HIBLiIXES &

@ Mednarodni festival umetnosti, tehnologije in znanosti

£ ¢ International Festival of Art, Technology and Science

# Virtualni svetovi dangs
Virtual Worlds Nows

Razstava / Exhibition @KIBLA PORTAL

Julij-November / July-November 2021

YRUK BLA

IZJAVA ZA MEDIJE (30. september 2021)

KIBLIX 2020-2021: Virtualni svetovi danes

Mednarodna skupinska razstava

Trajanje razstave: 1. 10.-30. 11. 2021
Odprtje razstave: petek, 1. 10. 2021, ob 19. uri
KIBLA PORTAL, Valvasorjeva 40, 2. nadstropje, Maribor

1ZJava Za MEAIJE ... 2
I 112001/ Lo I e | =T 1Y o 3
(@ 0T EST I o] (0] (=11 1Y 2 3
Biografije umetniKoV in UMELNIC...........ovviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 13
(100 ] 7= | PP 17



HIBLiX=S & YRUK IBLA

lzjava za medije

Mednarodna skupinska razstava festivala umetnosti, tehnologije in znanosti KIBLIX 2020-2021.:
Virtualni svetovi danes se z odprtjem, 1. oktobra, ob 19. uri, zaokrozuje z zaklju€enim
naborom 18 umetniskih del mednarodno uveljavijenih umetnikov in umetnic. Razstava, ki je na
ogled na KIBLA PORTALU, najve¢jem neodvisnem razstavis€u v Sloveniji prinasa kriti¢ni
pregled sodobnih virtualnih prostorov skozi serijo inovativnih umetniSko-raziskovalnih
projektov na podro€ju najnovejsih tehnologij navidezne (VR), obogatene (AR) in meSane
resni¢nosti (MR).

Razstava v sredi$Ce postavlja izkusnjo ¢loveka v virtualnosti — z vsemi materialnimi omejitvami in
druzbeno-politi€nimi okolis€inami, ki pogojujejo telo — pri Eemer virtualna okolja razumemo kot
prostore spekulativnih realnosti, spremenljivih identitet in hkrati vedno bolj pere€ih druzbenih
transformacij. Kuratorska ekipa, ki jo sestavljajo Ziva Kleindienst, Tadej Vindi$, Aleksandra Kosti¢
in Peter Tomaz Dobrila, pa je kot osrednje vpraSanje festivala KIBLIX 2020-2021 zastavila
vpraSanje: kateri in kaksni so virtualni prostori danes?

Obiskovalci_ke si na razstavi lahko ogledajo: radunalniSsko generiran video Zblojena mandala Lu
Yang, ki z brezspolnim ¢lovekom-avatarjem raziskuje vpliv tehnologije na preoblikovanje nasih
druzbenih, kulturnih, politi¢nih in bioloskih identitet; navidezno resni¢nost in video instalacijo RE-
ANIMIRANO Jakoba Kudska Steensena, poeti¢no izkusnjo, ki skozi primer izumrle havajske
ptice in njenega distorziranega habitata raziskuje ¢lovekov odnos do narave, izumiranja in
nesmrtnosti; video digitalne modne kolekcije GLOBINA Amber Jae Slooten in The Fabricant, s
katerim preizpraSujejo pomen, ki bi ga digitalna revolucija lahko imela na modno industrijo in njen
okoljski odtis; umetno inteligentnega robota Amygdalo, ki se na umetno izdelani kozi udi
»brazgotinjenja«, animisticnega rituala ociS€evanja, in kiparsko instalacijo Calyx Marca
Donnarumme; instalacijo v meSani resni¢nosti HiperTelesni Portal: Stratholme.GoStop Peta
Jiadonga Qianga, ki prehaja med virtualnimi in fiziCnimi prostori igricarstva in »fanovstva« na
podroCju animeja, vizualnih romanov, stripov in video iger; kratki animirani film Kako izginiti
kolektiva Total Refusal, ki kot protivojni film v vojni racunalniSki igri Battlefield osvetljuje
zgodovino dezerterjev; svet v navidezni resni¢nosti na platformi Sansar MetaVrt: Sfera5 Tanje
Vujinovié, ki omogoc€a raziskovanje navidezne resni¢nosti kot druzbenega prostora povezanosti
in spekulativne prihodnosti; participatorni projekt v obogateni resniCnosti Skiljelinjer (Linije
razmejitve) umetniSko-oblikovalskega studia Untold Garden in Sebastiana Dahlqvista, ki
kriti€no raziskuje nova oblikovalska orodja participacije v tehnologijah obogatene resni¢nosti;
prostorsko instalacijo Svet je bil zame skrivnost, ki sem jo Zelel spoznati Emirja Sehanoviéa, ki
se osredotoCa na razumevanje novih resni¢nostih, ki so zgrajene s prepletanjem ¢loves$kih in ne-
Cloveskih entitet; video performans Privzeta nastavitev Daniela Hanzlika, v katerem umetnik na
glavo obrne temeljna nacela prevodljivosti analognega in digitalnega medija, fizi€ne in virtualne
realnosti, dvodimenzionalne podobe in tridimenzionalnega objekta; interaktivno instalacijo Cas
preleta svetlobe kolektiva Compiler, ki z vizualizacijo strojnega vida ponuja vpogled v delovanje
naprav, kot so pametni telefoni, racunalniki, tablice in igralne konzole; prvoosebne 360° videe
GledajoCi jaz — Drugi Marka Farida, ki se ukvarja z vpraSanji zasebnosti in nadzora znotraj
digitalnih sistemov; generativno avdio-vizualno sliko Avtoportret Tadeja Droljca, kjer slikarjev
Copi€ vodijo psevdo-nakljucni algoritmi, obenem pa se v sliki odvija neskoncna igra perspektiv;
spletni performans Nokturno v ¢érni in zlati tandema ATOM-r v sodelovanju z umetnikom
Abrahamom Avnisanom, ki s prepletanjem pesmi ter virtualnih in fizicnih prostorov Zelijo
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subvertirati ameriSko kolonialno zgodovino; navidezno resni¢nost Nocd¢¢ Weronike M.
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Lewandowske in Sandre Frydrysiak, ki gledalca_ko potopi v ¢utno dozivetje poezije, plesa in
narave; video igro Katera je tvoja resnica? Dorijana Siska in Sare Bezovsek, ki raziskuje ideje
sodobne internetne druzbe, »meme« kulture ter formiranje »resnic«; navidezno resnicnost
vesoljci so Moji prijatelji Tonyja Ourslerja; ter intermedijsko postavitev Tretja krajina Nike
Erjavec, ki se ukvarja s senzoriCnimi zaznavami v preseku umetnosti in znanosti ter (ne)vidne
transformacije okolja v zadnjih dveh stoletjih.

Z mednarodno skupinsko razstavo v KIBLA PORTAL festival KIBLIX 2020-2021 zaklju€uje svoj
celoletni program, ki je tokrat potekal v hibridni obliki. Ob umetnidko-raziskovalnih projektih, je
program festivala vkljuCeval tudi spletne dogodke. Od decembra 2020 pa do danes je bilo
izpeljanih ve¢ kot 60 spletnih dogodkov od tematsko fokusiranih pogovorov z mednarodnimi gosti,
do AV performansov, umetniskih predstavitev, spletnih seminarjev, delavnic in vseslovenskega
GameJama.

Razstava sovpada z obletnico ustanovitve MMC KIBLA — v 25 letih od multimedije do navidezne
resni¢nosti.

Slikovno gradivo

Prosimo bodite pozorni na omejitve glede avtorskih pravic! Slike so namenjene izklju¢no medijski
uporabi za potrebe promocije festivala KIBLIX 2020-2021. Slike je prepovedano obrezovati.
Prosimo, da poSljete 2 originalni kopiji vase publikacije na naslednji naslov: KID KIBLA, Ulica
kneza Koclja 9, 2000 Maribor.

Z uporabo naslednjih slik prejemnik soglasa s pogoji uporabe. KasnejSe razmnozevanije slike je
mogoce le s pisnim privoljenjem avtorja. Reprodukcija teh slik pomeni avtomati¢no strinjanje s
pogoji uporabe.

