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Japonske medialne umenie
na Ars Electronica 2013

NIWF«14F - AUF1IF
PILAI LD bOZH2013(CRDEARDA
TA T =

95

()



()

DEVICE ART

Suzuki v8ak ziskal uznania dve. V spolupréci s Olivierom
Bauom (FR) a lvanom Poupyrevom (RU) skonstruoval za-
riadenie Ishin-Den-Shin', ktoré ziskalo vyznamenanie v sekcii
interaktivne umenie. Nazov tohto zariadenia je ustilenym
vyrazom, ktory v japoncine odkazuje na interpersonalnu ne-
verbalnu komunikaciu a doslovne by sa dal preloZit ako ,¢o
ma3 na mysli — srdcom vie$ odovzdat“. Niekto by to mozno
nazval telepatiou. V tomto druhu komunikacie sa telo stava
prenosnym médiom. Prostrednictvom mikrofénu nahréte
urcity odkaz, ktory sa zmenf na nezvukovy signal plyntci do
vasho tela. Osoba, ktorej je odkaz uréeny, ho méze prijat iba
vtedy, ak sa dotknete jej ucha.

Pri tvorbe konceptu diela Toki Ori Ori Nasu — Falling Records
Installation (Instaldcia s padajicimi pdskami) sa mlady hudob-
nik Ei Wada podobne nostalgicky zamyslel na krdsou magne-
tofénovej pasky a jej $pecifickou estetikou. Dielo pozostéva
zo $tyroch vysokych stipov, akoby pamitnikov magnetickej
pasky, ktorymi vzdéva poctu magnetofénu. Ide o novy trend
v medidlnom umeni, pri ktorom sa vyuZivaju zastarané za-
riadenia novym spésobom — ako uritd recyklacia. Device
art je koncept, s ktorym pri$li prave japonski medialni umel-
ci a vychddza z trendov sucasnej digitalnej umeleckej scény,
pricom vyuziva najnovsie kazdodenné technoldgie; forma
takéhoto zariadenia je neraz aj samotnym obsahom diela.
Zvidsa ide o typicky japonské ,hracky“. Paradoxne je viak
device art zaloZeny na vyuZiti star$ich zariadeni a pristrojov,

1 http://www.disneyresearch.com/project/ishin-den-
shin/

kladie sa déraz na hravost bez jasného rozliSovania medzi
umenim, dizajnom a zabavou.?

Ei Wada nie je na festivale Ars Electronica novéacikom. V roku
2010 predstavil svoj Open Reel Ensemble (Sato Kimitoshi,
Yoshihida Haruka, Namba Takumi a Yoshihida Masaru)
v performancii The Braun Tube Jazz Band, kde umelci hrali
na staré televizne obrazovky. VyZili ich elektromagnetické
vlastnosti, pri¢om transformovali svetlo na zvuk a naopak.
Obrazovky reagovali na ludsky dotyk tak, Ze generovali au-
diovizudlny performance, v ktorom telo slizilo ako anténa.
Opat nové vyuZzitie zastaranych zariadenf, ktoré nasli svoje
vyuZite. Ei Wadu nazyvaju aj ndstupcom alebo pokracovate-
[om takej osobnosti akou bol Nam June Paik, ktory v $estde-
siatych rokoch minulého storo¢ia experimentoval s magne-
tickym polom zariadeni, magnetofénovymi paskami alebo
TV obrazovkami.

Dal$i projekt, ktory sa zaoberd ,,uskladfiovanim“ pamiti (sto-
rage media) je Wave Form Media od Yusuke Tominaka, Shi-
geki Shimizu, Yusuke Nakamura, Atsushi Msamori a Hiroya
Tanaka z Hiroya Tanaka Laboratory. Tento program umozriu-
je zo zaznamenaného zvuku vytvorit priestorovy objekt. Zvu-
kové vlny, & uz vo forme hudby alebo hlasu, st zhmotnené
do individualizovanych objektov ako $perky. Takyto zdznam
sa d4 kedykolvek spitne prehrat pomocou softvérov Proces-
sing alebo Pure Data.

