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Live-Sinmlation und Story, Ton, Daner unbegrenzt / Live simulation and story, sound, infinite duration
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Figuren fallen durcheinander, Kraniche fliegen auf,
halb fertig gerechnete Hunde streunen durch zerfetzte
Computerspiel-Landschaften. Egal wie lange man vor
den Videoinstallationen von lan Cheng steht, man kommt der
Logik des Geschehens nicht auf die Spur. Auch der Kiinstler
selbst weif3 vorher nicht, wie sich seine Simulationen entwickeln
_werden. Er legt nur die Parameter fest: ein virtuelles
Okosystem und Charaktere, die teils nach Skript agieren, teils
per Zufall. Die Arbeiten scheinen vor allem mit sich selbst
beschiftigt zu sein, und das wirft einige Fragen auf. Gianni Jetzer
traf den in New York lebenden Kiinstler zum Gesprich.

Figures fall chaotically, cranes take flight, half-rendered dogs
roam around threadbare computer-game landscapes.

No matter how long you watch lan Cheng’s video installations,
the logic of what’s happening remains out of reach. The artist
himself doesn’t know how his simulations are going to turn out.
He merely sets the parameters: a virtual ecosystem
and characters whose actions are partly scripted and partly
determined by chance. These works seem to circle around
themselves, which raises several questions. Gianni Jetzer met up
with the New York-based artist for an interview.

99 This Papaya Tastes Perfect, 2011; Installationsansicht / Installation view Formalist Sidewalk Poetry Club, Miami Beach 2071
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Gianni Jetzer: Du hast Kognitionswissenschaft studiert bevor du dich
entschieden hast, Kiinstler zu werden. Wissenschaftler wie Kiinstler stel-
len sich grofe Fragen, zum Beispiel: Wie ist die Wirklichkeit strukitu-
riert?, oder: Wie kann Technologie die Gesellschaft voranbringen? Ist es
ein Vorteil, beide Seiten zu kennen?

Ian Cheng: Die Kognitionswissenschaft steht immer im Hin-
tergrund meiner Arbeit. Ich interessiere mich nicht so sehr
fur die Frage wie man die physische Realitit verindern kann,
sondern eher dafiir, wie man Kunst einsetzen kann um das
Bewusstsein auszutricksen. Ich habe ja auch Kognitionswis-
senschaft studiert, um zu verstehen, wie das Verhalten und
das Denken von Leuten funktioniert. Nach dem Abschluss
konnte ich mir aber schwer vorstellen in einem Labor zu vet-
schwinden und mich fir den Rest meines Lebens mit ein oder
zwei Forschungsfragen zu beschiftigen. Die Idee fand ich
ziemlich unheimlich und weltfremd. In der Kunst kann man
sich seine Fragestellungen selbst aussuchen, egal wie anma-
Bend sie sind. Kunst legitimiert sich dartiber, welche Perspek-
tiven sie anbieten kann, egal wie experimentell oder fantas-
tisch sie auch sein mégen, und das gibt
einem als Kiinstler viel mehr Freiheit.
Jemand hat iiber deine Arbeit geschrieben, sie
spiele in einem ,,Neuro-Gym*. Kannst dn
damit etwas anfangen?

Ja, der Satz ist nimlich von mir (lacht).
Am liebsten mag ich Arbeiten, die bei
mir direkt ein Gefiihl oder eine Stim-
mung auslosen, die hingen bleiben.

Gianni Jetger: You studied cognitive science
and then decided to become an artist. Both
scientists and artists ask big questions such
as: What is the fabric of reality made of?
How can technology move society forward?
Do you benefit from this dual experience?

