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Androidki, metaludzie, sztuczna inteligencja,
czyli o intymnym doswiadczaniu nowych
technologii

Maria Magdalena Ozarowska

STUDIO teatrgaleria w Warszawie: (Dtugi) weekend immersji, 17-19 czerwca 2022,
koncepcja: Anna Lewanowicz

W 2022 roku Teatr Studio (obecnie STUDIO teatrgaleria) swietuje
pieédziesieciolecie powstania. Z tej okazji przygotowano morze atrakcji:
nowe premiery, dzialania galeryjne, dwudniowe maratony teatralne, nocne
oprowadzania po zakamarkach teatru, warsztaty, koncerty, spotkania wokot
premier ksigzkowych i wiele innych. Wydarzenia zwiazane z celebracja
rocznicy nie maja charakteru wspominkowego i sentymentalnego, sa zywa
dyskusja o ponownym czytaniu dziedzictwa awangardzistow (na czele z

patronem teatru Stanistawem Ignacym Witkiewiczem i dobrym duchem



dyrektorskim Jézefem Szajna) oraz najblizszej przysztosci sztuk
performatywnych. Widzac takie zatozenia, nietrudno domysli¢ sie, ze wazng

cze$cia programu sa nowe technologie i ich popularyzacja'.

W dniach 17-19 czerwca odbyt sie interdyscyplinarny projekt (Dtugi)
weekend immersji, kuratorowany przez Anne Lewanowicz. Na trzy dni teatr
przeistoczyt sie w interaktywna przestrzen, do ktérej zawitata wirtualna
rzeczywistosé i sztuczna inteligencja. W repertuarze znalazly sie trzy
realizacje z uzyciem VR (Umarte miasto, Mechaniczne dusze, I am [VR]) oraz
performans oparty na rozmowie ze sztuczng inteligencja (Deep Godot). Co
wydaje sie istotne, projekt nie wykluczat pod wzgledem ekonomicznym - na
wiekszos$é wydarzen wstep byt wolny, a ceny biletéw oscylowaty w granicach
dwudziestu-trzydziestu ztotych. Polityka sprzedazy biletow w Studio juz od
zesztego roku charakteryzuje sie duza inkluzywnoscia (bilet za dwadziescia
ztotych czy wprowadzona niedawno oferta ,ptaé, ile mozesz”), jednak tutaj
dodatkowo gest ten stoi w opozycji do popularnej narracji o nowych

technologiach jako tych, ktére pogtebiaja nieréwnosci spoteczne.

Warto zastanowi¢ sie nad istota, znaczeniem i korzysciami ptynacymi z
teatru wirtualnego - co daje, a co odbiera ten nowy rodzaj doswiadczania.
Jest to teatr (choc pisze to stowo z duza doza niepewnosci) oferujacy
publicznosci poczucie sprawczosci, przy jednoczesnej utracie idei
wspdlnotowosci - zanurzanie sie w wirtualnej rzeczywistosci jest przeciez
czyms bardzo intymnym. To idealny wybdr dla 0séb introwertycznych, ktére
cenia partycypacje, ale sytuacje spoteczne budza w nich strach i niepokdj. To
teatr dla os6b spragnionych mocnych i nietypowych doswiadczen
estetycznych, nieograniczonych zasobami finansowymi, przestrzenia i

wyobraznig.