2 Machiko Kusahara “Device Art: A New Approach
in Understanding Japanese. Contemporary Media Art”,
MediaArtHistories, Ed. Oliver Grau, pp.277-307, MIT. Press, (2007).
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ROBOT AKO STELESNENIE LITERARNE] TRADICIE

Na Total Recall participoval aj zndmy profesor Hiroshi Is-
higuro, ktory je takpovediac akymsi inventdrom festivalu.
V rdmci Robolab-u sa v ostatnych rokoch prezentuje svojimi
dialkovo ovladanymi (teleprezenénymi) androidmi so zne-
pokojujtico presved¢ivym ludskym vyrazom. Pred siedmimi
rokmi skonstruoval androida Geminoid HI-1, ktory je svojim
vyzorom vernou képiou samotného autora. lde o najkom-
plexnejsieho robota so 3tyridsiatimi Siestimi servomotormi
a roznymi senzormi. K téme uchovévania pamiti prispel Is-
higuro svojim dielom Beicho Android. Beicho Katsura Il bol
totiZz sldvnym rozprava¢om, majstrom v tradi¢nom predne-
se a jeho transformadcia do vernej podoby androida je istou
stratégiou pre zachovanie tejto tradi¢nej umeleckej formy.
Beicho Android verne napodobriuje pohyby hlavy a celkovi
gestikulaciu a farbu hlasu pévodného rozpravaca.

NAJVYSSIE OCENENIA CYBERARTS

Aj na vystave ocenenych diel Cyberarts v ramci niekolkych
kategérii zarezonovali diela z japonskej produkcie. Cestné
uznanie v sekcii Digital Musics and Sound Art ziskal projekt
s nazvom SjO++ (Samurai Jazz Quintet). Viacero uZivate-
lov m& moznost simultdnne komponovat hudbu v redlnom
Case, pri¢om vdaka interakcii divaci vytvaraju zvukové data,
ktoré sa vizualizuju a odrazaju tak spravanie jednotlivych
ucastnikov. K dispozicii st tradi¢né jazzové ndastroje ako kla-
vir, trombdn, gitara, basova gitara a bicie.

Ciastone roztrzito posobi dielo Hlasy Zivota (Voices of Ali-
veness) od Masaki Fujihatu, ktoré ziskalo vyznamenanie
(Award of Distinction) v sekcii interaktivne umenie. Fujihata
oslovil dobrovolnikov, aby pocas jazdy na bicykli kri¢ali z pl-
nych plic. Autor komentuje svoj pocin tak, Ze krik je zna-
kom Zivota. Niekomu to moZno ako zdmer staci... Potom
zo zdznamov z kamery vytvoril akysi ,kri¢iaci okruh“, alebo
kolektivnu zvukovu skulpturu, ktord vo virtudlnom priestore
predstavuje ,prstenec, z ktorého sa ozyvaju jednotlivé hlasy
a vykriky. Divaci tohto predstavenia v sale Deep Space mozno
ocakavali nie¢o viac prinosnejsie po stranke konceptudlnej,
formélnej alebo hodnotove;.

Japonci pésobia ako velmi hanblivi ¢i nesmeli ludia a stéva
sa, ze maju problém vyjadrit na rovinu svoje pocity. Inova-
ciu v komunikécii neverbalneho charakteru prind$a ocenené
dielo v kategorif interaktivneho umenia — Neurowear/necomi-
mi (Neuro-communication Machine). Tieto ,, doplnky“, alebo
podla autorov ,rozsirené ludské organy“, snimaju nervové
signaly, sleduju aktivitu mozgu, respektive nedinnost uzi-
vatela, ktory sa na nie¢o sustredi alebo oddychuje a nie je
koncentrovany. Vizualiz4cia skrytych ludskych emécii doka-
Ze byt zabavn4, ale mnohokrat by vedela ¢loveka vtiahnut do
trapnej situdcie. UZivatel nosi napriklad plySové uskd, ktoré
sa zodvihnu ako psikovi, ked sa na nie¢o sustredi, a naopak
zvesia sa, ked si ich uZivatel dopraje ,,stand-by“ rezim. Za
toto dielo ziskali cenu Satoshi Horii, Mikiko, Hiroyasu Kimu-
ra, Yasutaka Nakata a Daito Manabe.