Ian Cheng: Cognitive science re-
mains in the background of all my

PorRTRAIT

Auch wenn die Arbeit voller komplexer Konzepte und Pers-
pektiven ist, ist dieser Eindruck der Schlissel. Wenn ein
Kunstwerk ein kérperliches Geftihl hervorruft, ist es eher in
der Lage auf der biologischen Ebene komplexe Ideen zu ver-
mitteln. Ich will, dass meine Arbeiten auch so funktionieren.
Mit ,,neurologischem Fitnessstudio® meine ich, dass Kunst
Geist, Bewusstsein und Gefiihle des Betrachters trainieren
kann. Kunst kann kaum Einfluss auf die materielle Welt neh-
men, aber ich glaube dass sie nachhaltig Geist und Denken
der Menschen verdndern kann und ihr Verhiltnis zur duf3e-
ren Welt.

Wie kamst du dazu mit Computern zu arbeiten?

Fir mich sind Computer zur Zeit einfach ein wichtiges Werk-
zeug und kulturelles Phinomen. Das grundlegende Material
meiner Arbeit ist Verhalten, also ,,weiches® Material. Um die-
ses Material herum sind meine Live-Simulationen organi-
siert. Es geht in thnen nicht um materielle Aspekte der Instal-
lation, auch nicht um Computeranimation, sondern um den
Versuch Verhalten zu beobachten, damit zu spielen und es zu
gestalten. Die ganze Apparatur der
Computersimulation erlaubt es einfach
Verhalten schneller, einfacher, giinstiger
und vielfiltiger zu komponieren. Viel-
leicht werde ich in zehn Jahren, wenn
synthetische Biologie einfacher und bil-
liger zu haben ist, mit echten Organis-
men arbeiten.

In der Kunst der 1980er hat der Begriff der

How did you end up working with computer
technology?

Computers are simply a relevant tool
and cultural motif for me at this mo-
ment. The basic material I am work-
ing with is behavior, which is a soft
material. That’s what my live simula-
tions are organized around. They’re

work. It’s always there in the sense
that I think about how art affects the
mind and how you can trick the
mind, rather than how to change the
physical materiality of reality. When I
studied cognitive science, I wanted to
have tools to understand how people
behave and think. After graduating, I
found it hard to imagine myself in-
side a lab, doing research on one or
two problems for the rest of my life.
That idea felt very scary and removed
from the world. Art can be a place
where you have the freedom to
choose your own problems, at what-
ever scale you wish. The legitimacy
of art is measured on its capacity to
offer perspective, no matter how ex-
perimental or imaginative, and that
allows for a lot more freedom.

Portrait Lan Cheng

Your work was once described as “playing in
a neuro-gym’”. Can you relate to that image?
Yes, because I created that phrase
[langhs]. My favorite artworks impose
an immediate feeling or state in me.
Even if the art contains complex ide-
as and perspectives, the force of that
sensation becomes a portal into those
perspectives. An artwork that in-
vents a bodily feeling has a greater
biological capacity to transmit com-
plex ideas. I want my works to func-
tion that way too. The idea of the
“neurological gym” implies that art
can exercise a viewer’s mind, exercise
pathways of feelings. It’s very hard
for art to change the material world,
but I think it can effectively change
people’s minds, refactoring their re-
lationship to that world.

not about the materiality of the instal-
lation, they’re not about computer an-
imation; they’re about trying to ob-
serve, play with, and sculpt behavior.
The apparatus of the computer simu-
lation just makes composing with be-
havior quicker, easier, cheaper, and
more varied. Maybe ten years from
now, when synthetic biology becomes
affordable and accessible to artists, 1
will work with real organisms.

There was a lot of confusion around the term
“simulation” in the art of the 1980s. Jean
Baudrillard was quoted enthusiastically by
many artists, until the French philosopher
declared that it was all a misunderstanding.
How do you define simulation in your work?
For me, simulation means compress-
ing the full-spectrum dynamics of life
into a closed system in order to exam-
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o Simulation™ viel Verwirrung gestiftet. Kiinstler gitierten begeistert Jean
Baudrillard, bis der Philosoph selbst erklirte, dass es sich um ein Miss-
verstindnis handle. Wie definierst du Simulation in deiner Arbeit?