POVEZAVA DO SLIKOVNEGA MATERIALA:
https://drive.gooqgle.com/drive/folders/1wU-Xew0A-Uv-
JWpNpgGJaOiVUAG5eWhX?usp=sharing

Opisi projektov

Lu Yang: Zblojena mandala, 2015
racunalni$ko generiran video
https://kiblix.org/razstava/lu-yang/

Zblojena mandala je prvo delo, za katerega je Lu Yang ustvaril digitalnega, brezspolnega Cloveka-
avatarja, ki temelji na lastnem fizilnem jazu. Kot posledica vpliva raziskav na podrocju
nevroznanosti se Lu Yangova Zblojena mandala nana8a na razne fizicne terapije in medicinske
modifikacije nasih mozZganov, kot so na primer: tridimenzionalni stereotakti¢ni sistemi pri
minimalno invazivnih kirurSkih intervencijah, globoke moZganske simulacije, pri katerih v
mozgane vsadijo elektrode, in transkranialna tehnologija magnetne stimulacije, ki magnetna polja
izkoriS€a za izboljSanje simptomov depresije. Te fizicne kirurSke metode so v delu simbolno


https://drive.google.com/drive/folders/1wU-Xew0A-Uv-JWpNpqGJaOiVUAG5eWhX?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1wU-Xew0A-Uv-JWpNpqGJaOiVUAG5eWhX?usp=sharing
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predstavljene kot sredstvo fizi€nih sprememb, ki poleg inherentnih religioznih vizij in elementov,
ki predstavljajo nas materialni svet, razsirijo prikaz popolne zablode.

Zblojena mandala prikazuje refleksijo preteklosti, sedanjosti in prihodnosti Lu Yangovega
ustvarjalnega dela, fizi€nega jaza in identitete. Delo podvomi o splosno sprejeti ideji, da je nasa
zavest povezana z nasSimi mozgani. V tem videu Lu Yang simulira zablodo ponavljajo¢ega se
samouni¢enja z razlicnimi sredstvi — od metod fizicnih znanstvenih posegov, do tehnoloskih
preobrazb druzbenih, kulturnih in politiénih konstrukcij nasih identitet. Ceprav je Zblojena mandala
spekulativno video delo, ki prikazuje virtualne simulacije blodenj, je dandanes vedno bolj ocitno,
da bi se te simulacije sCasoma lahko uresniCile. Zblojena Mandala je nastala po vzoru Lu
Yangovega videa Moving Gods; oba spadata v isto serij del, ki raziskujejo presecid€a med religijo
in nevroznanostjo.

Jakob Kudsk Steensen: RE-ANIMIRANO, 2018-2019
video instalacija in virtualna resni¢nost
https://kiblix.org/razstava/re-animirano/

RE-ANIMIRANO, video instalacija in virtualna resni¢nost danskega umetnika Jakoba Kudska
Steensena, raziskuje izumiranje, ohranjanje in nesmrtnost. Delo temelji na umetnikovi raziskavi
ze izumrle ptice Kaua'i ‘0‘0, pogovorih z ornitologom H. Douglasom Prattom ter na terenskem
delu in raziskavah arhiva AmeriSkega prirodoslovnega muzeja v New Yorku.

Umetnik je iz 3D skeniranega organskega materiala in arhivskega zvoka pti¢jega paritvenega
klica (posnetega leta 1975) ustvaril nov svet: prostrano fotorealisti€no pokrajino, ki je namenjena
gledalcevemu raziskovanju. Okolje se odziva na nenehno razvijajoo se algoritemsko glasbo
Michaela Riesmana, glasbenega direktorja zasedbe Philip Glass Ensemble, ter na dihanje in
glasove obcinstva. RE-ANIMIRANO je poeti¢na refleksija ¢lovekovega odnosa do narave, ki jo
Cloveska dejanja nepopravljivo in trajno spreminjajo.

»Zadnja ptica Kaua'i ‘0'0 je poginila leta 1987; tako je izumrla tudi vrsta. Njen paritveni klic, ki je
bil prvi€ posnet leta 1975, kasneje pa digitaliziran v OrnitoloSkem laboratoriju v New Yorku, je bil
leta 2009 objavljen na platformi YouTube. Od takrat so si paritveni klic ptice Kaua'i ‘06‘0, ki zaman
klice partnerja, poslusalci predvajali ve€ kot polmilijonkrat. (...) RE-ANIMIRANO je umetnikov
odziv na omenjeno melodijo in hkrati njena ozivitev, saj gre za rekonstrukcijo prvotnega habitata
havajskega otoka Kaua'i v povsem novi, distorzirani razli€ici. (...) RE-ANIMIRANO na
meditativnem nivoju problematizira na$ paradoksalni tehno-znanstveni razvoj. Vedno
radikalnejSe poseganje Cloveka v naravo je sprozilo procese, ki jih ¢loveStvo ne more vel
nadzorovati, kar vzbuja strah pred vse bolj usodnimi naravnimi katastrofami, hkrati pa upanje na
vstajenje in ve€no Zivljenje. Vse to se zrcali na umetnikovem otoku, ki je hkrati pokrajina iz san;j
in tudi no€nih mor. Kot digitalni vrtnar je umetnik zbral Siroko paleto rastlin in Zivali, ki jih je z
uporabo algoritmov programiral in z njimi naselil otok. Virtualna pokrajina tako postane privlacen
ekosistem, napolnjen z vodo, svetlobo, rastlinami, s pticami, ribami in Zuzelkami, ter biotehnolo3ki
laboratorij za ponovno ozivljeno, groteskno predimenzionirano ptico.« (izsek iz besedila kuratorja
Tokeja Lykkeberga, direktorja Centra za sodobno umetnost Tranen)

Amber Jae Slooten in The Fabricant: GLOBINA, 2018
digitalna modna kolekcija, video
https://kiblix.org/razstava/amber-jae-slooten-the-fabricant/
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GLOBINA - hitrejsa moda je digitalna modna kolekcija, ki jo je oblikovala Amber Jae Slooten v
sodelovanju s podjetjem The Fabricant. Zdruzuje modno oblikovanje s strojnim u€enjem, hkrati
pa raziskuje njuno ustvarjalno sobivanje.

Kaj bo ostalo od naSih sanj, ko se racunalniki naucijo sanjati? Slooten je v sodelovanju s
strokovnjaki za 3D animacijo The Fabricant z algoritmom strojnega ucenja Zelela doseci, da se
raCunalnik nauéi vizualno predstaviti velik nabor slik, posnetih na tednu mode v Parizu. Nato so
umetni inteligenci pustili, da si sama zamisli povsem nove kose oblacil, tako da napoveduje obliko,
barvo in potiske, ki jih do tedaj sploh ni poznala. Izmisljene racunalniSke podobe so sluZile kot
navdih za povsem novo digitalno modno kolekcijo, ki je bila v celoti zamisljena, ustvarjena in
izkusena na raCunalniku. Konéna digitalna zbirka je manifestacija hipnoti¢nih 3D animacij oblek,
ki hodijo po srhljivih pokrajinah, ki vsebujejo ostanke modne industrije, plavajoe skozi prizore,
medtem ko se avatar premika naprej v hiper-resnicnih pokrajinah, ki so nam hkrati poznane, a
tudi odtujene.

GLOBINA se podaja v neznano obmocje digitalne mode, ki zdruzuje modno oblikovanje z
najnovejsimi tehnoloskimi dosezki in preizprasuje pomen, Ki bi ga digitalna revolucija pravzaprav
lahko imela za modno oblikovanje in modno industrijo, ter njen okoljski odtis in kako bi lahko
vplivala na tiste, ki v tej industriji delajo. Ali morajo biti oblacdila sploh fizicna, da obstajajo?

Marco Donnarumma: Amygdala, 2015-2018, in Calyx, 2019
umetno inteligenten robot in kiparska instalacija
https://kiblix.org/razstava/marco-donnarumma/

Amygdala MK3 (2015-2018) je umetno inteligenten (Al) robot, ki po obliki spominja na grotesken,
Cloveski okon€ini podoben ud, vise€ v strezniSki omarici. Robotov edini cilj je, da se naudi
animisti¢nega rituala o€iS€enja, znanega kot »rezanje koze« oz. »brazgotinjenje«, ki ga izvajajo
plemena na Papui Novi Gvineji, v Afriki in Vzhodni Aziji. Krotek in brezbrizen, hkrati pa zvijajo€ in
ukrivljajo€¢ se Amygdala z noZzem ponavlja gibe, neprestano in skrbno manipulira in oblikuje svojo
kozo. Robot, ki ga poganjajo biomimeti€ne nevronske mreze, se udi fizicne in kognitivne
discipline, ki sta potrebni za izvajanje rituala; njegovo delo je ponavijajoCe, previdno in
brezkonéno. Posebna vrsta nevronskih mrez, ki Amygdalo poganjajo, posnema senzomotoricni
sistem zivali. To pomeni, da gibanje robota ni vnaprej programirano, ampak spontano in
ponavljajo¢e se vznika iz aktivnosti nevronskih mrez. Rituali oCiS€enja in tehnologija umetne
inteligence so sredstva druzbene kategorizacije in tako odrazajo prikrite sisteme neizre¢enih
znakov in pravil, na katerih druzbe temeljijo. S svojo vznemirljivo in ¢utno predstavo Amygdala
ozivi kljuéni simbol CloveSke zgodovine skozi odsev danaSnje tehnokratske druzbe. Delo je
nastalo v sodelovanju z Ano Raj¢evi¢ in Raziskovalnim laboratorijem za nevrorobotiko Visoke
Sole v Berlinu.

