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Oculus VR, czyli prototypowanie obrazéw przysztosci
we wspotczesnym teatrze

W teatrze XXI wieku pod wptywem intensywnych przemian i transformacji spoteczno-
-kulturowych zachodza liczne zmiany w kontekscie rozwoju mediéw i nowych techno-
logii wykorzystywanych w przestrzeni scenicznej. Teatr niejako stara sie odpowiadaé
na szereg przeksztatcen w kulturze, ktéra generuje coraz liczniejsze sposoby komu-
nikowania spotecznego. Nie ma watpliwosci co do ewolucyjnego charakteru sztuki
scenicznej, ktora od wiekdw swego funkcjonowania w przestrzeni spotecznej podazata
za zmiennos$cia czasow. Zatem tradycyjne myslenie o teatrze jako miejscu, gdzie wy-
stepuje podziat sali na scene i widownie, a zadaniem aktora jest odegranie narzuconej
przez rezysera roli, zanika. Granice przestrzeni scenicznej obecnie znaczaco sie posze-
rzaja. Nowa technologia nierzadko staje sie narzedziem ksztalttowania nowego jezyka

dialogu z odbiorca (Pavis 2011).

Dominuj3gca tendencja we wspodtczesnym teatrze jest niewatpliwie nowa audio-
wizualno$¢. Wszystko to, co sktada sie na warstwe estetyczna spektaklu, oddziatuje
na multisensoryczne przezywanie wydarzenia, jakim jest wspétczesna inscenizacja.
Wedtug Adama Regiewicza doswiadczanie nowych medidéw i technologii w obecnej
kulturze transformacji nalezatoby analizowac¢ poczawszy od zmian, jakie nastapity juz
w wieku XX. Wptyw fotografii, kina, radia i telewizji niezaprzeczalnie nauczyt odbior-
céw nowego uczestnictwa w kulturze ,znaczeniowego sgsiedztwa znakdw wizualnych
i audialnych” (Regiewicz 2012: 243). Ekspansja mediéw i narzedzi technologicznych
na rézne obszary ludzkiego zycia przyczynita sie zatem do przekonania o ich uzytecz-
nosci w sferze sztuki. Korespondowanie znaczen wizualnych i dzwiekowych, wzajemne
przenikanie tych warstw w teatrze, spotegowato odbidr spektakli w charakterze wido-
wiskowym. Nowa audiowizualnos¢ zaprogramowata rowniez nowg widowiskowos¢,
ale czy ta z kolei zawsze tozsama jest z efektownoscia?

Wedtug Marvina Carlsona na drodze teatralnych eksperymentéw szczegélne zna-
czenie miato zestawianie ze soba tradycyjnych $rodkéw wyrazu z innowacyjnymi
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technikami, np. z zakresu sztuki filmowej (Carlson 2007: 173). Z koncem lat 70.
XX wieku Bonnie Marranca nazwata woéwczas dominujace techniki teatralne nurtem
teatru obrazéw. Przeksztalcenie tradycyjnej akcji dramatycznej w proces tworczy,
dzieki ktéremu artysta mdogt manipulowac czasem, przestrzenia gry, a takze percepcja
odbiorcy, byto znaczace dla dalszych przemian sztuki scenicznej (Carlson 2007: 173).

