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tva kljub vedenju, da so za dobro zaséito lesa potrebni nekateri
predhodni ukrepi (izoliranje temeljev, drenaza, vzdrZevanje
streh, odvajanje meteornih vod, izbira pravilne vrste lesa, ki je
posekan v pravem casovnem obdobju, posuden in pravilno ob-
delan ...). Prav tako ugotavljamo, da zagovarjamo tiste interpo-
lacije, ki so nujno potrebne, te se umetno ne patinirajo in kemij-
sko ne zascitijo z industrijskimi kemiénimi sredstvi. Dotrajan les
naj se preprosto zamenja z lesom enake vrste in obdelave.
Tradicionalnih nacéinov zascite lesa ne poznamo dovolj do-
bro. Znanstvenoraziskovalnim ustanovam, ki se ukvarjajo z
raziskavo lesa, dajemo pobudo, da v sodelovanju s konserva-
trosko in restvaratorsko stroko ter kemic¢no industrijo del svo-
Jjih raziskav usmerijo tudi na to podrocje. Svoje ugotovitve naj
predstavijo stroki in javnosti.

. Ugotavljamo, da niso doloéena merila za izbiro izvajalcev za

posege na kulturni dediscini. Ministrstvu za kulturo predlaga-
mo, naj v sodelovanju s spomenisko sluzbo ¢éim prej pripravi
pravilnik za izdajo dovoljenj (licenc) za delo na dediséini.

. Ugotavljamo, da pri prenovi lesene stavbne dedi§éine ni do-

volj usposobljenih mojstrov tradicionalnih obrti. Zato predla-
gamo, da se v programih srednjih poklicnih Sol nameni veé
pozornosti znanju in spretnosti tradicionalnih obrti. Nekaj-
krat na leto naj se organizirajo konservatorski seminarji, ki bi
jih vodili konservatorji z referencami oziroma konservatorji z
vecletnimi izkusnjami.

. Ugotavljamo, da na terenu potekajo razliéne raziskovalne de-

javnosti v zvezi s kulturno dediséino brez vednosti pristojnih
sluzb. Organizatorji raziskovalnih taborov, na katerih se razi-
skuje premicna in nepremicna kulturna dedi¢ina, morajo po
zakonu o teh dejavnostih obvestiti pristojno spomeni§kovars-
tveno sluzbo in muze;j.

. ¥V vaseh in mestih, kjer je gradnja v lesu tradicija, je treba spod-

bujati tovrstno novo gradnjo Ze v prostorskih dokumentih (pro-
storski plani, PUP ...), saj to pomeni nadaljevanje tradicije, kar
je lahko hkrati podpora in prispevek k ozave§éanju o pomenu
ohranjanja lesene nepremicne dedii¢ine. Predlagamo, da tudi
Fakulteta za arhitekturo poucuje §tudente o nepremicni kultur-
ni dediscini in prihodnje arhitekte usmerja k projektiranju tak-
sne arhitekture, ki bo v skladu z regionalno stavbno tipologijo.

. O ugotovitvah simpozija in kadrovskih vprasanjih je treba ob-

vescati nadrejene v sluzbi, odgovorne ustanove in javnost.

. Ugotavljamo, da so dosedanji SEK koristni za stroko ter varova-

nje nepremicne in premicne kulturne dediséine in da obstaja Se
veliko strokovnih vprasanj, zato pricakujemo nadaljnjo moral-
no in finanéno podporo obeh ministrstev za kulturo in vodstva
nasih sluzb pri organizaciji simpozija in izdaji zbornika.
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MED OBLAKI PRIHODNOSTI

Muzej prihodnosti, o katerem nameravam pisati v nadaljevanju, ni
sakraliziran prostor in v njem ljudje ne Sepetajo. Muzej ne pred-
stavlja zgodovine elitizmov, kolonializmov, rasizmov, seksizmov
in drugih »-izmov« iz preteklosti. Ni¢ ni balzamiranega in name-
njen je vsem starostnim skupinam. Ni prostor z objekti, ki jim daje
status patina starosti. Ni sterilen, ne casti lastnistva objekta - in
vendar je muzej.

