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Abstrakt

V praci sa zameriavam na polohy sufasného tanca implementujuceho digitalne
technologie- zmienujem moznosti, ktoré su dosiahnuté medziodborovou spolupracou
choreografov, performerov, vizualnych umelcov a kreativnych kdderov, no venujem sa i
stratégiam, metodikam a konceptom, ktoré su v danej oblasti obzvlast problematické.
Prostrednictvom  priekopnickych pohybovych Studii spochybniujem novost i
prelomovost, s ktorymi je digitalna performancia typicky spajana, a zasadenim do
historického kontextu navrhujem, Ze skér prirodzene nadvazuje na postupny odklon od
konvencného ponimania choreografie, a prinaSa nové formy a postupy Specifické pre
digitalne technoldgie. Siroké spektrum aktualnych tendencii dalej analyzujem na
prikladoch interaktivnej performancie, interaktivnej inStalacie, a vizualizacie, ktora s
fyzickou pritomnostou performerovho tela priamo nepracuje. Pomocou filozofickych
konceptov nazeram na algoritmicky pristup zaznamenavania a vizualizacie
pohybujuceho sa tela, ktory v su€asnosti najvyraznejSie rezonuje v kultirnom povedomi,
no pojednavam aj o inych pristupoch, ktoré z méjho pohfadu predstavuju dbélezité
alternativy.

Abstract

In this work | focus on the contemporary dance forms implementing digital technology-

| mention the possibilities opened by the collaboration between choreographers,
performers, visual artists and creative coders, as well as refer to the strategies,
methodologies and concepts that are particularly problematic. By putting it in its
historical context, | question the novelty and progressiveness which are often associated
with the digital performance, and suggest that, the forms and processes unique to digital
technologies can be seen rather as a natural continuation of a gradual shift away from
the conventional understanding of choreography. By using examples of interactive
performances, interactive installations, and visualizations no longer tied to the physical
presence of the performer's body, | further analyse a broad spectrum of current
tendencies. By means of philosophical concepts | look at the algorithmic approach to
record and visualize moving body which is prevailing, as well as strategies which | see

as significant alternatives.
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Uvod

Praca je vyskumom, v ktorom sa snazim zmapovat oblast digitalnej
performancie. Zameriavam sa na hrani¢né polohy sucasného tanca implementujuceho
digitalne technoldgie, analyzujem stratégie ktoré su vytvorené, metodiky ktoré su
pouzivané a moznosti, ktoré su dosiahnuté medziodborovou spolupracou choreografov,
performerov, vizualnych umelcov a kreativhych koderov. Vzhladom na to, ze v tomto
kontexte sama tvorim, vznikla u mfa prirodzena potreba tuto oblast’ teoreticky uchopit a
kriticky reflektovat.

KedZe povazujem za zasadné uvedomit si protichodné pristupy, ktoré su
aktualne v ramci suCasnej digitalnej performacie, rozhodla som sa pracu rozdelit do
dvoch &asti - digitalnej reflexie a digitalnej intervencie’. Pri takejto kategorizacii sa
opieram o tézu, ktoru na konferencii Corporeal Computing zmienil medialny umelec
Mark Coniglio- tu vSak vnimam primarne ako vychodisko, ktoré rozSirujem o vlastné

uvahy.

Stratégie digitalnej reflexie z mojho pohfadu na poli suCasnej digitalnej
performancii dominuju, prva kapitola je preto zna¢ne obsiahlejSia. V uvode sa venujem
interaktivnej tane€nej performancii, ktora v realnom €ase reaguje na pohyb performera,
postupne takéto chapanie rozSirujem o dalSie formy - interaktivnhu instalaciu, a
vizualizaciu, ktora je generovana na zaklade pohybu, no v konecnom désledku

nepracuje s fyzicky pritomnym telom tanecénika.

Takto rozdielne pristupy k digitalnej performancii volim najma preto, ze ich
povaZzujem za zaujimave vychodisko k uvaham o tom, ¢i, a ako digitalne technolégie
menia chapanie choreografie, pohybu, a telesnosti vobec. Ako sa meni nase
uvazovanie o pohybe, pokial je spracovany digitalnym systémom? Co sa vlastne stane s
fyzikalitou pohybu v momente, ked ju interpretuje technologicky systém pomocou

numerického koédu? Ako premiefia nasSe vnimanie telesnosti? Mézme v suvislosti s

' Defba na digitalnu reflexiu a intervenciu, ktord Mark Coniglio navrhuje, priamo vychadza z rozielnych
pristupov k technoldgiam v pohybovej performancii. Digitalna reflexia odkazuje k situacii, v ktore;
performer interaktivne technoldgie priamo manipuluje, skor nez by s nim viedol aktivny dialég. Naproti
tomu, v pripade digitélnej intervencie, technoldgia nie je primarne nastrojom, i efektom, ktory sa
performer pokusa ovladat, ale hra aktivnu rolu v choreografickom procese.



virtualnou reprezentaciou performerovho tela uvazovat o expandovani jeho vnimania?
Co je vobec dévodom k vytvaraniu choreografie bez fyzického tela? Pokial sa tanec
typicky snazi prekraCovat hranice tela, o o sa snazi jeho digitalna reprezentacia? lde o

odcudzovanie telesného zakladu, boj proti limitaciam ¢i vzhliadnie k posthumanizmu?

V druhej kapitole sa venujem digitalnej intervencii, ktord povazujem za délezitu
alternativu k digitalnej reflexii. Prostrednictvom prikladov sa pokuSam objasnit aky
rozdiel vnimam v jednotlivych metodikach, ¢o to znamena z hfadiska vyberu tém a
zameru vobec. V tejto Casti uvazujem nad tym, Ci technologicky systém mbéze byt i
prostriedkom, ktory posuva samotné choreografické postupy a podnecuje pohyb mimo
zauzivanych ¢i nauCenych vzorcov. Do akej miery maju technoldgie dopad na
choreograficky proces, pohybovy slovnik a divacku percepciu? Su schopné redefinovat
spbsob, akym pristupujeme k tvorbe tanca? Mézu sa stat rovhocennym partnerom pri

vytvarani digitalnej performancie?

K tomu, aby som zodpovedala na tieto otazky, a dospela k vSeobecnejSim
zaverom sa zamerne snazim nezachadzat do detailov konkrétneho dramaturgického
ramca Ci technologického rieSenia jednotlivych prikladov. Zdérazriujem skér
vychodiskové stratégie a momenty, ktoré povazujem z perspektivy sucasnej digitalnej
performancie za zasadné, prostrednictvom priekopnickych pohybovych studii
spochybriujem novost Ci prelomovost, s ktorymi su typicky sucasné digitalne
performancie spajané, a naznaCujem smer, ktorym by sa mohla tato oblast uberat.
Zaroven naprie€ celou pracou uvazujem o dalSich spésoboch vnimania pohybu v

(post)digitalnom veku, a samotnu digitalnu performanciu tak postupne redefinujem.



1. Digitalna performancia:

od komponovania pohybu k dizajnovaniu performativneho rozhrania

V praci skumam koncepty a filozofické otazky, ktoré sa uzko viazu na oblast
digitalnej performancie. Pokusam sa ich priblizit prostrednictvom rozlicnych foriem
digitalnej performancie - interaktivnej performancie koncipovanej pre javisko,
interaktivnej choreografickej inStalacie prezentovanej v kontexte galérie, Ci vizualizacie
vytvorenej primarne pre pocitaCové obrazovky. Myslim vSak, Ze v uvode je nevyhnutné

ozrejmit, ¢o si vibec mozno pod pojmom digitalna performancia predstavit.

Jedna sa o termin definovany britskym akademikom Stevenom Dixonom, ktory
pod nim rozumie kazdu performanciu, ,v ktorej digitalne technologie hraju klucova rolu v
obsahu, technike, estetike Ci vyslednej forme. Spadaju pod neho divadlo, tanec,
performance art s digitalne vytvorenou ¢i manipulovanou projekciou, robotické
performancie a performancie vo virualnej realite, inStalacie a divadelné diela, ktoré
vyuzivaju senzory Ci telematicku techniku, performancie a aktivity, ktoré su pristupné len
na obrazovke, zahffiajic kybernetické divadelné eventy, MUD ?, MOO ®, virtuaine svety,
pocitacové hry, CD-ROM-y a performativne net.artové prace.” 4

Na Dixona priamo nadvazuje koérejska filozofka Seok Jin Han, ktora takto
obsiahlu definiciu digitalnu performancie zuzuje na “choreografické postupy integrujtce
digitalne technologie, ktoré zahfriaju ako sucast fudskej telesnosti skor nez pred-nahraté
formy, formy virtualne a robotické.” ° Performancie, ktoré nie su ‘Zivé’ &i interaktivne teda

z oblasti digitalnej performancie vyluC€uje, hoci i tie mozu digitalne technologie zahfnat.

Britska choreografka a filozofka Sarah Rubidge zas tymto pojmom oznaluje
performanciu, ktora “zahrria choreograficky koncept ako organizujuci princip, skér nez

MUD (Multi-User Dungeon, alternativne Multi-User Dimension) je online pocitatova hra pre viacero
hracov, ktorej rozhranie je textové. Tradicné MUDs implementuju role-playing video hry zasadené vo
fantasknom svete.

* MOO (MUD, object oriented) referuje na MUD, teda online pogitatovu hru pre viacero hragov, ktora sa
vyznacuje objektovo-orientovanym programovanim.

* DIXON, Steve. Digital Performance: A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art, and
Installation. Cambridge, MA: MIT Press, 2007. ISBN 9780262042352, str 3

® HAN, Seok J. Choreographing the posthuman: A critical examination of the body in digital performance.
University of Surrey, 2015. str 11



prostriedok k realizacii vSeobecnejSej umeleckej vizie. Viac neZ na tanecné
predstavenie sa (digitalna performancia) méze podobat na instalaciu, a méze byt i
pracou, v ktorej vobec nefiguruje reprezenticia ludského antropomorfného tela.” °
Dostavame sa tak od komponovania pohybu k dizajnovaniu rozhrania, v ramci ktorého

performer intereaguje s technologickym systémom.

Hoci su jednotlivé interpretacie rodielne, je zjavné, ze takéto chapanie
choreografie sa odklonilo od jeho etymologického zakladu, ktory “vychadza z gréckych

slov: choreia (tvorenie pohybu, rytmu a hlasu) a graphite (akt pisania).”’

Pokial sme pod
choreografiou pdvodne rozumeli zapisovanie a &itanie taneénej notacie 8 & kinetickej
partitury, dnes ju méZzeme vnimat nezavisle od tanca, ¢i dokonca i fyzického tela. Hoci
sa nam tento odklon mdéze javit’ radikalny, v skutoCnosti ide o postupné redefinovanie
tohto terminu, ktory dynamicky reaguje na aktualny kontext. Prichod novych tanecnych
foriem, metdd a stratégii nas tak prirodzene podnecuje neustale prehodnocovat to, ¢o

pod fiou chapeme, a ako ju interpretujeme.

8 o

Labanova notacia

6 RUBIDGE, Sarah. Defining Digital Dance. Dance Theatre Journal, London, 1998, vol 14, no 4, str 42

" FOSTER, Susan Leigh. Choreographing Empathy: Kinesthesia in Performance. New York: Routledge,
2011. ISBN 9780415596565, str 16

® Tane&na notacia, &i partitira je symbolickym znazornenim pohybu pomocou grafickych symbolov,
postav, trajektorii, Cisel, pismen &i slovnych zaznamov. Existuje mnozstvo réznych systémov
analyzovania a zaznamenavania pohybu. Medzi najznamejSie vSak v su€asnosti patri Labanova notacia
odvodena z prace Rudolf Labana, Schrifttanz (1928).

10



Uz v polovici 18-teho storoCia podnietil nastup pantomimického baletu
(pracujuceho nie len s pohybom, ale i vyrazom tvare a gestikou) postupné oddelenie
choreografie od taneCného =zapisu. KompoziCny systému zapisu pohybu tela
prostrednictvom znakov a symbolov zacal byt nepostacujuci. Choreografia tak nebola
nadalej analogiou zapisu a Citania tanca, ale spajala sa s vytvaranim tanecnej formy

spravidla performovanej akademicky trénovanymi taneCnikmi na scéne javiska.

AvSak i dalSie normy boli v 60-tych rokoch 20-storoCia definitivne vyvratené-
Coraz typickejSie bolo odmietanie dbélezitosti technickej virtuozity performera a tanec
mimo javiskovej scény. Postmoderni choreografovia zoskupeny okolo Judson Dance
Theater mali “tendenciu vyhybat sa dramatickej Strukture a psychologickej dynamike
tradiéného divadla ¢i tanca.” ® Spajalo ich usilie odprostit sa od pohybov, ktoré
reprezentuju niekoho alebo nieCo iné, a prezentovat samotné telo ako spravu. Tanec sa
snazili oslobodit od naracie, psychologického vyrazu, €i interpretacie. Vedome tak
spochybnovali dominantnu estetiku moderného tanca, pri ktorej preberal autor pinu
kontrolu nad formou, obsahom a pohybovou kvalitou prace, a sustredili sa skér na Cisty
pohyb- principy jednoduchej chédze, kazdodennych pohybov, giest, nahodnych Struktur,
geometrickych vzorcov, a repeticii.

Medzi choreografmi zhromazdenymi okolo tohto pristupu bola i Trisha Brown.V
diele Accumulation (1971) performuje pohyb 1 a zaCne od znova. K prvému pohybu
prida pohyb 2, a za¢ne od zaCiatku. Nasleduje pohyb 1, 2, 3, a znovu ide od zaciatku.
Takto na seba akumulujuje 30 pohybov, priCom predposledny a posledny pohyb su 45
stupnovym natocCenim, ¢o nakoniec vedie k 360 stupnovej otocke, a poskytuje divakom
alternativne pohfady na jednotlivé pohyboveé sekvencie pred tym, nez cela performancia
skonCi. Takuto algoritmicku Strukturu mohla performovat akademicky trénovana
tane€niCka, rovnako ako ktokolvek iny, €¢o jasne demonsStruje silnu demokraticku
ideoldgiu v kontexte choreografickych pristupov.

Zatial ¢o Brown a mnohy dalSi postmoderni choreografovia umyslene opustili
klasicku choreograficku partituru v prospech kazdodenného pohybu, improvizacie, Ci
pohybovej Struktury zalozenej na algoritmickych postupoch, pravidlach a obmedzeniach,

o HAYUM, Andrée. Notes on Performance and the Arts. Art Journal, vol 34, no 4, 1975, str 339
11



“vizualny umelci a performeri zacali vnimat’ vlastné telo ako médium materializujuce ich

myslienky.”*° Do svojej tvorby tak prirodzene integrovali choreografické principy.

< KRS s v

Bruce Neuman, Walking in an Exaggerated Manner around the Perimeter of a Square (1967)

Prikladom prestupovania tychto dvoch oblasti je tvorba amerického umelca Bruca
Neumana. V performancii Walking in an Exaggerated Manner around the Perimeter of a
Square (1967) chodi po tenkej linii vytyCenej v jeho Studiu, na chvilu sa zastavuje v
absurdnej pozicii a nasledne robi dalSi krok. Presne a jasne opakuje jednoduchu
pohybovu frazu, a upriamuje tak pozornost na pohyb samotny, podobne ako je tomu v
Accumulation. “Stratégie pri komponovani happeningu a minimalisticky pristup k pohybu
Allana Kaprowa su takisto tuzko prepojené s choreografickymi metédami a témami v
Judson Dance Theater.” "'V diele 18 Happenings in 6 Parts (1959) urduje sekvencie
akcii Siestich performerov na predpisanych kartach s inStrukciami o geste, “timingu” a
krokoch, ktoré maju nasledovat. Choreografiu tu mézeme chapat v zmysle vytvarania

pokynov, usmernovania i navadzania.

' GOLDBERG, RoseLee. Performance art: from Futurism to the Present. revised and expanded edn.
London: Thames & Hudson, 2011. ISBN 9780500204047, str 9

" SOLOMON, Noémie (2010) ‘Allan Kaprow: 18 Happenings in 6 Parts (1959) reinvented in 2010 by
Rosemary Butcher’ in Stephanie Rosenthal (ed.) Move: Choreographing You. London: Hayward, str 42

12



Pokial maju obe discipliny rovnaky umelecky zamer, stratégie, a performacné
mody, potom mézme performanciu chapat ako kolaps jasnej hranice medzi umenim a
choreografiou. Zaroven to znamena, ze choreografia uz nie je nevyhnutne terminom,
ktory odkazuje vyhradne na tanec Ci tane€nikov komponujucich pohyb, a tiez, Ze
choreografické postupy nie vzdy smeruju k vytvoreniu tane¢ného predstavenia. Ostatne,
od 60-tych rokov choreografovia Coraz CastejSie tvorili pre ne-divadelny priestor, a

vyuzivali choreografické uvazovanie k tvorbe priamych inStrukcii i objektov.

Simone Forti, See Saw (1960)

Dékazom toho su i Dance Constructions (1960-61), na zaklade ktorych je
americka choreografka Simone Forti oznaCovana nie len ako “priekopnicka
postmoderného tanca, ale i minimalistického umenia.” '? Vagsina z tychto diel sa sklada
z troch Casti: samotného objektu, instrukcie a performancie. V See Saw (1960) nim bola
doska poloZzena na koze pripominajuca hojdacku, na ktorej performeri (pri premiére
americka tanecniCka Yvone Rainer a sochar Robert Morris) nenasledovali vopred
urenu sekvenciu pohybov ¢&i tanenu partituru, ale hladali a stracali rovnovahu

pomocou improvizacnej techniky, balansovali a presuvali vahu tak, aby ju spoloCne

2 KAMINSKI, Astrid. Join the Movement. Frieze Magazine, 2015. issue 168. [cit. 2015-29-12] Dostupné
z: <http://frieze.com/issue/article/join-the-movement/>.

13



vyrovnavali. V Slant Board (1961) bola choreografickym objektom drevotrieskova rampa
pod 45 stupnovym uhlom, ku ktorej boli priviazané lana na lezenie, priCom ulohou
performerov bolo prejst tuto naklonenu rovinu. Forti vytvorila minimum pravidiel, ktoré
museli tanec€nici splnit, a zvySok ponechalal na nich - prostrednictvom subtilnych
choreografickych principov vsadenych do objektov tak dovolila performerom slobodne
skumat fyzické moznosti. Strukturovana improvizacia sa i tym v druhej polovici 20-teho
storoCia stala kluCovou metdodou veducou k postupnej emancipacii tela od
intitucionalizovaného pohybu moderného tanca, rovnako ako vzorov podnietenych

anatomickou Strukturou a socialnymi normami.

