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Predgovor

Zavod DOBER

Dober, Zavod za sodobno umetnost, se osredotoca predvsem
na zvrsti sodobne umetnosti, ki se nanaSajo na sodobne
tehnologije in njihov vpliv na posameznika in druzbo.
Tehnologije razume kot nadaljevanje evolucijskega razvoja
¢loveske vrste, zato smatra za posebej pomembno, da se
takSen razvoj zgodi v harmoniji s SirSim, tako druzbenim kot
naravnim, okoljem.

Tehnologije praviloma ustvarimo, da bi nam lajSale delo in
poveclevale varnost, Zal pa hkrati ustvarjajo skusnjavo, da bi
jih posamezniki zlorabili za zadovoljitev svojih parcialnih
interesov. To je Se posebej preprosto, ¢e posamezniki in
druzba Se niso osmislili vsebinskega in miselnega preskoka,
ki ga nova tehnologija povzroci.

Komunikacija velja za eno osnovnih smernic razvoja novih
medijev, ki je korenito spremenila posameznikovo in
druzbeno percepcijo realnosti. Nanjo se je Ze v
najzgodnejSem obdobju odzvala skupina umetnikov in
aktivistov, ki so sebe imenovali net.artisti, svoje delo pa
net.art.

Zavod Dober je produciral Stevilne umetniske projekte, ki se
nanasajo na net.art, predvsem projekte Tea Spillerja, ki je
svetovno prepoznaven postal prav na podrodju net.arta. V
tem kontekstu in pa zato, ker je bil od vseh Slovenskih
aktualnih umetnisSkih produkcij prav net.art v svetovnem
merilu najbolje zastopan, smo se odlodili o tej temi napisati
nekaj vec.

DOBER, Zavod za sodobno umetnost

Tadej Komavec, direktor

http://www.netartist.eu/



net.art kot zgodovinska avantgarda

Julian Stallabrass trdi, da "Se vedno drzijo besede Walterja
Benjamina: radikalna umetnost mora storiti ve¢ kot samo
govoriti o politiki; spremeniti mora lastni nacin produkcije,
distribucije in predstavitve".1

Pojem avantgarda v dobesednem smislu pomeni predstraza,
torej skupina, ki se bojuje najbolj spredaj. Pojem obicajno
uporabljamo v zvezi z eksperimentalnimi in inovativnimi
praksami v umetnosti, kulturi in politiki 20. stoletja, ki se
praviloma nanasajo na zahteve po druzbenih spremembah in
so najpogosteje tudi refleksija umetnikov na prelomne
tehnoloske inovacije.

Tako imenovana 'avantgardna' gibanja, 'udarne pesti', in
potemtakem manjsSinska, namenska in uporniska gibanja,
razlicna po nastanku in namenu, so dosegla odlocen in
kratek prelom s tradicionalnim gledanjem. "Tak prelom,
realiziran med letoma 1905 in 1914 pomeni temelj umetnosti
nasSega stoletja in zgovorno pri¢a o vseh preobratih, obdobjih
krize, iskanja in poskuSanja, dognanj in razocaranj".2

Avantgardne smeri so dajale trojen pecat in upravicevale
svoje ime. "Predvsem so zavraCale navadne kanone in
nacela. Potlej so se =zavedale, da gre za estetsko in
umetniSko problematiko. In Se tretji¢, izzivale so socCasne
nazore in jih poskusale zaplesti v spopad".2 Razdiralne,
negativne in anarhisti¢éne razseznosti gibanj zgodovinske
avantgarde je treba razumeti kot nekaj, kar je sluzilo
osvoboditvi od vsakdanjih navad in primernosti.

Avantgardistom so katastrofalne posledice 1. svetovne vojne
dramati¢no ogrozile vero v racionalno in mirno prihodnost.
"Civilizacija, ki je opravic¢ila takSne necloveSkosti, si ni
zasluzila odveze umetnosti: izgubila je svojo verodostojnost
[...] Dadaisti in nadrealisti so hoteli vtihotapiti kaoti¢ni svet,

O zgodovinski avantgardi

1 STALLABRASS Julian: Sodobna umetnost, zelo
kratek uvod. Ljubljana : Zalozba Krtina 2007.
Prevedla: Ljubica Klancar.

2 PISCHEL, Gina, Zgodovina umetnosti 3. Ljubljana:
Mladinska knjiga, 1969.



da bi razdejali vse njegove obstojec¢e vzorce, vso v
njem nakopiceno resnico, naj je bila Se tako obvezujoca
in oblastna".3

Glavna tar¢a avantgarde je bil "meScanski pozitivni
ideal kulture kot sfere lepe utvare, v kateri je mogoce
varno uziti vrednote, ki jih podro¢je dela in
materialnega zivljenja ne dovoljuje". 3 Zgodovinska
avantgarda je razvila nov pojem umetniskega dela, ki
ni veC subjektivho ustvarjeno delo kot totaliteta,
temvecl vzpostavi koncept ne-organske, fragmentarne,
izkrivljene umetnine, ki je proizvedena kot skupek med
seboj neodvisnih delov. PoskuSala je zanikati celotno
institucijo umetnosti z uvajanjem izrazito nove, boljSe
in kvalitetnejse zivljenjske prakse. "Avantgardist je kot
sovraznik v mestu, ki se ga je namenil uniciti, proti
kateremu se upira; saj namre¢, tako kot vsak sistem ali
vlada, tudi ustaljeni oblikovni izraz lahko predstavlja
obliko zatiranja.".3

Zgodovinska avantgarda je razvijala moznost
pojmovanja umetnosti, ki bi se odzivala na napetosti
druzbenega zivljenskega sveta in bila udelezena v njih,
ker bi ne stremela po dvomljivem blagoslovu
olepSanega bega pred njegovimi protislovji. V tem sledi
romantiki, saj je v temelju usmerjena proti namenski
racionalnosti, prevladujocemu nacinu delovanja
kapitalizma. Neizpolnjena obljuba ponovi¢ne zdruzitve
umetnosti in druzbenega zivljenja je tako ostal utopicni
ideal, ki je Se naprej navdihoval nove, porajajoCe se
umetniske strategije, med njimi net.art.

Zavod DOBER

3 DEBELJAK, Ales: Na rusevinah modernosti.
Ljubljana: Sophia, 1999.



net.art kot zgodovinska avantgarda

Internet

Jodi.org: Brez naslova. [ www.jodi.org ]

Internet (splet) je nastal kot sistem razprSenih centrov
informacij (strezniki), namenjen vojaskemu
komuniciranju v kriznih razmerah, nato pa prerasel v
komunikacijski sistem akademskih krogov. S Sirjenjem v
gospodinjstva po letu 1994 je postal prizoris¢e spletnih
strani posameznikov in marginalnih interesnih skupin,
ki so Dbile sestavljene iz podobno mislecih
posameznikov, fizi€no razprsenih po celotnem planetu.
V Ameriki so ga ze zacele v komercialne namene
uporabljati korporacije, v Evropi, posebej Vzhodni, pa je
bil v vmesnem obdobju odlocilen umetniski medij, ki so
mu umetniki pripisovali vlogo (vecno) svobodnega
paralelnega sveta, kar postaja s sprejemanjem
»varnostnih« zakonodaj po 9. septembru cedalje bolj
utopi¢no. S svojo pestrostjo in razdrobljenostjo je bil
popolno nasprotje estetike bele kocke ali neo-
konceptualizma.
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Kratka zgodovina net.arta Legenda, ki se je spletla okrog Vuka Cosi¢a v zvezi s
pojmom net.art pravi, da je decembra 1995 prejel e-
posto, ki je bila spremenjena v neberljive ASCIl znake,
med katerimi je lahko razbral le izraz »net.art«, ki ga je
zaCel uporabljati v zvezi z umetnostjo in
komuniciranjem na spletu.4

Izraz se je zacel mnozi¢no uporabljati znotraj razli¢nih

skupnosti, ki so s tem izrazom zacele opisovati

vsakodnevne komunikacijske in grafi¢ne aktivnosti kot

je e-posta, besedilo, slika, spletna povezava in vse vrste
njihovega prepletanja. Pomenil je predvsem
diskurz namesto singularnega besedila, bolj
povezovanje in navezovanje kakor vizualno
estetiko.

Spletni umetniki so izpostavljali svoje

kolektivne cilje in ideje s pomocjo

specificnih  lastnosti  spleta kot je

nemudnost in nematerialnost. Tehnologija

je omogocala vsakodnevno enakopravno

komunikacijo  znotraj spletnih  zdruzb

(forumi, liste), neodvisno od kakrsnihkoli

fizicnih meja (kar je bilo Se posebej

priviacno za drzavljane bivse Vzhodne

Evrope, saj je bilo kljub na novo odprtim

mejam za vecino potovanje na Zahod Se

Jodi.org: Brez naslova. [ www.jodi.org ] vedno nepredstavljiv luksus). Skupni cilj je bil

enakopravna skupnost, kjer je umetnost znatno prisotna

v vsakodnevnih aktivnostih. Podobno kot Warholova

Tovarna, je bil net.art hkrati vsebina in skupnost, kjer so

bile metode, produkcija in distribucija enakovredne
entitete projekta.

V letih 1994-98, ko se je vzpostavila veclina tovrstnih

http://www.netartist.eu/
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skupnosti, je internet omogocal spletnim umetnikom
delovati onstran »uradnega« umetnostnega sistema, ne
da bi bili zato marginalizirani ali izloceni.

Atmosfera med pripadniki je bila zivahna in

priljudna, obcinstvo so bili pretezno
uporabnikih velikih spletnih list in forumov,

med katerimi so najbolj znani Rhizome,

Syndicate in Nettime.

Ceprav se zdi, da za spletno umetnost ne
potrebujemo drugega kot spletno povezavo
in nekaj prostora na strezniku, pa se
verjetno ne bi razvila brez medijskih
centrov, ki so jih zahodni donatorji,
predvsem George Soros, postavljali po
(predvsem vzhodni) Evropi.

Med najbolj znanimi pionirji spletne

umetnosti so Ada'web, Irational.org in

jodi.org. Ada'web je platforma Benjamina Weila,
ustanovljena z namenom, da bi razlicni umetniki
eksperimentirali z orodji in prostorom spleta.4
Irational.org je ustanovil Heath Bunting kot platformo
za izvajanje low-tech subverzij kot npr. Kings Cross
Phone-in, ko je objavil Stevilke 36 telefonskih govorilnic
na zelezniski postaji Kings Cross in pozval uporabnike,
naj jih klicejo. Nastala je zvocna intervencija v slogu
Bourialdove relacijske estetike, ki spremeni avro
javnega prostora in vzpostavi nove socialne odnose.

Jodi.org: Brez naslova. [ www.jodi.org ]

Jodi.org ( Joan Heemskerk in Dirk Paesmans) sta
nekaksna spletna dadaista, ki iS¢eta formalni jezik za
opis druzbenih sprememb, ki so posledice Interneta oz.
t.i. informacijske dobe. To pretezno izrazata s strategijo
subverzije, saj njuni projekti dobesedno ugrabijo
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uporabnikov brkljalnik in ga iztrgajo iz njegovega
spletnega vsakdana. Znan je njun rek:
"Raziskujeva racunalnik od znotraj in to
zrcaliva na splet. Ko gledalec pogleda
najino delo, sva znotraj njegovega
racunalnika ... in po¢ascena sva s tem, da
sva v raCunalniku nekoga drugega. Zelo
blizu si namre¢ neki osebi, ko si na
njegovem namizju. Mislim, da je
racunalnik naprava, s katero pridemo v
zavest nekoga drugega" 5. Podobno kot je
Picabia slikal "nesmiselne stroje, katerih
edina funkcija je bil porog znanosti in
uspesnosti" 6, sta Jodi proizvajala
nesmiselne spletne strani, ki so se rogale g
politiéni  korektnosti in  estetski  "nedolZnosti" Alexei Shulgin: Form art. [ www.easylife.org ]
"mainstreamovskih" spletnih strani ter estetiziranemu

korporacijskemu dizajniranju racunalniskih vmesnikov,

ki naj bi s svojo podobo govorili o brezhibnosti in

popolnosti njihovega programja.

4 N\

1996 je Internet postal kulturni in ekonomski fenomen,
ki so se mu pripisovale (mo¢no precenjene) moznosti
zasluzka, vendar umetniki in aktivisti, ki so delovali na
podrocju net.arta nikdar niso imeli kaj prida od tega.
Spletni umetniki so iskali nacine, kako svoje delovanje
prilagoditi novim razmeram in tako se je skupina
spletnih umetnikov maja 1996 srecala v Trstu na
konferenci Net.Art Per Se. V ironi¢nem slogu sporocajo,
da je specificno spletna umetnost mozna. Govorijo o
odkritju novega umetniSskega medija, ki omogoca
avtorju tudi distribucijo, hkrati pa trdijo, da je umetnost
brez socialne udelezbe nemogoca. Napovedujejo

prevlado kapitala nad vsem drugim in zanikajo, da bi 4 GREENE, Rachele: A history of internet art. London:
Thames & Hudson, 2004.

5 TRIBE, Mark: New Media Art. Koeln: Taschen, 2007.

6 READ, Herman: Zgodovina modernega slikarstva od
Cezana do Picassa. Ljubljana: DZS, 1969.
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Alexei Shulgin: Desktop.is. [ www.easylife.org ]

7 Celotno besedilo na
http://www.ljudmila.org/naps/cnn/cnn.htm .

lahko tehnologije same spremenile svet na bolje,
temvec bodo nasprotno Se povecale obstojece razlike.
"Sporocilo javnosti" so objavili v slogu spletne objave
mreze CNN.7

V tem pogledu se net.art na zanimiv nacin distancira od
zgodovinskih avantgard. Zdi se, da so umetniki, ki so
ga "ustvarili", pravzaprav ugrabili idealisti¢cno vizijo o
svobodi in enakopravnosti, ki ju omogola splet. Z
odlicnim poznavanjem PR-ovskih in  marketinskih
strategij ter poglobljenim znanjem o tem, kako
umetnostni sistem razume zgodovinske avantgarde, so
ustvarili mit o net.artu in ga na koncu cini¢no
razmontirali v skladu z neoliberalno paradigmo o
nesmiselnosti  karSnegakoli idealizma,
razen fantazme o nujnosti podrejanja
vsega in vseh zakonom ekonomije.

V naslednjih nekaj letih, preden je Cosi¢,
s katerim se najtesneje povezuje pojem
net.art, razglasil njegovo "smrt", je
nastalo precej zelo atraktivnih projektov.
Tako se je npr. Paul Garrin lotil projekta
Name.Space, ki naj bi razsiril omejeno
Stevilo domenskih konc&nic (.com, .net,
.org., ipd.), s cimer naj bi zmanjsali
moznost monopoliziranja domenskega
prostora, saj si domeno predstavljamo kot
osnovno identiteto »World Wide Weba«.

1997 se pojavi mnozica igrivih projektov,
veC¢inoma baziranih na jeziku HTML, namenjenemu
izdelavi spletnih strani. Alexei Shulgin kurira spletni
razstavi Desktop.ls in Form art. Desktop.is je razstava
slik uporabniskih namizij, saj je kot Shulgin razlaga:
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Olia Lianina:My boyfriend coming from the war.
[www.teleportacia.org/war/]

Zavod DOBER

»namizje uporabnikov psihoanalitik, prijatelj,
vsakodnevni obraz racunalnika in zadnja stvar ki jo
vidite, preden ugasnete racunalnik«.

Fundacija Guggenheim je 1997 namenila spletni
umetnosti milijon dolarjev, od tega cetrtino za projekt
Brandon umetnice Shu Lea Cheang o Teeni Brandon,
dekletu, ki se je polutilo moskega in je bila posiljena in
brutalno umorjena.

Posebno mesto zaseda Olia Lianina z zelo elegantnimi
projekti kot npr. »My boyfriend coming from war« ali
»Agata appears«.

