Oliver GRAU

Virtuelna umetnost
Izazov medijskih umetnosti našem društvu 
(ABB) Ratom preoran predeo, razorene kuće, vojnici, tenkovi, šut, ranjenici: pod niskim tamnim oblacima krećemo se preko predela unakaženog smrću i razaranjem, prepunog apokaliptične atmosfere. Naoružani samo fotografskim aparatima nalazimo se usred panorame reporterskih slika različitih oružanih sukoba – usred vasione bezimenog nasilja. 

(ABB). Koristeći džojstik krećemo se oko tih vojnika iz raznih zemalja i epoha. Oni stoje kao Potemkinova sela u kaleidoskopskoj šemi; nepokretne i beživotne slike rata. 

(ABB) Što dublje prodiremo u sferu slike, tim pre shvatamo da je beskrajna. 
Ovo potresno delo Morisa Benajuna, Koža sveta koristi CAVE tehnologiju da posetioca prenese u panoramu virtuelne bitke i podstakne jače ili slabije osećanje uranjanja i odvajanje od spoljašnjeg sveta. Ali Koža sveta je i domen slike u kome posetioci snimaju svojim fotoaparatima. Međutim, ovde je fotografija oružje poništavanja: ono što je „snimljeno“ više ne postoji ni za koga. U Koži sveta u doživljaj rata preko slika meša se medijum fotografije i uništava ga. Koža sveta nam goori o ulozi slika u našem sagledavanju i usvajanju sveta.  
(ABB) Stravični stvarni događaji svode se na, kako to Vilem Fluser kaže, “značenjske površine”. U Koži sveta svakidašnjost fotografskih slika stvara drugu vizuelnu sliku koja pokriva stvarnost i zamenjuje je u našem sećanju. Malo-pomalo, panoramski kolaž slikovnih delića u Koži sveta briše se, nestaje. Koristeći stari fotografski medij posetioci gule kožu sa slikovnog prostora i na njenom mestu ne ostaje – ništa. Benajun koristi poznatu medijsku finesu da prekine tu imerzivnu sugestivnost, da stvori distancu a s njom i prostor za razmišljanje. 
(ABBlau) Mediji, kao što je poznato, vrše uticaj na oblike percipiranja prostora, predmeta i vremena i nerazdvojivo su povezani s razvojem čulnih sposobnosti ljudi. Jer kako ljudi gledaju i šta vide nije samo fiziološko pitanje; to su složeni kulturni procesi. Štaviše, time se može objasniti i nastanak novih medija na koje se često prvi put nailazi u umetničkim delima u vidu utopijskih ili vizionarskih modela. Otuda ključni problem aktuelne kulturne politike potiče od velikog nedostatka znanja o poreklu audiovizuelnih medija. A to je u potpunom protivrečju sa akltuelnim zahtevima za veći delokrug medija i slika.  
Verovatno nije slučajno što Benajun svoju retropspektivu pravi sada. Nikada ranije svet slike nije se menjao takvom brzinom kao poslednjih decenija. Slike su nekada bile izuzetna stvar i retke i uglavnom su služile za religijske obrede; kasnije su postale deo umetnosti, ušle su u muzeje i galerije. Danas, u doba filmova, televizije i Interneta našli smo se u ambijentu slika. One ulaze u sve nobe domene: nove privatne platforme kao što su YouTube, Flickr sa svojih pet milijardi slika u centralnom sistemu (ABB) ili Facebook koji je dobio svog četiri stotine milionitog člana.(ABB)Televizija predstavlja energičan domen s hiljadama kanala, sada i 3D, (ABB), liči na digitalni bioskop; (ABB) ogromni ekrani osvajaju naše gradove i (ABB) mobilni telefoni prenose mikrofilmove u stvarnom vremenu. U XXI veku istorijski razvoj slika preko inovacija, refleksije i ikonoklastije dostiže nov nivo globalne složenosti. Društvo je u velikoj meri bilo nepripremljeno za te promene. Ipak, moramo prihvatiti da nećemo moći da se nosimo sa eksplozijom znanja u našem dobu (ABB) ako ne razvijemo nove oblike vizualizacije i “režima vidljivosti”. Digitalne slike postaju sveprisutna i ključna sredstva u okviru globalne reorganizacije rada. Google Earth (ABB) nam omogućava pogled u do sada nedostupnim razmerama: možemo videti čak i svoje prostorije u Getvajgu. 
(ABB) Posredstvom digitalnih slika stari san o arhitekturi koja govori dobija nov podstrek i mnoštvo novih opcija. Svedoci smo prerastanja slike u (ABB) virtuelnu prostornu sliku. To su slike koje kao da mogu da se interaktivno, pa i “samostalno”, menjaju i da stvaraju životu sličnu, sveobuhvatnu audiovizuelnu i čulnu sferu u kojoj se vremenski i prostorni parametri mogu menjati po želji. 
Oslanjajući se na čvrst spoj nauke i umetnosti, medijska umetnost danas istražuje estetske potencijale interaktivnih, procesualnih svetova slike. Vodeći predstavnici kulture virtuelnih slika bave se osnovnim istraživanjima i spajaju umetnost i nauku u službi najsloženije današnje tehnologije stvaranja slika. Ti međunarodno poznati umetnici, koji rade kao naučnici u istraživačkim institutima, rade na razvoju novih interfejsa, modela za interakciju i inovativnih kodova: često sami određuju tehničke granice u skladu sa sopstvenim estetskim ciljevima i kriterijumima, sa svojom “umetničkom voljom”. 
(ABB) A evo o čemu je reč: stotine imena umetnika, umetničkih dela, umetničkih trendova, teorija medijske umetnosti u ključnim izrazima, prikazani u jednom ogromnom krugu. Trideset dva dela se nude kao podela na teme, kao predstavljanje, (ABB) emocija i sinestezija, pitanje materijalnog u umetnosti, atmosfera, igre, umetnost kao prostorno iskustvo – dobijamo letimičan uvid u istoriju medijske umetnosti.
 Poput drugih festivala koji se bave sopstvenom prošlošću, Gerhard Dirmoser je počeo da se bavi istorijatom  Ars Electronica na koju već gotovo trideset godina vrši uticaj. Iako se neki od njegovih ključnih izraza mogu činiti malo zgusnutim, a drugi nepotpunim ili ne baš odgovarajućim, to je u celini gledano veoma uspešna vizualizacija jer dočarava izuzetan razvoj koji je medijska umetnost ostvarila poslednjih godina. 

