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Apstrakt

Predmet rada je da se uz pomo¢ koncepta ,,virtuelni kostim” analizira izvo-
dacko telo odeveno u mocap sistem i otelovljeno u performativnom prosto-
ru virtuelnog plesa. U simbiotskom odnosu sa tehnologijom, performativno
telo se u tekstu definise kao umnozeno, produzeno i u konstantnom fluksu.
Pretpostavka da se izvodac neprestano (re)konfigurise i (re)definise u in-
teraktivnom prostoru performansa objasnjava se kroz teorijske koncepte:
»otelovljenje kroz odevanje” DZoan Entvisl (Joanne Entwistle); kostima So-
fije Pantovaki (Sofia Pantouvaki) i Ife Monks (Aoife Monks); performansa
Suzan Kozel (Susan Kozel). Analizom (virtuelnog) kostima u performansu
Vizualizacije kung-fu pokreta (Kung Fu Motion Visualization) Tobijasa
Gremlera (Tobias Gremler) istraZuje se kako tehnologija utice na telesne re-
prezentacije u virtuelnim digitalnim performativnim formama.

Kljucne reci
performans, virtuelni kostim, virtuelni ples, kostim, mocap

Umetnicke prakse u sve vecoj meri koriste savremene tehnoloske sisteme
pomocu kojih se prevazilaze tradicionalne granice forme i percepcije umet-
nickog dela. Sve viSe se eksperimentise sa njenim kreativnim potencijalima
u stvaranju novih oblika ekspresivnosti, estetskih dozivljaja i interpretacija.
Tehnologija smestena u performativne umetnosti stvara i konceptualni pro-
stor za istrazivanje heterogenih odnosa izmedu tela i tehnologije. Inkorpora-
cijom tehnologije u kostim, materijalno i diskurzivno se prosiruje polje delo-
vanja performativnog tela, preispituju se njegove granice i struktura.

1 marija.tavcar@gmail.com
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Savremene tehnologije se sve brze razvijaju i prozimaju svaki deo ljudske re-
alnosti. Informacije postaju glavni komoditet digitalnog doba, a brzina ko-
jom se prenose predstavlja vazan deo svakodnevnog zivota. Biti konstantno
umreZen predstavlja imperativ savremenog drustva. Ovo dovodi do razvoja
uredaja koji omogucavaju lak pristup i razmenu informacija kao $to su pa-
metni telefoni (smartphones), pametni satovi (smartwatches), bezi¢ne slusa-
lice, pametne naocare (smartglasses), uredaji za virtuelnu realnost (VR head-
set), fitnes narukvice, implanti itd.

Ekspanziju odece i aksesoara koji inkorporiraju kompleksne tehnoloske
komponente prati stvaranje adekvatnih termina kao $to su: nosiva? tehnolo-
gija (wearable technology ili skra¢eno wearables), nosivi kompjuteri (wearable
computers), pametni tekstili (smart textiles), biotekstili (biotextiles) i jos mno-
gi drugi.

Sabina Simor (Sabine Seymour) defini$e nosivu tehnologiju kao tehnoloske
uredaje ili opremu koju korisnici mogu da oblace ili nose na svom telu, a u
njih ubraja odevne predmete, implante i aksesoare (Seymour 2008: 14). U za-
visnosti od potrebe korisnika, nosive tehnologije ispunjavaju razlic¢ite funkci-
je: komunikaciju, aktivnost na drustvenim mrezama, merenje otkucaja srca i
pritiska, pracenje sna, pro$irenu realnost (augmented reality ili AR)?, beskon-
taktno placanje itd. Tad Starner (Thad Starner) opisuje fenomen ovih ,pa-
metnih” odevnih predmeta i aksesoara kao ,teznju za idealnim interfejsom
- inteligentnim pomo¢nikom koji je stalno prisutan i prosiruje memoriju,
intelekt, kreativnost, komunikacijske sposobnosti, ¢ula i fizicke sposobnosti
onoga ko ga nosi” (Starner 2002: 1).

Nosive tehnologije se sve vise koriste i u umetnickim praksama kao $to su
interaktivna umetnost, virtuelna realnost, virtuelni i modni performans, a
posebno u filmskoj i gejming industriji. One kao i video-igre ,,nisu samo iz-
dvojen fenomen popularne kulture, ve¢ se prepli¢u sa drugim sferama umet-
nosti, kulture, medija, obrazovanja i Zivota uopste” (Mitrovi¢ 2020: 69).