Konceptualna relacija med klasiénim muzejem in muzejem pri-
hodnosti je kar velika. Ponujeno muzejsko storitev sem dozivel
kot razkosno izkusnjo, seveda s primerno ceno. Z vstopnico sem
kupil ¢as inovativne in didakti¢ne zabave, podprte z najsodobnej-
§imi komunikacijskimi tehnologijami. Za nekaj ur sem izginil v
prihodnost.

Od odprtja v septembru 1996 pomeni nad Donavo visoko dvig-
njena sodobna steklena konstrukcija Centra Ars Electronica pre-
poznavni simbol in nakazuje smer razvoja mesta Linza v 21. sto-
letje. Center Ars Electronica alias muzej prihodnosti ne ohranja
zgodovine, temveé¢ napoveduje prihodnost. Namesto da bi ohra-
njali materialno preteklost, se tu ukvarjajo s tehnologijo prihod-
njih generacij, ki jo predstavijo vsem starostnim skupinam, tudi
sodobno nepismenim, preprosto in zabavno.

Vzlet

Ob nakupu vstopnice dobi obiskovalec papirno zapestnico z mag-
netnim zapisom casa vstopa. Preddverje vstopanja v dezelo pri-
hajajocih tehnologij zaznamujeta dva primera ekstremne skupno-
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sti na medmrezju. Pri obeh temelji umetniski koncept projekta na
digitalni interakciji uporabnikov interneta in digitalnega ustvarja-
Nja zivljenjskega okolja. V prvem lahko uporabnik z ukazi iz svoje-
2a ra¢unalnika kjerkoli na svetu ohranja Zivljenje in zaliva rastlini-
ce (hitp://telegarden.aec.at/). Treba je le klikniti na povezavo in z
ukazi zapeljati malo robotizirano zalivalko po obdelani gredici
Znotraj muzeja, preveriti na zaslonu, katero obmocje je v zadnjem
Casu dobilo najmanj vode, in ga zaliti. S podobnim ukazovanjem
1zza domacega racunalnika lahko uporabnik v drugem projektu z
robotom naértuje in izdeluje zgradbe iz majhnih kock (http://tele-
Zone.aec.at/).

Kibernetiéna paluba

Tﬁhnolngijc navidezne resni¢nosti so prinesle starim ¢loveskim
Sanjam letenje blize izpolnitvi kot kdaj prej. Simulator Humphrey
V nasprotju z neudobnimi konvencionalnimi simulatorji dejansko
Omogoca ljudem, da se dvignejo in svobodno lebdijo v zraku. Me-
hanska naprava, podobna manjSemu dvigalu, dvigne aeronavta,
Ovitega v oklepu podobno ogrodje, v vertikalen polozaj za letenje.
Posebna celada je opremljena z detektorjem premikanja in majh-
Nima racunalni§kima zaslonoma. Uporabnikovi premiki glave in
ok usmerjajo pot letenja, ki zagotavljajo posebno realisticno do-
Zivetje. Uporabnik se tako postavi v virtualno okolje, po katerem
lahko raziskuje.

Resnicnost - termin, ki je izgubil veliko pomena v luci razvijajoce
5¢, presenetljivo realne simulacije animacije in grafike. Navidezna
esni¢nost je aplikacija, ki prenese uporabnika v ra¢unalnisko us-
Warjeno virtualno okolje, v katerem jo obiskovalec ne le gleda in
Sc_" njej premika, ampak tudi izvaja akcije in vpeljuje procese.
Izjemen primer tega je projekt »Cave« (Jama) v kleti Centra Ars
EleClmnica. kockasto oblikovan prostor, katerega stene rabijo kot
Projekcijski zasloni. Simulacijska tehnologija je tu nastavljena, da
doseze stopnjo popacenja, ki daje uporabniku dejanski obcutek,
d‘f je del naprave. Bistven element sveta simulacij in vizualizacij je
tlrldinw:nzionulnnst, ki ustvari v opazovalcu obcéutek dejanskega
Premikanja v prostoru. Posebna ocala izolirajo zaznavo uporabni-
ka iz okolja in ga vkomponirajo v skupino obiskovalcev Jame, v
druzbeng dejanje v navideznem prostoru.

