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V tem poglaviju so predstavljene povezave med plesom, folklorno
dejavnostjo in virtualno resnicnostjo (VR), pri ¢emer poudarjamo
pomen sodobnih tehnologij za ohranjanje kulturne dediscine.
Virtualna resnicnost ponuja interaktivne in poglobljene platforme
za arhiviranje in ucenje plesov, s c¢imer omogoca ohranjanje
tradicije v digitalni dobi. Raziskovalci razvijajo sisteme VR, kot so
3D avatarji in analize gibanja, ki u¢encem omogocajo, da se na
inovativen nacin ucijo (tradicionalnih) plesov. Ples v VR presega
zgolj dokumentiranje — vkljucuje tudi ustvarjalnost in custveno
izrazanje, kar omogoca raziskovanje novih oblik plesne ekspresije.
Kljub trenutnim omejitvam na podrocju raziskav VR odpira
moznosti za globalno dostopnost in revitalizacijo folklornih
dejavnosti. Ocenjujemo, da je VR kljuc¢na za povezovanje tradicije
s sodobnostjo, in pomembna za zagotavljanje prenosa znanja in

ohranjanje kulturne dediscine.
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This chapter explores the connections between dance, folklore,
and virtual reality (VR), highlighting the role of modern
technologies in preserving cultural heritage. Virtual reality
provides interactive and immersive platforms for archiving and
learning dances, aiding in the preservation of traditions in the
digital age. Researchers are developing VR systems, including 3D
avatars and motion analysis tools, that allow learners to study
traditional dances in innovative ways. Dance in VR extends
beyond documentation, incorporating creativity and emotional
expression while facilitating the exploration of new forms of
dance. Despite current research limitations, VR presents
opportunities for global accessibility and the revitalization of
folkloric activities. The chapter concludes that VR serves as a
critical bridge between tradition and modernity, ensuring that

dance remains relevant and appreciated by future generations.
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1 Uvod

Izrazi, povezani z virtualnostjo, so vse pogosteje v vsakdanjem pogovoru in so tesno
povezani z razvojem novih tehnologij konec osemdesetih let prejsnjega stoletja. Med
temi tehnologijami izstopa tudi koncept virtualne resni¢nosti. Virtualna resni¢nost
je sprva burila domisljijo znanstvenikov in ustvarjalcev na podrocju tehnologije,

danes pa prehaja v vsakdanje zivljenje in tudi kulture (Boucher, 2011).

Ob tem se poraja vprasanje o povezavi med plesom, folklorno dejavnostjo in
virtualno resni¢nostjo. Odgovor je preprost, a hkrati kljucen za ohranjanje kulturne
dediscine. Ples in folklorna dejavnost sta klju¢na elementa nesnovne kulturne
dediscine, ki ju je treba za prihodnje generacije arhivirati na nacin, prilagojen
potrebam digitalne dobe. Raziskovalci razvijajo tehnologije za prenos plesa
(posledi¢no tudi folklorne dejavnosti) v virtualno okolje. Te tehnologije ne zgolj
dokumentirajo, temve¢ tudi omogocajo ucenje in ohranjanje folklorne dedisc¢ine

preko interaktivnih platform, prilagojenih sodobnim izobrazevalnim metodam.

V tem poglavju smo raziskali povezavo med plesom, folklorno dejavnostjo in
virtualno resnic¢nostjo. Pokazali smo, kako sodobne tehnologije, kot je virtualna

resnicnost, omogocajo ohranjanje in poucevanje plesne kulture.
2 Ples in folklorna dejavnost v virtualnem okolju

Virtualen, virtualno, virtualni — besede, ki jih vse pogosteje slisimo v vsakdanjem
pogovoru in so povezane z nastankom novih tehnologij konec osemdesetih let
prej$njega stoletja. Kmalu za njimi se je pojavil tudi izraz virtualna resni¢nost
(Boucher, 2011).