2 Kao prevod reci wearable (eng.) u tekstu je izabran glagol nositi jer se odnosi na $iri spektar
odevnih predmeta i aksesoara nego glagoli kao $to su oblaciti, obuvati itd. Glagol nositi ima
opétiju upotrebu i odnosi se na sve predmete koji se nose na telu: odeéu, obucu, torbe, razlicite
ukrase, naocare, $esire itd.

3 AR tehnologija nam omogucava da kroz ekran (najée$¢e pametnog telefona) uz pomo¢
odredene aplikacije vidimo elemente koji ne postoje u realnom svetu. Ovi elementi prosiruju
stvarnost koja nas okruzuje samo ako je posmatramo kroz ekran. Aplikacija omogucava gle-
danje, ali ne i menjanje elemenata tj. interakcija sa njima nije moguca. Osim pametnih telefona,
postoje i AR naocare, kroz koje pored realnosti oko sebe vidimo i dodatne elemente.



Performativne forme predstavljaju idealan kontekst u kome se mogu izvoditi
interakcije ljudskog tela i nosive tehnologije. Plesni studio, upucuje Suzan
Kozel, predstavlja idealnu sredinu za fokusiranje na znacaj i ulogu koju teh-
nologija ima u svakodnevnom zivotu (Kozel 2007:14). Konceptualne i ekspe-
rimentalne infrastrukture odnosa coveka i tehnologije pojacane su u kontek-
stu izvodackog dela.

Kostimirana/performativna tela

Pojam kostim unutar postojece terminologije i u okviru savremenih teorija
mode referira na razlicite tipove odece koja ne pripada svakodnevnoj upo-
trebi ve¢ predstavlja deo scenske, festivalske, ceremonijalne prakse. Kostim,
pored odece ukljucuje i aksesoare, kao i kompleksnu oblast telesnih modifi-
kacija. Savremeni teorijski diskursi vezani za oblast kostimografije prosiruju
definiciju scenskog kostima tvrdeci da odredeni svakodnevni odevni pred-
meti postaju dogadaj/performans za sebe.

Iako je Elizabet Goep (Elizabeth Goepp) jos 1928. godine u tekstu ,,Esej o
filozofiji kostima” (,,An essay toward a philosophy of costume”) pokusala da
skrene paznju na filozofski znacaj kostima u akademskim diskursima, ova
oblast je i dalje relativno mlado polje istrazivanja, posebno ako se uporedi
sa teorijskim konceptualizacijama vezanim za scenografiju ili dramu. Smatra
se da je i sam termin kostim nejasan zato $to predstavlja opsti pojam koji se
odnosi na ¢itav spektar fenomena. On je i odeca koja se nosi u specificnom
kontekstu performansa ili odeca koja se u proslosti nosila van scene u sva-
kodnevnom zivotu i odnosi se na istoriju mode i na¢in odevanja kroz vreme.
Termin kostim se dakle koristi da opise fiksne nacine oblacenja i ukrasavanja
tela koji su se odnosili na odredene performativne, istorijske, drustvene i kul-
turne prakse odevanja.

U savremenim akademskim i umetnickim diskursima vezanim za prakse
kostimografije, (scenski) kostim postaje i sredstvo (pre)ispitivanja polozaja
tela u umetnosti i performansu. Koncept kostima postaje metod kojim se telo
kriti¢ki analizira.

Scenski kostim je usko povezan s reprezentacijama tela, a u isto vreme on
je esencijalni deo performativnih umetnosti, pa kao takav i deo drustvene
i kulturne prakse. Dizajn kostima ima vaznu ulogu u procesu razumevanja,
interpretacije, definisanja i preispitivanja izvodackog tela i njegovog karakte-
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ra u kontekstu performansa. Sam postupak stvaranja kostima u velikoj meri
doprinosi procesu osmisljavanja performansa: formiranju likova, odnosa,
znacenja, prostora — zbog ¢ega se dizajn kostima danas karakterise kao izvo-
dacki ¢in/akcija u kome kostim postaje pripovedac i nosilac razlicitih inter-
pretacija.