Jama je prvi tovrsten projekt, ki je bil dostopen ir§emu ob&instvu.
; DUrlab]jen je bil tudi za umetniske aplikacije in arhitekturne vizua-
lizacije, tako za raziskave kot razvojne projekte.

Vidim besede

Trenutna postavitev se imenuje »Print on screen« in predstavlja
1zbrane instalacije, povezane s tipografijo in besedilom kot medi-
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jem interakcije. Obiskovalec lahko raziskuje projekte, ki premikajo
meje vizualne umetnosti in so narejeni, da raziskujejo interakcijo
kot umetnisko strategijo elaboriranja nove forme dizajna in komu-
nikacije. Vsi predstavljeni projekti uporabljajo racunalnik kot me-
dij za razmejevanje izraznega spektra.

Racunalnik tezko razume podobe, razumljivejse so mu besede.
Jezikovna enota, s katerimi oznacujemo pojme, lahko v jeziku
tehnologije izgubi vse standardne vsebine, ki jih poznamo. Na
projekcijskem zaslonu lahko obiskovalci s pritiskanjem na veliko
klavirsko tipkovnico namestijo zloge, besede ali cele odlomke v
gibanje, lahko jih trgajo, napihnejo, inficirajo z dinami¢nim obna-
sanjem ter se tako igrajo s standardnim zavedanjem tekstovnega
predstavljanja in dojemanja. Beseda postane oblika.

Med vtisljivej§imi projekti je Tekstovni deZ, igriva interaktivna in-
stalacija, ki zamegli meje med znanim in magi¢nim. Uporabniki
instalacije uporabljajo svoje telo, da naredi, kar se na prvi pogled
zdi magicno - da lovi, dviguje in se igra s padajo¢imi érkami, ki
realno ne obstajajo. UdeleZenci stojijo ali se premikajo pred veli-
kim projekcijskim zaslonom. Na njem vidijo zrcalno videoprojek-
cijo svoje sence, v kombinaciji z barvno animacijo padajocih érk.
Crke dezujejo iz zgornjega dela zaslona in pristajajo na udeleZen-
cevi senci glave, rok telesa. Padajoce besedilo se odziva na udele-
Zzencevo gibanje, lahko ga ujame, dvigne in spet spusti. Zanimiva
izkusnja za vsakogar, kdor ni Se nikoli lovil €rk tako reko¢ po zraku
in jih sestavljal v besede, fraze.

Slisim oblike

V tem delu razstave tehnologija prihodnosti komunicira z jezikom
dizajna. Predstavljeni projekti so bili ustvarjeni, da zabrisejo meje
med fiziénim in digitalnim. Bistveno je, da se digitalni informaciji
ukaze fizicna forma in tako naredijo biti neposredno vodljivi in
zaznavni. Edinstven vpogled v delo vodilnih raziskovalnih labora-
torijev omogoca obiskovalcu, da sprejema digitalne informacije z
vsemi cutili.

Projekt pisarne prihodnosti predstavlja vizijo dela in konferenc-
nega okolja. Osrednji element je miza, vecfunkcionalen in prilago-
dljiv model za uéinkovito timsko delo tudi na daljavo. Cilj projekta
je najti integralno, ergonomsko in inteligentno okolje za uveljav-
ljanje tehnologije. Prav tako zanimiva je miza za namizni tenis.
Namizni tenis je v svojem bistvu tekmovalna in agresivna igra, v
kateri se z loparjem in Zogico transformira$ v interaktivno izkus-
njo. Tema te raziskave je na izkuSnjah se nauciti, kako projektirani
digitalni sloj na povrSini pingpong mize vpliva na tekmovalno
interakcijo igre. Igralno ploskev pokriva digitalna voda, po kateri
kroZijo osvetljeni liki ribic. Ob igranju mesto dotika zogice vzvalo-
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vi s svetlobnimi krogi in splasi par ribic. Vrednost tega projekta je v
tem, da uporabnik po zabavni in igrivi poti spozna transformacijo
pomena, ki vznikne iz dizajna interaktivnih digitalnih plasti.