Nowa audiowizualno$¢, medialno$¢ czy innowacyjnos¢ wspétczesnego spektaklu
nie oznacza jedynie zastosowania rozwigzan technicznych towarzyszacych procesowi
realizacji przestawienia czy tez jego powstawania od podstaw. Oznacza dzi$ $wiadome
korzystanie z takich narzedzi tworczych, ktore spetniaja gtéwnie funkcje narracyjne
w spektaklu oraz pomagajg intensyfikowac zjawisko wydarzeniowo$ci przedstawienia
poprzez zaposredniczanie artefaktow ze Swiata techniki. Na 6wczesne pojmowanie
nowej audiowizualno$ci sktada sie przede wszystkim rozwo6j kinematografii i sztuki
wideo, ktdra na fali swej ewolucji zapoczatkowata szereg przeksztatcen w teatrze. Video
Art, happening, rozwdj sztuki performansu z uzyciem ruchomego obrazu, a nastepnie
wysoce rozwinieta technologia filmowego obrazu 3D, obrazu 360 stopni czy Virtual
Reality wyksztatcity obecnie nowe praktyki teatralne. Wedtug Kamili Jedrasiak mnogos¢
form i dziedzin sztuki nie pozwala na zamkniecie owej r6znorodnosci w kategoriach
temporalnosci i historycznosci. Stajg sie one ponadczasowymi fenomenami, budujacymi
przekonanie wéréd odbiorcdw o wielostronnym i wielowymiarowym paradygmacie
artystycznym (Jedrasiak 2018: 155).

Rozwdéj Virtual Reality, czyli sztucznie wytworzonego obrazu, poprzez zastoso-
wanie odpowiednich technik informatycznych znaczaco zmniejsza poziom iluzji wy-
twarzany przy uzyciu specjalnych gogli naocznych. W uzytkownikach wzrasta zatem
przekonanie, Ze wygenerowana sztucznie rzeczywistos$¢ przybiera forme nazywego
doswiadczania. Obecnie rozwdj technologii VR-owych ma swoje zastosowanie w wielu
obszarach zycia spotecznego. Na bazie tak zapisanego obrazu mozna tworzy¢ wszel-
kiego rodzaju symulatory lotdw, podrézy itp. Google Earth w 2011 roku, opierajac sie
na odpowiednim jezyku programowania C++, stworzyto platforme, dzieki ktdrej za po-
moc3g gogli Oculus uzytkownik moze udac sie w wirtualng podré6z po niemalze catym
$wiecie®. Spoteczna fascynacja tréjwymiarowymi modelami kuli ziemskiej wzbudzita
zainteresowanie wielu artystow, ktérzy swoja tworczo$¢ usytuowali w obszarze sztuk
audiowizualnych oraz cyfrowych.

Wszelkie procesy tworcze, na ktére sktadaja sie eksperymentalne wykorzystywa-
nie innowacyjnych metod budowania $wiata kreacji oraz eksploracja ré6znorodnych
technik i koncepcji przed powstaniem finalnej wersji dzieta (spektaklu w teatrze), sta-
nowig proces, ktéry proponuje nazwac prototypowaniem obrazdéw przysztosci w sztu-
ce teatru wspotczesnego. Pojecie prototypowania, kojarzone gtéwnie z technologia

1 Opis produktu firmy Google Earth z oficjalnej witryny sklepu Google: ,Ogladaj caty $wiat
z lotu ptaka dzieki zdjeciom satelitarnym, widokom terenu 3D catej kuli ziemskiej i budynkom
3D w setkach miast na catym $wiecie. Zobacz z bliska swéj dom lub inne miejsce, a nastepnie
rozejrzyj sie na wszystkie strony, korzystajac z perspektywy sferycznej w Street View. Zobacz
$wiat z nowej perspektywy dzieki funkcji Odkrywca i wez udziat w wycieczkach stworzonych
m.in. przez BBC Earth, NASA i National Geographic”; https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.google.earth&hl=pl&gl=US&pli=1 [dostep: 10.06.2023].
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inzynieryjna, posiada znacznie szersze zastosowanie. Niezaleznie od dyscyplin danej
dziedziny naukowej z reguty oznacza proces przygotowawczy, ktéry ma na celu wskaza-
nie finalnych mozliwos$ci danego projektu. W tetrze XXI wieku proces prototypowania
objawia sie przede wszystkim w eksperymentalnym wykorzystywaniu medidow i no-
wych technologii w realizacji spektaklu rozumianego w kategoriach wydarzeniowosci,
nazywosci, z wtaczeniem jego performatywnych aspektow.