U simbiotskom odnosu sa izvodac¢em ,kostim je perceptivho neodvojiv od
glumcevog tela, a ipak [...] moze se ukloniti. Kostim je telo koje se moze ski-
nuti” (Monks 2010: 42), tvrdi Ife Monks. Kostimirano telo postaje sredstvo
kojim se izvoda¢ konstituise: otelovljuje unutar specifi¢cnih drustveno-kul-
turnih i individualnih interakcija. Ife Monks u knjizi Glumac u kostimu (The
Actor In Costume) (2010) iznosi da zbog ,,akumulativnog efekta performan-
sa” ¢in posmatranja kostimiranog tela jeste ¢in formiranja tela glumca, ,,pre-
oblikovanja njegovih kontura i rekonfiguracije njegovih znacenja” (Monks
2010: 33). Akumulativan efekat performansa odnosi se na ¢injenicu da pu-
blika/ucesnici dolaze iz razli¢itih drustvenih i kulturnih konteksta, s razlici-
tim predznanjima koja se prozimaju u trenutku izvodenja. Telo glumca nije
jedinstveno, niti stabilno, ono se umnozava, vizuelno i znacenjski menja u
interakciji s recipijentima performansa. Scenski kostim je materijalno fiksan.
Medutim u kontekstu izvodackih umetnosti, njegova znacenja postaju fluid-
na, pregovarana i izvodena u interakciji izmedu svih ucesnika performansa.

Pantovaki povlaci paralelu izmedu pojma ,,otelovljena interakcija” (embodied
interaction) (Dourish 2015: 6) Pola Dori$a i kostima. Ona interpretira Dori-
$ov termin kao vezu akcije i znacenja kroz telesno iskustvo. Koncept otelov-
ljene interakcije je preuzet iz diskursa IKT (informacione i komunikacione
tehnologije, na engleskom information and communications technology ili
technologies) i drustvenih teorija: dakle kao produkt prozimanja disciplina
informatike i racunarstva s jedne i drustvenih nauka s druge strane. Dori$
objasnjava pojam otelovljenja kao osobinu da se neko/nesto manifestuje u
svetu. Ta manifestacija podrazumeva prelazak iz sveta ideja u oblast svakod-
nevnog iskustva i ne predstavlja samo jednostavnu fizicku manifestaciju ve¢
i druge aspekte svakodnevnog zivota. Kao primer Dori$ daje razgovor koji se
ne manifestuje samo fizi¢ki (zvu¢nim talasima koji putuju kroz vazduh), ve¢
i kroz kontekst u kome se realizuje i kroz ucesce isto tako otelovljenih ljudi,
odnosa, akcija i razumevanja. Otelovljenje ili manifestacija tako oznacava ne
fizicku realnost ve¢ status ucesca: participaciju. Interakcija se desava u svetu
(fizickom i drustvenom), koji formira njenu sustinu i znacenje. Ona se ne
manifestuje jednostavnim fizickim kontaktom ve¢ podrazumeva okolnosti i
niz odredenih situacija koji joj daju znacenje i vrednost.



Dakle kroz praksu kostimiranja koja se manifestuje u odredenom prostoru i
vremenu, a uslovljena je drustveno-kulturnim i individualnim kontekstima,
stvara se performativno telo kao produkt konstantne interakcije izmedu svih
ucesnika izvodackog dela. Kostim kroz telesno iskustvo aktivira neprestanu
komunikaciju u vidu i¢itavanja i interpretiranja njegovih vizuelnih tekstova.
Performativno telo se otelovljava kroz interakciju sa svim ucesnicima i ele-
mentima izvodackog dela.

Sli¢no Dorisovom konceptu, Dzoan Entvistl (Joanne Entwistle) razvija inter-
pretaciju komunikacije kroz akciju otelovljenja, koju naziva ,odevanje kao
otelovljenje” (Entwistle 2000b: 324). Svoju premisu koncipira koristeci se
istorijskim i drustvenim kontekstom unutar socioloske teorije mode. U eseju
»Moda i neukusno telo: odevanje kao praksa otelovljenja” (,,Fashion and the
Fleshy Body: Dress as Embodied Practice”) Entvislova opisuje ljudska tela
kao ,,odevena tela’, $to je prvobitno teorijski koncept Brajana Tarnera (Bryan
Turner). Preciznije Tarner na pocetku knjige Telo i drustvo (The Body and
Society, 1985) tvrdi da ,,postoji ocigledna i upadljiva ¢injenica o ljudskom
bi¢u, da ono ima telo i da ono jeste telo” (Turner 1985: 10), i dalje kroz svo-
ju analizu zeli da izrazi ideju da su ljudska tela zapravo uvek odevena tela.
Odevanje je bazi¢ni fenomen drustvenog Zivota i na osnovu antropoloskih
istrazivanja odnosi se na sve nama danas poznate kulture. U svim oblicima
drustava, ljudi su na neki nacin odevali/ukrasavali telo: ode¢om, ukrasima,
kozmetikom, tetoviranjem, oslikavanjem, skarifikacijom itd. Nacin odevanja
pretvara fizicko telo u drustveno-kulturno telo: ¢ini ga prepoznatljivim i daje
mu slojeve znacenja u odredenom kontekstu. Odevanje, smatra Entvislova,
»ne sluzi samo da bi zastitilo nasu smernost i ne odrazava samo prirodno telo
ili, u tom slucaju, dati identitet; ono ulepsava telo [...] dodaju¢i ¢itav spektar
znacenja telu” (Entwistle 2000b: 324).