(ABB) Tokom poslednjih trideset godina medijska umetnost je postala snažan savremeni činilac, digitalna umetnost postala je “umetnost” našeg doba ali još nije “primljena” u ključne kulturne institucije naših društava. Medijska umetnost je oblik umetnosti koji koristi tehnologije koje su iz osnova izmenile naša društva. Globalizacija, informaciono društvo, društvene mreže, Veb 2.0 – spisak bi mogao biti mnogo duži – mogući su zahvaljujući digitalnim tehnologijama, čak i ako se sve vrste medijske umetnosti ne bave društvenim, kulturnim i političkim uslovima, mada je medijska umetnost oblik umetnosti koji ima najveće izglede da bude kulturna potreba. 
Iako širom sveta postoje dobro posećeni festivali, dobro opskrbljeni zajednički projekti, brojni članci čiji su autori umetnici, forumi za diskusiju i novi projekti baze podataka, dela medijske umetnosti i dalje se retko mogu naći u muzejima, nisu obuhvaćena niti podržavana glavnim okvirima istorije umetnosti i gotovo su nedostupna nezapadnjačkoj publici i stručnjacima.  Zato smo svedoci brisanja značajnog dela kulturne memorije naše novije istorije – i nije preterana tvrdnja da se suočavamo sa potpunim gubitkom savremene digitalne umetnosti i da se dela koja su nastala pre desetak godina obično više ne mogu prikazivati. 
(ABB) Poznato nam je da današnji medijski umetnici rade u veoma različitim oblastima kao što su umetnost umetničkih instalacija zasnovanih na vremenu, umetnost teleprisustva, genetička i bio umetnost, robotika, umetnost na Internetu i umetnost prostora; eksperimentisanje s nanotehnologijom, veštačkim ili V-životom; stvaranje virtuelnih agensa i avatara, mešanih stvarnosti i umetnosti uz podršku baza podataka. Ta umetnička dela predstavljaju i odražavaju revolucionarni razvoj koji je proteklih godina ostvarila slika.

(ABB) Putem koji vodi digitaqlnoj umetnosti zsnovanoj na instalacijama Šarlot Dejvis nas posredstvom dela Osmoza i Efemeran — koja već spadaju u klasična dela — prenosi u vizuelno snažnu simulaciju bujne mineralno-biljne sfere. Telesno prisni interfejs čini to iskustvo UZVIŠENOG veoma sugestivnim. 
(ABB) U Poljima žamora Monika Flajšman i Volfgang Štraus stvaraju virtuelni prostor filozofske misli u kom su sadržani stavovi Flusera, Virilija, Minskog i Vajcenbauma. To delo predstavlja novu vrstu Denkrauma — teorijski beskrajnu sferu misli. 
(ABB) Fidelio, 21. vek Johane i Floriana Dombois, nazvan po Betovenovom “Fideliju”, bila je prva klasična opera režirana kao interaktivni  virtuelan 3D doživljaj.  Protagonisti otelovljuju muziku, slede dramaturška uputstva i reaguju na intervencije posetilaca. 
(Abblau) Platonski ili čak apokaliptični komentari karakteristični su za medijske revolucije. Ti stavovi često ispoljavaju antitehnološke stavove i delom potiču od teorije kritike i poststrukturalizma. Na drugom kraju tog spektra nalaze se utopijsko-futuristička proročanstva. Varijacije ideja utopista poput “Sada ćemo moći da svojim telima ostvarimo didir na velikim daljinama” i “sada će iluzije postati potpune” sudaraju se sa strahovima poput “naša percepcija će trpeti”, “naša kultura biće uništena” pa i “gubimo svoje telo”. Da pojednostavimo: Minski, Jangblad ili Moravec verovatno pripadaju “utopisjkoj grupi”, dok Postman, Bodrijar pa čak i Fluser pre dolaze od “apokaliptične strane”. Taj mehanizam diskursa, izazvan medijskim revolucijama, stalno se iznova javlja: setimo se rasprava o VR pre deset do petnaest godina, rasprave o filmu početkom 20. veka, Panorame u 18. veku i t. d. Obe krajnosti su bilo pozitivni ili negativni teleološki modeli koji uglavnom prate obrazac diskursa u vezi s ranijim medijskim revolucijama. Ali analogije ili suštinske inovacije u savremenim pojavama mogu se uočiti jedino poređenjem s prošlošću.