Posledny menovany, Daito Manabe, spolu so Satoru Higa
predviedli performance Your-Cosmos. Tato instalacia je zlo-
Zend z LED panelov, ktoré boli vyradené z monumentélneho
diela Geo-Cosmos v Japonskom narodnom mdzeu pre roz-
voj vedy Miraikan (Miraikan National Museum of Emerging
Science). V instalacii Your-Cosmos si mohli participanti vy-

38

0\
.

&l

\ /]

,_.g‘

e
K



tvorit svoj vlastny svet. To znamena, Ze divéci si na dotyko-
vych obrazovkach mohli naprogramovat vlastnu vizualizaciu
na LED moduloch pripominajticich kocky lega. Opat jedna
z typickych hravych foriem interaktivity, ktoré st pre japon-
ské medialne projekty charakteristické.

Tento rok boli japonci ovela uspesnejsi, ¢o sa tyka poctu
ocenenych diel oproti minulému ro¢niku, kedy dostal ¢estné
uznanie (Hybrid Art) iba jeden projekt a to Game Border od
Jun Fujikiho. Ide o hru, v ktorej hra¢ akoby preskakoval z jed-
ného herného zariadenia do druhého, pricom tak prekonava
prekazky hardwaru. Vyzyva k tomu aj svojich protihracoy,
&im sa prekondvaju nielen fyzické hranice technického za-
riadenia, ale dochadza aj k prekondvaniu socidlnych bariér.

AKO DRUHA PRIRODA

»Druhd priroda“ je viade okolo nas. Vi¢sinou sa v nej najin-
tenzivnejsie pohybuju ludia v urbdnnom prostredi. Vo filozo-
fickom a sociologickom ponimani (G. W. F. Hegel) oznacuje
ludsku kultdru vieobecne. Je vytvorend ¢&lovekom, v rdmci
nej sa pohybujeme, oddeluje nds od ostatnych Zivocichov.

Druha priroda vyjadruje vztah ¢loveka a prirody, rovnako aj
tctu a pokoru nad jej dokonalostou. V uz§om zmysle, dru-
hou prirodou niektorf nazyvaju technolégie. To, akym spo-
sobom sa informa¢né a komunika&né technolégie zZili s na-
$im environmentom. Obklopuju nas na kazdom kroku, spra-
vili z nas jej konzumentov, technolégia nds zabdava, ulahéuje
nam Zzivot, sprevadza nds na cestdch i v nasich domovoch,
spdja nds s priatelmi, méZeme ju nosit ako $perky &i oblece-
nie (wearable a digital jewellery).

Tato vystava pozostdvajlca zo $trndstich interaktivnych diel
ukazuje umelo vytvorené prostredia, napriklad umelo skon-
$truované tornada, robotické rastliny alebo Zmurkajtce lis-
ty. Vo vstupnej hale Ars Electronica Center sa ty¢il vysoky
stip a po zemi boli porozhadzované papiere v tvare listov
- na jednej strane s obrazkom otvoreného oka, na druhej
s obrazkom zatvoreného. Divaci ich mohli zbierat zo zeme
a vkladat ich do cylindra, ktory po dostato¢nom naplneni
vymrstil tieto listy do vzduchu. Padajuce listy pripominali
jeseri, kosaty strom zhadzoval listie, ktoré Zmurkalo na par-
ticipujucich alebo okoloidtcich divékov.

V inej Casti vystavy bolo mozné zhliadnut aj bezny samona-




vijaci meter. Na prvy pohlad sa nezdal byt ni¢im zaujimavy.
Keiko Takahashi v8ak tomuto oby¢ajnému predmetu ,vdy-
chol Zivot“. Ked sa Meter Crawler (Plaziaci sa meter) pohne,
divék na zaklade jeho pomalého pohybu dokaze rozpoznat
jeho podobnost so slimakom. Velmi mild mali¢kost, ktora
v3ak zanechd usmev na tvéri kazdého a je dékazom toho,
Ze pri troche predstavivosti vieme najst mnoho spolo¢nych
rysov medzi technikou a prirodou.