Calyx (2019) je kiparska instalacija, ki jo sestavljajo skulpture iz umetne koze, zaznamovane z
edinstvenimi sledmi in brazgotinami, ki jih je zadal Amygdala. Amygdala med vsako razstavo
uporablja jekleni noz in previdno reze in oblikuje koze, brez posebnega cilja, razen za ucenje
rezanja. Koze tako postanejo relikvije telesa, ki pricajo o strojno avtonomnem delovanju robota in
0 njegovi nezavedni brutalnosti ter so rezultat sodelovanja ¢loveka-umetnika in avtonomnega
robota. Umetnik najprej iz posebne spojine iz organskih materialov ro¢no izdela kozZo. Le-ta je
narejena na nacin, da je ¢im bolj podobna ¢loveski, zato umetnik vanjo vsadi tudi svoje dlake. Ko
je koza pripravljena, jo umetnik pritrdi na telo Amygdale, ki nato pricne s svojim neizprosnim
rezanjem. Ker so odvisni od arhitekture nevronskih omrezij — algoritemske metode, ki se uporablja
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za vgradnjo strojev z omejenimi »ucnimi« sposobnostmi — Amygdalinih rezov in gibov, ki se med
posameznimi performansi zelo razlikujejo, ni mogoce predvideti. Sprva je koza mehka in voljna,
kar omogoc€a, da jo Amygdala z relativno malo truda oblikuje. S€asoma pa se kozZa posusi in
popolnoma strdi in poslediéno Amygdala ne more nadaljevati svojega dela. Sele tedaj se koza
odstrani iz Amygdalinega »gnezda« in se vkljuci v serijo skulptur Calyx. Amygdala in Calyx sta
del cikla 7 konfiguracij (2014-2019), serije, ki se osredotoCa na konflikte in izzive ¢loveskega
telesa v dobi umetne inteligence (Al).

Pete Jiadong Qiang: HiperTelesni Portal: Stratholme.GoStop, 2021
instalacija v meS$ani realnosti
https://kiblix.org/razstava/pete-jiadong-giang/

Stratholme.GoStop je vizualni roman v obliki igre v navidezni resnicnosti (VR), ki raziskuje fizicno-
virtualni hibridni prostor med tovarno orozja na postindustrijskem obmocju severozahodne
Kitajske in igro Warcraft Ill: The Frozen Throne. V tem delu umetnik raziskuje pojav oziroma
subkulturo »fanovstva« (ang. »fandom«) v igri€arstvu, pri ¢emer Stratholme.GoStop gradi kot
odprto vecénivojsko igro, sestavljeno iz razlicnih 3D skenov, besedil, ilustracij, vizualnih kulturnih
referenc in modificiranih 3D predmetov. Vsak nivo je zgrajen kot samosvoje virtualno okolje, ki ga
lahko igralci_ke raziskujejo v svojem tempu, navsezadnje pa so spodbujeni k iskanju dolo¢enega,
oCesu podobnega portala, ki jih transponira na naslednji nivo igre. Z vsakim uspesnim
napredovanjem na nov nivo igralec_ka dobi priloZnost, da osvoji posebno izdajo umetniSkega
dela v obliki NFT (»nezamenljivi Zeton«, ang. »non-fungible token«).

HiperTelesni Portal: Stratholme.GoStop je instalacija v mesSani resni¢nosti, ki temelji na
postindustrijskem kontekstu Maribora. Mariborski HiperTelesni Portal Zeli spodbuditi igralce_ke,
da premislijo svoje lastno razumevanje »fanovstva« v igri¢arstvu; subkulturnega fenomena, ki se
pojavlja na podrocju razlicnih oblik pripovednih medijev, zlasti v kontekstu animeja, stripa, iger in
graficnih romanov (ACGN — anime, comics, games and novels; slo. anime, strip, igricarstvo in
novele). Projekt postavlja pod vpra$anje, kako se lahko subkultura »fanovstva«, ki vkljuuje
in socializacije, transponirajo v resnic¢ni svet, tako da oblikujejo specifi€ne hibridne resni¢nosti, ki
se krizajo z virtualnimi tehnologijami in fizi€nimi jazi. Z uporabo metod digitalne etnografije in
avtoetnografije umetnik z delom HiperTelesni Portal: Stratholme.GoStop tako poskusa ustvariti
virtualno-fizi€ni prostor, ki odraza dejansko naravo »fanovstva« v igriCarstvu — izkustveno
prepletanje fiziCne participacije in digitalno spreminjanje nenehno nastajajofega neodvisnega
univerzuma.

Total Refusal: Kako izginiti, 2020
kratki animirani film
https://kiblix.org/razstava/total-refusal/

Kako izginiti je protivojni film v pravem pomenu besede, saj iS¢e moznosti za mir na najbolj
neverjetnem mestu, v spletni vojni igri. Je poklon neposlusnosti in dezertaciji — tako v digitalnem
kot v fizi€no-realnem bojevanju. Hiperrealisti¢na grafika, posneta v slikovitih vojnih pokrajinah igre
Bojisce V, postane ozadje esejistiCne pripovedi. Film obravnava zgodovino dezerterjev — dela
Cloveske zgodovine, ki do sedaj Se ni bil osvetlien. Predstave in ustvarjalne intervencije
raziskujejo podrocje uporabe in omejitve avdiovizualnega razvedrilnega stroja.


https://kiblix.org/razstava/pete-jiadong-qiang/
https://kiblix.org/razstava/total-refusal/

HIBLiX=S & YRUK IBLA

Tanja Vujinovié: MetaVrt Sfera5, 2021
svet v navidezni resni¢nosti na platformi Sansar
https://Kiblix.org/razstava/metavrt-sferas/

MetaVrt: Sfera5 Tanje Vujinovi¢ je najnovejSe virtualno okolje v seriji njenih umetniskih del,
zasnovanih kot druzabni prostori v navidezni resnic¢nosti. MetaVrt je imaginarno-resnicni svet, ki
obstaja tako v virtualnem kot v realnem prostoru in je segmentiran v sfere. Njegov konceptualni
okvir nas spodbuja k razmisleku o trenutnih ¢loveskih in ne€loveskih omrezjih, katerih del smo.
Lee Worth Bailey je pisal o »globoki tehnologiji«, ki se oddaljuje od egoizma in materializma in
tezi k skrbi za drugega_o in okolje. Razvoj prostorske izkuSnje znotraj MetaVrta temelji na tradiciji
fenomenologije, ki poudarja »Biti-v-svetu«. Je temeljna ontoloSka participacija v okolju, skozi
katero obstoj v svetu zaobjema in nasprotuje »industrijskemu egu kot subjektu, ki se zoperstavlja
svetu nevtralnin predmetov«. »Globoka tehnologija« bi zahtevala radikalno spremembo
tehnoloskega razmi$ljanja v smeri veCjega samozavedanja. Skrb namesto tekmovanja in
samopoveliCevanja, ki ga poganja ego, je nacin boja proti pobesnelemu materializmu. Ne gre za
zavracanje tehnologije, ampak za njeno pribliZevanje globljim razlogom obstoja.

Sfero5 v Sirokem filozofskem smislu navdihujejo arkadijski vrtovi, znotraj katerih se vpletemo v
odnose z neéloveskimi agenti, ki se dvigujejo iz oblaka mitologije. Ce pesek ne bi bil osnova tega
sveta, bi lahko govorili_e o popolnih heterotopijah, kot si jih je zamisljal Michel Foucault, recimo
vrtove, loCene od obiCajnega zZivljenja. Doticni vrt naseljujejo biomimeticni stroji, Dysonove krogle
in fosilne rastline, ki so vzklile iz korenin rastlin iz dobe karbona. MetaVrt ne bi bil meta-vrt brez
proto-strojev, naprav prihodnosti, ki izhajajo iz spekulativnih idej o obnovljivih virih energije, Cisti
industrijski proizvodnji dobrin in upanju na svet brez onesnazevanja. Ceprav se dandanes
razvijajo Stevilne alternativhe ekoloSke reSitve, Se ne moremo vedeti, ali se bo katera od le-teh
uporabljala v SirSem obsegu. Do takrat bomo morda razmisljali_e v okviru teh polnamisljenih,
inteligentnih, samodelujoCih in samosestavljivih strojev, ki so s svojo okolico v sinergiji.