(ABB) Evolucija medijske umetnosti ima dugu istoriju a danas se javlja i mnoštvo novih tehnologija. No, ova umetnost se ne može u potpunosti razumeti bez uvida u njenu istoriju te zato podržavamo nedavno objavljeni pledoaje Rudolfa Arnhajma za  integrisanje novih, interaktivnih i procesnih svetova slika u iskustva i znanje koje smo nasledili od umetnosti prošlosti. Njegove reči zvuče kao pledoaje za jednu interdisciplinarnu nauku o slikama i to je upravo što je on predložio. “Dubinska” analiza slika može imati značajnu ulogu u omogućavanju naših današnjih političkih i estetskih analiza. O medijskoj umetnosti ima još puno toga da se kaže. Ali istorija umetnosti, medijski umetnici i njihov rad čekaju na nešto mnogo više: istraživanja koja će medijskoj umetnosti pomoći da prevaziđe svoj položaj na marginama istorije umetnosti kao naučne discipline. Prvi korak će, svakako, biti ispričati tu priču kroz brojke, mesta, imena i tehnologije, kao što to niz međunarodnih projekata baza podataka nastoji da čini. Jedino ako društvene nauke uspeju da nas učine svesnim naše medijske prošlosti s njenim mitovima i utopijama, njenim interesima i igrama moći, moći ćemo donositi odluke koje prevazilaze nasleđe drevnih vernika u slike. Van tih okvira: usredsređivanjem na noviju umetnost uzimajući u obzir prošli razvoj moguće je bolje analizirati ono što je u medijskoj umetnosti zaista novo i bolje razumeti našu sadašnjost i ciljeve u doba u kome se stvari odvijaju sve brže — to je epistemološka teza. 
(ABB) Svrha ovog izlaganja je doprinese shvatanju da se sadašnja revolucija slika koja koristi doista nove tehnologije i stvara veliki broj do sada nepoznatih vizuelnih izraza ne može zamisliti bez naše slikovne prošlosti. Istorija umetnosti i medijska istraživanja doprinose razumevanju današnjih svetova slike u njihovoj vodećoj i kreativnoj društvenoj funkciji. Kroz istoriju iluzije i uranjanja, istoriju veštačkog života i tradiciju teleprisustva, istorija umetnosti nudi podistorije sadašnjih revolucija slika. 
Istoriju umetnosti možemo smatrati rezervoarom u koji se, s jedne strane, mogu smestiti savremeni procesi poput antropološke naracije, ali i političko poprište na kome se analizira sukobljavanje slika. Pored toga, njeni metodi mogu unaprediti našu političko-estetsku analizu sadašnjosti kroz analize slika. Ništa nije manje značajno to da se može rasvetliti razvoj novih medija jer se prvi utopijski izrazi često javljaju u umetničkim delima. 
Zato je (ABB) prva međunarodna konferencija o istoriji medijske umetnosti, kojom sam ja predsedavao i koja je održana 2005. u centru Banf (ABB) u saradnji sa Leonardom, predstavljala dug niz od devetnaest disciplina koje su bile u vezi s nastajućom oblasti istorije medijske umetnosti– (ABB) neki od njenih rezultata mogu se naći u antologiji u izdanju MIT Press – a dobra vest je da je zahvaljujući njenom uspehu uspostavljeno održavanje niza konfrerencija, te naskon Melburna 2009 sledi Liverpul 2011.
 

(ABBlau) Poznato nam je da ključni problem aktuelne kulturne politike potiče od velikog nepoznavanja porekla audiovizuelnih medija, a to uopšte nije u skladu sa aktuelnim zahtevima za šire medijske i slikovne nadležnosti. Društvenu medijsku nadaležnost koja prevazilazi okvire tehničkih veština teško je steći ako se ne uvažava prošlo medijsko iskustvo.    

PRETHODNICI
Iako u istoriji ideja i slika postoje i druge tradicije koje su značajne za medijsku umetnost i za njenu podoblast virtuelnu umetnost, kao što su veštački život, teleprisustvo ili fantazmagorija, ja ću se sada usredsrediti na beskrajnu priču o ostvarivanju našeg prisustva kroz iluziju i uranjanje. Iako mnogi na ideju o prisustvu, virtuelnim ili mešanim stvarnostima gledaju kao na potpuno novu pojavu, njeni temelji se nalaze u nepriznatoj prošlosti imerzivnih slika (ABB). Pored već pomenutih umetnika i njihovih dela mogli bismo da navedemo dela Džefrija Šoa, Lika Kuršena i Majkla Najmarka. Svesno ili ne, ti umetnici se svi pozivaju na jednog prethodnika u prošlosti umetnosti i medija: panoramu iz 1787. (ABB). Prvobitno zamišljen kao novo sredstvo vizualizacije u vojnom izviđanju, izum Roberta Barkera s kružnom perspektivom ubrzo je postao masovni medij koji je dopro do nekoliko stotina miliona ljudi. (ABB) Panorama na neki način podseća na savremene strahove od “simulatorske mučnine” i početkom 19. veka bila je kritikovana iz psiholoških razloga. Tvrdilo se da iluzija može da dovede do nesposobnosti sagledavanja stvarnosti. 
Vojne vođe Francuske i Engleske, Napoleon i lord Nelson, brzo su shvatili potencijal panorame kao propagandnog medija. Ali Bonapartin plan izgradnje osam rotondi u Versajskom parku koje bi označavale njegove pobede nije ostvaren. 
Navikli smo da na prošle iluzione medije gledamo u svetlu veće nadležnosti aktuelnih medija i, s tog stanovišta, njihov sugestivni potencijal možemo ocenjivati kao mali. No, to ne mora uopšte da odgovara iskustvu savremenih posmatrača. Može se pretpostaviti da bi, zato što je savremeno iskustvo s takvim pojavama nedovoljno, sugestivni potencijal prošlih iluzionih medija, ili recimo osećanje prisustva, često bio doživljavan kao isto toliko veliki kao današnji. Mnogi očevici Sedan panorame u Berlinu – platno je imalo površinu od više od hiljadu sedam stotina kvadratnih metara – doživeli su svetlošću dočaran prizor iz 1883. kao stvarnu bitku a naslovi u štampi preneli su tu vest širom zemlje. Neue Preußische Zeitung objavio je na naslovnoj strani: 
“Posetilac je odmah uhvaćen; potpuno je iznenađen i instinktivno uzmiče. Plaši se da ga ne pregaze konji i oseća želju da se skloni. Vazduh kao da je pun prašine i dima." 