Simulation heif3t fur mich, die volle Bandbreite der unter-
schiedlichsten Dynamiken des Lebens in ein geschlossenes

System zu packen um einen Teil von
ihnen anschaulich erforschen zu kon-
nen. In einer Simulation legt man eine
Reihe von Regeln und Prinzipien fest
und tberlisst es thnen dann, sich zu
entfalten. Bisher beruhte die Kritik an
Simulationen auf der Unterscheidung
zwischen einer simulierten, nicht-
authentischen Welt und einer realen,
authentischen Welt. Ich hasse diese
Unterscheidung. Sie ist grundfalsch,
schlieBlich kann der Mensch eh nie
wirklich an den kompletten Strom der
Realitit andocken. Um tberhaupt zu
funktionieren, muss er Realitit immer
simulieren und das Leben in kuratierte
Ausschnitte einteilen, sonst wiirde sein
sensorischer ~ Apparat  kollabieren.
Schau’ uns an: Wir fihren ein Inter-
view, sind also tief verbunden mit der
Gegenwart dieses Gesprichs. Gleich-
zeitig sind wir von so vielen anderen
Aspekten der Realitdt komplett abge-

ine a slice of those dynamics with
greater clarity. In a simulation, you
artificially establish a set of rules and
principles, but then allow those prin-
ciples to play out. Previous arguments
against simulation were based on the
idea that there is a simulated inauthen-
tic world versus a real authentic world.
I hate this distinction. It’s really false,
because the human mind can never
really connect to the full “fire hose” of
reality. Instead, it must simulate reality
as curated slices of life in order to
function without having a sensory
meltdown. Look at us: we are in the
process of an interview right now, so
we atre deeply connected to this mo-
ment of conversation. But we are
completely disconnected from so
many other aspects of reality in this
moment — our email, the Hirshhorn
Museum, our families, our heartbeat,
the citizens of Washington DC. To be
human is to simulate little micro-slic-
es of reality before jumping to the
next simulation. Giving this a form
and a name within the context of art is
a way to deliberately appreciate and
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play with this natural fact of filtering
reality.

Can you give an example from real life?
When I play with my Corgi dog, it’s a
completely simulated zone. 1 stop
thinking about all my anxiety and

schnitten — unseren E-Mails, dem Hirshhorn Museum, unse-
ren Familien, unserem Herzschlag, den Bewohnern von
Washington, DC. Ein Mensch zu sein heil3t, kleine Mikro-
Ausschnitte der Wirklichkeit zu simulieren um sich zurecht
zu finden und dann zur nichsten Simulation zu wechseln.

Wenn man dieser natiirlichen Gege-
benheit, dass Realitit immer gefiltert
ist, im Kontext der Kunst eine Form
und einen Namen gibt, kann man sie
bewusst anerkennen und damit spie-
len.

Kannst du ein Beispiel ans dem Leben nen-
nen?

Wenn ich mit meinem Corgi spiele, bin
ich in einer komplett simulierten Zone.
Ich denke nicht mehr an meine Angste
oder Stress, und ich hoffe, dass mein
Hund sich auch nicht mehr um Futter,
Spielzeug oder andere Menschen kiim-
mert. Es gibt dieses Zitat von Philip
K. Dick: ,,Die Realitit ist das, was
nicht verschwindet, wenn man aufhort
daran zu glauben.” Ich glaube das trifft
es wirklich. Man kann nur jeweils ein
kleines Stiick Realitit auf einmal be-
greifen, selbst wenn sie sich objektiv
auf noch ganz anderen Wellenlingen
abspielt, denen man keine Aufmerk-

stress, and I'd like to think that my
dog ignores food, toys, and other peo-
ple too. There’s this Philip K. Dick
quote: “Reality is that which, when
you stop believing in it, doesn’t go
away.” I think it’s really true. You can
only touch upon a little bit of reality at
a time, even as it objectively continues
on wavelengths you cannot or choose
not to give attention to. The best we
can do evolutionarily is to become
better at managing which simulation
our mind is playing within; which
simulation is best suited for dealing
with the external reality at hand.