Deep Godot

W prawym rogu foyer znajdowato sie niewielkie stanowisko na ksztatt
futurystycznego call center w pomniejszeniu. Niewielka przestrzen
wytlumiono panelami akustycznymi, co miato zapewne oferowaé¢ cho¢ pozor
intymnosci, jednak tak sie nie stato. Teatr tetnit zyciem, co rusz biegali
pracownicy obstugi, stycha¢ byto sciezke dzwiekowa innego projektu, co
znaczgco utrudnialo pelne otwarcie i szczeros¢ w rozmowie ze sztuczna
inteligencja. Deep Godot to zaprojektowany przez niemiecki kolektyw
Interrobang Program Inteligentnego Starzenia sie, ktory ma za zadanie
oswoi¢ cztowieka z tematyka przemijalnosci i Smierci. Na poczatku SI pyta o
nasze zainteresowanie wyzej wymienionymi kwestiami, ktore nalezy
uplasowac na dziewieciostopniowej skali (jeden - temat jest nam zupetnie
obojetny, dziewie¢ - znajduje sie w epicentrum egzystencji), co podyktuje tok
dalszej rozmowy. SI krazy wokot tragicznych, lecz prawdopodobnych
scenariuszy. Zadaje pytania typu: ,Jak zapatrujesz sie na kwestie sztucznego
oddychania, jesli twoje ptuca odméwiag postuszenstwa?” lub ,Czy godzisz sie
na oddanie swoich narzadow potrzebujacym, jesli poniesiesz Smier¢ w
wypadku samochodowym?”. Odpowiadajac, tworzymy wspolnie z Deep
Godotem cyfrowy testament. Oprécz niezwykle emocjonujacej konfrontacji,
gléwnym celem instalacji jest przekonanie o uzytecznosci sztucznej
inteligencji i pozytywnych skutkach digitalizacji Swiata. Temat byt mi
wczesniej zupeie obcy, czyli jak SI moze pomodc - czy to z samotnoscia, czy
z podstawowymi czynnosciami domowymi osobom w podesztym wieku.
Ucielesniony gtos, ktéry poczyta ci na dobranoc, zaparzy herbate, zrobi

zakupy. Tresci marketingowe subtelnie przeplataja sie z osobistymi watkami.

Deep Godot jest jeszcze w poczatkowym stadium. Dostepny obecnie jedynie

w dwdch wariantach jezykowych, angielskim i niemieckim, wyklucza nie



tylko osoby nieoperujace tymi jezykami, ale tez te, ktore nie postuguja sie
nimi perfekcyjnie. Zle skonstruowane gramatycznie zdanie czy akcent
wplywaja na ptynnos¢ konwersacji. Wielokrotnie musiatam powtarzac
najprostsze wyrazy, ktérych Godot nie wytapywat albo ,styszal” komunikat

inny niz ten, ktory wypowiedziatam.

Umarle miasto

Krzysztof Grudzinski siegnat po libretto opery austriackiego kompozytora
Ericha Wolfganga Korngolda z 1920 roku, ktére uwspétczesnit o elementy
takie jak Tinder czy randki w hotelowych restauracjach, a catos¢ osadzit w
wirtualnej rzeczywistosci. Umarte miasto to czarno-biata opera opowiadajaca
o losach Pawta pograzonego w zatobie po ukochanej zonie Marii, z ktéra
chcialby sie pozegnad, ale nie moze przestaé szukac jej po Swiecie zaréwno
w przedmiotach i obiektach, jak i sobowtorach. Doswiadczamy réznych
przestrzeni - krajobrazéw opustoszatej pandemicznej Warszawy (kino
Iluzjon, most Swietokrzyski, Bulwary Wislane, Patac Kultury i Nauki), jak i
sceny teatralnej (ktéra Swietnie imituje siatka do gry - podstawa wielu

programéw do tworzenia VR-u, np. Unity).

Rezyser bawi sie teatralnym potencjatem wirtualnej rzeczywistosci: skalami
mikro i makro, mozliwoscia ciagtego przeistaczania przestrzeni. Przedstawia
roznorakie elementy - galopujace konie, ptywajacego nad naszymi gtowami
wieloryba, posagi, wdzki sklepowe oraz nienaturalnych rozmiaréw srodki
nasenne. Co ciekawe, to, co w klasycznym teatrze uznaliby$Smy za tautologie,
w teatrze wirtualnej rzeczywistosci zachwyca, a nawet na najgtupsza fabute

mozna przymknac¢ oko, gdy wizualnos¢ jest tak spektakularna.