UrCitd paralelu v zmysle artikululacie choreografickych — myslienkok
prostrednictvom objektov a inStalacii si mézme vSimnuat i v sérii neskorSich prac
amerického choreografa Williama Forsytha, Choreographic Objects (1991—-suc€asnost).
Ten v Nowhere and Everywhere at the Same Time (2005) inicioval pohyb sélového
taneCnika prostrednictvom stovky jemnych kyvadiel pohybujucich sa v kontrapunktnych
tempach a vzajomnych priestorovych vztahoch. V kontexte digitanej performancie je
snad eSte zaujimavejSou druha verzia tejto inStalacie, Nowhere and Everywhere at the
Same Time No2 (2013), v ktorej Forsythe nenavadza profesionalneho tanecCnika, ale
samotnych divakov- ti sa v momente, od ktorého vstupia do pravidelného gridu kyvadiel,
automaticky ocitaju v ulohe performerov/ tane¢nikov. V tomto pripade ma choreografia
podobu instalacie, v ktorej participuju divaci, skér nez by sa viazala na vytvaranie
taneCnych foriem performovanych akademicky trénovanymi taneCnikmi na scéne
javiska. Nositefom choreografickej informacie su tu objekty, ktoré do znacCnej miery
navadzaju k pohybu, ur€uju to, akym spésobom sa bude telo spravat v priestore, a v
kone€nom désledku i to, aka bude vysledna podoba performancie. “Takéto
choreografické objekty nie su stabilnymi, a dokonca ani existujucimi formami, ktoré by
sa dali vidiet. Su premenlivymi a potencialnymi podmienkami k udalosti, ktoré su v Case

a priestore rekonfigurované prostrednictvom divakovej telesnej skiisenosti.” '

Pokial pristupime na to, ze predmetom choreografie nie je nevyhnutne telo, ale i
priestor Ci objekt stimulujuci telesnu skusenost, tym padom choreografické pristupy

> MANNING, Erin. Propositions for the Verge: William Forsythe’s Choreographic Objects. INFLeXions:
A Journal for Research-Creation, 2009, no 2. [cit. 2012-02-24] Dostupné z:
<http://inflexions.org/n2_manninghtml.html>.
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predstavuju i performativne inStalacie “jasne urcené k vzniku performancie, a explicitne
podmieriujuce divakovu rolu v nej’'*, potom budeme pravdepodobne pokladat za
prijatelnu i definiciu digitalnej performancie, ktora v pripade, Zze zahfha choreograficky
organizujuci princip “m6ze mat’ podobu (interaktivnej) inStalacie, a rovnhako méze byt i
pracou, v ktorej vobec nefiguruje reprezentacia fudského antropomorfného tela.” ™
Sarah Rubidge pojednava v Dance Criticism in the Light of Digital Dance (2004) o
interaktivnych inStalaciach ako o instalaciach so schopnostou podnietit spontanne
choreografické formy. Vzhladom na to, Ze boli cielene “vytvorené tak, aby boli chapané
nie len vyhradne prostrednictvom vizualnych zmyslov, ale i skrze zmysly kinestetické”,
takéto inStalacie navrhuje oznaCovat i ako choreografické inStalacie, ¢i emergentné
choreografické eventy. '® Jasne tak naznaduje, Ze chapanie choreografie expanduje od
komponovania pohybu k dizajnovaniu performativheho rozhrania, a sucasne od
demonstracie kinetického tela k fyzickému uvazovaniu. Mozno teda dospiet’ k zaveru, Ze
digitalna performancia prirodzene nadvazuje na postupny odklon od konvencného
ponimania choreografie, no prinasa zaroven i nové choreografické formy, postupy a

stratégie Specifickeé pre digitalne technologie.

'* SALTZ, David. The Art of Interaction: Interactivity, Performativity, and Computers. Journal of Aesthetics
and Art Criticism, 1997, vol 55, no 2, str 119

' RUBIDGE, Sarah. 1999, Defining Digital Dance, Dance Theatre Journal, 14(4), str 42

' RUBIDGE, Sarah. Dance Criticism in the Light of Digital Dance. Taipei National University of the Arts:
Seminar on Dance Criticism and Interdisciplinary Practice, 2004, str 5
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2. Digitalna reflexia
2.1 Interaktivna performancia a instalacia
2.1.1 Vychodiska su€asnych tendencii

V uvode tejto kapitoly sa venujem interaktivnej performancii a interaktivnej
inStalacii, teda formam, ktoré v realnom Case reaguju na pohyb performera. Uvediem
priklady diel na pomedzi choreografie a generativnej grafiky, ktoré naznacuju, ako
mozno premyslat’ o zZivej performancii, v pripade, ze je performerovo telo prezentované
simuntanne prostrednictvom jeho mediovanej reprezentacie. Na zaklade prikladov sa
pokusim pribliZit' niekolko filozofickych konceptov, ktoré povazujem v suvislosti s ‘real-
time interfaces’ " za klUdové. Zarover ich v8ak vyuZijem ako vychodisko pre
nasledujuce (pod)kapitoly, v ktorych takéto chapanie digitalnej performancie rozsirim o
dalSie formy, a uvahy o tom Ci, a ako technolégie menia naSe chapanie choreografie,

esencie tanca a tela vobec.

Najskér vSak uvediem niekolko momentov, ktoré z mojho pohfadu vyrazne urcili
suCasnu podobu digitalnej performancie. Nevyhnutnym predpokladom pre rozvoj
interaktivnej tanecCnej performancie bola snaha umelcov implementovat technologie, a
skumat' ich kreativny potencial. Toto usilie siaha k nemeckej avantgardnej Skole
Bauhaus, v ramci ktorej umelci povazovali za kluCové reflektovat zakladné znaky doby:
abstrakciu, mechanizaciu a technologické inovacie. Zaroven pokladali divadlo za
umelecku formu, ktora dokaze tieto znaky odrazat. Je preto pochopitefné, ze prave
umelci Bauhausu, boli jedni z prvych, ktory na scéne vyuzivali moderné technoldgie.
Priekopnikom, ktory reintrepretoval Wagnerov koncept ‘totalneho divadla’ a rozvinul
novy model oznaCovany ako Theater of Totality (1924) bol madarsky umelec Laszl6
Moholy-Nagy. Ten “redukoval dblezitost pisaného slova a pritomnost’ herca, davajuc ich
na roveri so scénografiou, osvetlenim, hudbou a vizudlnou kompoziciou.® Inymi
slovami, pokuSal sa o to, aby hranice medzi umeleckymi zanrami Dboli
nedefinovatefnymi, kreativne prostriedky rovnocenymi, a tanecnici, herci, hudobnici, Ci

vizualny umelci mali rovnaky status. Moholy-Nagy tak vytvoril model syntézi viacerych

" termin portualskej trans-disciplinarnej performerky a choreografky Isabel Valverde
'® Multimedia: From Wagner to Virtual Reality [cit. 2015-29-12] Dostupné z:
<http://w2vr.com/timeline/Moholy.html|>.
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oblasti umenia a modernych technoldgii, ktory je pre vyvoj javiskovych foriem digitalne;j
performancie zasadny.

=)
»

Merce Cunningham a John Cage, Variations V (1965)

V 60-tych rokoch 20-teho storoCia zaCalo mnozstvo umelcov pracovat s
analégovymi technoldgiami ktoré snimali rézne aspekty performancie a data dalej
vyuzivali ku kontrole niektorych z aspektov na javisku. Formou, ktora sa rozvinula bola
interaktivna performancia, v ramci ktorej vznikalo mnozstvo systémov vytvarajucich na
zaklade performerovho pohybu kyberneticki odozvu. Uz jednoduchy pohyb ruky bol
vstupom pre pocita€, ktory umelci nasledne ‘premapovali’ na akykolvek kontrolovatelny
scénicky vystup. Jednym z priekopnickych diel interaktivnej tanecnej performancie je
Variations V (1965), v ktorom popredny americky tanecnik a choreograf Merce
Cunningham a jeho celozivotny spolupracovnik, vyznamny skladatel/ John Cage
pomocou interaktivneho systému skumali vztah medzi pohybom a zvukom.
Prostrednictvom dvoch systémov detekovali poziciu tane¢nikov, a generovali zvukovu
zlozku performancie. Jednym zo systémov boli antény rozmiestnené na javisku, ktoré v
momente ked tanecnici vstupili do ich blizkosti aktivovali kratkovinné radia, druhym boli
foto-elektrické bunky v dolnej Casti antén zostrojené Billy Kliverom, Svédskym
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elektronickym inZinierom z Bell Laboratories.” Tie aktivovali zvuk akonahle tanegnici
prerusSili svetelny lu¢ javiskovych reflektorov. Zaroven vSak zariadenia ovladali Cage,

David Tudor, a Gordon Mumma a urcovali tak kone¢nu podobu zvuku.

Délezitym momentom, ktory takisto do znacnej miery ovplyvnil podobu sucasne;j
digitalnej performancie bola takisto samotna potreba vizualnych umelcov skumat fudské
telo v pohybe. Po chronofotografii a flme im to umoznila takzvana “digital puppetry”, €ize
manipulacia postavy rendrovanej v realnom €ase. Jednym z prvych, ktory tuto metédou
pouzivali bol americky priekopnik analégovej elektronickej animacie Lee Harrison Ill.
Ten uz v 60-tych rokoch experimentoval so systémom Animac (Hybrid graphic animation
computer) (1962) pouzivajuc analogové obvody a katodové trubice. Pomocou obleku
vybaveného potenciometrami tak vytvoril prvy funkény motion capture rig, ktory

animoval trojdimenzionalnu postavu na CRT obrazovke.

Lee Harrison lll., Animac (Hybrid graphic animation computer) (1962)

Prikladom choreografie, ktora priamo odkazuje na “digital puppetry”, je vizualna
kompozicia Ghostcatching (1999), ktoru vytvorili digitalny umelci Paul Kaiser a Shelley

'® Umelci a inZinieri z Bell Laboratories spolupracovali nasledne na 9 Evening- prvej zo zasadnej série
akcii E.A.T.: Experiments in Art and Technology, ktord sa zameriavala cielene na reflexiu vztahu medzi
performativnym umenim a technolégiami.
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Eshkar z OpenEndenGroup v spolupraci s tane¢nikom Bill T. Jonesom. Jeho telo je tu
multiplikované a mierne abstrahované tak, aby malo kvality skice, no v konecnom
dosledku moézme virtualneho tanecnika vefmi jasne rozpoznat. 90-te roky su tak vefmi
uzko spojené so snahou porozumiet tomu, ako technoldgie interpretuju fyzicky vstup, a
ako ho mozno interpretovat’ vo virtualnom prostredi. Choreografické uvazovanie spojené
s digitalnou performanciou sa tak prirodzene zameriavalo predovSetkym na chapanie
spbsobu, akym sa pocCitacovy systém zapaja do senzorimotorickych a kognitivhych

funkcii tanecénikov.

Za pionierov tohto hybridného umenia oscilujuiceho na pomedzi fyzického a
digitalneho sveta su vSak typicky oznaCovani az nemecky softvérovy umelec Frieder
Weiss a rakusky kros-medialny umelec Klaus Obermeyer. Weiss, (autor motion tracking
systému EyeCon), spolu s australskym choreografom Gideon Obarzanekom, zvukovym
umelcom Robinom Foxom a hudobnym skladatelom Benom Frostom stoji za
interaktivnou tane€¢nou performanciou Mortal Engine (2008), v ktorej tane€nici z Chunky
Moves v realnom Case aktivuju vizualne scény projektované z velkej Casti na baletizol, a
zvukoveé sekvencie variujuce od praskania a iskrenia elektriny, po pomalé prudenie

viskdznej tekutiny.

Obermaier spolu s Ars Electronica Futurelab zas stoji za duetom Apparition
(2004), v ktorom su generativne vizualy projektované na monumentalnu spatnu
projekciu, a zaroven na tela tanecCnikov. Tato “presna synchronizacia projekcie ... vedie
k zhmotneniu celkového imerzivneho kinetického priestoru, virtualnej architektury, ktora
mobze byt suCasne tekuta a pevna, ktora mdze expandovat a zuzovat sa, vinit' sa,

ohybat sa a deformovat sa v zavislosti od pohybu performera.” %

Hoci tym, Ze zdéraznujem vychodiskoveé stratégie a momenty do istej miery
spochybnujem novost Ci inovativnost, s ktorymi su Weiss a Obermeyer typicky spajani,
zaroven vSak nepopieram, Ze obaja jasne urCili smer, akym sa oblast digitalnej
performancie zacala uberat, a jasne definovali jej podobu. V uplynulom desatroci totiz
vzniklo na zaklade principov, ktoré vystavali nespoCetné mnoZzsto interaktivnych

tane€nych performancii, z ktorych spomeniem aspon Seventh Sense (2011) taiwanskej

0 DELAHUNTA, Scott. Apparition by Klaus Obermaier & Ars Electronica Futurelab. [cit. 2015-29-12]
Dostupné z: <http://www.exile.at/apparition/background.html>.
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taneCnej skupiny Anarchy Dance Theatre a novomedialnej skupiny Ultra Combos,
Hakanai (2013) od francuzskeho dua Adrien M/ Claire B, THAETA (2015) kreativneho
tria poOsobiaceho v Berline pomenovaného Stratofyzika, Ljos (2015) talianskeho
kolektivu multimedialnych umelcov Fuse v spolupraci s choreografkou/interpretkou
Elena Annovi, Flow (2013) taneCnika a kreativneho kbodera tvoriaceho pod
pseudonymom Prince Mio, Ci Guide (2015), pre ktoré na domacej scéne vytvorili

koncept a choreografiu Véra Ondrasikova, a interaktivne média Dan Gregor.

Dan Gregor, Netykavka (2013)

Pohybom-aktivovany systém, v ktorom kinesteticky vstup aktivuje €i transformuje
ur€ité prvky diela byva mnohokrat pouzity i pri interaktivnych inStalaciach, a naopak,
systém, ktory bol pbvodne vytvoreny pre inStalaciu nezriedka podnieti vznik
performancie. Ostatne, Dan Gregor akoby rozpracoval minimalisticky princip
interaktivneho svetla z inStalacie Netykavka (2013) v duete Guide (2015), Wiess vytvoril
po §spolupraci na tanecnej performancii Mortal Engine (2008) interaktivnu inStalaciu s
podlahovou projekciou Flow (2011), Adrien M/ Claire B vystavali na vizualnych a
technologickych principoch z ich javiskovych performancii desiatku interaktivnych
inStalacii zoskupenych v ramci vystavy XYZT, Les paysages abstraits (2011).
RozSirovanie tanecnych performancii o interaktivne rieSenia tak urCitym spésobom

“stimuluje choreografov zapojit' publikum s réznymi modami ¢i stupriami participacie, a
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vedie k transformacii roly publika z divakov/pozorovatelov na performerov ¢i dokonca

spolu-autorov.”’

Prirodzene Ze kontext, v ktorom su interaktivne performancie a inStalacie
vnimaneé je odliSny- zatial ¢o tanec méze presiahnut hodinu, inStalaciu divak vnima
zvacsa po dobu niekolkych minut €i sekund, ¢o sa nevyhnutne viaZe na odliSny pristup k
tvorbe samotnej interakcie i problematiku naracie. Pri performancii sa typicky tvoria
pohybové i vizualne principy simuntanne, a jednotlivé interaktivne scény tak napreduju v
Case spolu s tym, ako sa vyvija dramaturgia tanca. Zatial Co pri inStalacii ide skor o
nelinearny improvizaény systém- umelec nekomponuje konkrétny pohyb, ale navrhuje
performativne rozhranie a predpoklada, aky pohybovy slovnik podnieti. Navrhuje
databazu- skupinu moznosti, ¢i mnozinu ak-tak scenarov zaloZenych na divakovej
potencialnej interakcii. V oboch pripadoch vSak kreativny koder, musi pri tvorbe
interaktivneho systému spravit rozhodnutie o tom, ktoré, a ako vstupné data
zaznamenané technologickym systémom vizualizovat, pripadne sonifikovat.
Nevyhnutne tak uvazuje i nad tym, €o je esenciou tanca, a ako ju uchopit- mediovat,
interpretovat. Sumou rozhodnuti, ktoré pri dizajnovani rozhrania spravi, tak priamo
podnieti, na aku pohybovu kvalitu performer svoju pozornost upriami, i ako pohyb
komponuje. Tym zaroven chapanie choreografie expanduje “od komponovania pohybu k

dizajnovaniu performativneho rozhrania.”?

" DIXON, Steve. Digital Performance: A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art, and
Installation. Cambridge, MA: MIT Press, 2007. ISBN 9780262042352, str 595

> RUBIDGE, Sarah. Performing Installations: Towards an Understanding of Choreography and
Performativity in Interactive Installations’. in Jo Butterworth and Liesbeth Wildschut (eds.) Contemporary
Choreography: A Critical Reader. London and New York: Routledge, 2009, str 362
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2.1.2 Koncept digitalneho dvojnika a uvahy o telesnosti

VSetky zmienované priklady spaja rovana metoda- tanecnikov pohyb je
“trackovany”, prelozeny na binarny kéd, spracovany algoritmom, a nasledne
vyrendrovany ako scénicky vystup. Prave kauzalna suvislost medzi pohybom/vstupom a
scenickym vystupom sa priamo viaze na koncept digitalneho dvojnika. Tento pojem je v
suvislosti s javiskovym umenim obzvlast artikulovanym od vydania zbierky eseji
Antonina Artaudauda, Le Théatre et son double (1938). AvSak od kedy si ho aproprioval
Steve Dixon, byva Casto zmiefnovany i v kontexte kyberkultury. Dixon totiz navrhuje
uvazovat o digitalnom dvojnikovi ako o mediovanej reprezentacii performerovho tela
prezentovanej simuntanne v ramci zivej performancie. “Jednym z klucovych znakov
digitalneho dvojnika je jeho relacna pritomnost vztahujuca sa priamo k fyzickému
referentovi, a schopnost v realnom cCase reagovat na jeho pohyb.” 2 Interaktivna

tanecCna performancia a instalacia ho prave z toho dévodu manifestuju najzjavnejSie.

Americky teoretik Matthew Causey navrhuje, Ze reprezentacia seba mimo seba,
Ci iného Ja v technologickom rozhrani méze byt Citana i prostrednictvom konceptu
uncanny. Tento koncept ma takisto dlhd histériu- v roku 1906 o nom pojednaval
nemecky psychiater Ernst Jentsch, a nasledne ho v eseji Das Unheimliche (1919)
prepracoval rakusky psychoanalytik Sigmund Freud. V suCasnosti je vSak Coraz viac
uplathovany ako teoreticky ramec pre analyzu interaktivnych diel spojenych so
“zdvojenym stelesnenim”. Freudovo ponatie uncanny (unheimlich) sa tyka objavenia
temného ja Ci Druhého uprostred znameho a normalneho: “unheimlich je to, ¢o bolo
kedysi heimisch, domacke, povedomé, uncanny je nesie rysy represie.”* \V momente,
ked si to podvedome uvedomime, moze vzniknut uncanny a vytvorit zdvojenu realitu, v
ktorej sa zname stava desivo neznamym. “Uncanny nie je v skutocnosti ni¢im novym ¢i
cudzim, ale nie¢im ¢o bolo zname a plne-uznavané v mysli a ¢o sa nam odcudzilo
prostrednictvom represie.””® Na uncanny je znepokojujlci prave moment kedy to, o

nam bolo znamym sa stalo neznamym, a to, ¢o bolo poznanym je cudzie. Moment, kedy

* DIXON, Steve. Digital Performance: A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art, and
IzQstaIIation. Cambridge, MA: MIT Press, 2007. ISBN 9780262042352

taktiez, str 242
% FREUD, Sigmund. Das Unheimliche. in Ben Nelson (ed) On creativity and the unconscious: the psychology of art,

literature, love, and religion. 1st Harper Perennial Modern Thought ed. New York: Harper Perennial, 2009. ISBN
9780061718694. str 148
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je performer konfrontovany s jeho digitalnim Ja, ktoré mu pripada povedomé a sucasne
zvlastne, tak spifa jeden z klU¢ovych aspektov uncanny. Performer stretava jeho
vlastného dvojnika a rozpoznava seba mimo seba. Pre Causeyho tak digitalny dvojnik
predstavuje v prvom rade rozCleneny subjekt, memento mori, ¢o je v kontrastne
Dixonovym Citanim, ktory vidi digitalneho dvojnika ako symbol zjednoteného,
kozmického a transcendentalneho ja. Dvojnik ako symbol smrti sa tak uzko spaja s
legendarnym mytom, v ktorom si Narcis adaptoval jeho vlastnu extenziu a stal sa
uzavretm systémom. Ostatne, popredny kanadsky teoretik Marshall McLuhan sa takisto
nevyhol analdgii legendy, v ktorej odzrkadlena extenzia omamila Narcisovo vnimanie az
pokym sa stal servomechanizmom jeho extendovaného a opakovaného obrazu, s nasim
su€asnym omamenim novou technologickou formou, zdvojenym stelesnenim. Pomerne
otvorene naznacuje fatalne nasledky hypnotizacie nasou extenziou ked poukazuje na
etymologicky zaklad Narcissus v pojmoch nark6za, omamenie a znecitlivenie, a,

v

zaroven tvrdi, Zze “ludia su fascinovany ich akoukolvek extenziou v akejkolvek inej

podobe neZ st oni sami.”*®

Belgicka teoreticka Catherine Bouko vSak pri vyskume toho, aké mechanizmy
spusta digitalna performancia pri konfrontacii performera s jeho vlastnym technickym
obrazom nacrtava dva rozdielne pristupy k digitalnemu dvojnikovi, a s nimi i dve odliSné
interpretacie mytu. Pri interpretacii sa totiz mézme sustredit na Narcisovu fascinaciu
jeho vlastnym odrazom vo vode, Co je podnietené identifikaciou s vlastnym
reflektovanym obrazom, kedy je myt analégiou pre seba-identifikaciu s digitalnym
obrazom, a viaze sa tak na nadSenie Ci entuziazmus z rozpoznania seba samého mimo
seba. Prikladom takéhoto mechanizmu identifikacie z hladiska vnimania seba samého
mobze byt jedna z interaktivnych instalacii XYZT, Les paysages abstraits pod nazvom
Nuées mouvantes od Adrien M / Claire B, prevadzajuca telo navstevnikov do
nespocetného mnozstva Castic (takzvanych particles), ktoré sa v momente, ked' divaci
spravia vyrazné gesto, rozplynu ako mracno oblakov Ci kfdel vtakov. Prave tato
choreograficka instalacia vyborne zastupuje estetiku tak charakteristiki pre mnozstvo
sugasnych diel zalozenych na trackovani hibkovou kamerou Kinect. Iny aspekt, ktory si

vSak mbzeme pri interpretacii mytu vSimat, je Narcisova neschopnost rozpoznat' jeho

% MCLUHAN, Marshall. Understanding media: the extensions of man. 1. MIT Press ed. Cambridge, Mass.
u.a: MIT Press, 1994. ISBN 9780262631594. str 45
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vlastny obraz. Reflektovany obraz sa tak stava reprezentaciou Druhého/ Iného, a v
centre zaujmu je neistota, ktoru vyprovokuje tato kvazi seba-reprezentacia. Je to prave
odlisSnost, ktora spusta mechanyzmi popretia, a vyzyva divakov aby sa na seba pozreli z
vonku, stali vedfa seba a objavovali skryté “ja”. Tento hypnoticky rozmer je opominany
napriklad v urCitych momentoch Mortal Engine s tym, aby donutil performera/divakov

prehodnocovat vnimanie vlastného tela.