Ob tem se verjetno pojavi vprasanje, kaj imata ples in folklorna dejavnost skupnega
z virtualno resni¢nostjo. Odgovor je zelo preprost — ¢e zelimo ohraniti tako ples kot
folklorno dejavnost in mnoge druge dejavnosti kulturne dedisc¢ine, jih moramo
arhivirati. Se ve¢ — ¢e zelimo, da jih bodo opazile generacije za nami, jih moramo
arhivirati na nacin, ki bo zanimiv tudi njim. V ta namen raziskovalci razvijajo mnoge
tehnologije, ki prenasajo oziroma bodo prenasale ples in folklorno dejavnost v
virtualno okolje, hkrati pa ucitelji Ze porocajo o uporabi tehnologij za ucenje plesa
na vseh stopnjah izobrazevanja. V zadnjih letih se raziskovalci umetne inteligence

veliko osredotocajo na ustvarjalnost v glasbi, ples pa je raziskovan le izjemoma.
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Kljub temu nam lahko ravno ples potencialno omogoc¢i vpogled v to, kako sta slusna

in gibalna modalnost povezani v ustvarjalnem samoizrazanju (Dubbin, 2010).
21 Gibanje v virtualnem okolju

Virtualna resni¢nost obdeluje interaktivne in multimodalne (3D, zvocne, taktilne,
kinesteti¢ne in proprioceptivne) podobe, ki so realistiCne, animirane v realnem casu
in deljene v racunalniskih omrezjih. Evropski center za virtualno resnicnost VR
opredeli kot znanstveno in tehni¢no podrodje, ki uporablja informacijsko
tehnologijo in vedenjske vmesnike za simulacijo vedenja 3D entitet v virtualnem
svetu (Boucher, 2011).

Leta 1985 je bil svetu predstavljen kratki film Tony de Peltrie, istoimenski lik je veljal
za prvi racunalnisko animiran lik, ki je z obrazom in govorico telesa izrazal custva.
Se en mejnik v zgodovini racunalnike animacije sta povzrodila Nadia Magnenat in
Daniel Thalmann, ki sta oblikovala »virtualne ljudi« oz. »digitalne klone« za film
Rendez-vous in Montreal (Boucher, 2011).

2.2 Folklorna dejavnost in virtualna resnicnost

Virtualno resni¢nost (VR) v umetnosti in kulturni dedis¢ini uporabljamo za razlicne

namene:

rekonstrukcijo kulturnih spomenikov in ustvarjanje interaktivnih modelov
zgradb,

— vodenje po muzejih,

— ustvarjanje virtualnih/interaktivnih muzejev,

— izboljSevanje ucenja umetnosti, saj je ta privlacnejsa od samih ucbenikov in

prinasa boljse rezultate (Day idr., 2018).

Leta 1895 je bil posnet serpentinski ples. Takrat sta se ples in medijska tehnologija
zacela tesneje povezovati. Elektri¢na svetloba v posnetem plesu ni omogocila le
filmskih projekcij, ampak je prinesla revolucijo tudi na podro¢je scenografije. Pionir
modernega gledalisca, Adolphe Appia, je poudarjal, da sta telo in svetloba klju¢na
clementa odra — v serpentinskem plesu je telo kot del odrskega nastopa postajalo

skoraj nevidno. Z zasuki in metri svile je bil ustvarjen dinamicen svetlobni spektakel,
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ki je ocaral mnozice. Gibi so gledalcem pricarali Zive, pleSoce oblike, podobne
metuljem, rozam ali plamenom. Elektri¢na svetloba, ki je prodirala skozi tkanino, je
ustvarila virtualne, efemerne podobe, ki so bile nematerialne, kljub telesu, skritemu
v prikazu (Boucher, 2011). Serpentinski ples je zacetek uporabe medijske tehnologije
v plesu, kar je odskocna deska za nadaljnjo uporabo in seveda nadgradnjo oz. razvoj

Vv tej smeri.

Uporaba virtualne resnicnosti bo za ohranjanje plesa in kulturne dedisc¢ine vedno
bolj smiselna, saj je postedovanje (tako ljudskih plesov, kot ostale dediscine) mlajsim
generacijam velik izziv zaradi redkih ustanov, ki ohranjajo nesnovno kulturno
dedis¢ino (Stavrakis, 2012).

