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REDIZAJN I KONSTRUKCIJA DIGITALNOG POZORISNOG KOSTIMA
DIGITAL THEATER COSTUME: REDESIGN AND CONSTRUCTION

Tamara Ili¢, Bojan Banjanin, Jelena Kerac, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast —- GRAFICKO INZENJERSTVO I DIZAJN

Kratak sadrzaj — Pozorisni kostim se smatra kulturnim
fenomenom koji kreira vizuelni utisak o liku odasiljanjem
niza neverbalnih poruka. Otuda, ovaj rad preispituje takav
vizuelni utisak kreirajuci digitalnu rekreaciju kostima
nosenog na predstavi 'Pigmalion’ kikindskog pozorista.
Pribavlja kostimografske skice i fotografije kostima, koje
podlezu  redizajnu  posredstvom  softvera Marvelous
Designer. Cilj ovakvog pristupa jeste spoznaja da li
redizajnirani kostim moze da predstavi lika u celosti, i
pored tranzicija i razvoja koji prate lika, kombinovanjem
elemenata u granicama stila.

Kljuéne re€i: Pozorisni kostim, Redizajn pozorisnog
kostima, Predstava Pigmalion, Marvelous Designer

Abstract — Theater costume is considered a cultural
phenomenon that creates a visual impression by sending a
series of non-verbal messages. This paper explores the
premise by digitally recreating the costume worn in the
play 'Pygmalion’. It obtains sketches and costumes and
uses them for costume redesign in Marvelous Designer.
This approach seeks to determine whether a redesigned
costume can capture the essence of the character, despite
its transformations.

Keywords: Theater Costume, Theater Costume Redesign,
Pygmalion, Marvelous Designer

1. UvOD

Rad “Redizajn i konstrukcija digitalnog pozorisnog
kostima” najpre tumaci literaturu koja se bavi odevanjem,
sa posebnim akcentom na pozoris$no, bavi se razli¢itim
pristupima u njegovom poimanju i pokusSava da priblizi
znacaj teme i opravda istrazivacku znatizelju za konkretno
polje.

Zatim, rad opisuje proces prikupljanja kostimografskih
skica prac¢en uspeSnom saradnjom sa Pozorisnim muzejom
Vojvodine, i digitalizovanje izgleda kostima koji podleze
procesu redizajna, Sto rezultira trodimenzionalnim
modelom kostima nastalim posredstvom softvera za
konstruisanje ode¢e, Marvelos Dizajner (engl. Marvelous
Designer) [1].
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Takode, rad pokusava da docara motive koji stoje iza
redizajna, utemeljene na autorskim percepcijama glavne
zenske junakinje koja nosi predmetni kostim,
transformacije njenog lika koja se ogleda, izmedu ostalog,
i kroz kostime, i iznosi mogucnosti za buduca istazivanja.

2. PREGLED LITERATURE I1Z OBLASTI

Taylor [2] navodi da su studije koje se ticu odevanja
smatrane “trivijalizacijom istorije”, a Barbieri i Pantouvaki
[3] 2016. godine navode da kostim poprima ve¢u nau¢nu
paznju ali je tada opisuju kao nedovoljnu. One u svom radu
isticu odvajanje kostimiranja od prakse svakodnevnog
odevanja kao posebnu pripremu izvodaca za nastup i
opisuju  kostim kao viSedimenzionalni  predmet
istrazivacke paznje, koja ima potencijal da rezultira nizom
teorija i saznanja.

Kostim, kroz prizmu pozori$nog, Korablova i saradnici [4]
posmatraju kao kulturni fenomen, fokusirajuéi se na
kulturno-istorijske specifi¢nosti razli¢itih epoha koje se
kroz kostim Zele preneti. Smatraju da pozoris$ni kostim ima
mo¢ da prenese i pojaca odredene ideje 1 poruke.

Tako, Goep [5] smatra da se kostim istice kao odraz svoje
epohe, odnosno odraz epohe i civilizacije tokom ili u
okviru koje je nastao, zatim odraz druStvenih konstrukta
koji vladaju, ali i ukusa i glediSta na zivot i umetnost.
Navodi da bi kostim trebalo da ima sopstvenu filozofiju,
koja nije u potpunosti imuna na uticaj druStvenih
tendencija.

Goep [5] takode navodi da se kostim moze posmatrati sa
dva aspekta, kostim koji je zavisan i nezavisan od scene.
Navodi da je kostim gotovo nemoguce posmatrati van
konteksta scene, i da je u pozorisu veza izmedu kostima i
scene, uslovno refeno, neodvojiva, obzirom da postoji
svestan pokusaj povezivanja od strane dramaturga, kako bi
se ostvarila sinteza efekata kojima se u pozoristu i tokom
jedne predstave tezi. Smatra da postoje iste tendencije kada
se radi o pozoriSnom i drugim vidovima odevanja, ali da
pozorisni kostim treba da ispuni i zahteve pozornice i
samog komada koji se igra.

