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Abstract: Wiktoria Tabak. The Audience in Virtual Reality

The author outlines the development horizon for virtual reality and offers a multilevel
analysis of Nietota, the first Polish production using virtual reality, staged in a repertory
theatre by Krzysztof Garbaczewski in collaboration with the artistic collective Dream
Adoption Society. Historical and theoretical reflections are complemented by a report of the
empirical studies conducted in February 2019 at the Zygmunt Hubner Powszechny Theatre
in Warsaw and an analysis of the reviews of that performance. The study group was
comprised of spectators who attended Nietota then and volunteered to fill in the
questionnaire.
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1.

Nietota - zainspirowana powiescia Tadeusza Micinskiego - zrealizowana
przez Krzysztofa Garbaczewskiego i kolektyw Dream Adoption Society' w

Teatrze Powszechnym im. Zygmunta Hubnera w Warszawie jest, w moim



odczuciu, spektaklem przelomowym przynajmniej z kilku wzgledow. Twércy
w Nietocie po raz pierwszy w Polsce wprowadzili do teatru instytucjonalnego
technologie wirtualnej rzeczywistosci (do przedstawienia stale obecnego w
repertuarze, a nie granego wylacznie podczas jednorazowego pokazu);
umozliwili wystapienie fizycznej i cyfrowej interakcji miedzy performerami a
publicznoscia oraz potaczyli teatr iluzji z najnowszymi systemami
komputerowymi. Wszystko to - jak czytamy w opisie - ma stuzy¢ ,nie tyle
przeniesieniu do innego Swiata, ile wykreowaniu wspoétdzielonej przez
wszystkich widzéw, cho¢ doznawanej przez kazdego oddzielnie, prywatnie,

rzeczywistosci”’.

Liczba 0s6b mogacych wzigé udziat w pojedynczym przebiegu jest
ograniczona liczbg VR-owego sprzetu, dlatego tuz przed pierwszymi
pokazami dyrektorzy teatru zdecydowali o uruchomieniu sprzedazy
dodatkowych wejsciowek, ktérych zakup nie gwarantowatl otrzymania gogli,
a jedynie umozliwiat wejscie na przedstawienie. Efektem tej decyzji byto
ukonstytuowanie sie dwdch grup publicznosci, sklasyfikowanych przeze mnie
- na poziomie fizycznym - jako aktywnej oraz biernej. W pierwszej czesci
Nietoty (podobnie jak w trzeciej) akcja rozgrywata sie w Swiecie
rzeczywistym, wiec typ biletu nie miat znaczenia, natomiast w wirtualnym
fragmencie pozycje dwdch zbiorowosci zdecydowanie sie od siebie oddalaty i
réznily pod wzgledem percypowanego otoczenia. Gdy jedni eksplorowali
komputerowo wygenerowane przestrzenie, inni przygladali sie im, siedzac
pod Sciana. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze sytuacja ta ulegta zmianie, gdyz
Nietota jest stale grana, przez co zakup biletu uprawniajacego do petnego

udziatu stat sie tatwiejszy.

Zdecydowatam sie uwzgledni¢ w tej analizie specyfike pierwszych pokazoéw,

poniewaz staram sie spojrze¢ na ten projekt z roznych pozioméw,



rozpatrujac przy tym kontekst i uwarunkowania instytucjonalne oraz relacje
zachodzace miedzy tworcami, performansem a widzami. Historyczno-
teoretyczne rozwazania uzupetniam raportem z badan empirycznych, jakie
przeprowadzitam w lutym 2019 roku. Spektakl ogladatam kilkakrotnie na
zywo - jako czynna i bierna widzka - a takze wiele razy na nagraniu

udostepnionym mi przez teatr.

2.

Chociaz wirtualna rzeczywistos¢ jest ciggle eksperymentalna i nieustannie
rozbudowywana dziedzing technologii komputerowej, to niektorzy badacze
zapowiedzi jej powstania dopatruja sie juz w XIX-wiecznych panoramicznych
obrazach® (a nawet wczesniej), ktére za pomoca iluzji optycznej miaty
wytwarzac¢ u ogladajacych poczucie przenikania do ich wnetrza (zob.: Virtual
Reality Society, b.d.). Dlatego tez postanowilam wyodrebnic¢ cztery okresy
rozwoju tego medium. Nie jest to oficjalnie obowigzujaca periodyzacja, ale
autorska proba uporzadkowania wybranych przeze mnie wydarzen na

horyzoncie przemian.

Pierwszy etap, ,wstepny”, miat na celu przygotowanie gruntu pod nadejscie
systemu, ktéry mégtby umozliwi¢ coraz intensywniejsze zanurzanie
cztowieka w iluzji. Jako przyktad - oprécz wskazanych wyzej panoram -
mozna podac¢ XVII-wieczng magiczng latarnie (laterna magica) wynaleziona
przez Athanasiusa Kirchera i Christiaana Huygensa. Urzadzenie* to
(zaopatrzone w soczewke i zZrédlo swiatla) transmitowato na Sciane obrazy ze
szklanych przezroczy (zob.: Cudworth, 2014). Dwa wieki pdZniej magiczna
latarnie wykorzystal, a takze udoskonalil, Etienne-Gaspard Robert
(Robertson) w swoich paryskich fantasmagorycznych spektaklach, w ktérych

pokazywano widzom zwizualizowane postaci politykow, potworow czy zjaw.



Doswiadczenie uczestnictwa w tego rodzaju przedsiewzieciach okazato sie
tak silne afektywnie, ze niektorzy odbiorcy mieli problem z odréznieniem
teatru od rzeczywistosci, co - jak relacjonuje jeden ze Swiadkow - sprawito,
ze policja tymczasowo zawiesita postepowanie w sprawie Robertsona,
wierzac, ze przywrdcit on do zycia Ludwika XVI (zob.: tamze). Warte
odnotowania sa réwniez stereoskopowe zdjecia umozliwiajace potaczenie w
mozgu dwuwymiarowych obrazow, przeznaczonych dla lewego i prawego
oka, w jedno zdjecie trgjwymiarowe, pozwalajace dostrzec przestrzenna
gtebie (zob.: Virtual Reality Society, b.d.). Cze$¢ narzedzi wykorzystywanych
przy projektowaniu obrazowania stereoskopowego w zmodyfikowanej
formule uzywana jest do tej pory w niskobudzetowych projektach, takich
choc¢by jak platforma do wirtualnej rzeczywistosci Google Cardboard. Nie
bez znaczenia dla zmiany percepcji wydaja sie takie wydarzenia jak:
wynalezienie przez Louisa Daguerre’a dagerotypu w 1839 roku,
zapoczatkowanie - przez pierwsza na swiecie komercyjna wytwoérnie filmowa
,Black Maria” - produkcji dwudziestosekundowych filméw czy
opatentowanie przez braci Lumiere kinematografu w 1895 roku (zob.:
Manovich, 2006).