Splet je odlicno mesto za prikrivanje in spreminjanje
identitete in razlicni umetniki, med katerimi je morda
najbolj znana fiktivha oseba Keiko Suzuki, so spletu dali
vtis objestnosti in nepredvidljivosti. Keiko Suzuki je npr.
ustvarila listo 7-11, kamor so uporabniki za razliko od
moderiranih list z »resnimi« vsebinami
tipa Nettime in Rhizome, posiljali karkoli.

Nekateri smatrajo za vrhunec kraje
identitete ko Vuk Cosi¢ naredi kopijo
Dokumentinih  spletnih strani, ki jih
namerava Dokumenta po koncu razstave
umakniti s streznika, in jih objavi na svoji
spletni strani ter izjavi, da so
Documentine strani njegov readymade in
da so spletni umetniki  »idealni
Duchampovi otroci«.

Projekt Web Stalker kolektiva 1/O/D je
programska platforma, nekakSen anti-
brskalnik, ki namesto prikazovanja
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spletnih strani, kot so si ga zamislili oblikovalci, mapira
spletne povezave med stranmi, s cimer odkriva
»vmesni prostor« med spletnimi vsebinami .

Podobno Mark Napier 1998 naredi projekt
Shredder, ki »razseklja« poljubno spletno

stran v komaj prepoznavne fragmente. Temu

je sledila pestra produkcija software-arta,

kakrsna je med drugim zbrana na Ruski

spletni razstavi/projektu runme.org. Med

Slovenci velja kot avtorja software-arta

omeniti Jako Zeleznikarja z vmesniki za

brkljalnik Mozilla Firefox.

1999 net.art precej pridobi na popularnosti,

saj je npr. prvi¢ vklju¢en v Whitney bienale in

dobro zastopan s projekti umetnikov kot so

Fakeshop, Ben Benjamin, Annette Weintraub, Mark Olia Lianina:Agatha appears. [ www.teleportacia.org ]
Amerika, Ken Goldberg, RTMark in drugi. Tega leta tudi
Teo Spiller proda svoj projekt Megatronix Mestni galeriji
Ljubljana, ki jo je takrat vodil Aleksander Bassin.
Globalna spletna skupnost posveti dogodku precejSno
pozornost, saj Spiller organizira pogajanja med kupcem
in avtorjem kot spletni forum z mednarodno udelezbo, v
katerem udelezenci razcistijo marsikaj v zvezi
lastniStva, avtorskih pravic in arhiviranja spletne
umetnosti. Matthew Mirapaul takrat optimisti¢no
napove, da "Se nekaj taksSnih podvigov in prodaja
spletnih projektov ne bi smela biti ve¢ problem". 8

Cosi¢eva izjava o smrti net.arta seveda ni prepredila
drugim umetnikom, da bi nadaljevali z ustvarjanjem
umetnosti spleta, bila pa je izrecena v casu, ko je
net.art Ze dozivel svojih "15 minut slave" in je
zanimanje zanj zacelo upadati. Danes veliko tehnolosko

8 MIRRAPAUL, Matthew: There May be Money in
Internet Art After All. New York: New York times,
13. maj 1999.
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zastavljenih projektov tako ali drugace uporablja
spletne tehnologije, vendar se le redki dotikajo
vprasanj, ki jih je obravnaval net.art.

1/0/D: Web Stalker. [bak.spc.org/iod]

Zavod DOBER

http://www.netartist.eu/
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Paralele med zgodovinsko
avantgardo in net.artom

9 BOURRIAUD, Nicolas : Relacijska estetika;
Postprodukcija. Ljubljana: Maska, 2007. Prevedla:
Tanja Lesnicar Pucko. (Naslov izvirnika: Esthétique
relationnelle, Dijon 1998).

13

Net.art je gradil na predpostavki, da gre za
enakopravno skupnost med seboj povezanih
posameznikov, kjer naj bi bila umetnost znatno prisotna
v vsakdanjem dogajanju, torej ze v osnovnem konceptu
ni bilo potrebe ali celo ni bilo moznosti vmeSavanja
umetnostnega  sistema. Spletne  skupnosti  so
omogocale spletnim umetnikom delovati onstran
»uradnega« umetnostnega sistema, ne da bi bili zato
marginalizirani ali izloCeni.

Kot smo videli, si je zgodovinska avantgarda prav tako
prizadevala presedi institucijo avtonomne umetnosti.
Ob tem je Zelela v imenu utopi¢ne druzbene
spremembe integrirati umetnost v vsakdanje Zivljenje .

Kako se je v net.artu dojemalo skupnost (kar se je
kasneje razmahnilo tudi v galerijskem sistemu v obliki
tega, kar Bourriaud imenuje relacijska estetika) 9,
najboljSe kaze podelitev zlate nice na Ars Prix
Electronica v Linzu za podrocje "net" Linusu Torvaldu.
Torvald je bil namrec¢ Svedski Student racunalnistva, ki
je s pomocjo spleta organiziral skupnost programerjev,
ki so na nacelih licence za odprtokodno programje GNU
GLP in na osnovi operacijskega sistema Unix zaceli
graditi operacijski sistem Linux, ki je postal srediS¢na
platforma odprtokodnih skupnosti. Komisija je proces, ki
ni imel nobenih umetniskih pretenzij, nagradila kot
primer dobre prakse nacel net.arta par excelence.

Stallabrass ob tem razmislja, da: "tovrstna umetnost
kaze na presenetljiv SirSi razvoj: v ¢asu navideznega
zmagoslavja pozivljene in kuzne oblike kapitalizma se je
iz razdrobljene, enoumne politike izvilo usklajeno
odporniSko gibanje. Michael Hardt in Antonio Negri
trdita, da to ni nakljucje, saj do izoblikovanja poslovnih
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10 STALLABRASS Julian: Sodobna umetnost, zelo kratek
uvod. Ljubljana : Zalozba Krtina 2007. Prevedla:
Ljubica Klancar.

Zavod DOBER

vrednot prihaja zaradi spreminjanja primarnih ekonomij
v obdelavo podatkov, pri ¢emer je sodelovanje med
uporabniki  in  izdelovalci lahko = pomembnejsa
organizacijska sila kot nalozbeni kapital. Rezultat je
"potencial za neke vrste spontani in elementarni
komunizem". Gibanje brezplacne programske opreme -
zasnovano na tem globalnem prostovoljnem
sodelovanju, ki ga Sciti hekerska oblika zakonov o
avtorskih pravicah - je izziv prevladi Microsofta in
odli¢en primer takSnega kolektivhega delovanja. 10

Od sredine '90, od pojava spletnih brskalnikov,
dematerializacija umetniskega dela - Se zlasti breztezna
distribucija prek digitalnih mrez - ogroza =zasditeni
sistem umetnosti. "Kaj naj trg po¢ne z delom, ki ga je
mogoce popolno reproducirati, ki lahko hkrati obstaja
na tisoCih streznikih in milijonih racunalnikov in ki ga
uporabniki lahko kanibalizirajo in spremenijo? Kako je
mogoce kupovati, prodajati ali posedovati dolo¢eno
kolicino podatkov? V tej situaciji, ki je srediS¢nega
pomena za marksisticno teorijo, modernizacija
produkcijskih sredstev tréi ob produkcijske odnose. V
digitalni umetnosti raba novih tehnoloskih sredstev
pomeni, da izdelovanje in distribucija dela pride
navzkriz z obrtnisko prakso, pokroviteljstvom in
elitizmom umetnostnega sveta." 10

Nadzor nad umetniskimi vsebinami se udejanja skozi
kompleksen sistem korporativnih in vladnih podpor,
subvencij, Stipendij in drugih oblik sponzoriranja, od
katerih postajajo sodobne umetnostne ustanove vse
bolj odvisne in net.art si je kot zgodovinska avantgarda
druzbeno in estetsko prizadeval napasti polozaj
umetnosti v postmoderni druzbi, predvsem kot
institucijo, ki ni povezana s ¢lovekovo Zivljensko prakso.
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Net.art pa ni bil naperjen le proti elitisticnemu
umetnostnemu sistemu, temvec tudi proti vse vedji
komercializaciji in posledi¢no monopolizaciji kiber
prostora. "Druzno prizadevanje podjetjij da bi internet
iz foruma spremeniti v nakupovalno sredis¢e, je bil
neizmeren vir navdiha za internetne umetnike, ki so
ustvarili veliko pronicljivih in prefinjenih del z namenom
odvrniti kupce (npr. Etoy: Digital Hijack )". 10

Prav tako, kot je "zgodovinsko avantgardo navdusSevala
prihodnost, v imenu katere je treba sedanjost estetsko
in druzbeno spremeniti" 19, je zgodnji net.art polagal
upe v moznosti svobodne in enakopravne komunikacije
podobno misle¢ih posameznikov celega sveta s
pomocjo spletnih tehnologij .

Net.artisti so imeli za razliko od vecine avantgardnih
gibanj tudi veliko nagnjenost do objavljanja manifestov
in ustvarjanja polemik. Njihove strategije npr.
predstavita David Garcia in Geerk Lovink, ki v V »ABC
takticnih medijev« odkrivata da: "najbolj ambiciozni
kulturni delavci predvsem raziskujejo, kako mi kot
uporabniki jemljemo besedila in artifakte, ki nas
obkrozajo: v precej bolj kreativnem in uporniskem duhu,
kot bi si kdajkoli prej predstavljali. Z eksistencialno
estetiko, estetiko divjega lova, ukanami, branjem,
pisanjem, pohajkovanjem, nakupovanjem,
hrepenenjem, bistrimi triki, lovsko prekaljenostjo,
manevriranjem, polimorfnimi  situacijami, veselimi
odkritji, poetiko in bojevitostjo." 11

Gibanje je sovpadalo z  velikimi politi¢nimi
spremembami v Evropi v '90 letih, kar se manifestira v
zdruzevanju idealov cloveske skupnosti (komuna,
komunizem) z ideali svobode (libertas, liberalizem),

11 GARCIA, David, LOVINK, Geerk: The ABC of Tactical
Media. Netime, 1997 [elektronski vir]. [citirano 3.
marca 2012]. Dostopno na URL-naslovu:
http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-I-
9705/msg00096.html

15
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odprtosti in demokrati¢nosti. Vendar: "Duchamp se je
dobro zavedal, da ponavljanje provokacije spodkopuje
njen ucinek in spremeni v kliSe to¢no tista dela, ki so
nameravala sama razgaliti  klisSe  umetnostno
zgodovinskih predstav" 12, Glede na predpostavko, da
"lahko reCemo, da je avantgardisticna izkusnja
predstavljala konceptualno ozadje, mimo katerega -
vsaj kar zadeva umetniska gibanja - po 2. svetovni
vojni ni bilo mogoce izraziti kakrSnegakoli umetnisSkega
staliS¢a" 19, pa je net.art, tako kot do umetnostnega
sistema, tudi do te teznje razvil kriti¢no distanco, ki se
kaze v cinichem odnosu, saj ze konferenca Net.art per
se napoveduje prevlado kapitala nad vsem drugim in
zanika, da bi lahko tehnologije same spremenile svet
na bolje, temvel bodo nasprotno Se povecale obstojece
razlike. S tem se odpove idealisticnim upom v boljSo
prihodnost, ki so jih praviloma gojile avantgarde z
zacCetka 20. stoletja (takrat predvsem v smislu upanja v
enakopravno in pravi¢no druzbo, zgrajeno na nacelih
komunizma).

S tem v duhu svojega Casa (padec Berlinskega zidu,
evforija ob zmagi nad komunizmom na Zahodu in
bliskovito naraS¢anje neenakosti, ki jo povzroci divja
privatizacija na Vzhodu) nadgradi (preseze?) esenco
zgodovinskih avantgard in se, morda prav zato, vpiSe v
zgodovino umetnosti.

Zavod DOBER

Mark Napier: Shredder. [www.potatoland.org ]

12 DEBELJAK, Ales: Na rusevinah modernosti.
Ljubljana: Sophia, 1999.
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Spletna umetnost v galerijskem
prostoru

13 SARKOWSKI, Robert, Net art in the white cube - a
fish on a dry land, st. 209-232. Dieter Daniels /
Gunther Reisinger (eds.): netpioneers 1.0 -
contextualising early net-based art. Berlin-New
York: Sternberg Press 2010

14 BENJAMIN, Walter: llluminations, str.222. New York:

Schocken Books, 1969.
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Dosedanje prakse so pokazale, da gre pri predstavitvah
nematerialne umetnosti kakrsna je net.art v galerijskem
prostoru predvsem za obliko arhiviranja, pri katerem
praviloma izostane "avraticni mise-en-scene
originalnega objekta ". 13

Benjamin je npr. podal opredelitev avre umetniskega
dela kot skrivnostega pogleda, ki nam ga vracajo
predmeti in kot "edistvenega pojava odmika, ne glede
na to, kako je lahko (neki predmet) blizu" 14, Umetnisko
delo je v tradicionalni druzbeni formaciji obdajal kultno
in ritualno navdahnjen sij avtenticnega znacaja, ki ga je
najbolje odrazala edinstvenost umetnine v dasu in
prostoru. Z nastopom modernih tehnoloski sredstev se
je  moralo umetniSsko delo odre¢i svoji pristni
individualnosti, ki je postala brez pomena , saj je zdaj
sleherno  umetnisko delo podvrzeno neskoncni
zamenljivosti. lzgubilo je moznost, da bi mu kot
ritualnemu predmetu pripadlo ustrezno spostovanje.

Pri net.artu pa se zgodi nekaksen obrat, ki temelji na
hekerski etiki in estetiki kiberpunka, da ima namrec
net.art avro le takrat, ko obstaja v svojem primarnem
okolju, torej medmrezju in so njegovo obcinstvo
predvsem pripadniki spletnih skupnosti oz. tisti, "ki
Stekajo". Avra se ne nanaSa veC na enkratnost in
neponovljivost objekta, temve¢ na enkratnost in
neponovljivost okolja. Drugo plat avre pa net.artu daje
dejstvo, da je v casu, ko je druzba od t.i. elite do
najnizjih slojev prezeta s potroSnisko mentaliteto in
korporacijsko logiko profita, etika hekerstva in odprtih
enakopravnih skupnosti, ekskluzivnost par excellence.
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15 STALLABRASS Julian: Sodobna umetnost, zelo kratek
uvod. Ljubljana : Zalozba Krtina 2007. Prevedla:
Ljubica Klancar.

Zavod DOBER

NEODVISNOST OD UMETNOSTNEGA SISTEMA

Nadzor nad umetniSkimi vsebinami se udejanja skozi
kompleksen sistem korporativnih in vladnih podpor,
subvencij, Stipendij in drugih oblik sponzoriranja, od
katerih postajajo sodobne umetnostne ustanove vse
bolj odvisne.

V Zelo kratkem uvodu v sodobno umetnost Julian
Stallabrass razmislja, da :"od sredine '90 umetniki na
svetovnem spletu ustvarjajo dela, ki jih ni mogoce samo
reproducirati, temvec tudi prosto distribuirati. Ta dela je
mogoce popolno kopirati z ene naprave na drugo in
koda, zaradi katere delujejo, je vecinoma vsem na
vpogled in dostopna za kopiranje in popravke. Ce
spletna kultura Sirjenja informacij ogroza celo tiste
industrije, ki so sprejele metode industrijske
proizvodnje, koliko huje je Sele za umetnost, ki teh
metod ni sprejela. Lastnistvo v teh primerih malo
pomeni, Se zlasti ker ima duh internetne umetnosti vec
opraviti z dialogom kot produkcijo kon¢nih del, kaj Sele
predmetov. Internetna umetnost ne ogroza produkcije,
lastniStva in prodaje umetniskih predmetov, temvec
odpira popolnoma novo podrocje, kjer umetniki
izdelujejo nematerialna dela, ki veljajo za umetnost. Na
tem podrodju ni mesta za trgovce in zahteve drzavnih
ustanov in podjetij. Vpliv interneta je neverjeten”. 15

Net.art je gradil na predpostavki, da gre za
enakopravno  skupnost med seboj povezanih
posameznikov, kjer naj bi bila umetnost znatno prisotna
v vsakdanjem dogajanju, torej ze v osnovnem konceptu
ni bilo potrebe ali celo ni bilo moznosti vmeSavanja
umetnostnega sistema. Net.art je proces, ki nastaja, se
prezentira, distribuira in konzumira na spletu. Splet je
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hkrati prostor, v katerem skupnost svobodno
polemizira, je atelje, v katerem dela nastajajo, galerija,
v kateri se dela razstavljajo in konzumirajo ter
najpogosteje vsebina, ki jo projekt obravnava.
Upornisko neodvisnega duha net.arta zelo dobro
zaobjameta David Garcia in Geerk Lovink v »ABC
takti¢nih medijev« 11, o katerem smo Ze govorili.