Sfera5 je names&Cena na platformo Sansar, amalgam racunalniSke igre in druzbenega omreZja.
Je virtualni vrt, ki nam omogoca raziskovanje navidezne resni¢nosti kot druzbenega prostora
povezanosti, ki vklju€uje minimalen tehno avdio-vizualni set in obasne posebne druzabne
dogodke.

Untold Garden (Max Celar, Jakob Skoéte) in Sebastian Dahlqvist: Skiljelinjer (Linije
razmejitve), 2020-2021

participatorni projekt v obogateni resni¢nosti

https://kiblix.org/razstava/untold-garden/

Skiljelinjer, Svedsko za »linije razmejitve«, je arhitekturni raziskovalni projekt, ki raziskuje nova
orodja in konceptualne okvire soodloevalnih oblikovalskih procesov. Projekt raziskuje koncepte
agonisti¢ne politicne teorije, tj. procese, ki jih namesto konsenza generirajo polemike, hkrati pa
priznavajo potencial razvijajoCih se in vodljivih protokolov odlo€anja v okviru raziskovalnih
procesov. Projekt raziskuje nacine, na katere bi politicne teorije Chantal Mouffe o agonistiki in
agonisti¢ni logiki lahko vodile skupne procese oblikovanja znotraj in zunaj okvirov urbanisti¢nega
nacrtovanja. Raziskovalni proces v tej fazi temelji na razvoju in uporabi spletne aplikacije v
navidezni resnicnosti, s pomocjo katere udelezenci soustvarjajo in glasujejo o oblikovalskih
predlogih. Ti so filtrirani odvisno od razmerja med glasovi za in proti, kar lahko vodi proces
odlo¢anja o projektu v razponu med konsenzom, konfliktom in nestrinjanjem.
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V zadnjih desetletjih se je na podro¢ju urbanisti€nega in skupnostnega nacrtovanja povecalo
zanimanje za vklju€evanje in participacijo javnosti. Naras€anje zahtev po bolj uravnotezenem
vplivu in bolj trajnostnih skupnostih je pripeljalo do pove€anega zanimanja za ustvarjanje novih
platform in strategij za vkljuevanje prebivalstva. Vse ve€ obc€in, stanovanjskih podjetij in
arhitekturnih uradov poskus$a zastaviti in preoblikovati procese odlo€evanja tako, da bodo le-ti bol
vklju€ujoci in sodelovalni. Iskanje novih nacinov sodelovanja pri snovanju javnega prostora je
nujno. Poleg iskanja novih metod in procesov, ki odgovarjajo na Zelje prebivalcev po sodelovanju,
pa so potrebni tudi razmisleki o tem, kaj naj bi takSno sodelovanje pravzaprav pomenilo in kako
naj bi se manifestiralo.

Obiskovalci_ke bodo lahko s pomocjo mobilne aplikacije Skiljelinjer prispevali svojo skulpturo, ki
bo nato na ogled kot del razstave skulptur v obogateni resni¢nosti na mariborskem Glavnem trgu.

Emir Sehanovié: Svet je bil zame skrivnost, ki sem jo zelel spoznati, 2017-2019
prostorska postavitev
https://Kiblix.org/razstava/emir-sehanovic/

Emir Sehanovié &rpa navdih iz razmislekov, idej in teorij o post-GloveSkem telesu, o
Frankensteinovem telesu, kot ga je opisala Mary Shelley ali o telesu, o katerem je razpravljala
Donna Haraway v knjigi Kiborski manifest. Skladno s tem narativom, ki ga povezuje tudi s
Storytelling for Earthly Survival / Pripovedi za zemeljsko prezivetje (Haraway), nam Sehanovié
predstavlja svetove, osvobojene antropocentri¢nega kompleksa, kjer je resni¢nost zgrajena tako
iz narave kot umetnih entitet. Njegovo delo spodbuja k razmisleku o resni¢nosti tistega, kar se zdi
fiktivno, pa vendar to ni: podnebne spremembe, katerih posledice vplivajo na vse vrste na Zemliji.

Daniel Hanzlik: Privzeta nastavitev, 2021
video-performans, video projekcija in video
https://Kiblix.org/razstava/daniel-hanzlik/

Temeljna nacela dela leZijo tako v dvojnosti kot prevodljivosti dveh elementov: analognega in
digitalnega medija, fizicne in virtualne realnosti, dvodimenzionalne podobe in tridimenzionalnega
objekta. Ta nacela umetnik obrne: obe3ena slika postane predmet dinami¢nih sprememb,
medtem ko projekcija digitalne slike ostaja staticna. Medsebojna interakcija in sinhronizacija
slikovnih formatov razvija iluzijo elastine oblike in prostorskih sprememb, ki lahko postavljajo
vprasanja o resni¢nosti realnosti, zgrajeni na tak nacin. Na delu je tavtoloski cikel, ki podvaja
zastopanost, zato gledamo podobo podobe in predstavitev predstave. Performans je posnet z
video kamero, v galerijskem prostoru razstavljen video pa ustreza realni velikosti. Pomembno
vlogo ima tudi fizi€na prisotnost umetnika ali tehni¢nih orodij, ki je v nasprotju z bolj efemerno
naravo projiciranih geometrijskih diagramov in modelov. Pozornost je usmerjena v ambivalenco
zaznavanja in dozivljanja prostora in ¢asa, na njeno merjenje in oblikovanje, pa tudi na negotovost
dojemanja.

Compiler: Cas preleta svetlobe, 2021
interaktivna medijska instalacija
https://kiblix.org/razstava/compiler/

Time of Flight/Cas preleta (ToF) je metoda za merjenje razdalje med senzorjem in objektom, ki
temelji na €asovni razliki med sproZitvijo signala ter njegovim povratkom v senzor potem, ko se
le-ta odbije od objekta. Kamere ToF in drugi infrardeci/ultravijoliCni senzorji so vse pogostejsi
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dodatki za pametne telefone. Ustvarjajo 3D slike za prepoznavanje obrazov, ostrenje fotografij,
zamegljujejo ozadja in ustvarjajo obrazne filtre, hkrati pa imajo na podrogjih, kot so igri¢arstvo,
videonadzor, klasifikacija predmetov in avtomobilska industrija, Se druge nacine uporabe.

Ti senzorji lahko v kombinaciji z drugo strojno in programsko opremo na nas$e zivljenje vplivajo
na razlicne nacine, z razli€no intenzivnostjo in na razli€nih nivojih, pri Eemer je nas odziv na le-te
tako impulziven kot tudi premisljen. V&asih te senzorje na razlicnih napravah prelepimo, da
zascCitimo svojo zasebnost, vendar nasa zavestna interakcija in raven razumevanja le redko
presegata takSno priloznostno interakcijo.

Senzorji gibanja Kinect, ki jih je razvil Microsoft, so, kljub svaoji priljubljenosti znotraj odprtokodnih
skupnosti, uradno ukinjeni; 8e naprej sicer ostajajo vseprisotni, a Zal $e bolj nedostopni kot
kadarkoli doslej. Podjetje PrimeSense, ki je sprva razvilo princip delovanja z nepravilnimi
infrarde€imi pik&astimi vzorci, ki je poganjal Kinect, je zdaj v lasti Appla. IPhone X in kasnejSi
modeli v svojo sprednjo kamero vklju€ujejo zelo podoben sistem za funkcijo odklepanja telefona
s tehnologijo prepoznavanja obraza (Face ID). Drugi telefoni ponujajo tudi alternativne reSitve.

Ta interaktivna instalacija ponuja priloZnost za druga¢no razumevanje nasih osebnih izkusenj z
osebnimi napravami, kot so pametni telefoni, racunalniki in igralne konzole, in sicer z
dekonstrukcijo in ponovnim ovrednotenjem temeljnih procesov, ki stojijo za delovanjem strojnega
vida v realnem Casu preko Kinecta, kar odpira nove moznosti za produktivno igranje in u€enje.

Mark Farid: Gledajo¢i jaz — Drugi, 2020-2021
prvoosebni 360° video
https://kiblix.org/razstava/mark-farid/

Projekt Gledajoéi jaz — Drugi se osredotoa na resniCna Zivljenja posameznikov, ki niso niti
senzacionalna niti spektakularna in raziskuje druzbeno dinamiko v letu 2020; kako razlicne
kulture, druzbe in jeziki vplivajo na zavedanje samega sebe in — zlasti med pandemijo
koronavirusa — na sposobnost deljenja izkuSenj in sveta le z uporabo digitalnih tehnologij.

