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mednarodni festival Mesto Zensk

Avatarjev spodleteli poskus

Ana Schnabl

Ljubljana — Interakcija med digitalno
generiranim okoljem ali tehnologijo
in Cloveskim telesom kot tisto pr-
vobitno materijo je nekaj, kar Ze nekaj
¢asa popolnoma legitimno obseda
sodobno umetnost. Poskusi segajo
vse od tehno-arta na Celu s Stelarcom
do virtuoznih, visoko estetiziranih
dogodkov kolektiva Chunky moves.
Ta izvajanja so bolj ali manj uspesna,
zelo pogosto pa jih preveva vtis di-
letantizma, nepremisljenosti, nedo-
koncanosti - ali pa trpijo za sindro-
mom reciklaZe (kar je sicer obigajno
znotraj vsakrSnega umetniskega
udejstvovanja). Cetici takénih dogod-
kov se pridruzuje tudi plesna pred-
stava Avatar skupine Erre que erre, ki
smo jo lahko spremljali na ponedelj-
kovem urniku Mesta Zensk.

V sinopsisu predstave lahko be-
remo sledece: »Avatar je raziskovanje
in interakcija gibajocega telesa v in-
teraktivnem virtualnem prostoru. V
predstavi se plesalec soota z neznano
situacijo in podrodji, s katerimi vzpo-
stavlja interakcijo in sprejema odlo-
Citve. Je interpretativno in koncep-
tualno izhodisce, dejstvo, predsta-
vljeno na odru, inigra nasega lastnega
avatarja, ki je virtualna prezentacija
nas samih.« Posebno pozornost je tre-
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Nameravana
interakcija

med telesom

in digitalnim
okoliem je v
predstavi Avatar
tezko izsledljiva.
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ba glede na dejansko izvedbo do-
godka nameniti prav sredi$¢nemu
konceptu avatarja. Kar v predstavi
gledamo in vidimo, je plesoce telo, ki
se giblje po zamejeni povrsini. To po-
viSino naj bi na eni strani vzpos-
tavljalo predprogramirano digitalno
okolje, na drugi strani pa tako ime-
novana motion capture in motion
mapping, ki potekata v realnem ¢asu
in naj bi dejansko bila odgovorna za
vtis interakcije med dvema entite-
tama. Predstavi se Ze tu bolece za-
takne, saj je interakcija tezko izsle-
dljiva, prejkone se zdi, da se ti entiteti
— torej telo in okolje - razvijata druga
mimo druge, ¢etudi prostorsko in ¢a-
sovno blizu. Marsikdaj prevlada sum,
da izvajalci programske opreme ne
znajo uporabljati v realnem ¢asu in je

zato prednastavljena, plesalka pa ob-
nasanje algoritmov pozna preprosto
zato, ker je bila soudelezena v de-
lovnem procesu. Edini trenutek, ko
komunikacija vzdrzi, je tedaj, ko se na
plesalkino gibanje, na njeno telesno
0s odziva ¢rn, migotajo¢ blob.

Tisto, kar 3e dodatno sesuva kli-
nicnost, potujenost in distanco sveta
avatarjev, h kateremu delo stremi, je
plesalkina plesna izraznost, popolno-
ma neprilagojena suhemu habitatu
digitaliziranih potez. Med ¢rtami,
mreZami in deZevanjem zrnastih sne-
zink (spraSujem se, kak3no delo so tu
opravili grafi¢ni oblikovalci) uspe Ma-
riangeles Garcia Angulo plesati pre-
patetiziran ples, ki se vseskozi obrac¢a
nekam navzven, nakazuje, da se nje-
na dejavnost nanasa na resni¢nost
zunaj pravokotnih povrsin. Njen ples
je vpregel reprezentacijo in zato kon-
triral pojavnosti racunalnisko proiz-
vedene podstati, ki ni ni¢ ve¢ kot to,
kar se kaZe; zgodba lahko nastane le,
kolikor se jo trudimo iskati, da bi lazje
razumeli disociirano dogajanje.

Vse to razdre laz o avatarju, ki bo
morda nastopil v boljsih predstavah;
v Avatar so prispeli le nezakljuceni
koncepti in nedodelano znanije, ki naj
bi fasciniralo zgolj zato, ker se vrti
okoli sodobnosti naklonjene sintag-
me »virtualne resni¢nosti«,
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