NEMATERIALNOST IN MINLJIVOST

Skozi casovno dimenzijo se konzumiranje spletne
umetnosti Se dodatno zaplete. Lastnost spleta je
namre¢, da vsebina ni ustvarjena za toc¢no dolo¢eno
odjemalno platformo, temve¢ mora le zadoScati
standardom, ki v ¢asu njenega nastanka vladajo na
spletu. Med uporabnikom in projektom je vedno
Internet, torej mreza racunalnikov, vklju¢no =z
uporabnikovim. Tako lahko ze hitrost nalaganja
podatkov s streznika na uporabnikov ra¢unalnik znatno
spremeni uporabniSsko izkusSnjo. Prav tako se
uporabniska izkuSnja spreminja z vecanjem resolucije
zaslona in vedno hitrejsimi centralnimi in grafi¢nimi
procesorji. Najbolj problematicno pa je, da se
odjemalne platforme (npr. brkljalnik) nenehno
spreminjajo in $¢asoma ne znajo vec pravilno prikazati
vsebin, ki so bile pisane za bistveno starejSe verzije
programja.

Vsega tega se spletni umetniki zavedajo in pogosto
svoja dela po doloCenem cCasu odstranijo s spleta. Tako
je npr. Igor Stromajer napravil projekt Expunction, ko je
napovedano in javno vsak dan odstranil po en svoj
projekt s streznika.

Vloga muzejev bi torej bila zbrati spletne projekte in jih

19
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namestiti na opremo, ki bi ¢im bolj ustrezno simulirala
vse parametre, ki vplivajo na njihovo konzumiranje. Pri
tem ne bi smela izostati niti domenska imena, saj npr.
Olia Lianina v projektu Agatha Appears ravno s tem, ko
se enaka Agatina slika prikazuje uporabniku z razli¢nih
streznikov po celem svetu, simboli¢cno pokaze njeno
"teleportacijo" po kiberprostoru. Vendar to velja le za
projekte, narejene prvenstveno za World Wide Web. Pri
projektih (Sarkowski jih imenuje Frameworks), ki so
sluzili kot platforme, namenjene raziskovanju in
sodelovanju in tistih, ki so predvsem ustvarjali
dogodke, pa je zadeva Se bistveno bolj zapletena.
TakSne projekte bolje osvetli dobro napisana knjiga kot
pa kakrSnakoli muzejska predstavitev, saj je njen mise-
en-scene bistveno bolj odvisen od kuratorskih posegov
kot od estetike samega projekta.

Pomemben moment pri konzumiranju net.arta in
vecinoma tudi SirSe spletne umetnosti je tudi moment
intimnosti, izoliranosti, osamljenosti  uporabnika.
Uporabniska izkuSnja namre¢ ni enaka, e projekt
konzumiramo sredi noci, v svoji sobi, za domacim
racunalnikom ali pa v javnem prostoru muzeja. Pri
net.artu pa gre Se za dodaten moment: splet je
kibernetska, nenehno spreminjajo¢a se struktura in
digitalne vsebine so ze v osnovi narejene tako, da jih
lahko neprestano spreminjamo, k ¢emur spada tudi
njihovo popolno izginotje. Tako bi bilo na nek nacin
konzerviranje net.arta v nasprotju z njegovo identiteto,
z njegovim bistvom. Poleg tega "Z medmrezno kulturo
vstopamo v svet, v katerem implodira bioloSki oblutek
za Cas in geografska merila prostora ... podatkovne
pokrajine niso vel opredeljene z merili (kilo)metrske
oddaljenosti, temvec s hitrostjo in kakovostjo prenosa

Zavod DOBER

Ce se umetnik in kustos ne moreta dogovoriti o naginu
predstavitve spletnega projekta v galerijskem prostoru, lahko
ostane razstavni prostor tudi prazen.
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16 STREHOVEC, Janez: Umetnost interneta. Ljubljana:
Studentska zalozba, 2003.
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podatkov". 16 Fizi¢ni prostor bele kocke tudi to izkusnjo
popaci, saj se vsiljuje kot evklidsko definiran prostor ki
poudarja obcutek za bioloSki ¢as in geografski prostor.

Tako se postavlja vprasSanje, zakaj net.art projekte
prikazovati v prostoru bele kocke, torej muzejih in
galerijah, saj je mozno z drugimi mediji, kot npr. knjiga
ali video, bolje opisati tako vsebino in koncept kot mise-
en-scene taksSnih projektov. Na primer z videom,
distribuiranim preko TV ali Se bolje, preko spleta (npr.
youTube).

Pokazali smo, da je postavitev net.arta v galerijski
prostor praviloma nesmiselna, da projekt izgubi velik
del avre, ki jo ima zaradi svoje neodvisnosti. Bela kocka,
galerijski prostor, je simbol umetnostnega sistema in
vkljucitev vanjo ima predvsem simbolni pomen, da je
umetnostni  sistem dolo¢en projekt priznal kot
umetnost, in mu s tem tudi podelil komercialno
vrednost.

Nadaljnjo kolizijo med spletnimi projekti in galerijskim
prostorom pa ustvarja bliskovito Sirjenje kulture novih
medijev v vsakdanje zivljenje. V C¢asu net.arta Internet
Se ni bil tako zelo razSirjen in je imelo simbolno
priznanje s postavitvijo v galerijski prostor dolocen
smisel. Danes pa je razSirjenost informacijskih
tehnologij tolikSna, da je odmevnost spletnega projekta
lahko veliko vecja na spletu kot v galeriji. Ker je tudi
logika umetnostnega sistema taka, da je umetnik
C¢edalje bolj menedzer in strokovnjak za (lasten) PR, je
zanj veliko bolj smiselno narediti in obdrzati projekt v
spletnem okolju, kot pa ga "razstavljati" na fizi¢nih
lokacijah. Poleg tega umetnostni sistem nima
vzpostavljenih  mehanizmov za trzenje spletnih
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projektov, medtem ko je nekatere projekte v spletnem
okolju mozno narediti tudi komercialno uspeSne. Iz
vsega nastetega sledi, da bo najverjetneje ustvarjanje
projektov v tehnoloSko-komunikacijskih okoljih Slo svojo
pot, neodvisno od umetnostnega sistema in predvsem
brez potrebe po razstavljanju v fizicnem prostoru.
Spletna umetnost bo postala del informacijske kulture
in bolj verjetno je, da se bo ustvaril hov umetnostno-
kulturni sistem, ki bo deloval znotraj informacijskih
tehnologij, kot pa da bo obstojeli umetnostni sistem
sposoben prezentirati in arhivirati spletno umetnost in
kulturo v "beli kocki".

Jaka Zeleznikar: Fragments of Distances
[http://www.jaka.org/]
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V Sloveniji so v obdobju 1995-1999 na podrocju spletne
umetnosti poleg omenjenega Vuka Cosi¢a delovali $e
Igor Stromajer, Jaka Zeleznikar in Teo Spiller ter Borut
Savski na podrocju spletnega radia. V vecini del iz tega
Casa so se konceptualno navezovali na paradigme
net.arta in se tudi smatrali za net.artiste.

Malo je znano dejstvo, da je net.art paradni konj v
smislu predstavljanja slovenske aktualne umetnosti
svetovni javnosti, saj v letih 1995-1999 prakti¢no ni
bilo pomembnejsega svetovnega dogodka (festivala,
razstave) s podrocja spletne umetnosti, na katerem ne
bi sodeloval vsaj en avtor iz Slovenije. Nobena druga
aktualna zvrst slovenske umetnosti ni bila nikdar tako
mocno zastopana na svetovni "sceni" kot prav net.art.
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net.art na Slovenskem

Igor Stromajer (Intima database): b.ALT.ica
[http://expunction.wordpress.com/]

Tradicijo spletne umetnosti nadaljuje predvsem Jaka
Zeleznikar 17 ter Teo Spiller, o katerem bomo
podrobneje spregovorili v naslednjem poglavju.

17 Njegova dela je podrobno predstavila Narvika
Bovcon v knjigi Umetnost v svetu pametnih strojev
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Izmed celotne produkcije Zavoda Dober so najmocnejSe
povezave z net.artom v delih Tea Spillerja, Ljubljancana,
ki je postal svetovno prepoznaven s projekti kot so
Hommage to Mondrian, Nice Page, net.art.trade forum
in drugimi. Projektom, ki so jim mediji in strokovna
javnost po svetu posvetili precejSnjo pozornost (New
York Times, El Pais, Radio ORF, CIAC Magazine, ipd.) in
katere omenjajo v seminarjih, diplomskih nalogah in
doktoratih po Stevilnih univerzah po svetu (Universitat
Oberta de Catalunya, Academy of visual arts Leipzig,
University of New South Wales, University of Western
Australia, Cornell University, University of Washington,
Universitat de Barcelona, Universita degli studi di
Roma, Universidad del Pais Vasco, ipd.), je bilo v
Slovenskem prostoru posvelene relativno malo
pozornosti.

Aktualna umetniSka produkcija predstavlja kulturno
dedisc¢ino bodocim rodovom, ki (pre)pogosto krcéevito
brskajo za vsakim najmanjsSim zapisom o izgubljeni in
zavrzeni umetniski produkciji svojih prednikov. V izogib
temu smo se odlocili v samozalozbi izdati to drobno
brosuro, ki bo skuSala osvetliti enega od (pre)mnogih
prezrtih delckov domace umetnostne produkcije. V
nadaljevanju predstavljamo nekaj Spillerjevih net.art
projektov, katerim je bilo po svetu posveclene najvec
pozornosti, ter nekaj novejSih projektov, v katerih je
kreativno povezal spletne paradigme z razlicnimi
fizicnimi mediji.

Zavod DOBER

Produkcija Zavoda DOBER

X-lam je tipiCen primer tehnologije, ki jo je Zavod Dober razvil
izklju€no za potrebe umetniskih projektov (2006).

http://www.netartist.eu/
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Teo Spiller
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Teo Spiller je eden najbolj vsestranskih ustvarjalcev pri
nas. V njegovem ustvarjanju se neprestano mesSata
likovna in tehniska izobrazba z racunalnistvom in
novimi mediji, vse skupaj pa spremlja ze skoraj otroska
zvedavost, ki neprestano postavlja temeljna vprasanja
0 sebi, druzbi in okolju.

Njegovo delovanje na podrocju net.arta sega v daljno
leto 1995, vendar se zrcali tudi v njegovih najnovejsih
projektih. V njegovih delih se zrcali tista neizrekljiva srz
umetnosti, ki prezivi vsa zgodovinska obdobja,
terminologije in klasifikacije. V tem kontekstu tudi
zanika ostre delitve na nove in stare medije, saj razume
uporabo razlicnih medijev kot nacine za realizacijo
razlicnih oblik ene in edine Umetnosti. Zanj je tudi
znacilno vizionarsko delovanje in pionirski poskusi, ki so
obic¢ajno toliko pred c¢asom, da ostanejo ob svojem
nastanku nerazumiljeni in spregledani.

Njegova dela so bila razstavljena na festivalih in
razstavah po celem svetu, med drugim na uglednih
prizorisCih kot so UNESCO day of poetry in Milano, Irish
museum of modern arts v Dublinu, Machida city
museum of graphic arts v Tokiju, Italijanskemu
pavilionu na beneskem bienalu, Moderni galeriji
Ljubljana in drugje.

V nadaljevanju bomo predstavili nekaj njegovih najbolj
znanih del, pri ¢emer bomo tista, o katerih so se
razgovorili priznani mednarodni strokovnjaki s tega
podrodja, predstavili z njihovimi besedili v originalu.

Publikacija sovpada z 20. obletnico prve Spillerjeve razstave
(RacunalniSka grafika v Galeriji Commerce Ljubljana) in 50. obletnico
njegovega rojstva.
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ESMERALDA (1996)

Predstavljena na Ostranenie 97, 1997, Dessau, Nemcija

Esmeralda je projekt, ki izgleda kot nekaksna strateska
igra, v kateri uporabnik igra tajnega agenta. V slogu
filmov o Jamesu Bondu je polna erotike, razkosja in
absurdov. Bistvena poanta "igre" je, da uporabnikove
odlocitve nikakor ne vplivajo na potek igre, saj igro
upravlja naklju¢nostni generator.

CAPRICCESS FOR NETSCAPE (1996)

Predstavijeni na Film+arc Graz, 1996, Gradec, Avstrija

Kaprice (capriccio) so kratke zakljucene glasbene
oblike, najpogosteje napisane za en sam instrument,
Zzivahne in svobodne oblike. Kot inspiracija za to
poimenovanje je avtorju sluzilo 24 Paganinijevih kapric.
Projekt ima tudi zanimive zvocne podlage, vendar se
pojem kaprice nanasa predvsem na likovno igro. Sestoji
iz 8 kratkih delov, v katere vstopamo z vhodne strani.
Vsak del je zakljucena likovna celota, med seboj pa
konceptualno niso povezani. S tem se navezujejo na
nelinearnost uporabniske izkuSnje na spletu in SirSe v
novih medijih. Posamezni deli projekta so vecinoma
kratke zakljuCene zanke, kjer se nekaj likovnih sekvenc,
hkrati s preprosto zvo¢no podlago, ponavlja v
neskoncnost.

Znacilna je npr. uporaba t.i. GIF animacij, kjer se v
nekaj sekundah ponovi nekaj enakih risb, v vsaki
animaciji na drugacni podlagi primarne barve. Nenehno
utripanje dodatno poudari ritmi¢nost celotne podobe, ki
spominja na Warholova dela ponavljajo¢e se
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Obdobje net.arta

Shuen-shing Lee: ESMERALDA
Interactive Points in Literary Hypertexts: A Typology: Code
at Work, Text at Play, Taipei: Bookman, 2004. Chapter 3

Unlike the random links in Parker’s “Smile” and Rettberg’s
“Passenger” which are placed outside the text space of the
narrative proper, the random links in Teo Spiller's
“Esmeralda” (1999) are objects and texts incorporated in
the detective adventure proper, aiming to provide a more
powerful mechanism in diverging paths. The lexias that
each of his random links can choose from are small in
number. This fact, however, does not affect the ability of
“Esmeralda” to attain a structure of complexity
commensurate to that of a conventional hypertext, since all
lexias are candidates for each “destination” position in a
path. Spiller’'s random links do not have the intention to
invoke the resonating effects embedded in sylleptic points.
They serve to connect independent missions into a
coherent adventure. The random links are designed as
such to present an illusion to delude the user that he is
playing the role of a detective in the quest of unfolding a
mystery. Or, he is playing a competitive game. However,
after several trials, the user may come to realize that it is a
game stripped of binary win-lose logic, or an un-winnable
game that uniformly leads the player to the page of “BUM!
BUM! BUM!”, or occasionally the “game over” page,
rewarding the user with symbolic death. It is a pseudo-
game. Before the trick reveals itself, the random links
fluctuate between the state of being key points and that of
being non-key points. When the user realizes it is a
pseudo-game, a literary paidia rather than ludus, these
links turn into interactive points deprived of game-surprise,
or blank points for the mere purpose of setting the
navigation in motion.
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Teo Spiller: The Book of the Dead (1997). Arhiv avtorja.
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Leonardove zadnje vecerje ali Marilyn Monroe.
Agresivnost barvnih podlag in ritem videa kaze na
stopnjevanje  agresivhosti  vizualne  kulture od
Warholovih dni do danes.