GledajoCi jaz — Drugi prikazuje Zivljenja razlicnih ljudi z vsega sveta. Njihova Zivljenja so
predvajana na spletu v obliki prvoosebnega 360-stopinjskega videa, katerega snemanje je
potekalo neprekinjeno, 24 ur na dan. Projekt raziskuje, kako se ljudje odzivajo na neprekinjen in
nenehen samonadzor, hkrati pa preizkusajo prilagojene tehnologije v resni¢nih okoliS&inah.
Gledajoci jaz — Drugi je raziskovalni del Faridovega vecjega projekta Gledajoéi jaz (2021). Farid
bo Zivel v kozi specificnega posameznika, Drugega, 24 ur na dan, dva tedna v navidezni
resni¢nosti, in dozivljal le tisto, kar doZivlja Drugi.

Po navdihu Eksperimenta v zaporu Stanford psihologa Philipa Zimbarda (1971), Simulakra in
simulacije filozofa Jeana Baudrillarda (1981) in dela umetnika Josha Harrisa Ti$ina: Zivimo v
javnosti (1999) bo projekt Gledajoci jaz umetnika Marka Farida omejil na galerijski prostor, kjer
bo podvrzen simuliranemu Zzivljenju projektnega Drugega. Kako bo neprekinjen tok umetnih
pogledov in zvokov zacel vplivati na umetnikov lastni notranji monolog glede na to, da odnos z
Drugim ne obstaja? Mark Farid v €asu trajanja projekta ne bo imel stikov z ljudmi, ki bi bili
pomembni (prisotni) v njegovem resni¢nem Zivljenju. Na ta nacin bo njegov posredni odnos z
Drugim postal osrednja pripoved tega umetniSskega projekta. Projekt Gledajoéi jaz dihotomijo
prirojeno-ali-privzgojeno prilagodi digitalni dobi, pri Eemer obravnava vprasanje, kolikSen delez
posameznika je prirojeni jaz in koliksen delez je posledica okolja in kulture. Kako bo teh 14 dni
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spremenilo Faridovo gibanje, njegove posebnosti, njegovo osebnost in predvsem njegov nacin
razmisljanja? Ali bo brez moznosti svobodne odlocCitve o tem, kdo in kakSen je, Faridova zavest
dovolj, da prepredi bistvene spremembe?

Vsi deli in vidiki posameznikovega zivljenja so zajeti in vnaprej posneti; od umivanja zob, do
sluzbene poti, sluzbenega in druzabnega Zivljenja ter najintimnejSih trenutkov. Snemanje poteka
s posebej razvitimi ocali, ki lahko posnamejo 24 in ve€ ur videa in zvoka, v provoosebnem 360°
pogledu, ki jih Drugi nosi cel dan. Protagonistova_kina vsakdanja dejanja postanejo deljena.
Posnetki niso obdelani, saj vsako urejanje in manipuliranje posnetega materiala seveda
predstavlja samocenzuro, saj s tem posameznik_ca doloCi, katere dele svojega Zivljenja zeli deliti
s Faridom in ob&instvom.

Obiskovalec_ka je vabljen_a, da od blizu spremlja Zivljenje dveh protagonistov in dozivi, brez
pristranskih montaz in umetniskih intervencij, 24 ur neprekinjenega zivljenja Drugega. Umetnik
vabi gledalca_ko k razmisleku o pluralnosti resni¢nosti in tistem, kar nam je skupno. Predstavljeni
Zivljenji nista namenjeni stereoptipnemu raziskovanju, temve¢ ostrenju pogleda in razumevanja
individualnih dozivljanj in percepcij.

Tadej Droljc: Avtoportret, 2021
generativna avdiovizualna slika
https://kiblix.org/razstava/tadej-droljc/

»Avtoportret predstavlja moje dojemanje sebe, ki je sinteza razliCnih vplivov in izkusen;,
predelanih v sumljivih okolis€inah spomina. Ta konglomerat je gnetljiv in heterogen, skupaj pa
ga drzi le poeticna vrzel, v kateri se spomini navzkrizno oplajajo ali pa le nerodno stojijo eden ob
drugemu. Tako se na primer moja izkusnja spiritualnosti, kjer sem se ponovno rodil iz zanikanja
lastne neskoncénosti, skozi ozki okvir omejenega jaz-a, sre€a z materializmom nevroznanosti, ki
prav to izkusSnjo nirvane zreducira na banalni ognjemet nevronov. Ta ognjemet, ki pod
mikroskopom izgleda kot kaoti¢en plaz utrinkov na nebu, pa bojda prav tako upravlja moj razum
— 'reason is 98 % unconscious' (Lakoff, 2013). S tem se strinjajo turbulentne sile mojega
nezavednega, ki prav tako domujejo nekje na nebu in se pogosto norcujejo iz zavesti nekega
'mene'... Glede na to, da smo nastali iz zvezd, me vse to niti ne preseneca.«

Avtoportret je generativna avdiovizualna slika, ki se neprestano izrisuje. Slikarjev avdiovizualni
Copi¢ v zZivo, pred ofmi publike, vodijo psevdo-naklju€ni algoritmi, a vendar se zdi, da umetnik
ni prisoten. Slika neprestano nastaja in ponuja okvir, skozi katerega se pretaka éas. Cas pa ne
odteka v preteklost, ampak se akumulira v spominu — tej ve¢ni sedanjosti, kjer se odvija
neskonc¢na igra perspektiv.

ATOM-r (Judd Morrissey and Mark Jeffery) in Abraham Avnisan: Nokturno v érni
in zlati (Nezni iteracija #5), 2021

dokumentacija ZOOM performansa v meSani resni¢nosti
https://kiblix.org/razstava/nokturno-v-crni-in-zlati/

Se zgodovina ponavlja ali jo samo ponovno pripovedujemo? Ali lahko priredba pesmi obnovi del
izvirnika ali izvora ali ga le globlje pokoplje? Projekt Nezni (The Tenders), ki sta ga ustvarila
ATOM-r (Judd Morrissey in Mark Jeffery) v sodelovanju z Abrahamom Avnisanom, je serija
osebnih zoom performansov v mesani resni¢nosti, ki uporabljajo priredbe znanih pesmi kot
sredstvo raziskovanja nacinov, kako so osebne in politi€ne zgodovine pisane, prepisane in
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ponovno napisane. Delo sopostavlja hommage Loyu Bowlinu, rhinestone kavboju, in 3D skene
mesta Fort Dearborn, zgodnje ameriSkega garnizona, iz katerega se je kasneje razvilo mesto
Chicago. S postavitvijo razkoSne tradicije rhinestone kavboja ob bok zgodovini genocida nad
staroselci in njihovega pregona staroselcev Zeli projekt Nezni (The Tenders) razviti in pokuviriti
kolonialne pripovedi, zasidrane globoko v ameriSkem imaginariju.

Weronika Lewandowska in Sandra Frydrysiak: No¢¢¢, 2021

navidezna resni¢nost

https://kiblix.org/razstava/noccc/

Nocééé je umetniSka animacija z avtonomni senzori¢ni odziv meridianov (ASMR) in interaktivnimi
elementi, ki gledalca_ko potopijo v ¢utno dozivetje poezije, plesa in narave. Scenarij temelji na
slamovski pesmi Noc¢c¢é, v kateri zvoki, znacilni za poljski jezik, ustvarjajo onomatopejske
pokrajine, ki prehajajo jezikovne ovire. Kaj boste slisali_e in videli_e v virtualnem okolju pesmi
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NocCé&é, kjer se lahko igrate s prostorom in se prostor igra z vaso domisljijo in spominom?

Cetudi besed ne razumete, Eustva izvirajo iz zvoénih relacij med avtonomnimi senzoriénimi odzivi
meridianov (ASMR), ritmi¢nimi strukturami ter koreografijo in gibanjem figure, ki jo boste srecali_e
v tem virtualnem svetu. No¢é¢ gledalcu_ki odpre moznost ¢utnega sreanja s svojim telesom,

virtualnega prostora.

Prvenec reziserk Weronike Lewandowske in Sandre Frydrysiak je bil med odkritji letoSnjega
festivala Sundance. Uvrstil se je tudi v uradni izbor prestiZnega festivala goEast v Wiesbadnu in
uradni izbor na mednarodnem filmskem festivalu v Melbournu. Delo je prejelo hagrado American
Cinequest (Best VR Sound Design/NajboljSe oblikovanje zvoka v navidezni resni¢nosti).