Aristidou idr. (2014) so opisali nov pristop pri ucenju folklornih plesnih gibov v
virtualnih okoljih z uporabo zajema in analizo gibanja, imenovanega Laban Movenent
Apnalysis (LMA). Sistem je zasnovan za ohranjanje in poucevanje tradicionalnih
folklornih plesov s pomoc¢jo zajema visokokakovostnih 3D podatkov o gibanju in
uporabe virtualnih 3D avatarjev kot plesnih instruktorjev. V virtualnem okolju lahko
ucenci opazujejo ucitelja avatarja, ki izvaja plesne gibe, nato pa jih posnemajo.
Nijithovi gibi se zajamejo s sistemom za zajem celotnega telesa, analizirajo v
primerjavi s predhodno posnetimi predlogami in ovrednotijo glede na kvalitativne
in kvantitativne parametre. Evalvacija se osredotoca na stiri komponente LMA: telo
(strukturne znacilnosti gibanja), trud ali napor (energija in dinamika), oblika ali
podoba (telesna drza in spremembe) ter prostor ali razseznost (prostorski odnosi in
pokritost). Sistem je prijazen uporabniku in prilagodljiv, saj ponuja povratne
informacije o specificnih vidikih plesnih gibov in ucencem omogoca, da se
osredotocijo na izboljsanje dolocenih lastnosti, kot sta fluidnost ali drza. To

omogoca prilagojeno in privlacno uéno izkusnjo (Aristidou idr., 2014).
2.2 Pomen vkljuCevanja virtualne resniCnosti v ohranjanje in ucenje plesa

Ples kot produkt digitalne tehnologije je treba dojemati tako v tehnoloskem kot
filozofskem kontekstu ter v povezavi z drugimi multimedijskimi oblikami (Boucher,
2011). Ples in tehnologija se v raziskavah Ze dolgo povezujeta, zlasti v okviru
napredka pri analizi in podpiranju plesnih gibov. Piitulainen idr. (2022) izpostavljajo
pomembno vlogo tehnologije pri zajemanju gibanja in uporabo virtualnih avatarjev
pti izboljsevanju plesne ekspresivnosti, torej izrazanju Custev skozi gibanje telesa (v

plesu).
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Virtualna resni¢nost postaja vse bolj zanimiva za utelesenje plesa, Ceprav je na tem
podroc¢ju zaenkrat Se malo raziskav. Obstajajo komercialne tehnologije VR, ki
omogocajo druzabni ples v virtualnih javnih prostorih (kot je npr. VRChat) in
ustvarjanje novih druzabnih plesnih izkusenj, a so vecinoma osredotoceni na
profesionalni ples in individualne izkus$nje, zato Se vedno ostaja izziv, kako ustvariti

prepricljive avtenti¢ne plesne izkusnje v virtualnem okolju (Piitulainen idr., 2022).

Integracija virtualne resni¢nosti (VR) v ples ima velik potencial za ohranjanje in
ucenje plesa, saj nudi edinstvene platforme za ustvarjalnost, izrazanje in
povezovanje. VR omogoca poglobljena okolja, kjer se uporabniki lahko vkljucijo v
ples, ne glede na fizi¢no lokacijo, kar je dragoceno orodje za premagovanje omejitev
kot je recimo omejen dostop do druzabnih ali profesionalnih plesnih dogodkov
(Piitulainen idr., 2022).

3 Zakljucek

Virtualna resni¢nost predstavlja most med preteklostjo in prihodnostjo. Njena
uporaba pri ohranjanju in ucenju plesov ni zgolj tehni¢no orodje, ampak tudi
priloznost za ustvarjanje novih nacinov izrazanja in povezovanja z naso kulturno
dedis¢ino. S tem ne ohranjamo le tradicije, temve¢ omogoc¢amo njen nadaljnji razvoj

v digitalni dobi.

Virtualna resni¢nost omogoca raziskovalcem, uciteljem in umetnikom, da raziskujejo
nove oblike plesne ekspresije in presegajo meje fizi¢nega sveta. Na ta nacin se ples
ne le ohranja, temvec se razvija in postaja relevanten tudi v sodobni digitalni druzbi.
Vkljuc¢evanje tehnologij VR odpira vrata k vecji dostopnosti, saj presega geografske

omejitve in omogoca, da se dediscina deli z globalnim obcinstvom.
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