THE BOOK OF THE DEAD (1997)

Predstavljen na Casa das Rosas Web.Art Contest, 1997, Rio de
Janeiro, Brazilija

Knjiga mrtvih je interaktiven "sprehod" po abstraktnih
likovnih kompozicijah, sestavljenih iz predelanih ready
madeov, pretezno iz knjiznic vektorskih podob.
Posamicni elementi sluzijo kot likovni elementi in kot
elementi navigacije hkrati. Vsebina se nanaSa na
Tibetansko knjigo mrtvih, zato se vmes
pojavljajo tudi kratka besedila, ki se nanasajo
na dogodke, ki jih po knjigi mrtvih dozivlja
dusa umrlega. Za razliko od vecine barvitih
projektov, je knjiga mrtvih izrazito
monokromatska. Podobno kot pri Kapricah gre
za multimedijski projekt, v katerem se
zdruzuje likovnost z glasbo in navigacijo.

Na sliki vidimo prizor, v katerem je vsaka od
abstraktnih oblik na ploskvi hkrati tudi izbira
za klik v naslednjo sceno. Ponovno imamo
opravka s ponavljanjem, tokrat na manj
agresiven nacin, ki predvsem poudarja
moznost izbire. Spodnji trije in zgornji
sredinski lik so znacilno grafi¢no ¢rno-beli, medtem ko
imata okrogli obliki v sebi fotografsko senzibilnost.
Poudariti velja, da siva in rdeca kroglica utripata oz. se
izmenjujeta med seboj, kar mocno spremeni vtis sicer
precej dolgocasne forme.
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Teo Spiller: Hommage to Mondrian (1996). Arhiv avtorja

18 BREJC, Tomaz: Slikarji o slikarstvu. Ljubljana:
Mladinska knjiga, 1984

19 PARENT, Sylvie: Hommage to Mondrian. Magazin
Centre International d'Art Contemporain, Montreal,

1999.
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HOMMAGE TO MONDRIAN (1998)

V  pogosto omenjanem projektu
Hommage to Mondrian (CIAC
magazine Montreal, ORF Radio 1,
ipd.) Spiller realizira postopek, o
katerem je razmisljal Pjot Mondrian
60 let prej: "Ce bi bili barve in
materiali bolj popolni, in ¢e bi bila na voljo tehnika, s
katero bi jih lahko umetnik naglo razporejal, tako da bi
umetnina nastajala tako hitro, kot si jo je zamislil, bi se
pojavila umetnost, ki bi bila v razmerju do Zivljenja bolj
stvarna in objektivna, kot pa je slikarstvo".18 Slike v
slogu Mondrianovih geometrijskih abstrakcij je namrec
mozno v tem projektu ustvarjati s premikanjem miske v
spletnem brkljalniku. Posamezne geometrijske oblike
(kvadrati v primarnih barvah, ¢rne ¢rte) pa so v slogu
net.arta (npr. Shulginovega Form.art) posamezni
elementi iz kakrsnih je sestavljena spletna stran (okna z
barvno podlago brez vsebine, &rte med okvirji, ipd.). Kot
pravi Sylvie Parent, "ustvarja projekt beuysovo iluzijo,
da je vsak clovek umetnik", vendar gre v resnici za
koncept, "ko je umetnik ustvarjalec platforme, s
pomocjo katere obiskovalec gradi kon¢ne izdelke" 19
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Sylvie Parent: HOMMAGE TO MONDRIAN
CIAC Magazine, 1999

This project confronts the visitor with the challenge of
creating his own version of a Mondrian painting, using
the modern artist's reduced vocabulary. Within the
space of the screen, the visitor can thus lay out as he
pleases the black lines and red, blue, yellow or white
rectangles. What appears at the outset as a pleasant
game becomes an exercise similar to the learning of
new tools on Internet, which is often done as an
autodidact, with its share of struggle, trials and errors,
and mitigated results. The construction of the image
seems easy at the beginning (like the common belief
supposes when it comes to abstract art...), but it proves
more difficult than imagined, and success is far from
assured. The work deals with the possibilities of creation
and the accessibility of tools on Internet, giving the
illusion that, in the end "each man is an artist" (Beuys).
The phenomenon of the democratization of creation
becomes manifest, as well as its sometimes doubtful
results. This project also refers to the tradition of visual
arts with which Web art competes, an often unfavorable
comparison since it does not have the same tools, the
same possibilities of sophistication, the same tradition
as the visual arts and the media always escapes the
author's full control. This comparison does not take
account of the particular Web characteristics. This work
forms part of the many works in the new media, and
particularly the Internet, which make the artist an
initiator, an ideator, and leave it up to participants to
define the contents. This concept of art, more and more
widespread, is better adapted to the Web because it
takes into account the possibilities and new avenues it
offers.
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Simon Hadler: HOMMAGE TO MONDRIAN
ORF Kultur, Radio Osterreich 1

Die Hommage to Mondrian, ein neues Projekt des
renommierten Netzkuenstlers Teo Spiller, gibt dem User
die Moeglichkeit, eigene Versionen von Mondrian-
Gemaelden zu erstellen. Die Online-Software simuliert
das einfache kuenstlerische Vokabular des modernen
Kuenstlers. Auf dem Bildschirm koennen Besucher der
Website verschiedene Rechtecke in unterschiedlicher
Groesse und Farbe und schwarze Linien zueinander
anordnen.

Was zuerst nach einem kindischen Spielchen aussieht,
entpuppt sich als Allegorie auf den Umgang mit
Software im Internet: Versuch, Fehlversuch - verlegt auf
eine kuenstlerische Ebene, um schliesslich der
Beuysschen lllusion zu erliegen, dass jeder Mensch ein
Kuenstler sei.

Das Projekt spielt ausserdem auch auf den - per se
hinkenden - Vergleich von klassischer Bildender Kunst
und Netzkunst an. Bei letzterer ist der Kuenstler zumeist
nur Ideen-, Ausschlag- und Impulsgeber, waehrend der
User selbst Protagonist wird und entscheidenden
Einfluss auf das fertige Produkt nimmt. Zumindest greift
dieses Konzept von Net Art immer weiter um sich,
entspricht es doch in hohem Masse den Moeglichkeiten
netzbasierter Kunstproduktion.
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SILENCE (1998)

Projekt je bil prikazan na razstavi "Umetnina v Casu
mehanske  reprodukcije" v  Muzeju graficne
umetnosti Machida, Tokio, Japonska, 1999.

Projekt TiSina je v tehnoloSkem smislu
podoben Poklonu Mondrianu, saj ravno tako
omogocCa premikanje in  spreminjanje
velikosti vecih brkljalnikovih oken naenkrat.
Za razliko od "Mondriana" so tokrat vsa okna
bela, njihovo Stevilo je nespremenljivo, prav
tako ni nobenih ¢rt. Ce pri Poklonu
Mondrianu "nedolzna igra preraste v
avtodidakti¢no ucenje, znacilno za Internet"
(Parent, 1999) in je namen ustvariti
abstraktno kompozicijo, je TiSina namenjena
predvsem iskanju notranje tiSine. Povzeta je
po zen-budisti¢ni igri s peskom, kjer z
rokama krozimo po priro¢nem peskovniku z
namenom sprostitve in samospoznanja.
Vzdusje projekta je "zenovsko", meditativno,
njegov namen je kontemplacija, torej ravno
nasprotno od tistega, kar obicajno vzbuja
uporaba Interneta.

Za tovrstna spletna dela, kot tudi za vecino
Spillerjevih  kasnejsih  medijskih del, je
znacilno, da uporabniku ponudi platformo
gradnikov in algoritmov, s pomodjo katere
sam gradi in oblikuje podobe glede na
ponujene moznosti.
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CYBERBRIDE

George L. Dillon: Writing With Images, University of Washington,
2002

Cyberbride (1998) is another classic Web work. It parodies "dating
service" and international match-maker questionnaires, whether
on line or in the personal ads, with their reduction of a "bride" to a
sexual partner and a sexual partner to a set of attributes
selectable from a "remote". As the page opens, we have only the
remote, but as we make selections, thumbnails appear for each
choice made. At the left, the screen capture includes the
thumbnails for the choices eyes:black, place:bedroom, she likes:
anal, she talks:nice, and she wears:body (partly cut off in screen
capture; no choices for hair, tits, drives, or listens to a sample of
the music chosen begins to play). The only problem is of course
that the bride is not assembled into a single whole figure, but
remains a scattered array of parts. But, so Spiller seems to be
saying, is that not what we do when we make lists of attributes,
whether our own or those of another person? The most we get is a
sort of multimedia collage, not a picture of the cyberbride. Here
the viewer is implicitly represented by the Remote and hence is
cast in the role of consumer sitting before a Web-TV.
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CYBERBRIDE (1998)

Kibernetska nevesta problematizira
navidezno moznost izbire, kjer ima
uporabnik obcutek originalnosti, v resnici pa
samo izbira med menuji, ki so jih pripravili
oblikovalci in korporacijski strategi. Rezultat
uporabnikovih izbir ni prava nevesta, temvec
multimedijski kolaz, postmoderna razvalina
lastnosti in opisov, ki ne morejo delovati kot
celota.
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TRASH CAN (1999)

Kanta za smeti je eden prvih Spillerjevih
projektov, ki so podobno kot Webstalker ali
Napierjev Shredder programske platforme,
katere predelujejo poljubne spletne strani po
uporabnikovem izboru. Napoveduje vizijo
spleta kot velikega smetisca, na katerem med
obilico odpadkov najdemo tudi marsikaj
koristnega, zanimivega in uporabnega.

Deluje podobno kot "koSi za smeti" v
opreracijskih sistemih, tako da izbrano spletno
stran zgolj zaznamuje, vizualno pa jo
dobesedno vrze v kanto za smeti. Spiller ve
povedati, da so v Casu nastanka, ko veclina
uporabnikov Se ni bila vesca spleta, nekateri s
strahom sprasSevali, kaj se je zgodilo z izbrano
spletno stranjo, ko so jo vrgli v smeti.

Teo Spiller: Trash Can (1999). [http://www.spiller.si/]
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NICE PAGE
Rossitza Daskalova, CIAC Electronic Magazine, 2000

The ironically superficial title of Nice Page, is deeply rooted
in Teo Spiller s previous projects Hommage to Mondrian and
the banner art competition. In Nice Page the parallel drawn
between net.art and neo-plasticism in Hommage to
Mondrian is taken a step further right into the depths of the
creative possibilities of the Internet. By layering and
meandering of pages from Alta Vista s "bitch search" with
313,375 pages found through Barbie s world, to Ljudmila
and the Guggenheim Museum, the artist takes a
hermeneutic approach to unraveling the hidden-yet-to-be-
discovered world of net.art or net plasticism.

At first glance, Nice Page is a provocation toward the
superficial flipping of pages and the over saturation of the
Internet space. Above all, it is a criticism toward a
superficial attitude in the approach to it. Referring to the
practice of leafing through web pages, the artist positions
himself against an easy way out in dealing with the
phenomenon of protecting our mind from being constantly
bombarded and cluttered during our cyber journeys.
Weaving a medieval tapestry of "illuminated" pages, the
artist interlaces them into a web demonstrating clearly how
it could easily turn into a net for catching "butterflies". The
Internet is shown as a beehive with fatal attractive powers
as we spot here and there a queen bee or two, and of
course much honey. However, the Page has two sides: the
viewer is not seen as an innocent victim but rather as a
thirsty-nice-page-hunter, aiming through the viewfinder-like
frames within the frame.
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NICE PAGE (1999)

"Lustno stran" opisuje Spiller kot svoj najbolj
spontano ustvarjen spletni projekt: "O ni¢emer
nisem razmisljal, z nobenimi koncepti se nisem
obremenjeval, temve¢ sem v trenutku
inspiracije padel v tisti kreativni trans, ki se
konca Sele, ko se zaveS, da si pravkar nekaj
dokoncal. V takSnem stanju razvijem preko
medija zmoznost komuniciranja  svojega
videnja sveta z obdinstvom, takrat nastanejo
zares celostna in brez¢asovna dela."

At the same time, Nice Page constitutes a filtering grid, a critical
module of viewing. It brings us back to antiquity and takes on
apotropaic functions. Its appeal acts as a protective shield against
seductive and debilitating invasions of "nice pages" into our
consciousness. The pleasant-looking mosaic acts as a bate leading
the visitor to probe deeper and see what lies underneath the
pavement, understand what is the hidden, underlying structure. In
this strange mix of marbles (ital.), net.art is shown as a forum, an
agora where questions can be asked and dialogues can take place.

Surprisingly, as we navigate, there are moments when caught in
the labyrinth of pages we loose track of the grid. Suddenly, there
arises a desire to go back to the nice page and contemplated it
further. Solving the riddle and deciphering the rules of the game
which is about to unfold on this checkerboard seems to be the
threshold to finding the essential links between the one traveling in
cyber space and the journey itself. Spiller guides the viewer to a
symbolic level of interactivity, where, by putting the pieces of this
intricate puzzle together, one can arrive at touching with his/her
own mind the contours of net.art as a whole. Probing the ground of
net.art in intriguing and meaningful ways, Nice Page is a reflection
on this art form, its true primary and neutral colours, tools and
materials. It demonstrates Internet and net.art manners of "pulling
the strings," in one case to find an erring victim, in the other to
arrive at a composition which can only be held by the mind
because the artwork is only a springboard to our own, infinite
imaginary world. Therefore, infinity, transparency, totality,
interactivity, immateriality of the Net are illusory without the alert
participation of the mind.
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MEGATRONIX (1999)

V lasti Mestne Galerije Ljubljana

Megatronix je nadaljevanje Esmeralde =z
bistvenim obratom, znacilnim za internetno
okolje. Posamezni nivoji igre namrec¢ niso vec
delo enega avtorja, temvel je Megatronix
platforma za skupinsko ustvarjanje kolaza
posameznih nivojev igre, kamor lahko kreativni
posamezniki dodajajo lastne stvaritve. Taksni
nivoji so v celoti locirani na njihovih streznikih,
platforma Megatronixa skrbi le za komunikacijo
med njimi. Tako uporabnik potuje poleg
virtualnih prostorov razli¢nih nivojev igre tudi
po fizicnih lokacijah spletnih streznikov po
celem svetu, kar lahko razumemo kot
referenco na Agatha appears Olie Lianine.

Projekt je svetovno znan kot prvi prodani
spletni projekt. S tega staliS¢a je Se posebej
zanimiv, saj gre za kooperativen projekt, kjer je
Spiller ustvaril programsko platformo, razli¢ni
avtorji pa dodali svoje "scene", pri ¢emer so se
izpostavila mnoga vprasanja, vezana za
intelektualno lastnino in avtorske pravice. Tako
npr. 11. ¢len pogodbe med Spillerjem in
Mestno galerijo pravi, da je "Kupec dolzan
zagotoviti tehni¢ne pogoje na svojem spletnem
strezniku, da lahko delo nemoteno obstaja
(deluje) kot pred prenosom na njegov spletni
streznik."
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Teo Spiller: Megatronix. Arhiv avtorja.

Roberta Bosco, Stefano Caldana: MEGATRONIX
Historia net.art

Tras la ciber-aventura erética Esmeralda, otro artista de
Ljubliana, Teo Spiller, concibe Megatronix un proyecto
de teatro, en forma de juego en el cual el visitante se
convierte en actor. La estructura abierta del proyecto
permite al usuario afadir su propia escena de accién,
sin embargo la sensacién de controlar el juego es
ficticia, ya que éste estd dirigido por un sistema
aleatorio.
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NET.ART.TRADE (1999)

Spomladi 1999 je Spiller ponudil Mestni galeriji
Ljubljana odkup svojega spletnega projekta. Pri
tem so ga predvsem zanimali mehanizmi trga
umetnin in vprasanja, ki se porajajo, ¢e so
umetnine nematerialne, digitalne in globalno
dostopne. Zato se je povezal s pomembnimi
umetniki kritiki in kustosi s podrocja spletne
umetnosti in organiziral pogajanja med
avtorjem in kupcem kot javno dostopen spletni
forum, na katerem so udelezenci razreSevali
Stevilna vprasanja, ki so se porajala ob prvi
prodaji splethe umetnine na svetu. Prav
dognanja, do katerih so se dokopali udelezenci
foruma, pomenijo tisti presezek, zaradi
katerega je bilo po svetu projektu posvecene
toliko pozornosti.