Sara Bezovsek in Dorijan Sisko: Katera je tvoja resnica?, 2021
video igra
https://kiblix.org/razstava/katera-je-tvoja-resnica/

Katera je tvoja resnica? je video igra Sare Bezov$ek in Dorijana Sigka, skozi katero umetnica in
umetnik raziskujeta ideje sodobne internetne druzbe, ter stereotipno logiko video iger. Igralec_ka
se skozi virtualni svet poda na informacijsko-ideoloSko pot, kjer z obiskovanjem tematskih lokacij
in izbiranjem t. i. resnic odkriva svoj unikaten osebnostni profil.

Prostorsko-konceptualna zasnova sicer sledi klasi¢ni analogiji ledene gore, ki obenem aludira tudi
na obskurnost in kulturno-ideoloSko logiko »resnic«, med katerimi igralec_ka lahko izbira in je
razdeljena na dva dela: Svetli nacin/Light Mode na povr$ju ter Temni nacin/Dark Mode, ki se
odvija pod vodo, tukaj pa se nahajajo tudi najtemacnejSe »resnice«. Igralec_ka se po t. i. »rumeni
zidani cesti (pot do uspeha in bogastva)/Yellow Brick Road«, ki je sicer referenca iz Carovnika iz
Oza, poda na virtualno pot z vrha ledene gore, v globine raznih ideologij in se z njimi sooca
predvsem vizualno. Ob poti igralca_ko spremljajo mémi, ki sluzijo kot neke vrste cestne oznacbe
in hkrati e dodatno kontekstualizirajo lokacije in »resnice«. Skozi izbire 0oz. odloditve, ki jih
igralec_ka sprejme na svoji poti, se ustvari njegov_n »profilc. Posledicno se na podlagi
individualne igralske izkuSnje uporabniku_ci zgenerira personaliziran »konec, ki je oblikovan po
arhetipih razli¢nih javnih osebnostih 21. stoletja in so ironi¢na refleksija danasnje druzbe.
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Projekt se spogleduje s filozofskimi implikacijami obstoja razli¢nih »resnic« v medijsko-socialni
pokrajini postvirtualne, postinternetne druzbe. Metafizini relativizem, ki so ga diagnosticirali
francoski poststrukturalisti v drugi polovici 20. stoletja, je zdaj uveljavljen v prakti¢ni sferi. Toda
doti€ni projekt se s tem stanjem ne le spogleduje, temve¢ ga tudi problematizira: ko se igralec_ka
giba med posameznimi »resnicami« in jih izbira/nabira, namre¢ tudi participira pri njihovem
oblikovanju, ohranjanju in Sirjenju in je tako del razli¢nih, med seboj izkljuCujocih se resni¢nosti.
Tako je v Heglovskem smislu »ukinjen« koncept vsake od ponujenih ideologij kot zvezne, v paru
z drugimi »resnicami« izkljuCujoCe se predpostavke.

Tony Oursler: vesoljci so Moji prijatelji, 2016
navidezna resni¢nost
https://Kkiblix.org/razstava/tony-oursler/

V pri€ujo€em delu Tony Oursler raziskuje ¢loveski um in osebno zgodbo. Gledalca ko vabi, da
sledi zgodbi Georga Adamskega, ki trdi, da je prvi Clovek na svetu, ki je videl nezemljane in se z
njimi pogovarijal, ter celo obiskal druge planete.

Tony Oursler je vedno raziskoval in uporabljal sodobno tehnologijo tako v svojih umetniskih delih
kot tudi za vir navdiha. UmetniSko delo v navidezni resni¢nosti je torej logicno nadaljevanje
njegove prakse. Vesoljci so moji prijatelji izhaja iz vsebinske linije, ki jo je Oursler ubral z
veémedijskim projektom Neizogiben in neizmeren arhiv, prikazanim v Muzeju moderne umetnosti
(MoMA) in Hesselovem muzeju umetnosti na Bard College v New Yorku, pri ¢emer raziskuje
medsebojno povezane znake in simbole, ki zaznamujejo zacetke t. i. fotografiranje neznanih
leteCih predmetov.

Glavni protagonist dela vesoljci so Moji prijatelji je poljski priseljenec prve generacije in ena izmed
vodilnih osebnosti na podrocju »ufologije« ter domnevno prvi, ki je fotografiral neznani letedi
predmet. Med prohibicijo v 30. letih 20. stoletja je George Adamski, ki je imel drzavno licenco za
prodajo alkohola, z vinarstvom zasluzil majhno bogastvo. Po koncu prohibicije je Adamski izgubil
donosni zasluzek in se z Zeno Mary Shimbersky in nekaterimi bliznjimi prijatelji preselil na ran¢ v
blizini kalifornijske gore Palomar, kjer so svoj ¢as posvetili Studiju religije, filozofije in kmetovanja.
Na tem obmocju je Adamski leta 1946 prvi€ videl veliko »matic¢no ladjo« v obliki cigare. Leta 1947
je Adamski uspel fotografirati ladjo, leta 1950 pa je, potem ko je v preteklih letih videl ve€ neznanih
leteCih predmetov, fotografiral, za kar je domneval, da je Sest NLP-jev. Dve leti po tem, ko so
Adamski in njegovi prijatelji na nebu v pus€avi Kolorado opazili e en predmet v obliki podmornice,
iz katerega se je izkrcala izvidniSka ladja, je Adamskega poklical venuzijanski pilot imenovan
Orthon. Po prvem sreCanju z NLP-ji je Adamski zaCel predavati o svojih izkuSnjah in
paranormalnih dejavnostih.

Nika Erjavec: Tretja krajina, 2021
interaktivna intermedijska instalacija
https://kiblix.org/razstava/nika-erjavec/

Nika Erjavec od leta 2018 razvija hibridno umetnisko raziskavo, vezano na senzori¢no zaznavo v
preseku umetnosti in znanosti in (ne)vidne transformacije okolja v zadnjih dveh stoletjih. V svojih
instalacijah kot predstavnike nase aktualne predmetne in bivanjske kulture prepleta vsakodnevne,
banalne, potroSne materiale, kot so razni zaCasni gradbeni elementi, umetne rastline, predelane
elektronske igrace itd. Na drugi strani raziskuje, nabira in vklju€uje suho rastlinje iz zapuscenih
urbanih obmodij. Ta so predvsem prostori tretje krajine, bodisi neopredeljeni in zapus&eni kosi
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zemlje v mestih, ograjeni prostori ali gradbene jame, CakajoCe na kapitalske investicije, kot so
parkiris¢a, luksuzna stanovanja in trgovski centri. V tem ¢akanju in navidezni zanemarjenosti se
razvijajo prostori kompleksnih ekosistemov. To so biotsko pestri prostori; Stevil€nost razli¢nih vrst,
ki uspevajo v teh sistemih, prekasa sestavo Zivega na povprec¢ni povrsini, ki jo ureja, neguje
Clovek. Na teh obmodjih se srecajo avtohtone in tuje, invazivne vrste. Obiskovalec_ka ob stiku z
instalacijo vstopa v vnaprej doloCen sistem delovanja, pri Eemer s svojo prisotnostjo in gibanjem,
v prostor vnese zaznavne motnje. Te se skoncentrirajo v najbolj marginaliziranih in Sibkih tockah
instalacije, ki se nam zaradi hitrosti premikanja izmikajo iz nasega zaznavnega polja.

Biografije umetnikov in umetnic

Lu Yang (r. Sanghaj, Kitajska) je multimedijski umetnik, Zive& v Sanghaju. Njegove grozljive in
v€asih morbidne fantazije napajajo smrtnost, androgenost, histerija, eksistencializem in obasno
duhovna nevrologija. Navdih &rpa iz animejev, igriCarstva in Sci-Fi subkultur. Svoje fantazije
raziskuje skozi medije, vkljuCujo¢ 3D animacijo, potopitvene instalacije v video igrah, holografske
performanse, performanse v zivo, navidezno resni¢nost in racunalniSko programiranje. Lu je
tekom svoje prakse sodeloval z znanstveniki, psihologi, izvajalci, oblikovalci, eksperimentalnimi
skladatelji, producenti pop glasbe, laboratoriji za robotiko in slavnimi osebnostmi.

Jakob Kudsk Steensen je umetnik, ki se ukvarja z okoljskim storytellingom z uporabo 3D
animacij, zvoka in potopitvenih instalacij. V sodelovanju s terenskimi biologi, skladatelji in pisatelji
ustvarja poeti€ne interpretacije prezrtih naravnih pojavov. Projekti temeljijo na obseznem
terenskem delu. Klju¢ni sodelavci so skladatelj in glasbeni reziser Philip Glass Ensemble Michael
Riesman, ornitolog in avtor dr. Douglas H. Pratt, arhitekt Sir David Adjaye OBE RA, Muzej
naravne zgodovine London, in §e mnogi drugi.

