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Uvod

L~Najjednoduchsi a zaroven najdivadelnejsi sposob uvazovania o tom, kolko
postav sa nachddza v hre, je pozrier sa na to, kolko kostymov dand hra vyZaduje.**

/Ann Rosalind Jones, Peter Stallybrass/

Pri zamysl'ani sa nad tym, ¢o vSetko sa da povazovat’ za kostym, mi k zaveru
dopomohol i citat uvedeny vysSSie. Ak sa kazdy charakter postavy rovna
samostatnému kostymu, tak aj symbolické vyjadrenie postavy ako napriklad duch
stvarneny svetlom, by sa dal povazovat za akysi druh divadelného kostymu. V praci
sa zameriavam prave na kostymy tvorené video mapping- om a teda ich vizualna
podstata nie je hmatatelna, ale svetelna, presnejSie projekéna. Preto je dolezité
ujasnenie si toho, ¢o vSetko mozZzem abudem povazovat za kostym. V tomto
pripade bude projekcia neoddelitel'nou stcast'ou, ktora bude s odevom tvorit’ jeden
celok.

O jednom spojenom celku pise i Miroslav Rutte vo svojej knihe O umeni

hereckém: ,,Kostym je maskou hercova tela. 2

Kostym spaja herca s priestorom na
javisku ato ideovo ivytvarne. Toto spojenie zdoraziuje alebo potlaca,
osamostatiiuje, ¢i pridruzuje vzhl’adom k priestoru i k ostatnym hercom na javisku.’
Tento vzt'ah ma bude obzvlast’ zaujimat’ pri analyze. Ako projekcia funguje v ramci
celku, ¢i ovplyviiuje hercovu aktivitu na scéne alebo ju utlmuje, ¢i podporuje tému
inscenacie alebo naopak jej protireci a podobne.

Praca je koncipovana ako prieskum prieniku dvoch prvkov, kostymu a video

mapping- u, ktoré vizualne dokazu zaujat’ a pri tom niest’ i informacie o0 diani na

1 JONES, Ann Rosalind. STALLYBRASS, Peter. Renaissance Clothing and the materials of Memory.
Cambridge University Press, 2000. s. 197. Originalne znenie: “The simplest, and most theatrical,
way of thinking about how many characters there are in any one play is to ask how many costumes
the play requires.”

2 RUTTE, Miroslav. O uméni hereckém : k estetice a psychologii divadelni a filmové tvorby. Praha:
Nakladatelstvi Jos. R. Vilimka, 1946. s. 159.

3 TamtieZ, s. 159.



javisku. To sa tyka itych informacii, ktoré nie si vyslovené priamo, ale iba
vizuélne zndzornené odevom, ¢i projekciou.

Kostym samotny, ktory je dnes brany ako samozrejmost’ a neoddelite'na
sucast’ divadla, udava divakovi zékladné informacie 0 mieste, obdobi ¢i postaveni
postav. Komunikuje s celou scénou a musi byt funkény bez ohl'adu na to, ¢o herec
predvadza pri noseni. Divadelny kostym ma dnes vel'a moznosti. Mdze si zachovat’
povodny dobovy vzhlad, alebo naopak jeho vierohodnost nemusi byt nutna, ¢i
potrebna, ak poskytuje vizualnu pritazlivost na zaujatie divaka. Dokaze byt
ohaduzity” alebo ,poduzity”, ,spatavat* a ,rozputavat*, oslobodzovat,
a uvizitovat- tak ako odev v samotnej historii odievania.* Kostym je prvok divadla,
ktory integruje herca do scénografie, to predstavuje hranicu medzi telom a vSetkymi
ostatnymi faktormi, ktoré vytvéarajii inscendciu. Aoife Monks kostym definuje
citatom: ,,Kostym je telo, ktoré mozno odobrat.*® Podotyka, ze vztah medzi telom
a kostymom komplikuje analyzu kostymu ako takého.®

Tému zamerant na druh experimentdlneho kostymu som si zvolila zo
zaujmu o scénicky kostym. Rada by som podobny experiment prakticky vykonala
Vv buducnosti. Na zadklade nedostatku odbornej literatury tykajicej sa kostymu
a experimentalneho kostymu, som sa rozhodla vytvorit' prienik skrz dostupné
materialy smerom k praci s video mapping- om. Ciel'om je, aby prieskum rozsiril
obzory ohl'adom moznosti prace s mapping- om a kostymom, a taktiez rozvil smery
ako uvazovat' o kostyme. Na kostym sa vramci literatiry prevaZzne nazera
prostrednictvom historického vymedzenia ako o tom pisal Milan Corba vo svojich
Predndskach, &i ako to najdeme v knihe Cesky divadelni kostym od Véry Ptackové,
Barbory Pfihodové a Simony Rybakové. Publikécie tieZ rozoberaju jednotlivych
tvorcov, prehliadky, inscenacie, projekty so zameranim na ideova a technicki

realizdciu konkrétnych kostymov ako to nédjdeme napriklad na medzinarodnej

4 CORBA, Milan. Kostymovd tvorba: predndsky. Bratislava: Divadelny Gstav a vysoka gkola muzickych
umeni Bratislava, 2009. s. 39.

5 CARRIGER, Michelle Liu. Costume. In: The Routledge Compation to Scenography. Great Britain:
Routledge, 2018. s.42-44. Originalne znenie: ,,Costume, is a body that can be taken off.”

6 TamtieZ, s.42-44.



platforme pre vyskum kostymu Critical Costume. Neexistuje vSak synteticka praca
pre nejaké jednotné vychodisko ako nazerat’ na kostym experimentalneho typu. To
mi znemoziuje opriet sa o Konkrétny spésob skuimania problematiky
experimentalneho kostymu. Preto budem vychadzat’ z viacerych teoretickych textov
tykajucich sa scénografie a kostymu, a snazit’ sa njst’ vhodny spdsob nazerania na
vybran¢ priklady. Ako zdkladny text pre kostymova cast' prace pokladam
dizertacnu pracu Simony Rybakovej, ktord spaja teoreticky vyklad pojmov
s praktickymi sktsenostami s experimentalnym kostymom, na zdklade vlastnej
i svetovej tvorby. Dalej sa budem opierat’ o texty Donatelly Barbieri ¢i Michell Liu
Carriger, ktoré rozoberiem v nadchadzajucom texte.

Pri skimani moznosti video mapping- u v spojitosti s kostymom sa opieram
0 konkrétne priklady a experimenty. Vybrané priklady st tvorené réznymi
sposobmi v rozli¢nej naro¢nosti. Dolezitym faktorom pri vybere bola ich odlisnost.
Jednym z prikladov je inscenacia Amen, ktora pracuje S plosnou projekciou, d’alej
napriklad performance Hakanali, ktora naopak pracuje s projekciou na 3D objekte.
Priblizujem i experimentalne priklady ako st projekty Wear of My Skin ¢i Svétlem
odéna. Mojim cielom je tito, zatial vynimo¢ni symbidzu video projekcie a
kostymu analyzovat’, a vytvorit’ osnovu, ktora by mohla byt prospeSna pri analyze
kostymu ako takého, itoho tvoreného touto experimentalnou technologiou.
Podobna osnova pre analyzu kostymu zatial’ neexistuje a preto sa ju budem snazit’
vytvorit na zéklade odbornych textov, ktoré sa zameriavaju na problematiku
kostymu. Prvym problémom sa uz v ivode stava rozliSenie scénografie a kostymu,
a herca a kostymu. Po vytyceni si nutnosti oddel'ovania, respektive neoddel'ovania
tychto zloziek od seba, prejdem k samotnym bodom analyzy. Jej funk¢nost’ overim
V praxi pri samotnej analyze na inscenaciach Maltsky zid (2002, Opera Biennale
Munich) a Everest (2015, Dallas Opera).



1. Definicia kostymu

V tejto kapitole vymedzim pojem ,.kostym* tak, ako s nim budem nad’alej
pracovat. Pojem rozoberiem skrz tri slovnikové pojmy z publikacii od Petra
Pavlovského, Patrice Pavis a Encyklopédie dramatickych umeni Slovenska. Tieto
publikacie zachytdvaji u nas najrozSirenejSi pohlad na kostym a st taktiez
najdostupnejSim informa¢nym zdrojom pre nezainteresované¢ho divéka. Jednotlivé
spOsoby nazerania na kostym sa mierne odliSuju a prave tieto rozdielne body budu
voditkom ktomu, ako by sa malo nazerat na kostym. Za¢nem od
najvieobecnej§iecho hesla, ktorym sa pokusim obsiahnut’ ,,¢o je to kostym®. Dalsie
dve hesla sluzia na doplnenie a rozvinutie tejto charakteristiky kostymu.

Encyklopédia dramatickych umeni Slovenska oznacuje kostym ako
oblecenie herca, ktoré dotvéra jeho dramatickt premenu. Ku kostymu patri vSetko,
¢o charakterizuje herca z vonka. Okrem Siat k nemu patri i maskovanie, odevné
doplnky a rekvizity. Podoba i spdsoby jeho pouZivania sa dodnes menia. Kostym
ako taky ma viacero zakladnych funkecii: 1. kryciu- zakryva hercov osobny vzhlad
ameni ho na inu bytost, 2. zobrazovaciu- predmetne znazoriiuje postavu hranu
hercom, 3. charakteriza¢n- bliz§ie urcuje dramaticku postavu zo stranky socidlnej,
psychologickej imoralnej, 4. vytvarni- zvySuje efekt vizualneho pdsobenia
kostymu, zvyraziuje postavu herca v obrysoch, objemoch a farbach, a je nositelom
dramatického vyznamu. Vytvarné ponatie kostymu sa zarovenl podiela na stvarneni
scénického obrazu ako celku, na jeho stthrnnej kompozicii, ktoru spolu vytvori
prostrednictvom stladu alebo kontrastu jednotlivych prvkov.

Zékladné funkcie kostymu spolu uzko stvisia a navzajom sa prestupuji. Na
kone¢nej podobe kostymu ma svoj podiel iherec, ktory ho tematizuje, napina

svojou osobnostou, vklada dofi svoju predstavu 0 dramatickej postave, ktori hra.’

7 Encyklopédia dramatickych umeni Slovenska 1 A-L. Bratislava: Encyklopedicky Ustav Slovenskej

Akadémie Vied, 1989. s. 593-599,



Petr Pavlovsky vychadza z podobného nazoru a dopiia, Ze pri oddeleni od hercovho
tela sa kostym moze stat’ babkou, rekvizitou, popripade i kulisou.®

Toto obecné pomenovanie toho, ¢o kostym je, a aké st jeho funkcie, je
dolezité pri uvedomeni si ¢o vSetko vlastne kostym moze byt alebo bolo. Dnesny
pohl’ad sa zmenil z ,,je a bolo* na to o vSetko moze byt povazované za kostym. Po
experimentovani s javiskovym odevom sa kostym zacal chéapat’ ako nositel
dramatického vyznamu, ako prostriedok vypovede o dramatickej postave a o jej
dramaturgickom, reZijnom ahereckom vyklade.® Touto vetou sa najbliZsie
dostavame k pojmu kostym, ako nan budem nazerat’ pocas analyzy diel. S tym
rozdielom, ze kostym nebudem brat’ Cisto ako vypoved reziséra 0 postave, ale
zameriam sa primarne na vizualnu stranku odevu v rdmci scény ¢i pribehu.

Tymto vymedzenim sa vo¢i dvom pohl'adom na problematiku kostymu sa
dostavame este k jednému, o nieco aktualnejSiemu chapaniu.