Adrien M / Claire B, Nuées mouvantes (2011)

Koniec koncov, v suvislosti s konceptom virtualneho dvojnika je Casto spajané i
odtelestenie a transcendencia. Nemalé mnozstvo umelcov a teoretikov oslavuje prave
absenciu tela, ktoru so sebou prinasa digitalna performancia. Sved¢i o tom i vyrok
venezuelského trans-architekta Marcosa Novaka “Pravdepodobne najintenzivnejSia
zmena prichadza v umeni, ktoré ma k fudskému telu najbliZie- v tanci. Pokial je tanec
najviac stelesnenym umenim, zavislym na dbévernom stave tela...a vSetky umelecké
formy smeruju opacnym smerom, potom musi buducnost tanca spocCivat prave v

odtelesneni.“?" Myslim v8ak, Zze nazerat na virtualne v suvislosti s odtelesnenim, a
y

stavat ho tak do opozicie voci realnemu je problematicke.

" DIXON, Steve. Digital Performance: A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art, and
Installation. Cambridge, MA: MIT Press, 2007. ISBN 9780262042352, str 211
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Ostatne, Americky filozof Drew Leder v knihe The Absent Body (1990) popisuje
odtelesnenie ako moment, kedy sa “zaoberame fyzickou €i kognitivnou aktivitou, (pricom
je) nase telo zamerané na vnimanie nieCoho vo svete, ustupuje zo seba-uvedomovania,
a zadina absentovat v nasej telesnej skusenosti.”? Inymi slovami, telo typicky funguje
ako bod, z ktorého su vnemy generované a zostava tak na okraji toho, ¢o vnimame. Z
toho vyplyva, Zze i v momente ked je telo fyzicky pritomné ma tendenciu unikat nasej
pozornosti, a preto telesnu absenciu nemozno jednoducho spajat s anulaciou.

3y wrw

Prikladom “disappearing body”, €ize zmiznutia ako jedného z médu absencie tela méze
byt “muz, ktory chodi po krajine a hladi na strom. Jeho oCi su ustrednym bodom z
ktorého vnima, no napriek tomu sa nikdy neobjavia v jeho zornom poli. ... Zaroven s
tym, je jeho telo zaneprazdnené prekladanim ndéh, otaCanim hlavy atd. No tymto
Castiam takisto nevenuje osobitu pozornost. ... Muzovo telo je teda na pozadi, no nie
kvoli tomu, ze by nevykonavalo senzorimotorické funkcie, ale preto, ze nie je v danom

okamihu v zornom poli.”?

V kontexte digitalnej performancie méze byt v zmysle Leaderovej koncepcie
“disappearing body” chapany prvotny choreograficky proces, poCas ktorého taneénik
improvizuje v ramci interaktivneho systému. Performer sa vtedy typicky projektuje do
sveta na to, aby objavil nie¢o Iné, a jeho telo dodasne mizne z pozornosti. Dal§im
prikladom moZze byt i situacia, v ktorej divaci intereaguju s choreografickou instalaciou a
venuju pozornost primarne projekcii preto, aby pochopili potencialne moznosti systému
generujuceho vizualy v zavislosti od ich pohybu. KedZe sa sustredia primarne na to, ako
digitalny dvojnik reflektuje ich pohyb, ich telo pocas interakcie takisto chvilkovo zmizne

z0 seba-uvedomovania.

Na druhej strane, poCas performovania zaverecného predstavenia tanecnici
nadalej neskumaju generované vizualy. Vzhladom na to, ze ich pohybové frazy su fixné,
zda sa, ze performuju pomerne nezavisle na projekcii, nevenuju explicitnu pozornost’ ich
virtualnemu dvojnikovi a nevnimaju digitalny obraz ako sucast ich skusenosti. Prave
naopak, su si vedomi najma seba-reprezentacie. Tu sa dostavam k Leaderovému

druhému modu absencie tela v zmysle nepritomného bytia, ktoré oznacCuje ako “dys-

*® HAN, Seok J. Choreographing the posthuman: A critical examination of the body in digital performance.
University of Surrey, 2015. str 153
* taktiez, str 154
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appearing body”. “V momente, ked’ sa naSe telo odchyluje od bezného si ho viac
uvedomujeme, javi sa ném ako niec¢o Iné/ Dal$ie. Toto ‘dys-appearing’ telo sa objavuje
najmé& pri dysfunkénom ¢i problematickom stave ... rovnako ako pri vyrazne prijemnom
stave, ktoré nam pozornost smeruju (préve) na telo.”* Tento méd sa teda objavuje
takisto v pripade nefunkCnej interaktivity, €i jednoducho chaotickym spravanim
virtualneho dvojnika spojenym typicky s priliSnou komplexitou interaktivneho systému.
Vtedy méze byt virtualny dvojnik vnimany ako “dys-appearing body”, pretoZe vytvara

pocit nefunk€nosti €i znekludnenia, a zarover tak smeruje pozornost na samotné telo.

Pokial teda suhlasime s tym, Zze vnimanie sveta uz z podstaty zahffia viacero
modov absencie fyzického tela, vyplynie nam z toho, ze dislokacia a fragmentovanost
su v digitalnej performancii akymsi estetickym uzusom, ktory umelci a kritici
mytologizovali tym, Ze virtualne telo prezentovali ako imaterialnu, oddtelesnenu ikonu,
zatial ¢o v skutoCnosti funguje ako index, zoznam, Ci dalSia stopa, inymi slovami
reprezentacia vzdy pritomného fyzického tela. Ostatne, potvrdzuje to i vyrok nemeckej
pionierky novo-medialneho umenia Moniky Fleischmann: “Virtualita nie je jasne
odlisitelna, do znacnej miery je amorfnou oblastou s vlastnymi pravidlami, a oznacuje
priestor plny informéacii, ktory mdze byt aktivovany, odhaleny, reorganizovany,
rekombinovany, pridany a transformovany divakom, ktory sa naviguje v priestore...
reélnom priestore.”®' Fleischmann tak velmi jasne navrhuje, Ze virtudlne a redlne si
neoponuju, a zaroven i spochybnuje, Ze telo sa skrze technoldgie straca. Ostatne, o
rozporuplnosti nazerania na virtualne v opozicii k realnemu pojednaval uz i francuzsky
filozof a kulturny teoretik Pierre Lévy. V knihe Becoming Virtual (1998) opisuje
“‘Ontologické Quadrivium” ako Styri Stadia bytia- mozné (alebo potencialne), realne,
aktualne a virtualne. “Zoberme si jednoduchy a zavadzajuci protiklad medzi realnym a
virtualnym. V sucasnosti sa slovo virtualny casto odkazuje k s absencii existencie, zatial
¢o realita znamena materialne stelesnenie, hmatatelnu pritomnost. ... V scholastickej
filozofii je virtualnej nieco, ¢o ma potencial, skér ¢o by skutocne existovalo. ... Strom je
virtualne pritomny v semene.” Semeno nemusi nikdy vykliCit, a strom sa nemusi nikdy
stat’ skuto€nost'ou, no vSetka potrebna informacia pre to, aby sa tak stalo, uz v semene
obsiahnuta je. Je v nom potencial pre strom. “Prisne vzaté, virtualne by nemalo byt

% taktiez, str 154
3 HANSEN, Mark B.N. Bodies in code: Interfaces with digital media. New York: Routledge, 2006. ISBN 0203942396.
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porovnavane s realnym, ale aktualnym, kedZe virtualne a aktualne su v skuto¢nosti dva
rézne spdsoby bytia.”* Lévy teda dospieva k tomu, Ze opoziciou k virtudlnemu je
aktualne, kedze aktualizacia je proces, v ktorom virtualne dostava aktualnu podobu.
Han vSak zachadza eSte dalej, ked tvrdi, Ze virtualna pritomnost’ sa nie len Ze nespaja s
odtelesnenim, ale i “dovofuje subjektu extendovat jeho telesnost do virutalneho
rozhrania prostrednictom zdvojenia senzorimotorickych funkcii jeho fyzickej a virtualnej
pritomnosti.” ** Hoci sama zastdvam nazor, e na digitalnu choreografiu nemozno
nazeranat bez telesnosti, cez ktoru sa uskutoChuje, najma nie v pripade real-time
interfaces, kedy ma telo v spojeni s interfacom klu€ovu rolu, zaroven vSak myslim, ze je

treba ujasnit, ¢o si mozno predstavit pod extenziou telesnosti.

V tomto momente sa preto pokusim nadviazat na uvahy o prelinani tela a
technologii v zmysle technologického dopadu na percepénu a telesnu skusenost
vystavané na konceptoch Drew Ledera a pribliZit rozdiel medzi vedome vnimanou
predstavou tela a nevedomou schéma tela, o ktorom pojednava americky filozof Shaun
Gallagher. “Predstava tela je zaloZzena na vnimani, postoji a presvedceni tykajucom sa
viastného tela.” * Je reprezentaciou tela pod kontrolou vedomia, zastupuje ju
predovsetkym vizualna predstava o tele. M6ze Ciasto€ne zmiznut a objavit sa znovu,
pokial venujeme pozornost len niektorej z Casti tela alebo od tela, a zaroven s tym ako
senzoricko-motoricka funkcia schémy funguje bez nasho vedomia. Naproti tomu,
schéma tela je systtmom senzoricko-motorickych kapacit bez vedomia Ci nutnosti
percepCného vnimania. “Je charakterizovana ako operacny systém na monitorovanie a
riadenie postoja a pohybu, nezavisle na vedomom uvedomovani tela. Funguje
koherentne a holisticky ako jeden unifikovany systém, vykonava senzoricko-motoricke
procesy, ktoré su pre-reflektivnou podmienkou nasej interakcie so svetom.” Prave o
telesnej schéme mozno tvrdit, Ze je expandovatefna pomocou osvojenia si

technologickych artefaktov. Prikladom takéhoto artefaktu méze byt slepecka palicka,

2 LEVY, Pierre P. Becoming virtual: reality in the digital age. New York: Plenum trade, c1998. ISBN 0-
306-45788-1. str 23

% HAN, Seok J. Choreographing the posthuman: A critical examination of the body in digital performance.
University of Surrey, 2015. str 202

* GALLAGHER, Shaun. How the Body Shapes the Mind. New York: Oxford University Press, 2005. ISBN
0199271941. str 24

% HAN, Seok J. Choreographing the posthuman: A critical examination of the body in digital performance.
University of Surrey, 2015. str 147
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ktora na seba prevzala senzori-motorické funkcie nevidiaceho bez jeho vedome;j

kontroly.

V knihe Bodies in code: Interfaces with digital media americky teoretik Mark
Hansen odkazuje na Gallaghera, a radikalizuje Pontyho fenomenologické chapanie
preusporiadania v momente, ked dospieva k tomu, Ze tanecCnici v Mortal Engine
manifestuju zastretie rozdielu medzi predstavou a schémou tela vzhladom na to, ze
pristupia na novu performativnu skutoCnost, ktoru je mozné zaZzit' len v spolupraci s
interaktivnym systémom. Weissov interaktivny systém je do urcCitej miery autondmny,
teda schopny i nezavisle reagovat vo virtualnom prostredi, Co podnecuje, Zze do telesnej
schémy je nie len zacleneny, ale rekonfiguruje ju. “Autonomia interaktivneho systému
tak zasadne presuva schému tanecnikovho tela tym, Ze zahfria i vlastnu telesnu
schému. Vzhladom na to, Ze tanecnikova skusenost je konstituovana fyzickym telom a

interaktivnym systémom, ... je distribuovana naprieC fyzickym a virtualnym, zatial ¢o
7’36

telesnost’ je zdvojena.
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Frieder Weiss a Chunky Moves, Mortal Engine (2008)

Inymi slovami, interaktivha platforma expanduje telesnu schému tanecnika/

divaka, ktory tak existuje na pomedzi fyzického a virtualneho, pri€om virtualne

% taktiez, str 151
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nepresahuje fyzické, a nepodmienuje odtelesnené bytie, ale predstavuje iny mod bytia
vo svete, iné stelesnenie performujuceho subjektu v ktorom su telo a technoldgie uzko
prepojené. Virtualita nie je odtelesnenie, ale “opétovné stelesnenie, ktoré spochybriuje
konvencné rozdelenie na fyzické a virtualne, a poskytuje viacero moznosti stelesnenia
performujiiceho subjektu.”’ V tomto zmysle i koncept digitaineho dvojnika predstavuje
skoér nez Causeyho rozéleneny subjekt Ci memento mori prave stelesnenie
poshumanistickej zjednotenej subjektivity. Prostrednictvom konceptualizovania
performerovho tela a technologického rozhrania ako jedného celku sa tak jasne
dostavam k posthumanistickym teériam, ktoré Steve Dixon, Seok Jin Han, americka
kritiCka N. Katherine Hayle a mnohy dalSi navrhuju ako vhodny teoreticky Ci kriticky

ramec pre uchopenie digitalnej performancie.

Myslim vSak, ze je uzito€né ujasnit, ¢o si pod posthumanizmom mozno
predstavit. Popularny posthumanizmus totiz glorifikuje technologie, vola po vymazani
telesnej skusenosti, a novej odtelesnenej existencii v kyberpriestore, ¢im smeruje k
nesmrtefnosti. V kone¢nom désledku vSak “posilriuje liberalny humanizmus, pretozZe
zvyraznuje vedu a technologiu ako racionalny systém, ktory méze pomdéct optimalizovat
ludskti raciondlnu schopnost pomocou reformovania [udského tela.” 3 Kriticky
poshumanizmus a post-Merleau-Pontianovsky fenomenologicky pristup sa naopak
namiesto sustredovania sa na to, ako fudia zlepSia Ci prekonaju fyzické a mentalne
schopnosti prostrednictvom technoldgii ako externého zdroju, upriamuju na méd ludske;j
existencie vo vztahu s technolégiami, ktoré su jeho integralnou Castou. Neodkazuju tak
na fudsku bytost, ktorej telo je modifikované prostrednictvom technoldgii, ale telo,
ktorého subjektivita je konStruovana v spojeni s technoldgiou. Inymi slovami, prichod
posthumanizmu nesignalizuje koniec Cloveka Ci zaCiatok anti-Cloveka, ale prichadza s
dalsim, moznym pohfadom na neho, inym spdsobom stelesneného mddu bytia, v
ktorom nie su absolutne hranice medzi telom a technolégiou. Toto chapanie
poshumanneho €loveka spochybnuje zapadny dualizmus a hierarchicky systém Cloveka
a necCloveka, seba a dalSieho, subjektu a objektu, mysle a tela, ¢im predstavuje anti-
dualisticky ramec, a zaroven zaujimavy vychodiskovy bod pre analyzu digitalnej

performancie.

¥ HAN, Seok J. Choreographing the posthuman: A critical examination of the body in digital performance.
2015. str 139
% taktiez, str 76
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Z posthumanistického hladiska, ktoré pri analyze digitalnej performancie zaujima
Seok Jin Han su to prave kartezianske predpoklady, ktoré podnecuju utopické Ci
dystopické vizie o absencii fyzického tela, a zodpovedaju za to, zZe virtualite pripisujeme
odtelesnenie: “naSa inklinacia k delbe na meterialne a imaterialne je ukotvena v
kartezianskom dualizme, ¢o nasledne vedie k tomu, Ze digitalneho dvojnika spajame s
odtelesnenou sktisenostou.” Pokial teda dokaZeme vnimat performera ako hybridnu
bytost, ktora je stelesnena v neustalej a dynamickej interakcii medzi fyzickym pohybom
a jeho rekonfiguraciou, digitalnym obrazom ¢i zvukom, potom su€asné choreografické
postupy  spochybnuju  polarizovanie na fyzikalitu a  virtualitu, vzdoruju
antropocentrickému dualizmu, a ponukaju priestor na to uvazovat o technolégiach ako o
integralnej Casti subjektivity a telesnosti. Telesnost je tak kontStruovana dynamikou

medzi materialitou a informaciou, €o jasne odkazuje ku kybernetike.