Drugi, ,poczatkowy”, etap rozpoczat sie w roku 1929, gdy Edward Link
skonstruowat program do symulacji lotéw, wykorzystywany podczas
stacjonarnych treningéw przyszitych pilotéw. Byt to jeden z pierwszych
projektow, w ktorym srodowisko syntetyczne odzwierciedlato realne w
stosunku 1:1 (zob.: Craig, Sherman, 2003, s. 26). Historycy wirtualnej
rzeczywistosci czesto przywotuja rowniez rok 1962 i powstate wowczas
urzadzanie o nazwie Sensorama. Zaprojektowana przez Mortona Heilinga
(wyrostego na gruncie filmowym, marzacego o umozliwieniu odbiorcom
,bycia wewnatrz” filmu - zob.: The Franklin Institute, b.d.) maszyna sktadata

sie z siedzenia oraz szesciennego pudetka, wypekionego z czterech stron



ekranem, na ktérym wyswietlano zapis wideo, np. z przejazdzki motocyklem.
Sensorama angazowata zmysty wechu poprzez wydzielanie zapachu spalin;
wzroku - dzieki obserwacji rzeczywistej, sfilmowanej drogi; stuchu - wskutek
emitowanych dZzwiekéw silnika; dotyku - w zwigzku z wibrujacym
siedziskiem (zob.: tamze). Multisensorycznosé tego doswiadczenia wigzata
sie bezposrednio z prymarna cecha pozniejszej wirtualnej rzeczywistosci,
czyli z immersyjnoscia. W 1965 roku Ivan Sutherland podczas prelekcji na
Kongresie Miedzynarodowej Federacji Przetwarzania Informacji przedstawit
koncepcje Ultimate Display. W swoim wystapieniu poruszyt waznag, z
perspektywy badan nad nowa technologia, kwestie wyswietlacza, ktory,
wedtug niego, powinien angazowac¢ rowniez inne zmysty poza wzrokiem
(zob.: Federick, b.d.). Trzy lata pézniej ten sam Sutherland, razem z Bobem
Sproullem, opracowat system wyswietlaczy montowanych na gtowie (Head-
Mounted Display, HMD)’ wykorzystywanych do symulacji - cho¢ w nieco
zmienionej formie - réwniez dzisiaj (zob.: Lambo, b.d.). Przelomowe w
mysleniu o relacjach cztowieka z maszyna (na gruncie sztuki) okazaty sie
takze instalacje Myrona Kruegera, ktorego uznaje sie za pioniera sztuki
interaktywnej i rzeczywistosci wirtualnej, cho¢ sam artysta swoje dziatania
wymiennie okreslat terminami ,sztucznej rzeczywistosci” lub ,srodowisk
responsywnych” (za: Pisarski, b.d.). Najstynniejsza jego instalacja pozostaje
do dzis Videoplace - prezentowane po raz pierwszy w Muzeum Sztuki w
Milwaukee w 1975 roku. Celem Videoplace nie byto jedynie stworzenie
interaktywnego dzieta sztuki, ale przeksztatcenie ludzkiego interfejsu, tak
aby system postrzegat ruchy ciat uzytkownikéw, a nie otrzymywat polecenia
od nich za posrednictwem tradycyjnych urzadzen wejsciowych (zob.: tamze).
Zwiedzajacy zostali skonfrontowani z wtasnymi graficznymi obrazami
wyswietlanymi na Scianie w czasie rzeczywistym - wszystkie projekcje byty

odpowiedzia na ich czynnosci w zamknietej przestrzeni ekspozycyjnej. Dla



Kruegera wazna byta relacja miedzy dziataniem i reakcja, co posrednio
przetozylto sie na jego rozumienie roli artysty jako kogos projektujacego ciag
mozliwosci (a nie jedynie tworzacego formalne dzieto sztuki), ktore
publicznos¢ moze przetwarza¢. W tym samym roku Dan Sandin
zaprezentowal swiatu kontroler w postaci rekawicy, pozwalajacy na
interakcje uzytkownika z wirtualnymi przedmiotami (zob.: Michalik, b.d.). A
dwa lata pdzniej badacze z Massachusetts Institute of Technology (MIT)
stworzyli Aspen Movie Map (prototyp Google Street View) umozliwiajacy
uzytkownikom cyfrowa wedréwke po miescie Aspen w Kolorado. Program
wykorzystywat zdjecia zrobione w samochodzie jadacym przez miasto
(Barnard, 2019). Aspen Movie Map nie pozwalato na interaktywne
zwiedzanie, ale bylo zaprogramowane w pierwszoosobowej perspektywie,
dzieki czemu odbiorca mogt poczuc¢ sie tak, jakby sam przebywat w
ogladanym miejscu®. W 1979 roku Eric Howlett opracowat Large Expanse,
Extra Perspective (LEEP) - system optyczny, ktéry zostat przeprojektowany
na uzytek NASA w 1985 roku i nadal jest podstawa wiekszosci zestawow

sprzetu do wirtualnej rzeczywistosci (Lambo, b.d.).

Trzeci etap, ,rozwoju”, rozpoczat sie w 1987 roku, gdy Jaron Lanier po raz
pierwszy publicznie uzyt terminu , wirtualna rzeczywistos¢”. Lanier byt takze
zatozycielem firmy Visual Programming Languages (VPL), produkujacej
sprzet do wirtualnej rzeczywistosci, w tym haptyczne Data gloves i
wyswietlacze z gtowica EyePhone (zob.: tamze) - w swojej firmie, wraz z
zespotem wspotpracownikéw, stworzyt prototypy awataréw (zob.: Lanier,
b.d.). W 1991 roku powstatl pierwszy projekt wirtualnego srodowiska (CAVE),
sktadajacy sie z umieszczonego posrodku wyciemnionego pomieszczenia
szeScianu, w ktorym kazda ze Scian byta ekranem odbijajacym
trojwymiarowe projekcje (zob.: Rouse, b.d.). Uzytkownik otrzymywat

wyswietlacz Head-Up Display, zestaw stuchawkowy oraz urzadzenia



wejsciowe, pozwalajgce na wchodzenie w interakcje z programem.
Nastepnie, dzieki czujnikom ruchu zamontowanym w Scianach, sledzacym w
czasie rzeczywistym jego pozycje, mogt poruszac sie po obrazach i
przygladac sie im pod réznymi katami (tamze). W tym samym momencie
Virtuality Group uruchomita automaty do gier zrecznosciowych - pierwszy
masowo produkowany system rozrywki VR (Barnard, 2019). W 1997 roku
badacze z Georgia Tech i Emory University wykorzystali technologie
wirtualnej rzeczywistosci do stworzenia scenariuszy stref wojennych
(znanych jako Virtual Vietnam)’ dla weteranéw, u ktérych stwierdzono zespot
stresu pourazowego (zob.: Rothbaum, Hodges, Alarcon, Ready, Graap, 1999).
Faza ta miata przebieg sinusoidalny - poczatkowe zachtysniecie sie nowa
technologia nie uchronito wirtualnej rzeczywistosci przed gwattownym

kryzysem i niemal catkowitym zniknieciem z rynku.

Czwarty etap, ,innowacji i eksploatacji”, rozpoczat sie w latach
dwutysiecznych. Okres ten charakteryzuje nieustanne zwiekszanie
mozliwosci systemu, poszerzanie dotychczasowego grona konsumentéw, a
takze praktyczne wykorzystywanie VR-u w réznych dziedzinach, zaréwno
rozrywkowych, jak i naukowych (medycyna, marketing, ekonomia itd.). W
2007 roku wprowadzono na rynek Google Street View. Trzy lata pdZniej
Palmer Luckey stworzyt prototyp Oculusa Rifta - stynnego zestawu sprzetu
do VR, ktory w 2014 roku zakupit Facebook. Wiosna ubiegtego roku na rynku
pojawit sie Oculus Rift S z wmontowanym systemem Sledzenia (zob.:
Potowianiuk, 2019), jak rowniez Oculus Quest - pierwszy bezprzewodowy
zestaw typu all-in-one, z pozycjonowanymi kontrolerami, gra Star Wars oraz
profesjonalng kamera 3D/360°, stworzona przy wspoétpracy z Facebookiem i
RED (zob.: Mathur, 2018). W goglach tych zastosowano technologie Insight,
opierajaca sie na czterech wbudowanych sensorach, okreslajacych ,pozycje

uzytkownika bez koniecznosci stosowania dodatkowych czujnikéw” (Kulik,



2019).

3.