Kostym podl'a Pavisa a jeho Divadelného slovniku ma v si¢asnej inscenacii
stdle vyznamnejSiu a roznorodejSiu Ulohu, stdva sa doslova hercovou ,,druhou
kozou®, o ktorej hovoril Alexander Tairov, ukrajinsky divadelny reZisér pdsobiaci
Vv Rusku pocas prvej polovice 20. storoCia. Kostym, ktory bol vzdy sucastou
divadelného predstavenia ako znak postavy a prestrojenia, mal dlho funkciu ¢isto
charakteriza¢nt, Co znamen4, ze obliekal herca vzhl'adom k jeho postave ¢i situécii.
Dnes$ny divadelny kostym mé& omnoho vicSiu ctiziadostivost, jeho funkcie sa
znasobili a zaclenili do vystavby celkového scénického vyznamu. Na javisku sa
akykol'vek odev stava divadelnym kostymom, podlieha zveli¢eniu, zjednoduseniu,
abstrakcii a je ,Citatelny*“.2° To, Ze funkcia kostymu je predovsetkym zakrytie
nahoty, ktord dnes sice nepredstavuje ani esteticky, ani eticky problém, je bod
Vv ktorom sa zhoduju vSetky vyklady, vratane Pavisovho. Pavis vSak poukazuje na

signalizacnu rolu kostymu, ktort prebera dvojitym sposobom.

8 PAVLOVSKY, Petr. Zdkladni pojmy divadla: teatrologicky slovnik. Praha: Nakladatelstvi libri &
Narodni divadlo, 2004. s. 157.

9 Encyklopédia dramatickych umeni Slovenska 1 A-L. s. 598.

10 pAVIS, Patrice. Divadelni slovik, Praha: Divadelni tstav, 2003. s. 239.



V systéme inscenacie funguje ako séria znakov vzijomne prepojenych vo
viac, ¢i menej sudrznom systéme kostymu, mimo javiska ako odkaz k svetu
divakov, v ktorom ma tiez urcity zmysel. Vo vnutri inscenécie sa kostym definuje
na zaklade podobnosti alebo kontrastu (¢o sa tyka tvaru, materialu, strihu ¢i farby)
sinymi kostymami. Vyber kostymu vychadza z kompromisu a z napdtia medzi
vnutornou logikou a vonkajSimi odkazmi- preto je variabilita kostymovej tvorby
nekone¢na. Divak musi odhalit’ vSetko, ¢o je z jednania ¢i charakteru dramatickej
postavy, zo situacie iz atmosféry vlozené do kostymu ako nositela znaku, do
ktorého sa premietaji ostatné systémy. V tomto smere je teda kostym vizitka herca
i postavy aje to isucastou vyvoja inscenaCnej praxe. Vyvoj balansuje medzi
povrchnym uréenim postavy kostymom a autonomnou estetickou funkciou odevnej
konStrukcie, ktord chce poukazovat iba ksebe samej. Problém spociva
vV dynamizacii kostymu, v ndjdeni vhodného spdsobu jeho stalej transformacie, aby
sa nevycerpal po niekol’kych prvych mintitach a v pravych chvilach ,,vysielal” nové
signaly vzhl'adom k vyvoju jednania a novym vztahom.!

Jasnym znakom divadelné¢ho kostymu je jeho zaclenenie do predstavenia
ajeho schopnost’ fungovat’ ako pohybliva dekoracia, spojena so Zivotom postav
aich prednesom. Pre pozorného divaka sa vztah medzi jednanim a postavou
premieta do vyvoja kostymového systému v danej inscenacii. V kostyme sa tak
odraza celkovy gestus inscenacie, Pavis tu vychadza ztextu Rolanda Barthesa:
,Vse, co vkostymu rusi jasnost tohoto vztahu, co odporuje socialnimu gestu
predstaveni, zatemnuje ho anebo falSuje, je zIé; naopak to co svou formou, barvou,
podstatou, ¢&i strukturou poméhd tento gestus interpretovat je spravné.* 12 Publikum
musi byt schopné kostym deSifrovat pomocou vlastného odkazového sveta
apoziat im zmysel. Paradoxom kostymu s sucasnej divadelnej praxi je, Ze

zmnozuje svoje funkcie, presahuje mimeticki a signalizaénu rolu, spochybiiuje

11 pAVIS, s. 240.
12 BARTHES, Roland. Essais Critiques, 1964. Citovano dle PAVIS, Pattrice. Divadelni slovnik, Praha :
Divadelni Ustav, 2003. s. 240-241.



tradicné aprili§ strnulé kategérie (dekoracie, rekvizity, li¢enie, maska,
gestikulacia,...).®

Pavis nazera na kostym otvorenejSie v com je hlavny rozdiel medzi jeho a
predchadzajiicimi vykladmi. Upozornuje na nutnost’ ¢itateI'nosti, aby si divak vedel
dosadit’ vyznamy za jednotlivé prvky kostymu, a aby nevycerpal vSetky naraz. Hra
s divakom pri hl'adani vyznamotvornych prvkoch na kostyme je jedna z aktivizacii
a moznosti ako divaka donutit’ k zamysleniu. Napriklad pri vierohodnosti postavy,
¢i je tym za ¢o sa vydava, alebo naopak ide o snahu utvrdenia divaka, aby mohol

spozorovat’ vyvoj charakterov, ¢i skryté naznaky o pribehu.

1.1 Metodologia studie divadelného kostymu

Kostym stelestiuje historiu, stav bytia, nepredstavitelnu buducnost’ v
docasnom priestore. MozZe viest’” pohyb, definovat’ miesto, Struktirovat’ vztahy a
samozrejme odhalit charakter postavy. Tieto mySlienky o primarnych
a neoddelitelnych funkciach kostymu patria Donatelle Barbieri, ktora vo svojej
knihe Costume in Performance, nazera na kostym ako na rozhodujuci aspekt
pripravy, prezentacie i recepcie v zivej performance. Kostym definuje socidlne
interakcie, individualitu, vnutorny konflikt postavy a po tisicro¢ia utvara nekone¢ne
zlozita Tudskll povahu, prostrednictvom materidlu a formy. Kostym dokaze
metaforicky a vnutorne (viscerally) komunikovat’, poskytuje priame, vizualne
a ukotvené spojenie s publikom. Upriamuje pozornost na aktérovu telesnost’
a materidlnost’ -tu ateraz- realitu, ktord je zdieland s pritomnymi a vnimajicimi
divakmi.'*

| napriek mnozstvu informécii, ktoré¢ si ndm prostrednictvom kostymu

podavané, napriek jeho vSadepritomnosti pocas celych dejin divadla je stale

B PAVIS, s. 241.
14 BARBIERI, Donatella. Costume in Performance. New York, NY : Bloomsbury Visual Arts, 2018. s. 2-
28.



nedostatok odbornych textov, ktoré sa zameriavajui vylucne problematikou
kostymu. V minulosti bola ,,praca“ kostymu zachytavana prilezitostne v hereckych
opisoch, kritikach a podobne. Tato prchavost moéze byt vysledkom fyzického
zmiznutia materialneho kostymu, ktory, oddeleny od umelca, méze zanechat’ stopy
splynutej, prechodnej, javiskovej existencie, ktora zotrvava len vo fyzickej paméti
nositel’a.'®

Barbieri vo svojej publikacii, ocenenej na Prazskom Quadriennale 2019,
predstavuje doteraz najkomplexnejsi pohl'ad na kostym. Nazera nan skrz historické
zobrazenia a skama ho i napriek jeho fyzickej absencii. Vyskum kostymu spociva
v zavislosti od miesta vyskytu, doby vzniku, ucelu a na zaklade zachovanych
artefaktov. Pripomina nam, ze kostym sa vyskytuje od nepamiti a vSade, nejedna sa
iba 0 kostym v divadle, ale zacal sa objavovat’ skor ako samotné divadlo uz pri
vznikoch prvych ritudlov. Zac¢ina v praveku prvymi nastennymi mal’bami postav-
Samanov v jaskyniach Lascaux a Trois Fréres, ktori mali na sebe Casti zvierat a teda
prvy kostym, vd’aka ktorému boli vizudlne odliSeny od zvysku jedincov. Presuva sa
cez Staroveké Grécko a postavy tancujlcich Satyrov zachytenych na vazach ako si
snimaju svoje masky. Pocas celej knihy skima kostym na zaklade obdobia a lokacie
od najstarSich paméti po sucasnost’.

V jednotlivych kapitolach rozobera konkrétne obdobia, so zameranim na
druh kostymu, jeho zasadenie v ramci scénografie, ¢i ritualu, popisom odevu a jeho
funkcie. Ide o0 analyzu kostymu zalozenej na historickom kontexte a na zaklade
zachovanych artefaktov, ktoré sii na réznych urovniach od skic, cez poznamky
a komentéare az po fyzicky zachované kusy. Dal§im nazeranim na kostym je skrz
oznacenie ,the other” -teda nieco iné a odlisné- ide o cast, ktora je obycajne
potlaovana alebo ignorovana. Sustred’'uje sa na spdsob akym je kostym schopny
odhalit’ komplexnu a konfliktnt 'udska prirodzenost’ prostrednictvom performance,
¢o je konkrétnejSie objasnené v teorii Michaila Michajlovi¢e Bachtina pod pojmom
groteska.

Grotesknost’ a mechanizmus komedidlneho vzostupu, ktory uzékoiiuje

karnevalovy kostym, je viditeny napriklad v dizajne franctizskeho maliara Daniela

15 BARBIERI, s. 238.
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Rabela, ktory paradoxne nie je urCeny pre karneval, ale pre exkluzivny dvor
Ludovita XIIl, pre Ballet du Sérieux et du Grotesque (1627). Rabelov dizajn
vysvetl'uje ucinnost’ groteskného kostymu pri odhalovani I'udskych chyb tym, ze
deformuje telo aaplikuje vizualnost' celku. Tento priklad hry medzi vrstvami,
skryvania a odhalovania, vo vztahu medzi telom a kostymom sa da nazvat’ frazou
,,divadlo ako divadlo*.'®

Barbieri vytvorila text, ktory pontka zakladnt platformu, od ktorej sa
dokazem odrazit’ pri skiimani kostymu. Spdsob, ktorym nazera na kostym, mi vSak
Vv tejto praci nevyhovuje uplne. Za zaklad preberam jej historicky prieskum v danej
problematike a teda preskiimanie prvych experimentov s kostymom, primarne ¢o sa
tyka prace so svetlom a premietanim. AvSak tato publikdcia mi neposkytuje
dostato¢né nastroje pre analyzu. Je nutné rozsirit pohlad na kostym, hlavne
Vv pripade, kedy sa jedna o kostym tvoreny video mapping- om. Nazeranie na
kostym sa pokusim doplnit’ d’al§imi publikaciami a ich réznymi pohl'admi.

Rakusky architekt a teoretik Adolf Loos vnimal odevnictvo ako ,,princip
architektiry*,}” teda analogicky posudzoval kostym ako zakladné stavebné
vychodisko divadelného procesu.'® Takto sa nad problematikou kostymu zamyslaju
autorky knihy Cesky divadelni kostym. V publikacii sa tvrdi, Ze i napriek vsetkym
technologickym a medidlnym inovaciam zostdva nezniCitelnym jadrom magia
a pritazlivost’ divadla, t4 pritomna existencia zakladného a nezastupitelného vzt'ahu
zivy herec- zivy divéak, interakcia, Vv ktorej prave hercov kostym je
najelementarnej$ou konstantou a signalom komunikécie.®
Naozaj je vSak kostym ,najelementarnejSou konstantou a signalom

komunikacie“? Michelle Liu Carriger v kapitole Costume v knihe The Routledge

Companion to Scenography, tvrdi, Ze sa na kostym nazera ako na stcast

16 BARBIERI, 238 s.
17 LO0S, Adolf. Odévnictvi jako princip architektury. [cit. 2.9.2019]. Dostupné z:

http://loos.wz.cz/13-odevnictvi.html.

