
nje v intelektualni kombinatoriki, poudar-
jeno do`ivljanje ter strast po rizi~nih, celo
hazardnih odlo~itvah. Misel filozofa
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Wolfganga Welscha, da “estetika ne sodi
ve~ samo k vrhnji stavbi, temve~ tudi k
bazi”,6 lahko zato raz{irimo tudi na igro v
smislu, da igra ne sodi ve~ samo – ~e
uporabimo to marksisti~no terminologijo –
v vrhnjo stavbo, temve~ tudi v osnovno
stavbo dru`be.

Pri tak{nih igrah gre nedvomno za nji-
hov aktivni zna~aj, torej so to igre, vezane
na sodelovanje, se pravi udejstvovanje v njih, in ne na njihovo
gledanje, torej pasivno opazovanje. Postmoderni posameznik je
pri njih igralec, torej nekdo, ki je postavljen v vlogo homo
ludensa ali celo boga igre. Za te igre pa je vedno bolj zna~ilno,
da to niso igre v smislu tradicionalne dru`benosti, kar pomeni,
da niso igre med ljudmi, temve~ so igre z napravami, torej igre
na tehni{ke aparate, in to na tak{ne, pri katerih vedno bolj
nara{~a pomen elektronskih sestavin. Pri tem mislimo tako na
mikroprocesorje kot na prikazovalnike, ki so neizogibni elemen-
ti tak{nih naprav, ki vedno bolj funkcionirajo tudi kot inteligent-
ni sistemi, kar pomeni, da ima igralec v njih “pametnega”
soigralca oziroma, to~neje, protiigralca.

Pravila, nujna za obvladovanje teh iger (recimo ra~unalni{kih,
video iger), postajajo vedno bolj zapletena, zahtevnost reflek-
snega odzivanja in spretnosti se stopnjuje, pri teh avtomatih pa
nara{~a tudi nekaj, ~emur bi lahko rekli oddaljevanje od
resni~nosti, in sicer od dane in naravne resni~nosti, opazovane
v vsakdanjem in prakti~nem stali{~u. V igrah namre~ ljudje `e
od nekdaj u`ivajo tudi omamno vrtoglavico kot svojevrstno dro-
giranost, o ~emer je v okviru kategorije Ilinx, ki implicira igre,
ki vodijo k ekstazi in poru{itvi stabilnosti zaznave, razmi{ljal `e
teoretik Roger Caillois v svojem delu Igre in ljudje (1958).

Ob omembi Rogerja Cailloisa je nujno spomniti tudi na tekst
Johena Huizinga o vlogi in pomenu iger v civilizaciji z
naslovom Homo ludens (1938), na ontologizacijo igre (igra
sveta, ki poteka preko ~loveka, in bistvo biti kot igra) v teoriji
planetarnega mi{ljenja Kostasa Axelosa in tudi na Pisma o estet-
ski vzgoji ~loveka Friedricha Schillerja (1794/95), ki je v svojih
nastavkih za filozofsko antropologijo poudaril konstitutivno
vlogo igre pri oblikovanju ~loveka: ”^lovek se igra samo, ~e je
v pravem pomenu besede ~lovek, in samo tam je celosten ~lovek,
kjer se igra.”7 Schiller je igro povezal tudi s svobodo in lepoto
ter estetsko razse`nost, ki spremlja igriv odnos do resni~nosti,
tudi zatrdil kot temeljno razse`nost u~love~enja: “^e sta potreba
po realnosti in odvisnost od dejanskega zgolj posledici pomanj-
kanja, sta ravnodu{nost do realnosti in interes za videz resni~na
raz{iritev ~love{ke narave in odlo~ilna koraka h kulturi.”8

Poudarek je na ravnodu{nosti do realnosti v smislu njene prag-
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mati~ne orodnosti in u~inkovitosti in na interesu za videz (torej
na eksistencialni obliki, ki je nevtralna do vpra{anja po
resni~nem oziroma la`nem).

Oddaljevanje od resni~nosti, poudarjena vloga ~utnosti in
hkrati discipliniranje nagonov, lo~enost od vsakdanjih prakti~nih
interesov, negotovost (se pravi nadpovpre~na stopnja rizi~nosti),
fiktivnost, zamejenost igri{~a (se pravi njegova stroga lo~enost
od parterja in tribun) in stroga pravila, ki zahtevajo tudi intelek-
tualni napor, pa so kvalitete, ki niso lastne le svetovom iger,
ampak jih ti v mnogo~em delijo tudi z umetnostjo, tako da
iztek tega na{ega razmi{ljanja v odkrivanje povezanosti iger in
kiberneti~ne umetnosti nikakor ni naklju~en.