THERE MAY BE MONEY IN INTERNET ART AFTER ALL
Matthwew Mirapaul, New York Times, May 1999

Teo Spiller closed a deal this week, and digital artists
everywhere may be enriched by his experience.

Spiller, an artist in Ljubljana, Slovenia, will pocket about
$500 for "Megatronix," a work of Web art that the
Mestna Galerija, Ljubljana's municipal gallery, has just
agreed to acquire. Negotiations for the sale were
conducted openly on the Web, and the outcome was
announced Wednesday at a computer-arts festival in the
Slovenian city of Maribor, which celebrated Slovenia's
thriving Net art scene.

Megatronix" is among the first pieces of Internet art to
be sold to a museum or collector, and the public nature
of the transaction may help establish pricing in this
nascent segment of the art market.

The sale also comes amid a slew of new attempts to
determine how digital artists might be compensated for
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creating online works that, unlike traditional art objects,
tend to be continuously changing, widely accessible and
easy to duplicate. [...]

The financial rewards of the booming Web economy have
yet to trickle down to digital artists, most of whom are still
performing labors of love or picking up the occasional
institutional commission. So it will be fascinating to see
which, if any, of these new funding models will prevail.

Spiller's sale of "Megatronix" most closely resembles the
typical art-world transaction, but with some digital-era
conditions attached. For example, Spiller must keep the site
up to date technically, and the gallery is required to host
the project on its Web site. The gallery is also permitted to
place an advertisement on the opening page of
"Megatronix," with a revenue-sharing plan still to be
negotiated.

Teo Spiller, a Slovenian artist, sold one of his Web-based
works. The deal was hashed out over the past month in a
public discussion forum on Spiller's site involving a panel of
experts. Issues included whether Spiller would benefit from
future reproductions of the work. He will, although that
condition resulted in a reduced selling price. Last week, he
estimated that an outright sale of the project would earn
him at least $3,500.

The game-like "Megatronix" has links to images submitted
by other online artists, but Spiller said they would not
receive any of his $500 fee. "That would be a problem," he
conceded in a telephone interview last week. "If | got a
hundred new participants, then | would have to pay more
than | get."

But the complications of selling a work that is not a stand-
alone piece makes Spiller's project all the more interesting,
said Brain Goldfarb, a forum participant who teaches
computer art at the University of Rochester.

"He's trying to close the deal," Goldfarb said last week, "but
he's also trying to show the problems with it, and | think
that's why his project is so valuable." [...]

Steve Dietz, director of new-media initiatives at the Walker
Art Center in Minneapolis, said: "If we think of Net art as
art, then we should be able to support it. If that's not
happening, then what is the problem?"

A few more "done deals" like Teo Spiller's, and there may
not be a problem.
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TEO SPILLER'S WEB PROJECT RAISES ISSUES ABOUT
ONLINE ART
Arts Wire Current, May 18 1999

LJUBLJANA, SLOVENIA. In a project that marketed online
art through a mailing list and web site -- which both
offered the work and examined the process -- Slovenian
artist Teo Spiller has sold his web work MEGATRONIX to
the Mestna Galerija in Ljubljana, Slovenia for
approximately $500.

The work is by no means the first online art work for
which the artist has been paid. In the mid eighties Art
Com Electronic Network negotiated fees for the online
works on its site, and in 1993, the Vancouver based
CSIR site commissioned art works for it's pioneer ANIMA
web site. Although many of the pioneers in online art
were interested in the medium for its collaborative,
conceptual and broad based, grass roots capabilities,
this transaction, although in itself conceptual,
approached online work in a gallery sales situation.

"Spiller's sale of 'Megatronix' most closely resembles
the typical art-world transaction, but with some digital-
era conditions attached," THE NEW YORK TIMES
CYBERTIMES comments. "For example, Spiller must
keep the site up to date technically, and the gallery is
required to host the project on its Web site. The gallery
is also permitted to place an advertisement on the
opening page of 'Megatronix,' with a revenue-sharing
plan still to be negotiated."

The work itself echoes the skewing of the collaborative
process as well as a breakdown of the implied trust
between the user and the artist/gamemaker. In his
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communications about the project, Spiller describes
some of the work in this way: "MEGATRONIX continues
the project Esmeralda....Esmeralda problematises the
violence of the arcade games and other 'action' media
attacks. User comes from one scene to another,
choosing the 'right' or 'wrong' solutions. It seems to be
like that, but in fact, the random generator leads him
through the game. MEGATRONIX is an open-structure
concepted project. Scenes are submitted from several
authors from all parts of the world. The scenes are on
the servers all around the world and the random
generator on author's server 'chooses' the continuation
of the game. But user don't know that. He gets data,
pictures, scenes from all over the world in a random
order, but he thinks, he plays a game and the score
depends on his decisions...."

Spiller has likened his selling art online project to a
performance saying that "l think, the negotiations and all
other kind of communication is the engine of the most
things happening in the world, from politics to business
and all other spheres of the public life. This fact is always
and everywhere hidden (even if there are negotiations
between Serbs and Albanians, together with European
mediators for example, only the results are published in
public). The negotiations are never known to anybody, it
always happens behind the closed doors. And the
negotiations (with this word | mean all kind of
communication between two parts, in art this is artist on
one and gallerist, curator, buyer, etc. on the other side)
are the necessary 'engine' of anything what happens in
art too...."
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Internet in objekti TANGIBLE NET.ART

Razstavljeno v Galeriji Gradec, Zagreb, 2003

Razmisljujo¢ o minljivosti spletne umetnosti in
digitalne kulture nasploh ter v skladu s svojo
izobrazbo je Spiller za razstavo v Zagrebu
izdelal serijo likovnih kompozicij, narejenih iz
sestavnih delov svojih spletnih projektov.
Konc¢ni izgled spletne strani je namrec
sestavljen iz programske kode v jeziku HTML in
razlicnega slikovnega ter multimedijskega
gradiva. Prav iz teh gradnikov je avtor za
razstavo v Zagrebu izdelal objekte

Nastanku serije je botrovalo tudi razmisljanje o
tem, ali spletna umetnina sploh lahko doseze
svoj namen Vv muzeju, kako jo hraniti,
razstavljati, trziti. Avtor je mnenja, da naj
spletna umetnina ostane nedotaknjena tam,
kjer je njeno naravno okolje, v zameno pa
ponudi njene 'slike", materialne posnetke
spletne "realnosti": zaslonske slike, risbe
zaslonskih slik, zgoscenke in druge oblike
"spominkov", kot so majice, skodelice, ipd.

V tem ciklu se avtor iz virtualnega sveta vraca
na slikarsko ploskev (Spiller je magister
umetnosti), fragmente in elemente, nastale za
potrebe spletnih projektov, komponira v
stati¢ne likovne kompozicije. Dela so natisnjena
na svetleCem papirju in prevliecena s svetleco
folijo, kar jim daje izrazit vtis umetnega
materiala. Digitalne grafike so nalepljene na
plosce s prirezanimi robovi, kar ublazi vtis okna
v drug svet, ki ga ponavadi poudarja okvir
slike. ObeSen objekt je slab centimeter

Teo Spiller: Capricces 4 Netscape (tangible), 2003.
45x60 cm. Zasebna zbirka.

http://www.netartist.eu/
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oddaljen od stene, zdi se kot da lebdi pred njo,
a se hkrati zaradi prirezane oblike staplja z njo.
Vsi objekti so pokoncni, velikosti 60 x 45 cm.

Ta dela so najboljSi primer nenehnega
prepletanja novomedijskega z likovnim,
virtualnega s stvarnim. V njih se nazorno kaze
pristop gradnje kompozicij iz posameznih
gradnikov, novomedijskih objektov kot jih
imenuje Manovich. Na nek nacin gre za princip
supermarketa podob, iz katerega lahko
brezpla¢no vzamemo in uporabimo karkoli. V
bistvu lahko te iste objekte vzame in uporabi
kdorkoli, vendar bo koncno sporocilo odvisno
od izbranih objektov in njihovih medsebojnih
odnosov, tako v likovhem kot vsebinskem
smislu. In prav v teh podrobnostih je tista
bistvena razlika, ki lo¢i povpre¢no od
vrhunskega.

Teo Spiller: CyberBride (tangible),
Zasebna zbirka.
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IN/FORM/ACIJE

Razstavljeno v Trubarjevi hisi literature 2011

Kontroverzni znanstvenik, umetnik in aktivist Luis
Sanchez je najbolj znan po akciji CERN Truth (Resnica o
CERN-u) v kateri svari pred moznostjo, da ¢rne luknje, ki
bi jih povzrodili v velikem hadronskem pospesevalniku,
ne bi izhlapele, temvel rasle, povzrocale vedno
silovitejSe potrese in koncno "pogoltnile" cel planet.
Njegovi strahovi izhajajo iz razmiSljanja, ki ga navaja v
malo znani e-knjigi Fractal Universe (Fraktalno vesolje),
v kateri predlaga drugacno kozmolosko hipotezo od
"uradne" znanosti. Osnovna ideja je, da vse sestoji iz
ravhega in kroznega valovanja. Ravno je energija,
krozno pa masa in iz nje izhajajo¢a oblika. Pogosto se
igra s semantiko in tako besedo informacija za razliko
od racunalniske paradigme, kjer so informacije kodirane
kot energetske vrednosti, interpretira kot in/form/ation,
torej kot tisto, kar je zapisano v obliki. Tako nimamo vec
opravka z binarno, temvec¢ z organsko logiko: "resnico"
iS¢emo v obliki, ne v besedi ali Stevilki.

Minljivost ni bila Se nikdar tako poudarjena, kot je v
informacijski dobi. Vedno vel podatkov je zapisanih v
elektronski obliki, taki elektronski zapisi pa so zelo
neobstojni, poleg tega pa je celotna druzba usmerjena v
nenehno gibanje in spreminjanje. Ce Ze ne drzi
Fukuyamina hipoteza o koncu zgodovine, pa je
nedvomno zelo vprasljiv obstoj ved, kakrSna je
arheologija, saj ostanek racunalnika ali zgoS¢enke Cez
nekaj stoletij ne bo povedal popolnoma ni¢ o danasnjem
casu.

Osnovna predpostavka projekta je podobno kot pri
oprijemljivem net.artu trajen zapis besedila na trajnem

materialu. Posamezne c¢rke abecede program ) B )
Teo Spiller: In/form/acije. 2011. 40x50 cm. Zasebne zbirke
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interpretira kot razlicne globine rezkanja, Spilerjev
robotizirani stroj lastne izdelave - "Laboro", pa za vsako
Crko zvrta v leseno plosco luknjo ustrezne globine. Tako
je mozno s kljunastim merilom meriti globine
posamicnih lukenj in iz teh podatkov rekonstruirati
prvotno besedilo. Digitalni podatki, ki v digitalnem
mediju bivajo kot obstoj ali neobstoj elektrichega polja,
se tako spremenijo v in/form/acije, torej v formi
zapisane vsebine. Ker so zapisane v lesu, ima objekt Se
dodatno in/form/acijsko vlogo, saj so letnice v lesu zapis
meteorolosko-klimatoloSkih podatkov obdobja, ko je
drevo raslo.

Kot vsebinsko osnovo vzame Spiller znane spletne
strani iz katerih izloci besedila in jih predela v vrednosti
globine rezkanja. Tako nastale podatke razporedi po
ploskvi v priblizno taksSnih proporcih, kot je oblikovana
spletna stran, pri ¢emer ostanejo prostori, kjer so na
spletni strani slike, prazni. Pri tem konceptualna nacela
krSi v korist likovnega izgleda, zato so besedila in
postavitve samo nacelne kopije resni¢nih spletnih
strani, prilagojene kon¢nemu izgledu objekta.

Rezkalno orodje ne vrta posamicnih lukenj, temvec dela
tudi sled do naslednje luknje, ki je visoka toliko, kolikor
je visina plitvejSe od lukenj, med katerima dela
povezavo. Ce bi noz le vrtal luknje, bi bila kompozicija
sestavljena iz samih tock, tako pa je sestavljena iz
vodoravnih nehomogenih ¢&rt, katerih  migotanje
ustvarja svetloba, ki se razlicno odbija od razlicno
globokih lukenj. Za kon¢ni izgled objekta je pomembno
tudi, da luknje niso izvrtane s svedrom, temvec z
rezkarjem z ravno rezalno ploskvijo. Tako luknja nima
stozCaste, temvec valj¢no obliko in se svetloba bistveno
bolje odbija od dna luknje, kot bi se od stozc¢aste oblike.
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ROBOTIZIRANO SLIKARSTVO

30. Mednarodni Ljubljanski graficni bienale, Ljubljana, 2013,
Majski salon, gospodarsko razstavisce, Ljubljana, 2014,
Galerija Spomeniskovarstvenega centra, Ljubljana, 2014.

V seriji del, kjer Laboro s flomastrom vlece dcrte po
povrsini, Spiller znane medijske podobe pretvori v
grobe d<rno-bele odtise flomastra na lesenih deskah.
Razdalje med d<rtami namenoma niso enakomerne,
odtis flomastra je organski. Od blizu spominjajo na Crte
kode, Sele z zadostnim odmikom v njih prepoznamo
podobe, ki jih »predstavljajo«. Tako gledalec interaktivni
postopek »zoomanjax« ne opravlja z uporabniSkim
vmesnikom (npr. misko), temvec¢ z gibanjem telesa v
prostoru.

V postavitvi Predsednik Obama spremlja usmrtitev
Osame bin Ladna je pomen distance Se toliko bolj
simboli¢en. Znana medijska slika, ki predstavlja kabinet
Predsednika, kako v Zivo preko videa spremlja akcijo
posebnih enot, ponazarja teleprezenco kot mehanizem
izbrisa fizicne distance. Pogled oseb na sliki je usmerjen
v daljavo, katero zrejo preko zaslonov pred seboj. Zdi
se, da so ravnokar videli pogled ¢loveka, ki je bil v
naslednjem trenutku usmrcen. Osebe gledajo iz slike v
gledalca, tako na nek nacin gledalec zre pogled
drugega na lastno smrt.

Kompozicije so sestavljene iz fragmentov celotne slike,
ki visijo ob steni. Tako izgine perspektiva, slika ni vec
okno v nek drug svet temvec povrSina, na kateri se
pojavljajo posamicni simboli, ki so med seboj v ohlapni
povezavi. Gre za principe novih medijev (kopiraj-prilepi,
ikone in padajo¢i menuji, okna, montaza in
postprodukcija, kompozicija spletnih strani, t.i. tweeti,
SMS, klikanje z daljincem med TV programi), kjer so

Zavod DOBER

Teo Spiller: Predsednik Obama spremlja usmrtitev Osame bin Ladna. .
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2012. 300x200 cm. Zasebna zbirka.
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celote sestavljene iz fragmentov, ki so med seboj le v
ohlapnih povezavah. Uporabnik prosto izbira med
predpripravljenimi informacijami, ki ustvarjajo njegovo
podobo realnosti. Ker iste tehnologije in vmesnike
uporabljamo za medsebojno komunikacijo, je tudi ta
vedno manj linearna, vedno bolj sestavljena iz ohlapno
povezanih fragmentov. Pri takSnem nacinu
komuniciranja pa osrednje mesto zaseda podoba, ki
omogoca trenutno in neposredno sporocanje.