Prave o kybernetickych tedériach mozno uvazovat ako o predchodcovi
posthumanizmu, a neoddelitelnej sucasti mnohych digitalnych performancii. Vo vacsine
‘pohybom-aktivovanych systémoch (totiz) telo ovplyviiuje jasny kyberneticky feedback
loop: pohyb poskytuje datovy vstup, ktory je deSifrovany a rekonfigurovany tak, aby
spustil vystup v inej forme- zvuk Ci obraz. Tie su samostatnymi entitami i “objektami”,
no v ramci kybernetického chapania uz nie su oddelenymi, ale uzko spatymi v ramci
komunikacného a kontrolného systému. Hranica medzi performerovym telom a
vystupom ... tak kolabuje spolu s tym, ako sa média doslova stavaju, parafrazujuc

Marshalla McLuhana, extenziou fudskych zmyslov.”*

Dalo by sa teda zhrnut, Ze interaktivna performancia i choreograficka inStalacia z
podstaty zahrfiaju mediovanu reprezentaciu performerovho tela, ¢im jednoznacne
podnecuju i uvahy o telesnosti. SvedCi o tom najma koncept digitalneho dvojnika, ktory
je typicky spajany s odtelesnenou skusenostou Ci transcendenciou na jednej strane, a
expandovanim telesnosti na strane druhej. Nemyslim, Ze na digitalnu choreografiu
mozno nazeranat bez telesnosti, cez ktoru sa uskutoChuje, najma nie v pripade “real-
time interfaces”, kedy ma telo v spojeni s interfacom kfuCovu rolu. Ostatne,
prostrednictvom Lederovych ¢i Gallagherovych konceptov o prelinani tela a technologii

% taktiez, str 139
“* DIXON, Steve. Digital Performance: A History of New Media in Theater, Dance, Performance Art, and
Installation. Cambridge, MA: MIT Press, 2007. ISBN 9780262042352
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v zmysle technologického dopadu na percepcnu a telesnu skusenost, som sa pokusila
argumentovat, precCo virtualne telo mozno Citat ako index, zoznam, Ci reprezentaciu
vzdy pritomného fyzického tela, skér nez imaterialnu, odtelesnenu ikonu. Pokial' teda
virtualne nepodmieriuje odtelesnené bytie, predstavuje potom iny mod bytia, v ktorom
performer funguje v neustalej, dynamickej interakcii medzi fyzickym pohybom a jeho
rekonfiguraciou - obrazom, zvukom, svetlom, Ci akoukofvek inou formou digitalne
kontrolovatefného média. SuC€asné choreografické postupy tak v kontexte digitalnej
performancie ponukaju priestor na to uvazovat o technolégiach ako o integralnej Casti
subjektivity a telesnosti, z Coho vyplyva to, Ze prave kybernetika a posthumanizmus
mo&zu predstavovat vhodny teoreticky ramec pre ich uchopenie.
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2.1.3 Interaktivny systém ako partner?

Kyberneticky feedback loop prebiehajuci v kontexte “real-time interfaces” priamo
suvisi s tym, Ze “performer je schopny modifikovat prostredie, a zaroveri si je vedomi
toho, Ze interaktivne technologie mézu ovplyvnit jeho konanie. Interaktivna platforma
(tak) funguje ako kontinualny systém spétnej vézby, ktory mu umoZzZriuje zaZit
obojsmernost.”" Inymi slovami, pokial je interaktivita dostatoéne rychla a efektivna,
dojde k systematickej technologickej mediacii, ktora zostava nepovSimnuta. Takto
efektivna mediacia vSak dovoluje taneCnikom zazit' bidirekcionalitu a divakom vnimat
tanecnika ako pri¢inu meniacich sa aspektov v performativnom prostredi. V pripade, ze
taneCnici vedome pracuju s tym, akym spbésobom interakcia ovplyvhuje ich
performanciu, podmienuje to, ze platformu mnohy oznacuju ako tanecného partnera.

Myslim vSak, Ze stavat’ digitalneho dvojnika do roly partnera je problematické.

Tu sa dostavam k téze, ktoru na konferencii Corporeal Computing zmienil Mark
Coniglio, medialny umelec, tvorca softvéru /sadora a jeden zo zakladatelov Troika
Ranch. Ten digitalnu performanciu rozdelil do dvoch kategorii - digitalnej reflexie a
digitalnej intervencie. VSetky priklady, ktoré som doteraz uviedla (interaktivhe tanecné
performancie i choreografické inStalacie) spadaju na zaklade Conigliovho roz€lenenia
pod digitalnu reflexiu. Spaja ich totiz rovnaka metodika- senzoricky systém zaznamena
pohyb performera, prevedie ho do dat, tie prostrednictvom algoritmu urcitym spésobom
interpretuje a manipuluje, a nasledne generuje vizual, zvuk, svetlo, Ci akukolvek inu
formu digitalne kontrolovatelného média. Data su tak “namapované” na scénicky vystup,
ktory je priamou reprezentaciou performerovho tela. Tento vystup nemusi byt okamzite
rozpoznatelny (pokial je urCitym spésobom deStruovany), no napriek tomu je stale
jednou a tou istou digitalnou reflexiou. Z toho vyplyva, Ze vysledné meédium sucho
reflektuje tane¢nikovo telo.

Hoci je teda nepopieratelné, ze telo a interaktivna platforma sa do istej miery
prelinaju, a performeri (Ci uz profesionalny tanecnici alebo divaci) zazivaju pri

intereagovani s choreografickym rozhranim zlastny pocit kybernetického spojenia,

4 MULLIS, Eric. Dance, Interactive Technology, and the Device Paradigm. Dance Research Journal.
2013, vol 45, issue 03, str 112, [cit. 2015-09-03] Dostupné z:
<http://researchgate.net/publication/265835290_Dance_Interactive_Technology and_the_Device Paradi
gm>. DOI: 10.1017/S0149767712000290.
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suvisiaci prave s fenoménom technologickej mediacie a bi-direkcionality, mnohokrat
performer digitalneho dvojnika priamo manipuluje, skér nez by s nim viedol aktivny
dialog. Interaktivna platforma tak pbsobi ako digitalna reflexia performera, skér nez

partner s vlastnou agenciou.

Pokial teda chceme v suvislosti so stratégiami digitalnej reflexie uvazovat tak, ze
interaktivny systém nie len zrkadlenim, Ci extenziou performera, ale i potencialnym
performerom, potom je nevyhnutné uvedomit’ si, Ze “najdélezitejSou ulohou tane¢ného
partnera je schopnost prekvapit, priom prekvapit znamena adekvatne reagovat na
obsah. ... (A) Ziadne digitalne technolégie nemaju také rozlisenie &i responzivitu ako
hudobny nastroj, a takisto nemaju schopnost porozumiet obsahu, €o =zabranuje

plnohodnotnému dialégu.™?

AvSak prave preto, aby bol digitalny dvojnik schopny prekvapit, mnohi
choreografovia a kreativni kéderi postupne upustaju od jednoduchého premapovania
vstupnych dat, pri ktorom je vztah medzi kinestetickym vstupom a scénickym vystupom
jasne a rychlo pochopitelny, a prichadzaju s dalSimi pristupmi k tvorbe interaktivheho
rozhrania. Ostatne, Weiss je toho prikladom, ked tvrdi, Zze “je potrebné, aby vzajomny
vztah dvoch entit Siel za priami kauzalny pristup z Glow (2006). Vizualne obrazy
zobrazené v Mortal Engine (2008) su spontanne preskupované a samo-organizovane,
Skoér nezZ by napodobriovali tancujuce tela alebo na ne pasivne reagovali. Podla Weissa,
prilis presny a jasny vztah medzi fyzickym a virtualnym rendruje virualne spravanie,
ktoré je lahko predvidatelne, a preto sa vytraca napétie a vzruSenie. Weiss trva na tom,
Ze virtualna reprezentacia potrebuje mat funkciu tekutiny, nepristojného a neistého
elementu, ktory je kontrolovany podla viastnych pravidiel. "3 Je zaujimave, ze nie len
Weiss, ale i Obermaier zdbraznuje, Ze generované vizualy v Apparition reaguju na
performerove pohyby, ale nie su nimi vysostne kontrolovane, kedZe pocitaCovy systém
zahifia i seba-organizujuce principy, ktoré spustaju ich vlastné spravanie. Na otazku
‘kedy je vsetko, ¢o sa pohybuje na javisku interaktivne a nezavislé zaroven’ tak
prichadza s odpovedou v komplexnejSom spravani digitalneho dvojnika. V pripade
autonomnejSich interaktivnych systémov vznika digitalny dvojnik “na zaklade

42 CONIGLIO, Mark. Reflection vs. Intervention: The Past and Future of New Media Performance. [cit.
2015-09-03] Dostupné z: <https://vimeo.com/77528337>.

43 HAN, Seok J. Choreographing the posthuman: A critical examination of the body in digital
performance. University of Surrey, 2015. str 145
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performera, no zaroverli existuje ako niec¢o Iné, ¢o ma vilastnu autonémiu a agenciu.

Vtedy narntho mozno nahliadat’ ako na reprezentaciu tanecnikovho tela, a rovnako aj
1144

samostatnu entitu vo virtualnom prostredi.

7
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Klaus Obermaier a Ars Electronica Futurelab, Apparition (2004)

Koncept autonomie digitalneho dvojnika, ktory je v pripade Glow ¢i Apparition
skor metaforou, sa vSak s pokrokmi v oblasti umelej inteligencie, predovsetkym teda s
vyvojom artificialnych neuronovych sieti, stava realizovatelnejSim. Al skutoCne
reprezentuje samo-organizovany systém, v ktorom pocitaCové jednotky vytvaraju
vzajomne kreativne podmienky v absencii centralneho riadiaceho principu, podobne ako
je tomu pri naSich kognitivnych procesoch, z ¢oho vyplyva Ze dokazu analyzovat stale
vacsie mnozstvo dat, a generovat Coraz komplexnejSie vysledky. Postupne tak mézeme
sledovat, ako umelci i v kontexte digitalnej performancie zaCinaju s umelou inteligenciou
experimentovat. V sucCasnosti spolupracuje Spanielska kreativna dvojica Mauriel
Romero a Pablo Palacio s vedcom Danielom Bisingom, ktory pre tane¢nu performancii
Newron (2015) vytvara Al softvér na analyzu a generovanie pohybovych Struktur.
Zaroven americky umelec Eugene Kohan, vyuziva matematické modely z kognitivnej

neorovedy na to, aby spracoval pohybové data.

* taktiez, str 146
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S Conigliom sa teda da suhlasit, ze v porovnani ludskym telom ma 8-bitovy
senzor mizerné rozliSenie, no takisto sa da polemizovat o tom, Ze sa technologie
stavaju Coraz citlivejSie i chytrejSie, a koniec koncov vdaka schopnosti rychleho
spracovavania neskuto¢ného mnozstva informacii a pristupu k obsiahlym databazam
maju i potencial rozumiet kontextu lepSie nez my. V taktom pripade sa dévody viaZuce
na technologické limitacie senzorickych systémov, pre ktoré sa Coniglio stavia k
stratégiam digitalnej reflexie kriticky, stavaju irelevantnymi. Otazne vSak je, Ci je
vychodiskom spravit’ senzoricky systém extrémne citlivym a chytrim, pretoze z podstaty
metodoldgie digitalnej reflexie vyplyva, Ze pozornost je venovana najma tomu, akym
spésobom technolégie mediuju, €i sprostredkovavaju performerov vyraz, a dbraz sa

kladie prevazne na to, aby vznikla unikatna scénografia sprevadzajuca tanec.

Pri snahe zaznamenat, analyzovat a vizualizovat pohyb totiz narazame na to, ze
nie je tym, ¢im sa javi na vonok- jeho neodmyslitefnou sucastou je nezaznamenatelny,
abstraktny a nehmotny rozmer, ktory sprevadza vedomu realizaciu kazdého kroku. Tvori
ho suma nepredvidatefnych mikroskopickych pohybov, nepatrnych zmien v tele a
myslienok. Na to naraza i Moshé Pinchas Feldenkrais ked formuluje, ze "nehybne stat

je tazSie nez hybat sa’*® kedZze nehybnost si vyZaduje presné prispdsobenie sa
mikropohybom meniacej sa rovnovahy. Na to, aby mohol byt ¢lovek nehybnym sa musi

hybat.

Z toho vyplyva, Ze to, €o robi pohyb jedineCnym, je unikatna vnutorna myslienka
skor nez externy tvar fyzického tela. SvedcCi o tom aj skutoCnost, Ze pri choreografii si
pamat vyberie limitovany pocCet bodov, ktoré pouZzije k tomu, aby pohyb zrekonstruovala.
Ale kludne si m&ze vybrat' uplne iny bod, a na zaklade neho zrealizovat’ uplne inu formu.
S tym uzko suvisi i takzvana pre-akceleracia- tendencia pohnut sa, Ci akysi popud,
prostrednictvom ktorého sa uskutoCni premiestnenie, a pohyb nadobudne vyslednu
podobu. Virtualne momentum, ktoré ziskalo danu formu este predtym, nez sa performer
vbbec pohol. “Pre-akceleracia nastava prostrednictvom intervalu, a nie je aktualizovana
samotnym premiestnenim, ale potencialom jej aktualiacie. Pre-akceleracia je ako

nadych ktory uvolnuje rec, je to telo vrhajuce sa do nepoznanej buducnosti. Naslednost’

° FELDENKRAIS, Moshe. The Elusive Obvious. Cupertino, CA: Meta Publications, 1981. ISBN
0916990095. str 44
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je teda takato: pre-akceleracia- interval- aktualizacia- extenzia- premiestnenie- pre-

akceleracia...”*®

AvSak v kontexte digitalnej reflexie je v centre zaujmu premiestnenie, a pohyb
zalozeny na fyzikalite a kinesteticko-emocionalnom pésobeni je uplne potlaceny, €o
prirodzene suvisi so samotou povahou technolégii, prostrednictvom ktorych je skumany.
Tie smeruju naSu pozornost' na zaznamenatelny, zmeratelny a linearny presun tela z
jedného bodu do druhého, no neposkytnu nam informaciu o abstraktych kvalitach.
Tanec typicky rozdeluju do niekolkych konstrukénych prvkov (jednotlivych bodov
opisanych polohou, rotaciou a akceleraciou, pripadne rovnobeznych linii), hoci pri
pozorovani tanecnej performancii si vS§imame jednotlivé udalosti a suvislosti (ako je
Specificky pohyb paZzi v port de bras, alebo ohybanie kolien v plie¢) skér nez samotné
body. Performovany pohyb radikalne abstrahuju a transformuju do €iselného udaju, ¢im
narusaju jeho kontinuitu i kvalitativne vnemi. Pokial teda pohyb vnimame
prostrednictvom mikroskopickych pohybov, pre-akceleracie, nepatrného napatia Ci
uvolnenia svalov, zmene taziska, vztahu ku gravitacii, a mnohych dalSich virtualnych
kvalit, ktoré digitalne sprostredkovany model tanca z principu nezahfha, je mozné
uvazovat o vizualizacii ako o reduktivnom spdsobe reprezentacie tela pohybujuceho sa

v Case a priestore.

Kanadska teoretiCka a zakladatefka medzinarodnej siete umelcov a akademikov
SeselLab, Erin Manning v knihe Relationscapes: Movement, Art, Philosophy Spekuluje v
suvislosti s problematickym skumanim pohybu v kontexte digitalnej performancie prave
o tom, Ci nové technolégie skutoCne otvaraju telu jeho technogeneticky potencial.
Skepticky sa pozera najma na situaciu, v ktorej tanecnikovo telo funguje vo vztahu s
technoldgiou, aplikujuc jej terminlogiu, prosteticky. Termin prostetické telo pouziva
Manning k suhrnnému oznaceniu konceptov ako mechanicky (Deleuze and Guattari),
Telo bez organov (Artaud), posthumanny Cclovek (Hayles), a originary technicity
(Derrida), pricom ako uskalie tychto konceptov vnima najma to, Ze explicitne navrhuju,

Ze samotna protéza je podmienkou toho, aby sa telo stalo nieCim “viac-nez” jeho
organickou obalkou. V désledku toho sa tanefnikova pozornost v konfrontacii s

** MANNING, Erin. Relationscapes: Movement, Art, Philosophy. 1st Edition. Cambridge, MA: MIT Press,
2009. ISBN 9780262134903. str 25
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interaktivnym systémom presunie z toho “Co dokaze telo” na to, “Co dokazu

technologie”.

Vratim sa tu k interaktivnym digitalnym performanciam, v ktorych je obraz
transformovany v realnom Case na zaklade vonkajSieho pohybu tancujuceho tela.
ZvyCajne sa v takejto situacii taneCnik snazi pochopit fungovanie interaktivity pred-
definovanej v softvéry, ktorému je z podstaty vlastné definovat, kde pohyb zacCina a
koncCi s ciefom namapovat jeho koordinaty v ramci interaktivneho systému, skor nez
skumant’ cely pohyb zahfnajuci i “ne-namapovatelnd” virtualitu. Tanecnikova pozornost
sa tak z podstaty fungovania technologii zameria na pohybovanie parametrov pred-
definovanych v softvéri, o ma za nasledok limitaciu jeho technogeneticého potencialu.
“‘Pohyb je redukovany na bity (trigruje/spusta systém, ktory méze byt Citany ako urCity
druh premiestenia a preklada ho). Gesta sa stavaju datami pre technoldgiu, skér nez by
prispievali k dosiahnutiu celistvosti pohybu. Pozornost’ si nadalej nevSima jemnosti
&istého elastického rytmu. Co (z tanca) ostane, je aktualizované premiestriovanie v
sluzbach softvéru.”*" Inymi slovami, choreografia je vopred uréena softvérom, s pred-
nastavenymi parametrami a zmenami stavu, ktorému nevyhnutne predchadzal
predpoklad toho, €¢o by performer mohol potencialne urobit. Softvér tak kvalitativne
limituje to, Co dokaze telo, a pohyb sa stava jednoduchym presunom v priestore
odlu€enym od toku mikro-pohybov, z ktorych je typicky komponovany. Nasledne sa tak i
pozornost divaka zameria na fungovanie systému skor nez mikro-percepcné, takmer
nepostrehnutelné kvality performancie. Divak sa sustredi na spésob, ktorym je pohyb
simulovany, chce vediet kedy, ako, a na zaklade akého premiestnenia je obraz
(pripadne zvuk, svetlo, Ci iny scénicky vystup) transformovany. Pasivne tak sleduje
vnutorné fungovanie systému, vnima zmenu v priestore (napriklad moment, kedy sa
zmeni projekcia), ¢o sa spaja skor s kvantitativnym, nez kvalitativnym aspektom

pohybu.

Prave prosteticka vazba so systémom je z méjho pohladu i ddvodom preco sa pri
mnohych interaktivnych tane¢nych performanciach venuje pozornost’ najma tomu, akym
spésobom technolégie mediuju performerov vyraz, a tematizuje sa samotny vztah medzi

performerom a technologickym systémom. Ostatne, svedCi o tom Apparition (2004) s

* MANNING, Erin. Relationscapes: Movement, Art, Philosophy. 1st Edition. Cambridge, MA: MIT Press,
2009. ISBN 9780262134903. str 63
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“ciefom vytvorit’ interaktivny systém, ktory by bol nie len extenziou performera, ale i
potencialnym jeho performerom. ... (preto, Ci prave kvoli tomu) sofistikované interaktivne
technolégie dovoluju performerovi determinovat subor choreografie a generovat
vizualny obsah v realnom &ase.“*® Rovnako Glow (2006), “spektakularny duet tela a
technologii, esej o vztahu medzi tancom a najmodernejSimi softvérom, ... ktora skuma
mocenské Struktury medzi ¢lovekom a strojom, a sleduje zivotny cyklus kyborga - od
nadprirodzenej krasy, ... po telo prenosledované v hrozivom svete tiefiov.”® Ci Mortal
Engine (2008) so “zamerom zachytit’ telo, ktoré sa dostava mimo svojho biologického
substratu a vyvija sa v konStantnom stave toku. ... (Tym, ze) tane¢nik aktivuje vizualne a
zvukové efekty, sa stava stdastou organicko-mechanickej entity.”® Re-konceptualizuje
technoldégiu ako integralnu sucast’ fudskej subjektivity a telesnosti, spochybruje jasnu
defbu na telo a technoldgie, tematizuje synergiu medzi nimi, a v kone¢nom désledku

opat’ odkazuje na koncepty posthumanizmu.