Instalacije kiberneti~ne umetnosti seveda niso nikakr{ni igral-
ni avtomati v smislu iger, ki se kon~ujejo in odlo~ajo v kvantifi-
ciranih rezultatih. Tak{na dela, v na{i predstavitvi sta bili to
Genetske slike in Gozd, pa vendarle lahko opi{emo tudi s kate-
gorijami iger in s pomo~jo kvalitet, ki se pri igrah razvijajo in
potrjujejo. ^e pose`emo h klasifikaciji iger, kot jo je v omenje-
nem delu vpeljal Roger Caillois, lahko pri interaktivnih kiber-
neti~nih umetninah ugotavljamo, da se njihov uporabnik prib-
li`uje prese~i{~u tistih kategorij iger, ki jih je Caillois ozna~il z
izrazoma Agon in Ilinx. Za igre, ki sodijo v skupino Agon, je
zna~ilno rivalstvo, strokovnost, natan~nost, urjenje, potrpljenje,
velika spretnost in upo{tevanje strogih pravil, za igre v kategori-
ji Ilinx pa izguba ob~utka za resni~nost spri~o velikega zanosa
in omamne vrtoglavice, ki je povezana z naravo iger (recimo
spri~o velike hitrosti, padanja, iskanja ravnote`ja nad breznom).
Zanimivo je, da se je avtorju Iger in ljudi prav povezava teh
oblik iger zdela v praksi nemogo~a.

Caillois je te`njo po igri odkrival v povezavah prvobitne
mo~i improvizacije in veselja (paidia) z `eljo po neobvezujo~ih
te`avah (ludens), vendar pa je pri “igrah”, ki temeljijo na inter-
akciji posameznika (gledalca, uporabnika) in stroja v okviru
kiberneti~ne umetnosti, prisotnih {e ve~ momentov in kvalitet,
med katerimi naj opozorimo na te`njo po neznanem in njego-
vem odkrivanju, smisel za matemati~no kombinatoriko, zapleteno
dialo{kost, pripravljenost na u~enje, ravnodu{nost do rezultata
in negospodovalnost uporabnika v odnosu do umetnine kot
naprave. Interaktivnost v smislu kiberneti~ne umetnosti torej
pomeni igrivo sodelovanje z umetnino kot procesualno napravo
ali sistemom naprav, ki funkcionirajo kot umetna inteligenca, se
pravi, da so sposobne odgovarjati na uporabnikova vpra{anja.
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K ESTETIKI KIBERNETI^NE UMETNOSTI

Tu je potrebno spomniti na razliko med participacijo in
interaktivnostjo, ki jo je v svojem delu Umetnost elektronske
dobe {e posebej izpostavil Frank Popper,9 kajti pri participaciji
kot zna~ilnem prijemu (predvsem konceptualisti~ne) neoavant-
garde 60. let gre predvsem za ritualno vklju~evanje gledalca pri
predstavi (recimo pri hepeningu ali performansu), ki so ga
povabili k igri igralci sami, medtem ko interakcija pomeni igro
po dveh poteh, ki poteka med uporabnikom in elektronsko
umetnino kot sistemom umetne inteligence.

Strast po neznanem, ~isto drugem in njegovo igrivo pa tudi
rizi~no izku{anje ter sla po omamni vrtoglavici kot kvaliteti iger
spremljata interaktivna dela kiberneti~ne umetnosti, te kvalitete
pa imajo vedno ve~jo te`o pri vsakdanji situaciji dana{njega
posameznika, ki se tudi na drugih podro~jih drzno odpira
igrivim dejavnostim in interaktivnemu izku{anju okolja. Sre~anje
s kiberneti~nimi umetninami nam je zato spregovorilo tudi o
{ir{ih obzorjih dana{nje postmoderne situacije, ki vklju~uje
{tevilne oblike iger; na~eli interaktivnosti in igre se namre~
zna~ilno sre~ujeta tudi pri vedno bolj mno`i~nem razredu
sodobnih igra~, namenjenih mladim (vendar nikakor ne samo
njim), kjer lahko ob ponudbi izdelkov proizvajalca Nintendo
ugotavljamo opazen prehod od igra~ za gledanje in sestavljanje
(od elektri~nih vlakcev do Lego kock) k interaktivnim igra~am
po zgledu sofisticiranih video igric.