Omne important subject in the creation of digi-
tal identities is the notion of the body. Digital
bodies are fluid, ethereal, they don’t age, they
seenr to have no limits. But when you switch
off the power, the screen goes black.

I took a DNA test: you spit in this tube,
send it to California, and they tell you
what your DNA implies. They told me
T have a 49% chance of Alzheimer’s af-
ter age 75, which is quite high. The av-
erage American has something like a
17% chance. When you have Alzheim-
et’s, your mind erodes but your body



samkeit schenken kann oder will. Das Beste, was wir fiir un-
sere Evolution tun kénnen ist mehr Kontrolle iiber die Simu-
lation zu gewinnen, in der wir gerade sind; und die Simulation
zu wihlen, die es uns am chesten erlaubt mit der jeweiligen

duBleren Realitit zurechtzukommen.

Ein wichtiges Thema in der Konstruktion digitaler Identititen ist das
Konzept des Korpers. Digitale Kirper sind fluid und fliichtig, sie altern
nicht, sie scheinen keine Grenzen gu haben. Aber sobald man den Strom
abschaltet, ist der Bildschirm schwarz,

Ich habe einen DNA-Test gemacht: Man spuckt in so ein
Roéhrchen, schickt es nach Kalifornien, und im Gegenzug er-
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fihrst du, was deine DNA tber dich aussagt. Ich erfuhr da-
durch, dass ich eine 49-prozentige Wahrscheinlichkeit habe,
ab einem Alter von 75 an Alzheimer zu erkranken, was ziem-
lich hoch ist. Bei einem durchschnittlichen Amerikaner sind
es ungefihr 17 Prozent. Bei Alzheimer erodiert das Gehirn,
aber der Korper bleibt vollig intakt. Mein Korper wird immer
noch aussehen wie ich, aber weil sich mein Gehirn zersetzt
und damit die Kontinuitit meiner Auffassung davon, wer ich
bin, wer ich war und wer ich sein werde, und auch mein Ver-
hiltnis zu anderen, wird meine Identitit verschwinden. Es ist
egal, dass der Korper noch da ist. Ich bin nicht da, die Lichter

remains completely intact. My body
will still be me — it will look like me —
but because of the decay of the mind
and the decay of the continuity of who
I think I am, who I thought I was, and
who I am going to be, and my relation
to people, my identity will be lost. It
doesn’t matter that my body is still
around; I am not here, the lights are off.
It seems, then, that the thing we value
is not the body of a person, it is the con-
tinuity of a person.
So the physical body is overrated?

. or continuity is underrated. Re-
membering your past, knowing the
link between the past and the present,

Still aus / from Something Thinking of You, 2015, Live-Simmulation und Story, Ton, Dauer unbegrenzt / Live simulation and story, sound, infinite duration

and — beyond that — imagining your
future. When you look at a photo of
yourself as a child, not a single atom in
your body in that photo exists any-
more. Physiologically and materially,
that’s a whole other person. All those
cells — skin cells, internal cells, brain
cells — are gone, dead, renewed. But
we know there is a link between that
childhood organism and the one you
are now; there is continuity. I think
maybe that’s the perspective that will
get us beyond moral arguments
against future modifications of the
body, the mind, and of networking
with the mind. If the focus becomes

about an appreciation for continuity,
the future suddenly seems a lot less
about clichéd visions of dystopia or
utopia.

In the case of the main figure in Emissary in
the Squat of Gods (2075), how did you go
about developing her behavior?

The work contains almost 50 charac-
ters. She is the main protagonist, but
also part of a larger community. All
the other characters have a very basic
intelligence that is inspited by the
Sims, which was one of the first video-
games to develop the idea that intelli-
gence is not just in your head; it’s dis-
tributed into the objects in your
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sind aus. Es scheint, als wite es nicht der Korper, der den
Wert einer Person ausmacht, sondern ihre Kontinuitit.
Der Kirper ist also iiberbewertet?