0 modelowaniu réznorodnych skojarzen w sztuce wspoétczesnej z wykorzystaniem
odpowiednich narzedzi prototypowania (np. uzycie odpowiednich technik ruchomego
obrazu wideo) pisze obszernie Piotr Zawojski (2017).

Sen nocy letniej Garbaczewskiego jako przyktad wirtualizacji
$wiata scenicznego

Przyktadem stale rosnacego zainteresowania nowg technologig przez twércéw w tea-
trze XXI wieku jest coraz wieksza liczba spektakli realizowana przy uzyciu réznorod-
nych narzedzi z zakresu VR oraz rzeczywistosci rozszerzonej AR, a takze popularne;j
technologii mikrokomputeréw, takich jak Arduino czy mikro modutéw komputerowych
Raspberry pi%. W 2022 roku na deskach Narodowego Starego Teatru w Krakowie
Krzysztof Garbaczewski zrealizowat spektakl Sen nocy letniej. Dzieto Szekspira stato
sie wowczas machinimiczng, czyli opartg na wykorzystaniu obrazu generowanego
przez technologie komputerows, podréza w glab wirtualnej rzeczywistos$ci. Estetyka
przedstawienia nawiazuje do filmu Avatar wyrezyserowanego w 2009 roku przez Ja-
mesa Camerona, ktérego produkcja wykorzystata wysoce rozwiniete techniki filmowe,
programistyczne oraz graficzne.

W spektaklu Garbaczewskiego widz przenosi sie do $wiata surrealistycznych
obrazéw, generowanych przez narzedzia elektroniczne przeznaczone do tzw. koordy-
nacji wideo w przestrzeni scenograficznej, ktorg stworzyta Aleksandra Wasilkowska
we wspotpracy z Robertem Mleczka. Imitacja natury, biosfery lasu, skonstruowana
wokot psychodelicznej i halucynogennej symboliki, wskazuje na przezycia widza przede
wszystkim na poziomie afektywnym. Garbaczewski zastosowat w spektaklu metode
odwrdcenia roli aktora i sprowadzenia go do - nie wykonawcy czy odtwércy roli, ale
zaprogramowanej postaci w przeciwlegtym wirtualnym $wiecie. Ten $wiat, cho¢ wydaje
sie przeciwlegly wzgledem twoércow i odbiorcéw spektaklu, w §wiecie realnym jest
niemal réwnolegty, a balansowanie na granicy realnosci i wirtualnosci w XXI wieku
wyraza sie w symulakrach do$wiadczania $wiata, w ktérym egzystujemy.

Fascynujaca kraina elféw i szekspirowskich postaci znalazta wiec swe miejsce
w technokulturowym wymiarze teatru, do ktérego szerszy dostep posiada przede
wszystkim pokolenie transformacji. Aktor w spektaklu Garbaczewskiego porusza sie
w przestrzeni scenicznej przy pomocy gogli VR Oculus Meta Quest 2, posiadajacych wy-
Swietlacz o wysokiej rozdzielczosci w technice 360 stopni, a takze mozliwos¢ szybszej

2 Warto podkresli¢, ze technologie Arduino zastosowano w ramach przygotowania obiektu
scenograficznego ,Wyspy” autorstwa Aleksandry Wasilkowskiej, zrealizowanego na potrzeby
spektaklu Zycie seksualne dzikich w rezyserii Garbaczewskiego, juz w 2011 roku.
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predkosci od$wiezania obrazu, co poteguje efekt tréjwymiarowosci i wzmacnia dozna-
nia. Urzadzenie sktada sie z naocznych gogoli oraz kontroleréw ruchu, ktére po zinte-
growaniu z goglami imitujg ludzkie dtonie. Widz podczas spektaklu Garbaczewskiego
nie ma mozliwo$ci doswiadczania obrazow, ktére wyswietlane sg przed oczami aktora.
Obserwuje wiec proces koordynacji oraz multiplikowania ruchomych obrazoéw, a takze
proces interaktywnosci aktora z narzedziem. Rezyser mowi o spektaklu nastepujaco:

Na ile nasze relacje sg zaposredniczone przez media? Czy i na ile stajemy sie awatarami?
Naile media, w tym portale randkowe, wptywaja na nasze emocje? Istniejemy w Swiecie
postprawdy, postinternetu i w gruncie rzeczy cate zycie przesigkniete jest technologia.
Obecna w scenografii grzybnia, metafora lasu ma by¢ rodzajem naturalnego internetu
irodzi¢ pytanie, na ile poprzez technologie moze dokonac sie rodzaj powrotu do natury
(Kotodziej 2022).

Aktor, ktory porusza sie w przestrzeni scenicznej, widzac jedynie obraz narzucony
przez gogle VR-owe, pozbawiony jest mozliwosci obserwacji reakcji widzow, aktora
wspotgrajacego, a takze otoczenia. Kazdorazowe korzystanie z zestawu Oculus wy-
maga od uzytkownika oznaczenia tzw. strefy bezpieczenstwa, by w razie koniecznosci
oming¢ fizyczne przeszkody (np. rekwizyty) - woéwczas gogle wyswietlajg tzw. siatke
bezpieczenistwa w kolorze czerwonym. Przekroczenie zaznaczonego pola bezpie-
czenstwa moze skutkowa¢ wypadkiem. Zastosowanie takich narzedzi rodzi pytanie
o nowy status aktorstwa. Aktor musi naby¢ umiejetno$¢ postugiwania sie narzedziami
technologicznymi, ktére wymagaja nie tylko obstugi kontroleréw, ale tez odpowied-
niej koordynacji ciata. Mozna stwierdzi¢, ze ciato aktora powinno by¢ zintegrowane
z technologig w taki sposéb, by mdgt swobodnie poruszac sie po scenie.

1. Spektakl Sen nocy letniej w rezyserii Krzysztofa Garbaczewskiego. Fot. Magda Hueckel
Zrédto: https://stary.pl/pl/repertuar/sen-nocy-letniej-3/ (dostep: 12.06.2023)
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2. Spektakl Sen nocy letniej w rezyserii Krzysztofa Garbaczewskiego. Fot. Magda Hueckel
Zrédto: https://stary.pl/pl/repertuar/sen-nocy-letniej-3/ (dostep: 12.06.2023)

Olga Katafiasz w recenzji spektaklu zadaje pytanie o status aktora w tak wykreowanej
przestrzeni:

Rezyser transponuje istote Szekspirowskiej komedii do virtual reality. Czyli perypetie
kochankéw rozgrywaja sie w swiecie rownolegtym, a ukojenie przynosi dopiero po-
wrot do rzeczywistosci albo inaczej porzucenie swoich awataréw na rzecz wtasnych
ciat i emocji. Jaki jest status aktorek i aktoréw pozostajgcych na scenie, ktérych ciata
poruszaja sie w rytm dziatan awataréw? Czy to oni sg Szekspirowskimi bohaterami,
czy dopiero w symbiozie z tymi na ekranie? Cho¢ nie widzimy ich twarzy (co jest dla
aktora niebagatelnym wyzwaniem), majg wtasciwie podwoéjne zadanie: tworzenia
postaci ,w realu” i w VR. Poza tym: jak funkcjonujg wobec bohateréw na scenie?
(Katafiasz 2022)

Warto zaznaczy¢, Ze obecnos¢ gogli VR w tworczoSci Garbaczewskiego pojawita
sie juz w Nietocie, spektaklu, w ktérym to widzowie w przestrzeni scenicznej doswiad-
czali wirtualnej rzeczywisto$ci wraz z towarzyszacymi im aktorami. W kameralnej sali
teatralnej rezyser i kolektyw artystyczny Dream Adoption Society zaprosili odbiorcéw
do przezywania do$wiadczenia teatralnego w wymiarze wirtualnej rzeczywistoSci.
W spektaklu uzyto najprostszej wowczas wersji gogli VR-owych, ktére wyswietla-
ja obraz w technice 360 stopni przy pomocy ekranu telefonu komérkowego typu
smartfon.