Moznost izbire, interaktivnost, pa omogoca kompozicija
15 obrazov Lanca Armstronga. Na lesenih ploscah je z
Laborom 15 krat upodobljen obraz Lanca Armstronga v
rahlo razli¢nih izvedbah. Plos¢e so med seboj spete s
kljukicami in gledalci so povabljeni, da kompozicijo
spreminjajo po lastnih zeljah.

Izjemne dosezke sodobnih Sportnikov, ki jih dosegajo
tudi z radikalnimi posegi v svoje telo, lahko razumemo
kot body-art, v katerem cClovek postane kiborg, ki zmore
veliko ve¢, kot mu omogocajo njegove naravne
zmoznosti. NeStetokrat ponovljeni gibi in popolna
osredotocenost na cilj tudi brez fizi¢nih posegov v telo
simbolizirajo strojno logiko, ki jo ponazarja Laboro. Ta
ritmic¢nost se ponovi v ritmu podobnih podob, ki begajo
oko na neki distanci med razdaljo, s katere se pokaze
podoba in blizino, s katere nas nagovori ritem
flomastrovih Crt.

Tudi ostale podobe javnih osebnosti se nanaSajo na
medije, moc in Debordov spektakel, v katerega smo vsi
(ne)prostovoljno vpeti, tako v okviru produkcijskih
odnosov kot "prostega casa", ¢e v konceptih sodobne
produkcije kaj takega sploh Se obstaja.



Teo Spiller: Odstranjeni. 2014.
100x100 cm. Zasebna zbirka.

Teo §
Monil

Teo Spiller: 15 obrazov Lanca Armstronga. 2013. 130x130 cm. Zasebna zbirka. Zasel



Teo Spiller: Odstranjeni. 2014. 100x100 cm. Zasebna zbirka.

piller: KakSne barve je bila obleka
<e Lewinsky? 2014. 170x150 cm.
ona zbirka.
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Besedilnost novih medijev V projektu besedilnost novih medijev Spiller zbere tri

(Projekt je podprlo Ministrstvo za kulturo RS) lo¢ene projekte t.i. elektronske poezije in jih izda v
knjizni  obliki ob dogodku Ljubljana, svetovna
prestolnica knjige, 2010. Spremno besedilo* h knjigi
napise dr. AleS Vaupoti¢ in ga v nadaljevanju v celoti
povzemamo.

Sonetoidni  spletni  projekti Tea  Spillerja:  Spam.sonnets
(2004/2010), Novicarski soneti (2010) in SMS soneti (2010)
dr. Ale§ Vaupotic

1. Novomedijska literarnost.

Vprasanje o literarnosti novomedijskih umetniskih projektov
zahteva interdisciplinarni odgovor, ki ga dajeta literarna veda in
teorija novih medijev skupaj. Novomedijska teorija v takSnem
medinstitucionalnem sodelovanju »zastopa« in poudarja vidike, ki
so znacilni za novomedijsko komunikacijo in zato razlicni od
metodoloske konstrukcije predmeta, kot ga raziskuje literarna
veda. Literarna veda se vpraSanja dotika z druge strani, saj mora
literarnost novomedijskega objekta, npr. Spillerjevega
(kvazi)soneta, izkazati podobne znacilnosti kot besedna umetnost
na tradicionalnih nosilcih, mdr. v knjigi, ¢e naj smiselno uporablja
isti termin. Kako potemtakem - oz. ali sploh - je mogoce razumeti
in opisati literarni vidik novih medijev? Ponuja se vpraSanje o
delezu novomedijskega v medijskem hibridu, kot je npr. spletisce,
ki avtomati¢no konstruira besedila v sonetu podobni obliki, vendar
pa je odgovor nanj odvisen od teoretske razjasnitve, kako
novomedijskost transformira literaturo, in tudi od pojmovne
jasnosti, kaj je pravzaprav jedro literarnosti, ki se potencialno
ohranja.

Janez Strehovec raziskuje transformacijo temeljnega gradnika
literature, tj. besedila, tako da uvede novo terminoloSke enoto,
»besedo-podobo-telo-gibanje«. Pojem nelocljivo poveze verbalno,
vizualno-perceptivno, materialno-otipljivo ter dinami¢no pojavnost

* Literatura: besedilnosti v novih tehni¢nih medijih, posledica terminoloskega
Enzensberger, Hans Magnus. Einladung zu einem Poesie-Automaten. hibrida pa je interdisciplinarnost metodologije. Literarnovedni
Frankfurt am Main: Suhrkamp, 2000. pristopi se povezujejo s teorijami likovne komunikacije in
Flusser, Vilém. Kommunikologie weiter denken: Die Bochumer umetnosti, z raziskavami telesnega v gledalis¢u, performansu ali v
Vorlesungen. Frankfurt am Main: Fischer, 2009. interaktivnih kiparskih delih in instalacijah ter s problemom

dinamic¢ne pojavnosti besedilnega znaka, ki jo je treba raziskovati

bodisi prek teorij animacije in filmsko-videasti¢nih jezikov ali v

Juvan, Marko. Literarna veda v rekonstrukciji. Ljubljana: LUD Literatura, okvirih raziskav manipulacije informacij v digitalnih informacijskih
2006. tehnologijah (Strehovec 36, 44, 69-71, 87, 185-216, 274).

Kos, Janko. Literatura. Ljubljana: DZS, 1978.

Novak, Boris A., ur. Sonet. Ljubljana: DZS, 2004.

Ingarden, Roman. Literarna umetnina. Ljubljana: SKUC FF, 1990.

Precej daljsa tradicija literarne vede v primerjavi s teorijo novih
medijev ponuja odgovor na vprasanje o literarnosti. Klasi¢no delo
Strehovec, Janez. Besedilo in novi mediji. Ljubljana: LUD Literatura, Romana Ingardna Literarna umetnina (1930) vsebuje teorijo t. i.

2007. literarno-estetskega dozivljaja, posebne tvorbe, ki nastane ob
Vaupotic, Ales. “Literarno-estetski doZivljaj in novi mediji - prihodnost
literature?” Primerjalna knjiZzevnost 30.1 (2007): 203-16.
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branju, in ki je pravzaprav podlaga za obstoj literature. Na tem
mestu je metodolosko uporabno medijskoprimerjalo vprasanje, ki
se ga Ingardnovo delo dotakne. Avtor opise vec »mejnih primerov«
literarnih del, mdr. gledalis¢e (Ingarden 369-83; Vaupotic), ki kot
plurimedialni diskurz opozarja na problematiko potencialne
hibridizacije medmedijskega. Obcinstvo si v gledalisc¢u priklice v
zavest kompleksne svetove pomenov, ki ustrezajo izgovorjenim
replikam, hkrati obogatenim s parajezikovnimi in drugimi znaki.
Ravno ti pa se raztezajo na rob literarnoumetniskega ucinkovanja
in prestopajo mejo jezikovnega medija, denimo v smer umetnosti
gledaliske igre in vizualnega jezika scenskih elementov, kostumov
in rekvizitov. Oseba zunaj dramske situacije, npr. epizirajoCi
rezoner, v vlogi pripovedovalca vseeno ucinkuje pretezno z
literarnimi izraznimi sredstvi. Ingarden to situacijo opise.

Tako v nekem gledaliSkem delu predstavljalno funkcijo deloma
prevzema element [realni predmeti, ki opravljajo posnemovalsko
funkcijo, in igra igralcev], ki v Cdisto literarnem delu sploh ni
navzoc¢. Samo tam, kjer gre za predmete in dogajanja, o katerih se
samo pripoveduje in poroca in ki se nahajajo oz. dogajajo »zunaj«
odra, je nacin njihovega predstavljanja in pojavnega oblikovanja
vseskoz enak kot v Cisto literarnem delu. (373-4)

Ingarden sklene z ugotovitvijo, da je gledalisko delo mogoce
pristevati »k literarnim delom, ceprav ne k cisto literarnims, in
sicer kot »mejni primer« na poti k slikarskim delom (374-5).

2. Novomedijski sonet.

Vprasanje novomedijskega soneta kot pesniSke oblike, ki je
prestopila meje literarnega medija v ozjem pomenu besede, je
glede problema novomedijske rekonstrukcije prav sonetne oblike
zajeto ze v izbiri pojma »sonetoidnost« Borisa A. Novaka v naslovu
tega besedila. Izraz oznacuje zanrsko enoto, ki jo dolocajo nekateri
elementi soneta, vendar pa je hkrati prevec razlicna, da bi bilo
mogoce govoriti o posebnem tipu soneta kot literarne oblike
(Novak 82). Sonet pa ni zgolj ena izmed pesniskih oblik:

sonet [je] tako reko¢ edina oblika, ki je prezivela zaton
tradicionalne poetike med revolucijo pesniskega jezika ob prelomu
19. in 20. stoletja, [zato] je tudi edina Se Ziveca forma, ob kateri
ustvarjalci in ljubitelji poezije sploh Se lahko zacutijo, kaj je pomen
in namen pesniskih oblik. (109)

Novak ugotavlja, da sonet zavzema posebno mesto tako v sodobni
poeziji nasploh kot v okvirih slovenskega literarnega kanona -
»kadarkoli slovenski pesnik zacuti potrebo, da pove nekaj
pomembnega, poseze po sonetu« (94). Vendar pa je treba
upostevati tudi specifi¢ni slovenski kontekst razumevanja soneta,
saj Presernovi soneti predstavljajo sam vrh slovenske literature in
kohezivni element »slovenskosti« kot pomenskega konstrukta
nasploh (Juvan 227-30). Posledica tega je, da slovenski bralec ob
sre¢anju s sonetom ne pomisli npr. na italijanske, nemske ali
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Shakespearove vzorce, ampak na Presernove sonete in na njegov
Sonetni venec ter hkrati na njihov konstitutivni pomen za
slovenski literarni in kulturni sistem. Mogoce je reci, da je
»slovenskost« sonetnega vzorca, kot nastopa v Spillerjevih
sonetoidnih spletis¢ih, protiutez elementom anglescine in jezika
smetja (npr. v Spam.sonnets, 2004).

3. Novomedijska poezija: Spam.sonnets/Soneti neZelene poste
(2004/2010).

Poezija zahteva maksimalno zgoScenost besednega izraza, to pa je
nedosegljiv cilj avtomati¢ne produkcije verzov in pesmi do danes.
Povsem »prosti verz« pravzaprav ne obstaja, gre namrec¢ za
vsakokrat nove ritmizacije vrstic besedila, ki jih je seveda mogoce
opisati s tradicionalnimi verzoloskimi pojmi (Novak 45). Avtomati
za poezijo, kot je npr. Enzensbergerjev Poesie-Automat (1974,
2000), ki naklju¢no premesca verze in dele verzov v pesemskih
Sablonah, se ob uporabi - branju - pokaze za problem, saj je
neurejenost znotraj kvaziverzov in  kvazipesmi prevelika
(Enzensberger). Projekt Tea Spillerja Spam.sonnets to tezavo
pravzaprav na izviren nacin delno odpravi, saj so vrstice smetja iz
elektronskih post smiselne avtorske izjave - »kupi Viagrol« - in
obenem ready-madei. Spillerjev projekt potemtakem predstavlja
zanimiv poskus konsolidacije novomedijskega verza, ki se uspesno
zoperstavi vdorom nakljucja in z njim nesmisla. Seveda pa je treba
dodati, da pesemska in kiticna oblika pravzaprav ne obstajata.
Edini sonetoidni element spam.sonetov je njihova vizualna
podoba, razvrstitev v kitice, kar je dovolj, da evocira tradicijo te
oblike (Novak 87). Sonetnost pa je v tem kontekstu pravzaprav
nadomestna oznaka za slovenskost (prim. zgoraj).

4. Novicarski soneti/News Sonnets (2010).

Teo Spiller je svoje raziskovanje novomedijskega soneta nadaljeval
leta 2009 z novim spletiS¢em. Projekt v realnem casu zbira
naslove novic z novicarskih spletni strani (prek protokola RSS), ter
jin prikaze v obliki soneta. Posamezne vrstice so povezne s
temami novic, kar omogoca kontrolo nad tematskimi
premestitvami v kvazisonetih. Projekt »butne«, ko se uporabnik ali
uporabnica z miSko dotakne verzov, saj se Crke vrstice, ¢ez katero
se je zapeljal kurzor, povecajo ¢ez cel ekran. Bralni obcutek, ki ga
ponujajo Novicarski soneti je zares nenavaden, saj kvaziverzi
grobo pritegnejo v zavest realnega referenta - posredovanega
skozi novinarski jezik —, ki je za spletnega obiskovalca praviloma
aktualna novica. Npr. ob branju vrstic (tj. novinarskih naslovov)
bralec izve trenutno aktualne novice, na katere se je morda treba
celo takoj odzvati, npr. ob poplavah ipd. To korenito spremeni do
sedaj nespremenljivo konstanto poezije, namre¢ njeno umirjeno
premisljenost, ki ima za cilj trajnost sporocila (npr. v PreSernovih
delih konsolidacijo slovenskega bistva). Casovna razseznost
bralnega dozZivljaja poezije se potemtakem radikalno spremeni.
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gomiscek ga rula! <3,
betkoooo * <333!

New jersey 1122,
parkour & free runinig vic,
in kaj ma to veze s kromperjom?

Teo Spiller: SMS sonet
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5. SMS soneti/SMS Sonnets (2010).

NajnovejSe Spillerjevo sonetoidno spletiS¢e odpira vprasanje
prostorskih razseznosti poezije. V primeru knjige je situacija
razmeroma preprosta: bralec ima pred sabo knjigo (mogoce je
sicer tudi, da poslusa bralca ali recitatorja), avtor besedila pa je
poljubno oddaljen tako prostorsko kot ¢asovno in neposredno ne
posega v bral¢evo pocetje. Literarna veda npr. locuje med
prvotnim in drugotnim obstojem literarnega dela, od katerih je
celo avtorju prvi dosegljiv le v trenutku zapisa oz. fiksiranja
besednega materiala, kasneje pa tudi avtor, tako kot vsi bralci,
prisostvuje v mnozici bralnih konkretizacij sekundarne eksistence
literarnega dela (Kos 70-1). Spillerjevi SMS soneti to situacijo
korenito spreminjajo, kar je posledica hitrosti potovanja informacij,
ki jo omogocajo novi komunikacijski mediji. V komunikacijskem
sistemu projekta sodelujejo tri razlicne vloge: potniki na
ljubljanskih mestnih avtobusih, ki - sicer tudi neodvisno od
Spillerjevega spletis¢a - uporabljajo sistem za posiljanje in
prikazovanje kratkih sporocil na ekranih, ki so montirani v mestne
avtobuse, nato spletni uporabnik, ki uporablja spletis¢e SMS
sonetov, ki mu ponuja v uporabo petsto zadnjih sporocil, da iz njih
sam zgradi nov sonet, in seveda tudi avtor Spiller kot iniciator in
konstruktor  projekta  vecluporabniSke produkcije sonetov.
Uporabnik sistema, nekakSen bralec-avtor, je po eni strani pri
konstrukciji lastnega soneta omejen na vrstice arhiva dovtipov in
drugih priostrenih besedilnih fragmentov, po drugi strani pa hkrati
lahko tudi sam poslje SMS prek svojega mobilnega telefona, da se
ta prikaze znotraj sistema in tako postane na voljo za vkljucitev v
sonet (Spiller ugotavlja, da je mogocCe sistem celo »hekersko«
prelisiCiti, kar dodaja Se eno razseznost k pomenskosti tega
novomedijskega projekta; prim. avtorjev opis postopka nastajanja
SMS sonetov spodaj). SMS soneti so seveda pravi soneti, saj jih ni
ustvaril stroj sam - vsak ima svojega (podpisanega) avtorja, ki je
odgovoren za literarno vrednost pesmi. Novo je pravzaprav le to,
da je spletni pesnik soofen z glasovi potnikov ljubljanskih
avtobusov, kar mu ponuja »ambient« za pesnjenje.
NajpomembnejSe v zvezi s tem projektom pa je to, da je mogoce
opaziti prostorske zgostitve projekta - prikazi posameznih sporocil
so razprseni ob linijah ljubljanskega mestnega avtobusnega
prometa, spletni uporabnik pa je izvzet iz prostora, saj je spletisce
dosegljivo povsod, kjer je dosegljiva povezava z internetom.
Prostor projekta SMS soneti je potemtakem povsem drugacen od
prostorskih razseznosti obicajne poezije. Z vidika novomedijsko
umetniSkega izkoris¢anja potencialov novih tehnik prenosa
informacij je pomembna posebnost tudi to, da je komunikacija
med soudelezenci, nekaksen dialog, v komunikacijskem sistemu
pravzaprav mogocCa - Ceprav seveda natancno regulirana -, saj
celo potniki na avtobusih lahko odgovarjajo na morebitne nove
vnose in sporocila spletnega pesnika, ki uporablja spletisce.
Prostorska rekonfiguracija literature se potemtakem ne omejuje na
fizicne razdalje, ampak ucinkuje tudi na medclovesko izkusSnjo
blizine v literarni komunikaciji (prim. Flusser 248-9).
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Znakovnost novih medijev V (prav tako knjizno-splethnem) projektu Znakovnost

(Projekt je podprlo Ministrstvo za kulturo RS) novih medijev Spiller razvija koncepte, zacCete v
Besedilnosti novih medijev. Spremno besedilo je
ponovno prijazno prispeval dr. Ales Vaupotic in ga zopet
v celoti citiramo.