. oder die Kontinuitit unterbewertet. Sich an die Vergan-
genheit zu erinnern, zu wissen wie sie mit der Gegenwart in
Verbindung steht und sich noch dazu die eigene Zukunft vor-
zustellen. Wenn du dir ein Foto von dir als Kind anschaust,
dann ist kein einziges Atom des Koérpers auf diesem Foto
mehr existent. Physiologisch und materiell ist die Person auf
dem Foto eine komplett andere. All diese Zellen — Hautzel-
len, innere Zellen, Gehirnzellen — sind weg, tot, ersetzt. Aber
wir wissen, dass es eine Verbindung gibt zwischen diesem
Kinderkorper und dem Organismus, der wir jetzt sind. Da ist
eine Kontinuitit. Vielleicht kann uns diese Perspektive hel-
fen, moralische Argumente hinter uns zu lassen, wenn es um
zukiinftige Verinderungen des Korpers, des Geistes und des-
sen Vernetzung geht. Wenn man den Fokus auf Kontinuitit
als Wert legt, erscheint die Zukunft plétzlich viel weniger von
dystopischen und utopischen Klischees verstellt.

Schauen wir uns ein Beispiel an: Wie bast du die Verbaltensweisen der
Hauptfigur in ,,Emissary in the Squat of Gods* (2015) entwickelt?

In der Arbeit gibt es fast 50 Figuren. Die Emissirin ist Haupt-
protagonistin, aber auch Teil einer groferen Community.
Alle anderen Figuren basieren auf einer sehr einfachen Intel-
ligenz, die vom Videospiel ,,The Sims* inspiriert ist — eins der
ersten Spiele, das mit dem Konzept einer Intelligenz arbeite-
te, die nicht nur im Kopf angesiedelt ist, sondern auch in den
umliegenden Objekten. Intelligenz beruht hier auf einer Be-

ziechung mit dem Kontext und seinen sich verindernden An-
forderungen, nicht auf einem platonischen Ideal innerer
Klugheit. Eine KI-Figur hat eine Reihe von Bedirfnissen wie
Hunger, Gesellschaft, die Gestaltung ihrer Umwelt und das
Aufrechterhalten ihres Energielevels.

Wie funktionieren Grundbediirfnisse bei einer digitalen Fignr?

Alle Objekte in der Umgebung, auch die Figuren, tragen Bot-
schaften mit sich, die jeder anderen Figur eine Befriedigung
ihrer Bediirfnisse anbietet. Wenn ich eine Wasserflasche sehe,
sagt sie: ,,Trink mich, wenn du Durst hast!
dieser simulierten Gemeinschaft bilden eine Art Gruppen-
intelligenz aus, die mit der Zeit zunimmt. Die Emissirin steht
dagegen aullerhalb des KI-Modells. Statt Bedurfnisse zu ha-
ben, fir die sie Botschaften sucht, sind ihre Ziele erzihleri-
scher Natur: auf einen Berggipfel steigen, einen Eimer kau-
fen, einen Schamanen aufsuchen. Diese Ziele simulieren ein
Bewusstsein im Sinne eines Vermogens sich selbst narrativ in
der Zukunft zu entwerfen, sobald man einem neuen Problem
gegeniiber steht. Weil sich aber die anderen Kls in ihrer
Community reaktiv verhalten, nach ihren impulsiven Bediirf-

Alle Figuren in

nissen, kénnen sie die Emissirin von der Erfiillung ihrer Zie-
le abbringen. Es geht darum wie die beiden Krifte sich ge-
genseitig formen und darum, wer gewinnt — wer sich unter
welchen Bedingungen besser anpassen kann. Die Live-Simu-
lation bietet eine Einsicht in diesen immerwihrenden Pro-
zess.

In deinen virtnellen Landschaften kollidieren zwei Ebenen kognitiver
Evolution. Ziehst dn anch eine Parallele zwischen der Geschichte der

environment. Intelligence arises out
of a relationship with your context
and its changing affordances, not out
of a platonic ideal of inner smartness.
From the perspective of an Al charac-
ter, it has a set of needs, like hunger,
being social, organizing the environ-
ment, and maintaining energy levels.
How do basic needs work for a digital charac-
ter in your simulation?