Michael Heim wyro6znit trzy kluczowe warunki (3xI), jakie, wedtug niego,
powinna spelniac¢ technologia wirtualnej rzeczywistosci: immersyjnosc
(immersion), czyli zanurzenie zmystéw w takim stopniu, by cztowiek madgt
poczuc¢ sie tak, jakby zostal przeniesiony w inne miejsce; interaktywnos¢
(interactivity), czyli reagowanie urzadzenia na zachowania odbiorcy w
realnym czasie; intensywnos¢ informacji (information intensity), ktéra ma
wspieraé¢ immersje i interaktywnos¢, a takze umozliwi¢ aktualizacje danych
w odpowiednio szybkim tempie, bez zauwazalnych opéznien (por.: Heim,
1998, s. 7, 221). William Sherman i Alan Craig poszerzaja nieco te
rozpoznania, wymieniajac cztery (po czesci zbiezne z opisanymi przez
Heima) wyrdzniki, za pomoca ktérych mozemy identyfikowac to medium:
wirtualny swiat (virtual world), immersja (immersion), sensoryczne
sprzezenie zwrotne (sensory feedback) oraz interaktywnos¢ (interactivity)
(Craig, Sherman, 2003, s. 31). Wirtualny swiat jest, w ich rozumieniu,
porzadkiem wyobrazeniowym, ktéry sam w sobie niekoniecznie musi by¢ VR-
em, ale jest potrzebny do powstania komputerowych systeméw opartych na
symulacji. Immersja rozbita zostata przez Shermana i Craiga na dwie
podkategorie: immersyjnos¢ fizyczna (odczuwanie syntetycznych bodzcow
dzieki zastosowaniu technologii w realnym ciele) oraz immersyjnosc¢
zmystowa (stan glebokiego, multisensorycznego zanurzenia, na granicy
Swiadomosci). Sensoryczne sprzezenie zwrotne natomiast, wedtug tych
badaczy, ,pozwala uczestnikom na wybor punktu widzenia poprzez
pozycjonowanie ich ciat i wptywanie na wydarzenia w swiecie wirtualnym”
(tamze, s. 32-36).



Czwartym i ostatnim elementem jest interaktywnosc¢, dajaca ztudzenie
autentycznosci dzieki dynamicznemu reagowaniu systemu na dziatania
uzytkownikow w okreslonym polu, a takze umozliwiajaca podejmowanie
decyzji opartych na osobistych wyborach, co przektada sie na poczucie
emocjonalnego zaangazowania. Badacze podkreslili takze trzy podstawowe
typy interakcji wewnatrz wirtualnej rzeczywistosci: manipulacje, nawigacje i
komunikacje. Manipulacja pozwala uzytkownikom modyfikowa¢ niektére
obiekty interfejsu, nawigacja umozliwia poruszanie sie po cyfrowym Swiecie,
a komunikacja dopuszcza nawigzywanie z innymi uzytkownikami lub
awatarami interakcji, ktora w sposéb istotny moze wptywac na ksztatt
digitalnej rzeczywistosci. W kontekscie mojej pdzniejszej analizy wazne
wydaje mi sie uwzglednienie dodatkowego zréznicowania rodzajow

manipulacji na cztery formy (za: tamze, s. 286-293):

 Bezposrednia kontrola uzytkownika - polega na wchodzeniu w
interakcje w swiecie cyfrowym na takich samych zasadach, jakie
obowiazuja w Swiecie rzeczywistym. Przyktad: poprzez zacisniecie piesci
w gescie zlapania czegos uzytkownik na poziomie wirtualnym chwyta
niematerialny przedmiot®.

- Kontrola fizyczna - opiera sie na urzadzeniach, ktérych w swiecie
realnym uzytkownik moze fizycznie dotkna¢ i otrzymacé ,haptyczne
sprzezenie zwrotne”. Do tego typu interakcji czesto wykorzystywane sa
urzadzenia wejscia.

- Kontrola wirtualna - zachodzi wytacznie w wirtualnym swiecie, cho¢
najczesciej wirtualne kontrolery sa reprezentacjami rzeczywistych
odpowiednikdéw.

« Kontrola agenta - to wydawanie polecen posredniczacemu podmiotowi
w Swiecie cyfrowym. Agentem moze by¢ zaréwno inny uzytkownik, jak

kontrolowana komputerowo jednostka. Komunikacja z agentem moze



odbywac sie za pomoca gtosu, gestow lub dzieki pozostalym trzem

typom manipulacji.

4,

Przed wejsciem na Nietote widzowie proszeni sg przez pracownice teatru o
wybranie totemdéw (sktadajacych sie z glosnika potgczonego z gatazkami
przymocowanymi do drewnianej podstawy), ktore stang sie pozniej ich
przepustka do wirtualnej krainy. Sala teatralna jest pusta. Nie ma w niej ani
krzesel, ani zadnej scenografii, tak wiec formalny podzial na scene i
widownie nie istnieje. Z tego powodu - a takze kilku innych, o ktérych
napisze nieco pdzniej - skojarzytam te strategie z , estetyka nieobecnosci”
Heinera Goebbelsa. Niemiecki twdrca sztuk performatywnych, kompozytor i
rezyser w ksigzce Przeciw Gesamtkunstwerk przedstawil r6zne mozliwe
definicje tegoz pojecia, wsrdd ktorych pojawialy sie nastepujace
sformutowania: ,puste centrum: w najprawdziwszym tego stowa znaczeniu”;
,0ddzielenie gtosu od ciata wykonawcy” oraz, co wydaje mi sie w kontekscie
spektaklu Garbaczewskiego najistotniejsze, , unikanie rzeczy, ktérych
oczekujemy; rzeczy, ktore widzieliSmy; rzeczy, ktdre styszeliSmy; rzeczy,
ktére normalnie wykonuje sie na scenie” (Goebbels, 2015, s. 211). Mam
poczucie, ze na pewnym poziomie tworcy Nietoty, Swiadomie lub
nieswiadomie, przechwytuja i wlaczaja w dramaturgie swojego

przedstawienia niektdre z tych zatozen.

Aktorzy czekaja na publicznos¢ tuz przy wejsciu na Mala Scene. Witaja sie z
widzami, dopytuja o ich samopoczucie, a takze daja wyraz radosci
wynikajacej z mozliwosci wspolnego przebywania w jednej przestrzeni. Tego
rodzaju prolog moze tworzyé wrazenie organizowania sie wspolnoty wyzbytej

hierarchicznosci. Nastepnie odbiorcy znajduja swoje kawatki podtogi, a



performerzy przystepuja do prezentacji modutéw choreograficznych, ktorych
wykonywanie ma umozliwi¢ przemieszczanie sie w cyfrowym swiecie, i
zachecaja publicznosé do powtarzania tych ruchéw. Niektorzy sie
przetamujqa, probujac owe gesty markowacd; inni z dystansem (a nawet z
lekkim przerazeniem) obserwuja te poczynania. Jest to jednak dopiero
partycypacyjna rozgrzewka, ktora uwydatnia opisywany przez Wojtka
Ziemilskiego problem spektakli zaktadajacych czynne uczestnictwo
odbiorcow, czyli ten niezreczny moment, gdy zamiast wyzwolenia aury
intymnosci umozliwiajacej aktywizacje pojawia sie uczucie dyskomfortu
(Ziemilski, 2017, s. 34). Warto jednak podkresli¢ - cho¢ wydac sie to moze
oczywiste - Ze poziom zaangazowania rézni sie w zaleznosci od konkretnego
przebiegu i jest wspdtmierny do wytwarzajacej sie miedzy aktorami a

widzami oraz widzami miedzy soba ,autopojetycznej petli feedbacku”.

Umownie przyjetam, ze druga czes¢ Nietoty rozpoczyna sie od rozdania
publicznosci sprzetu umozliwiajacego zanurzenie w digitalnym swiecie. W
przypadku pierwszych pokazow niektorzy odbiorcy od tego momentu stawali
sie czescig aktywnej gry, a inni przygladali sie im, siedzac z boku, co
wytworzylo specyficzny rodzaj teatru w teatrze. Na jednym z poziomow
znajdowali sie uzytkownicy posiadajacy gogle do VR-u, ktorzy stawali sie
jednoczesnie eksploratorami wirtualnej przestrzeni i performerami (dla
niezaposredniczonych przez zadne medium aktoréw oraz grupy biernych
widzow). Ekspresja oraz indywidualna choreografia aktywnej czesci
publicznosci byly zarazem substytutami wirtualnego spektaklu dla
wylaczonej z VR-u grupy i nowa jakoscia przedstawienia dla aktoréw, ktérzy
na kolejnym poziomie stawali sie widzami, cho¢ przez caty czas wypeniali
powierzone im w scenariuszu funkcje, takie jak czytanie poszatkowanego

tekstu czy kontrolowanie poziomu bezpieczenstwa podskakujacych oséb.