Widz zostaje wiec zanurzony w swiecie ruchomych obrazéw, poniekad narzu-
cajacych interpretacje catosci. W trakcie przezywania mistycznej wedrowki wy-
brzmiewa muzyka techno, w tle stycha¢ okrzyki aktoréw, dudnienie ich stop w rytmie
tanecznych ruchow. W Nietocie zastosowanie techniki VR-owej stuzy rozmyciu granicy
miedzy aktorem a widzem. Granicy i dystansu fizycznego w relacji aktor-widz, ktore
zwykle sg obecne w sali teatralnej z tradycyjnym podziatem przestrzeni na scene
i widownie.
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3. Spektakl Nietota w rezyserii Krzysztofa Garbaczewskiego. Fot. Magda Hueckel

Zrédto:https://www.powszechny.com/spektakle/nietota,s1515.html?ref_page=controller,index,action,spekta
kle-aktualne (dostep: 12.06.2023)

Media cyfrowe transformujg formy przekazu teatralnego. Zmieniaja przestrzen
teatralng w panoptikum sprawczosci technologicznej, ktére intensyfikuje przezycia nie
tylko widzow, ale i tworcéw oraz wszystkich wspotuczestnikow spektakli, narzucajac
przy tym pewne tropy generalnego myslenia o wspoétczesnym teatrze (Zatuski 2010)3.

Znajdujac sie w sytuacji wygenerowanej przez sztuczna rzeczywistos¢, odbiorca
musi kontrolowac fizjologie wtasnego ciata i umystu. O konsekwencjach uzytkowania
z technologii Virtual Reality szeroko pisze Jeremy Bailenson, zatozyciel Virtual Human
Interaction Lab*. Badacz stwierdza, ze w momencie natozenia okularéw VR w trakcie
transmitowania wygenerowanych obrazéw uzytkownik, poprzez ich aktywny i fizyczny
odbior, zostaje postawiony w nowej, silnie nan oddziatujgcej sytuacji. Proces ten zostat
nazwany ,obecno$cig psychologiczng” (Bailenson 2019). Czy zatem nie potwierdza
to afektywnego oddziatywania na aktora, ktéry zostaje postawiony w zupetnie nowej,
dotad nieznanej sytuacji?

3 Zob. Zatuski Tomasz, Sztuki w przestrzeni transmedialnej, Akademia Sztuk Pieknych
im. Wiadystawa Strzeminskiego, £.6dz 2010.

* Virtual Human Interaction Lab - laboratorium naukowe prowadzace badania na temat
aspektédw psychologicznych i behawioralnych w konteks$cie rozwoju rzeczywisto$ci wirtualnej
(VR) oraz rzeczywistosci rozszerzonej (AR). Dostep do publikacji badan naukowych zespotu
VHIL oraz materiatéw wyktadowych znajduje sie pod adresem: https://vhil.stanford.edu/ [do-
step: 10.06.2023.
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Interaktywnos¢ w teatrze XXI wieku

Tak zastosowane narzedzia nasuwajga réwniez pytanie o poziom interaktywnosci
we wspotczesnych spektaklach. Przy uzyciu technologii VR poziom ten wzrasta poprzez
liczne interakcje, w jakich aktor czy widz uczestnicza w trakcie korzystania z gogli -
to za pomoca kontroleréw imitujacych dtonie uzytkownika mozliwe jest poruszanie sie
w sztucznie wytworzonej przestrzeni. Ciekawym zjawiskiem spoteczno-kulturowym
sa obecnie platformy sieciowe, dzieki ktérym uzytkownicy moga spotkaé sie w wirtual-
nym $wiecie za pomoca wygenerowanych awataréw. Przyktadem takiej platformy jest
Meta Horizon Worlds®. Najnowsza technologia w zakresie VR oferuje obecnie zestaw
gogli Oculus wraz z kontrolerami, dzieki ktérym uzytkownik moze stworzy¢ awatara
nasladujacego jego naturalng mimike twarzy oraz cechy osobowosci®.