Projekt zaktada rowniez nieduza interaktywnos¢ przy uzyciu dotykowych
kontrolerow. Gdy w polu gry pojawi sie migajace sSwiatetko, to sygnat o
czekajacym na nas zadaniu - niekiedy wystarczyto ztapac ,Swietlika”, innym
razem wcisngc¢ przycisk otwierania drzwi w windzie. Ta i inne strategie
pozwalaja na meandrowanie miedzy tozsamosciami - swoja a Pawla.
Obserwujemy jego metaludzka odstone, po czym sami sie nim stajemy. Tak
silne zatarcie granicy miedzy widownia a scena wydaje sie niemozliwe do

zrealizowania w teatrze.

Mechaniczne dusze

Przed scena Modelatornia wita nas aktor (w warszawskiej odstonie jest to
Pawel Smagata), ktéry przedstawia sie jako Niezbedny Jan. Jego
zautomatyzowane ruchy, wielokrotnie powtarzane, jakby wgrane do systemu,
a nie wyuczone na pamie¢ kwestie wskazuja na to, Ze nie mamy do czynienia
z cztowiekiem. Cechuje go sztuczna serdecznos¢. Zwraca sie do nas z nie do
konca poprawnie stylistycznie skonstruowanymi pytaniami, a nastepnie
ostrzega, ze gdy wkroczymy do przestrzeni VR, przywita nas tam
inteligentna, ale nieco dziwna Anna (Sonia Roszczuk). W przeciwienstwie do
Smagaty gra aktorska Roszczuk nie jest ,robotyczna” - to raczej wysoko
wykwalifikowana bizneswoman w czarnym, szykownym garniturze,
pracujaca dla duzego koncernu Mechlife, do ktdérego zostajemy wciggnieci
jako potencjalne pracownice i pracownicy; doswiadczenie wirtualnej

rzeczywistosci jest kolejnym etapem naszego procesu rekrutacyjnego.

Anna i Jan pomagaja nam w okielznaniu sprzetu (stuchawki, gogle VR),

informuja o rodzaju i dtugosci trwania wizualizacji. Przenosimy sie do



Tajwanu. Naszym oczom ukazuje sie patac w kolorze krwistej czerwieni.
Trwaja przygotowania do wystawnego wesela. Matka panny mtodej sugeruje,
azeby ta wybrata sobie na druhne androidke, ttumaczac, ze jest to codzienna
praktyka na ,Zachodzie”. Corka poczatkowo podchodzi sceptycznie do
pomystu, ale w koncu daje sie namowi¢. Do ogromnej sali, rOwniez
utrzymanej w koralowej kolorystyce, z pieknymi ornamentami na Scianach i
lampionami, wchodzi kilka androidek wyprodukowanych w Mechlife. Kazda
zostala zaprogramowana w wyjatkowy sposdb, ma unikatowe umiejetnosci.
Mimo Ze to mocno futurystyczna wizja, w ktorej hologramy, androidy i
humanoidy sa integralnymi elementami rzeczywistosci, petno tam zawitosci
typowych dla dramatu rodzinnego - niesnasek, plotek, afektywnych
perturbacji. Kroczymy sladem jednej z druhen, jak sie pdZzniej okazuje - tej,

ktéra mniej lub bardziej Swiadomie wybraly nasze oczy.

Samo bycie w wirtualnej rzeczywistosci trwa tylko kwadrans, poniewaz
doswiadczenie - ze wzgledu na realizm i liczne podroze po labiryntach
tajwanskiej posiadtosci - jest fizjologicznie obcigzajgce i moze wplynac na
zaburzenia btednika. Po ,seansie” wszyscy rzucili sie na stojaca w rogu sali
karafke wody. Wazna czescia wydarzenia jest rozmowa, cos na ksztatt
pracowniczego spotkania feedbackowego. OmawialiSmy postepowanie
naszych bohaterek: czy zachowywaty sie etycznie i czy jest wymogiem, aby
zachowywaly sie w ten sposob. Podczas wymiany mysli wychodzi na jaw, ze

nasze historie sg rozne i ze kazda osoba obserwowata losy kogos innego.