18 pTACKOVA, Véra. PRIHODOVA, Barbora. RYBAKOVA, Simona. Cesky divadelny kostym. Praha:
Prazska scéna ; Institut uméni - Divadelni Ustav, 2011.s. 9.

1% Tamtiey, s. 9.
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scénografie, ako na jeden z mnohych prvkov utvérajtci celok. Pri ¢om sa zabtida na
to, ze kostym funguje i samostatne ako odev a vizualny esteticky objekt. Divaci
,Citaju“ kostymy na viacerych urovniach, hladia na ne ako na prejav
dramaturgicko- semioticko- esteticky a zaroven ako na ,skuto¢ny“ materialny
objekt. Divadelnost’ kostymov by mala byt zrejma: to znamena, Ze osoba v kostyme
by mala byt rozpoznatelnd ako dvojitd, ¢o znamend vec, ku ktorej kostym
odkazuje, ,,on alebo ona nie je naozaj ta vec alebo charakter, ktory predstavuje.?°

Tato divadelna dvojitost’ mdze byt vyjadrena i vV porovnani s inymi odevnymi
terminmi. Napriklad maskovanie je tiez ,,falosné* ako kostym, ale pri GspeSnom
maskovani nedochadza k dvojitosti, pretoze pozorovatel’ nevidi, Ze nositel’ nie je to
za ¢o sa vydava.?! Vnimatel je voéi dielu aktivny, zjednocuje vyznamy, ku ktorym
pri vnimani dochddza a taktiez nadvédzuje vzdjomné vztahy medzi jednotlivymi
zlozkami vnimaného diela.

Jan Mukarovsky tvrdi, ze vysledok zjednocujuceho usilia je do istej miery
predurdené dotvaranie diela.?? Iba na vnimatel'ovi zavisi ako rozhodne o tom, ktora
zlozku diela pojme ako zdklad vyznamového zjednotenia a ako usmerni vzajomné
vztahy vsetkych zloziek. Taktiez je tu moznost, kedy rozny vnimatelia, ¢i skor
skupiny vnimatel'ov vkladaji do toho isté¢ho diela rozne zamernosti. Tie mézu byt
i znane odchylené od tej, ktora do diela vkladal autor. V pojati vnimatel'a moze
nastat’ nielen vymena dominanty a preskupenie zloziek, ktoré boli povodnym
nositelom zamernosti, ale mézu sa v iom nositeI'mi Stat’ i zlozky nachadzajuce sa
povodne mimo zamer.?®

Spominana vymena dominanty, ktort si divdak moze preskupit’ na zaklade
osobnych skusenosti, ¢i subjektivneho pohl'adu by mohla byt zaujimavym javom
pri skiimani kostymu, ktory vsak nie je klasicky ponimany kostym, ale je dotvarany

prave video mapping- om. Zameral by sa divak viac na fyzicku stranku kostymu

20 CARRIGER, Michelle Liu. Costume- The Routledge Companion to Scenography. London:
Routledge, 2018. s. 42-43.

2! Tamtiez, s. 42-43.

22 MUKAROVSKY, Jan. Zamérnost a nezamérnost v uméni. In: Studie I. Host, 2007. s. 556.

23 TamtieZ, s. 556.
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alebo ti svetelni- nehmatate'ni? Vnimal by kostym ako celok, teda odev dotvarany
svetlom? Alebo by volil za kostym jednu zo zloziek? Otazkou je do akej mieri je
dnesny divak schopny brat’ video mapping a teda svetlo ako kostym, ¢i by to prefiho
nebol iba efektovy prvok bez vicsieho vyznamu, a ¢i by bol schopny prijat, ze
kostym moéze byt aj nieCo nehmotné, pripadne spojenie hmotného (kostymu)
s nehmotnym (svetlom), ktoré tvoria jeden neoddelitel'ny celok.

Kostym je jednym z najstarSich scénografickych prvkov, méze dokonca
predstavovat’ cell podstatu scény. Napriklad umelec v kostyme moéze zmenit
obyc¢ajny verejny priestor, na performativny priestor jednoducho tym, ze doiho

%6

vstupil (dokonca aj pred tym ako don zacal ,,vstupovat™). To znamena, ze kostym
moze fungovat' ako prenosna scénografia, mizanscéna neoddelitelna od tela
samotného umelca. Z provokativnejSiecho uhla pohladu, mézeme povedat, ze
niekedy je herec sekundarny vo vztahu ku kostymu, pri prezentovani povahy alebo
pribehu. V starom gréckom arimskom divadle boli charakteristické znaky
vytvorené maskami a kostymami, ktoré priniesli do Zivota hlas a pohyb herca vo
svojom vnutri. V japonskom divadle N6 moéze hrat’ herec hocijakt postavu (i viac
naraz), odliSuju ich vhodné masky a symbolistické kostymy.

Odevy, ktoré zdéraznuju vyzor nad funkénostou, vyzdvihuju vizudlnost
divadla. Inak povedané vizualny zazitok divaka méze byt chapany ako skuto¢na
funkcia kostymu, ktora ,jpretromfne” praktickost samotného odevu.?* Takto
performacné zanre castokrat obsahuji nadrozmerné kostymy (monumentalnejSie
a lepsie viditelné). Rozne formy zdoraznuju krasu réznymi spdsobmi. Napriklad
prostrednictvom luxusnych textilii a dekoracii. Balet je skvelym prikladom, kedy
kostym len zdanlivo napliiuje svoju funkciu. Sukfa typu tutu sa stala natolko
Stylizovanou, Ze uz jej hlavnou funkciou ako sukni nie je zakrytie spodne;j Casti tela
nositel’a ale ide 0 vizualny prostriedok. Realisticky kostym nemozno povazovat’ za
opak ku velkolepym alebo estetickym kostymom - realizmus je sam o sebe
Stylizovany esteticky, a je to prave on, kto vedie divdka k hodnoteniu a oceneniu
kostymov na zaklade ich nerozliSitel'nosti od ,,skuto¢ného zivota®, alebo toho ako si

Clovek predstavoval ,,skuto¢ny zivot® v dobe, Ktora je stvariiovana na javisku.

24 CARRIGER, s. 43-44.
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Zatial' ¢o vizudlne velkolepy kostym zostdva konsStantny v mnohych
suc¢asnych formach predstavenia (kostymy, ktoré pouzivaji popovi spevaci pri
vystapeniach, alebo kostymy pri sprievodoch ako Mardi Gras, ¢i Mummers), po
viac ako storoCie anglofonne a eurdpske divadla boli kostymované podla inej
rubriky: realizmu. V rdmci odvolavania sa realizmu k pravdepodobnosti, kostyméri
pravidelne vyvazuji mieru historicke] ,,presnosti so sucasnymi chutami
a predstavami publika. Napriklad hry zo stredovekého a renesancného obdobia sa
Casto vyhybaju pouzivaniu pancich pre muzské postavy v prospech nohavic,
pretoze moderné publikum povazuje pancuchy za neatraktivne, ¢o na druht stranu
znizuje estetickost’ stredovekych hrdinov ako Romeo alebo Robin Hood.?®

Casto sa stava, ze ak hovorime o kostyme, hovorime vlastne o hercovi
anaopak. Je fakt, Ze je tazké rozlisit' hranicu medzi hercom a jeho odevom, ato
vytvara zloziti ulohu. Ak sa divaci pozeraju na herca v kostyme na javisku, koho
a ¢o vidia? Hranice medzi hercom a kostymom st nejasné. Kostym je divakovym
prostriedkom ako pristipit’ k hercovmu telu a je to tieZ prostriedok, ktorym herec
vstupuje do sveta performance. Estetické kostymovanie moze vytvarat' z hercov i
scénické objekty, tendencia obzvlast pravdiva pre divadlo na zaciatku 20. storocia,
kedy vizia Edwarda Gordona Craiga, videnie hercov ako ,,uber- marionett™ (nad-
babky), vyustila do kostymov, ktoré boli viac spojené s dizajnom, nez s vyrazom
charakteru.

Pri pohlade na predstavenie, by sa vyznam a funkcia kostymu mohli
presunut’ z prijemnej podivanej na prvok dizajnu scény alebo rekvizitu na nej. Ako
sa mame teda ku kostymom stavat’ v pripade analyzy? Vhodnym sposobom, by
bolo stanovenie si zdkladnych otdzok smerujicich z obecného hladiska ku

konkrétnym prvkom ¢i funkciam.

25 CARRIGER, s. 44-45,
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Otazky:
- Aky vztah maju kostymy na scéne voci tym v javisku, ¢i vo¢i modnemu
priemyslu?
- AKy vzt'ah ma kostym so systémom na javisku?
- Su kostymy esteticky pritazlivé sami o sebe, alebo ich krasa spociva v estetickej
logike performance?
- Ako kostym stvarnuje identitu charakteru?

- Co sa vymyka v kostyme a v jeho znakovej povahe?

Za pomoci vysSie vypisanych otazok sa snazim vytvorit pomocnd osnovu na
vSeobecnejSiu analyzu kostymu. Tieto otazky vznikli na zdklade knih, ktoré su
spominané vo zvysku textu a velkym prinosom bola prave kapitola z knihy The
Routledge Companion to Scenography, kde sa kritickym nazeranim na kostym
zaobera Michelle Liu Carriger a zamysl'a sa nad moznostami cez aké kontexty sa
d4 nazerat’ na kostym, ako napriklad sucasnd moda v porovnani ku kostymu na
javisku. VysSie polozené otazky nie st kompletné, ale zatial' len polovic¢né.
Nezameriavam sa len na klasicky kostym, ale na kostym tvoreny video mapping-
om a teda potrebujeme pristupovat’ k téme skrz dve roviny. Prvou je kostym a tou
druhou samotny video mapping.

Kostymy tvorené touto metddou uz existuju, ale stdle st iba v pociatku
svojho vyvinu, ich tvorba je vyrazne naro¢na a stale v obdobi pokus- omyl, kedy
mnohy zist'uji ¢oho sa dé touto metdédou dosiahnut’. Otazkou je, ¢i je vhodné spajat’
tieto dva prvky. Osobne si myslim, ze tento druh experimentu by mohol vyrazne
posunut’” moznosti kostymu ako ho vnimame dnes. Tvorba kostymu napreduje
experimentmi ¢i vyvinom inteligentnych materidlov a teda je len otazkou ¢asu ¢o
pride d’alsie. Svetlo a mapovanie je jedna z moznych ciest ako kostym rozvijat’. Ale
ako analyzovat' takto vytvoreny kostym? Ako knemu kriticky pristupovat
a hodnotit’ jeho kvalitu? K tymto bodom by mi mohla znovu pomdct osnova
otazok, na zaklade, ktorych by som tato analyzu postavila. Otazky by zase mali
smerovat’ od vSeobecnejSieho celku k detailnejsSim a individualnejsim bodom, ktoré

sa Vv jednotlivych dielach najvyraznejsie lisia.
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Otazky k projekcii:
- Akym spdsob je projekcia premietana (plosne, bodovo, spredu, z vrchu, ak je
tvorena inak, tak ako)?
- Kedy sa projekcia objavuje (je pritomnd necustale, alebo v nahodnych
¢i konkrétnych situaciach)?
- Je vyznam projekcie primarny ako esteticky prvok alebo ako vyznamotvorna
zlozka?
- Je projekcia statickd alebo dynamicka?
- Je herec obmedzeny kvoli projekcii (pohybovo, gesticky ¢i slovne)?
- Je herec interaktivny voci projekcii alebo je jeho sucastou?