Han i Beh [6] isti¢u da je kostim “kriti¢an”, presudan za
stvaranje i sprovodenje performansa i da je u pitanju
sredstvo za kriticko ispitivanje tela. Kriticko u smislu
postavljanja pitanja koja se javljaju na relacijama telo -
dizajn - performans, odnosno izvodenje.

Takode, kostim je viden i kao umetnic¢ko delo nastalo za
potrebe performansa, izvuceno iz namenom predvidenog
konteksta i predstavljeno kao “fragment” u novom
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kontekstu, posebno kada se pri¢a o kostimu kao delu
muzejske ili izloZbene postavke [7].

Kostim je takode i segment pozoriSta koji integrise
izvodaca u scenografiju, a istovremeno pravi distinkciju
izmedu svega S§to pripisujemo izvodacu i njegove
neposredne okoline, odnosno ostalih materijalnih ¢inilaca
koje ubrajamo u predstavu. Ako bismo kadar predstave
tumacili kroz fotografiju, kostim je estetski povezujuci
faktor svog nosioca sa scenografijom, u isto vreme i faktor
raskola od svoje pozadine. Viden je i kao “prenosiva”
scenografija [8].

Takode, kostim moze podrazumevati dizajn kompletnog
izgleda jednog lika, ukljucujuéi frizuru, Sminku, bradu i
brkove, nakit, kojima se sti¢e punoca vizuelnog utiska o
liku [9].

Pored toga, kostim je viden i kao “kulturni agent” sa
zadatkom da aktivno komunicira vrednosti zajednice i
pripadnost, a da u pozoriStu na sebe uzima vitalnu ulogu
da, bez izgovorene rei, prenese informaciju o statusu,
profesiji, godinama, religiji, ¢ak etnickoj pripadnosti lika.
U svom radu, Kwakye-Opong i Adinku [10] takode navode
istrazivanje u kome je pokazano da u prva Cetiri minuta
kontakta sa strancem, nase zakljucivanje o toj osobi ce se
zasnivati ponajvise na onome kako nam se osoba vizuelno
predstavlja, (55%), kakvim tonom govori (38%) i $ta je ono
Sto govori (7%) cime isticu vaznost poruka koje
neverbalno odasiljamo i kroz odevanje. Ljudi, kada ih
upoznamo mogu, svesno ili ne, manipulisati re¢ima koje
izgovaraju ali u onome $to je osoba odenula je “zateknuta”
i na to, osim ako je predvidela ovu situaciju, moze osetno
manje da uti¢e nego na predstavu o sebi koju Zeli da plasira
verbalno.

Elizabet Vilson [11] takode istice aspekt kostima koji
komunicira vrednosti, tvrde¢i da, kada se odevamo, na
svom telu nosimo ispisanu kombinaciju umetnosti,
drustvenog poretka i liénih stavova.

3. METODOLOGIJA

Pratnja razvojnog puta pozorisnog kostima o kome ¢e biti
viSe re¢i u ovom radu otpocinje u PozoriSnom muzeju
Vojvodine, u okviru koga je =zateCena nekolicina
pozorisnih kostima koji su deo muzejske grade, medu
njima i kolekcija kostima koju je pozorisni reditelj Tibor
Vajda donirao Muzeju, kao i niz kostimografskih skica,
nastalih pri radu na njegovoj predstavi “Pigmalion” [12],
igranoj u okviru kikindskog pozori§ta. Po emitovanju,
kostimi i skice su nasli svoje mesto u okviru muzejske
grade Pozorisnog muzeja, gde su digitalizovani za potrebe
ovog rada. Digitalizacija skica i kostima je vrSena uz
nadzor Milisande Milovié¢, kustoskinje za scenografiju,
kostim, pozorisne lutke i umetnicke predmete, kojoj
dugujemo  veliku zahvalnost, takode 1 Zoranu
Maksimovicu, teatrologu i kustosu PozoriSnog muzeja i
svim njithovim saradnicima, koji su izasli u susret
zahtevima ovog rada. VrSena je digitalizacija kostima i
kostimografskih skica kreiranih od strane dizajnerke
odevanja Anamarije Mihajlovi¢, posredstvom fotoaparata
Nikon, modelom D3500, i koriS¢en je objektiv opsega 18 -
55 milimetara, fotografisano je bez blica, u uslovima
dnevnog svetla i u okviru prostorija i predvorja Muzeja.