Ryszard W. Kluszczynski stwierdza, ze sztuka interaktywna ksztattowata sie na po-
czatku lat 90. dzieki otwartosci artystow na dziatania w zakresie sztuk kinetycznych,
instalacji wideo, a takze mediéw i narzedzi elektronicznych (Kluszczynski s.a.: 34).
Badacz podkresla, ze:

wsréd procesow, ktore w najwiekszym stopniu wptywaja na formy ksztattowania sie
sztuki po 1980 roku, mozna wymieni¢ rozwo6j nowych mediéw; pogtebiajace sie zrézni-
cowanie postaw twdrczych (pluralizm artystyczny) powigzane- co szczegoélnie istotne -
z rosngcg Swiadomoscig i akceptacja faktu, ze r6znorodnos¢ staje sie podstawowym
atrybutem rzeczywisto$ci we wszystkich jej przejawach (Kluszczynski s.a.: 4).

Kluszczynski stwierdza réwniez, ze dobor atrybutéw w dziataniach artystycznych oraz
sposoby ich wykorzystywania zalezne sg od postawy artysty/tworcy (Kluszczynski
s.a.: 11). Czy zatem mozna zdefiniowa¢ Garbaczewskiego jako twdrce digitalnego?
Rezysera i artyste, ktory na drodze eksperymentéw teatralnych w kontekscie rozwoju
mediéw i nowych technologii wytwarza nowe, wirtualne swiaty, ktére by¢ moze po-
stawig teatr w zupelnie nowym wymiarze? Czy teatr obecnie mégiby by¢ platforma
sieciowg, gdzie wygenerowane awatary ludzkie zastgpia aktoréw? Jakie zagrozenia
plyna z fascynacji technologicznymi rozwigzaniami w dziedzinie sztuki teatru?
Zyjemy w czasach zaskakujacych przemian i postepu cywilizacyjnego. Codziennos-
cig staje sie kontakt z wysoko rozwinieta technologia, a takze niedawno wprowadzona
na rynek IT sztuczng inteligencjg w postaci np. czatu GPT lub systemu Midjourney,
czyli generatywnego programu i ustugi sztucznej inteligencji, stuzacej do generowania

5 Platforma ta zostata stworzona przez firme Meta Platforms na urzadzenia Oculus Rift S
oraz Oculus Quest 2. Celem projektu byto wygenerowanie przestrzeni spotecznej w wirtualnym
wymiarze przy uzyciu interaktywnych awataréw. Platforma dostepna jest pod adresem: https://
www.meta.com/pl/en/horizon-worlds/ [dostep: 8.06.2023].