Istorijat Panorame pun je navoda ove vrste i mogla bi se formirati baza podataka od izjava savremenih posmatrača. 
Sedan panorama predstavlja izraz celokupnog savremenog znanja iz oblasti fiziologije čulne percepcije i tehničke veštine u umetnosti stvaranja iluzija. To je savremeni iluzionizam koji se zasniva na nalazima velikog berlinskog naučnika Hermana fon Helmholca. S proračunatom iluzionističkom preciznošću, slika od 360 stepeni i trodimenzionalna unutrašnjost bili su usmereni na posmatrača i privlačili su njegovu pažnju. Slika nije doživljavana kao zaseban predmet; ona je doista negirala doživljaj zatvorenog umetničkog dela i pojavljivala se kao mešana stvarnost s posmatračem u slici. Slika ga je progutala. 
To je očigledan primer ideje uranjanja koja je primenjena uz prostornu i slikovnu koncentraciju svesti o sopstvenom narodu, stvaranju kolektivnog identiteta posredstvom upečatljivih slika koje dominiraju pamćenjem. 
Ali sugestivna moć imerzivnih slika nije korišćena samo u domenu politike i zabave, već su je koristili i skorojevići (ABB) kao što je bio Agostino Chigi, jedan od najmoćnijih ljudi doba renesanse koji je u svojoj sobi za ručavanje Salla delle Prospettive prenosio svoje goste u virtuelni hram na zamišljenom Olimpu, ili crkva koja je sprovodila svoju strategiju moći (ABB): najčuveniji iluzioni prostor na brdu Sacro Monte kod Varala u severnoj Italiji, Kalvariju, stvorio je 1518. Gaudencio Ferari koga su njegovi savremenici smatrali isto toliko značajnim kao Rafaela i Leonarda. Kada dođu do vrha tog brda hodočasnici ulaze u veoma iluzionističku virtuelnu stvarnost nalik na dioramu. (ABB) Dimenzije, boje i naročito umetnikovo dramatično i veoma emotivno predstavljanje izuzetno snažno utiču na posmatrača. A to je u potpunosti u skladu sa savremenom teorijom umetnosti koja duhovno oduševljenje - moto – da upotrebimo Lomacov izraz – smatra osnovom umetničkog stvaranja. (ABB) Noću su kapele bile osvetljene bakljama što je dodatno uvećavalo iluziju stvarnog doživljaja. U ovom primeru virtuelne stvarnosti korišćena su sva tada raspoloživa sredstva da bi se stvorio privid stvarnog prisustva. Zato su monasi morali stalno da podsećaju posetioce da to nije stvarni Jerusalim. Iluzija je bila tako uspešna da je narednih godina bio sagraćen i otvoren za posetu čitav niz Sacri Monti (svetih brda), donekle s ciljem da se podigne slikovni zid kao nagoveštaj predstojeće reformacije. Ti medijski dinosaurusi su se potom proširili čitavim katoličkim svetom, čak i na Južnu Ameriku. 

Ideja o mešanju fizičkog i virtuelnog prostora potiče još od antičkih vremena, od slika na zidovima vila u Rimu i Pompeji (QUICKTIME), kao što je Villa dei Misteri. No, to svakako nije početak te vrste slika, kao što nikada neće prestati razvoj imerzivnih medija. Ova odaja je posvećena kultu Dionisa. Okruženi smo realističnim figurama prirodne veličine koje kao da se obraćaju nama i jedna drugoj u potpunoj komunikaciji. Ta slika je portal koji bogovima omogućuje da uđu u prostor stvarnog, a u drugom pravcu odvodi njihove smrtne pomoćnike u sliku. Jarke boje jačaju osećaj čulnosti i ushićenosti i njegov vrhunac, obred seksualnog uvođenja, na kraju uspeva da uključi i posmatrača. Doista, to je bila suština Bahusovih obreda: Ek-stase i En-thusiasmós, fizičko i psihičko uranjanje pojedinca u boga radi ispunjenja, regresija svesti, put uvođenja u beskrajno jedinstvo. 
Ali i istorija svetskih izložbi u bliskoj je vezi sa zajedničkim doživljavanjima imerzivnih medija: (ABB) Ovde vidite parisku Sineoramu iz 1900. (ABB) Valerovu Sineramu: prethodnica današnjeg IMAX pripada toj prošlosti, a (ABB) ovo su njujorška Futurama iz 1939. i novootvoreni paviljon Svetske izložbe u Šangaju. Mnogi će verovatno biti iznenađeni kad shvate da je još jedan velikan moderne umetnosti, Klod Mone, s čuvenom panoramom sa lokvanjima bio deo istorije uranjanja.  Mone, koji je decenijama nastojao da spoji posmatrača i sliku pokušao je da posmatrača stavi u položaj ptičje perspektive da bi prevazišao gravitaciju, ostvario neku vrstu oslobađanja od tela.  
Istorija pokazuje da između velikih prostora iluzija koji u potpunosti integrišu ljusko telo (ABB) (freske od 360°, panorama, Stereoptikon, Sineorama, IMAX bioskopi ili CAVE)i malih slika (ABB) postavljenih neposredno pred očima (pornografija iz 17. veka, stereoskopi, stereoskopska televizija, Sensorama ili HMD) postoji stalno međusobno oplođavanje. (ABB) U najnovije očigledne primere takvih dešavanja spadaju kompjuterske igre kao što je Grand Theft Auto, koja spaja emocionalno učešće u radnji sa imerzivnom grafikom. 
Vizije novih imerzivnih medija, bilo naučnih ili umetničkih, nisu samo reakcije na tehnološke inovacije, i mogli bismo reći da umetnost ima primarnu ulogu u njihovom stvaranju i razvoju.  
Ostvarivanje moći sugestije se tako izdvaja kao primarni cilj i osnovna motivacija u razvoju novih imerzivnih medija.  Čini se da je to glavna pokretačka snaga njihovih stvaralaca koji, raspolažući novim mogućnostima za sugeriranje, uvećavaju svoju moć nad posmatračima da bi uspostavili nov režim percipiranja. Panorama, film, i kompjuterske slike su skupovi mašina, organizacionih oblika i materijala koji se neprestano menjaju. Uprkos standardizaciji oni su retko stabilni i uvek su pod uticajem opsesije sve jačeg uranjanja. Svedoci smo beskrajnog razvoja slikovnih medija koji čini da čak i naizgled bezbedni entiteti, poput filma, bivaju samo elementi koji su predmet stalnog pregrupisanja u kaleidoskopu evolucije mdijske umetnosti.  
Do uranjanja (ABB blau) dolazi kada se umetnička dela i mehanizmi slika spoje ili kada poruka i medij čine gotovo nerazdvojivo jedinstvo. Tada, u trenutku sračunate “totalizacije”, umetničko delo u ograničenom vremenu dozvoljava svesnoj percepciji da postane nesvesna iluzija.  Ako tu tvrdnju ponovo razmotrimo, trajni cilj načela uranjanja jeste da natera iluzioni medij da pređe prag percepcije posmatrača i da tako maksimizira intenzitet upućene poruke. Medij postaje nevidljiv. U celini gledano uranjanje je nesumnjivo ključ za razumevanje medija. Očigledno je da ne postoji jednostavan odnos “ili–ili” između kritičke distance i uranjanja; odnosi su višestruki, dijalektički, delom protivrečni i svakako veoma zavisni od raspoloženja posmatrača i njegove medijske kompetencije, koja se s vremenom uvećavala. Kao što je poznato, kritička distanca je, kad je reč o modernoj umetnosti, preduslov za estetski doživljaj koji prenosi ideje reflekcionog prostora, kao što to tvrde Kasirer, Adorno i još skorije Hal Foster. Uranjanje može biti intelektualno stimulativan proces; ali u većini slučajeva uranjanje mentalno zaokuplja i predstavlja proces, promenu, prelaz iz jednog mentalnog stanja u drugo. Njega karakteriše sve manja kritička distanca i sve veća emocionalna angažovanost. 
Ali kakve se vizuelne strategije i koje vrste interfejsa – takođe izvan granica uranjanja – koriste danas? Uranjanje se može proizvesti kombinovanjem elemenata interakcije, oblikovanja interfejsa, vizuelnog predstavljanja i drugih čulnih aktivnosti. Sledeći umetnici su svesni istorijata iluzija i često žele da stvaraju kritički komentar ili prostor za razmišljanje. Iako sledeća umetnička dela nisu u potpunosti imerzivna ona ipak daju komentar o uranjanju usredsređivanjem na njegove posebne aspekte: 
Vizije