Vilém Flusser v svoji knjigi K filozofiji fotografije loc¢uje med
¢loveSkim linearnim zgodovinskim misljenjem in aparati¢nim
principom sodobne tehnike. Aparati¢cno temelji na programih, ki
vsebujejo avtonomno teznjo, da se uresniijo vse kombinacije
stanj, ki jih programi potencialno vsebujejo. Clovek je v tem svetu
pomanjsan v funkcionarja, ki sluzi uresni¢evanju univerzuma
aparatov, ta pa vedno bolj prekriva univerzum cloveskega
izkustva. Kaj storiti? To je vprasanje, s katerim se Teo Spiller
ukvarja Ze poldrugo desetletje.

Sklop projektov Besedilnost novih medijev, ki ga je Spiller sklenil s
knjigo umetnika oz. novomedijsko pesnisko zbirko leta 2010, je bilo
mogocCe razumeti kot postopno napredovanje od naklju¢ne
kombinacije elementov besedil (0z. besed, ¢rk in drugih znakov)
proti poeziji, ki jo bralke, oz. uporabnice spletiS¢, berejo na
podoben nacin kot bralke tradicionalne natisnjene poezije. Dela
sem v spremni besedi opisal z vidika ohranjanja literarnih
elementov v novomedijskem okolju. Projekti napredujejo od
zgoscenosti sporocila v spletnem smetju Sonetov neZelene poste
(Spam.sonnets) prek tematske in aktualisti¢ne sinteze kvazipesmi
v Novicarskih sonetih, do koncne tocke, razprSenega prostora v
mesani realnosti SMS sonetov, v kateri ustvarja ,dejanski“ bralec-
pesnik. Ne gre vel za ,pisateljsko besedilo” Rolanda Barthesa ter
zgodnjih teorij hiperteksta, saj Spiller ustvari pogoje, v katerih t. i.
ergodi¢ni bralec (kot ga definira Espen ). Aarseth) ne more vec
delovati zgolj , potrosnisko”, tj. prebrati besedilo in o njem soditi.
Ocitno je, da je nezadovoljiv rezultat branja-pesnjenja posledica
neustrezne rabe novomedijskega besedilnega sistema, za kar je
odgovoren tudi bralec-soustvarjalec.

Spillerjev cikel projektov Znakovnost novih medijev, ki ga prinasa
ta publikacija, se obrne v drugo smer. Ne is¢e vec smisla, ki se v
neskoncnost priblizuje modelu literarnega soneta, ampak se obrne
nazaj, k samemu besedilnemu materialu, znakom, ki jih je v
novomedijskem okolju mogoce - in seveda treba - ,brati“
(dojemati) drugace kot v literaturi.

Reklamni soneti so spletisce, ki ponovno uporabi sistem iz projekta
SMS soneti. V kontekstu tradicionalnih umetnosti bi bilo tovrsten
postopek mogoce razumeti kot redundantno podvojitev oz. celo
plagiat (¢e se seveda odmisli konceptualisticne postopke, ki
tematizirajo kopiranje). Tema cikla, znakovnost novih medijev, pa
interpretacijo usmeri drugam. Ce so SMS soneti pravi soneti, ki jih
piSejo spletne uporabnice Spillerjevega okolja za pesnjenje, pa
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ostaja odprto pomembno vprasanje: kje prodira vanje
novomedijskost? Reklamni soneti so s tega vidika ,Solski“ primer:
izpostavlja vlogo programa, algoritmov za manipulacijo
podatkovnih enot kot neizogibno plast novomedijskega znaka (npr.
kot dvojnost algoritmi¢nega vmesnika in podatkovne zbirke iz
klasi¢ne teorije Leva Manovica). Pokaze pa se Se nekaj, namrec
moznost aparati¢nega univerzuma, kot jo v posebej temacni in
pesimisti¢ni luci oriSe Flusser v K filozofiji fotografije (kar zanj sicer
ni pravilo): spletni sistem po svoji lastni logiki dopusca in
pravzaprav spodbuja inflacijo sonetov, tokrat prek povsem
upravicene zamenjave zbirke podatkov v novomedijskem
predmetu. Ker zbirko v Reklamnih sonetih polnijo reklame s
spletiS¢a Facebook, je jezik teh sonetov pravilnejsi od fragmentov
SMS sporocil, ki so jih v SMS sonetih posiljale potnice in potniki
ljubljanskih mestnih avtobusov za prikaz na ekranih na avtobusih.
Slovni¢no pravilnejSe vrstice, pravzaprav stavki, pa omogocajo
sestavljanje daljsih povedi, ki zajemajo posamezne kitice soneta.
Vendar naslovnica dela, npr. uporabnica ali bralka, pojasnilu o
zamenjavi podatkovne zbirke, ki jo ponuja novomedijska teorija,
pravzaprav ne verjame, saj je jasno, da je preobilje sonetov v
primeru Reklamnih sonetov znak za nekaj problemati¢nega, ne pa
~renesansa“ soneta.

Projekt Virtualna arhitektura je spletisce, ki zahteva namestitev
dodatka za spletni brskalnik Google Zemlja. Uporabnica, ki, kot
predlaga Spiller, drzi v roki tole knjizico, naj bi obenem raziskovala
tudi spletno verzijo. Pojavlja se vprasanje, kaj je original,
(digitalna) grafika, natisnjena na straneh knjige umetnika, ali pa
spletiS¢e. Odgovor na to vpraSanje bi bil seveda odgovor na
vprasanje o znakovnosti novih medijev.

Virtualna arhitektura ponudi uporabnici izbiro lokacije — Ljubljana,
Kairo Giza, Stonehenge, Vatikan, Kehlsteinhaus, Dong Cheng,
Macchu Pichu, New York, Uluru - in izbiro med ikonami iz okolja
Windows, kot so kurzor, roka, ikona programa Word, nova
datoteka, odpri, shrani, najdi, odrezi, prilepi. Gre za slikovne znake,
ki so uporabnici pravzaprav bolj domaci v obliki bliznjic na
tipkovnici, npr. Ctrl+s ali Ctrl+v, medtem ko sta kurzor in roka
uporabnicina avatarja v digitalni pokrajini. Klik na gumb ,POTUJ“
prikaze v okolju Google Zemlja potovanje kamere od oddaljenega
pogleda na zemljo iz vesolja do lokacije ikone v izbranem kraju.
Ikone so zgrajene v programu SketchUp, ki vizualno dolo¢a model.
Posamezni piksli (etimolosko: slikovni elementi) iz ikon so
prevedeni v kvadre, tridimenzionalni modeli tako morda
spominjajo na danes popularno arhitekturo iz (rabljenih)
kontejnerjev in poudarjajo modularnost sodobne gradnje. Posebna
plast projekta so modeli drugih uporabnikov, ki se prikazujejo
skupaj s Spillerjevimi modeli ikon: npr. v New Yorku ikona stoji
poleg Kipa svobode, digitalno pa je rekonstruiran tudi ves
Manhattan v ozadju. Dostop do podob omogoca virtualna kamera,
s katero je mogoce potovati po Manhattanu in spremljati npr.
gradnjo novega Svetovnega trgovinskega centra tako rekoc v Zivo.

Teo Spiller: Virtualna arhitektura
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Kolektivnost okolja Google Zemlja je potemtakem klju¢ni sestavni
del projekta Virtualne arhitekture: Spiller uporablja namrec
digitalnega dvojnika zemlje kot slikovit razstavni prostor ali pa kot
ready-made sestavino projekta.

Projekt z naslovom Blagovne znamke vzame za izhodis¢e anekdoto
o poimenovanju superracunalnika HAL9000 v Kubrickovem filmu
Odiseja 2001, ki pove, da reziser in koscenarist Clarke nista zelela
komentirati dejstva, da so ¢rke HAL v abecedi eno mesto pred
¢rkami IBM. Uporabnica je povabljena, da vtipka ime poljubne
blagovne znamko. Spletisce jo prevede v serijo ¢rk, ki so v abecedi
eno mesto naprej ter prikaze rezultat prek spletne trgovine
register.com, ki prodaja domeno s tem imenom in koncnico ,,com®”.
Rezultat pretvorbe se doda v arhiv. SpletiS¢e postavi nasproti
paranoi¢nemu branju logotipov, ki se prevajajo v magi¢ne nesmisle
- torej, iskanju zarot na podlagi mistic(nega branja imen -,
funkcionalno rabo besedilnega vnosa, ki pozene proces spletnega
nakupa. Na tej ravni postane serija ¢rk zgolj ironi¢ni nesmisel,
nakup domene s tem imenom pa bi dokazoval misti¢no
senzibilnost uporabnice. Smisel projekta izhaja iz vsebine
anekdote, c¢eS da blagovne znamke prevzemajo kontrolo nad
nasimi zivljenji, medtem ko v novomedijski znakovnosti (Turingov)
stroj zgolj spreminja materialni zapis iz ene oblike v drugo, nove
osmislitve pa ne nastajajo.20 V tiskani inacici se projekt vrne en
korak nazaj, saj c¢rkovne nesmisle vrne v korporativne barvne,
tipografske in oblikovne sisteme.

Spletis¢u Blagovnih znamk sledi v knjigi projekt Alternativni
prevodi, ki temelji na uporabi spletnega orodja Google Prevajalnik,
strojnega prevajalnika med mnozico svetovnih jezikov (trenutno
prevaja med 58 jeziki) brez avtorskih posegov v delovanje sistema
ali kakrsnih koli prilagoditev. Strojno prevajanje predstavlja
problem, ki morda najbolj neposredno zadene vprasanje
racunalniSke obdelave jezika. Seveda gre za najbrz kategori¢no
neresljiv problem, kajti pomen, ki ga jezik nosi, sooblikuje kontekst
izjavljanja, ki pa v besedilu samem ni na voljo. Prevajalec je zato
oseba, ki zivi hkrati vsaj v dveh jezikovnih univerzumih in razume
izvorno besedilo prek konteksta izjavljanja, ki ga predvidi. Spiller
po vrsti avtomati¢no prevaja pesem Po jezeru bliz' Triglava
Miroslava Vilharja v latins¢ino, potem v nemsc¢ino ter nazaj v
slovenscino, dalje naprej v srbs¢ino in cirilico, iz te v italijanscino,
potem v anglesc¢ino in nazaj v slovenscino. Spiller pri tem pokaze
na eno od mnogih vrst sprememb, ki so nastale v besedilu - kadar
Google Prevajalnik ne najde ustreznice v ciljnem jeziku, kratko
malo uporabi angleski jezik (prim. 9. verz latinskega prevoda).
Seveda je jasno, da znaki, ki so natisnjeni v knjigi, niso vec crke,
ampak regularne spremembe =zapisa, ki je izgubil stik z
jezikovnostjo. Naslovni verz, ki se na koncu glasi ,Veliko bolj
verjetno, da bo Triglav“, pomeni nekaj v zvezi s Triglavom zgolj v
branju, v projekciji pomena v novomedijske simbole, ki pa nimajo
vec avtorja.

Zavod DOBER

Teo Spiller: Blagovne znamke

20 Prim. Link, David. ,while(true): On the Fluidity of Signs in
Hegel, Gédel, and Turing.” Variantology 1. On Deep Time
Relations of Arts, Sciences and Technologies. Cologne:
Kbnig, 2005. 261-78. 20. 8. 2009
<http://www.alpha60.de/research/while_true>.
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Vizualno branje ,prevaja“ besede v slike s pomocjo spletne storitve
Google Slike. Posebnost Spillerjeve rabe Googlovega spletisca je,
da besedilo, ki ga je uporabnica vnesla, razbije na posamezne
besede, ki jim nato pripiSe ploskovno konstelacijo slik, sam
Googlov vmesnik pa bi vnos obravnaval kot celoto ter bi ga
L,pametno” razcélenil pred samim iskanjem slik (odstranil bi npr.
Clene). Projekt omogoca stopenjsko napredovanje med
konstelacijami slik od besede do besede iz vnosa (posamezni
besedi ustreza samo ena konstelacija slik), pa tudi potapljanje v
posamezne slike, ki jih Google Slike prevzema iz posameznih
spletnih strani, te pa so dosegljive s klikom na sliko ali, kot
informacija o viru, s potovanjem kurzorja prek slike. Pokaze se, da
dolo¢ene besede prinaSajo ambivalentne slikovhe pomene, npr.
Jthe”, ki kaze podobe iz popkulture, morda zato, ker se vecina
naslovov kulturnih izdelkov zacenja ali vsebuje besedico ,the“, ti
zadetki pa so po definiciji medijsko najbolj vidni; ,right” ima vec
pomenov, smer, pravica, pravilnost; ,profit pa dokaj enoznacno
poveze podobo in jezikovni znak.

Kako brati vizualno? Google ponuja Se en nacin, namrec iskanje
novih slik na podlagi posamezne slike - to omogoca nova storitev
vizualnega iskanja, ki ga pozene gumb ,Podobno“, ki se v
Spillerjevem projektu pokaze, ko je kurzor nad sliko. Razumevanje
slike je torej, v okvirih Googlovega sistema, iskanje podobnosti
med materialnostjo znaka, ki oznacuje, in objektom, ki je oznacen,
kolikor ga razkriva interpretacija. Gre za t. i. ikoni¢no razmerje med
znakom in objektom, prvo semioti¢no stopnjo doseganja referenta
iz teorije Charlesa Sandersa Peircea. Pomembno je, da na tej
stopnji v okvirih avtomatov ostajajo tudi simboli¢ni znaki, ki
temeljijo na kodi (tretja Peirceova stopnja). Simboli¢ni znaki piksli
dejansko so: npr. 8-bitno kodirani zapisi v aditivnem mesanju
rdecega, zelenega in modrega kanala. Novomedijska znakovnost je
pravzaprav razpeta med indeksikalno povezanost signalov (druga
stopnja, ta Sele omogoca delovanje kibernetskega stroja), ki
delujejo prek cloveske manipulacije kompleksnih simbolov, ki so
urejeni prek kod, vendar pa delovanje stroja temelji na
kvantitativni podobnosti materiala znaka z oznacencem, torej na
ikoni¢ni ravni. Odprto ostaja vprasanje, kako naj v znakovnost
avtomatov vstopa ¢lovek?