Ta problematika pa odpira vpra{anja, ki “podzemno”, se
pravi ne eksplicitno tudi spremljajo tehnoludisti~na obzorja in
kiberneti~no umetnost, kajti tovrstna umetnost je dejansko prob-
lem za estetiko spri~o svoje posebne in delne “umetni{kosti”
kot tudi spri~o vrste socialnih implikacij, ki zadevajo njeno
avtorstvo in nestabilno navezovanje na `e izgotovljene, umet-
nostnemu okolju prvotno ne namenjene tehnike. Problem je
odnos med zgolj tehni{kimi sestavinami umetni{kih elektronskih
instalacij in med njihovo umetni{ko nadgradnjo. Je motiviranost
sprejemnikov (uporabnikov) teh naprav in njihovo tudi v
estetskem smislu silovito izku{anje (spri~o “zadetosti”, vrtoglavice,
“tehnostimulacije”) sploh rezultat kake domiselne umetni{ke
re{itve ali pa je vse bolj ali manj u~inek sofisticirane tehnike,
tako da umetnik, ko gre recimo za umetni{ko aplikacijo virtu-
alne resni~nosti, le v skromnem obsegu aran`ira nekaj
umetni{kih vsebin na ravni ikonografije? Atraktivno in fascinant-
no estetsko izku{anje je potem bolj ali manj povezano le s tisto
~arobnostjo, ki jo stimulira sama tehnika, in sicer t.i. druga
tehnika, ki smo jo `e tematizirali v tem besedilu.

Raba druge tehnike pomeni vpeljavo tak{ne tehnike, ki nare-
di umetni{ki dogodek ali situacijo {e bolj estetska; intenzivno
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stimulira razli~ne ~ute (vid, sluh, otip) in polno zaposli domi{ljijo
(simulira popolno izklju~itev iz danega sveta in vpeljavo v alter-
nativne svetove). Problem, ki se tu pojavlja, pa je, ali je druga
tehnika kompatibilna z recimo kar prvo umetnostjo, namre~
umetnostjo v svoji tradicionalni razse`nosti. Ali ni druga tehnika
dejansko neka alternativna praksa, ki tudi od umetnosti zahteva,
da opusti nekatere svoje postopke, da uresni~i neki “manj”, ~e
`eli sodelovati z njo pri modeliranju novega izkustva? To
vpra{anje sega `e preko okro`ja tega razmi{ljanja, opozarja pa
na to, da se umetnost danes, postavljena v zveze z novimi
oblikami in usmeritvami znanosti in tehnike, vedno izraziteje
uresni~uje kot problem tako za svoje ustvarjalce kot za svoje
sprejemnike. Vedno izraziteje je postavljena v neke, recimo kar
laboratorijsko-eksperimentalne situacije, in v svetu, ki je tako
povnanjil kot ponotranjil estetsko na~elo (gre za t.i. povr{inske,
globinske in epistemolo{ke estetizacije v smislu teorije Wolfgan-
ga Welscha), je estetskost umetnosti postala vedno manj
pomenljiva in presodna, poudarek se zato seli edinole k na~elu
poiesis, ki pomeni mo~ oblikovanja in ustvarjalnost. Tudi ob
kiberneti~ni umetnosti se zato postavlja vpra{anje, kako ustvarjati
danes in kako vzdr`ati pri oblikovanju, ki var~uje pri ~loveku in
materialu in ~im manj (z odpadki) obremenjuje naravo.