- Potlacuje projekcia hercovu pritomnost’, alebo ju naopak zdoéraziuje?

Osnova otdzok mi bude sluzit ako pomocka pri analyze vybranych
kostymov. Snazila som sa ju vytvorit’ na zaklade logickej nadviznosti jednotlivych
bodov. Primarne je rozdelend na kostym a projekciu, avSak ide o neoddelitelné
prvky pri tomto druhu kostymu apreto analyza nemdze byt sto percentne
rozdelend, tak ako to vidime v pripade otdzok. Neoddelitelnymi prvkami podla
Patrice Pavisa chapeme i doplnky, masky, ¢i rekvizity, ¢o je d’als$im dovodom preco
nevieme hranice kostymu sto percentne presne uréit’.2®

V Ziadnej z knih som nenasla konkrétny sposob ako analyzovat’ kostym.
Autori sa rozchadzajii a schadzaju pri roznych nazoroch na tGto problematiku.
Zatial' o Barbieri a autorky Ceského divadelniho kostymu nazeraji na kostym
historicky a analyticky, tak Carriger skor analyticko-teoreticky. Nazor na to ¢o
kostym je a bol, ¢o pontika divakovi a preco, je jednym z vel'a podobnych nazorov,
avSak rozchadzajucich sa pri uvazovani o kostyme smerom k sucasnosti. Funk¢énost’

otazok inSpirovanych tymito autormi si overim pri samotnej analyze.

26 PAVIS, Patrice. Analyzing performance: theater, dance and film. Ann Arbor, Mich.: University of

Michigan, 2003.s. 173-174.
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2. Experimentalny kostym

Kostymova prax sa vyrazne zmenila od vydania slovnikov, ktoré som
citovala v prvej kapitole. PredovSetkym v zavislosti na novom divakovi a novych
moznostiach ako st material, technologie ¢i postupy, a je teda nutné aby bolo na
tieto zmeny teoreticky reagované.

In$piraciou pre tato pracu bola Simona Rybdkové, ktora sa vo svojej
dizerta¢nej praci s nazvom Alternativy a nové cesty kostymniho vytvarnictvi venuje
kostymu, ktory bol ovplyvneny prichodom novych technoldgii, materialov a ich
atypickym spracovavanim. Kostymy pre film, televiziu adivadlo preberaju
suvislosti s novymi technolégiami, vyuzivaju rozne alternativne prostredia,
prezentacie, a su otvorené tvorivym pristupom, ktoré presahuji do inych vytvarnych
disciplin. Technicky vyvoj médii, internetu, grafickych technik, zvuku aich
kombindcia otvara nové pole pre kreativitu tvorcov. Pozname teda klasicky
divadelny kostym pre operu, priCom c¢inoherny a tanecny kostym sa radi vedla
kostymov pre site specific v réznych alternativnych prostrediach. Existuje kostym
pre konceptualnu performance, instalacie, ¢i divadlo Zivej akcie, objavuji sa modne
prehliadky tvorené ako téma a forma divadelnej akcie. Dalej koncertny kostym, ako
samostatny vytvarny objekt pri Zivej akcii, kostym tvoreny svetlom, video mapping-
om, body art a iné.>®

Na jednej strane sa oblast’ posobenia kostymovych vytvarnikov rozsiruje,
pontka viac moznosti, no stidle je kostym tradicne chapany ako sucast’
dramatického diela a jeho dodlezitost’” a moznosti byvaju nevyuzité a nevyrovnané
S porovnanim k ostatnym vytvarnym zlozkdm. Snaha o emancipaciu kostymu ako
samostatnej umeleckej discipliny prichddza od samotnych tvorcov. Kostymovi
vytvarnici, ktori sa neuspokoja s interpretanym vyznamom svojich prac,
organizuju vlastné projekty, kedy je kostym Ustrednym motivom, témou vzniknutej

akcie, ¢ performance.?* Takymto prikladom je vystava Extreme costume, ktora sa

33 RYBAKOVA, Simona. Alternativy a nové cesty kostymniho vytvarnictvi. Praha: Disertaéni prace.
Akademie Muzickych Uméni v Praze. Divadelni fakulta, 2013. s. 13-14.

34 TamtieZ, s. 14-15.
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uskutocnila pocas Prazského Quadriennale scénografie a divadelného prostoru
v roku 2011.%

Vzt'ah priestoru a kostymu je vnimani skoér, ako vzt'ahom k scénografii a jej
sucCastiam. Herec v kostyme sa v urCitej chvili stdva priamou neoddeliteI'nou
stuCastou scénografie a diania na javisku, kostymom tiez ovldda dramaticky
priestor. V oblasti Cinohry je primarne herec, ktory textom posuva pribeh a jeho
tému, teda je jej hlavnym elementom. Naopak v oblasti tanca, opery, performance a
Vv inych javiskovych formach je priestor na prepojenie scény s kostymom ovela
otvorenej$i. Vytvarnu vizualitu, znak, ¢i metaforu tu nachadzame ovela éastejé,ie.36

Ako Specificky druh sa dd povazovat' iakcény kostym patriaci do akénej
scénografie. Z pohladu Simony Rybakovej znamend ak¢ény kostym- kostym
V pohybe. Hybatel'om moze byt sdm herec, tanecnik, vonkaj$i vplyv ako vietor,
teplo, ¢i iny aktéri. Ide o vSetky mozné situacie, kedy kostym nie je len ,,obal na
telo“, alebo samoudelny vytvarny artefakt bez daliej funkcie a vyznamu.*’ To
chéapeme ako nadradenost’ estetickej funkcie kostymu, ktora potlaca ostatné funkcie
ako praktickost’ odevu, ¢i jeho zmysel zakrytia tela. Podstatou v tomto pripade je
samoucelnost’ estetickej funkcie, ktora zdmerne nevedie k nejakému praktickému

vyuzitiu, ale naopak jej cielom je vizualny efekt sam o sebe.

2.1 Historické priklady experimentalneho kostymu

V tejto podkapitole sa pokiisim Objasnit’ pojem experimentalneho kostymu
prostrednictvom prikladov z divadelnej praxe. Pojde o prvé historické experimenty

S pracou kostymu netradicnymi technologiami. Hlavné zameranie bude cielené na

35 |LOTKER, Sodja; PARIZKOVA, Daniela; PRIHODOVA, Barbora; RUMPEL, Ales. Katalog PraZského
Quadriennale 2011, Praha, 2011. s. 280-285.
36 RYBAKOVA, s. 32.

37 Tamtie?, s. 38.
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vyuzitie svetla pre vizudlne dotvorenie odevu. Svetelné experimenty su obzvlast
dolezité pre nasledny vyvoj smerom k video mapping- u.

Isadora Duncan napisala: ,Pfed naSim zrakem se proménila
v mnohobarevnou, zafici orchidej, v kvét houpajici se na vinach mote a kone¢né
spiralovitou linii. Hotovy div Merlintv, v kouzlo svétla, barvy a plynulého tvaru.
[...] Proménila se pied ofima svych divaku v tisice obrazl, plnych barev. Toto
uzasné stvoreni se rozplynulo ve svétle, stalo se barvou, ohném, a rozplynulo se
v zazraénych meandrech, které jakoby zafili znekone¢na [..].3 Tato citacia
popisuje jeden z prvych experimentalnych kostymov, Duncanova zachytila svoju
synesteticku- viaczmyslova skusenost’ z tanca, ktory sa pri svojom komplexnom
a presne konStruovanom inscenacnom prepojeni pohybu, svetla a latky zda byt
odhmotneny.*® Spominany tanec patri Loie Fuller, vlastnym menom Marie Louise
Fuller, ktora zaGala experimentovat’ srdznymi dizkami hodvébu v kombinécii
s farebnym osvetlenim a postupne rozvijala Serpentine Dance, v ktorom sa prvy
krat predstavila v New Yorku roku 1892. Tane¢ny pohyb menil vzhl'ad kostymu do
roznotvarnych vin a farebné svetlo menilo naladu atmosféry a farbu kostymu.*
Nicole Haitzinger to opisala ako jav v nekone¢nych metamorfézach, v ktorych
vzajomne splyva telo, latka, svetlo i priestor, ako abstraktny tanec vo svojej
najkrasnej$ej forme, ktory sa stdva metaforou &i Gistou poéziou.*! Jej legendarny
tanec, vd’aka ktorému sa stala ikonou moderny, vznika v rdmci lacnej produkcie na
Broadwayi. Vynimocnost' abstraktného a formalizovaného Serpentinového tanca
spociva v hypnotickom spojeni ikonického a performativneho aspektu, ,,aktivneho*
malujuceho svetla, farby a pohybu, ktoré v presne vystavanej sthre vytvaraja
iluzivny efekt. Loie Fuller pri utvarani svojho avantgardného ,, arovného tanca*

vyuziva inovaciu javiskovej techniky vtedajsej doby. Ziarovka, zatemnenie

38 DUNCAN, Isadora. Miij Zivot. Praha: DruZstevni prace, 1932. s. 82.

39 HAITZINGER, Nicole. Trhliny v historické tkanin&. O prosvitani téla v Serpentinovém tanci Loie
Fuller. In: Tanec, prostor a svétlo. Brno: Janackova akademie muzickych uméniv Brne, 2017. s. 87.
40 THE EDITORS OF ENCYKLOPEDIA BRITANNICA. Loie Fuller: American Dancer. Cit. [19. 9. 2019]

Dostupné z: https://www.britannica.com/biography/Loie-Fuller.

“1 HAITZINGER, s. 88.
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proscénia, javisko a hladisko, a taktiez efekt priehl'adnych diordm umoznili syntézu
svetla, kostymu, farieb, materidlov, hudby a pohybu. V jej ziadosti o ziskanie
patentu vidime zvrchnik v tvare kabatu, ktory je zoSity z mnozstva trojuholnikovych
dielov. Na jeho vnutornych stranach st upevnené dve bambusové alebo hlinikové
tyCe, ktoré tanec¢nica drzi na volnych koncoch. Metdda rozsirenia tela pomocou
rekvizit, ktoré sa pouzivali v tanecnych inscenéciach 19. storocia predovsetkym pri
utvarani skupinovych formaciach, je u Loie Fuller zhutnend v sélovom vystupe
apritom sa presuva ,,do vnutra®“ kostymu. Skrz naskicovant, zvlnenu latku
presvitaji kontiry takmer nahého Zenského tela.*? Nie je to iba stelesnend interakcia
medzi telom, hnutim a svetlom, ale aj vizualnou interakciou rytmu a farby.*

Iny druh experimentalneho kostymu je napriklad jednoduchy elasticky tunel,
ktory pohybom tela vytvéral neskutocné tvary. Tento druh kostymu pouzila po prvy
krat Martha Graham v choreografii Lamentation z roku 1930.%

Dalsi z experimentov kostymového vytvarnictva boli Elektrické saty Atsuko
Tanaky z roku 1956. Japonska umelkyna a ¢lenka experimentalneho umeleckého
hnutia Gutai vytvorila kultovy odev v oblasti nositelnych technologii. Tento
priekopnicky, technologicky odev bol skorym typom flzie technologie a tela,
vyjadrené¢ho v socharskej forme pozostavajicej z réznych typov svetelnych zdrojov
a elektroinstalacnych materialov. Odev bol navrhnuty ako ,.kimonova“ vystroj z
elektrickych vodicov, viac ako 200 ziaroviek akratkych ruéne malovanych
neénovych trubic. Ako poznamenava Paul Schimmel, ,,Tanaka zacala predstavovat

Elektrické Saty v roku 1954, ked’ naértla v malom zoSite pozoruhodné prorocké

42 HAITZINGER, s. 91-93.

43 PANTOUVAKI, Sofia. Embodied interactions: Towards an exploration of the expressive and
narative potential of performance costume through weareble technologies. [2014]. cit. [18. 9.
2019], Dostupné z:

http://docserver.ingentaconnect.com/deliver/connect/intellect/20443714/v2n1/s18.pdf?expires=1

586511803&id=0000&titleid=750078648&checksum=6BFE6E218458EDO810AA155D8314EFC3.