Mikro in makrokozmos

V stavbi je tudi dvigalo del programa. Med voznjo se potniku »od-
prejo« digitalna tla pod nogami in s pogledom na veliki zaslon ima
priloznost, da izkusi potovanje skozi tkivja zamrznjenega ter na
milimetrske rezine razrezanega in poskeniranega ¢loveskega tele-
sa ali pa se odpravi na vesoljsko potovanje skozi prebito streho v
vesolje. Z digitalno montazo satelitske fotografije in raéunalnidke
grafike zazna obiskovalec pod svojimi nogami preboj v zemeljsko
atmosfero ali pa sinhrono z nadstropji potuje po ¢loveskem tele-
su.

Arhitektura uspeha

Muzej ima na vrhu panoramsko restavracijo, v kateri ob&asno po-
tekajo koncerti sodobne elektronske glasbe. Za mlaje organizira-
jo rojstnodnevne zabave in delavnice seznanjanja s tehnologijo,
za starejSe pa skrbijo s tecaji internetnega opismenjevanja. Pov-
precno 100.000 obiskovalcev na leto, §tevilna sodelovanja, na-
grade in vsakoletni festival so potrdili in upraviéili trZzni, sodobni
koncept muzeja.

Nagrada Prix Ars Electronica je z milijonom evrov najbolj Siroko-
grudna institucija in velja za najpomembnejo nagrado za kreativ-
nost in pionirstvo v medijskih umetnostih med kiberumetniki. Hkrati
prinasa impresiven pregled tekocega umetnis§kega dogajanja in
trendov v kategorijah raéunalniSke animacije, vizualnih efektov,
digitalne glasbe, interaktivne umetnosti in Se ¢esa.

Dogajanje popestri vsakoletni festival Ars Electronica, ki ga zaz-
namujejo simpoziji, razstave, performansi in dogodki, ki usmerja-
jo kulturne in socialne posledice novih tehnologij na obzorje umet-
niskih in znanstvenih - teoretiénih - premisljevanj. Z novimi obli-
kami predstavitev in posredovanj, z bogatim arhivom medijske
umetnosti je festival postal pomembna in obiskovana prireditev.

Mehanika vtisa

Pet nadstropij prihodnosti. Pet stopenj, da se izve, poizkusi, da se
dotakne, igra, izkusi, prilagodi lastnemu okusu, da se u¢i ... Center
Ars Electronica je namenjen potrebam in interesom obiskovalcev.
Infrastruktura vrhunske tehnologije - optiéno omrezje, zmogljiva
racunalniska grafika, multimedijske delovne postaje, podatkovne
baze, digitalno arhiviranje podatkov in telekonferenéne zmoglji-
vosti - se stalno vzdrzuje, posodablja in razsirja. Muzej prihodno-
sti je permanentni laboratorij in atelje inovacij.

Pristanek

Ob izhodu poloZi§ papirno zapestnico (dobljeno ob vhodu) v po-
sebno napravo, ki seSteje ¢as, preZivet v stavbi, in ti izpise, da je: v
dobrih Stirih urah, ki sem jih preZivel v muzeju, z obli¢ja zemlje
izginilo 13 vrst Zivljenja, v zraéni prostor je poletelo 3.761 letal, na
svetu so razstrelili 49 pehotnih min za uni¢evanje Zive sile, Evropa
se je za 0,00023 milimetrov premaknila proti severovzhodu, izgi-
nilo je 1.210.833 zvezd, svetovno prebivalstvo se je povecalo za
36.785 ljudi, planet se je segrel za 0,0000060 stopinj Celzija in od
lakote je umiralo 4.256 ljudi. Usiva popotnica za pristanek v seda-
njost.
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POROCILO O KONFERENC
NENSKEGA ZDRUZENIA 1A
PRIPOVEDNISTVO