Jest to spowodowane uzyciem silnika narracyjnego napedzanego sztuczna
inteligencja, ktory oferuje indywidualny rodzaj uczestnictwa poprzez analize
systemdw percepcyjnych w czasie rzeczywistym. Bierzemy udziat w
interaktywnym wydarzeniu i nie mamy o tym pojecia. To rodzaj przewrotnej,

wielopoziomowej, manipulacyjnej partycypacji, ktéra rozpoczyna sie od



niepozornego, humorystycznego wrecz wplatania publicznosci w proces

ubiegania sie o prace w wymyslonym przez rezyserke koncernie.

I am [VR]

Jednym z najciekawszych wizualnie, a najbardziej rozczarowujacym
teatralnie okazat sie projekt Susanne Kennedy i Marcela Selga I am [VR].
Skromny opis informowat o doswiadczeniu, ktére ma by¢ nowa odstona
teatru immersyjnego, jednak bardziej przypominat interaktywna gre
komputerowa. Na spowitej mrokiem scenie rozstawiono kilka polowych
namiotow, do ktérych pojedynczo wprowadzono widzki i widzéw. Po
natozeniu headsetu przenosiliSmy sie do dtugiego kanatu, zakonczonego
szklanymi drzwiami z poteznym uchwytem w ksztatcie uroborosa. Lektor
informowal, ze gra, w ktorej sie znalezliSmy, jest naszym zyciem, w ktorym
mamy catkowita sprawczos¢ - ,when you think of fire, you are fire”. Po
przekroczeniu pierwszego ,portalu” przenosimy sie do dziwacznej
przestrzeni - opuszczonej fabryki z otwieranym dachem, o wielu pokojach.

Znajdowaty sie tam inne postaci zanurzone w wirtualnej rzeczywistosci.

Realizacja nie zaklada uzycia dotykowych kontroleréw VR, przez kolejne
etapy-poziomy prowadza nas oczy - jesli popatrzymy na pomieszczenie przez
kilkadziesiagt sekund, samoistnie sie tam przenosimy. Nasza wedréwka po
najréznorodniejszych zakamarkach (pokoju medytacyjnym, lesie czy sali
kinowej) konczy sie dla kazdej osoby uczestniczacej w ten sam sposob -

spotkaniem z wyrocznia.

I am [VR] oferuje bogate doswiadczenie wizualno-kinestetyczne, zaktadajace
teleportacje miedzy kolejnymi przestrzeniami i latanie w przestworzach do

niczego niepodobnej planety, wsrdd kolosalnych form skalno-piaskowych, ale



na zachwycie estetycznym niestety nalezy poprzestac¢. Oprocz antycznego
finatu, nawiazania do rytuatu przejscia (wszechobecnego przeciez w grach
komputerowych) i lokalizacji wydarzenia - nie dostrzegam tam skrawka

teatru.

Glitches i failures, czyli ambiwalentne

zakonczenie

Wirtualna rzeczywistosc i sztuczna inteligencja powoli wkraczaja do
polskiego teatru, jednak zanim na state sie w nim zadomowig, minie, w moim
odczuciu - wiecznos¢. Nowe technologie kusza rozmachem i
nieograniczonymi mozliwosciami, scenicznymi rozwigzaniami, o ktérych
zastosowaniu w klasycznym teatrze nie ma co marzyé. Opisane przeze mnie
projekty intrygowaty, i to nie tylko srodowisko teatrologiczne. Nie obyto sie
jednak bez technologicznej sztuki porazki (co zdaje sie bardzo ludzkim i
potrzebnym elementem), tego, co wszyscy dobrze znamy z wirtualnego
obcowania pandemicznego - zawieszania, wyrzucania, rozformatowywania,
naglych i niespodziewanych software’owych zwrotéw akcji. Minie tez troche
czasu, zanim przyzwyczaimy sie do zupetnie innej, lecz znanej juz z historii
percepcji. Czeka nas powrdt do kartezjanskiego podziatu na dusze (cyfrowa)
i ciato. Co najbardziej alienuje w doswiadczaniu VR - to brak sylwetki
ludzkiej. Spogladajac w dot, tam, gdzie powinnisSmy widzie¢ koficzyny, nie
widzimy nic procz pustej przestrzeni. Nasze ciato pozostaje w
socrealistycznych wnetrzach PKiN, a sensorium hula po ulicach Warszawy i

Tajwanu.
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