6 Oficjalny opis zestawu VR typu Meta Quest Pro na stronie producenta: ,Nawet jesli dzielg
Cie od kogos$ tysiace kilometréw, poczujesz sie, jakbyscie siedzieli przy jednym stole Autentyczny
wyraz twarzy awataréw nasladuje naturalng mimike, dzieki czemu mozesz uczestniczy¢ w spo-
tkaniach zupetnie jak w rzeczywisto$ci i przenie$¢ swoja prawdziwag osobowo$¢ do VR”; https://
www.meta.com/pl/quest/quest-pro/ [dostep: 15.06.2023].
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obraz6éw na podstawie wpisanych polecen tekstowych. Jesli Midjourney stanie sie
inspiracjg dla wielu twdrcow teatru mtodego pokolenia, moze odmieni¢ paradygmat
sztuki, pojecia scenografii oraz przestrzeni scenicznej. Obrazy generowane przez
system sztucznej inteligencji beda w pewien sposob zastepowac tworcze myslenie
na rzecz konstruowania zasugerowanych badz narzuconych konceptéw w postaci
wytworzonych, gotowych wzordw interpretacyjnych. Niepokojacy jest fakt, ze moze
by¢ ich nieskoniczona ilo$¢. Rezyser przy pomocy takich narzedzi uzyska nieograni-
czone mozliwos$ci w formowaniu swoich wizji poprzez zaposredniczanie artefaktow
z wirtualnego $wiata obrazéw. Niewatpliwie zmiany i transformacje, jakie obecnie
zachodza w paradygmacie artystycznym, prowadza do proceséw digitalizacji réwniez
w teatrze. Ucyfrowienie sztuki scenicznej, rozumiane nie jako cyfrowy zapis spektakli
na ta$mach wideo czy przenoszenie spektaklu do sieci za pomoca portali streamin-
gowych, lecz szereg nowych praktyk i estetyk teatralnych, za pomoca ktérych tworcy
buduja wirtualne $wiaty i ogromne multimedialne przestrzenie sceniczne, staje sie
prototypowaniem obrazéw przysztosci teatru.

Wirtualizacja oraz digitalizacja sztuki odnosi sie do wykorzystania technologii
cyfrowych i wirtualnych obrazéw w procesie tworzenia, reprezentacji i do§wiadcza-
nia sztuki. Na procesy te sktadajg sie rézne formy wirtualnych interakcji, wizualizacji
i eksploracji artystycznych dziet. Spektakle twoércéw, ktérzy tworza sceniczny $wiat
za pomoca narzedzi digitalnych, cechuja sie wysokim poziomem generatywnos$ci w two-
rzeniu interaktywnych, immersyjnych i eksperymentalnych dos§wiadczen artystycznych
(Zawojski 2018). Tak funkcjonujacy proces twérczy mozna by okresli¢ jako sztuke
generatywna, a w przysztosci teatr generatywny. Strumieniowanie ucyfrowionych
przekazow artystycznych eliminuje ograniczenia przestrzenne i czasowe oraz zacheca
do interakcji i eksperymentéw w nowym, cyfrowym srodowisku teatralnym.
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Streszczenie

Niniejszy artykut jest spojrzeniem na wspoétczesny teatr w kontekscie wykorzystywania technik
VR-owych w przestrzeni scenicznej. Ma na celu okresli¢ nowe tendencje oraz formy wyrazu
artystycznego. Zainteresowanie zaawansowana technologia cyfrowa w $wiecie mediéw nikogo
juz nie dziwi. Tworcy teatralni réwniez siegaja obecnie po nowe narzedzia i sposoby komuniko-
wania z odbiorca. Interaktywno$¢ w sztuce scenicznej formuje réznorodne spojrzenie na teatr
z perspektywy widza jako aktywnego uczestnika i $wiadomego odbiorcy. Virtual Reality w tea-
trze XXI wieku rodzi pytania o stosunek tworcéw do wspotczesnego odbiorcy, a takze o relacje
miedzy aktorem a rezyserem w kreowaniu scenicznej przestrzeni.

Oculus VR - prototyping images of the future in contemporary theater

Abstract

This article is a look at contemporary theater in the context of using VR techniques within
the stage space. It aims to identify new tendencies and forms of artistic expression. Interest
in advancing digital technology in the world of media is no longer surprising. Theater artists
are reaching for new tools and ways of communicating with their audience. Interactivity in the
performing arts forms a diverse view of theater, specifically, from the viewer’s perspective as
an active participant and conscious recipient. Virtual reality in the theater of the 21st century
raises questions about the attitude of creators toward the contemporary recipient, as well as
about the relationship between the actor and the director in creating the stage space.

Stowa kluczowe: Virtual Reality, Oculus Meta Quest, teatr, nowe technologie, kultura teatralna,
digitalizacja teatru

Keywords: Virtual Reality, Oculus Meta Quest, theater, new technologies, theater culture, theater
digitization
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