W konsekwencji uksztattowata sie dwupoziomowa scena spektaklu (dwie
symultaniczne przestrzenie gry) majaca jednak punkty wspolne, takie jak
wytwarzajaca sie na biezaco sfera audialna (gtosy aktoréw taczace sie z
mniej lub bardziej sSwiadomie wydawanymi przez aktywnych widzéw
dZzwiekami oraz muzyka Jana Duszynskiego) czy fizyczne zaczepki
performeréw, wzmagajace uczucie dezorientacji u odbiorcéw, co wynika z
zaposredniczenia przez cyfrowe medium. Podobne spietrzenie uwydatnito sie
w porzadku percepcyjnym. Rozszczepienie akcji na dwie rzeczywistosci
uniemozliwito kompletne doswiadczenie i ogarniecie tego wydarzenia, ale
jednoczesnie pozwolito wlaczyé widzow w przestrzen performansu na
nowych zasadach, takze dzieki umozliwieniu im wtasnego dookreslania
sensOw rozgrywajacych sie w kilku planach zdarzen. Takie zatozenie
wyjsciowe zdaje sie tworzyC - by zndw powtdrzy¢ za Goebbelsem - ,relacje
oparta na modelu tréjkata, w ktérym teatralna identyfikacja zostaje
zastapiona przez niepewna konfrontacje z posredniczacym «trzecim», czyms,

co prawdopodobnie mozna nazwac¢ «innym»” (Goebbels, 2015, s. 214).

D.

Nad bezpieczenstwem podczas eksploracji komputerowych obszaréw
czuwaja performerzy: odsuwaja widzow od siebie, gdy tylko pojawia sie
ryzyko kolizji; prowadza ich w wolne przestrzenie, dajac mozliwie najwiecej
miejsca do ekspres;ji; informuja, ze gdyby komus krecito sie w gtowie, w
kazdej chwili moze podnies¢ reke, by uzyska¢ pomoc. Oprocz tego aktorzy
zachodza wybrane osoby od tytu badz z boku, zaczepiaja je, taskocza,
glaszcza, wzmagajac tym samym, juz i tak konfundujace, poczucie
przebywania w dwoch swiatach jednoczesnie. Spersonifikowane awatary
performeréw sa widoczne w cyfrowej rzeczywistosci i moga wchodzi¢ w

podstawowe interakcje z awatarami odbiorcow. Wystepujacy nie maja na



sobie sprzetu do VR-u; ich uwaga skupia sie na fizycznej rzeczywistosci, a nie
dzieli pomiedzy dwa Swiaty, ponadto moga oni zaczepia¢ widzéw w chwilach,

gdy ci nie spodziewaja sie cielesnego kontaktu.

Owo balansowanie miedzy dwiema sferami dobrze oddaje opisane przez
Hansa-Thiesa Lehmanna zjawisko ,teatru kinematograficznego”’: ,Niby
mimochodem dochodzi do demontazu klasycznej teatralnej ideologii zywej i
bezposredniej obecnosci poprzez ciggte przenikanie sie oraz wspdétistnienie
medialnej i cielesnej obecnosci” (Lehmann, 2009, s. 183). To spostrzezenie
wydaje sie o tyle istotne w kontekscie Nietoty, ze w pewnym momencie
spektaklu widzowi jakby odbiera sie ,jawna i fizyczna” obecnos¢ aktora, a w
zamian oferuje mieszanine , cyfrowo-awatarowej” i ,utajnionej fizycznej”
obecnosci aktora - ktore laczy ze soba cielesna interakcja budowana na
elemencie zaskoczenia. To z kolei ponownie ustawia ten performans w
porzadku - wspominanej juz przeze mnie - Goebbelsowskiej ,estetyki
nieobecnosci”. Widz w wiekszym stopniu jest , czescia dramatu
doswiadczania niz widzem dramatycznej akcji, w ramach ktorej
umotywowane psychologicznie relacje miedzy postaciami reprezentowane sa
na scenie” (Goebbels, 2015, s. 206). Nie ma bowiem w Nietocie
protagonistow ani historii. Poszatkowane fragmenty powiesci Micinskiego
odczytywane niechronologicznie przez aktoréw (ubranych jednakowo - w
czarne dresowe spodnie i koszulki z napisami ,,Dream Adoption Society”)
wydaja sie mie¢ wieksze znaczenie jako swoiste umuzycznienie przestrzeni

anizeli jako przekazniki znaczen czy elementy psychologicznej konstrukcji.

Ciekawe tez, ze Lehmann pod koniec swojego wywodu o ,teatrze
kinematograficznym” zasugerowal nawet, iz dzieki wykorzystaniu medium
filmowego ,teatr bez dramatu staje sie [...] jeszcze bardziej teatralny”

(Lehmann, 2009, s. 184). Podazajac za tym tokiem rozumowania, mozna



odczytywaé uzycie wirtualnej rzeczywistosci w spektaklu Garbaczewskiego
jako negacje. Umieszczenie nowej technologii w instytucji teatru stuzytoby
wtedy podkresleniu nadrzednej wartosci, jaka miataby by¢ jawna
wspotobecnosé zywych organizméw w jednej przestrzeni, w opozycji do
uniemozliwiajacych te bliskos$¢ relacji zaposredniczonych przez VR. Mogtaby
o tym rowniez Swiadczy¢ najbardziej ,wspolnotowa” czes¢ spektaklu -
ostatnia, w ktdrej widzowie po cyfrowej medytacji Sciagaja gogle i moga (ale
nie musza) dolaczy¢ do swobodnie tanczacych aktorow, by w finatowej
scenie przezyC doswiadczenie ,rytualnej dyskoteki”. By¢ moze w ten sposéb
nalezatoby rozumie¢ éw - postulowany przez twércéw Dream Adoption
Society przy okazji ich wczesniejszego performansu, Panstwa na podstawie

Platona - ,powrdt do zrodta”"™.

Wracajac jednak do relacji miedzy aktorem a widzem: intrygujaca
perspektywe otwiera przywotanie rozmowy Garbaczewskiego z Romanem
Pawtowskim, spisanej przy okazji premiery Roberta Robura w TR Warszawa,
w ktorej rezyser zdradzil, Zze najbardziej interesuje go ten krétki moment
wpuszczenia rzeczywistego aktora na scene tylko po to, aby widz ,sobie
»kagsnat«, tego ciata aktorskiego, poczut, powachal” i by po krotkiej chwili
mu go odebrac¢ (por.: Garbaczewski, Pawtowski, 2016, s. 58-61). To napiecie
miedzy obecnoscia a nieobecnoscia aktoréw, w moim przekonaniu, jeszcze
mocniej niz w Robercie Roburze wygrywane jest wlasnie w Nietocie dzieki
uzyciu wirtualnej rzeczywistosci''. Zabawa, jakg prowadzi sie tu z widzem, to
W gruncie rzeczy igranie z jego przyzwyczajeniami, symbolicznymi
potrzebami i wymaganiami w stosunku zaréwno do przedstawienia, jak do
instytucji teatru. Ponadto rozgrywka ta toczy sie w porzadku poetyki
zakltocenia, zgodnie z ktora: ,Zamiast jezykowego przedstawienia sytuacji i
stanow pojawia sie «postawienie», gtosek, stow, zdan, dzwiekdw, ktédrymi nie

tyle kieruje jakis «sens», ile prawa scenicznej kompozycji, dramaturgii



wizualnej, ktéra nie jest prymarnie zorientowana na tekst” (Lehmann, 2009,
s. 240).

6.