INTERAKCIJA/BAZA PODATAKA/SLOŽENOST 
Danijela Alina PleVe: Ultima Ratio
(ABB) Interaktivna instalacija Ultima Ratio nudi prvi uvid u budući sistem interaktivnog pozorišta koje omogućuje publici da rešava neki otvoreni sukob uz visok nivo apstrakcije i drame. 

Svojim delom Ultima Ratio Danijela Pleve želi da ostvari ambiciozan cilj:  nastoji da stvara vizuelni jezik argumentacije. Model vizualizacije predstavlja logične i interne argumente protagonista na kojima će se buduća akcija zasnivati. Osnovni estetski doživljaj u delu Ultima Ratio jeste konflikt. (VIDEO)

Kad smo se angažovali, moramo, aktivno i kreativno, učiniti izbor u pogledu nalaženja izlaza iz ambivalentne situacije. 

Na primer, bivamo upitani da li Hamlet treba da ubije Klaudija dok se ovaj moli? Hamlet želi da osveti ubistvo svog oca, što je argument da to učini, ali savremena verovanja kažu da će onaj ko bude ubijen dok se moli otići pravo u raj – što je argument protiv takvog čina.  (ABB)
Ultima Ratio vizualizuje argumente za i protiv te se oni mogu automatski procenjivati. Baza piodataka sadrži razne vrste konfliktnih situacija iz života i literature, kao i doprinose posetilaca – one koje Šekspir nije uvrstio. Interakcija je, dakle, teorijski beskrajno složena – modifikacije korisnika stalno je šire! 
Mit “prirodnog/nestajućeg interfejsa” 
(ABB) Nov parametar Teleprisustva i njegova globalna razmena slika stvaraju prostor za novu epistemologiju posredstvom podataka – što je paradoks. (ABB) Digitalne slike se pojavljuju na HMD, CAVES, zidovima ili, u slučaju ironičnog dela Sajmona Penija Tragovi, u tri povezane CAVE na različitim mestima u svetu gde korisnici tokom prikazivanja menjaju u realnom vremenu njihove konture uz pomoć četiri infracrvene stereo kamere. Tragovi čine kategoriju interfejsa apsolutnom i, po prvi put, stvaraju imerzivan translokacioni prostor. Peni predviđa da će: “interakcije poprimiti oblik zajedničkog oblikovanja u realnom vremenu uz pomoć svetlosti stvarane igrom sa telematskim partnerima.”
 Tragovi označavaju značajnu fazu u razvoju umetnosti teleprisustva. Korisnici ulaze u virtuelne slikovne prostore radi interakcije s prozirnim tragovima svetlosti koja predstavlja dinamiku i masu ljudskih tela. Razdaljina i blizina poklapaju se u realnom vremenu i dovode do paradoksa: Ja sam tamo gde nisam i doživljavam čulne osete iako moj razum to ne prihvata. 
Neki ljudi danas, Hans Moravec na primer, propovedaju fantazmu spajanja u globalnu umreženu zajednicu, “kibergnozu”, spas kroz tehnologiju, lišenu telesnog postojanja poput postbiološkog rasturanja podataka koje je večito. Ne čini se da osnovi takvog načina razmišljanja spadaju u dobru naučnu fantastiku, poput pisanih dela Brusa Sterlinga – ona je gnostička. U A-životu i Robotičnom pokretu ima mislilaca koji programski nastoje da prevaziđu svet, materiju i telesno postojanje. Penijeva ironična instalacija govori o tome. 
Kad je reč o istoriji medija, drevni san umetnika o neposrednom manipulisanju materijalnog – san koji kao da je bio nestao nastankom tehničkih medija poput filma i fotografije – ponovo se javlja s prirodnim interfejsima: sada postoji mogućnost da digitalni crteži i plastični dizajn u prostoru postanu izvor umetnosti kao što je to pre toga bilo slobodno crtanje rukom. 
(ABB) Umetnici-naučnici, poput Kriste Somerer i Bernda Lintermana, počeli su da simuliraju procese života: evolucija, odgajanje i selekcija postali su metodi stvaranja umetničkih dela; u delu SonoMorphis Bernda Lintermana  (ABBVideo) korisnici mogu stvarati generacije novih biomorfnih tela zasnovanih na genetskim algoritmima. Ta veštačka stvorenja stavljaju se u stanje stalne rotacije a trodimenzionalni imerzivni efekat uvećava se stereo zvukom, takođe stvaranim nasumice. UZVIŠENO je broj mogućih oblika = 1080 (na osamdeseti); prema Lintermanu, to je analogija s brojem atoma u svemiru. Broj mogućih varijanti u SonoMorphis doista je neverovatno veliki i pošto ih je nemoguće videti i istraživati u CAVE, SonoMorphis je estetsko uranjanje podigao na nov nivo.  
Kad je reč o stvaranju slike osnovni postupak je evolucija: što su nasumično odabrane strukture složenije to je intenzivniji utisak da slike “žive”, da nisu fiksne već promenljive, prilagodljive, čak “sposobne da uče”. Neki tvrdokorni zagovornici A-života, poput Langtona i Reja, smatraju kompjutersku ekosferu “živom” u konvencionalnom smislu te reči. (ABB) Tom Rej uključuje svoju medijsku utopiju “digitalnog života” u Internet – još jedan medij, identifikovan kao ponuda komunikacija s drugima, “digitalni” oblik života, i Rej ističe: digitalni uslovi sprečavaju ljudska bića da zamisle kako izgleda biti takav oblik postojanja.
 I ovde tehnološki napredak, medijska utopija, čini čuda... slično religiji. Tako fantazmagorično animiran veštački život i veštačka svest ostaju ljudska projekcija u tehnologiju ljudskog porekla u tranziciji, u simboličan prostor koji pre svega govori nešto o odrazu slike ljudskog bića u okviru razvoja tehnologije – taj odraz nalazimo i kod Lintermana. 
(ABBblau) U okviru nastajućih umetničkih žanrova virtuelna umetnost počinje da dalje demontira tradicionalnu sliku; ovog puta u korist procesualnog modela umetnosti. Procesi interakcije, telematike i genetičke slike ne samo da podstiču prevazilaženje granica već usmeravaju taj trend ka spajanju percepcije korisnika sa interfejsima koji u sve većoj meri saleću celokupni domen ljudskih čula. Postoje imerzivna dela koja u virtuelnu umetnost integrišu žanrove arhitekture, vajarstva, slikarstva, scenografije, pozorišta, filma, fotografije, pa i prošlih slikovnih medija kao što je panorama; ili ih bar posredstvom simulacije apsorbuju u prostor koji postoji samo zahvaljujući njijovom uticaju. 