Medu njima, odabran je zeleni kostim koji ¢e se povinovati
redizajnu, sa, kako Anamarija kaze, svilenim plastronom i
ukrasnom trakom, koji prati liniju tela i pada od kolena,
blagog “truba” kroja sa dugaCkim rukavima. Predmetni
kostim u predstavi nosi Eliza Dulitl, glavna Zenska
junakinja, devojka koju profesor fonetike Henri Higins
upoznaje dok prodaje cveée na ulici i upusta se u
“eksperiment” da je nau¢i manirima i govoru
karakteristi¢nima “visem” stalezu.

Knjiga “Konstrukcija Zenske odec¢e” [13] autorki Paunovic¢
i Colovi¢ je posluzila kao baza znanja za konstruisanje
redizajniranog modela, obzirom da temeljno obraduje
proporcije ljudskog tela i telesne mere, a u poglaviju
“Konstrukcija” detaljno prikazuje krojeve i mere za preko
50 konstrukcionih reSenja, medu kojima su i reference
koriséene za redizajn (slika 1).

Resenja su posluzila osmisljavanju kroja kostima koji je
proizasao kao rezultat kombinovanja krojeva suknje
“truba” kroja, kroja za mantil odakle je rekreiran
okovratnik, i kroja nabranih rukava.

Slika 1. Reference za konstrukciju digitalnog kostima

Za potrebe redizajna kostima, korisen je softver za
konstruisanje odece, Marvelous Designer, koji omogucéava
generisanje 3D objekata na oshovu dvodimenzionalnih
skica.

Najpre je rekonstruiran donji deo kostima koji je prikazan
na slici 1 (levo), skiciranjem konturne linije suknje.
Dodavanjem tacaka, manipulisanjem njihovom pozicijom
i zaobljivanjem duzi nad kojima pojedinacne tacke imaju
uticaja, dobijen je oblik nalik referenci, crtana je leva
polovina suknje kako bi se, po zatvaranju putanje, kopirala
simetri¢na desna polovina. Zamisao je da donji deo haljine
bude uraden izjedna sa gornjim, a da rukavi i plastron budu
zasebne celine, zato putanja nije zavrSena do iscrtavanja i
gornjeg segmenta kostima. ldeja za njega je preuzeta sa
mantila, ali je uraden vidno uzi kako bi pratio liniju tela, u
ovom slucaju Zenskog avatara, u odnosu na mantil. Izgled
prednje leve strane kostima prikazan je u nastavku (slika
2).

Slika 2. 1zgled prednje leve strane digitalnog kostima



Oblast na grudima je uradena kao zaseban segment koji ¢e
kasnije biti pripojen, odnosno sasiven za levu i desnu
polovinu kostima. On je uraden iscela, najpre je iscrtana
leva strana, duplirana simetricno i objekat je spojen
odabirom Zeljenih stranica i biranjem opcije za spajanje
(engl. Merge). Dugmad je na podruéje dodata i rasporedena
automatskom opcijom u 3D prozoru.

Usledilo je kreiranje nabranih rukava, $to je postignuto
modifikovanjem Sirina na kojima se segmenti digitalno
spajaju, tako, ako se donja ivica gornjeg segmenta rukava
zavr$i, u ovom slucaju, trostruko Sirom nego §to gornja
ivica donjeg segmenta rukava otpocinje, tako nastalo
suzenje Ce stvoriti nabor. Napravljena su tri segmenta u
sluzbi rukava, kako bi se na laktu i zglobu Sake dobili
nabori. U ovom slucaju, vrednosti Sirina segmenata rukava
su po unosu parametarskih, modifikovane tako da, pre
svega, vizuelno lepo izgledaju na avataru. Segmenti su
duplirani simetriéno kako bi se dobili i prednji delovi
rukava desne ruke. lzgled oblasti na grudima i rukava je
prikazan na slici 3.

Slika 3. Izgled oblasti na grudima i rukava

Napravljen je izmenjeni duplikat prednjeg dela kostima za
potrebe zadnjeg dela, modifikovan je i u 3D prostoru je
uradeno obrtanje osa usmerenja oblika, softver sugerise
obojenjem njihovo usmerenje.
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Usledilo je spajanje segmenata, digitalno “Sivenje” alatom
za spajanje segmenata (engl. Segment Sewing) koji radi na
principu odabira dve ivice koje ¢e se povezati.

Kada su kreirani svi segmenti, na prednjem i zadnjem delu,
stranice se odabiraju tako da se Sivenje, u ovom slucaju,
sprovodi simetricno, odnosno za svaku izabranu duz koju
ogranic¢avaju dodavane tacke, postoji njen pandan sa kojim
se spaja. Tamo gde su potrebne zbog simetri¢nog §ivenja,
dodate su tacke kako bi se duzi podelile na segmente
adekvatne za Sivenje.