Fabuta wirtualnej czesci Nietoty jest mato skomplikowana pod wzgledem
dramaturgicznym, ale interesujaca jako pozornie autonomiczne
doswiadczenie. Scenariusz zostat zbudowany na kanwie fragmentéw
powiesci Tadeusza Micinskiego. Uzytkownicy podazaja za aktorem-
narratorem w kolejne miejsca, odkrywajac gorska kraine i kolekcjonujac przy
tym réznorakie totemy. Wszystko to odbywa sie wedtug skrupulatnie
zaplanowanego planu dziatan, co wpisuje ten spektakl w jeden z
zaproponowanych przez Ryszarda Kluszczynskiego modeli sztuki
interaktywnej. Badacz umiejscowit relacje miedzy wykonawcami a
publicznoscig na dwdch poziomach i skojarzyt je z dziataniami
happeningowymi oraz performansem partycypacyjnym. Analizujac prace
artystyczne Ala Hansena, ukut teorie, wedle ktorej happening moze
prowadzi¢ do ,zréwnania pozycji artystéw i publicznosci, stwarzajac obu
stronom réwne szanse w inicjowaniu wydarzen i kierowaniu catego procesu
w strone roznych mozliwych rozwigzan” (Kluszczynski, 2010, s. 89). Z kolei
po przeciwnej stronie umiescit performans partycypacyjny, charakteryzujacy
sie dominujaca pozycja artystéw: ,To oni wyznaczaja ramy, w ktorych kazda
forma aktywnosci odbiorcow wydaje sie, jesli nie wprost zaprojektowana, to
przynajmniej wyraznie sprowokowana lub wywotana” (tamze). Performujacy
wyznaczaja kierunki rozwoju akcji, a dziatania widzéw sa najczesciej
,odegraniem przewidzianych dla nich rol” (tamze). Kluszczynski zaznaczyt
jednak, ze interpretacja komunikatow pochodzacych od artystéw rozgrywa
sie na poziomie subiektywnego nastawienia odbiorcow i zawiera pierwiastek

nieprzewidywalnego (tamze, s. 92). Jakkolwiek tak sformutowane i nazwane



kategorie moga wydawac sie dyskusyjne, to trudno zaprzeczyé, ze ostatnia w
pewnym stopniu odzwierciedla poziom wirtualnej interakcji w drugiej czesci

Nietoty.

W perspektywie pozornej wolnosci wazne wydaje mi sie rowniez rozpoznanie
Meike Wagner, ktéra zwrdcita uwage na roznice miedzy fizyczna aktywizacja
a sprawczoscia widzow. Badaczka, na podstawie m.in. spektaklu Situations
Rooms niemieckiej grupy Rimini Protokoll, stwierdzita, ze aktywizacja
odbiorcy nie oznacza ograniczenia wtadzy twércow nad przebiegiem
performansu (zob.: Wagner, 2014). Przywotala réwniez recenzje tegoz
performansu, piora Hansa-Christopha Zimmermanna, w ktérej czytamy:
,Bardzo dokladne instrukcje zawieszaja wszelka wolnos¢ decyzji. Poruszamy
sie na pozdr swobodnie wpatrzeni w ekran” (Zimmerman, za: Wagner, 2014),
a dalej: ,Wciaz pojawiaja sie wyznaczeni przez tworcow spektaklu
pomocnicy, zeby tych, ktérzy zbtadzili, przezornie naprowadzié¢ na wtasciwg
droge. Uczestnikdw nie opuszcza poczucie, ze czuwa nad nimi wielkie oko:
moc teatralna grupy Rimini Protokoll, sprawujacej piecze nad kazdym
drobiazgiem” (tamze). Wspominam o tym przedstawieniu, bo wydaje mi sie,
ze na poziomie struktury dramaturgicznej mamy w Situations Rooms do
czynienia z podobna strategia fikcyjnej wolnosci, jak ta zastosowana w
wirtualnej czesci Nietoty. O ile jednak w performansie Rimini Protokoll,
dotyczacym logiki wojny oraz handlu bronig, zabieg ten - jak sugerowata
Wagner - mogt stanowi¢ reprezentacje spotecznego porzadku, w ktorym
zwykly obywatel takze nie ma wplywu na podejmowane na wyzszych
poziomach decyzje, o tyle w projekcie Garbaczewskiego relacje wtadzy nie
zostaly w zaden sposéb stematyzowane. Przeciwnie, zredefiniowano je, lecz
nie na jawnych zasadach, wynikajacych np. z determinant przestrzennych
(sugestywny podziat architektoniczny, stopniowana widownia ustanawiajgca

wewnetrzng hierarchie wsrdd odbiorcow itp.) czy tradycyjnych ram



instytucjonalnych, a w sposéb bardziej rozproszony, w dodatku z uzyciem -

aktywizujacej na ptaszczyznie fizycznej - wirtualnej rzeczywistosci.

7.

Celem niniejszego badania byta podstawowa analiza wrazen i reakcji widzow
Nietoty. Podczas kilkakrotnego udziatu w tym performansie miatam
poczucie, ze uzycie medium wirtualnej rzeczywistosci na taka skale wptywa
na utworzenie sie nowego rodzaju komunikacji z publicznoscia, a tym samym
sprawia ktopoty z analizg tegoz przedsiewziecia za pomoca istniejacych
narzedzi badania doswiadczenia widza teatralnego i kategorii jego opisu.
Przy sporzadzaniu kwestionariusza badawczego istotne byly dla mnie takze
watki instytucjonalne oraz partycypacyjne. Nie chciatam jednak narzucac
wlasnych hipotez, formutujac pytania sugerujace odpowiedzi, dlatego
najbardziej problematyczne kwestie opracowatam w formie zagadnien
otwartych, aby dac¢ respondentom nieco szersze pole ekspresiji i by zebraé
odpowiedzi, ktorych, jako osoba zaangazowana w proces interpretacji,
posiadajgca skonkretyzowane tezy dotyczace tego wydarzenia, nie
potrafitabym przewidzie¢ i zawrze¢ w pytaniach zamknietych. Ponizszej
analizy nie udatoby mi sie wykonac, gdyby nie pomoc kolektywu Dream
Adoption Society, a w szczegolnosci jego producenta, Wojtka Markowskiego.
Przeprowadzony przeze mnie eksperyment nie wyczerpuje tematu, ale moze

okazac sie przydatnym punktem wyjscia do dalszych poszukiwan.

Przed rozpoczeciem wlasciwego procesu postawitam sobie cztery pytania
badawcze. Na poczatku chciatam ustalié, z jaka grupa respondentéw mam do
czynienia - czy bardziej ,,Srodowiskowa”, znajaca rozmaite konwencje, style i
dysponujaca narzedziami analitycznymi, czy moze z publicznoscia spoza tej

waskiej grupy. Po drugie, chcialam rozstrzygnac, czy ankietowani wybrali



ten konkretny spektakl z uwagi na wirtualng rzeczywistosc, czy tez nie w
petni byli Swiadomi, czego moga sie spodziewac, gdyz nigdy przedtem nie
brali udzialu w projektach, ktorych integralnym elementem byta technologia
wirtualnej rzeczywistosci. Poniewaz eksplorowanie cyfrowych przestrzeni w
Nietocie trwa kilkadziesigt minut, podjetam réwniez temat doswiadczenia
fizycznego. Po natozeniu VR-owego headsetu, w zwiazku z zaburzong praca
btednika, u uzytkownikow moga wystepowaé rozmaite dolegliwosci
fizjologiczne - interesowato mnie to, jak czesto sie one pojawiaja i jaka
zazwyczaj przybieraja forme. Ostatnia nurtujaca mnie kwestia organizowata
sie wokot wad i zalet udziatu w VR-owym performansie, odbywajacym sie w

teatrze repertuarowym.

Wybrana przeze mnie technika badawcza to anonimowy kwestionariusz
papierowy, ktory byl przekazywany respondentom do dobrowolnego
wypehienia po spektaklu. Badanie odbywato sie 22, 23, 24 i 26 lutego 2019
roku w Teatrze Powszechnym im. Zygmunta Hubnera w Warszawie i miato
charakter jednorazowy. Ankieta sktadata sie z: czterech pytan zamknietych o
charakterze dysjunktywnym, jednego pytania pototwartego oraz dwdch
pytan otwartych. Grupa badana byli widzowie, ktorzy w tym czasie wzieli

udziat w Nietocie i wyrazili che¢ wypetienia arkusza.