Prave Obermaier a Weiss mali zasadny vplyv na podobu sucasnych
interaktivnych tanecnych performancii a choreografickych insStalacii. Zaroven tak i
dostupnost’ hardvérovych a softvérovych rieSeni vytvorit generativne dielo v realnom
Case podnietili vznik mnozstva prac, ktoré spaja podobna stratégia, pohybovy slovnik,
technologicka implementacia, vizualna estetika pohybujucich sa Castic, Ci linii
rematerializujucich performerovo telo v neantropomorfnej podobe, no najma tematizacia
samotnej interaktivity. “Generativne rieSenia (vSak) maju v oblasti umenia dlhu tradiciu.
Najmé v oblasti hudby a vizualneho umenia podnietili algoritmi nové pristupy a otazky
tykajuce sa tvorby, autorstva Ci vyrazu. V porovnani s neustalym vyvojom tychto oblasti,
su tanec a fyzicka performancia stale v zacCiatkoch - dominuje im algoritmicky pristup
zaznamenavania a vizualizacie pohybujuceho sa tela. (A hoci je neodSkriepitelné, Ze)
prostrednictvom tohto pristupu vznikli délezité priekopnicke prace, ... zaznamenavanie a
interpretacia dat nereflektuju sucasnu rolu algoritmu v oblasti umeleckého vyskumu a

generativneho dizajnu.”’

*® OBERMAIER, Klaus. Apparition. [cit. 2015-29-12] Dostupné z: <http://exile.at/apparition/project.html>.
*9 WEISS, Frieder. Glow. [cit. 2015-29-12] Dostupné z: <http://www.frieder-weiss.de/works/all/Glow.php>.
% HAN, Seok J. Choreographing the posthuman: A critical examination of the body in digital performance.
University of Surrey, 2015. str 134-140

" LOCLAIR, Christian PrinceMio. Pathfinder [cit. 2015-29-12] Dostupné z:
<http://princemio.net/portfolio/pathfinder/>.
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Véra OndraSikova a Dan Gregor, Antikédy (2013)

V pripade klasického choreografického pristupu, ktory je sucho reflektovany
interaktivnym systémom, a komentuje vyhradne vztah medzi Clovekom a technologiami,
sa logika protéz zriedka dostane za hranice interaktivity- nejde za prebadané hranice
pohybového vyrazu, neredefinuje spbésob, akym uvazujeme o tanci, a rovnako tak
neposuva chapanie technologického systému. Potom je otazkou Casu, kedy tato
stratégia prestane byt vnimana ako inovativna, vzruSujuca, a v kone¢nom doésledku i
zaujimava. Pokial za¢ne byt chapana ako vyprazdnena maniera, nevyhnutne sa objavia

i alternativy.

Odlisny pristup manifestuje napriklad inscenacia Laterny magiky Antikody (2013),
ktora vznikla na motivy rovhomennej zbierky experimentalnej poézie Vaclava Havla.
Rezisér Brarnio Mazuch, vizualny umelec Dan Gregor a choreografka Véra OndrasSikova
tu vychadzaju z Havlovych typogramov- pracuju s ich vizualnym rukopisom, a rovnako
tak kritickym humanistickym obsahom. Tanecnici tu pohybom vytvaraju, transformuju, a
animuju jednotlivé typogramy projektované na polopriepustnom platne. “Antikody (vSak)
rozhodne nie su hrou so slovami a obrazmi, aj ked' vizualna stranka predstavenia
divakov vzdy zaujme najviac. Autori vybrali basne, ktoré odkazuju k nadéasovym
hodnotam slobody a ludstva a zasaduju ich do nového kontextu, zaroven vsak s uctou k
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mySlienkam Vaclava Havla.”®* \/ kontraste s predchadzajucimi prikladmi je tak doéraz
kladeny na kontext, v ktorom je technologicky princip pouzity, skér nez na samotny

vztah performera a technologického systému.

Autori Antikddov podobne pristupili i k nedavnej inscenacii Guide (2015), v ktorej
uvazuju nad tym, ako by sme sa zachovali, pokial by sme mali moznost vratit sa v Case.
Aké by to bolo, keby sme mali Sancu porozpravat sa so svojim starSim ja? Spravili by
sme nieCo inak, keby sme vedeli ako to vSetko skoncCi? Odpovede pritom naznacuju
pomocou interaktivnej svetelnej scénografie. Ta v uvode predstavujuje pomyselnu
hladinu v ktorej sa Jaro Ondru$, charakter tapajuceho a hladajuceho €loveka, straca a
znovu vynara. Postupne svetelné IuCe reprezentuju mnozstvo réznych obrazov- tunel,
stenu, Ci zrkadlo, aZz nakoniec vytvoria pomyselnu miestnost, v ktorej sa tane€nik
stretava s jeho starSim ja. Herec Miloslav Mejzlik pritom vytvara skor OndruSov protipdl,
nez nasledovnika v Case, a v kone¢nom désledku odraza premeny fudského charakteru
v priebehu rokov. Interaktivne technolégie su teda primarne pouzité k vytvaraniu
vizualnych symbolov a metafor- rozpravaju pribeh o akte hladania a seba poznavania,
sprevadzaju narativom. Jasne tak zastavaju dolezitu rolu v kontexte dramaturgie, a

vyslovene maju snahu byt rovnocennym partnerom interpretov.

V Hakanai (2013) od francuzskeho dua Adrien M/ Claire B je obdobne
prostrednictvom interakcie s obrazmi rozpravany symbolicky vztah medzi snom a
realitou. TaneCnik vnasa zivot imaginativnemu priestoru, magicky meni imerzivnu
kinetickl scénografiu sprevadzajucu tanec a prevadza nas pribehom- jednoduché
mapovanie sa tu stava legitimnym dramaturgickym nastrojom. Prave imerzivita, ¢i snaha
vtiahnut' do virtualneho enviromentu, podporuje uveritelnost nastoleného pribehu, a
zastava tak v digitalnej performancii délezitu rolu. Zaujimavé vsak je, Ze sa tak radikalne
odklana od pristupu rannejsich interaktivnych tanecnych performancii ako Variations V
(1965), ktoré jasne razili filozofiu Cistého tanca- snazili sa odprostit od pohybov
reprezentujucich niekoho alebo nieCo iné, a prezentovat samotné telo ako spravu.
Naraz je snaha o interpretaciu vyznamu opat potrebna. Hoci ustredna téma ¢i naracia

mbzu zamedzit' tomu, aby vysledna tanecCna performancia pésobila ako vyprazdnena

%2 Tiskova zprava. Laterna magika se rozlouéi s Antikody [cit. 2015-29-12] Dostupné z:
<http://kultura21.cz/aktualne/11768-laterna-magika-antikody-brano-mazuch-dan-gregor>.
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demonstracia intraktivneho systému €i maniera, nemusia byt nevyhnutne vychodiskom

preto, ako sa dostat' za logiku protéz.

Adrien M/ Claire B, Hakanai (2013)

Pokial sa chceme dostat' za transformaciu na urovni reprezentacie, mali by sme
sa pytat Co dokaze telo, nie protéza, ktora mu to umoznuje, a vnimat pohyb i za
technologickym procesom. Mimo dychotomie organické/prostetické stavia Manning
technogenetické telo - digitalne vylepSené post-technologizované telo, ktoré ma s
digitalnymi technologiami ontogeneticku vazbu, ¢im smeruje k technogenéze. Inymi
slovami, pokial technologia nefunguje ako systém, ktory prebera kontrolu na
pohybujucim sa telom, ale ako komplexny interface, v ramci ktorého sa vyskytne
pohybujuce sa technogenetické telo, méze sa objavit' i technogenéza.

Prikladom takéhoto uvazovania je vyskumny projekt zamerany na
sprostredkovanie pohybovych kvalit prostrednictvom technologického systému.
Americka vizualna umelkyrfia Kat Sullivan, a povodom chilsky architekt/umelec Sergio
Mora-Diaz stavaju na Trackable Qualities of Dance- zozname pohybovych kvalit
zaznamenatelnych technologickym systémom, ktory vypracovalo mnoZzstvo tanecnikov
a kreativnych koderov v ramci platformi Choreographic Coding Lab. Uz samotny nazov

velmi jasne komunikuje, Zze senzoricky systém dokaze zachytit’ len velmi maly zlomok
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toho, ¢o pod pohybom rozumieme. Ostatne, potvrdzuje tym i tézu, Ze pohyb tvori skor
nez externy tvar fyzického tela prave nezaznamenatelny, abstraktny rozmer, ktorého
neoddelitefnou sucastou je i unikatna vnutorna myslienka. V centre zaujmu preto nie je
premiestnenie (pohyb jednotlivych kibov v priestore, &i rychlost pohybu), ale predstava,
s ktorou tane€nik pri vytvarani pohybu pracuje, respektive méze pracovat. Sullivan a
Mora-Diaz pomocou rozhrania Cinder vizualizuju mnohé principy, na zaklade ktorych sa
da uvazovat o tanci- okrem inych predstavu negativneho priestoru (koncept, ktory je
pouzivany na opisanie priestoru obklopujuceho performera), ¢i predstavu linii
spajajucich jednotlivé Casti tela... v realnom Case tak podnecuju uvahy o pohybe z inej
perspektivy.

William Forsythe, CD-Rom z Improvisation Technologies: A Tool for the Analytical Dance Eye (1999)

Ostatne, mentalne vizualizacie ilustroval v spolupraci s medialnymi umelcami
Chrisom Zieglerom, Volkerom Kuchelmeisterom, a dalSimi z Center for Art and Media
Technology Karlsruhe (“ZKM’) uz Wiliam Forsythe. CD-Rom 2z Improvisation
Technologies: A Tool for the Analytical Dance Eye (1999) zahfha stovky videi
rozSirenych o pocitatom-rendrované geometrické tvary a linie, prostrednictvom ktorych
Forsythe komentuje zakladné principy jeho pohybového slovnika. Dovoluje tanecnikom,
aby sa naucili tuto neviditel/nd geometriu manipulovat a transformovat, a zaroven

priblizuje jeho improvizacné techniky Sirokému publiku.
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Je zaujimvé uvedomit si, ze Sullivan a Mora-Diaz pri tvorbe interaktivnheho
rozhrania vychadzaju z vlastnosti senzorov, a zaroverni désledného vyskumu vnutornej
logiky pohybu. Preto, na rozdiel od predchadzajucich prikladov limitujucich pohyb na
jednoduchy presun odluc¢eny od toku mikro-pohybov, tu interaktivny systém ma
schopnot’ zvyraznit' kvality, ktoré by boli pri pozorovani tanca sotva povSimnutelné. Z
toho vyplyva, Ze sustredenie sa na fungovanie technologického systému nemusi
nevyhnutne viest' k vysledku, ktory pésobi ako vyprazdnena demonstracia intraktivneho
systému, no paradoxne moéze byt i vychodiskom, ¢ podnetom k tomu redefinovat

spbsob, akym uvazujeme o tanci.

Interaktivne tane¢né performancie €i choreografické instalacie, pomocou ktorych
som demonstrovala stratégie digitalnej reflexie sa teda typicky zameriavaju na to, akym
spésobom technoldgie mediuju, €i sprostredkovavaju performerov vyraz, a déraz kladu
prevazne na to, aby vznikla unikatna scénografia sprevadzajuca tanec. Hoci v
suCasnosti tieto tendencie dominuju, ¢i najvyraznejSie rezonuju v kultirnom povedomi
Sirokej verejnosti, na zaklade prikladov som demonstrovala, ze interaktivne systémy
mozu byt v kontexte digitalnej performancie pouzité i ako legitimny dramaturgicky
nastroj, Ci spésob k tomu obsiahnut’ a pochopit pohybové Struktuary. Analyticky pristup k
samotnému pohybu je vSak priznacny skér pre médiu vizualizacie, ktorej sa budem

venovat v nasledujucej podkapitole.
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2.2. Vizualizacia: tanec ako remediovany model

Dalej sa zameriam na derivovanu performanciu, ktorou teoretici Johannes
Birringer a Scott DelLahunta oznacuju digitalnu performanciu, Ci presnejSie virtualnu
reprezentaciu pohybovej performancie, ktora na rozdiel od predchadzajucich prikladov
nie je vytvarana v realnom Case, ale ex-post, ¢o priamo suvisi s tym, zZe “jej vystup je
odvodeny z vopred nahrahraného pohybu.”®® Upriamim sa teda na vizualne formy
generované na zaklade pohybu, ktoré maju byt predovsetkym vychodiskom pre diskusiu
o tom, ako mozno premyslat o performancii v pripade absencie pohybujuceho sa tela.

Usilujuc sa o tanec bez tanec¢nika je nutné prehodnotit’ to, ¢im tanec vlastne je,
pripadne ¢im sa méze stat. M6ze vébec choreografia existovat' v nepritomnosti tela? Je
mozné dosiahnut tane&ny vyraz bez telesnosti? Co sa vlastne stane s fyzikalitou pohybu
v momente, ked ju interpretuje technologicky systém pomocou numerického kdédu?
Mo&zu bity postaCovat na to, aby reprezentovali vSetko, o chapeme pod Sirokou Skalou
pohybu? Co je vébec dévodom k vytvaraniu choreografie bez fyzického tela? Pokial sa

tanec typicky snazi prekraCovat hranice tela, o o sa snazi jeho digitalna reprezentacia?

Je nepopieratelné, ze chapanie tanca je v kontexte digitalnej performancie uplne
pozmenené a radikalizované. Technoldgie narusaju kontinuitu performovaného pohybu
a kvalitativnych vnemov tym, ze ho rozdelia do niekolkych konsStrukénych prvkov a
transformuju do matematickych myslienok. Telo typicky snimaju po kuskoch (respektive
framoch), skér nez v navaznosti jednotlivych pohybov, a nasledne ho rekonStruuju
pomocou binarnej sustavy. Inak povedané, “tanec je v kone¢nom ddésledku
dehumanizovany, deformovany, dekvalifikovany a reprezentovany ako vztah medzi
&islami.”®* Prave terminy ako dehumanizacia, deformécia a redukcia na binarny kéd, su
Casto spominané v kritike vo i digitalnemu tancu. Jednym z Castych argumentov je, Ze
medzi kontinuitou pohybu a jeho kvantifikaciou zostava Cosi nevyhnutne stratené v
preklade. V suvislosti s interaktivnymi taneCnymi performanciami som ostatne i ja

Spekulovala o tom, preCo mozno vizualizaciou vytvorenu na zaklade abstrakcie a

** MULLIS, Eric. Dance, Interactive Technology, and the Device Paradigm. Dance Research Journal.
2013, vol 45, issue 03, str 112, [cit. 2015-09-03] Dostupné z:
<http://www.researchgate.net/publication/265835290_Dance_Interactive_Technology and_the_Device P
aradigm>. DOI: 10.1017/S014976771200029

* PORTANOVA, Stamatia. Moving without a body: Digital philosophy and choreographic thoughts.
Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2013. ISBN 9780262018920. str 55
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kvantifikacie pohybu chapat (v pripade, ze technoldgicky systém operuje prosteticky)
ako redukovany spésob reprezentacie tancujuceho tela.

Na rozdiel od ostatnych foriem digitalnej performancie v kontexte derivovane;j
performancie fyzické telo taneCnika uplne absentuje, a s nim absentuje i jedine¢na
abstraktna kvalita pohybu naviazana na emocionalno-kineticé pdsobenie tela v
priestore. Tanec sa stava model remediovanym technoldgiou, v ktorom uz telo nie je
rozpoznatelné prostrednictvom kauzalneho vnimania Ci kvalitativnych vnemov a pocitov,
ale matematickych operacii, a my tak opat, a o mnoho palCivejSie narazame na

problematickost jeho reprezntacie prostrednictvom digitalnych technologii.

Vzhladom na problematicku reprezentaciu fyzikality navrhuje talianska teoreticka
aktivna v oblasti digitalnej kultury a estetiky Stamatia Portanova, ze podstata otazok
tykajucich sa digitalnej performancie by mala spocivat’ v nie€Com inom, nez v technickej
(ne)schopnosti softvéru zaznamenat €o najdetailnejSie a najefektivnejSie jemné odtiene
pohybu. V jej poslednej knihe Moving without a Body: Digital Philosophy and
Choreographic Thoughts (2013) definuje choreografiu ako myslienku na pohyb, a tvrdi,
Ze “pohyb ako idea sa mdze v abstraktenej podobe vyskytnut aj bez tela. A pokial si
aktualizacia telo vyzZaduje, potom by malo byt zamerne neludské, neZijuce a
nemateriélne: o spifia prave digitalny obraz.”® Spodiatku sa jej pohlad méze zdat
pomerne provokativny, no pokial pristupime na to, Ze vnutornu podstatu gesta nemozno
napodobit’ ani po dokladnej analyze a rekonstrukcii externého tvaru, musime suhlasit' s
tym, Ze porovnavat pohyb tanecCnika s abstrahovanym digitalnym systémom by

jednoducho neviedlo k nicomu.

Portanova preto nepopiera rozdielnost pohybu skuto¢ného, a virtualneho
performera. Rozdiel samotny, vSak pre fiu nepredstavuje problém. Prave naopak-
Portanova kritizuje tendenciu digitalu prehliadat a skryvat jeho odliSnd povahu.
‘Limitaciou technologii nie je ich neschopnost obsiahnut materialnost, ale
obmedzovanie sa formalizmom, pri ktorom neberieme do tvahy povahu algoritmov, ich

sklon k abstrahovaniu, nekonecnosti a nevypoditatelnost.”*® Zda sa, e vychodiskom

** PORTANOVA, Stamatia. Moving without a body: Digital philosophy and choreographic thoughts.
Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2013. ISBN 9780262018920. str 134

% PARISI, L., PORTANOVA, S. Soft Thought in Architecture and Choreography. Computational Culture. A
Journal of Software Studies, 2012, vol 1. [cit. 2015-09-03] Dostupné z:
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mobze byt upustenie od utdpii spojovananych s digitalnou dokonalostou avatarov a

presunutie pozornosti na kreativny potencial technologickych limitov.

Onformative studio, Unnamed sound sculpture (2012)

Prikladom derivovanej performancie je Unnamed sound sculpture (2012) od
Onformative studio Specializovaného na generativny dizajn. Data ktoré im poskytol
takzvany pointcloud z troch nakalibrovanych hibkovych kamier Kinect pouzili Daniel
Franke spolu s Cedricom Kieferom k vizualizacii a sonifikacii pohybu, ¢i k vytvoreniu

“‘pohybujucej sa skulptury”, ako sami tvrdia.

PodstatnejSie vSak je, na rozdiel od zmienovaného Ghostcatching tu na
morfologickej podobnosti zalezi menej. Umelci zjavne neprehliadaju rozdielnu povahu
digitalu oproti organickej skusenosti z tanca- nemaju snahu o vizualizaciu kontinualneho
a rozpoznatefného pohybu, prave naopak, ich predstavivost je zaujata naruSanim jeho
kvalit. Unnamed sound sculpture uz nie je zjednoduSenym opisom pohybu, simulaciou
tanca, Ci prisfubom rovnakej kinestetickej skusenosti. Mozno tu uz hovorit o mov-
objects, ktoré su “objektami virtualného pohybu odliSnymi od tych, aké fyzicky
vnimame.”®” Inymi slovami, choreografia tu je fyzickym modelom myslienky, pri¢om

objektivizacia tejto mySlienky koreSponduje s neobmedzenym poctom moznosti, v

<http://computationalculture.net/article/soft-thought>. ISSN 2047-2390.
5 PORTANOVA, Stamatia. Moving without a body: Digital philosophy and choreographic thoughts. Cambridge,
Massachusetts: MIT Press, 2013. ISBN 9780262018920. str 62
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ktorom je tancujuce telo len jednym z prikladov. Telo tu je schopné skameneniet,
rozpadnut sa a znovu vymodelovat sochu z akéhosi krehkého popola.