Najpre su saSiveni segmenti donjeg dela a zatim i centralni
deo kostima sa prvim segmentom rukava, koji je dalje
spojen sa drugim i tre¢im segmentom po njihovim kra¢im
stranicama. Zatim je prednji deo kostima i rukava spojen
sa zadnjim delom po principu spajanja spoljnih i
unutra$nih ivica jednih sa drugima. Leve ivice prednjeg
dela kostima i desne ivice zadnjeg dela, dela koji ¢e se naci
na ledima, su spajane, Sto se moze primetiti i po bojama
spojenih duzi. Ista boja sugerise da su te dve duZi spojene.
Rukavi su spajani po svojim bo¢nim stranama na istom
principu, leva ivica rukava na prednjem delu je spajana sa
desnom ivicom na zadnjem delu. Izgled svih linija Sivenja
moze se videti na slici 4, na kojoj su prikazane leva,
prednja strana kostima, i desna strana, strana koja naleze
na leda Zenskom avataru.

Slika 4. Leva i desna strana digitalnog kostima sa

linijama povezivanja
Po pokretanju simulacije, bilo je potrebno uraditi manje
ispravke tako da se kostim optimizuje prema Zenskom
avataru, takode njegova A-poza je zahtevala intervenciju
na rukavima, koji su najpre bili povezani tako da se pod
uticajem fizike ne prostiru uz telo avatara ve¢ duz ruku u
A-pozi.

4. REZULTATI

Prikaz kostima koji je nastao za potrebe predstave, i
trodimenzionalni prikaz redizajniranog kostima, dat je na
slikama 5 i 6.

Slika 5. Pozorisni kostim za predstavu Pigmalion

Slika 6. Prikaz trodimenzionalnog digitalnog kostima

Redizajnerska intervencija uradena je na rukavima.
Kostimi, kao i sama Eliza, evoluiraju tokom trajanja
predstave (slika 7), a kostim sa slike 5, Eliza nosi po
zavrSetku “eksperimenta”, kada zahteva uvazavanje od



samog Higinsa koji ju je poducavao ali uskracivao
postovanje od njihovog prvog susreta. Eliza noseéi ga,
tvrdi da: “Istinska i stvarna razlika izmedu jedne dame i
jedne obi¢ne cveéarke nije u tome kako se ona ponasa nego
kako se ophode prema njoj”. Zato je redizajnom dat omaz
prethodnicima u evoluciji, “priSivanjem” rukava koji
hrabrije istupaju u prostor u odnosu na referentne.
Njima se Zeli posredno reé¢i da na jednom komadu odece
mogu u harmoniji vaziti pretpostavljene ‘“oprecnosti”,
jednako kako Eliza tvrdi citatom da mogu i u osobi,
kada postoji spremnost okoline da se postuju jednako svi
¢lanovi drustva.

Slika 7. Evolucija Elizinih kostima kroz ¢inove

Fotografije kostima sa slike 7 su nastale kao kadrovi video
snimka koji je Miljana Kravi¢, glumica kikindskog
pozorista koja je tumacila lik Elize, ustupila za potrebe
ovog rada, zbog ¢ega joj dugujemo veliku zahvalnost. U
pitanju su autenti¢ni inserti iz predstave, gde se moze
primetiti i kostim predmet redizajna (dole desno).

5. ZAKLJUCAK I BUDUCA ISTRAZIVANJA

Ovaj rad je nastojao da se u jednom kostimu pokusa
ovekoveciti u potpunosti duh lika Elize Dulitl, da se pokusa
pokazati mogucénost vazenja “krajnosti” u granicama istog
objekta, medu kojima moze vladati sklad. Redizajnirani
kostim daje Elizi priliku da na sebi digitalno “ponese” i
ono $to je sebi i svetu predstavljala pre, ali i posle
“eksperimenta”, jer oba zasluzuju jednako, jedinstveno
postovanje, neukaljano mislju o polozaju u drustvu i
druStvenim ulogama.

U buducnosti, postoji teznja za istrazivanjem redizajna
razli€itih tekstura kostima, kako bi se pokuSalo odgovoriti
na pitanje ima li izgleda da se kreira tekstura koja bi
objedinila koncepte lika. Takode, javlja se istrazivacka
znatiZzelja i na relaciji kostima i njegovog odnosa sa
svetlima 1 kamerama u digitalnom okruZenju,
trodimenzionalnih scenografija i kretnji kostima kroz
digitalne svetove.
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