8.

W badaniu wziety udziat sto dwadziescia cztery osoby, w tym czterdziesci
piec¢ kobiet i trzydziestu mezczyzn. Czterdziescioro dziewiecioro
ankietowanych nie zaznaczyto swojej ptci. Najliczniejszy przedziat wiekowy
wyznaczali odbiorcy pomiedzy osiemnastym a trzydziestym pigtym rokiem
zycia (48%). Dalej respondenci w wieku od trzydziestu szesciu do

pieédziesieciu lat (26%), powyzej szesc¢dziesigtego pigtego roku zycia (8%) i



w przedziale wiekowym od pieédziesieciu jeden do szesc¢dziesieciu pieciu lat
(5%). Najmniej liczng grupe tworzyli widzowie ponizej osiemnastego roku

zycia (2%). Swojego wieku nie ujawnito 11% ankietowanych'.

Wykres 1. Struktura odpowiedzi na pytanie 1: Jak czesto uczeszcza Pan/Pani

do teatru?

Sposrdd stu dwudziestu czterech uczestnikow badania 43% uczeszcza do
teatru raz na kilka miesiecy, 32% raz w miesiacu, 17% raz w tygodniu, a 8%
rzadziej. Po zsumowaniu dowiadujemy sie zatem, ze podczas lutowych
pokazdéw Nietoty publicznosé w wiekszosci (75%) sktadata sie z 0sob
regularnie odwiedzajacych teatr, lecz nie z widzéw w Scistym rozumieniu
,Srodowiskowych”, ktorych zawdd wymusza bywanie na spektaklach czasem

nawet raz w tygodniu lub czesciej.

Wykres 2. Struktura odpowiedzi na pytanie 2: Czy wybrat/a sie Pan/Pani na

,Nietote” z czyjegos polecenia?



51% ankietowanych kupito bilet na Nietote z czyjegos polecenia. Mozemy
zatem domniemywadé, ze byli oni czesciowo swiadomi ksztattu tego
performansu i uzytej w nim wirtualnej rzeczywistosci. 49% widzow wybrato
sie na spektakl Garbaczewskiego z innych pobudek niz rekomendacja

znajomych i nie musieli (cho¢ mogli) by¢ zaznajomieni ze specyfika VR-u.

Wykres 3. Struktura odpowiedzi na pytanie 3: Czy przed ,Nietotq” brat/a
Pan/Pani udziat w innych projektach wykorzystujgcych technologie

wirtualnej rzeczywistosci?

69% ankietowanych przed Nietotq nie brato wczesniej udzialu w zadnych
projektach wykorzystujacych technologie wirtualnej rzeczywistosci, a 31%
respondentow miato juz za soba tego rodzaju doswiadczenie, co pozwala
stwierdzi¢, ze w wiekszosci widzowie lutowych pokazéw nie byli zwigzani ze
srodowiskiem medidw cyfrowych i nie przyszli do teatru ze wzgledu na uzyty

w spektaklu VR.
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Wykres 4. Struktura odpowiedzi na pytanie 4: Czy odczuwat/a Pan/Pani
dyskomfort fizyczny zwiqzany z uzywaniem gogli do VR (wirtualnej

rzeczywistosci?)

W poétotwartym pytaniu czwartym badani mieli do wyboru odpowiedzi: TAK
(jakie?) lub NIE. 75% ankietowanych zaznaczyto, ze nie odczuwato zadnego
dyskomfortu fizycznego, a pozostata czes¢ (25%) udzielita odpowiedzi

twierdzacej.

Wsrod tych ostatnich 42% widzow odczuwato lekkie zawroty gtowy; 27%
mdtosci; 8% zaburzenie réwnowagi; 4% skurcze tydek (co akurat
prawdopodobnie jest skutkiem ruchowego, a nie stricte wirtualnego aspektu
Nietoty); 4% uczucie goraca, a 4% stan niewazkosci. 11% respondentow
pozostawito puste miejsce. Procentowy rozktad dolegliwosci przedstawia

ponizszy wykres:
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Wykres 4a. Rodzaje dyskomfortu fizycznego

Wykres 5. Struktura odpowiedzi na pytanie 5: Czy chciatby/chciataby
Pan/Pani ponownie wziq¢ udziat w spektaklu wykorzystujgcym interaktywnq

wirtualng rzeczywistosc?

W odpowiedzi na pytanie piate 88% ankietowanych - czyli zdecydowana
wiekszo$é - wyrazito cheé¢ ponownego udziatu w spektaklu wykorzystujacym
wirtualng rzeczywistos¢, 10% respondentdéw nie miatoby na to ochoty, a 2%
pozostawito puste miejsce. Tak sformutowane zagadnienie miato takze
umozliwié zorientowanie sie, w jakim stopniu wirtualna rzeczywistos¢ w
przedstawieniu jest ekscytujaca jako jednorazowe doswiadczenie, a w jakim
to medium mogtoby pojawic sie w przysztosci w teatrze na wieksza skale'.
To zapytanie mozna tez rozpatrywac jako swego rodzaju kontynuacje punktu
trzeciego, w ktérym respondenci byli pytani o to, czy przed Nietotq brali

udziat w innych projektach wykorzystujacych VR. Przeczacej odpowiedzi



udzielito wowczas 69% ankietowanych, wiec mozna domniemywac, ze skoro
tutaj 81% ankietowanych opowiedziato sie za ponownym udziatem w
projekcie wykorzystujacym wirtualng rzeczywistosc, to obserwujemy

tendencje zwyzkowa w zainteresowaniu VR-em w polu sztuk.

Tabela 1. Struktura odpowiedzi na pytanie 6: Prosze opisac¢ za pomocq
jednego lub kilku stow czym doswiadczenie udziatu w spektaklu
wykorzystujgcym technologie wirtualnej rzeczywistosci roznito sie od udziatu

w innych spektaklach.

Czym doswiadczenie udzialu w spektaklu wykorzystujacym VR Wartos¢

roznilo sie od udzialu w innych spektaklach? procentowa
Zaangazowaniem i interakcja 27%
Innowacyjnoscia 14%
Wspoéttworzeniem scenicznego $wiata 13%
Wolnosciowym potencjatem 11%
Dziwnoscia 8%
Dyskomfortem i wysitkiem fizycznym 7%
Manipulacja widzem 2%

Inne odpowiedzi 18%

Odpowiedzi na szdste pytanie udzielito 85% badanych, reszta, czyli 15%
pozostawita puste miejsce. Niektore pojecia sie pokrywaty, dlatego
dokonatam uogdlnienia. WSréd respondentow, ktérzy uzupetnili to
zagadnienie, 27% za najwazniejsza roznice pomiedzy spektaklem
wykorzystujgcym wirtualng rzeczywistos¢ a tym niewykorzystujacym jej

uwaza poziom interakcji i zaangazowania publicznosci, 14% - innowacyjnosc



tego doswiadczenia teatralnego, 13% - mozliwos¢ wspottworzenia
scenicznego $Swiata, 11% - wolnosciowy potencjat Nietoty, a 8% - dziwnos¢ i
abstrakcyjnos¢ performansu z uzyciem VR-u. Dla 7% cechami
wyrdzniajacymi byty: odczuwany dyskomfort i wysitek fizyczny, dla 2% -
WYZSZy NiZ ZazwyczZaj poziom manipulacji widzami. Innych badz

nieczytelnych odpowiedzi udzielito w tym miejscu 18% ankietowanych.

Tabela 2. Struktura odpowiedzi na pytanie 7: Zalety udziatu w spektaklu

wykorzystujgcym wirtualng rzeczywistosc.