44SIMONARI, Rosella. Lamentation Project: a superb dance adaptation od Martha Graham’s 1930
solo. [29. 11. 2015]. cit. [19. 9. 2019], Dostupné z:

http://adancehistory.blogspot.com/2015/11/lamentation-project-superb-dance.html.
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spojenie medzi elektrickym vedenim a fyziologickymi systémami, ktoré tvoria
Tudské telo*.*®

Pouzivanie nosite'nych technoldgii bolo popularne hlavne pri hudobnych
vystipeniach. Dalsie vyuzitie sa nalo napriklad na kostymoch Michaela Jacksona
a Dennis Tompkins v sci-fi filme Captain EO (Coppola, 1986), kedy boli kostymy

ozdobené vlozenymi svetlami, ktoré sa rozsvietili pocas tane¢nych scén.

2.2 Stcasné moznosti experimentalneho kostymu

Doterajsie priklady sa tykali primarne scénickej tvorby. Sofia Pantouvaki
vidi rozvoj svetelného kostymu skor na poli médy. Vytvorila rozsiahli projekt na
medzinarodnej baze, ktory bude tuto tému skumat. Jednym z projektov je
Digitalizing Performance with Wearables and Software,*® kde multidisciplindrna
skupina $tudentov spolupracuje a vytvara performance sjednym aktérom.
Pantouvaki sa snazi odpovedat’ na otdzky zmyslu vyuzitia a schopnosti tc¢inkov,
ktoré budu prinasat’ silny emociondlny zaZitok v Zivej akcii.*’

Pouzivanie inteligentnych materidlov a elektroniky sa na poli mody rychlo
rozsirilo a tak vznikli nové interaktivne vlastnosti povrchov materialov a odevov.
Odvetvie modneho priemyslu je vhodné pre experimentovanie s odevom.
NajvyvinutejSie v€lenené technologie v ramci kostymu su integrované svetelné
technologie, ktoré sa vo velkej miere pouzivaji pocCas hudobnych vystupeni
a prehliadok. Napriek tomu, ze mySlienka o prvych pokusoch ,mnositelnych
technologii sa datuje do 60. rokoch 20. storo€ia, prvé prototypy sa objavili aZ na

zaciatku 90. rokov a az po roku 2000 sa tato oblast’ vyrazne rozvinula smerom

45 SCHIMMEL, Paul. Electric dress. cit. [25. 9. 2019]. Dostupné z:

http://www.medienkunstnetz.de/works/electric-dress/.

“Dijgitalizing Performance with Wearables and Software. Cit. [26. 9. 2019]. Dostupné z:

http://sofiapantouvaki.com/researchl/.
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k radikalnej integracii elektroniky. Dnes oblast mody zahina Sirokd Skalu
materidlov a technologii, ktoré boli koncipované na krizovatke mody, vedy
a techniky. Fuzia textilného a médneho dizajnu spolu s inteligentnymi materialmi si
vyzaduje spolupracu medzi principmi, postupmi i tradiciami v oblasti umenia
a dizajnu, ataktiez medzi mnohymi vedeckymi a technologickymi disciplinami.
Napriklad elektrotechniky a elektroniky, digitalnej elektroniky, materidlovej vedy,
nanotechnologie, UX dizajnu, robotiky a mechatroniky, biologie a biomimetiky.
Tento multidisciplindrny pristup priniesol potrebu vyvinit’ novu terminologiu, ako
napriklad: e-textil, inteligentné textilie alebo hightech textil, nosite'na technolégia,
nositelna elektronika, modna technologia, inteligentné moda, interaktivne odevy,
high-tech mdda, tech couture, vedecka couture, biotextilie a biocouture.*®

Nové média rozne vplyvaju na vyvin kostymu. Vedicu rolu zastdva svetelna
technologia Wearables- nositelna elektronika. Ide o elektronické casti kostymu,
ktoré maju svoje pevné miesto na hudobnych show, ¢i v novom cirkuse. Vyvoj
technoldgii a interaktivnych doplnkov pre divadlo a zivl akciu davaju priklad, ako
modze kostym transformovat’ performance vo velkom priestore, rovnako ako
Vv intimnom ramci samotného kostymu.*® Takymto spdsobom pracuje znacka
Cutecircuit, ktorej tvorba sa zameriava na vkladanie wearables technoldgie do
odevu. Touto cestou designu sa pohybuju od roku 2004 a veria, Ze v budicnosti sa
odev stane nasou druhou inteligentnou kozou, Ktora umozni pouZzivatelom novy
druh prepojenia medzi sebou.>® Ako experiment tela akostymu modzeme tiez
povazovat’ surrealisticky Stylizovanu inscenéciu, ktort reZiroval a napisal Kevin
Cunningham v roku 2007. Inscenacia Losing Something sa ciastoéne straca
v digitalnom veku, pouziva technoldgie, ktoré poskytuje 3LD Art & Technology
Center. 3-LEGGED DOG je skupina veriaca Vvsilu technologie, vytvaraju

originalne projekty v divadle, performance, tane¢né predstavenia a hybridné formy

48 PANTOUVAKI, Dostupné z:

http://docserver.ingentaconnect.com/deliver/connect/intellect/20443714/v2n1/s18.pdf ?expires=1

586511803&id=0000&titleid=750078648&checksum=6BFE6E218458EDO810AA155D8314EFC3.

49 RYBAKOVA, s. 156.

50 About Cutecircui. Cit.[25. 9. 2019] Dostupné z: http://cutecircuit.com/biography/.
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pomocou technologie.®* Vdaka nim moze multimedidlne divadelné predstavenie
kombinovat na javisku 3D hercov s fyzicky pritomnymi hercami. Ilizia je tak
dokonala, ze divaci nevedia rozlustit’ ako je vytvorena.>?

Svetlo asvetelny design st pojmy, ktoré sme zvyknuty vnimat skor
v suvislosti so scénografiou a priestorom samotnym. Svetlo je vSak tiez dolezitou
sucast’ou vizuality tela a kostymu. Javiskové osvetlenie moze kostymu dodat’ d’alsi
rozmer a hibku, ale taktiez ho utopit a nezviditelnit. Svetlo je v praci mnohych
vytvarnikov tym najdolezitej$im partnerom, obzvlast, ak ide o instalaciu kostymu.
Iny princip prace so svetlom je mozné vidiet' u skupiny Chunky Move, kde v
predstaveni Glow pracuju s principom body mapping-u. Na tele tane¢nice sa menia
svetelné vzory a Struktury v zavislosti na jej pohybe a vnika priamy vzt'ah, kedy telo
chvilami zrastd s prostredim alebo naopak sa v kontrastoch oddel'uje a stdva sa
su¢ast'ou pohyblivej stale premienajucej sa hmoty.>

Kostym pre divadlo, ¢i ziva akciu existuje vo svojej uplnej podobe iba
v danom okamziku trvania dramatického diela, obleCeny na hercovom tele so
vSetkymi doplnkami a Vv interakcii so scénografiou. Sam o sebe sa neskor stava

predmetom, ktory vzdialene pripomina iltziu celku, ktorou este ,,pred chvilou*
bol.>*

51 About 3LD. Cit.[8. 10. 2019] Dostupné z: https://www.3Id.org/about.

52 RYBAKOVA, s. 156-7.
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3. Video mapping

V tejto kapitole rozoberiem pojem video mapping, jeho technologické
moznosti vyuzitia na divadle a moznosti syntézy s kostymom.

Mapovanie projekciou, znamejSie pod pojmom video mapping, je novou
hranicou medzi umenim a technolégiou umoznujicou zobrazovanie animacii na
ploché povrchy, ¢i trojdimenzionalne objekty. Ide o animatorska techniku, ktora
premeni v podstate akykol'vek povrch na ,displej“.”® Donedavna boli 2D i3D
animacie premietané len na biele plo§né, obdiznikové plochy. S prichodom novych
softvérov ako vvww aModul8, vsak tieto animacie mdézu byt premietané na
Iubovolny trojdimenziondlny objekt. Tvorcovia vizualnych efektov pracuju na
animaciach, ktoré vytvaraju iltziu multidimenzionalnych pohybov naprie¢ a okolo
kontar akéhokol'vek povrchu, bez ohl'adu na jeho tvar ¢i vel’kost’. Tieto animatorské
efekty mozu vytvorit’ ilaziu, ze sa povrch alebo objekt meni, rozpada, hybe, alebo
rozpina. Vizudlne sa nevyzaduju ziadne Specidlne 3D okuliare, pre viditelnost
uplného efektu, ktory vytvara tento typ premietania- mapovanim, sta¢i ludsky
pohl'ad.””

Bez mapovania by bola projekcia na trojrozmerny objekt skreslend. Aby
bola vytvorena projekcia bez portach, musi byt vysledny, projekciou zobrazovany
obraz, modelovany priamo na povrchu, na ktorom bude vo finale premietany’®.

Inovativna technoldgia video mapping-u pontika nespocetny pocet moznosti
a vyhod oproti inym tradicnym rieSeniam. Vyhodou video mapping-u je finan¢na
nenaro¢nost’ a jednoduchost’ prenasania po eventualnom turné. V roku 1950 bol
Bruno Munari prvym kto zacal pracovat’ so svetelnymi inStaldciami pomocou jeho
,Proiezioni Dirette“, video projekciou s najroznejSimi materialmi (farebné kusy
plastu, perie, rozrezany papier) vlozenymi medzi dva platky skla. Kazdy tak mohol

interagovat’ s projekciou ako s hrou. V roku 1960 bola technika video mapovania

76 AVERY, Tara M. 3D Projection Mapping. New School of Architecture + Design 2012.[cit.

15.10.2019] Dostupné z: https://issuu.com/taraavery/docs/projection_mapping.

77 AVERY, Dostupné z: https://issuu.com/taraavery/docs/projection _mapping.

78 AVERY, Dostupné z: https://issuu.com/taraavery/docs/projection _mapping.
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uvedena ako priestorové rozsirenie reality, ,,shader lamps®. James Turrel si v roku
1966 prenajal opusteny hotel, v ktorom vytvoril iluziu suspendovanej pevnej hmoty
svetla v rohoch miestnosti. Jedna z prvych verejnych projekcii na 3D objekt mala
debut v roku 1969, kedy Disneyland otvoril strasidelny zamok. Jazda vyuzivala
falosné oddelené hlavy ako objekty, na ktoré bolo 16mm filmom premietany obraz
aby vyzerali animovane. Video mapping bol pouzity v straSidelnom zamku a to na
portrétoch (tvare na bustach sa menili napriklad v lebky). Dalsi projekt mapovania
prichadza v roku 1980, s pdsobivou filmovou instalaciu Displacements od Michaela
Naimarka. V tejto umeleckej instalécii, skutoc¢nej izby s dvomi aktérmi, prebiehalo
natdanie s rotacnou kamerou, ktora bola potom nahradena projektorom.
Vysledkom je rotaény projekény mapping.”