Kiberneti~na umetnost kot eminentno podro~je druge
tehnike, namre~ tiste, ki ni namenjena gospostvu in nasilnemu
odnosu do materiala in okolja? Kiberneti~na umetnost se usme-
ritvam te tehnike pribli`uje tam, kjer je kar se da zavezana
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na~elu igre, in to igre v smislu vrtoglavice (Ilinx) in disciplini-
ranega rivalstva (Agon), tematiziranih v omenjenem Cailloisovem
delu. Pri tem ima posebno mesto tudi `elja po neobvezujo~ih
te`avah (po te`avah, ki si jih spri~o u`ivanja v njihovem
premagovanju in razre{evanju umetelno postavlja{, jih torej
i{~e{), kajti za sprejemnika/uporabnika kiberneti~ne umetnosti je
zna~ilno, da ni nikakr{en kockar, kar pomeni, da se ne
prepu{~a na pamet usodi, da ne negira napornega dela, u~enja,
spretnosti, znanj in profesionalnosti. Druga tehnika pri kiber-
neti~ni umetnosti namre~ omogo~a nov tip sprejemnika umet-
ni{kega dela, ki se bistveno lo~i od tradicionalnega kontempla-
tivnega u`ivalca umetnin na podlagi recepcije iz distance. Velika
novost pri tovrstni umetnosti je zato prav na podro~ju estetike
recepcije, njenim zahtevam pa se mora prilagajati tudi poetika in
estetika ustvarjalnega akta; umetnik elektronskih interaktivnih
umetnin je namre~ konstruktor posebnih okolij, ki jih mora
aran`irati tako, da bodo omogo~ila kar se da veliko uporab-
nikovo aktivnost. Ni ve~ dovolj, da se umetnikovo delo poka`e,
ampak ga mora umetnik pripraviti tudi za uporabnikovo
naselitev v njem; mi{ljena je naselitev v smislu u~e~ega se tripa,
iskanja, izku{anja in do`ivljanja.

Z omembo teh razse`nosti smo pri jedru igrivega ravnanja,
ki ga s pomo~jo druge tehnike omogo~a kiberneti~na umetnost,
ki s svojimi instalacijami in ambienti nedvomno sodi k tistim
razse`nostim postindustrijskih dru`b, za katere je zna~ilno, da se
razodevajo v dru`bi do`ivetij; zanjo pa je presodno, da jo kon-
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stituirajo tudi umetelne situacije, namenjene i{~o~im uporab-
nikom – u`ivalcem ekstremnih ~utnih atmosfer in dogodkov. Z
elektronskimi instalacijami se uporabnik igra in, smemo zapisati,
nanje predvsem igra, vendar pa se pri tem ne prepu{~a usodi,
temve~ se izka`e kot u`ivalec ekstremnih ob~utij (za~aranja od
vrtoglavice) in nekdo, ki se je pripravljen z naporom prilagajati
pravilom in se u~iti.

Smo pri u~enju skozi igro, primernem po ustaljenih pred-
stavah in navadah majhnim otrokom, ki so na meji med
pred{olsko neobveznostjo in za~etki organiziranega u~enja, toda
tovrstno u~enje je smiselno tudi za odrasle, {e posebno, ker pri
kiberneti~ni umetnosti ne gre za u~enje kakih racionalnih znanj,
ampak gre za znanja, ki se dejansko ti~ejo estetskega podro~ja.
Mislimo na ~utno izku{anje, navajanje in spoznavanje ekstrem-
nih estetskih kvalitet, razpetih med opojem in ekstazo ter
uspelostjo oblike in igro z oblikami. U~enje iz ob~utenja, se
pravi u~enje iz gledanja (najdenje s pogledom, “spregledanje” in
skrivanje), sli{anja (tudi ti{ine, zamol~anega in hrupa, torej ne le
tonalnega) in tipanja (tudi tistega, ki je lastno dotikanju nemate-
rialnega, torej seganja v “materialno praznino”) so izku{nje, ki
jih omogo~a igra na dela elektronske umetnosti, recimo na
instalacijo Gozd, ki smo jo `e opisali v tem besedilu. Tukaj pa
so nedvomno pomembne tudi stvari, kot so izbolj{ava koncen-
tracije, stopnjevanje motori~nih spretnosti, razvijanje smisla za
kombinatoriko in pospe{evanje koordinacije med o~esom
(vidom) in roko (otipom).