A prave tato lahostajnost’ voci limitom ludského tela poskytuje digitalnemu tancu
kreativne moznosti. Kapacita softvérov operovat v Caso-priestore nelinearne méze
vytvorit novy spdsob uvazovania, zbaveny limitacii stanovenych realitou. Tanec méze
byt uplne odpojeny od nasSej skusenosti s fudskym telom, nemusi zodpovedat
biologickym pravidlam Ci fyzikalnym zakonom, anatémii ani gravitacii. V kontraste s
video nahravkami, méze byt vnimany prakticky z akéhokolvek uhla pohladu,
vzdialenosti, Ci perspektivy, o ma za nasledok neobvyklu perspektivizaciu tancujuceho
tela. Virtualna kamera méze sledovat scénu spésobom, ktory by inak nebol fyzicky
mozny. Inymi slovami, pohyb kamery mdze byt v jedinom zabere choreografovany
znovu a znovu, zatial €¢o performancia ostava tou istou, a kvalita, ktora bola pri

pozorovani skryta €i takmer nepovSimnutelna, méze byt zvyraznena.

Tendenciu abstrahovat' performero telo vSak mdzeme vidiet uz na konci 19-teho
storoCia, v jednom z prvych zaznamenanych tancov vébec. Na mysli mam Serpentine
Dance (1892) od bratov Lumiérovcov, kratkometrazny ru¢ne-kolorovany film, v ktorom
kombinacia pohybu, svetelného a kostymového dizajnu vytvaraju napadité dielo
preniknuté fudskou expresivitou aj napriek tomu, ze tanecnicku ¢i choreograficky vzorec
je takmer nemozné rozpoznat. Loie Fuller zahalena do objemnych hodvabnych Siat sa
progresivne menila z motyfa na kvet a nespoCetné mnozstvo inych tvarov, Cim
podnietila zmenu paradigmy, kedze tanec prezentovala nie len ako umenie pohybu, ale i
vizualne umenie. Prave z toho dévodu byva povazovana za pionierku tanca i novych

technologii.

Paralelne s Fuller objavoval nové spdsoby akymi pohyb abstrahovat i francuzky
fyzioldg Etienne-Jules Marey. Z podiatku sa zameral na $tadium pohybu vtakov- za tym
uCelom zostrojil mechanicky pristroj, ktory mu pomohol trajektoriu zaznamenat,
vizualizovat a analyzovat. Na holubicu pripevnil zariadenie, ktoré vykreslilo na uhfovo-
Cierny papier omotany okolo otacavého cylindra suvislu liniu reprezentujucu pohyb
kridel. ZacCiatkom 80-tych rokov 19-teho storoCia zacCal pouzivat médium
chronofotografie, ktoré mu umoznilo priblizit sa blizSie skutonym tendenciam vo
volnom lete. Zostrojil si k tomu chronofotograficku pusku (1882) zachytavajucu pomocou
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viacnasobnej expozicie 12 snimok za sekundu- 12 po sebe nasledujucich faz pohybu,
¢o nevyhnutne viedlo k vynalezu kinematografie. V kontexte digitalnej performancie je
vSak obzvlast dolezitou jeho geometricka chronofotografia - teda chronofotografia,
ktorou abstrahoval jednotlivé fazy pohybuju do geometrickych linii. BeZca oble€eného v
Ciernom obleku ohrani€enom bielymi konturami snimal oproti Ciernemu pozadiu a
vytvoril tak zjednoduSenu graficku reprezentaciu kontinualneho pohybu, ktora mu
umoznila presnejSiu analyzu. Marey sa tym snazil potlacit fudského referenta a
zaznamenat podstatu pohybu v Case a priestore- pohyb, ako hovori, ktory oku unika.
Tato metdda uzko suvisi nie len s mechanizmom prepisu a kvantifikacie pohybu, ale i
umiestnenim viacerych referenCnych bodov na pohybujucom sa subjekte, teda
zakladnych principoch, na ktorom je zaloZzeny i zaznam motion-capture technoldogii. K
uplnej eliminacii pohybujuceho subjektu Marey dospel pomocou cyklografu (1890) -
diho-exponovanej fotografii zachytavajucej svetlo z elektrickych ziaroviek umiestnenych
na bedrovych kiboch kragajiceho muza, na ktorej je vo vysledku viditelna len

stereoskopicka trajektéria chodze.

vlavo: Etienne-Jules Marey, stereoscopic trajectory of man walking away from camera (line shows
movement of the lumbar vertebrae) (1980)
vpravo: Frank Bunjer a Lillian Moller Gilbreth, cyclograph record of the path of the point of a rapier (1914)

Na Mareyho cyklograf nadviazali manzelia Frank Bunjer a Lillian Moller Gilbreth,
ktory vizualizovali pohyb pomocou otvorenej uzavireky a bodovych svetelnych zdrojov
zazinajucich sa v pravidelnych intervaloch. Svetelna stopa na chronocyklografe tak
okrem trajektorie v priestore poskytovala aj informaciou o €ase, tym padom i dynamike,
zrychleni a spomaleni pohybu, ¢o umozZnovalo analyzovat dany pohybovy cyklus v

omnoho va¢som detaile. Gilberthovi pouzivali tuto metdédu primarne na optimalizaciou
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pohybu- zaznamenavali zamestnancov fabrik, robotnikov, doktorov, profesionalnych
Sportovcov, “rozkladali ich fyzické ukony na ¢o najelementarnejSie gesta a snaZili sa
eliminovat’ nepotrebny pohyb. Verili totiz, Zze ludia budu na zaklade pohybovej Studie
trénovat a zefektiviiovat ich pohyby.”*® V suvislosti so $pekulaciami o procesoch
abstrakcie a kvantifikacie je vSak podstatnejSie, Ze Marey i Gilberthovi zamerne oddelili
pohyb od jeho nositela. S cielom zretelnejSie a jasnejSie obsiahnut a pochopit
pohybové Struktury potlacili pohybujuci sa subjekt, a reprezentovali ho schématickou

grafickou metdédou.

Memo Akten a Quayola, Forms (2012)

Podobnym pristupom k pohybovym Studiam sa vyznacCuje i nedavna vizualizacia
Forms (2012), ktorej autori Memo Akten a Quayola dokonca priamo uvadzaju
chronofotografie Eadwearda Muybridga, Harolda Edgertona, Etienne-Jules Mareyho ako
inSpiracny zdroj. Tu uz vidiet, Zze su€asni vizualni umelci si plne uvedomuiju to, Ze silnou
strankou technolégii rozhodne nie je abstrahovat organické, zijuce, pocitové vnimanie
pohybu, a mozno to nie je to, o by sme mali primarne hladat. Namiesto toho im

estetika “soft thought” pomaha odhalit dotyCnice, rovnobezky a rytmy. Inymi slovami,

%8 BELOFF, Zoe. Bodies Against Time: Motion studies, industrial capitalism, mental illness, and the power
of Buster Keaton. Commissioned by Triple Canopy as part of its Research Work project area. [cit. 2015-
29-12] Dostupné z: <https://canopycanopycanopy.com/issues/15/contents/bodies_against_time>.
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algoritmizacia tanca zobrazuje viac, nez kvalitativne nuansy prave organizaciu a
Struktaru, Cize estetické aspekty tvorby, ktoré zostavaju pri “live” performancii €asto
nepovSimnuté, a v kone¢nom doésledku tak dovoluje vnimat choreografiu z inej

perspektivy.

Portanova tu prichadza so zaujimavym terminom Qualculations, ¢im oznacuje
“tok Ciselnych hodnét odvodenych z fyzickej performancie ktory nam poskytuje nove
kvality vyplyvajuce z procesu kvantifikacie - spésob akym sa orientovat v Casopriestore,

&i sposob, akym vébec tanec vnimat.”®

AvSak uz Oskar Schlemmer, jeden z umelcov Bauhausu, vnimal pohybujucu sa
postavu v priestore z abstrakiného hladiska geometrie, mechaniky a orientacie v
Casopriestore. Takéto vnimanie pohybu dokonca z mdjho pohladu pdsobi v kontexte
javiska eSte o Cosi radikalnejSie. Schlemmer sa totiz v kontraste s tradi€nym divadlom
zalozenom na pribehu nezaujimal o performerovu reprezentativhu funkciu. Prave
naopak, pomocou kostymov a masiek, sa pokusal zbavit psychologie a emocii, Ci
akychkolvek znakov individualnej identity, a vytvorit radikalne novy model ludskej
subjektivity, ktory by zabranil publiku pocitovat osobné sympatie €i empatiu. Performer
ako abstrakiny element mu tak dovolil prehodnotit tanec v zmysle réznych
organizacnych Struktur a priestorovych vztahov. Ostatne, esej Man and Art Figure
(1925) svedCi o tom, ze si potencial abstrakcie jasne uvedomoval a vedome s nim
narabal: “Abstrakcia na jednej strane sluzi k odluc¢eniu komponentov od existujuceho a
pretrvavajuceho celku, ktoré jednotlivo vedie k ad absurdum, alebo vyzdvihuje ich
najvacsi potencial. Na druhej strane ma abstrakcia za nasledok zovSeobecriovanie a

sumarizaciu vytvarajice novy, odvézny celok.”®®

To demonstruje v Pole Dance (1927), v
ktorej taneCniCka Amanda von Kreibig odeta do Cierneho kostymu splynula s pozadim a
zmizla v tme, a my tak vnimame len 12 palic organizujucich jej telo do geometrickych
utvarov. Tanec tu je abstrahovany do geometrickych tvarov a mechanizovany, no

napriek tomu nepochybne fudsky.

% PARISI, L., PORTANOVA, S. Soft Thought in Architecture and Choreography. Computational Culture. A
Journal of Software Studies, 2012, vol 1. [cit. 2015-09-03] Dostupné z:
<http://computationalculture.net/article/soft-thought>. ISSN 2047-2390.

® SCHLEMMER, Oskar. Man and Art Figure
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Oskar Schlemmer, Pole Dance (1927)

Estetiku geometrickych linii pouziva aj nasledujuca digitalna adaptacia séla. No
time to fly (2013) je dlhodobym projektom kluCovej osobnosti choreografie Deborah Hay,
v ramci ktorého ucila poCas Strnatstich rokov mnohych tanec¢nikov, skusala s nimi, a po
par mesiacoch ich vzdy poziadala performovat. Tymto spésobom tak Sirila svoju pracu
naprieC svetom, a vytvorila akysi druh pohybovej mémy. Pred nedavnom ju oslovila k
spolupraci Motion Bank, vyzkumna platforma zaloZzena Williamom Forsythom. Ta
zaznamenala spominané solo a data publikovala online, ¢im podnietila vznik dalSich
autondmnych diel. K nim patri aj vizualizacia od nemeckého umelca Amina Webera.
Zaujimavé vsak je, ze toto dielo bolo pre Deborah inSpiraciou k dalSej tvorbe a vznikol
tak moment, ktory odkryl moznosti redefinicie pohybovej performancie na zaklade dat

(fyzické telo-binarna reprezentacia-fyzické telo).

DalSiou z kludovych derivovanych performancii je Loops. Ide o sélo, v ktorej
Cunningham objavoval sumu moznosti, akymi sa da spravit kruzivy pohyb jednotlivych
Casti - hlavy, néh, trupu Ci pliec. S jednotlivymi €astami pracoval na zaklade jednoduche;j
podmienky, a to, ze kazda koncatina mbze vykonavat iba jeden jediny pohyb naraz.
Zaroven sa pokusal rotovat ¢o najviac kibmi simuntanne (napriklad rukami a nohami

dohromady), a skumal tak anatomické limitacie tela a jeho hrani¢né stavy. Spolu s tym,
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ako jeho mobilita klesala, sa choreografia minimalizovala, az dospela k forme
sustredenej len na pohyb zapasti. KedZze Cunningham mal jasne definovany poéet kibov
a naslednost rotacii, mézeme tu vidiet analdgiu s finite state machine, Cize systémom s

konecnym poctom stavov.

Loops (2009) zaznamenala uz spominana OpenEndedGroup pomocou optického
MoCap systému a binarny kod nasledne zverejnila pod open source licenciou dufajuc,
Ze tak prispeje k zachovaniu pamiatky tejto osobnosti moderného tanca. Jednu z
interpretacii vytvoril na zaklade tychto dat americky novomedialny umelec Golan Levin,
ktory suradnice jednotlivych kibov vizualizoval pomocou softvéru openFrameworks.
Algoritmom tu definoval vztah medzi jednotlivymi bodmi. Na zaklade hierarchie pred-
definovanej v kode tak zaviselo, €i vbbec, a kedy sa body vzajomne prepoja, €i jeden z
bodov dokaze ovplyvnit okolitu koloniu, a v kone¢nom désledku aj to, Ci si pohyb
zachova rovnaku dynamiku, alebo sa objavia statické momenty v kontraste s nahlym

zrychlenim.

Golan Levin, Loops (2009)

Prikladom ktory snad eSte radikalnejSie taneCnu performanciu reintrpretuje a
posuvaja je Synchronous Objects, webstranka zamerana na vizualizaciu dat z

performancie William Forsythe’s Company nazvanej One Flat Thing. Za jednym z kros-
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disciplinarnych projektov Synchronous Objects stoja vyskumnici fakulty Geografie na
Ohio State Univerzity ktory spracovali 3D vektory a Casovu stopu z performancie.
Pomocou priestorovej analyzi v ArcGIS softvéri rozdelili javisko do viacerych oblasti a
sledovali ich obsadenie taneCnikmi. Data z hustotného modelu nasledne premapovali na
vySkovu hodnotu a vytvorili tak topograficku krajinu, v ktorej sa miesta Castého vyskytu
zobrazuju ako vrcholky a naopak, miesta kde sa tanecCnici nevyskytovali ako udolia.
Zaroven je kazdy taneCnik reprezentovany jednou vrstevnicou, takze je lahké vzajomne
porovnat’ ich pohyb v priestore. Expanzia tanca do vytvarného umenia tu je spésobom,
akym skumat’ pohybovo-priestorové kompozicie a organizacné Struktury, a objasnit’ tak
komplexny choreograficky celok, ktory nemusi byt na prvy pohfad jasny ani tane¢nikovi
Ci choreografovi. | tato praca tak jasne reflektuje postupné upustanie umelcov od
romantickej integrity tela - namiesto toho, aby sa snazili o hyper-realisticki animaciu
avatara, objavuju moznosti akymi aktualizovat pohyb a prehodnotit choreografiu bez

intervencie fyzického tela, skimaju aku podobu méze mat’ choreografické uvazovanie.

Okrem tychto grafickych prieskumov sa zacinaju kinetické data aplikovat i na
socharske objekty. V BodyCloud (2010) od SvajCiarskeho umelca Raphaela Perreta, je
(podobne ako v predchadzajucej praci) pochopitelne cela pohybova fraza akumulovana
do jedného jediného ‘framu’, €im sa stava akymsi zvlaSnym antagonizmom k
efemeralnemu, sotva opakovatefnému tancu. Ostatne, uz Schlemmer v praci The
Mathematics of the Dance (1926) pojednaval o kompresii pohybu, ktora by choreografiu
reinterpretovala z uplne iného uhla pohfadu: “predstavte si miestnost pinu plastovej
hmoty, v ktorej tane¢na sekvencia stvrdne v negativnej forme- (jasne tym) ilustruje
priamy vztah medzi planimetriou povrchu a trojrozmernou geometriou priestoru.”®’
Perretovym pévodnym zamerom bolo ostatne na zaklade Motion capture dat vytvorit’ nie
len 3D miniatdru, ale i negativny model v Zivotnej velkosti z polystyrénu, ktory by
navstevnikovi dovolil priestorom prechadzat, a zrekonstrovat tak pohybovu frazu

capoeira tanecnika Mestre Corisca vlastnym telom.

Pre vSetky spominané vizualizacie, bez rozdielu na to, €i verne zachytavaju
anatomiu performera alebo ju zamerne potlacaju a abstrahuju, i désledne nasleduju

Casové rozhranie alebo ho urCitym spbésobom transformuju, vSak plati, Zze

®" PERRET, Raphael. Bodycloud, ZHDK, MAS Scenography, 2009, str 10
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sprostredkuvavaju aktualizované momenty virtudlneho tanca. Inak povedané,
technolégia (napriklad MoCap) tanec virtualizuje, zatial Co interpretacia kinetickej
informacie (napriklad pocCitaCova grafika) ho aktualizuje. Dostavame sa tak od myslienky
na pohyb k spbsobu jeho zapamatania, ktory je zdérazneny repetitivhostou a
reprodukovatefnostou tanca. Na zaklade sumy dat tak moézeme vygenerovanat
mnozstvo rozdielnych vizualizacii. Manning vSak spochybnuje ich unikatnost, ked
pojednava o tom, zZe “technologie nie su schopné prekrocCit preddefinovany okruh uz
aktualizovanych ludskych giest, pretoZze zanamenavaju objektivizovany, nie subjektivne
stelesneny rozmer pohybu.”62 Tento argument priamo nabada k tomu, kriticky sa pozriet
na potencial zaznamenanych dat a ich algoritmickej objektivizacie. Je vibec mozné, aby
na zaklade redukovaného kvantitativneho zaznamu vzniklo nieCo Uplne nové a
nepredvidatelné? Pokial existuje takmer nekone¢né mnozstvo moznosti akym pomocou
algoritmickych vzorcov tanec reprodukovat, ako moéze vzniknut nieCo viac nez len

opakujuci sa, repetitivny digitalny model?

O novosti virtualneho tanca sa da uvazovat snad len v pripade, pokial pristupime
na to, ze data su kalkulované nie len na zaklade toho, ¢o sa udialo v minulosti, ale i na
zaklade toho, €o sa mo6ze udiat v buducnosti - su spésobom, akym o pohybe uvazovat.
Vizualizacie su tak formou mysSlienky vznikajucej na zaklade iterativneho vzoru a
vypoCtov ktoré neopisuju, ale vytvaraju objektivizovany svet. Inymi slovami,
prostrednictvom distribucie pohybu v sérii virtualnych, racionalnych a relacnych objektov
tak mozno pohyb desubjektivizovat, uplne oddelit od jeho organického stelesnenia, a

znova reobjektivizovat.

Ostatne, o reprezentacii odliSnej reality okrajovo pojednaval v suvislosti s
pocCitacom-generovanym obrazom i autor znamej novo-medialnej te6rie The language of
new media, Lev Manovich. “Sumerné, zbavené pokozky, velmi flexibilné, a zaroveri
prilis trhane- fudské postavy v 3D pocitaCovej animacii su nerealistickou, nedokonalou
snahou o priblizenie sa skutocnej veci- nasim telam. Su perfektnou, realistickou
reprezentaciou kyborgskych tiel, ktoré eSte len nadidu, sveta redukovaného na
geometriu, v ktorom sa efektivna reprezentacia prostrednictvom geometrického modelu

stane zakladom reality. Synteticky obraz jednoducho reprezentuje buducnost. Inymi

®2 PORTANOVA, Stamatia. Moving without a body: Digital philosophy and choreographic thoughts.
Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2013. ISBN 9780262018920. str 60
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slovami, pokial tradicna fotografia odkazuje k minulej udalosti, synteticka fotografia
odkazuje k udalosti budticej.®® Synteticky obraz teda nie je jednoduchou reprezentaciou,
redukciou, Ci simulaciou nasSej reality, ale realistickou reprezentaciou inej reality-

hyperreality (ktora je totalne pod nasou kontrolou).

Napokon, technoloégie su uz davno prostredkom ku vytvaraniu, a transformacii,
skoér nez nastrojom na napodobnovanie a rozsSirenie uz znamych fudskych moznosti.
Sved¢i o tom i esej z prelomu 18-teho a 19-teho storodia Uber das Marionettentheater, v
ktorej nemecky dramatik Heinrich von Kleist nazera na technologie (protézy, umelé udy
a babky), ako na spdsob, akym ziskat nové rytmy a objavit nové pohybove, kinestetické
moznosti doposial neprebadané taneCnikmi. Je teda prirodzené, Ze za digitalnou
technologiou, ktora je vnimana ako fyzicka extenzia zivého organizmu, za jej zjavnym
efektom “odtelesenia”, za jej ulohou imitovat’ (neuspesSne vyrendrovat’ i nahradit’ ludsky
pohyb), sa objavuje otazka ¢i, a ako, mézu z tohto choreo-kyber-kinetického stretnutia

vyplynut neCakané vysledky.