JAPAN MEDIA ARTS FESTIVAL 2012 - 2013

Okrem Taiwanskej vystavy Schizophrenia Taiwan 2.0 sa stal
medzindrodnym partnerom festivalu Ars Electronica aj 16.
ro¢nik Japonského festivalu medidlneho umenia. Z prihlase-
nych 3503 prispevkov zo 71 krajin putoval vyber z ocenenych
prac do Linzu. AZ na jedno dielo boli vietky umiestnené do
Brucknerhausu. Masivny projekt s nazvom Perfume Global
Site Project’ zahffia Sirokospektralne aktivity techno-popo-
vej skupiny Perfume, trojice typickych japonskych speva&ok
v minisukniach. Koncept je zaloZeny na fanusikmi vytvore-
nych avataroch, produkcii, webovej stranke s open source
ukdzkami skladieb a distribucii originalnej hudby a videi.
Perfume Global Site Project bol oceneny v kategorii interak-
tivne umenie, mozno ho viak vnimat aj ako premyslenu stra-
tégiu marketingovej kampane. Instalacia umoziiovala név-
Stevnikom pristup k takému rozhraniu, aké je k dispozicii
zaregistrovanym fanusikom, ktori si mézu nadizajnovat tri
figurky podla svojich estetickych preferencii.

Neustéle spomienky na zemetrasenie v roku 2011 zasiahlo
mnoZstvo umelcov, ktori sa vracaju a aj budu vracat k tejto
kolektivnej traume. Sol Chord — Between yesterday & tomor-
row* je webovy filmovy projekt, ktory vznikol takmer hned
po dozneni zni¢ujuceho zemetrasenia v marci 2011. Filmari
participovali kratkymi patminutovymi filmami z réznych ob-
lasti Japonska a webovi stranka presne mapuje oblast a d4-
tum zdznamu, ¢m sa podarilo jej autorom vytvorit ¢osi ako
kolektivny videodennik tejto udalosti a diania po nej. Téma
zobrazenia désledkov zemetrasenia dominuje aj v monu-
mentdlnom grafickom diele A few od Yuki Sano.

Medzi mierne paradoxné ¢&i redundantné projekty moZno
zaradit Whatever Button od IDPW. Ide o externt aplikéciu
pre Google Chrome, kompatibilnti s Facebookom. Ob¢as az
bezbrehé , lajkovanie“ na Facebooku nie je ni¢ oproti tejto
aplikécii, kedZze dnes mozete lajkovat takmer ¢okolvek a kde-
kolvek. Tato webtranka transformuje Google mapy do podo-
by, aku mali 8-bitové hry, s ktorymi sa mnohi hravali ako deti.
Google Maps sa tak mohli zmenit na nezabudnutelny Dra-
gon Quest. Samozrejme, i$lo o prvoaprilovy Zart, aviak plne
funkény. Ziskanie trasy z Bratislavy do Tren¢ina méZe byt z4-
bavnou nintendo jazdou plnou neo¢akavanych prekvapeni.
Esteticky pdsobivé gif obrazky mézete zhliadnut v projekte
rrrrrrrrolls |de o Ciastogne animované gify, v ramci ktorych
sa donekoneéna ,otd¢a“ vzdy iba uréita sekvencia. Va¢sinou
su to otacajlice sa Zeny alebo uréité predmety. Ak navstivite
stranku projektu (twitter), kazdym tyZdfiom pribudne novy
»otdcajuci sa“ obrazok.

3 Autori: Daito Manabe, MIKINO, Yasutaka Nakata, Satoshi
Horii, Hiroyasu Kimura

4 Autori: Shinjiro Maeda a Rina Okazawa

5 http://rrrrrrrroll.tumblr.com/
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Jedinou vecou, ktord nebola sucastou vystavy Japan Media
Arts Festival v Brucknerhause, bolo dielo od Nukemeho.
Ukazky, resp. vystupy tohto zariadenia viseli v Robolabe.
Glitch Embroidery je tkaci pristroj, ktory Nukeme upravil
pomocou programu tak, Ze do tkacieho algoritmu vlozil z4-
mernu chybu. Logd velkych spolo¢nosti vtkané do latky vyze-
raju zdeformovane alebo sa na nich nachadza chyba. Glitch
(chyba) ovplyvni ¢innost ihiel a vysledok vyzera ako chybny
vyrobok. Nukeme pouZiva program Arduino, ktorym hacku-
je tkaci stroj Brother a vyslednym dielom st extrémne dlhé
biele trickd s chybnymi logami. Tuto subverzivnu stratégiu
vyuziva vo svojej umeleckej tvorbe ako médny névrhar.
Udalosti z Fukushimy boli minuly rok v este ¢erstvej pamiiti
umelcoy, ktori mali potrebu reflektovat tuto udalost a je dost
mozné, Ze bola klu¢ovou témou, ktora ovplyvnila tvorbu aj
vyber diel na festivale Japan Media Arts Festival 2012. Kura-
tor Tomoe Moriyama na vystavu The Big Picture vybral diela,
ktoré viac &i menej suviseli s touto katastrofou.