Koncept otelovljenja predstavlja ,,Zivo, iskustveno telo koje je artikulisano
kroz praksu odevanja” (Entwistle 2000a: 4). Definisano na ovaj nacin ,ote-
lovljenje kroz odevanje” (isto.) smesta se u centar analize teorijskog diskursa
mode. Entvislova predstavlja telo kao ,,produkt dijalektike izmedu prirode i
kulture” (isto.), navodeci da se moda otelovljuje u svakodnevnom zivotu i da
komunicira (pre)nose¢i mnogobrojna znacenja. Prema tome, pojam otelov-
ljenja predstavlja ,,ucesce i oznacavanje kroz telesno iskustvo” (Pantouvaki
2014: 186), a interakcija je definisana kao akcija komuniciranja kroz odeveno
telo.
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Iskustvo kostimiranog izvodaca uspostavlja ,,okruzenje lika, neodvojivo od
lika” (Entwistle 2000a: 187) kao ,,aktivni i perceptivni medij lika” (isto.) po-
smatranog od strane publike kroz kontekste njenih internih iskustava. Ko-
stimirano telo se ponasa na specifican na¢in u odredenom vremenu, prosto-
ru i kontekstu, i na taj nacin uslovljava kako su likovi reprezentovani i kako
stupaju u interakciju u specificnom performativnom kontekstu. Monksova
pribliznije objasnjava ovaj teorijski pristup isticuci viseslojnost komunika-
cije izmedu izvodaca i kostima, kostimiranog tela i publike unutar izvodac-
kog dela i njegove percepcije (Monks 2010: 40). Stoga se kostim u kontekstu
performansa moze opazati ne samo kao drustveno-kulturni produkt ili vizu-
elno-materijalna stvar ve¢ i kao Zziva, iskustvena pojava koja komunicira sa
recipijentima kroz vreme i prostor.

»Kostim se odnosi na telesne prakse i znacenja, a artikulisan je kroz semio-
ticke kodove i pojmovne asocijacije” tvrdi Pantovaki (Pantouvaki 2014: 186).
Telesne akcije i njihove reprezentacije kroz kostim stvaraju interakcije pomo-
¢u kojih se dozivljava, i§¢itava i opaza kostimirano telo. Izvodac se otelovljuje
kroz telesnu praksu kostimiranja, u odredenom prostoru, kroz neprestanu
interakciju svih ucesnika performansa. Kostim je, dakle, esencijalni deo per-
formansa jer ne samo da se zahvaljuju¢i njemu otelovljuje izvoda¢, ve¢ i na-
staju znacenja, ostvaruje se komunikacija, $to utice na stvaranje i uslojavanje
tekstova u samom izvodackom delu.

Otelovljenje izvodaca u virtuelnom performativnom prostoru
pomocu mocap/ performance capture tehnologije

Motion capture, motion tracking ili mocap su termini koji oznacavaju proces
snimanja pokreta i, zatim, prenosenja tih pokreta na digitalni model. Prime-
njuje se u vojnoj i medicinskoj industriji, u sportu, industriji zabave itd. Dakle
mocap predstavlja proces digitalnog snimanja pokreta koje se transponuje u
model smesten u projektovanom ili ekranskom 3D prostoru. Budu¢i da pose-
duje ovakve tehnoloske kapacitete, mocap premesten u polje performativnih
umetnosti ima ekspresivni potencijal da kreira inovativne estetske forme u
interaktivnim umetnickim sistemima, kao i nove reprezentacije izvodackog
tela.

Pored motion capturie sistema, u filmskoj i gejming industriji kao i u mno-
gim drugim kreativnim delatnostima koristi se i performance capture, koji
omogucava da se na digitalni lik preslika pun opseg glumackih sposobnosti



od pokreta tela do ekspresije lica. Kori$¢enje performance capture sistema je
postalo vazan deo stvaranja likova u video-igrama, animacijama i na filmu,
pa se otvaraju citave Skole koje se iskljucivo bave obucavanjem izvodaca za
ovaj tip glume i plesa.