Suc€asni umelci nachadzaju odpoved v estetike Specifickej pre kod, priCom
performativna koncepcia kodovania prirodzene vedie k tomu, Ze kéd uz je nie pred-
nastavenou formou instrukcii, ale skor kontinualne vytvaranym v ramci vypoctovych
procesov. Umelci tak presuvaju svoju pozornost’ z objektu na proces. Vyuzivaju k tomu
najma parametrické modelovanie, kedy pomocou pociatoCnych premennych a
algoritmov definuju hierarchiu matematickych vztahov, vytvaraju urcity dizajn, a zaroven
skumaju cely rad moznych rieSeni. Inymi slovami, hlavnym rozdielom oproti
predchadzajucej tvorbe je, ze skbér nez na jeden konkrétny tvar sa kladie déraz na subor
pravidiel, ktorymi je mozné prepracovat sa k vyslednému tvaru. TakZe dizajnér namiesto
jednoduchych pravidiel aplikuje spravania a systémy kfdla, sebaorganizacie, vzniku Ci
evolucie, definuje pocCiatoCné parametre a systém nechava automaticky generovat
komlexné vysledky. Zmenami par pocCiatoCnych parametrov tak méze dospiet k uplne
inym vystupom. Choreografia sa stava parametrami pre pocitaCovu grafiku, inStrukciami
pre modelovanie 3D objektov Ci frézovanie architektonickych modelov. Stale aktualnou
je i post-digitalna inklinacii k chybe, €i takzvana adoracia chyby, kedy umelcov zaujima

® MANOVICH, Lev. The language of new media. 1st MIT Press pbk. ed. Cambridge, Mass: MIT Press,
2000. ISBN 9780262133746. str 202
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ne-reprezentacna a ne-funkéna performativita kédovania a jeho nekonecnych moznych
poruSeni- glitch a noise. Zarovei ma stale vacsie vyuzitie generovanie komplexnych
vysledkov na zaklade artificialnej neuronovej siete (ktoré som naznacila pri interaktivnej

tanecCnej performancii Newron (2014)).

Povazujeme vSak eSte spominané priklady za tanec alebo sa nase uvazovanie
zmenilo? Pokial je esenciou tychto diel stale pohyb, preCo fakt, Ze je spracovany
digitdlnym systémom ovplyvnil naSe uvazovanie? Je vbbec mozné namiesto
porovnavania skutocného pohybu s jeho digitalnou reprezentaciou povazovat
algoritmicky vystup za autondmny esteticky objekt? Je prirodzené, Ze v momente ked je
pohyb zaloZeny na telesnosti, plynulosti a kineticko-emocionalnom pd&sobeni uplne
alternovany mame tendenciu klast si otazky tykajuce sa reprezentacie. Myslim vsak, ze
pri skumani digitalnej performancie je prinosnejSie nez popierat rozdiel digitalu a
organickej skusenosti z tanca, prave zamerat sa na rozdiely, a potencial

technologickych limitov.

Preto skér nez dotazovat sa na to, €i si tanec zachova svoju podstatu naprieC
réznymi médiami je z méjho pohladu zaujimavejSie pytat sa preCo, vbébec umelci
pouzivaju kinetické data ako vstupny parameter, pokial ich v kone¢nom ddésledku
nerekons$truuju, no naopak, doékladne izoluju od hmotnej formy v ktorej spocCivaju. Hoci
real-time interfaces i derivované performancie spadaju pod kategoriu digitalnej reflexie a
aktivne pracuju s technologickou mediaciou, je zrejmé, Ze naproti interaktivnej
pohybovej performancii €i choreografickej inStalacii sa vizualizacie nesustredia primarne
na odtelesnenie, €i naopak extenziu tanecnikovho tela, nesnazia sa prostrednictvom
interaktivnej platformy vytvorit tane€ného partnera Ci imerzivnu kineticku scénografiu. Z
podstaty vizualizacie vyplyva, ze umelci sa skor pokuSaju pochopit a obsiahnut
pohybové Struktury, zachovat kineticky rukopis a zaroven redefinovat spdsob, akym o
pohybe uvaZujeme. Tanec sa tak v kontexte derivovanej performancie stava modelom
remediovanym technoldgiou, ¢i mnozinou rdézne re-choreografovanych algoritmov k
tomu, aby bol s kazdou dalSou interpretaciou obnoveny. Zatial Co real-time interfaces
expanduju naSe chapanie choreografie od komponovania pohybu k dizajnovaniu
performativneho rozhrania, vizualizacie ho posuvaju od demonstracie kinetického tela

ku fyzickému uvazovaniu.
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3. Digitalna intervencia

V tejto kapitole budem uvazovat nad tym, Ci technologicky systém médze byt nie
len efektom ktory sluzi umelcovi, ale i prostriedkom ktory posuva choreografické postupy
a podnecuje pohyb mimo zauzivanych ¢i nau€enych vzorcov. Na zaklade prikladov sa
pokusim priblizit' iné stratégie, dotykajuce sa otazok- Do akej miery maju technoldgie
dopad na choreograficky proces, pohybovy slovnik a divacku percepciu? Su schopné
redefinovat’ spdsob, akym uvazujeme o tanci? Maju potencial podnietit pohyb mimo
zauzivanych vzorcov? Stavaju sa tak zarvoven rovnocennym partnerom pri vytvarani

digitalnej performancie?

Coniglio je presvedCeny, Ze su to prave stratégie digitalnej intervence, ktoré nas
mozu podnietit prehodnotit’ kreativny proces tvorby choreografie. V digitalnej intervencii,
narozdiel od digitalnej reflexie, technoldgia nesluzi performerovi ako nastroj ktory sa
performer pokusa ovladat, ale vystupuje proti nemu, je antagonisticka. A prave tym, ze

vytvara okamzity konflikt, podnecuje iné uvazovanie o choreografii a tele vébec.

Jednym z prikladov antagonistického pristupu je Loop Diver (2009) od skupiny
Troika Ranch, pre ktoré Dawn Stoppiello vytvorila 5 minatovu choreografiu. Tu spolu s
Conigliom nahrali na video, zostrihali a zaloopovali, az dospeli k 45 minut dlhému
modelu, ktory predlozili taneénikom. Vysledkom bol pohyb Specificky pre technologicky
systém, kedy prechod z jednej pozicie do druhej (vzhlfadom na strih vo videu) prebehol
za nulovy Cas. Tanecnici Celili pokynom, ktoré bolo nemozné zrealizovat, a museli najst
spbsob, akym pohyb uskutoCnit. Nakoniec priSli tanecCnici s velmi Specifickym
slovnikom, ktorym sa dostavaju za nauCené pohybové vzorce. Systém tak definoval
vSetko a to, Co nespadalo do naSich pravidiel bolo tym, kde bola nevyhnutne pouzita
performerova invencia a tvorivost. Paradoxnym je, ze hoci Troika Ranch stoji za
mnozstvom digitalnych performancii, prave Loop Diver, ktoré vo vysledku nezahfifia
Ziadne meédia ani interakciu oznacuju za ich “najmediovanejSie” dielo. Priamo tym
nacrtavaju, Ze hoci technolégie na javisku nie su pritomné, v procese tvorby hraju

délezitu ulohu.

Podobnu stratégiu zvolil uz vefmajster moderného tanca Merce Cunningham,

ktory takisto pri tvorbe choreografie predlozil taneCnikom zo svojej podstaty
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nezrealizovatelné pokyny. Pohybovy material vSak vytvaral v softveéri Live Forms (1989),
ktory s fahkostou reprezentuje konc€atiny pohybujuce sa pomerne nezavisel na sebe, i
anatomii ludského tela, vytvara nesmierne naroCne tranzicie, a pozicie, ktoré sa neviazu
na fyzikalne zakony- napriklad levitovanie vo vzduchu. Cunningham sa vSak zamerne
nesnazil vygenerované vysledky nejak upravit, prave nopak, tento “bug” prijal a poziadal
performerov, aby presne zachovali vysledné pohyby. SkutoCny performeri, ktory sa
pokusSali choreografiu naucit mali pred sebou neskutocnu vyzvu, kedze pohybovy
material vytvoreny v pocitacCi nebolo mozné fyzicky replikovat. Konfrontaciou tanecnikov
s nezmyselnymi inStrukciami tak Cunningham dosiahol neocCakavané a inovativne
pohyby. TakzZe to, €o softvér definoval na prvy pohfad nezmyselne, tu bolo polom pre

kreativitu.

Nie je vSak prekvapive, zZe je to prave Cunningham, ktory zacal pri tvorbe
choreografie vyuzivat pocitaCoveé technoldgie k tomu, aby re-definoval predstavitelnég, Ci
dokonca mozné. Uz v 50-tych rokoch boli jeho choreografické kompozicie dékladnym
pokusom o to, narusit zvyky a dosiahnut’ nepredvidatefné vysledky. Na to, aby “prelomil
vzorce osobnej paméti fyzickych koordinécii”® pouzival nahodné metody- najstarsi
klasicky Cinsky text, Knihu premien I-Ching, ¢i hadzanie kockou. V prospech nahody sa
tak vzdal kontroly nad vyslednou podobou choreografie, ¢im sa zmenila i jeho uloha- uz
nebol akymsi vSevediacim kontrolorom, ale skér iniciatorom eventu. “Tato
dehumanizovna a desubjektivizovana koncepcia estetickej kompozicie (tym i)
podkopavala silu umelca-tvorcu, a spajala sa s prekonanim samého seba.”®® Z hladiska
proto-parametrickej logiky, Ci obsiahnutia komplexity sa tak esencia kolaborativne;j
metodolégie Cunninghama a Caga zda pozoruhodne suc€asna. Binarna logika hadzania
mince Ci inych nahodnych operacii mbéze byt dokonca chapana v ur€itom zmysle ako
forma proto-pocitaca.

Ostatne, uz roku 1968 Cunningham v knihe Changes: Notes on Choreography
uvazoval o pocitaCi ako o kreativnom prostriedku pre tvorbu choreografie. Napisal:
“Myslim, Ze jednou z moznych ciest je teraz vytvorit elektronicku notaciu..., ktora by bola

3-dimenzionalna... postavy by mohli byt z paliciek ¢i cohokolvek iného, no pohybovali by

* PORTANOVA, Stamatia. Moving without a body: Digital philosophy and choreographic thoughts.
Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2013. ISBN 9780262018920. str 106
® taktiez, str 109
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sa v priestore tak, Ze by mi dovolovali vidiet detail tanca, zastavit ho, ¢i spomalit ...
Naznacoval by som si, kde v priestore sa nachadza jednotlivy tanecnik, aky je tvar
pohybu, jeho nadasovanie...”®® Tato hypoteticka vizia bola o 20 rokov na to
aktualizovana prave v jednom v suc€asnosti najznamejSich a najpouzivanejSich

programov na simulaciu tanca, Life Forms dance Software.

Prave 60-te roky vSak boli vyraznou periddou spojenou s pokusmi zaclenit
technologie do choreografickych procesov. Po boku post-moderného tanca sa zacalo
etablovat’ poCitatové umenie, a zatial ¢o workhopy Robert Dunna polozili zaklady pre
vyznamné experimentalne choreografie, Noll, Lansdown a Harrison zacali rozvijat
koncept kreativneho presahu kybernetiky. “Spojenie tanca a pocitaca tak ma prekvapivo

dlhu histériu, ktora siaha takmer do doby, kedy sa pocitaCe stali vSeobecne
»n67

pristupnymi.

A. Michael Noll, Computer-Generated Ballet (1965)

Uz v roku 1965 vyzkumny pracovnik v Bell Labs A. Michael Noll skutoCne
pracoval na vytvoreni softvéru, ktory by choreografom poskytol nastroj pre graficku
notaciu. Vytvoril tak Computer-Generated Ballet (1965), ktory byva oznaCovany za prvy

pokus pocitaCovej simulacie pohybu postavy na javisku. Ide o animaciu primitivhych

66 CUNNINGHAM, Merce. From Notation to Video. The Dancer and the Dance, Marion Boyers Inc., 1980,
str 188-189. In this excerpt Cunningham refers to his earlier statement about computers and notation that
appears in Changes: Notes on Choreography, Edited by Frances Starr, Something Else Press, Inc. 238 W
22d St. New York (1968)

" LANSDOWN, John. Computer-Generated Choreography Revisited. [cit. 2015-09-03] Dostupné z:
<http://nelly.dmu.ac.uk/4dd/guest-jl.html>.
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palickovych figur vytvorenu pomocou automatického plotra, pricom “ploter pozostava z
katdédovej trubice a 16mm kamery zachytavajucej obrazy kreslené na povrch trubice
vychylenim elektronového zvazku. Digitalny pocitaC dava inStrukcie na prevadzku plotru,
takZe schopnost kreslit obrazy je pod kontrolou programu.”®®Kazda figira sa pritom
sklada z jednej linie tvoriacej telo, a jednej tvoriacej ramena. Pozicia pazi je uplne
variabilna, veflkost prvkov Specifikovatelna, kazda figura moéze byt rotovana v
akomkolvek urCenom uhle a umiestnena v akejkolvek polohe na javisku. Nollovym
cielom vSak nebola animacia postavy na zaklade naprogramovanych choreografickych
instrukcii, ale softvér umoznujuci “vizualne dizajnovat tanecné sekvencie, ktoré by mohli
byt uloZzené, obnovené a upravované pod kontrolou choreografa.”69 Predpokladal, ze
takyto systém by umoznil skumat choreograficky proces, a vytvorit inovativne
kombinacie jednotlivych pohybov za pouzitia réznych prvkov nahodnosti a
nepravidelnosti (randomness). A hoci v tej dobe nemohli byt jeho navrhy
implementované, mozno prave jeho ideami prispel eSte vyznamnejSie ku prepojeniu
kybernetiky a tanca. Zvlast dolezitym v kontexte digitalnej performancie je jeho
vizionarsky C¢lanok Choreography and Computers (1967) publikovany v Dance
Magazine, kde popisuje pociatky nového kreativheho vztahu a spoluprace medzi
umelcom a pocitatom, ktorych spolocnym menovatelom je uzka interakcia pomocou
generovania zvuku alebo obrazu. Zmienuje: “Pocitac je pre Cloveka nie len bezduchym
nastrojom, ale i intelektualnym a aktivnym partnerom, ktory, pokial bude naplno
vyuzivanym, moéze vytvorit uplne nové umelecké formy a pripadne i nové estetické
zazitky. ... (Chapem, ze) myslienka vytvorenia umeleckého diela pomocou pocitaca sa
mobze zdat trochu zvastnou, pretoze kreativita je vSeobecne pripisovana Cloveku, a
zaroven kazdy inzinier vie, Zze pocitaC vykona len to, na ¢o je naprogramovany, ¢o by
tako niekto oznacCil za kreativne. ... PoCitaC (vSak) nadobuda kreativnu rolu zapojenim
nahodnosti a pouzivanim matematickych algoritmov, ktoré kontroluju niektoré aspekty

umeleckej tvorby. Celkova kontrola a smer tvorivého procesu su rozhodne ulohou

® NOLL, A. Michael. Choreography and Computers. Dance Magazine, 1967, vol XXXXI, no1, str 43-45.
[cit. 2015-09-03] Dostupné z: <http://noll.uscannenberg.org/Art%20Papers/Choreography.pdf>. ISSN
0011-60009.

% SCHIPHORST, Thecla. A case study of Merce Cunningham’s use of the LifeForms computer
choreographic system in the making of Trackers. Master Thesis. Simon Fraser University, 1993. [cit.
2015-09-03] Dostupné z: <http://www.sfu.ca/~tschipho/publications/Schiphorst_M.A.Thesis.pdf> str 22
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umelca. Znamena to, ze pocita€ je médium pouzivané umelcom, ale jeho technicka sila

a kreativny potencial je vysledkom uplne nového druhu tvorivého média.”"

Prave zapojenie nahodnosti bolo a stale je Castou stratégiou v tvorbe. Rovnako
ako to bolo v pripade rannej tvorby Cunninghama a Cagea, i Jeanne Hays Beaman a
Paul Le Vasseurm predlozili taneCnikom nahodny pohybovy material ktory mal
stimulovat’ ich predstavivost a vynaliezavost. Oni vSak zvolili techniku nahodného
vyberu kompoziénych prvkov pomocou pocitata. Tym, ze do neho zadali 20 réznych
inStrukcii spojenych s ¢asom, 20 variacii priestorovych usmerneni, a 20 typov pohybov,
dospeli ich nahodnym preusporiadanim k rade nahodnych pohybovych sekvencii ktoré
nasledne pouzili ako choreograficku partituru pre tanecné solo, a stoja tak za prvou
pocCitatom generovanou choreografiou vobec. Performer mal pred sebou vyzvu
interpretovat’ choreograficku partituru v podobe “Tri stredné beaty, pol otacky v smere
hodinovych ruciCiek, diagonalny obluk...”, zvolit dynamiku a najst fyzicku podobu

inStrukcii.

S pocitacom generovanym tancom experimentoval i britsky pionier pocitaCovej
grafiky John Lansdown, ktory stoji za kinestetickymi inStrukciami pre tanecnikov z
Another Dance Group (1968). Lansdowna vSak zaujimali najma “moznosti umelej
kreativity, inymi slovami, vyuZitie poCitaca ktory by kontribuoval v kreativhom procese

ako autonémny skladatel-tvorca.””’

V 1968 si pod tym predstavoval vyuzivanie pocitaCa
ktorého kreativnym vstupom je algoritmicka generacia choreografickych partitur, no vo

vyroku jasne predznacil to, akym smerom sa digitalna performancia dalej vyvijala.