Dan pozneje je spletna storitev, ki spremeni izbrano spletno stran v
njen ,postkataklizmic¢ni“ videz, ki ga Spiller predvideva ob koncu
sveta (v angleski razli¢ici po 21. decembru 2012) - brez slik in ¢rk.
Ohranijo se Stevilke, posebni znaki — mdr. slovenske crke ¢, S, Z -
ostalo pa prekrijeta sivina in belina ter pike, ki nadomescajo
simbole. Nadaljuje se tema ¢rnega scenarija, po katerem bodo
aparati zavladali svetu, ljudem razumljivi jezikovni zapisi pa bodo
izbrisani, vendar z ironi¢cnim obratom, ostankom, ki ga
predstavljajo ¢udni znaki, kot so slovenski znaki za Sumnike. Temo
znakovnosti novih medijev je na tem primeru - kot tudi na vseh
drugih - mogoce povezati s SirSim kontekstom: novomedijski
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Teo Spiller: Facebook prijatelji
umetniki so namrec¢ ustvarili mnozice podobnih projektov, od
katerih bi Dan pozneje lahko sodil med t. i. alternativne brskalnike
ali umetnost brskalnikov, med njimi velja omeniti projekt Shredder
(1998) Marka Napierja, ki razcefra poljubne spletne strani, ali pa
Pretipkovalca (2003) Jake Zeleznikarja, ki jih ponudi spletni
obiskovalki, da jih pretipka s poljubnimi znaki ali z besedilom.21

Podobno je z inertno spletno stranjo Soneti za stroje, ki vsebuje
prav to, sonet iz ni¢el in enic, dveh razli¢nih stanj kot nosilcev
podatkov, ki ljudem ni ve¢ dostopen. Projekt je mogoce razumeti
na ozadju racunalniSkoumetniske instalacije, kjer je v galerijskem
prostoru vec¢ Skatel stacionarnih racunalnikov, ki so povezani v
mrezi, manjkajo pa vhodne in izhodne enote, ki bi dovolile
interakcijo med racunalnikom in ¢lovekom (Maurizio Bolognini:
Sealed Computers, 1992-).

Na platnicah knjige je podoba, ki jo prav tako generira eden od
projektov. Algoritem projekta Facebook prijatelji sestavi povecane
ikone vmesnika druzabnega omrezja Facebook iz uporabniskih
ikon-avatarjev, ki predstavljajo avtorjeve ,prijatelje”, rezultat pa je
na prvi pogled kaoti¢en mozaik, ki ga sestavljajo mdr. pripadniki
slovenske novomedijske ,scene”. V sliki, ki jo sestavljajo ljudje, se
skriva klju¢ za njeno razumevanje. Bodisi v obliki demokrati¢nih
potencialov rabe kanalov mreze Facebook v severnoafriskih
revolucijah, ali pa prek kriticne optike, ki jo je umetnik in teoretik
Vuk Cosi¢ formuliral v nekem televizijskem intervjuju prek
retoricnega vprasanja: ali je revolucija v supermarketu sploh
mogoca?

dr. AlesS Vaupotic

21 Ponuja se mise en abime Spillerjevega in Zeleznikarjevega Ljubljana, 20. 7. 2011
projekta: <http://black.fri.uni-
lj.si/spiller/dayafter/square.php?m=1&url=http://www.jaka.or
9/2003/pretipkovalec/p2.cgi?url=http://www.netartist.eu/inde
x.php?view=article&id=15:introductionnetart&format=pdf>.
http://www.netartist.eu/
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X-LAM Instalacije

Gospodarsko Razstavisce, Ljubljana, 2005,
Moderna galerija Ljubljana, 2005,
Ambasada Gavioli, Izola, 2005,

Metelkova mesto, Ljubljana, 2005,

Break 2.3, Ljubljana, 2005,

Galerija GalZenica, Zagreb, 2006,
Blasthaus gallery, San Francisco, 2006,

10. mednarodni bienale, Kairo, Egipt, 2006,
Pixxelpoint, Nova Gorica, 2007

Galerija sodobne umetnosti, Celje, 2010

X-lam je visoko tehnoloSka naprava, ki jo je Zavod
Dober izdelal izklju¢no za umetniSke namene in
predstavlja nov medij vizualizacije.

InZenir Tadej Komavec je skonstruiral naprave, ki
sestojijo iz dvesto LED, postavljenih v pokoncen stolpec
visine dobrega metra. Naprava ima preprost lasten
operacijski sistem in spomin za 200 slik velikosti 200 x
200 pikslov. Crno-bela grafika, ki jo naprava prikazuje,
mora biti precej kontrastna in razlo¢na, najbolje je, da
X-lam stoji v temnem prostoru pred temnim ozadjem.

5 Alphabeth City Topography
Stirje X-lami so bili uporabljeni v Stevilnih instalacijah v
najrazli¢nejsih vsebinskih konceptih. Tako je npr. rdec X-
lam prikazoval podobo enega najvecjih slovenskih
kustosov, Igorja Zabela, na razstavi 95-05 v Moderni
galeriji v Ljubljani. Igor Zabel, ki je zasnoval pregledno
razstavo slovenske sodobne umetnosti obdobja 1995-
2005, je namre¢ nekaj dni pred otvoritvijo nesrec¢no
padel, navidez nedolzna poskodba se je zakomplicirala
in umrl je le dan pred smrtjo Spillerjevega oceta, ki je
prav tako umrl v UKC zaradi postoperativnih
komplikacij. Ko smo s pogledom preleteli X-lam, se je
pred nami kot duh prikazala podoba umrlega.

Na rave zabavi v diskoteki Ambasada Gavioli so X-lami Relativnost ¢asa na Break 2.3
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Gneca pred prostorom z X-lami v Kairu.

Ambasada Gavioli.

Zavod DOBER

ustvarjali Zid energije, ki je pleso¢emu obdinstvu zaradi
nenehnega gibanja z glavami, izrisoval podobe, ki so za
hip lebdele pred njimi. Pri projektu Topografija
abecednega mesta na Metelkovi pa je obeSen X-lam
izpisoval ¢rke abecede, ko sta ga plesalki gugali na
odru.

X-lam na zanimiv nacin manipulira z dimenzijami
prostor-Casa. Svetlobni stolpec X-lama je tako rekoc
enodimenzionalen, sliko pa sestavlja kot funkcijo ¢asa,
torej zdruzuje prostorsko enodimenzionalnost z
dimenzijo dasa, Ccetrto dimenzijo Einsteinovskega
prostor-Casa. S premikom nasSega pogleda ujamemo
dvodimenzionalno podobo, ki pa je zgolj hipna;
pravzaprav je za prikaz slike kriva nepopolnost nasega
vidnega aparata*. Ce pri Lacanovi plo¢evinki gledamo,
pa ne vidimo, se pri X-lamu zgodi delni obrat, saj
vidimo, vendar ne moremo gledati. Poleg tega je
nemogoce doloditi oddaljenost gledalca od slike, saj
slika obstaja zgolj kot svetloba, padla na oCesno ozadje.
Gledalec ne pozna polozaja slike v prostoru, prav tako
pa se mora v trenutku gledanja podobe X-lama
odpovedati gledanju samega prostora. Podobe nikdar
zares ne vidi, temvec se je zgolj spomni.

* Lastnost oCesnega ozadja je, da ostanejo v primeru gledanja v zelo
kontrasten, svetle¢ prizor, ziv¢ni konci¢i vzdrazeni Se kratek cas po
tem, ko svetloba ne pada vec nanje. TipiCen primer tega pojava
opazimo, ¢e pogledamo v mocno svetilo in nato zamiZzimo. Se nekaj
trenutkov po tem, ko smo zaprli oci, "vidimo" svetlo piko tam, kjer je
bilo svetilo.

Predpostavimo, da bi ¢rno belo sliko narezali na navpi¢ne stolpce, ki
bi jih s pomocjo svetleCe naprave hitro prikazovali enega za drugim.
Ce bi jih prikazovali dovolj hitro enega za drugim, bi videli celotno
sliko. Kaj pa, ¢e bi celotno sliko prikazovali na enem samem
svetleCem stolpcu, ki bi se hitro premikal mimo nasih oci? Za
trenutek bi videli svetleco risbo, ki bi lebdela pred predmeti, ki jih
vidimo v prostoru. X-lam deluje na predpostavki, da svetleci stolpec
stoji pri miru in na$ pogled hitro Svigne Cezen;.
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LIFE

20. obletnica samostojnosti RS Slovenije, Merlyn
Theater, Budimpesta, Madzarska, 2011.

Vprasanja o nastanku (zivljenja, vesolja,
ipd.) so stara kot ¢lovesStvo. Odgovori so bili
najbolj odvisni od tehnoloskih zmoZznosti in
razvitosti ter kulturne podstati posamic¢nih
okolij. Sodobna znanost (Cista znanost, ki je
ne smemo meSati s  komercialnim
tehnoloskim razvojem) nam razkriva vedno
nova, presenetljiva dejstva. RuSijo se
tisoCletni miti, stvari izgubljajo "visji namen"
in nasa eksistenca vedno bolj postaja
¢udovit sklop preprostih fizikalnih
algoritmov. Tako se tudi razblinjajo absoluti,
v imenu katerih je vse dovoljeno.

Tako v Nasinem JPL v Pasadeni v nekaj
relativno preprostih kotlih geolog Michael
Russell in botanik William Martin simulirata
okolje termalnih vrelcev v morskih globinah
pred 4 milijardami let. GeolosSko gledano je
bilo verjetno takih vrelcev zelo veliko. V njih
so se pri temperaturah okrog 90 stopinj
celzija ob izhajanju izvirske v morsko vodo
porajale kemi¢ne napetosti. Tam naj bi
nastajale preproste aminokisline, iz njih pa
prve biomolekule. Gre za koncept, Kki
nastanka Zzivljenja ne prepusca vec nakljucju
z neznansko majhno verjetnostjo, temvec za
teorijo, po kateri mora prej ali slej na
vsakem planetu s podobnimi lastnostmi kot

7 I tati Sivlieni Teo Spiller: LIFE. Na kopici starih racunalnikov tece program, ki iz Stirih
eémija nastati zivijenje. nakljuc¢nih ¢rk sestavlja nize. Ce se pojavi niz LIFE, za¢ne racunalnik piskati,

niz zac¢ne rdece utripati in razstave je s tem konec.
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VSILJIVCI

Kino Sika, Ljubljana, 2012

Internet ni zgolj sijaj bles¢ecih portalov in
spletnih aplikacij, ampak ima tudi temacno
ozadje, h kateremu veliko pripomorejo
razli¢ni algoritmi, ki iS¢ejo po spletu podatke
in pusScajo sporocila. TakSni pojavi po
mnenju Janeza Strehovca "Internet bogatijo,
mu priskrbijo razlikovanost, vanj vnasajo
napetost, dinamic¢nost in Zivljenje", hkrati pa
vzbujajo nelagodje in negotovost.

Dogajanje v kibernetskem okolju si lahko
predstavljamo na vec¢ nacinov: kot razlike
elektri¢nih potencialov, kot binarne dvojice
stanj DA/NE (oz. 0 in 1) ali pa kot »human
readable« zvocno-vizualne entitete.
Reklamna sporocila, ki jih spletni roboti
pus¢ajo na splethem strezniku, se v
instalaciji prikazujejo kot tokovi besedil, ki
jih ne beremo v klasi¢nem smislu knjiznega
formata, temvec kot tokove znakov (¢rk) v
¢asu.

Hitrost prikazovanja besedil ni konstantna,
temvec jo dolocajo parametri medmrezja.
Stroj bralcu/uporabniku narekuje tempo, kar
intelektualno dejavnost (branje) pribliza
konceptu tekocega traku, kjer je delavec za
trakom tisti, ki stroju streze glede na
vhaprej programirane algoritme. Cloveka
pomanjsa v funkcionarja, ki sluzi (po Vilemu
Flusserju) uresnicevanju univerzuma
aparatov, ki vedno bolj prekriva univerzum

Cloveskega izkustva. Teo Spiller: Vsiljivci. Kino Sigka, Ljubjlana, 2012.
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Net.art ni samo Internet
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Net v anglescini pomeni mrezo. Tako se net.art ne
nanasa nujno le na Inter-net, temvel pomeni
kakrsnokoli mrezo medc&loveskih odnosov, torej v
razSirjenem smislu ¢lovesko druzbo, ki jo je npr. Joseph
Beuys definiral s kiparske perspektive: kot "socialno
skulpturo". Pri tem je pomembno, da gre za skulpturo,
ki jo ustvarjajo vsi kreativni! posamezniki. In prav v tem
je eden klju¢nih problemov sodobne druzbe in
tehnologij, ki jo oblikujejo.

V zacetkih spleta so kreativni posamezniki debatirali
preko forumov v tekoCem in intelektualnem jeziku.
Sodobne "socialne" tehnologije tipa Facebook pa so
formo komunikacije razvrednotile na obsedeno klikanje
na gumbe SHARE in LIKE. Sposobnost kreativnega
subjektivnega izrazanja zamenjuje sistem odlocanja
med predpripravljenimi gradniki, pri ¢emer npr. niti
nimamo moznosti nestrinjanja (npr. UNLIKE). Kot se
izrazi Virillo, smo zaprti v klavstrofobi¢ni svet brez
globine in horizonta - tako Cutnega kot intelektualnega.

Tako je v ozjem pomenu net.art omejen na kratko
obdobje razmaha Interneta, umetniki, ki so razumeli in
ponotranjili njegovo bistvo, pa nadaljujejo njegovo
eticno usmeritev tudi skozi druge medije, vsebine in
obdobja. Gre za produkcijo, ki sku$a konstruktivno in
kreativno preseci stanje racionalne, intelektualizirane
otopelosti in vrniti pojmu Umetnost tisti univerzalni
pomen, ki Cloveka v njegovem najglobljem bistvu
povzdigne nad ostala Ziva bitja. Umetnost, ki je
desettisoce let starejSa od civilizacij, vojsk, vladarjev,
ekonomistov in umetnostnega sistema.
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Zakljucek

.

Kratek povzetek licen¢nih pogojev, pod katerimi je
izdana ta publikacija

Zavod DOBER

Poslanstvo Zavoda Dober je produkcija sodobne
umetnosti, ki nastaja v navezi s sodobnimi
tehnologijami. Pri tem se ne osredoto¢amo le na
izdelek, temvec je za nas prav tako pomemben nacin
produkcije, distribucije in predstavitve.

Zavod Dober je kot neprofitna organizacija zavezan
sodelovanju v korist SirSe skupnosti in posledi¢no
celotnega (CloveStva. Zato podpiramo prostokodne
tehnologije in odprte licence. Tako je ta knjiga napisana
s prostokodnim programom Scribus in izdana pod
pogoji licence Creative commons.

NasSe mnenje je, da bi bilo treba v Slovenskem prostoru
vel pozornosti posvecati takSni vrsti zascite avtorskih
pravic in tovrstni obliki arhiviranja dokumentov o
sodobni umetniski produkciji, Se posebej, kadar je bil
nastanek del v izdatni meri podprt z javnimi sredstvi.

Znaka licence Creative commons "Priznanje avtorstva, brez
predelav"” [http://creativecommons.org] in Odprtokodnega
urejevalnika publikacij Scribus [www.scribus.net]



net.art kot zgodovinska avantgarda

DOBER, Institute of Contemporary Arts is
producing art projects from the intersection
between arts and technology.

In this book we introduce net.art as historic
avantgarde and discuss impossibility of its
appearance in the art system of white cubes.
Further we introduce our netart related
production, mostly created by Teo Spiller, one
of four Slovene net.artists.

After creating many net.art projects in 20th
century, in his later projects he combines
net.artistic paradigms with very different
materials and media.

In artists books New media textuality and New
media semiotics are artists books he combines
internet with paper. In projects with X-lam, a
device designed by Tadej Komavec as an art
media, they investigated different meanings of
watching. With Lalaboro, a robot-painter
constructed by himself, he realizes concept of
cyborg-artist, a combination of the human
creativity and the mechanical precision and
productivity. In low tech instalations with old
DOS running computers he investigates code
as the basic ingredient of the contemporary
perception, while in his Tangible net.art objects
he creates artistic compositions from
fragments of his net.art projects.

This publication is not as much a presentation
of Dober Institutes activity, than a hope to
archive some of current Slovene most inventive
and creative art production.
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Summary