Zalety udzialu w spektaklu wykorzystujacym wirtualna Warto$é procentowa

rzeczywistos¢

Ciekawe doswiadczenie 26%
Wolnos¢ widzéow 18%
Interaktywnos¢ 14%
Immersyjnos¢ 7%
Nowa technologia 7%
Aspekt ruchowy 6%
Magiczne doswiadczenie 4%
Inne 18%

Pytanie siddme dotyczylo wad i zalet udziatu w spektaklu wykorzystujacym
technologie wirtualnej rzeczywistosci. Odpowiedzi peinej lub potowicznej
udzielito tutaj 81% respondentow, 19% ankietowanych pozostawito puste
miejsce. Wsrod zalet najczesciej pojawiajacymi sie frazami byly: ciekawe
doswiadczenie (26%), wolnosé widzow (18%), interaktywnos¢ (14%),
immersyjnos¢ (7%), nowa technologia (7%), ruchowy aspekt spektaklu (6%),

magiczne doswiadczenie (4%). Inne okreslenia stanowity 18% wszystkich, a



wsrdd nich pojawialy sie takie sformutowania jak: ,pomaga zrozumie¢

Grotowskiego dzisiaj”; , piekny meski gtos”; ,ogromna energia”; ,dojebane”.

Tabela 3. Struktura odpowiedzi na pytanie 7a: Wady udziatu w spektaklu

wykorzystujgcym wirtualng rzeczywistosc.

Wady udzialu w spektaklu wykorzystujacym wirtualna Wartos¢
rzeczywistosc procentowa
Dyskomfort fizyczny 25%
Doswiadczenie zbyt oddalajace sie od teatru 19%
Staba jakos¢ grafiki 10%
Brgk informacji o ruchowej czesci i koniecznosci specyficznego 7%
ubioru

Aspekt higieniczny - noszenie gogli po kims 6%
Chaotyczne 6%

Brak kontaktu z ludZmi 5%
Problemy z koordynacja widzéw, ktorzy do siebie dobijaja 4%

Inne 18%

Wsrod wad najczesciej pojawiajacymi sie wyrazeniami byty: dyskomfort
fizyczny (25%), zbytnie oddalanie sie od doswiadczenia teatralnego (19%),
staba jakos¢ graficzna wirtualnej rzeczywistosci (10%), brak informacji o
ruchowej czesci spektaklu i o potrzebie wtozenia wygodnych ubran, a nie
wizytowego stroju (7%), aspekt higieniczny w przypadku noszenia po kims
gogli do VR (6%), chaotycznosé¢ (6%), brak kontaktu z ludzmi (5%), problemy
z koordynacja widzéw, ktérzy zderzaja sie ze soba (4%). Inne stwierdzenia
stanowily 18% wszystkich, a wsrdd nich pojawialy sie takie sformutowania

jak: ,odgtosy zwierzat”; ,dym”; ,problem, gdy ktos nie jest aktywny”; ,nie



wiem czy nikt nie podglada moich emoc;ji”; ,dykcja”.

9.

Interesujace moze okazac sie rdOwniez zderzenie reakcji badanych widzéw z
refleksjami krytykow teatralnych'. W ponizszej tabeli przeanalizowatam (w
porzadku chronologicznym) recenzje Nietoty znajdujace sie w bazie e-teatr
oraz te pojawiajace sie w wyszukiwarce Google po wpisaniu frazy: , Nietota,
Teatr Powszechny, recenzja”. Nie przygladatam sie zapowiedziom spektaklu,

podsumowaniom, rankingom ani festiwalowym relacjom.

Kazdy z rozwazanych autorow wspomina o uzyciu wirtualnej rzeczywistosci
w performansie Garbaczewskiego, ale znaczna wiekszos$¢ nie poddaje tego
dalszej analizie. Trudnosci zaréwno ankietowanym, jak i recenzentom
sprawito przyporzadkowanie Nietoty do konkretnej grupy (wydarzenie,
spektakl, performans, gra wideo), a niepoko6j wzbudzata dewaluacja warstwy
stownej. Zaden krytyk nie poruszyt sprawy dolegliwosci fizycznych, choé
pojawita sie wzmianka o dyskomforcie wynikajacym z przymusu

podskakiwania w celu przemieszczenia sie w cyfrowym swiecie.

Tabela 4. Opinie krytykow recenzujqcych «Nietote».

Autor/ka
recenzji

Miejsce Data Opis wirtualnej

publikacji publikacji rzeczywistosci Wrazenia

Tytul recenzji



Majcherek

podkresla podziat D}a autora

bli 4ci ( uzyty w
PUDACZNOSCL {PO spektaklu VR w
otrzymaniu gogli) formule
na dwie grupy. multiplayer ma
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Wojciech  ,Nietota”, czyli co wprowadzac tak . .

. 15 Onet 7X 2018 L infantylnej
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S aktywizacja na
tworzenia iluzji do i g
miejsca, ktore plaszCzyznie
P fizycznej nie do
samo w sobie jest kofica sie
alternatywna sprawdza
rzeczywistoscia. '
Autorka
wskazuje na
Piniewska zwraca  problem z
uwage na takie kategoryzacja
Nietota” aspekty wirtualnej Nietoty.
é‘arbaczewskie 0 rzeczywistosci jak: Podkresla
Anna ; g0, s,leatrdla 13X ksztaltowanie niezwyktos¢
. czylio ,, .

Piniewska . . Was 2018 przez aktorow i tego
doswiadczaniu R A .
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scenicznego czy chaotycznosc,

podziat ale takze

publicznosci. deprecjacje
warstwy
stowne;j.

Sidor podkresla, ze

wirtualna

rzeczywistosc jest

kolejnym etapem

rozwoju warstwy

medialnej w

teatrze. Wspomina

0

charakterystycznej Mimo

estetyce projekcji  zauwazalnych

Aleksandra VR, t,echno lub Teatrdla 15X VR—owych \ wad 'autorka

: wspolnotowa ,, Nietocie uwaza to

Sidor .17 Was 2018 . A .

separacja (utrzymanej w doswiadczenie
stylistyce gier za fascynujace i
wideo z lat 90.). wciagajace.

Wskazuje rowniez
na ekonomiczny
aspekt produkcji
spektaklu z
uzyciem wirtualnej
rzeczywistosci oraz
na podziat
publicznosci.



Aneta

< 18
Kyziok Duch gor
Marcin Na Podhalu i w
Pieszczyk  wirtualu®
Anna Oto mamy nowq
Banasiak  epoke!*

»Polityka”

»Wprost”

,Dziennik
Teatralny”

17X
2018

23X
2018

151V
2019

Kyziot nawigzuje
do
eksperymentalnego
charakteru
poprzednich
realizacji
Garbaczewskiego i
obok nich ustawia
Nietote. Zaznacza
uzycie przez
twércow wirtualnej
rzeczywistosci, ale
nie poddaje tego
zabiegu
problematyzacji.

Pieszczyk zaledwie
wzmiankuje o
wirtualnej
rzeczywistosci.

Banasiak
przywotuje
poprzednie
realizacje
Garbaczewskiego,
w ktorych
technologia
odgrywata istotna
role. Wspomina o
wirtualnej
rzeczywistosci, lecz
nie tematyzuje jej
uzycia.

Autorka nie
formutuje
wyraznej opinii.

Autor zaznacza,
ze choc to
doswiadczenie
na pewno nie
spodoba sie
wszystkim, to
on odnosi sie do
niego
pozytywnie.

Autorka uwaza
Nietote za
spektakl
chaotyczny,
lecz kwalifikuje
to
doswiadczenie
jako
przetomowe i
czeka na dalszy
rozwdj tego
typu spektakli.



Pawetl
Schreiber

10.

Rytuaty i
chichoty*

,Didaskalia.
Gazeta
Teatralna”

Luty
2019

Schreiber
problematyzuje
uzycie wirtualnej
rzeczywistosci w

Nietocie na wielu

poziomach.
Podkresla, ze
dobrym
posunieciem
twércow byto
stworzenie
multiplayera, w
ktorym mozna -

oprocz wirtualnego

Swiata - ogladac
takze innych

widzow. Zauwaza,

Ze dzieki
ruchowym
aspektom
umozliwiajacym
przemieszczanie
sie po cyfrowym

Swiecie, tworcy nie
musieli dodatkowo

obcigzac
odbiorcow
kontrolerami.