Motion capture nije nov fenomen i u proslosti se koristio da okvirno sni-
mi pokretanje tela. Danas su ovi sistemi toliko osetljivi i efikasni u snimanju
glumackog izvodenja da mogu da ,,uhvate” i najsuptilnije detalje u gestiku-
laciji lica ili ruku. U kombinaciji sa real-time tehnologijom koja omogucava
ovim sistemima da u realnom vremenu projektuju glumacki performans na
digitalni model, stvara se prostor za nova (scenska) izvodenja i interaktivna
iskustva.

Nekolicina savremenih umetnika koristi mocap sisteme i stvara na granici
tradicionalnih performativnih formi i savremene (nosive) tehnologije izvo-
de¢i digitalne/virtuelne plesove. Mocap u ovom kontekstu predstavlja teh-
nologiju pomocu koje se izvodac otelovljuje u virtuelnom prostoru, a njegov
kostim/telo se duplicira. U realnom prostoru on izvodi performans u odeci
sa sistemom za motion capture, a u virtuelnom se manifestuje u virtuelnom
kostimu. Pored toga $to predstavlja materijalnu reprezentaciju izvodaca, po-
jam virtuelni kostim postaje koncept preko koga se (pre)ispituje performativ-
no telo i (re)definiSe uloga koju tehnologija ima u savremenim umetnickim
praksama.

Suzan Kozel u knjizi Closer priblizava performans, digitalne tehnologije i filo-
zofski fenomenoloski pravac kako bi razotkrila i istrazila karakteristike veza
koje se stvaraju u odnosima ¢ovek-kompjuter, covek-kompjuter-covek, i do-
kazala kako nove tehnologije postaju ,.ekstenzije nacina na koji mislimo, na
koji se kre¢emo i dodirujemo” (Kozel 2007: xiv). Performans, tvrdi Kozelova,
iziskuje da izvodac refleksivno pristupi izvodenju i donese ,,odluku da vidi/
oseti/¢uje sebe dok izvodi performans, i odluku da vidi/oseti/¢uje druge kako
izvode dok ih ona posmatra” (isto.). Dinamika reverzibilnosti u performansu
ogleda se u svesti o stalnom stanju prihvatanja uticaja iz spoljasnje sredine, i
aktivnom odnosu izmedu onoga unutar i izvan tela.

Performans nije jednosmerno izlaganje tela u spoljasnjost ve¢ i svesna tran-
sformacija akcije/reakcije u odnosu na kontekst: svest o okolini, prilagoda-
vanje i odgovor u toku interakcije. Telo se zbog interkorporealnosti (inter-
corporeality) i svojih razli¢itih manifestacija tokom performansa menja,
restrukturira. Koncept interkorporealnost u isto vreme odnosi se na drustveni
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karakter tela i telesni karakter drustvenih odnosa zato $to istice ulogu drus-
tvenih interakcija u konstruisanju i ponasanju tela. ,,Iskustvo telesne mani-
festacije nikada nije li¢no, ve¢ je uvek posredovano stalnim interakcijama s
drugim ljudskim i neljudskim telima.” (Weiss 1999: 5). Tako se tokom perfor-
mansa stvaraju uzro¢no-posledi¢ni odnosi reagovanja, preispitivanja, (pre)
oblikovanja izmedu ucesnika.

Sli¢no Kozelovoj, Juhan Kim (Joohan Kim) tvrdi da digitalne sredine ostva-
ruju nove mogucnosti za interkorporealne prakse, sto fenomen interkorpo-
realnosti ¢ini vaznim za razumevanje ,procesa kroz koje se telo proizvodi”
(Hansen 2006: 79) u digitalnim sredinama. Tehnologiju ne treba posmatra-
ti kao instrument ili alat. Ona u kontekstu performansa postaje filter, pro-
pustljiva membrana. Tehnologija u sprezi s kostimom stvara novi prostor za
istrazivanje performativnog tela. Ostvaruje se potencijal za nova otelovljenja,
a samim tim se (re)defini$u i (re)konceptualizuju granice tela i tehnologije,
percepcije, interakcije sa prostorom, vremenom i drugim telima.

Performativno telo odeveno u performance capture postaje ,,prag izmedu dva
sveta” (Palumbo 2000: 38): virtuelnog i realnog. Njegove percepcije se umno-
zavaju. Ono oscilira izmedu razli¢itih prostornih konteksta, u isto vreme je
prisutno i odsutno, telesno i bestelesno, organsko i tehnolosko itd. Izvodac se
vie ne formuli$e integralnom, ograni¢enom telesnom manifestacijom, on je
otvoren sistem, mreza ili sklop digitalnog i telesnog.