Projekt micro sievert autorov Yukihiro Ogawa a Kaoro Cho-
no v spolupréci s Angli¢anmi Junko & Richard Holbrook bol
online vizualizaciou stuptiov radioaktivneho zamorenia v
regione Kanté na japonskom ostrove Honsu.

Yoshiyuki Katayama sa v diele Tunagaru-Tenki zameral na
pri¢iny tohto nestastia a v monumentélnom videu na webe
sprostredkoval divdkom pohlad (a mapovanie poveternost-
nych zmien) od augusta 2010 do jula 2011 na jedno z po-
stihnutych miest. Video zaznamendva kazdodenné scény
beZného Zivota vratane tejto neviednej znicujlcej udalosti.

ZIVOT Z LABORATORIA

Aj ked sa doteraz v suvislosti s japonskym medidlnym ume-
nim hovorilo viac v moznostiach novych technolégii a tech-
nickych hraciek, japonski umelci sa zaéinaju angaZovat aj

v projektoch syntetickej biolégie a biotech vyskumu. Vystava
Project Genesis odhaluje nové projekty stvisiace s genetickou
manipuldciou, tvorbou novych foriem Zivota &i novych zlo-
Ziek organizmov na zéklade pozadovanych vlastnosti. Vysta-
ve bolo venované celé poschodie v Ars Electronica Center
a bola bohato ilustrovand a doplnend o sprievodné texty na
stendch tak, aby divdk pochopil, €0 znamenaju tie mnoZzstvd
ampuliek s nezndmou tekutinou ¢i sadenicky rastlin.
Princip prepojenia hardvérového fungovania vypoctovej
techniky s biolégiou sa objavuje v diele Biogenickd casovd
peciatka (The Biogenic Timestamp®). Autormi st Oron Catts,
veduca osobnost australskeho laboratéria SymbioticA, v kto-
rom vznikli najznamejsie bioartové diela ako The Semi-Living
Worry Dolls alebo Semi-Living Food: Disembodied Cuisine’.
Druhym z dvojice je Hideo Iwasaki, ktory vedie Laboraté-
rium pre Molekularny a bunkovy vyskum a oddelenie Biome-
dia Art na univerzite Waseda v Tokiu.

V tomto bioartovom projekte su elektronické suciastky vy-
stavené geneticky modifikovanym modrozelenym riasam
(cyanobacteria) ako najprimitivnej$im formam Zivota, ktoré
st viak schopné fotosyntézy a su zavislé na svetelnej ener-
gii. Baktérie v tomto systéme svojou &innostou ovplyviiuju
zloZenie kremika, zlata a Zeleza v pocitatovom hardvéri
a svojim rastom menia logiku umelo vytvorenych elektronic-
kych obvodov. Tento experimentélny ,,sci-art“ vyskum posky-
tuje alternativne vyuzitie a kritickt interpretaciu syntetickej
biologie.

Dielo Spolocné kvety/Pre¢ s bielou (Common Flowers/White
out) je projekt dvojice Georg Tremmela a Shiho Fukuhary.
Modry karafidt je prvda komer¢ne dostupna geneticky modi-

6 Autori Hideo lwasaki a Oron Catts, viac: http://www.
aec.at/center/en/2013/07/26/biogenic-timestamp/

7 Vid: http://www.tca.uwa.edu.au/
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fikovana rastlina, distribuovanad po celom svete. Existovali
rozne farebné prevedenia okrem modrej, ktorej sfarbenie
dosiahli tak, Ze do rastliny implantovali gén z pettnie, ¢im
povodne biely karafidt zmodrel. Kedysi sme v $kole robili po-
dobné pokusy namocenim kvetiny do atramentu, dnes sa to
robi ,,trochu* zloZitejsie. V tomto projekte ide o to, aby bezni
[udia boli schopni odstranit gény, ktoré boli do rastlin im-
plantované. Mozno viak niekomu napadne otdzka, ¢&i takéto
rastliny budeme e3te oznaovat za geneticky upravované.
Iny sa skoér opyta, k akému duchaplnému ¢&i prospesnému
tcelu takéto manipulovanie slizi.