(ABBlau) Ali, kao što smo videli, postoji podistorija nekih elemenata istorije koje sam upravo pomenuo, koju jedino možemo shvatiti kroz poređenje: naučno delo sa slikama, slikovna nauka, zasniva se na tri preduslova: 1. definiciji predmeta, 2. uspostavljanju arhive slika, i 3. upoznatost s velikim brojem slika. Svi ti pristupi poređenju zasnivaju se na znanju da slike deluju dijahrono, u okviru istorijske evolucije i nikada ne predstavljaju samo određen čin bez pozivanja na nešto. Slikovna nauka, ili Bildwissenschaft, danas omogućava pisanje istorije evolucije vizuelnih medija, od pip-šoua do panorame, anamorfoze, stereoskopa, čarobne lampe, fantazmagorije, filmova s mirisima i bojama, sineorame, IMAX i virtuelnih slikovnih prostora kompjutera. To je, želeo bih da istaknem, evolucija s prekidima i skretanjima. Slikovna nauka je otvorena oblast koja se podjednako bavi onim što se nalazi između slika i novim perspektivama koje proizlaze iz uzajamnog dejstva s neurologijom, psihologijom, filozofijom, proučavanjem emocija i drugim naučnim disciplinama, i možemo se svakako pozivati na dela Barburga, Panofskog, Bendžamina i u skorije vreme na kolege poput Beltinga, Mičela i Barbare Staford. 
(ABB) Nadahnut Darvinovim delom “Izražavanje emocija” Abi Varburg je započeo projekat umetničko-istorijske psihologije ljudskog izražavanja. Čuven je njegov »Mnemosyne« - slikovni atlas sa 1929 slikovnih navoda pojedinačnih položaja i oblika u medijima – i najvažnije, nezavistan od umetničkog nivoa ili žanra; mogli bismo pomenuti i Andre Malroa, a sada smo svedoci nastajanja virtuelnog muzeja, ključnog projekta iz oblasti digitalnih društvenih nauka. 
U pogledu prirodnih nauka ne treba zaboraviti da veliki zajednički projekti mogu da imaju nove istraživačke ciljeve kao u slučaju (ABB) Astronomije; “Virtuelna opservatorija” sakuplja nebeska osmatranja koja su vršena vekovima; razumevanje globalnog zagrevanja postiže se zahvaljujući projektima kao što je (ABB) “Ekološki zadatak milenijuma”, s detaljima kakvi do tada nisu mogli biti izračunati i ocenom dvadeset četiri odvojena životna sistema i globalnih promena čiji su oni deo. Brzo širenje kompjuterizacije vrši uticaj na biologiju, a (ABB) projekt ljudskog genoma je već postao legenda. Još nepoznate zajedničke strukture daju rešenja za složene probleme. Razmišljate o velikim stvarima: Za svoju oblast moramo organizovati isto tako širok pristup da bismo ostvarili ekvivalentne ciljeve. 
(ABBlau) Slično prirodnim naukama, digitalni mediji i nove mogućnosti umreženog istraživanja dižu društvene nauke do praga novih i suštinskih istraživanja, kao što je dokumentovanje i čuvanje medijske umetnosti ili, još bolje, celokupna istorija vizuelnih medija i njihovo korišćenje od strane ljudi posredstvom hiljada izvora. U pogledu slikovne revolucije te teme izražavaju aktuelna ključna pitanja. Da bi se dao podstrek razvoju društvenih nauka i izučavanju kultura potrebno je nove tehnologije koristiti globalno. Hronologije i novi metodi vizualizacije (ABB) pripadaju istorijatu pronalazaka vizuelnih tehnika, slikovnog sadržaja i naročito njihovog korišćenja u obliku usmene istorije u narodnoj i visokoj kulturi, kako u zapadnjačkim tako i nezapadnjačkim kulturama. Kredo je sledeći: ne odustajati od pojedinačnih istraživanja, ali dodavati nešto novo kroz zajedničke, umrežene radne metode koji omogućuju rešavanje gorućih pitanja u oblasti društvenih nauka i izučavanja kultura. 
(ABB) Medijska umetnost u okviru digitalnih društvenih nauka ima za cilj da doprinese uspostavljanju novih nastavnih planova, kao što smo organizovali prvi međunarodni master za istoriju medijske umetnosti, s nastavnicima kao što su Erki Huhtamo, (ABB) Lev Manovič i Kristijana Pol, koji se bavi i praksom i stručnim pitanjima organizovanja, sakupljanja, čuvanja i arhiviranja medijskih umetnosti. Namera je dati posdstrek profesionalcima u oblasti medijske umetnosti s pet kontinenata koji imaju akademsko obrazovanje, i, naravno, u međuvremenu je osnovan i Facebook forum koji ima više od dve hiljade članova. 
(ABB) Činjenica je, međutim, da digitalna umetnost još nije “prispela” u naše zajednice; bez obzira koliko su dobro posećeni festivali digitalne umetnosti i koliko su naučnih članaka umetnici objavili. Zato što ova umetnost u potpunosti zavisi od metoda digitalnog uskladištenja, koji se stalno menjaju i razvijaju, ona je izložena velikim rizicima. Mnoga umetnička dela koja nisu ni deset godina stara ne mogu se više prikazivati i nije preterano reći da preti opasnost da trideset godina umetnosti bude izgubljeno za naredne generacije. 
Iz tog razloga, za istoriju umetnosti i medija veoma je značajno učestvovati u ovoj raspravi na što je više moguće načina – kao što je to Arnhajm tražio. (ABB) Ali tek kada digitalna umetnost postane deo naših naučnih i kulturnih sistema i svuda bude prihvaćena; tek kada medijska umetnost –za koju nam je poznato da poseduje ogromnu moć izražavanja –bude sistematski sakupljana i usaglašene strategije budu primenjivane u njenom čuvanju, njen ukupni tehnološki i međukulturni potencijal moći će da obogaćuje našu kulturu. 
(ABB) Pod nazivom “Virtuelna umetnost” započeli smo prvi dokumentacioni projekt (ABB) baze podataka virtuelne umetnosti koji je prošle godine proslavio svoju desetu godišnjicu i koji je bio zamišljen kao ravnoteža sistematskoj analizi trijade umetnik, umetničko delo i posmatrač u digitalnoj umetnosti. Kao začetnički, taj zajednički projekt vrši dokumentovanje digitalne instalacione umetnosti u poslednjim decenijama u saradnji s poznatim medijskim umetnicima, istraživačima i institucijama.  Poznato nam je da su današnja digitalna umetnička dela procesualna, efemerna, interaktivna, multimedijalna i suštinski zavisna od konteksta. Zbog svoje sasvim različite (ABB) strukture i prirode ona zahtevaju izmenjenu, kako smo je pre nekoliko godina nazvali “proširenu koncepciju dokumentovanja”.