Amber Jae Slooten se ukvarja s telesom, animacijo in digitalnim modnim oblikovanjem, njen
pristop pa je vselej multidisciplinaren. Pri svojem delu se osredotoCa predvsem na nacine noSenja
oblacil v prihodnosti in kako se bo nasa digitalna identiteta oblikovala v navidezni, nadgrajeni in
mes&ani resnicnosti.

The Fabricant je digitalna modna hiSa, ki modno industrijo popelje v popolnoma nov, digitalni
mode in tehnologije ter ustvarjajo digitalno modo in modna dozZivetja; vedno digitalna, nikoli
fizitna. Njihov cilj je pokazati svetu, da za obstoj oblacil ni nujno, da so le-ta fizi€na. Verjamejo,
da bo digitalni modni sektor odprl nove ustvarjalne poti onkraj meja fizicnega sveta, hkrati pa
spodbuijal trajnost in drasticho zmanjSal negativne vplive sedanjih trendov modne industrije na
okolje. Sodelujejo s svetovno priznanimi blagovnimi znamkami in trgovci na drobno, katerim, s
svojim znanjem, kot vodilni na podro¢ju digitalne mode, pomagajo, da se potopijo v neomejene
moznosti, ki jih ta sektor ponuja.

Dr. Marco Donnarumma (Nemcija) je umetnik, performer, reziser in akademik, ki od zaCetka
2000 prepleta sodobni performans, novomedijsko umetnost in interaktivho racunalnisko glasbo.
Manipulira s telesi, ustvarja koreografije, konstruira stroje in sklada zvoke, s ¢imer kombinira
discipline, medije in nastajajoCe tehnologije v sanjsko, ¢utno, brezkompromisno estetiko. V
mednarodnem prostoru se je uveljavil predvsem s samostojnimi performansi, ki kljubujejo

13



HIBLiX=S & YRUK IBLA

Zanrskih omejitvam, odrskimi produkcijami in instalacijami, v katerih telo postane jezik
preoblikovanja, ki kriti€no govori o ritualu, moci in tehnologiji.

Pete Jiadong Qiang je trenutno doktorski kandidat s podrocja umetnosti in racunalniske
tehnologije na Univerzi Goldsmiths, znanje s podrocja arhitekture pa je pridobil na Architectural
Association School of Architecture. Njegovo delo se osredoto€a na specifi¢no raziskavo povezav
in razhajanj med slikovnimi, piktoralnimi, arhitekturnimi in igralnimi prostori. Njegova dela
vklju€ujejo arhitekturne risbe, slike, gibljive slike, risbe razSirjene resnic¢nosti (AR), slike navidezne
resniénosti (VR) in video igre. Pete pri svojem delu razvija idiosinkraticno raziskovalno
metodologijo, znotraj-delovanje (ang. intra-acting, K. Barad) fizi€nega in virtualnega prostora t. i.
ACGN subkulture (anime, strip, igriCarstvo in novele; ang. anime, comics, games and novels) in
»fenovstva« (ang. fandom) na podrocju video iger. Pete Jiadong Qiang je pogosto poimenovan
tudi arhitekturni maksimalist.

Kolektiv Total Refusal se definira kot psevdo-marksisticna medijska gverila, ki kritizira in
umetnisko prilagaja sodobne video igre. Ker pa vecina pripovednih nac¢inov v raéunalniskih igrah
uporablja enake neskon&ne zanke reakcionarnih tropov, Zanr v veliki meri ne izpodbija vrednot
svojih igralcev in namesto tega potrjuje hegemonic¢ne moralne koncepte. Ker se kolektiv zaveda,
da ta medij trenutno ne uresniCuje svojega kulturnega potenciala, se zavzema za prilagoditev
digitalnih prostorov v igrah in njihovo novo uporabo. Premikajoli se znotraj iger, ko zavrnemo
predvideno igranje, te vire ponovno namenimo novim dejavnostim in pripovedim, z hamenom
ustvariti »javne« prostore s kriticnim potencialom.

Tanja Vujinovié je mednarodno uveljavliena medijska umetnica. Leta 1999 je diplomirala iz
slikarstva na Fakulteti za likovho umetnost v Beogradu in kot gostujoa Studentska obiskovala
Akademijo za umetnost v Dusseldorfu. Leta 2010 je doktorirala na Fakulteti za humanisti¢ne
Studije Koper s podrodja filozofije in teorije vizualne kulture. Osredotoca se na tehnologije in njihov
vpliv na ¢loveka in naravo. V svojem delu raziskuje odnose med ¢lovekovo subjektivnostjo,
tehnologijo, okoljem in »amalgame, ki ob tem nastajajo.

Untold Garden je izkustveni umetniSki in oblikovalski studio, ki raziskuje nova orodja za
participatorno oblikovanje in potopitvene izkuSnje. Vodita ga umetnika, oblikovalca in razvijalca
Max Celar in Jakob Skéte, ki sicer izhajata s podrogja arhitekture. Sebastian Dahlqvist je
umetnik in kurator, ¢igar praksa vklju€uje razlicha sodelovanja, pri cemer odstopa od lokacijsko
specifi¢nih vpradanj z zanimanjem za samo-organizacijo, kolektivni spomin, ter razli¢ne nacine
branja in pisanja zgodovine.

Emir Sehanovié (r. 1981, Bosna in Hercegovina) Zivi in dela v Beogradu v Srbiji. V tuijini je svoja
dela prikazal v okviru samostojnih in skupinskih razstav v Jeune Création, Les Beaux-Arts de
Paris (2018), AQB Project Space Budapest (2018), Ultrastudio Los Angeles (2018), Gallery
Weekend Berlin (2015), Athens Video Art Festival (2013) in med drugim sodeloval na Liste Art
Fair (2015), Parallel Vienna, ArtGeneve (2018), Vienna Contemporary, ArtGeneve (2019).
Sehanovi¢evo delo je bilo pred kratkim objavljeno v pregledni monografiji 100 Sculptors of
Tomorrow, ki jo izdaja Thames in Hudson.

Daniel Hanzlik (r. 1970, Ceska) dela s Sirokim naborom medijev: videom, »vise&o sliko«, video
performansom, prostorskimi instalacijami (pogosto uporablja novomedijske elemente, vkljuéno z
eksperimenti z interaktivnimi mediji), in se redko vzdrzi vmeSavanja v javno sfero. Njegovo delo
temelji na odnosu med fizi€no realnostjo in fikcijo virtualnih podatkovnih okolij, ki vplivajo na nase
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dojemanije, izkusnje in sprejemanje odloCitev. Diplomiral je na Akademiji za umetnost, arhitekturo
in oblikovanje v Pragi. Trenutno skupaj s Pavlom Mrkusom vodi Time-Based Media studio na
Fakulteti za umetnost in oblikovanje Univerze Jan Evangelista Purkyné v Usti nad Labem.

Compiler je platforma za konceptualno digitalno umetnost, kuratorstvo in kriticno prakso, ki deluje
v institucionalnih in alternativnih prostorih, ki jo vodijo Tanya Boyarkina, Oscar Cass-Darweish in
Eleanor Chownsmith. V svoji umetniSki in kuratorski praksi raziskujejo druzbeno-politi¢ne izzive
digitalne kulture, pri ¢emer potenciale digitalne umetnosti, u€enja in kuratorstva raziskujejo s
sinesteticnimi tehnoloskimi izkuSnjami. Njihov cilj je ustvariti dela in dogodke, ki so dostopni na
vseh nivojih ter s pomocjo katerih se lahko ob€instvo z razliCnimi stopnjami tehniéne zavesti
poglobi v digitalne tehnologije, ki oblikujejo vsakodnevno izkusnjo. Teme, s katerimi se ukvarjajo,
vklju€ujejo kibernetsko varnost, nadzor in podnebne razmere.

Mark Farid je umetnik, raziskovalec in kulturni kritik, ki se osredotoCa na preseciS¢a virtualnega
in fizi€nega sveta ter vplive novih tehnologij na posameznika in njegovega zavedanja sebe.
Faridovo delo temelji na hekerski etiki, raziskovanju politik zasebnosti, uporabi nadzornih
tehnologij, zbiranju in zas¢iti podatkov ter kritiki socialnih, pravnih in politicnih modelov. Leta 2014
je z odliko diplomiral iz likovne umetnosti na Univerzi Kingston v Londonu, od takrat naprej je
sodeloval kot govornik in umetnik na skupinskih in samostojnih razstavah v Angliji, Franciji,
Nemciji, na Danskem, Finskem, v Sloveniji, v ZAE in na Japonskem.