All the objects in the environment,
including other characters, contain
advertisements that announce the
fulfillment of a need. If I look at a
water bottle, it will say: “Drink me, if
you are thirstyl” All the characters in
this simulated community generate a
kind of emergent crowd intelligence.
In contrast, the emissary character
sits outside of this AI model. Instead
of having needs and looking for ad-
vertisements, she has narrative goals.
Her goal might be to climb to the top
of a mountain, acquire a bucket, put
ash in it, go talk to the shaman. Those
goals are a way of simulating the idea
of consciousness as an ability to im-
agine yourself narratively in the fu-
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ture, when you face a new problem.
But because all the other Als in her
little virtual community behave reac-
tively, based on their impulsive
needs, they can distract the emissary
from fulfilling her goals. The work is
about these two forces sculpting each
other and seeing which one wins;
which one is more adaptive under
various conditions.

In yonr virtual landscape, two stages of cogni-
tive evolution collide. Do you also create a
parallel between the history of cognition and
the emergent conscionsness of machines?

If machine intelligence is built right,
it necessarily means there is a dis-
tance: we can never really know what
or how machines are thinking, just as
we can never really know what a dog
is thinking. My favorite book, Julian
Jaynes’s The Origins of Consciousness in
the Breakdown of the Bicameral Mind,
suggests that ancient humans didn’t
have the consciousness app. They
couldn’t imagine into the future nar-
ratively, and instead heard vocal hal-
lucinations that told them what to do
in situations that habit or life experi-

ence had no reference for. Imagine a
world where everyone in your com-
munity basically behaves like a schiz-
ophrenic talking to voices. It sounds
like a hellish place to live. But back
then, it was as normal as answering
email is to us. And I think the same
will happen in the future, with artifi-
cial intelligences communicating
with each other, our relationship
with Als, and our unfolding relation-
ship to ourselves. It’s actually hard to
imagine how alien we will become
from our 2016 selves.

In science fiction, artificial intelligence often
goes rogue. How far would you go in the crea-
tion of artificial intelligence?

One of my dream projects is to collab-
orate with an artificial intelligence,
and not just to say, “This work is by
Tan,” but to say, “This work is by us:
Tan and Sally the AI” And looking at
this work, you would understand that
it is indeed a collaboration of equiva-
lent status, the way that Fischli/Weiss
are collaborators or, John and Paul, or
Jobs and Wozniak. You would under-
stand that the machine has the same



Kognition und dem erwachenden Bewusstsein von Maschinen?

Wenn kunstliche Intelligenz richtig gemacht ist, muss es not-
wendigerweise eine Distanz geben: Wir kénnen niemals
wirklich wissen, was oder wie Maschinen denken, wie wir
auch nie witklich wissen werden, was ein Hund denkt. In
meinem Lieblingsbuch, ,,Der Ursprung des Bewusstseins®
von Julian Jaynes, heilt es, dass die Menschen der Frihzeit
die Bewusstseins-App nicht hatten. Sie waren nicht in der
Lage sich die Zukunft narrativ auszumalen, stattdessen hor-
ten sie halluzinierte Stimmen, die ihnen sagten, was zu tun
war, wenn sie in Situationen kamen, fiir die sie keine Vorlage
in der Gewohnheit oder Lebenserfahrung hatten. Stell” dir
eine Welt vor, wo sich jeder in deiner Nihe im Prinzip wie ein
Schizophrener verhilt und mit Stimmen spricht. Das klingt
wie ein hollischer Ort zum Leben. Aber damals war es so
normal wie fiir uns das Beantworten einer E-Mail. Und ich
glaube, das Gleiche wird in Zukunft passieren, wenn kiinstli-
che Intelligenzen miteinander kommunizieren und wir mit
ihnen. Das wird auch unser Selbstverhiltnis verindern. Es ist
wirklich schwer sich vorzustellen wie weit wir uns dann von
unserem 2016er-Selbst entfremdet haben werden.