Od 1. do 5. septembra 2002 je v Augsburgu v Nemciji potekala
mednarodna konferenca Komission fiir Erzahlforschung,' ki je
del Deutsche Gessellschaft fiir Ethnologie.? Organizatorki sreca-
nja sta bili etnologinji prof. dr. Sabine Doering - Manteuffel in
prof. dr. Sabine Wienker - Piepho z Univerze v Augsburgu, ki je
zdaj tudi predsednica zdruzenja.

Tokratna tema je bila »Pripovedovati med Kulturami« - gre zlasti
za r»kulturne razlike«, za vprasanja, katere lastnosti pripisujemo
drugim ljudstvom, zakaj te lastnosti niso tako redko negativne,
katere stereotipe najdemo v tradicijskem in modernem pripoved-
nistvu o tujcih, kateri miselni in zaznavni vzorci odsevajo v teh
pripovedih in drugo. Predavatelji se niso omejili le na klasicne
Zanre, kot so pravljice, povedke, pregovori ali sale, ampak so razi-
skovali tudi sodobne (urbane) povedke, casopisna besedila, bese-
dila, ki krozijo po internetu ..., ki jih sicer ne moremo imeti za
povedke v klasicnem smislu, vendar pa kaZejo nekatere tipicne
poteze povedk.

Konference so se udelezili nemski in tuji folkloristi iz Velike Brita-
nije, Svice, Francije, Avstrije. Mehike, Nizozemske, ZDA, Norves-
ke, Latvije, Litve, Estonije in MadzZarske, med njimi tudi taksne
vzvezde«, kot so Lutz Rohrich (Freiburg), Wilhelm F. H. Nikolai-
sen (Aberdeen), dr. Mihaly Hoppal (Budimpesta), dr. Bronislava
Kerbelite (Vilna), Reimund Kvideland (Bergen) in Leander Petz-
doldt (Innsbruck).

Navdusil je zlasti razpon tem, o katerih so govorili predavatelji.
Poslusali smo lahko o demonologiji (celo kar nekaj predstavitev),
denimo o podobi hudic¢a v litovski slovstveni folklori, o bajnih
bitjih v ameriSkem izro¢ilu, vzorcu, ki se kaze v pripovedih o slovi-
tih »dobrih« roparjih, in zlasti veliko o sodobnih povedkah in Sa-
lah, ki krozijo o drugih narodnostih v Nemciji in drugje. Spregovo-
rili so tudi o spominih na holokavst in prebeg iz Vzhodne v Zahod-
no Nemcijo po drugi svetovni vojni, o sodobnih pravljicarjih v
Svici, Harryju Potterju, islandskih sagah, avstralskih mitih, afriskih
pripovedih, nekaj je bilo primerjalnih raziskav izrocila pri razlicnih
ljudstvih in Se nekaj porocil o raznih projektih. Seveda pa bi lahko
nastevali v nedogled.

Skratka, tokratno srecanje folkloristov nemskega zdruzenja za ra-
ziskave pripovednistva se je tematsko navezovalo na slovstveno
folkloro skoraj vseh celin in ponujalo obilo zanimivih predavanj.
od tradicionalnih folkloristiénih tem do povsem sodobnih (najak-
tualnejse je bilo verjetno predavanje H. Gerndta o ¢asopisnih zgod-
bah o primerih okuzbe z bacili vrani¢nega prisada po napadu na
ameriski WTC). Poleg tega so ob vecerih potekale dodatne dejav-
nosti, na primer ogled muzeja slovitega druzinskega lutkovnega
gledaliséa iz Augsburga. Srecanje je bilo odli¢no organizirano in
izjemno zanimivo, »oéitali« bi mu lahko le to, kar se sicer na konfe-

! Nemskega zdruZenja (komisije) za raziskave pripovednistva.
?  Nemskega etnoloikega drustva.