Inym spracovavanim video mapping- usa zaoberal napriklad Ramesh
Raskar, profesor na Massachusetts Institute of Technology Associate a hlavou v
MIT Media Lab s Vamera Culture Research group. V roku 1998 nahral ,,Shader
Lamps: Animating real objects with image based illumination“ na statickom
objekte. V roku 2010 cerpal z pohyblivych 3D objektov v ,,Dynamic Shader
Lamps®. Pred tym v roku 2009 v UNC Chapel Hill (Univerzite v Severnej Caroline)
zaviedol novy pristup robotickych avatarov redlnych l'udi: pouzitim kamier a
projektorov zachytil, a mapoval pohyb i vzhlad realnych os6b na humanoidného
animatronického modela.®

Na zaklade spomenutych prikladov vidime, ze moZnosti video mapping-u st
posuvané roznymi smermi na réznych trovniach naro¢nosti. Od 2D premietania na
klasické platno, cez experimenty, az po 3D mapovanie so zameranim na rozne

povrchy ako platno, budovy, nepravidelné tvary, dynamické objekty a 'udské telo.

79 AVERY, Dostupné z: https://issuu.com/taraavery/docs/projection _mapping.
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3.1 Video mapping a telo

Telo samotné moze byt povrchom pre mapovanie. V tomto pripade nejde o
povrch ako taky, ale o moznosti, ktoré toto spojenie dokaze vytvorit. Telo je
pohyblivé a neustale meniace sa. Hlavnou odliSnost'ou oproti inym materidlom je
vSak moznost a schopnost’ interakcie s premietanym obrazom t0o, ¢i sa mu
,,prispésobi/ podda*“, alebo bude odporovat, menit' a naruSat’ premietany obraz.
Vdaka zachyteniu pohybu moZeme mapovat vztah medzi ludskym telom
a priestorom v realnom case.

Rozdielna spoluprica tela aprojekcie sa da najlepSie vysvetlit’
prostrednictvom prikladov. Pretoze bez konkrétnej ukazky by mohlo byt tazké
vediet’ si predstavit’ vizualny rozdiel, ktory vznika na zéklade inakosti premietania.

V ramci divadelnej performance pracuje napriklad Adi Lerer so soélo
performance Amen (2010), kde interaguje cely Cas s premietanym obrazom, na
zaklade ktorého rozprava pribeh. Publikum je vedené na ceste za poznanim
ritudlnej, nabozenskej a sekularnej- ateistickej formy, pomocou textu, pohybu a
projekcie. Prepojenie tela a projekcie je v tomto pripade rieSeny vel'mi jednoducho.
Obraz je premietany na zadnu stenu black box-u a na predmety vlozené pred stenu
ina telo samotnej performerky. Projekcia je staticka aiba odlisnosti v obraze
a pohyb postavy na scéne vytvara interakciu projektovaného obrazu so Zenou.

Jednym z prikladov symbiézy medzi telom avideo mapping- om je
Hakanai- tane¢na performance Adriena Mondota a Claire Bardainne, v ktorej
pohyb tela generuje Struktirovany vizualny dizajn. V ramci tanec¢nej performance je
projekcia ,,ovladand“ pohybom tanca aVvinych momentoch je tancujica
performerka podriadena projekcii. Ide o rovnovahu, kedy st role vyrovnané a ani
jeden z prvkov nie je vyslovene podriadeny.®! Cely vizual je zaloZeny na objekte
kocky, v ktorej je performerka uvdznend a projekcia premietand na tento
transparentny objekt ju ohranicuje. Vizualny obraz sa meni svojou Strukturou od

Stvorcekovej osi, cez body, Ciary a pismend, a meni sa i podoba premietania, ktora

81 Hakanai. cit.[15. 10. 2019]. Dostupné z: https://www.am-cb.net/projets/hakanai.
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interaguje s pohybom performerky. Obraz tym padom pdsobi ako prispésobovacie
sa teleso, ktoré tane¢nicka z Casti ovlada a z Casti sa mu podriad’uje.

Dal§im skvelym prikladom koexistencie performance a video mapping- u (v
tomto pripade body mapping- u) je Efekt halo (2014) od Daniela Stryjeckiho,
pol'ského umelca, sustrediacecho sa na prienik v kombinacii pohybu
a multimedialnej show. Efekt halo je tane¢né predstavenie pozostavajuce z troch
0sob v bielych celotelovych overaloch, na ktorych je pocas tanca premietany obraz.
Ide uz o naro¢nejsie prevedenie, kedy nie je pouzity iba jeden projektor. Na zadnu
stenu je premietany dynamicky obraz a na postavy iny vzor obrazu ¢i farby. Postavy
v miestach splyvaji s pozadim a v inych naopak vystupuji do popredia, ¢i sa uplne
liSia vzorom. Jednotlivé postavy bud’ zdielaji jeden druh projektovaného obrazu,
alebo ma kazda svoj osobity. Takéto vzorové a farebné Casovanie je reagujlice na
rytmus hudby a pohybu, a vytvaraju nerozdelitel'ny celok taneénej video mapping-

ovej performance.

3.2 Video mapping a kostym

Experimenty spojené s kostymom zacali tesne po ich samotnom vzniku,
preto je prirodzenym vyvinom to, ze sa zacali prepojovat’ prave so svetlom
anasledne projekciou. Prvé priklady vidime na poli médy a médnych prehliadok,
kedy neslo o funk¢nost, ale iba 0 vizuadlny moment v danom okamihu. Samotna
projekcia nie je funkéna v beznych podmienkach, ale je nutné ju Stylizovat’ na poli
prehliadok, divadla, performance, ¢i instalaciach. Funk¢énost’ odevu ako takého sa
sice nemeni, ale vizualny zazitok zavisi od presného okamihu, kedy nastane prienik
projekcie a odevu.

Na prikladoch sa poktsim ukazat' rozmanitost’ vyuzitia video mapping- u.
Osobne tie rozdiely vnimam hlavne v ramci naro¢nosti prevedenia. Podstatou je
vzdy projekcia, ale jej zaClenenie je rézne a ,,nie je kostym ako kostym®, i ked’

princip jeho tvorby je v podstate rovnaky. Celkové vyznenie kostymu (okrem odevu
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samotného) ovplyvni smerovanie projekcie, jej intenzita ato, ¢i pracuje plosne,
alebo cez Sablonu, ¢i je premenliva a rozne iné faktory.

V roku 2012 na Haute Couture pre Fall/Winter 2012-2013 v ramci modnej
prehliadky vznikol projekt prepojenia odevu a technologie. Dizajnérom bol Franck
Sorbier, ktory vytvoril ,,dress projection mapping™. Islo o performance, kde sa na
zaklade interakcie jednej z pritomnych aktérok menil vzhl'ad priestoru i odev druhej
stojacej performerky. V tomto pripade sa odev menil na zaklade svetelného obrazu,
ktory bol cez Sablonu v tvare §iat premietany priamo na odev nehybnej postavy.
Modelka s rukami za chrbtom bola nehybnou premietacou plochou ana zaklade
prednej a zadnej projekcie sa menil vztah medzi jej odevom a pozadim za fou (od
splynutia az po kontrast).

Odlisnym prikladom je Rhizomatiks- skupina tvorcov, ktori poskytuju
technick@it podporu pre javiskovy dizajn japonskej skupiny techno- pop idol
Perfume. Pocas ich svetového turné sa preslavili ako ,,zivé platno®, kedy pocas
Spevu a tanca vyuzivali moZnosti mapping- U a d’alSich svetelnych efektov. Medzi
d’alsie projekty Rhizomatiks patri napriklad spolupraca s Eleven play aKyle
McDonald. Choreografia pre piatich taneénikov s inteligentnymi pristrojmi, ktori
interaguju s dronmi, virtualnymi tane¢nikmi, mapping- om a d’alsimi objektmi. Ide
0 prva spolupracu medzi matematikmi, tanecnikmi, medidlnymi umelcami,
inZiniermi a d’al§imi tvorcami. Projekcia v tomto diele je pritomna na niekolkych
urovniach. Premietanie je zamerané od abstraktnych tvarov po herecké klony, ktoré
Z Casti prekryvaji samotnych hercov alebo posuvaji ich vlastné moznosti pohybu.
Pracuje sa tu i so zadnou projekciou. Ta zachytava dianie na scéne, ale i dopliuje
obraz onové prvky, ¢i sa uplne 1i§i od scény. Rhizomatiks pracuju na roznych
projektoch, ktoré pretinaju hranice zabavy a umenia, vyuzivaju pokro¢ilé média
zaloZzené na pocitaovom programovani pri vyrobe divadelnych diel, hudobnych
videi a umeleckych vystav v médiach 1 muzeach. Ich inscenacie zalozené na

inovativnych a sofistikovanych napadoch, ktoré vyuZivaji najnovSie medidlne
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technologie, ako napriklad 3D skenovanie, data- visualization a wearable- nositel'né
technologie, pritahuju pozornost’ z celého sveta.®?

Odlisny druh spoluprace svideo mapping- om predviedla Johanna
Keimeyer, ktora vytvorila modnu inStalaciu Wear of My Skin (2011)
prostrednictvom videoprojekcie. Pohyblivé objekty v animécii st projektované na
odev na tele a vytvaraju tiene, ktoré narusaja i zakladnt siluetu povodného odevu.
Tato forma tvarovania pripomina kIaGové prvky futurizmu- dynamické ostré
hrany.®® Keymeyer samotna tvrdi, ze i¢elom tejto zbierky bolo vykreslit myslienku
vypuknutia nasej individuality. Kazdy outfit ma doplnok, ktory sa da zapnut alebo
vypnut. Jeho tvar je vo vSetkych smeroch zdeformovany. Rovné linie
pripominajuce futuristické vzory a kazdy odev mal 30 sekundové video, ktoré sa
premietalo ako predstavenie. Tvrdi, ze je fascinujiice ako sa z kostymu stiva
performance.®* V tomto priklade sa uZz vyraznejsie odklalam od interakcie
obleceného tela a projekcie, ku kostymu a projekcii.

V tomto duchu budem i pokracovat’. Na krizovatke mody a technologie sa
predstavila turecki modna navrharka Ece Ozalp, myslienkou presuntit’ projekéné
navrhy na oble¢enie vo svojej novej kolekcii Perception, ktoré boli po prvy krat
predstavené na Weareable Fashion Tech Festival v roku 2016. Tvrdi, Ze odevy sa
teraz mézu menit’ tak rychlo, ako Stylové trendy, ktoré neustile prenasledujeme. S
tymto novym prielomom sa moZnosti Vo svete médy zdaju nekoneéné.® Siluetou
jednoduché biele Saty umiestnené na figurine sa menili pred ocami divakov. Ich
vzor bol prave ovplyvneny video projekciou, ktord nenaruSala vzhlad figuriny

a menila iba vzhl'ad odevu.

82 Rhizomatiks inspired by Parfume. Cit. [20. 10. 2019]. Dostupné z:

http://www.ntticc.or.jp/en/feature/2013/Rhizomatiks inspired by Perfume/preface.html.

83 KEIMEYER, J. Costume through Projection [2014], cit. [25. 10. 2019] Dostupné z:

https://alicecardiffcostumedesign.wordpress.com/2014/02/18/johanna-keimeyer/.