SucCasny britsky choreograf Wayne McGregor inicioval vyvoj softvéru The
Choreographic Language Agent (2008), ktory by ho podnietil ist za pohybové
konvencie, a vytvorit osobité choreografické rieSenia. V spolupraci s teoretikom Scott
DeLahuntom (Random Dance R-Research), pocCitaCovymi vedcami Alan Blackwellom a
Lukom Churchom, digitalnymi umelcami Marcom Downiem (OpenEndedGroup) a

" NOLL, A. Michael. “The Digital Computer as a Creative Medium,” IEEE Spectrum, 1967, vol 4, no 10,
[cit. 2015-09-03] Dostupné z: <http://noll.uscannenberg.org/Art%20Papers/Creative%20Medium.pdf>. str
89-95

" DELAHUNTA, Scott. Periodic Convergences: Dance and Computers. Tanz und Technologie: auf dem
Weg zu medialen Inszenierungen. eds. Dr. S. Dinkla & Dr. M. Leeker. Berlin: Alexander-Verl, 2002. [cit.
2015-09-03] Dostupné z: <http://c-dare.co.uk/wp-content/uploads/2013/09/No.-8-Periodic-Convergences-
Dance-and-Computers.pdf>. ISBN 9783895810794. str 68
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Nickom Rothwellom (Cassiel) pracoval na programovacom prostredi pre choreografov,
ktoré by zastavalo rolu dalSieho tanecCnika s vlastnou agentnostou, autondémiou,
inteligenciou a choreografickym uvazovanim. Vysledkom je autondmny choreograficky
systém, ktory poCas choreografického procesu generuje vizualnu predlohu vo forme
geometrickych primitiv. Je zaujimave, ze vizualny jazyk nepokracuje v linii softvéru pre
Computer-Generated Ballet (1965), Ci Life Forms Dance Software (1989), ktoré boli
snahou priblizit’ sa figuralnej reprezentacii tane¢nika, no prave naopak, vzdava sa snahy
simulacie pohybujuceho sa taneCnika vo virualnom priestore javiska, a zamerne sa
priklana k abstraktnejSim inStrukciam v podobe geometrickych primitiv. Kedze
abstraktné body a linie sa daju chapat' na viacerych urovniach (koncatiny-telo-javiskovy
priestor), mozna interpretacia sa tym rozSiruje, a choreografovi poskytuje viacero
stimulov. “Choreograficka partitura je (pritom) zakodovana v subore instrukcii, ktoré
definuju parametre moznych vystupov pocitacového systému. "2 Tu sa dostavam k
tomu, €o odliSuje pristup McGregora od predchadzajucich. PoCiatocné parametre ktoré
do pocitacového systému zadali Beamanova s Vasseurmanom mali obmedzeny pocet,
a pomerne explicitné znenie- 60 klfuCovych slov bolo medzi sebou nahodne
skombinovanych, a vysledkom bolo 70 kinestetickych instrukcii, ktoré sa do urcitej miery
dali predpokladat. McGregor vSak urCil len niektoré z pociatonych parametrov
algoritmu (rychlost, komplexitu geometrickych objektov atp.), na zaklade ktorych CLA
vygeneroval subor 3-dimenzionalnych geometrickych transformacii so Sirokou Skalou
kinetmatickych a dynamickych konfiguracii, ktoré medzi sebou postupne morfovali.
Vzhladom na to, Zze samotny algoritmus bol komplexnejsSi a autonémnejsi, McGregor v
kone¢nom désledku nemal uplnu kontrolu nad tym, aky bude vystup pocitaCového
systému, nedokazal urcit’ presny vizualny vystup. Mohol vSak pozorovat ako na vizualne
podnety reagovali tanecCnici, a kedykolvek parametre upravit. V kontraste s
predchadzajucimi pristupmi tak nepredlozil taneCnikom pevne danu choreograficku
partituru vopred vygenerovanu pocitacom, ale tvoril dynamicky, iteraciou kodu v

kontexte pohybovej improvizacie, na zaklade ktorej vznikla vysledna performancia.

Pribuznu stratégiu demonstruje i Pathfinder (2014), experimentalny nastroj

vytvoreny Christianom Mio Loclairom, choreografom a vyStudovanym pocitaCovy

> HAN, Seok J. Choreographing the posthuman: A critical examination of the body in digital performance.
University of Surrey, 2015. str 54
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vedcom, ktory si kladie za ciel vytvorit vizualnu inSpiraciu pre performerov. Taktiez
generuje obrovské mnozstvo geometrickych primitiv, ktoré medzi sebou progresivne
transformuju, a umoznuju tak tanecnikovi vytvorit lubovolny pocet interpretacii, Ci
stelesneni. AvSak zatial co Cunningham Ci Lansdown predkladali tane€nikom uzavretu
choreograficku partiturou vo forme vizualnych pocitatom-vygenerovanych instrukcii, a
McGregor iteroval kinestetické inStrukcie pocCas choreografického procesu tvorby
rovnako uzavretej choreografie, PrinceMio ich vyvija priamo pocas toho, ako tanecnici
performuju pred publikom. KedZe grafické rozhranie je projektované priamo na baletizol,
taneénik je schopny vidiet’ neprestajne generovany vystup a reagovat nan spontannym
spésobom, pricom choreograf takisto vnima taneCnikovej reakciu, a na zaklade nej
mdbze pozmenit' niektoré s parametrov tak, aby sa mierne pribliZil Zelanému vysledku.
Zaroven vSak choreograf nema uplnu kontrolu nad vizualnym vystupom, ¢im umoziuje i
sebe, respektive algoritmu flexibilne reagovat. Inymi slovami, skér nez o jasne
stanovenu choreografiu, ktoru vopred vygeneroval pocita€ a taneCnik sa ju dbékladne
nauCil, sa jedna o Strukturovanu improvizaciu. Prave generativny pristup ku
Strukturovanej improvizacii zaroven dovoluje performerovi a softvéru improvizovat’ spolu,
vzajomne na seba reagovat, kontinualne hladat nové tvary a prechody, a tanecné
vyrazy.

Christian Mio Loclair, Pathfinder (2014)
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Daldou performanciou, ktora kladie naroky na taneénikov flexibilne reagovat na
nové podnety- kinestetické inStrukcie vytvarané priamo poc€as performancie je Hacking
Choreography 2.0 (2014) od americkej programatorky a vyStudovanej choreografky Kate
Sicchio. Ta live-coduje kratke slovné instrukcie pre tanecniCku, projektuje ich na scéne,
Tara Baker ich interpretuje, pri€om Sicchio na jej pohybovu frazu reaguje, a prichadza s
dalSimi klu€ovymi slovami... Pokial vSak Beaman a Vasseurm nechali programu
vygenerovat inStrukcie v podobe klu€ovych slov, a v prospech nahody sa vzdali kontroly
nad vyslednou podobou choreografie tak, aby prelomili ich vlastné uvazovanie o
pohybe, preCo Sicchio inStrukcie sama live-coduje? Nevzava sa tak moznosti “prelomit
vzorce osobnej pamati fyzickych koordinacii”, narusit zvyky a podnietit nepredvidatelne,
inovativne pohyby? Je v takom pripade technoldgicky systém rovnocennym partnerom?

Zaujimaveé je, ze Coniglio spaja antagonistiku rolu technologického systému
predovSetkym so situaciou, kedy pocitacom vygenerované vysledky konfrontuju
performera s nemoznym, Ci nezrealizovatelnym v ramci zakonov fyziky. OCividne vSak i
nahodné, nepredpokladané instrukcie, maju potencial stimulovat performerovu
kreativitu. Tu sa opat dostavam k téze, v ktorej oznacCil za najddlezitejSu ulohu
taneCného partnera “schopnost’ prekvapit, pricom prekvapit znamena adekvatne
reagovat na obsah.” ® Je nepochybné, Ze pohybové frazy ktoré st nahodne
vygenerované nevyhnutne spochybriuju performerovu skusenost, konfrontuju nauceny
pohybovy slovnik, a potencialne navadzaju i k tomu, uvazovat o pohybe odliSne, mimo
zauzivanych vzorcov myslenia a pohybovych konvencii. Technologické systémy, ktoré
uplatiuju nahodnost tak maju schopnost prekvapit, otazne je vS8ak Ci i kapacitu
reagovat na vzniknutu situaciu. Nahodnost' je totiz nepredvidatelna, neintuitivha, a
zvaCSa v kontraste s kontextom. A mozno prave s tym suavisi vyvoj od pred-
programovanej choreografickej kompozicie k live-codingu. Ostatne uz u McGregora a
PrinceMia vidime akusi potrebu korigovat nadchadzajuci sled inStrucii podla toho, ako
tane¢nik interpretoval tie predchadzajuce. V oboch prikladoch su vizualne inStrukcie
generované automaticky, choreograf ma moznost zmenit niektoré z parametrov,

CiastoCne tak reagovat na kontext, a zaroven zachovat istu autonémiu programu. Pri

® CONIGLIO, Mark. Reflection vs. Intervention: The Past and Future of New Media Performance. [cit.
2015-09-03] Dostupné z: <https://vimeo.com/77528337>.
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Hacking Choreography 2.0 to uz nie je softvér, ktory generuje podnety, ale Sicchio,
ktora ich sama live-coduje. Hoci choreograf dokaze v porovnani so su¢asnym softvérom
lepSie interpretovat’ vzniknutu situaciu a reagovat na nu, otazne vsak je, ¢i, a do akej
miery dokaze prekroCit vlastné vzorce uvazovania, a redefinovat tak spdsob, akym
uvazujeme o pohybe, esencii tanca a tele vébec. Hypoteticky, v pripade ze by mal
technologicky systém lepSiu schopnost’ reagovat’ na vzniknutu situaciu, mohol by sam

rozhodovat o tom, aké instrukcie vygenerovat' tak, aby choreografiu skutocne formovali.

V kazdom pripade vSak plati, Ze digitalna intervencia pracuje oproti digitalnej
reflexii s opacnou metodologiou - taneCnik nie je vstupom pre senzoricky systém, ale
ocita sa v roly samotného “senzorického systému” - interpretuje data, manipuluje ich
spésobom ktory mu umozni dospiet' k vystupu, Cize vyslednému pohybu. Ostatne, to je i
dévodom, preCo technolégia nie je primarne nastrojom ktory sa performer pokusa
ovladat, Ci efektom sluziacim umelcovi, ale hra aktivnu rolu v choreografickom procese,
Cim zaroven jasne spochybriuje klasicku master-slave paradigmu. Skér nez pretvarat Ci
znovu-vytvarat' performanciu v digitanom rozhrani, si tak stratégie digitalnej intervencie
typicky kladu ciel prispiet k choreografickému vyvoju, a redefinovat’ tak spdsob, akym o
pohybe uvazujeme.
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Zaver

V uvode som nacrtla genézu choreografie, a prostrednictvom historickych
prikladov som naznacila iné, dalSie spésoby vnimania choreografie, ktorych predmetom
nie je nevyhnutne telo, ale i priestor Ci objekt stimulujuce telesnu skusenost.
Choreografické inStalacie som nasledne rozSirila o interaktivne inStalacie, o ktorych
Sarah Rubidge pojednava ako o inStalaciach so schopnostou podnietit’ spontanne,
choreografické formy argumentujuc, Ze boli vytvorené tak, aby boli chapané nie len
vyhradne prostrednictvom vizualnych zmyslov, ale i skrze zmysly kinestetickée.
Demonstrovala som tak, Ze digitalna performancia prirodzene nadvazuje na postupny
odklon od konvencného ponimania choreografie, no zaroven prinasa i nové

choreografické formy, postupy a stratégie Specifické pre digitalne technoldgie.

V priebehu prace som sa zameriavala na hrani¢né polohy sucasného tanca
implementujuceho digitalne technologie, ktoré som na zaklade zvolenej stratégie
rozdelila na digitalnu reflexiu a digitalnu intervenciu. Nasledne som sa snazila obe

aktualne tendecie jasnejSie uchopit- identifikovat’ kfluCove témy, koncepty a ciele.

Uvahami o interaktivnej performancii, interaktivnej instalacii a vizualizacii, som
postupne uchopila digitalnu reflexiu ako stratégiu, kedy je taneCnikov pohyb
“trackovany”, prelozeny na binarny kéd, spracovany algoritmom, a nasledne
vyrendrovany ako scénicky vystup. Prave kauzalna suvislost medzi pohybom/vstupom a
scenickym vystupom podmiefiuje, Ze vysledné médium priamo reflektuje performerovo

telo- je jeho digitalnou reflexiou.

Ako teoreticky ramec pre analyzu interaktivnej performancie a inStalacie som
zvolila koncept digitalneho dvojnika, ktory sa viaze na mediovanu reprezentaciu
performerovho tela, a typicky sa spaja s odtelesnenou skusenostou Ci transcendenciou
na jednej strane, a expandovanim telesnosti na strane druhej. Na zaklade Lederovych a
Gallagherovych téz o prelinani tela a technolégii v zmysle technologického dopadu na
percepcnu a telesnu skusenost, som dospela k tomu, Ze virtualne telo mozno Citat' ako
index, zoznam, Ci reprezentaciu vzdy pritomného fyzického tela, skér nez imaterialnu,
odtelesnenu ikonu, Ci inymi slovami, ze na digitalnu choreografiu nemozno nazeranat

bez telesnosti cez ktoru sa uskutoCnuje, najma nie v pripade ‘real-time interfaces’, kedy
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ma telo v spojeni s interfacom klucovu rolu. Prostrednictvom toho, ze digitalny dvojnik
nepodmienuje absenciu tela, ale predstavuje iny mod bytia, v ktorom performer funguje
v neustalej, dynamickej interakcii medzi fyzickym pohybom a jeho rekonfiguraciou,
scénickym vystupom, som zaroven dospela k tomu, Zze mnohé zo sucfasnych
choreografickych postupov v kontexte digitalnej performancie ponukaju priestor na to,
uvazovat' o technolégiach ako o integralnej Casti subjektivity a telesnosti, ¢im priamo

odkazuju k posthumanistickym a kybernetickym tedriam.

Hoci je nepopieratelné, ze telo a interaktivna platforma sa do istej miery prelinaju,
a performeri (Ci uz profesionalny tanecnici alebo divaci) zazivaju pri intereagovani s
choreografickym rozhranim zlaStny pocit kybernetického spojenia suvisiaci s
fenoménom technologickej mediacie a bi-direkcionality, mnohokrat performer digitalneho
dvojnika priamo manipuluje skér nez by s nim viedol aktivny dialég. Je preto
problematické stavat interaktivnu platformu do roly tane¢nikovho partnera.

Prostrednictvom konceptov ktoré Erin Manning definovala ako prostetické a
technogenetické telo som Spekulovala o tom, €i tak digitalne technoldgie skutoCne
posuvaju choreograficky potencial. Koncept prostetického tela explicitne navrhuje, ze
samotna protéza je podmienkou toho, aby sa telo stalo nieCim “viac-nez” jeho
organickou obalkou. V désledku toho sa tanefnikova pozornost v konfrontacii s
interaktivnym systémom presunie z toho “Co dokaze telo” na to, “Co dokazu
technolégie”. Nasledne sa tak i pozornost zameria na fungovanie systému skor nez
mikro-percepcné, takmer nepostrehnutelné kvality performancie, a ¢o z tanca ostane, je
tak aktualizované premiestfiovanie v sluzbach softvéru. Dospela som k zaveru, Ze
mozno prave prosteticka vazba so systétmom je ddévodom, preCo sa pri mnohych
interaktivnych tane¢nych performanciach ¢i inStalaciach venuje pozornost najma tomu,
akym spésobom technolégie mediuju, C¢i sprostredkovavaju performerov vyraz,
tematizuje sa samotny vztah medzi performerom a technologickym systémom, a déraz
sa kladie prevazne na to, aby vznikla unikatna imerzivna scénografia sprevadzajuca

tanec.

Napriek tomu, Ze v sucCasnosti tieto tendencie dominuju, ¢i skér najvyraznejSie
rezonuju v kulturnom povedomi Sirokej verejnosti, implementacia digitalnych technolégii
nemusi nevyhnutne viest k vysledku, ktory pdsobi ako jednoducha maniera Ci
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vyprazdnena demonstracia intraktivneho systému. Pomocou prikladov som sa pokusila
demonstrovat, ze interaktivne systémy v kontexte digitalnej performancie mézu byt i
legitimnym dramaturgickym nastrojom, €i spdsobom k tomu obsiahnut a pochopit
pohybové Struktury.

Daldia forma, pomocou ktorej som pribliZila stratégie digtalnej reflexie bola
derivovana performancia, Cize vizualizacia odvodena z pohybovych dat, ktora s fyzickou
pritomnostou performerovho tela priamo nepracuje. Telo tu nie je rozpoznatelné
prostrednictvom kauzalneho vnimania ¢&i kvalitativnych vnemov a pocitov, ale
matematickych operacii, Co sa nevyhnutne viaze i na problematickost’ jeho reprezntacie
prostrednictvom digitalnych technoldgii. Je prirodzené, ze v momente ked je pohyb
zaloZeny na telesnosti, plynulosti a kineticko-emocionalnom pdsobeni uplne alternovany
mame tendenciu klast si otazky tykajuce sa reprezentacie. Myslim vSak, Ze pri skumani
digitalnej performancie je prinosnejSie uvedomit' si, ze to, €o robi pohyb jedineCnym, je
unikatna vnutorna myslienka skor nez externy tvar fyzického tela. Preto skér nez
dotazovat sa, Ci si tanec zachova svoju podstatu naprieC roznymi médiami je z méjho
pohladu zaujimavejSie pytat sa, preCo vdbec umelci pouzivaju kinetické data ako
vstupny parameter pokial ich v kone€nom désledku nerekonstruuju, no naopak,
dokladne izoluju od hmotnej formy, v ktorej spocivaju.

Myslim, Ze odpoved priamo suvisi s povahou medii, ktoru popisuje Mark Hansen.
Motion capture nahravky totiz oproti flmovym potrebuju dodato¢nu vrstvu mediacie.
Kreativny koderi sa pri tvorbe sustredia na to, ktoré, a ako vstupné data zaznamenané
technologickym systémom vizualizovat, pripadne sonifikovat. Nevyhnutne tak uvazuju i
nad tym, €o je esenciou tanca, a ako ju uchopit- interpretovat, mediovat. Z podstaty
vizualizacie teda vyplyva, Ze sa umleci snazia pochopit' a obsiahnut pohybové Struktury,
zachovat kineticky rukopis a zaroven redefinovat spésob, akym o pohybe uvazujeme.

Vysledny synteticky obraz teda nie je jednoduchou reprezentaciou, redukciou, Ci
simulaciou nasej reality, ale realistickou reprezentaciou inej reality- hyperreality (ktora je
totalne pod nasSou kontrolou). Ostatne, i na to reaguje Portanova terminom
“Qualculations”, ktorym oznacCuje ‘“tok Ciselnych hodnét odvodenych z fyzickej

performancie ktory nam poskytuje nové kvality vyplyvajuce z procesu kvantifikacie -
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spésob akym sa orientovat’ v Casopriestore, Ci spésob, akym vébec tanec vnimat.”™

Tanec sa tak v kontexte derivovanej performancie stdva modelom remediovanym
technolégiou, ¢i mnozinou rézne re-choreografovanych algoritmov k tomu, aby bol s
kazdou dalSou interpretaciou obnoveny. Hoci teda ‘real-time interfaces’ i derivované
performancie spadaju pod kategériu digitalnej reflexie a aktivne pracuju s mediaciou, k
technolégiam pristupuju rozdielne. Interaktivne performancie a inStalacie expanduju
nase chapanie choreografie od komponovania pohybu k dizajnovaniu performativneho
rozhrania, zatial €o vizualizacie ho posuvaju od demonstracie kinetického tela ku

fyzickému uvazovaniu.

V poslednej kapitole som sa zamerala na stratégie digitalnej intervencie, ktoré
oproti digitalnej reflexii pracuju s opacnou metodoloégiou- taneénik nie je vstupom pre
senzoricky systém, ale ocita sa v roli samotného “senzorického systému” - interpretuje
data, manipuluje ich spésobom ktory mu umozni dospiet k vystupu, Cize vyslednému
pohybu. Ostatne, to je i ddvodom, pre€o technoldgia nie je primarne nastrojom ktory sa
performer pokusa ovladat, Ci efektom sluzZiacim umelcovi, ale hra aktivhu rolu v
choreografickom procese, €¢im zaroven jasne spochybriuje klasicku ‘master-slave’
paradigmu. Typicky si takéto diela kladu za ciel prispiet k choreografickému vyvoju, a
redefinovat spdsob, akym o pohybe uvazujeme, skér nez by sa pokusali pretvarat, Ci
znovu-vytvarat performanciu v digitanom rozhrani. Myslim, Ze pokial je interaktivna
platforma pouZzita so zamerom prehodnotit’ kreativny proces tvorby choreografie vébec,
stava sa nediefnou sucastou vytvarania digitalnej performancie a v kone€nom désledku
ma tak i mediovana reprezentacia performera o mnoho vacsi potencial stat sa jeho

rovnocennym partnerom.

Naprie€C pracou som tak uvazovala o réznych spdsoboch vnimania pohybu a
choreografie v (post)digitalnom veku. Zmienila som nesmierne Siroké spektrum
tendencii a stratégii, ktoré spadaju pod digitalnu performanciu. Venovala som sa
algoritmickému pristupu zaznamenavania a vizualizacie pohybujuceho sa tela, ktory v
suCasnosti najvyraznejSie rezonuje v kultirnom povedomi, no navrhla som i iné

moznosti, ktoré z méjho pohladu predstavuju dolezité alternativy.
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