Kao verovatno najsloženiji resurs raspoloživ na Internetu (ABB): stotine vodećih umetnika predstavljeno je s nekoliko hiljada dokumenata i tehničkim podacima. Pored njih tu su i teoretičari i istoričari medijske umetnosti, što znači više od tri stotine dodatnih  osoba – zato kažemo da je baza podataka o virtuelnoj umetnosti zajednički projekt. 
Ovaj sistem omogućava umetnicima i stručnjacima da unose svoje podatke, a DVA se oslanja na (ABB) svoj savetodavni odbor u kome se nalaze Kristijana Pol, Roj Askot, Stiv Vilson i Horhe La Ferla. Želeo bih da pojasnim da DVA predstavlja nauačni izbor pet stotina umetnika od oko pet hiljada koji su za tu svrhu vrednovani. 
(ABB) A sada zajedno s verovatno jednom od najznačajnijih nedovoljno poznatih umetničkih zbirki, Göttweig print collection, koja predstavlja (ABB) trideset hiljada fotografija među kojima dominiraju renesansna i barokna dela
 i (ABB) s bibliotekom Sankt Gallen Codex sa sto pedeset hiljada knjiga koja doseže u prošlost sve do 9. veka (ABB), Baza podataka virtuelne umetnosti (DVA) nastoji da ostvari cilj dubljeg opšteg osemenjivanja u oblasti istorije medijske umetnosti. Kao što Refresh! i re:place imaju cilj da premoste neki jaz, kombinacija ove dve i drugih baza podataka želi da omogući veću raspoloživost istorijskih podataka i podsticaja kad je reč o društvenim naukama. Zbirka sadrži i primere (ABB) iz istorije optičkih slikovnih medija, (ABB) međukulturnih ideja, (ABB) karikatura, panoramskih ilustracija pejsaža (ABB). To će obezbediti resurse za buduća proučavanja medijske umetnosti. 