Tadej Droljc je intermedijski umetnik in kreativni programer, ki ustvarja na presecis€u zvoka,
podobe in svetlobe. Prejel je Stevilne mednarodne nagrade in performiral ali razstavljal na
festivalih kot so Ars Electronica, paris Biennale, NEMO, L.E.V., Brighton Digital Festival,
Semibreve, Sonica Glasgow, Lunchmeat, Node, itd. V okviru sodelovanja z oddelkom Futurelab
podjetja Ars Electronica pri projektu Immersify, pa so bila njegova dela predstavljena na dogodkih
kot so Marché du Film — Festival de Cannes, Inter BEE Tokyo ali IBC Amsterdam.

Judd Morrissey je pisatelj in umetnik, ki ustvarja poetine sisteme na razli¢nih platformah in
vkljuCujejo elektronsko pisanje, internetno umetnost, performanse in obogateno resni¢nost.
Poucuje na School of the Art Institute v Chicagu in je soustanovitelj performativnega kolektiva
Anatomical Theatres of Mixed Reality (ATOM-r). Je prejemnik Stipendije za umetniSke pisatelje
Creative Capital / Andy Warhol Foundation, nagrade Fulbright Scholar's Award za digitalno
kulturo in Stipendije fundacije Mellon Foundation for Arts Practice and Scholarship. Juddova
samostojna in kolektivna dela so bila vklju€¢ena v Stevilne festivale, konference in razstave.

Mark Jeffery je umetnik, ki deluje na podroc¢ju performansa in umetniskih instalacij, kurator in
izredni profesor na Soli Art Institute of Chicago. Od leta 1994 do danes je Mark Jeffery razvil
nekonvencionalno sodelovanje z vizualnimi umetniki, u€enjaki, video umetniki, zvo¢nimi umetniki,
novomedijskimi umetniki, plesalci, koreografi, kuratorji in pisatelji. Leta 2012 je soustanovil
jezikovni, performativni in tehnoloski kolektiv Anatomical Theatres of Mixed Reality (ATOM-r).
Kolekity ATOM-r trenutno raziskuje in razvija nov umetniski projekt Rhinestone Cowboy. Mark je
tudi organizator trienalnega festivala performansa IN>TIME, ki ga gostijo Stevilna prizoris€a v
Chicagu. Zadnja izvedba festivala je bila pozimi 2019. Mark je bil ¢lan mednarodno priznane
skupine Goat Island Performance Group.

Abraham Avnisan je interdisciplinarni umetnik, katerega umetniSka praksa je situirana na

presecCiSCu slike, besedila in kode. Z uporabo razli¢nih nastajajo€ih tehnologij, vkljuéno s 3D-
skeniranjem, nadgrajeno resni¢nostjo in navidezno resni¢nostjo, ustvarja aplikacije za mobilne
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naprave, interaktivne instalacije in performanse z uporabo najnovejsih tehnologij, ki skusajo skozi
uteleSenje jezikovnih strategij subvertirati dominantne narative. Abraham je svoja dela
predstavljal na drzavni in mednarodni ravni. Je docent na Oddelku za nove medije in tehnologijo
ter Oddelku za novinarstvo in masovno komuniciranje na Kent State University.

Weronika M. Lewandowska je poljska pesnica, reziserka in pisateljica z doktoratom s podrocja
kulturnih Studij. Je raziskovalka novih medijev in potopitvenih izkuSenj, predavateljica kreativhega
pisanja in transmedijske umetnosti ha univerzi SWPS in oblikovalskih trendov na School of Forms
v VarSavi ter VR kreativha svetovalka za sistem BioMinds Healthcare XR, ki raziskuje nov nacin
nevroloske rehabilitacije. Zanimajo jo percepcija, ustvarjanje avatarjev, ¢love3ki glas in gibanje v
virtualnih okoljih, prihodnost nastopov v zivo v realnem ¢asu in nevronski vlozki, hapti¢ne
inovacije za izkusnje v virtualni, obogateni in razSirjeni resnic¢nosti.

Dr. Sandra Frydrysiak je docentka na Oddelku za kulturologijo Univerze SWPS. Ima doktorat
znanosti s podro&ja humanistike in kulturnih studij. Je avtorica knjige Ples v rekurziji z znanostjo
in tehnologijo. Nove perspektive v raziskavah plesa (2017). Je Clanica interdisciplinarnega
raziskovalnega centra za humanistiko/umetnost/tehnologijo na Univerzi Adama Mickiewicza v
Poznanu. Sandra je feministka, socialna aktivistka in aktivna v izobrazevanju proti diskriminaciji,
v svojem raziskovalnem delu pa se osredotofa na kategorije Zenske solidarnosti (ang.
sisterhood), Zenskih delavskih stavk na Poljskem in percepcijo plesnega gibanja v navidezni
resni¢nosti.

Sara Bezovsek je vizualna umetnica, ki deluje na podrocjih grafi€nega oblikovanja, novih medijev
in eksperimentalnega filma. V svoji umetniSki praksi zbira, shranjuje in kolazira vizualne
reference, na katere naleti med brskanjem po spletu ter gledanjem filmov in televizijskih serij.
Skozi apropriacijo ustvarja nove narative/pripovedi, pri éemer jo zanima, kaj ljudje gledajo in delijo
na socialnih omrezjih, kako vizualni material potuje po internetu ter kako se spreminja in vpliva
na uporabnike. V kontekstu post-internetne paradigme tako ustvarja prostor, kjer so spletne
vsebine in internetne reference konsistenten in nepogresljiv del sveta, v katerem Zivimo.

Dorijan Sisko je grafi¢ni oblikovalec, raziskuje pa tudi druga podrogja sodobne vizualne
umetnosti, kot so ilustracija, animacija, inStalacijska in multimedijska umetnost ter VJ-anje. Leta
2019 je s pohvalo magistriral iz vizualnih komunikacij na Akademiji za likovno umetnost in
oblikovanje v Ljubljani. Njegovi primarni interesi v oblikovanju segajo na podrocja spekulativnih,
kriti€nih, eksperimentalnih in transmedijskih aspektov oblikovanja. Skozi ustvarjanje vizualno-
teoretskih svetov v svojih delih raziskuje teme, kot so digitalna kultura, internet, futurizem,
virtualnost, video igre, znanstvena fantastika in popularna kultura.

Tony Oursler (r. 1957, New York, ZDA) je diplomiral iz likovne umetnosti na Kalifornijskem
indtitutu za umetnost v Valenciji, Kalifornija, leta 1979. Njegova umetnost pokriva vrsto medijev,
ukvarja se z videom, kiparstvom, instalacijo, performansom in slikanjem, in je bil kot pionir v novih
medijih znan Ze od sedemdesetih let 20. stoletja. Vedno izhajajo€ iz filma, Oursler v svoja dela
vnasa humor in ironijo ter ustvarja poglobljene izkusnje, uporabljajoC tako starodavne kot sodobne
tehnologije, in raziskuje ucinke tehnologije na ¢loveski um.

Nika Erjavec deluje na podrocju raziskovalne intermedijske umetnosti, gledaliS¢a, fotografije in
oblikovanja. Leta 2017 je diplomirala na oddelku za unikatno oblikovanje na ALUO v Ljubljani,
kjer trenutno zakljuCuje magistrski Studij na oddelku za kiparstvo. Za serijo instalacij (ne)VIDNO
in hibridno umetnisko raziskavo je leta 2019 dobila PreSernovo nagrado ALUO in bila nominirana
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za univerzitetno PreSernovo nagrado. V letih Studija aktivho sodeluje na lokalnih in mednarodnih
razstavah. Kot scenografka in oblikovalka rekvizitov dela v gledaliS¢u. V zadnjem letu se je
predstavila s samostojnimi intermedijskimi razstavami v Mali galeriji BS in galeriji Alkatraz.

Kontakt

Za vsa nadaljnja vpraSanja glede festivala KIBLIX 2020-2021, dodatne informacije, organizacijo
intervjujev ali obiskov novinarjev prosimo, da nas kontaktirate na:

Zala Koren

stiki z javnostmi
zala.koren@kibla.org
051 614 858

Ziva Kleindienst
kuratorka
ziva.kleindienst@kibla.org
040 852 018

Kulturno izobrazevalno drustvo KIBLA
Ulica kneza Koclja 9

2000 Maribor

Slovenija

http://kibla.org/, https:/kiblix.org/
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