Performance capture materijalizuje telo podlozno mutaciji i manipulaciji.
Ono je artikulisano negde izmedu tela, kostima, prostora i tehnologije. Teh-
noloska komponenta kostima u ovaj sistem unosi nove ¢ulnosti i percepcije
kroz proces otelovljenja. Izvodacka tela su u povratnoj sprezi s tehnologi-
jom i nemoguce je razlikovati organsko od tehnoloskog jer funkcionisu kao
jedinstven sistem. Dzenifer Parker-Starbak (Jennifer Parker-Starbuck) defi-
nise koncept cyborg performance kao izvodacku praksu na granici razli¢itih
koncepcija tela i tehnologije — tehnologija i izvodaci na sceni predstavljaju
jedinstvo u stvaranju i razumevanju performativnog dela (Parker-Starbuck
2011: 168).

Materijalizovan u procesu stalnog (re)konstruisanja kroz permanentnu in-
terakciju izmedu tela, tehnologije, u¢esnika i prostora performansa, izvodac
postaje fluidan i fluktuiraju¢i. Performativno telo u nosivoj tehnologiji nije
stabilno u svojoj celovitosti, ono je skup zamenjivih delova/sistema koji se
(re)konstrui$u i transformiSu u interakciji sa prostorima unutar/izvan nje-



ga. Kostim nije samo ekstenzija ili dodatak, on je homogeni deo promenjive
strukture izvodaca u procesu neprestane artikulacije.

Virtuelni kostim materijalno i konceptualno omogucava da se kroz formu
(interaktivnog) digitalnog performansa preispitaju telesne granice izvodaca
i odnosi koji se ostvaruju kroz umrezavanja sa tehnologijom. Smestanjem
mocap-a ili performance capture sistema u polje performansa kreira se nov
ekspresivni prostor za (pre)ispitivanje uticaja tehnologije na umetnost, drus-
tveno-kulturne i individualne percepcije/reprezentacije (performativnog)
tela i razli¢ite umetnicke/konceptualne forme. Mocap kao kostim pozicioni-
ra izvodaca u hibridni prostor novomedijske umetnosti, pri ¢emu se njego-
vo performativno telo i subjekat prosiruju stvarajuci nova otelovljenja kroz
praksu odevanja nosive tehnologije.

Virtuelni kostim/ples

U kinetickom video-zapisu pod naslovom Vizualizacija kung-fu pokreta,* koji
je stvoren za izlozbu posvecenu kung-fu borilackoj vestini u Muzeju kultur-
nog nasleda u Hongkongu, umetnik Tobijas Gremler, inspirisan dinamikom
pokreta i filozofijom ove borilacke vestine, koristi mocap tehnoloski sistem
kako bi stvorio svojevrsan virtuelni balet. U stvaranju ovog interaktivnog
dela umetnik je koristio pokrete kung-fu majstora bak mei stila (Bak Mei
Style) Li Sek Lina (Lee Shek Lin) i majstora lung jing stila (Lung Ying Style)
Vong Jiu Kaua (Wong Yiu Kau), kako bi mapirao njihove pokrete i animirao
ih u realnom vremenu pomocu mocap tehnologije.

Vizualizacija kung-fu pokreta sastoji se od Cetiri glavne varijacije sa podvari-
jantama: Varijacija 1: Tkanina istkana vremenom (Variation 1: Fabric weaved
by time), Varijacija 2: Brzina se transformise u materiju (Variation 2: Velocity
transforms into matter), Varijacija 3: Sirenje u prazninu (Variation 3: Expan-
ding into emptiness), Varijacija 3.1: Sirenje u prazninu (Variation 3.1: Expan-
ding into emptiness), Varijacija 4: Rekonstrukcija oblika pokretom (Variation
4: Reconstructing shapes from motion), Varijacija 4.1: Rekonstrukcija oblika
pokretom (Variation 4.1: Reconstructing shapes from motion), Varijacija 4.2:
Rekonstrukcija oblika pokretom (Variation 4.2: Reconstructing shapes from
motion), Varijacija 4.2: Forma prati vreme (Variation 4.2: Form folows time).
Svaka varijacija ima odredenu manifestaciju performativnog tela u virtuel-

4  Videonasajtu: Gremmler, Tobias, Kung Fu Motion Visualization, https://vimeo.com/163153865,
[Pristupljeno: 18. 02. 2021, 21.30].
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nom prostoru: u prvoj je to tkanina, zatim u drugoj prasina, u trecoj iglice i
na kraju u cetvrtoj DNK lanac. Podvarijante su razli¢ite kineticke i vizuelne
ekspresije ovih manifestacija.