LE CLEARC

(ABB) Od osnivanja Baze podataka virtuelne umetnosti nastao je niz Internet arhiva za dokumentaciju: Langlois Foundation u Kanadi, V2 u Holandiji, C3 u Budimpešti, Netzspannung na institutu Frauenhofer i MedienKunstNetz u centru za umetnost i medije ZKM – nijedan od tih projekata više ne radi, ostali su bez glavnog istraživača ili bez sredstava. Na taj način započete naučne arhive, koje su sve češće jedini preostali slikovni izvor tih dela, ne samo da postepeno gube na značaju za istraživanje i prezervaciju već su u međuvremenu delom i nestale sa Interneta. Nakon gubirka medijske umetnosti gubimo i njenu dokumentaciju i buduće generacije neće moći da razumeju prošlost kao što to možemo mi. Drugim rečima, još ne postoji nikakva održiva strategija. Ono što nam je potrebno jeste koncentracija pojačanih napora. 
(ABB) Očigledno je da cilj mora biti stvaranje politike i strategije sakupljanja umetničkih dela iz naše novije prošlosti pod kišobranom jedne snažne, institucije, recimo nalik na Kongresnu biblioteku. No, u krajnjoj liniji to može da organizuje jedino mreža umetnika, kompjuterskih i naučnih centara, galerija, proizvođača tehnologije i muzeja. Bilo bi izuzetno značajno napraviti rezime brojnih prekinutih i današnjih inicijativa pod zajedničkim međunarodnim kišobranom neke velike institucije kao što je Kongresna biblioteka ili Nemačka biblioteka koja bi garantovala bar održivost i sadržala najznačajnije projekte sa svim stručnim uputstvima i podacima. Jedino se na taj način može sprečiti gubitak akumuliranog kulturnog bogatstva. 
Nadamo se da ćemo uspeti da obezbedimo i objedinimo stručnu pomoć najznačajnijih institucija u stvaranju jednog ažuriranog pregleda celokupne ove oblasti čime bi se dobili neophodni podaci za novi program prezervacije u muzejima, za nove univerzitetske nastavne programe u svrhu bolje obuke narednih generacija istoričara, kuratora, restauratora, inženjera i drugih stručnjaka koji se bave prezervacijom dela medijske umetnosti. Kao što je u oblasti naučnih istraživanja već odavno priznat značaj timskog rada, sličan pristup trebalo bi ostvariti i kada je reč o društvenim naukama. 
(ABB) Potrebna nam je elektronska “Enciklopedija vizuelnih medija” nastala na bazi mreže baza podataka i hiljada postojećih veb sajtova. Oslanjajući se na stručne kriterijume svih poznatih i opisanih slikovnih medija u prošlosti i na originalne izvore, ona bi trebalo da precizno dočara kako su naši prethodnici doživljavali te medije. Ta enciklopedija bi stručnjacima iz celog sveta omogućila da proučavaju svoje slikovne medije i otkrivaju nova nepoznata bogatstva ljudskog slikovnog stvaralaštva. 
Da rezimiramo (ABB): današnja virtuelna umetnost nudi utopiju medijske umetnosti, ali prirodni interfejsi omogućuju privlačne i nesvesne veze između slike i posmatrača, i pokušao sam da pratim taj put, od Villa dei Misteri do današnje genetičke umetnosti. 

Generalno, potrebno je na sve moguće načine obezbediti da medijska umetnost postane deo naših društava: konferencijama, skladištenjem tekstova, projektima baza popdataka za zajedničku dokumentaciju i usklađenim strategijama za prezervaciju – novim leksikonima, novim nastavnim planovima za buduće generacije nastavnika i sakupljača umetničkih dela. Jedino ako u tome budemo uspeli moći ćemo da odgovorimo izazovima s kojima se društvene nauke i kulturna istraživanja suočavaju. 
(ABB) Možda ćemo u veoma bliskoj budućnosti moći da stvorimo zajedničke instrumente, o čemu govore dela Džefrija Šoa, Kriste Somerer i Lorana Minjonoa, koji stvaraju prostornu informacionu sferu od pretraživača veb slika u panorami ili CAVE. Ta dela su novi instrumenti vizuelne analize sa opcijom poređenja do hiljadu slika u okviru naučnih rasprava. 
Hvala vam na pažnji! 
Slikovna nauka je i multilinearna evoluciona istorija vizuelnih medija, od pip-šoua do laterne magike, panorame, fantazmagorije, diorame, stereoskopa, nemih, kolor i sensorama filmova, IMAX-a i telematike, pa do savremenih digitalno-virtuelnih slikovnih prostora. To je istorija evolucije koja ima i svoje protivrečnosti i lutanja. Želim da naglasim da nije reč o napuštanju umetnosti kao prostora za eksperimentisanje, razmišljanje i utopije, o čemu dela Benajuna tako upečatljivo govore. Naprotiv: u okviru proširenih granica dela koja potpisuju imena kao što su Leonardo, Poco, Barker, Dager, Mors, Valeri, Ajzenštajn i brojni predstavnici savremene digitalne umetnosti osnovna inspiracija koju je umetnost dala istoriji tehnologije i medija postaje još jasnija. 
Ako se usredsredimo na noviju umetnost u svetlu prošlih dešavanja moći ćemo bolje da analiziramo šta je u medijskoj umetnosti doista novo. Jedino ako smo svesni istorije medija sa njenim mitovima i utopijama, njenim interesima i igrama moći, možemo svojim odlukama prevazilaziti sledbenike starih veranika u slike. 
(ABB) Instalacija Eduarda Kaca GENESIS otvara neiscrpna pitanja soženih etičkih problema iz oblasti manipulacije DNK. U središtu te instalacije je stvaranje “umetničkog gena”, koji je Kac stvorio tako što je prebacio jednu rečenicu iz Postanja u hebrejskoj Bibliji u Morzeov kod i potom taj kod pretvorio u bazne DNK parove.  U galeriji i na Internetu posetioci mogu da manipulišu genima ubačenim u bakterije. Na kraju se ta manipulacija vraća u Morzeov kod i u stih iz Biblije. Tako je i Biblija izmenjena, a to se može tumačiti kao odraz razmera takvih manipulacija. 
(ABB) Delo Viktorije Vesne Bodies@ Incorporated omogućuje posetiocima da stvaraju sopstvene identitete ili avatare. Uz pomoć niza veb pomagala korisnik može da napravi trodimenzionalni prikaz sopstvenog tela. U skladu sa ovom telesnom temom u sajtu se daju podaci o politici identiteta i drugim idejama korišćenim za razdvajanje i identifikaciju tela – daleko od stvaranja UZVIŠENE veb utopije u kojoj su tela konačno oslobođena svih ograničenja. 
�  http://www.aec.at/bilderclient/FE_2004_net1094_002_p.jpg


� See: www.mediaarthistory.org/


� http://imk.gmd.de/docs/ww/mars/proj1_4.mhtml





� Ray, Thomas: An evolutionary aproach to synthetic biology. Zen and tha art of creating life, in Langton (1995), pp. 179-209.


� www.virtualart.at


� www.gssg.at
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