84 KEIMEYER, Dostupné z: https://alicecardiffcostumedesign.wordpress.com/2014/02/18/johanna-

keimeyer/.
8 NG, Ashley. Fashion news recap: night of stars, Ece Ozalp and Nordstrom Opens. [27. 10. 2015]

cit. [28. 10. 2019] Dostupné z: http://modamadison.com/2015/10/27/fashion-news-recap-night-of-

stars-ece-ozalp-and-nordstrom-opens/.
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Ina ceskej scéne najdeme kombinaciu odevu avideo mapping- u.
Performance Marie Jiraskové- Svétlem odeénda (2005) sa odohrava v obmedzenom
priestore pivnic. Nepocujuci tane¢nici obleceni vV overaloch bez rukavov, pohybom
reagovali na svetelni zmenu projekcii, ktoré boli premietané na ich odev. Situacie,
ktoré prinasali nové vyznamy, tak vznikali pred o¢ami divakov. V tomto pripade
kostym nesprostredkovaval pribeh alebo tému, ale pracuje so silou okamihu
vV pritomnosti divaka.%®

Na prikladoch som sa snazila poukdzat' na rbéznorodost prace s video
mapping- om. Ukazala som, ze tato kombinacia projekcie a kostymu je aktualna
a da sa k nej pristupovat’ réznymi spdsobmi. D4 sa teda vytvorit’ jednotny sposob
analyzy, ked’ neexistuje jednotny sposob prace?

Kostymova prax sa nheustile meni apostva Vpred, o0com sved¢ia
i spomenuté priklady a preto je nutné posuvat ianalyzu, aby sa na myslienky
a moznosti kostymov nezabudlo. Je nutné rozobrat’ ich podstatu v diele, lebo bez
nich dana inscenacia strati vyrazny vyznamotvorny prvok a divak tak moze prist

0 mnozstvo informacii, ktoré s nutné pre pochopenie postav a diela.

8 pTACKOVA, PRIHODOVA, RYBAKOVA, s. 207-209.
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Obrazok 10 Hakanai- rdzne ukazky z performance
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4. Analyza kostymov a video mapping- u vybranych diel

Urcit presny bod, kde za¢ina kostym nie je 'ahké. Ide iba o odev? Alebo sa
k nemu zaratavaju idoplnky, rekvizity, masky, make-up apodobne? Odkazuje
kostym na mizanscénu, overuje ju a potvrdzuje, alebo zneplatiiuje jej prvky?®’

V tejto kapitole uplatiujem osnovu vytvoreni na analyzu kostymov
tvorenych video mapping- om, na vybranych dielach. Samotné diela som vybrala na
zéklade osobného zaujatia vizudlnou strankou. Nasledne som vyber zuzila podla
sposobu ako s projekciou v ramci obrazu zaobchadzali, aby som osnovu uplatnila
na rozli¢nych druhoch préace s kostymom. Prvym prikladom je novsia inscendcia,
ktora vyuziva video mapping v rdmci kostymu i scénografie sti¢asne, ide o totozny
premietany obraz na staticku plochu. Druhé vybrané dielo je sice starSie, ale sposob
akym pracuje s projekciou je pre mna osobne pdsobivejsi. Spociva v oddeleni
projekénych ploch na statické projekéné plochy pozadia scény a dynamickych
zivych hercov, ktori tiez plnia ulohu premietacich ploch. Oba premietané obrazy st

rozdielne a interaguju na zaklade postav.

4.1 Everest

Prvym vybranym dielom je Everest od britského skladatel’a Jobyho Talbota,
rezisérom opery je Leonard Foglia a premiéra sa odohrala v roku 2015 v Dallas
Opera. Dej opery prezentuje tragické udalosti okolo nestastnej expedicie na ceste
k dosiahnutiu vrcholu najvyssej hory sveta vroku 1996.% V pripade Everestu,
libreto Gena Sheera scvrkava pribeh o vzt'ahu medzi tromi postavami na vyprave.

Rob Hall (svetoznamy sprievodca) s jeho dvomi klientmi, Beckom Weathersom

87 PAVIS, Patrice. Analyzing performance: theater, dance and film. Ann Arbor, Mich.: University of
Michigan, 2003.s. 173-174.

88 Fverest. Cit. [5. 12. 2019]. Dostupné z: https://dallasopera.org/performance/everest/.
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a Dougom Hansenom, ktori sa maju vydat’ na vrchol hory. Hansen uz raz zlyhal pri
svojom poslednom pokuse o dosiahnutie vrcholu. Hall ho presved¢i, aby to skusil
Zznovu a preto nesie dvojnasobnu zodpovednost’ za ich prezitie, ¢o mu neulahcuje
burka, ktora ich zastihne pri vystupe. Obaja zamrzni na svahu, frustrujico blizko
od vrcholu. Jediny na zive zostava Beck, ktory sa véas vratil spat. Sedemdesiat
minit kondenzuje zloziti a smrtiacu situdciu, ktora zaberd cCasové obdobie
niekolkych tyzdiiov.®

Pramenmi pre analyzu kostymov st mi fotografie, uryvky video zaznamov
Z inscenacie a ¢lanky vol'ne dostupné na webovych strankach.

Najvyraznejsim prvkom inscendcie je vizualne stvarnenie scénografie. Na
javisku dominuje nesturoda kockova instalacia, ktora slizi ako premietacia a hracia
plocha sucasne. Jej tvorcom je Robert Brill, ktory spolupracoval s Elaine J.
McCarthy, americkou dizajnérkou, ktora vytvorila video mapping- ovy obraz pre
inscenaciu. Do tretice sa na vizualnej stranke za sekciu kostymu podiel’al i David C.
Woolard. Spolupraca projekcie, osvetlenia a kostymov je v tomto pripade obzvlast
dolezitd. Kvoli projekcii bolo nutné vhodne vybrat’ materidly a farby, ktoré sa na
kostymoch objavia. Na zdklade toho nastava prvé primarne vizudlne oddelenie
hlavnych postav od zboru. Woolard tak premostuje priepast medzi horou a
postavami prostrednictvom vynikajucich kostymov éterického zboru a realistickych
kostymov veducich postav.*

Kostymy moéZeme oznacit ako civilné, prevazne sa jednd o
zimny horolezecky odev, ¢o nam priblizuje i miesto kde sa postavy nachadzaju.
Odev je i napriek tomu odlisny od odevov v hl'adisku aherci sa nepodobajt
a nestotoziiuju s publikom. Kostymy nie st v ni¢om vystredné, no definuje ich
spominané farebné oddelenie. Vyrazny nesplyvajuci odev v Cerveno- Ciernej

kombinacii protagonistu, ktory pdsobi najobycajnejSie, je v kontraste s Cisto

89 ISAACS, Gregory Sullivan. Mountain High, [1. 2. 2015], cit. [5. 12. 2019]. Dostupné z:
http://www.theaterjones.com/ntx/reviews/20150201095419/2015-02-01/Dallas-Opera/EverestLa-

Wally.
9 KUCHRSKI, Joe. The Costume of Dallas Opera's Everest, [4. 2. 2015], cit. [6. 12. 2019]. Dostupné z:

http://tyrannyofstyle.com/costume-design-dallas-opera-everest.
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bielymi odevmi, ktoré maju na sebe herci tvoriaci chor. Zatial’ co farba vsetkych
kostymov zboru je rovnaka, kazdy z nich je zlozity a odlisny od ostatnych (odlisné
st itextary samotnych materialov). So Sestnastimi ¢lenmi zboru chcel Woolard
reprezentovat’ skupinu l'udi, ktori vyliezli na Everest v celej historii, priCom nejde
nutne 0 zachytenie skutocnych osobnosti z minulosti, skér 0 zachytenie
horolezeckych kostymov z rokov 1922 az 1996. Pouzil i detaily, ako pokryvky hlav
a doplnky na vytvorenie rady siluet, ktoré individualizovali kazdého
t¢inkujuceho.®t Ich farebna odlisnost suvisi vSak so scénickym systémom.
Vizudlny efekt je tvoreny video mapping- om na trojdimenzionalny nepravidelny
objekt, tvoreny kockami, na ktorom sa herci nachadzaji. Prave biele kostymy
umoziuju hercom splynit’ s priestorom, na ktory sa premieta a ostré bodové svetlo
ich v pripade potreby zas oddeli od jednotvarnej plochy. Kostymy sami o sebe, na
dial’ku neprinasaji divakovi ziadny umelecky zazitok, ich ¢aro spociva prave
v kombinacii s mapping- om, kedy maju moznost’ stat’ sa ,,neviditelnymi“. Az pri
pohlade z blizka maji divaci moznost’ vidiet premyslenost’ samotnych kostymov.
Kostymy nijak vyrazne nezndzoriiuju charakter postavy, skor ju zaclefiuju do
priestoru v ktorom sa nachadza. Myslim si, ze vtomto priklade sa divaci moc
nezameriavaju na kostymy, pretoze nie su pre nich vizudlne vynimoc¢né a skor ich
vnimaju ako celok so scénografiou, ktora je tu vyrazne dominantna.

Projekcia je plos$na, premietana spredu, avSak prisposobena vytvorenému
nepravidelnému povrchu. Je pritomnad pocas celej inscenacie a premiefla sa na
zéklade situacii, ktoré herci stvariuji, ¢i opisuju. Projektované obrazy zachytavaju
mapy, skaly, oblaky ¢i hviezdy, niekedy prechadzaju do makro zaberov z bezného
zivota. Jej primarna funkcia je estetickd, ale jej premenlivost’ na zéklade hry dotvara
atmosféru scén. Projekcia je statickd, ale premenliva a herec ako taky nie je voci nej
interaktivny ani jeho ¢innost nie je obmedzend. AvSak Co sa tyka choru ten je
podriadeny jej vizualu a az ostré bodové svetlo ho ,,0slobodi* od nezviditeI'nenia,
ktoré sa hlavnych postav netyka vobec. V tomto pripade projekcia potlaca hercovu

pritomnost’ a zaclenuje ho do scénografickej stavby.

91 KUCHRSKI, Dostupné z: http://tyrannyofstyle.com/costume-design-dallas-opera-everest.
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4.2 Maltsky zid

Druhym vybranym dielom je opera Maltsky zid z roku 2002, ktora bola
uvedena v Opera Biennale Munich, od reziséra Stefana Herheima a hudobného
skladatel'a Andréa Wernersa, ktora zacali tvorit v roku 1996. Na zaklade hry
Christophera Marlowa, stuc¢asnika Shakespeara, libreto skiima konflikt medzi tromi
velkymi monoteistickymi nadboZenstvami na svete: judaizmus, krest’anstvo a islam.
Skladatel’ prepisal dramu pre libreto. Werners zlomil narusil chronologicky dej a
pouzil iba fragmenty povodného textu. Aj ked v Marlowej hre sa Machiavelli
objavuje iba v prolog, André Werner z neho urobil tstredni postavu Svojej opery.
Machiavelli sa povazuje za stvoritela, VvV opere zaklada experimenty ako
improvizované hry v ramci hry. Tieto experimenty sa zaoberaju hlavne ziskavanim
moci.%

Opernd scéna je rozSirena pomocou novych médii, aby sa stala aktivnejSou
a nezostala iba nemennym dejiskom akcie. KI'icové aspekty deja boli hlavnou
inSpirdciou pre prevedenie scénografie. V Gvodnom prolégu spozndvame
Machiavelliho, talianskeho spisovatel’a a protagonistu, ktory zac¢ina ,,tvorit’ hru®. Na
zaciatku je prakticky v§emohtci, ¢omu odpoveda jeho schopnost’ ovladat’ dianie na
javisku. Tato moc postupne straca. Na ilustraciu tohto vyvoja bola navrhnuta
interaktivna projekcia, ktorti ovladal a ako hra napreduje, tak Machiavelliho vplyv
na scénu ustupuje, az sa vytraca uplne.%

| vtom to pripade mi ako pramene posluzia fotografie a uryvky video
zaznamoV Z inscendcie. Bonusovym pramenom sa stdva dokumentarny zaznam
tvorby inscenacie, ktory zahfiia i technické poznatky 0 spdsobe tvorby, ¢i procese
vyroby inscendcie. Tento zdroj bol obzvlast’ ddlezity pre upresnenie rozdielu tvorby

a moznostiach spoluprace projekcie a herca, herca a premietaného priestoru.