Tobijas Gremler koristi mocap nosivu tehnologiju kako bi prikazao ono sto
on naziva ,,nevidljivo”. Pokreti borilackih vestina ovih majstora mapiraju se i
primenjuju na 3D virtuelne modele, koji reprezentuju apstraktne forme kao
§to su oblak digitalne prasine, tekstura tkanine i virtuelni model DNK lanca.
Rezultat je animacija koja transformise precizne pokrete borilacke discipline
kung-fua u geometrijske i apstraktne forme. Ljudska figura je fragmentirana,
jedva se naslucuje tek kroz sekvence linija, tacaka i poteza koji podsecaju na
polozaje tela. Smenjivanjem minimalistickih i slojevitih formi, stalnim tran-
sformacijama silueta u konture, umetnik pokusava da predstavi kompleksne
i virtuozne kung-fu metode, istovremeno (pre)ispitujuci granice izvodackog
tela.

Izvodaci se simultano otelovljuju u virtuelnom i realnom prostoru kroz
praksu odevanja mocap sistema. Performativna tela kung-fu majstora izvode
zahtevne pokrete u realnosti, ¢ime aktiviraju tehnologiju koja transponuje
izvodace u virtuelni prostor, gde se njihova tela transformisu u fluidne for-
me virtuelnog kostima. Aktivirani pokretom, tehnoloski kostimi umnoza-
vaju izvodacka tela i deluju u dve razlic¢ite sredine. Otelovljeni/udvostruceni
izmedu digitalnog i organskog, virtuelnog i realnog prostora, izvodaci ovog
kinetickog animiranog dela predstavljaju hibridne entitete koji se aktiviraju u
interakciji tehnologije i pokreta tela.

Virtuelni kostim transformise izvodace kroz razlicite telesne reprezentacije.
Ovako (virtuelno) kostimirana tela postaju dobar diskurzivni prostor (pre)
ispitivanja granica i analize odnosa tehnologije i izvodaca. Mocap kao kostim
predstavlja prostor u kome se ostvaruje interakcija fizickog tela i njegove vir-
tuelne reprezentacije, tacka u kojoj se ova dva stapaju ¢ineci jedan heterogeni
entitet. Dakle granice organskog performativnog tela se pomeraju i prosiruju
u simbiozi sa tehnologijom. Ljudsko bice postaje uredaj ,,uz pomo¢ koga ce
svest prelaziti iz jednog sveta u drugi, gde i kada to pozeli” (Stojkovi¢ 2012:
130).

U Vizualizaciji kung fu-pokreta virtuelni kostimi stalno (re)konstituisu izvo-
dacko telo u procesu fluktuiranja iz forme u formu, obrisa u obris referisu-
¢i na savremeni ljudski heterogeni subjekat, koji kao diskurzivna tvorevina
nastaje u konstantnom pokretu izmedu razli¢itih drustveno-kulturnih i in-



dividualnih konstrukata. Manifestacija izvodaca u virtuelnom prostoru kao
»objekat koji izvodi na sceni - sa i bez prisustva ljudskog bic¢a/bioloskog
elementa provocira ne samo status tela u performansu (umetnika, publike i
izvodackog tela), vec¢ i status njihovog subjektiviteta.” (Stojanovi¢ 2016: 171).
Performativno telo izmice homogenoj, ogranic¢enoj strukturi kroz metamor-
fozu organskog u virtuelno i obrnuto.

Izvoda¢ je entitet u neprestanom procesu nastajanja unutar interaktivnog
performativnog prostora. Njegovo telo je nestabilna struktura koja se (re)
definiSe kroz razli¢ite interpretacije. Kostim vi$e nego ,,$to uokviruje i struk-
turira” izvodaca, ,,preplavljuje njegove granice” (Hannah 2014: 20) i ,,nadvla-
dava njegove okvire” (isto.). Tako je granica performativnog tela nestabilna,
umnozena, vizuelno i znacenjski u stalnom pregovaranju i (re)konfiguraciji.
Izvodac je ,mes$avina, kolekcija raznovrsnih komponenti, materijalno-infor-
macioni entitet ¢ije su granice u stalnoj konstrukciji i rekonstrukeiji” (Hayles
1999: 3).

Koncept virtuelnog kostima konstituide performativno telo kao heterogeni
entitet kroz cije transformacije se pregovaraju i erodiraju njegove granice. U
tom smislu tehnologija produzava ljudsko telo i obogacuje njegovo iskustvo,
percepciju i znacenja. Performativno telo je ,,unapredeno” u simbiozi sa teh-
noloskim sistemom, a polje njegovog delovanja se $iri unutar odnosa prirod-
nog, drustvenog i tehnoloskog.