In der Science Fiction wird die kiinstliche Intelligenz, oft bosartig. Wie
weit wiirdest du bei der Schaffung kiinstlicher Intelligenz gehen?

Eines meiner Traum-Projekte ist mit einer kinstlichen Intel-
ligenz zu kollaborieren, und zwar nicht einfach nur, dass man
sagt: ,,Diese Arbeitist von Ian®, sondern zum Beispiel: ,,Diese
Arbeit ist von uns: Ian und der KI Sally*. Und man wiirde der
Arbeit ansehen, dass es sich tatsichlich um eine Zusammen-
arbeit auf Augenhohe handelt, so wie bei Fischli/Weiss oder
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John und Paul. Man wiirde erkennen, dass der Maschine als
Entwickler der gleiche Status zukommt wie dem Menschen.
Das zu erreichen, wire fiir mich ein Traum: dass man der
Maschine diese Legitimitit zuspricht, nicht nur in der Pro-
duktion, sondern auch als Betrachter.

Wird die virtuelle Realitit den Kirper irgendwann obsolet machen?
Ich glaube, dass die virtuelle Realitdt den umgekehrten Effekt
haben wird: Sie wird uns zu ecinem tieferen Verstindnis fiir
die physische Realitdt und den physischen Korper verhelfen;
ein Verstindnis dafiir, wie seltsam er ist, wie sehr wir schon
von ihm getrennt sind, wie bedeutungslos er ohne Kontext
oder Lebensentwiirfe ist. Wenn ich meine Zihne putze, den-
ke ich nicht an die physische Empfindung des Zihneputzens.
Stell’ dir vor, wie mihsam es wire, beim Gehen iber jeden
Schritt nachzudenken. Virtuelle Realitit zwingt uns, wieder
bewusst tiber das Gehen nachzudenken oder tber einfache
Gesten wie das Koordinieren der Hand, wenn man die eige-
nen Zihne berihrt. Mit der Zeit wird VR uns etrlauben, die
virtuelle Realitit besser zu verstehen, der wir mit unseren bio-
logischen Sinnen und der Verarbeitung der Sinnesdaten ch
schon unterworfen sind. Sie wird einen schnelleren, direkte-
ren und intelligenteren Weg bieten, den ganzen Problemen zu
begegnen, die daraus entstehen, dass wir in einer wirklich
schrigen Welt leben.

Gianni Jetzer ist freier Kurator, Kritiker und arbeitet als Curator-at-
large am Hirshhorn Musenm and Sculpture Garden in Washington
DC. Er lebt in New York.

creative status in making something
as the human. It’s a dream of mine to
reach that level: not only in produc-
tion, but in a2 world where we as view-
ers would recognize the legitimacy of
this status.

Will virtual reality eventually make the phys-
ical body obsolete?

I think virtual reality will have the
opposite effect: it will give us a deep-
er appreciation for physical reality
and for the physical body; an appreci-
ation for how truly weird it is, how
we are already disembodied from it,
how meaningless it is without context
or life scripts. When I brush my
teeth, I am not thinking of the physi-
cal sensation of brushing my teeth.
Imagine how tedious it would be to
think about each step you walk. Vir-
tual reality forces us to consciously
think about walking again, or simple
gestures like coordinating your hand
to touch your teeth. Over time, VR
will allow us to more fully under-
stand the virtual reality our biologi-
cal senses and sensory processing al-

ready submit us to. It will offer a
quicker, faster, and more agile way to
manipulate all the problems that
come from living in such an objec-
tively weird world.

Gianni Jetzer is an independent curator and
critic as well as curator at large at the Hirsh-
horn Museum and Sculpture Garden in
Washington DC. He lives in New York.
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Installationsansicht / Installation view “Real Humans — Ian Cheng, Wu Tsang, Jordan Wolfson”, Kunsthalle Diisseldorf; 201

Still aus / from Something Thinking of You, 2015, Live-Simulation und Story, Ton, Daner unbegrenzt / Live simulation and story, sound, infinite duratio