Autor twierdzi,
ze graficzna
warstwa
wirtualnych
projekcji jest
mato
interesujaca.
Podkresla takze
schematycznosc
cyfrowych
interakcji.
Uwaza, ze choé
Nietota jest
nieréwnym
spektaklem, to
warto czekac
na kolejne tego
typu realizacje.

Whnioski z powyzszych badan moga okazac sie przydatne zarowno dla dziatow

administracyjno-marketingowych (tutaj szczegolnie kwestie zwigzane z

rosnacym zainteresowaniem wirtualng rzeczywistoscia w przestrzeni teatru

instytucjonalnego), jak dla samych artystéw (spostrzezenia respondentow

dotyczace chaosu, jakosci grafiki czy dyskomfortu). Wyglada na to, ze

fizyczna aktywizacja, pozorny wptyw na ksztattowanie scenicznego swiata za

pomoca sprzetu do wirtualnej rzeczywistosci i interaktywny charakter

Nietoty to, dla wiekszosci ankietowanych, najciekawsze elementy tego



projektu. Takie wyniki pozwalaja tez uchwyci¢ paradoks, ktory trafnie oddaje
teza postawiona przez Slavoja Zizka w Przeklefistwie fantazji: ,[...] w
momencie, gdy podmiot jest stopniowo coraz intensywniej zaposredniczany
przez jakies medium, to niedostrzegalnie jest on pozbawiany swojej wtadzy
pod pretekstem jej zwiekszania” (Zizek, 2001, s. 195). Wydaje mi sie to dos¢
symptomatyczne, gdyz w podobnym tonie, jak badani odbiorcy Nietoty,
wypowiadat sie tez jeden z widzow, biorgcy udziat w performansie New
Territory - live VR (takze w rezyserii Krzysztofa Garbaczewskiego), ktory w
audycji dla ,Dwutygodnika” podsumowat to doswiadczenie nastepujacym
sformutowaniem: ,absolutne, fantastyczne poczucie wolnosci” (Desponds,
Stodownik, 2018). Nie chcac jednak wchodzi¢ w tej chwili na kolejne
poziomy interpretacji, dodam tylko, ze mimo powyzszych watpliwosci
uwazam Nietote za intrygujacy spektakl-soczewke, skupiajacy w sobie
rozmaite tendencje wspdtczesnego teatru (zwtaszcza te o charakterze
partycypacyjnym), ktore z uwagi na zastosowanie VR-u sq pomijane w
recenzjach, co moze wynikac po czesci z braku narzedzi analitycznych lub

wcigz jeszcze niewypracowanego aparatu metodologicznego.

Autor/ka

Wiktoria Tabak (wiktoria.tabak@gmail.com) - studentka teatrologii w ramach
Miedzyobszarowych Indywidualnych Studiéw Humanistycznych na Uniwersytecie
Jagiellonskim.

Numer ORCID: 0000-0002-2435-8985

Przypisy

1. Kolektyw zostat zatozony w 2017 roku, a w jego sktad wchodza: Marta Nawrot,
Aleksandra Wasilkowska, Jagoda Wdjtowicz, Jan Duszynski, Maciej Gniady, Wojtek
Markowski, Pawel Smagata i Mateusz Swiderski, lecz do wspoétpracy zapraszani sa takze



inni tworcy. Artysci w swoich projektach tacza rézne rozwigzania technologiczne, poczawszy
od skanowania oraz implementowania aktoréw do wirtualnego srodowiska 3D, przez
projektowanie multiplayerowych aplikacji, az po kreowanie holograficznych postaci
generowanych w czasie rzeczywistym i przedstawianych w rozszerzonej rzeczywistosci.

2. Nietota, rez. Krzysztof Garbaczewski, prem.: 6 X 2018,
https://www.powszechny.com/spektakle/nietota,s1515.html?ref page=controller,index,actio
n,spektakle-aktualne, [dostep: 6 1 2019].

3. Ze szczegdlnym uwzglednieniem takich rodzajéw panoramy, jak dioramy (obrazy
malowane dwustronnie na pétprzezroczystej tkaninie, ktére przy odpowiednim
podswietleniu moga dawac ztudzenie gtebi przestrzennej) czy cykloramy (obrazy okrazajace
odbiorce ze wszystkich stron, dajac wrazenie ,horyzontu”, np. Panorama Ractawicka).

4. Magiczna latarnie uznaje sie za prototyp np. wspotczesnych projektoréw filmowych.

5. Pierwsza wersja tego hetmu byla bardzo ciezka i nieporeczna, dlatego zdecydowano o
podwieszeniu jej pod sufitem, by uzytkownik w trakcie eksploracji wirtualnej przestrzeni nie
zrobit sobie krzywdy, zob. https://www.youtube.com/watch?v=NtwZXGprxag

6. Zob.: Aspen Movie Map, https://www.youtube.com/watch?v=aue4GA4Y1P4, [dostep: 31 V
2019]

7. zob. Virtual Vietnam PTSD documentary,

https://www.youtube.com/watch?v=C 27ZkvAMih8&t=328, [dostep: 31 V 2019].

8. W Nietocie zostato to wykorzystane podczas kolekcjonowania cyfrowych totemdéw: widz
zblizajacy sie do przedmiotu mogt wyciagnac¢ po niego reke w realnym $wiecie i ztapaé¢ go w
digitalnym.

9. Chociaz oczywiscie Lehmann, piszac o ,teatrze kinematograficznym”, nie miat na mysli
teatru uzywajacego wirtualnej rzeczywistosci, tylko zastosowanie kinowych/filmowych
srodkéw wyrazu, to wydaje mi sie, Zze mozna strukture tej kategorii przytozy¢ do bardziej
zaawansowanej technologii, gdyz relacja miedzy ,zywym” a ,zaposredniczonym” jest
podobna, rézni sie tylko uzytym medium i stopniem immersji.

10. Twércy performansu na podstawie Panstwa Platona w Teatrze Polskim w Podziemiu
twierdzili, ze jest to swego rodzaju kontynuacja poszukiwan Jerzego Grotowskiego przy
uzyciu wirtualnych systemow, umozliwiajacych dotarcie do stynnego zrodta, zob.:
Panstwo/Platon/Grotowski/Garbaczewski,
https://www.facebook.com/events/676262952575580/ [dostep: 3 12019].

11. Chociaz warto zaznaczy¢, ze Garbaczewski od samego poczatku swojej kariery
artystycznej z roznym efektem wygrywat wspominane napiecie, co byto mu nieraz wytykane
przez krytykéw bronigcych realnej, niezaposredniczonej bliskosci aktora i krytykujacych
zmontowane obrazy wideo wyswietlane na ekranach, jak w przypadku cho¢by Pocztu Krolow
Polskich (2013) - spektaklu inaugurujacego dyrekcje Jana Klaty i Sebastiana Majewskiego w
Narodowym Starym Teatrze im. Heleny Modrzejewskiej w Krakowie.

12. Wszystkie wykresy i tabele zostaly opracowane przeze mnie.

13. Oczywiscie chodzi tu tylko o perspektywe odbiorcow. Jestem swiadoma tego, ze
produkcja spektakli z uzyciem VR-u jest bardzo kosztowna i na takie decyzje wptyw maja
gtéwnie czynniki instytucjonalne i ekonomiczne.

14. Symptomatyczne wydaje sie, ze w bazie e-teatru znajduja sie zaledwie cztery recenzje
Nietoty. Poprzednie spektakle Garbaczewskiego: Kosmos (11 recenzji), Robert Robur (14
recenzji), Chtopi (15 recenzji).

15. Zob.: https://kultura.onet.pl/teatr/nietota-czyli-co-recenzja/

16. Zob.: http://www.e-teatr.pl/pl/artykuly/265448.html



17. Zob.: http://www.e-teatr.pl/pl/artykuly/265470.html

18. Zob.: http://www.e-teatr.pl/pl/artykuly/265678.html

19. Zob.: http://www.e-teatr.pl/pl/artykuly/265961.html

20. Zob.: http://www.dziennikteatralny.pl/artykuly/oto-mamy-nowa-epoke.html
21. Zob.: https://www.ceeol.com/search/article-detail?id=745912
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