Zakljucak

Savremene tehnologije prodiru u teorijske i prakticne prakse umetnosti. One
ne samo da uti¢u na stvaranje novih umetnickih formi ve¢ su ,,ulaskom u
sajberprostor, odnos umetnika prema institucijama umetnosti, kao i tradicio-
nalni modeli prikazivanja dovedeni u pitanje.” (Mevorah 2016: 225). Izmedu
ostalog, tehnologija zauzima vazno mesto u oblasti savremenih performativ-
nih praksi virtuelne realnosti, animacije, gejminga, filmske industrije, virtu-
elnog performansa, interaktivnih, novomedijskih umetnosti itd. Samim tim
treba (re)definisati u kojoj meri ona utice na stvaranje novih (umetnickih)
formi, reprezentacija, interpretacija itd.

Performans je idealno mesto za preispitivanje fluidne razmene akcije/reakcije
tela i tehnologije, i nac¢ina na koji se ¢ovek transformise i komunicira unutar
ovih veza. Dorita Hana (Dorita Hannah) zato predstavlja teatar kao prostor
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i dogadaj u kome se i tokom kojeg se razumevaju, razmatraju i medusobno
prozimaju kulturna, mitska i politicka pitanja danasnjice. Ovde pomenuti
koncepti prostora i dogadaja (teatar) prevazilaze svoja osnovna znacenja i
odnose se na prepoznavanje i kritiku razli¢itih izvodackih dimenzija u sva-
kodnevnom zivotu. Tako je svakodnevni Zivot protkan pozoristem i ,,krece se
izmedu stvarnog sveta i njegove umetnicke (re)prezentacije” (Hannah 2014:
17). S obzirom na to da je tehnologija postala neizbezan deo kulturne i so-
cijalne realnosti, njenom uticaju na drustvo, ¢oveka, telo, prostor, umetnost
itd. kriticki se moze pristupiti i kroz medij izvodackih umetnosti. Scena tako
postaje prostor eksperimentisanja i preispitivanja uloge tehnologije u Zivotu
savremenog ljudskog bica.

Kostim je relativno mlado akademsko polje istrazivanja. Definise se kao kon-
stitutivni deo izvodaca, usko povezan sa kulturnim, drustvenim i individu-
alnim reprezentacijama i interpretacijama performativnog tela. Konceptua-
lizacijom kostima se analiziraju razlicita otelovljenja izvodaca i interakcije
koje se ostvaruju u kontekstu performansa izmedu svih njegovih ucesnika i
prostora. Kostim postaje sredstvo (pre)ispitivanja i (re)definisanja polozaja
tela u performativnim umetnostima.

Hibridni spoj kostima i tehnologije manifestuje se u fenomenu virtuelnog
kostima i predstavlja idealan konceptualni prostor za analizu i eksperimen-
tisanje sa novim interakcijama, otelovljenjima, estetikama, interpretacijama
itd. Virtuelni kostim pomera granice klasi¢nog pristupa kostimografiji i per-
formansu, $to nalaze da se istraze uticaji novih tehnologija na kostimografiju
i izvodacko telo.

Kostimi koji integriSu tehnologiju nude perspektivnu osnovu za (pre)ispi-
tivanje razli¢itih drustvenih, kulturnih i individualnih tekstualnosti; stvara-
nje novih narativa, estetskih i ¢ulnih iskustava, ekspresivnosti i interpretacija
ljudskog tela otelovljenog kroz odevanje i kostim; istrazivanje novih perfor-
mativnosti i estetika u izvodackim umetnostima; eksperimentisanje sa estet-
skim, konceptualnim i perceptivnim iskustvima u hibridnoj sferi interaktiv-
nih i novomedijskih umetnosti kao i za jo§ mnoga druga istrazivanja.
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PERFORMING BODY IN VIRTUAL COSTUME

Abstract

The aim of this paper is to define the term “virtual costume” as a conceptual
framework and use it to analyze embodiment of the performer dressed in
motion capture system in a context of virtual dance. Fused with technology,
performing body is established as multiplied, augmented and in flux. By us-
ing the theoretical concepts of Joanne Entwistle “dress as embodied practice,
Susan Kozel’s definition of performance, and Sofia Pantouvaki’s and Aoife
Monks’s theories of “costume”, the performing body is described in this study
as a constant process of (re)configuration and (re)definition. The article fur-
ther examines in what way the technology implemented in costume can in-
fluence and (trans)form the performer using a case study: Kung Fu Motion
Visualization by Tobias Gremler.
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virtual costume, costume, performance, motion capture, virtual dance
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