Poleg interaktivne recepcije z naravo igre, vpetosti del kiber-
neti~ne umetnosti v postmoderne povezave z znanstvenim in
tehnolo{kim podro~jem in njihovega konektivisti~nega zna~aja
(omogo~anja mre`nih povezav) ter instantnega, nematerialnega
in procesualnega ontolo{kega statusa teh del naj ob koncu tega
besedila omenimo {e nekaj zna~ilnosti, ki jih tudi lahko umet-
nostna teorija ugotavlja ob izzivih, ki jih zanjo prina{a kiber-
neti~na umetnost. Pri njenih delih gre nedvomno za estetiko
povr{ine, se pravi mo~nih povr{inskih u~inkov, med katerimi
lahko opazimo celo tistega, ki ga pogojno ozna~ujemo s holo-
grafskim; gre namre~ za u~inek, da se tiste kvalitete umetni{kih
del, ki so “nekdaj” sodile v “paket” globine, se pravi globinske
podzidave dela, obrnejo v “ospredje” in zasedejo prostor med
sliko in gledalcem. Tudi tisto, kar je bilo nekdaj skrito in
preme{~eno na raven subtilnih konkretizacij, se sedaj, v para-
digmi kiberneti~ne umetnosti, fascinantno poka`e.

Ta tendenca pa je povezana {e z enim presodnim obratom,
ki spremlja estetiko kiberneti~ne umetnosti, namre~ s prehodom
od simulacije k stimulaciji in k simulaciji za stimulacijo.
Simulirane pokrajine kiberneti~nih umetnin so namre~ obliko-
vane za trendovsko in zato ekstremno stimulacijo ~utnosti; v igri
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so dra`ljaji z visokimi frekvencami (po zgledu stopnjevanja in
razbremenitve pri “petit mort” in od avre h “grand mal” pri
epilepti~nem napadu), ki so stimulirani za vrtoglavi~no estetsko
u`ivanje, razpeto med kombinatori~no budnost in drogirano
tehno opojnost. Kiberneti~na umetnost je tukaj naravnost testno
podro~je za raziskave ra~unalni{ko podprte zaznave in tudi za
raziskovanje problematike, povezane z njeno avtomatizacijo.

Dela kiberneti~ne umetnosti so praviloma delana v tesni
povezavi s teorijo, ki jih ne le spremlja, ampak je tudi v funkciji
anticipiranja novih del. Za teorijo pa se na teh delih pojavlja
vrsta ugank, med katerimi naj opozorimo {e na dve. Pri kiber-
neti~nih umetninah nikakor ne gre za njihovo popolno homoge-
nizacijo, transpariranje in posredovanje zgolj z umetni{kim ust-
varjalnim “duhom”, ki bi vsak element dela “prili~il” novi struk-
turi, kakor je pri razredu (neoklasicisti~nih) tradicionalnih umet-
nin, pri katerih je vsak del mogo~e identificirati kot del neke
umetni{ke celote. Za kiberneti~ne umetnine je zna~ilno, da je
mogo~e posamezne, predvsem tehnolo{ke komponente teh del
brez ve~jih te`av izdreti oziroma izklju~iti iz “umetni{kih konfi-
guracij” in jih prenesti v nov kontekst, recimo v njihovo izvorno,
se pravi tehni{ko okolje.

Tovrstne umetnine so torej hibridne tvorbe, kar je povezano
tudi z njihovo konceptualno umestitvijo na prese~i{~e umetnosti,
znanosti in tehnike, vendar pa je pri tem pomemben tisti
moment, ki te izdelke vendarle ume{~a na dru`beno mesto
umetnosti. Zakaj prihaja do te odlo~itve? Povezana je z
dana{njim visokim dru`benim vrednotenjem umetnosti in z
visoko stopnjo sprejemljivosti v dru`beni ustanovi umetnosti, ki
brez te`av po merilu estetske inovativnosti vklju~uje v svoje
valorizirane arhive tudi dela, ki so samo {e pogojno umetni{ka
ali pa so celo “protiumetni{ka”, vendar pa so zanjo relevantna
`e spri~o njihovega izvirnega dialoga z umetni{kim podro~jem.
Umetni{ka ustanova ima danes tudi kar se da izdelane (in
presti`no vrednotene) aparate osmi{ljanja in muzealizacije, tako
da je tudi za njihove ustvarjalce, ki pogosto prihajajo iz neumet-
ni{kih poklicev, ugodneje, da umestijo svoja dela pod obnebje
umetnosti (umetnostnih muzejev je neprimerno ve~ od
znanstvenih, umetnostna kritika je dale~ obse`nej{a od
znanstvene, medijska pozornost, ki privede tudi do konstitucije
umetnikov-imen, je izrazitej{a pri umetnosti kot na podro~jih
znanosti in tehnike).
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