9 Interactive stage and dynamic costume design for the opera "Marlowe: The Jew of Malta", 2011.
cit. [12. 12. 2019]. Dostupné z:

https://noemalab.eu/wp-content/uploads/2011/09/Finger Cairo.pdf.

% Virtual set design ,, The Jew Of Malta”,2002. cit. [12. 12. 2019]. Dostupné z:

https://artcom.de/en/project/virtual-set-design/.
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Interaktivny dizajn sa podoba bunkru, ide 0 moderné prepracovanie
ochranného a zaroven obmedzujuceho prostredia klastora, povodného priestorového
zasadenia hry. Aby sa maximalizoval priestorovy zazitok, bola trojdimenzionalna
maketa bunkra premietana na niekol’ko velkych ploch, rozostavenych v roznych
uhloch na javisku. Rozpustenim architektonického objemu do niekolkych
projekénych rovin sa vytvoril vyrazny priestorovy dojem, pricom sa architektira
bunkra udrziava na relativne abstraktnej urovni. Spociatku vS§emocny Machiavelli
interaguje s priestorom pomocou pohybu a gestami. Pohybom ruky dokaze
horizontalne otacat’ bunkrom, alebo generovat’ jeho nové verzie. Svojim pohybom
po pddiu sa divakom pohl'ad na bunker meni v stlade s jeho poziciou. Machiavelli
sa doslova stava stredovou osou virtualneho suboru.%*

Ustrednym motivom pribehu sa kolisavé myslienky a postoje réznych
postav. Aby sa tento prvok stal Citatelnejsi v zlozitom rozpravani libreta, vyvinula
sa d’al$ia vrstva médii- d’al$ia vrstva projekcie, tentokrat ide o video mapping na
kostymy a hercov. Ako premietacia plocha su vyuzité biele kostymy hercov, ktoré
st vhodnou odrazovou plochou projekcie. Kostymy samotné vieme zaradit' pod
oznacenie dobové kostymy. Nejedna sa o historické repliky, ale silueta kostymov
zodpoveda renesanénym odevom ateda aj obdobiu zivota samotného
Machiavelliho. Vo¢i odevom v hl'adisku st odevy vel'mi vyrazné a Stylizované, ale
moddny priemysel nijak neodrdzaji ani neovplyvituju (vzhl'adom na skor$ie vyuZitie
renesanénych prvkov v ramci mody). Kostymy st dopiiiané projekénym obrazom
a preto nepdsobia rusivo voci javiskovému systému, ktorého dizajn je taktiez
tvoreny projekciou. Okrem bielych kostymov sa objavuju i Cierne, ktoré projekcia
neovplyviiuje. Kostymy samotné by mohli byt pre divaka vizudlne zaujimavé,
avSak ich plny potencial dotvara prave projekcia, ktorou ndm je znazorflovany
vnutorny stav jednotlivych postav a systém ich viery, ktory je jednym z tGstrednych
motivov inscendcie. Prostrednictvom kostymov tvorenych video mapping- om
vidime napriklad vplyv jednej postavy na druhu. To sa prejavuje napriklad zla¢enim

ich predpokladanych kostymov, ktoré sa lisia farebne a vzorovo. V tomto pripade je

9 Virtual set design ,, The Jew Of Malta“,2002. Dostupné z:  https://artcom.de/en/project/virtual-
set-design/.
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tvorcom identity charakteru postavy prave projekcia. Projekcia kostymov tiez
objasniuje rovnovahu sil medzi Machievellim a ostatnymi postavami.

Pre tato inscendciu bol Specidlne vyvinuty systém rozpoznavania herca
a jeho pohybu, ¢o bol prvotny krok k vytvoreniu mapping- u. Kamera snima herca
V jeho bielom kostyme, ktory je materidlovo prispdsobeny na vhodny odraz svetla.
V ramci kazdého snimku zaznamenava jeho celistvu siluetu v redlnom case.
Z tychto kontur sa vypocita virtudlna maska, cez ktora sa vybrany vzor premieta na
herca/ hercov v tom istom (redlnom) ¢ase. Herci sa tak mézu volne pohybovat’,
pretoze premietané kostymy sa mozu nepretrzite prispdsobovat’ ich pohybu.®® Ide
0 projekciu spredu, ktord je neustdle pritomnd a meni sa na zéklade interakcii
postav. Ako som uz podotkla jej ciel' je nielen esteticky ateda nejde len o
zaClenenie do vizuality inscendcie, ale je aj vyznamovy anapoveddm ndm
0 vnutornom stave postav a o ich neustdlom vyvine. Projekcia je sucastou postav
aich osobnosti a interagujuca projekcia je prave ta na scéne, ktora je podradena
hercovej akcii. Projekcia ako taka herca ani nezdoraziiuje, ani nepotlacuje. Samotna
Ciernobiela estetika je dostato¢ne vyrazna, ale funkciou projekcie je i oddelenie
davu postav od hlavného protagonistu.

Virtudlna scéna bola vyvinuta v uzkej spolupraci so skladatelom André
Wernerom. Jednalo sa o koprodukciu medzi ART+COM a bureau + staubach,

podporovani ZKM Karlsruhe. %

V tychto prikladoch sa d4 ku kostymom priradit’ Siroka Skala prvkov
spominanych v uvode kapitoly ako napriklad rekvizity, ¢i make-up. KedZze
projekciu automaticky radime ku kostymu, tak zvyS$né prvky st samozrejmostou

i ked” v spomenutych inscenaciach nie su az tak badatelné apre tGto analyzu

% Virtual set design ,The Jew Of Malta”, Dostupné z: https://artcom.de/en/project/virtual-set-

design/.

% Virtual set design , The Jew Of Malta” Dostupné z: https://artcom.de/en/project/virtual-set-

design/.
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podstatné. V oboch prikladoch kostym ukazuje priamo na mizanscénu, je jej
sti¢astou a podporuje ju. Prvky tvoriace mizanscénu, ktoré ako divaci vnimame sa
odrazaju priamo na kostymoch prostrednictvom projekcie, ktora zjednocuje vizual
obrazu. Pri inscenacii Everest by som rada vyzdvihla moznosti projekcie ako
nezviditelnujuceho média, kedy premietany obraz doslova potlacil herecka
pritomnost’ ako sa to dalo vidiet' v pripade choru. Spojenie hor a hercov v jeden
celok, umoznilo chéru neustalu nebadatelna pritomnost’, bez nutnosti presunu do
zékulisia. To umoznilo vytvorit hudobnu stopu v okamihu nutnosti bez vacsich
komplikacii a jednotlivé solo vystupy tvorené Clenmi choru boli jednoducho
oddelené vyraznym bodovym svetlom, ¢o umoznilo okamzitii vymenu spievajicich
po celej hracej ploche. Z mdjho uhl'u pohladu samotny video mapping nielen, Ze
vytvoril vizudlne zaujimavé dielo, ale aj ulah¢il funkénost’ na scéne, ktora bola
pomerne komplikovana svojim tvarom a stupiiovitostou.

Pri inscenacii Maltsky zid bola projekcia komplikovanej$im procesom, ktory
obsahoval 3D model prostredia, rozne textary pre charaktery postav aich
kombinacie, a spolo¢nt sthru vSetkych prvkov na scéne. Koneény vysledok vsak
posobil presnou zohranostou a model prostredia priamo reagoval na protagonistu.
Rovnako zosynchronizované boli projektované obrazy, to znamend, ze sa vizual
postav menil zaroven so slovom ateda ich nazorom. Ide o komplexné video

mapping- ové dielo.
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Obrazok 18 Everest- ukazky z inscenacie
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Zaver

Cielom prace bolo vytvorit funkéni osnovu pre analyzu kostymu,
a odskusat’ ju v praxi. Osnova bola vhodnym voditkom ako nazerat’ na kostym od
najsirSej perspektivy tykajucej sa celku (hercov idivdkov) az po detailnejSie
zameranie sa na jednotlivé vyznamové prvky kostymu. V praxi bolo jej vyuzitie
naozaj iba pomockou, lebo jednotlivé inscenacie st odlisné v ramci dominanty
a preto sa otazky prispdsobuju prave jej. V mojom pripade bolo pri prvej ukazke
dominantnym prvkom prave objekt scénografie, nepravidelna kockova instalacia,
ktort dotvarala vyrazna projekcia. Premietany obraz sa menil v priebehu celej
inscenacie. Oproti nej boli kostymy vyrazne potlacené, posobili jednoducho az
obyc¢ajne. Otazky mi pomohli postupovat’ logicky v analyze odevu, bez toho aby
som sa odklonila od nich. Pri inej dominantne hrozila postupna zmena zamerania sa
smerujuc k nej, v tom to pripade k scénografii.

V druhom priklade bola vizualita kostymov rovnocennd az prevysujuca k
scénografickému prevedeniu. Sice oba prvky boli dotvorené video mapping- om,
kostymy boli podstatne vyraznejsie a premenlivejsie, to je dovod pre¢o ma zaujimal
sposob, akym to docielili a ten fakt bol mimo osnovu otazok. | napriek tomu som sa
tento postup rozhodla opisat’ a zaclenit’ ho v ivode analyzy eSte pred otdzkami ako
informacny celok, no v kone¢nom doésledku odpovedd na prevazné mnoZstvo
otazok tykajucich savideo mapping- u. Ostatné otazky su Spracované vo zvysku
textu, tak aby sa logicky dopliiali.

Myslim si, Ze samotna osnova v tejto podobe je vhodnym sposobom ako sa
postupne zamerat’ na jednotlivé prednosti v kostyme, ale eSte zd’aleka nepokryva
vietky jeho moznosti. Bude nutné osnovu neustale dopiiat’ o nové podnety, ktoré
budu vznikat’ s vyvinom kostymu samotného. Jej aktualizacia by nemala vychadzat’
len od teoretikov, ale aj do samotnych tvorcov, ktori pri svojej tvorbe vnasaji novsi
pohlad na problematiku kostymu. Posivaji ho avytvaraji nové prepojenia
a kombinécie. Mojim vyberom bola kombinécia video mapping- U a kostymu, ktora
je stale este v zarodkoch svojich moznosti, ale stava sa ¢im dalej popularnejSou,

hlavne, ¢o sa tyka popularno kultirnych akcii.
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Mojimi osobnymi ciel'mi tejto prace, bolo preskimat’ moznosti prepojenia
dvoch, na prvy pohlad nezluciteI'nych médii, ktoré dokazu v praxi vytvorit novy
druh experimentalneho kostymu a obozndmit’ Citatel’a zatial’ s nie prili§ rozSirenym
spOsobom nazerania na kostym. Tento ciel' som si naplnila a novonadobudnuté
poznatky uplatnim vo vlastnom projekte, ktory sa bude taktiez zaoberat’ prienikom

kostymu a video mapping- u.
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