Ovela jednoduchsie a neinvazivne je dielo Momentrium, na
ktorom pracovali Hideaki Ogawa, Naohiro Hayaishi, Takeshi
Kanno a Emiko Ogawa, ktora je zdroveri kurdtorkou vystavy
Cyberarts na Prix Ars Electronica. Jednoduché az skromné,
bez prehnanych gest, Sokujucich konceptov a ohromujucej
$pickovej technolégie. Dve nendpadné svetelné Sipky, kde
jedna oznacend ako jadro (core) visi zo stropu smerujuc
k jadru nasej planéty, symbolizuje graviticiu a konstantnost.

Naopak druhd, horizontélna 3ipka oznacend ako budicnost’

(future) neustdle meni smer, na ktory ukazuje, presne tak,
ako sa nasa buducnost menf zo diia na deri. Budticnost' teda
nie je konstantna, jej kurz sa neustale ment.

Akym spésobom je moZné uchovévat digitédlne data, aby vy-
drzali desiatky ¢&i tisicky rokov bez toho, aby sa muselo zme-
nit ich pamatové médium? Otazka, ktord vdm napadne, ked
sa napriklad prehrabévate tisickami rodinnych fotografii na
svojom harddisku. Odpoved znie banélne, tieto data dokaze
uchovat samotn4 priroda a sice pomocou DNA, ktora nepo-
trebuje dodavat elektrinu a ktord uchovéva data po stovky

generécif. Ako tvrdi Hideaki Ogawa, jeden gram DNA ma
dostatok pamiti s kapacitou pre 700 terabajtov dat. Mo-
mentélne sa uZ pracuje na tom, aby takato archivécia bola
dostupnd, nendkladnd a aby sa skrétil ¢as potrebny na ar-
chivaciu.® Tuto techniku vyvinul matematik Nick Goldman
s umelkyfiou Charlotte Jarvis, ktorym sa uZ podarilo zakédo-
vat napriklad Deklardciu ludskych prdv do genetického kédu
Zivej baktérie. Postup je (velmi zjednodusene) nasledovny:
najprv sa konvertuje kazda jedna sekvencia, kazdé pismenko
do zodpovedajiuceho ASCII kédu,® potom sa pouzije algo-
ritmus Bits2DNA molekuldrneho bioléga Georga Churcha,
ktory konvertuje jednotky a nuly do nukleovej bazy A, C, T
aGr

Z vybranych diel na festivale Ars Electronica bolo citit' jed-
nak nostalgiu za dobou, ked sa hudba pustala z gramofénu,
za ¢asmi, ked sa meralo klasickym metrom a nie laserovym
merac¢om, ale rovnako aj tuZzbu, aby sme ako [udstvo za se-
bou zanechali ¢o najodolnejsi a trvacny odkaz nasej kultury
a nami dosiahnutého stupfia poznania pre dal3ie generacie
— kédovanim poznatkov do $truktiry DNA. Zeby si za¢inalo
[udstvo uvedomovat svoju kratku a docasnt existenciu na
tejto planéte a prehodnocuje svoj postoj k macistickému vy-
voju a pokroku, za ktorym sa doteraz hnalo? Mohli by sme to
dedukovat aj z vyskumu v oblasti syntetickej i
sa sustreduje napriklad na vyvoj syntetickych potravil
vodu ich mozného budticeho nedostatku. Alebo nie. M
je to dané iba témou festivalu, ktora stvisi s naou pamétou
a Ziadne velké uvedomenie a druhé osvietenstvo sa nekond.

8 Pozri: Nick Goldman TEDx Prague: http://www.youtube.
com/watch?v=a4PiGWNsIEU

9 ASCII je anglickd skratka pre American Standard Code
for Information Interchange (americky $tandardny kéd pre vymenu
informacif).

10 Napriklad: pismeno A je v ASCII kéde pod ¢islicou 65, do
bindrneho kédu sa transformuje ako 0100001, ¢o sa do DNA zapise
ako AGACCCAG.
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