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W teatrze virtual reality Krzysztofa Garbaczewskiego

Autorzy publikacji Wgtroba. Stownik polskiego teatru po 1997 roku biogram Krzysztofa
Garbaczewskiego na poczatku jego kariery podsumowali: , ReZyser, scenograf, autor
wideoprojekcji. Cechuja go nieoczywiste wybory repertuarowe i spektakle o otwartej
strukturze” (Berestecka 2010: 104). Garbaczewski juz od swojego premierowego
spektaklu Chdr sportowy postuguje sie nowymi mediami oraz najnowszymi rozwig-
zaniami technologicznymi, ktére nieustannie przetwarza. Mimo tego rezyser nadal
odpowiada na powtarzajace sie pytania dziennikarzy i krytykow, dlaczego realizuje
sie w teatrze, skoro w potocznym rozumieniu blizej jego projektom do filméw. Jest
to mylne wyobrazenie, sugerujace, ze rezyser wystawia film na scenie. Decyzja o wy-
korzystywaniu teatru jako medium do wyrazania swoich pogladéw jest przemyslana
i Swiadoma. Garbaczewski dostrzega spektaklizacje zycia spotecznego (Debord 2013).
Jest wrazliwy na aspekty zmedializowanej rzeczywistos$ci. Szuka odpowiedzi na swoje
watpliwosci, przetwarzajac tworczo dostepne technologie. Staje sie antropologiem-
-artysta (Geertz 2005).

Streaming w czasie rzeczywistym oraz wprowadzenie wirtualnej rzeczywistos$ci
do teatru pojawiato sie u Garbaczewskiego juz w spektaklu Robert Robur z roku 2016,
ktérego premiera odbyta sie w TR Warszawa. Przebywanie w realnym oraz wirtualnym
Swiecie, ktory rowniez staje sie realny, a istnieje w wielu metawersjach, jest obecne
w watku przygdd gtéwnego bohatera, Robura. Powie$¢ Mirostawa Nahacza Niezwykte
przygody Roberta Robura zostata zaadaptowana przez Jakuba Zulczyka, przyjaciela
Nahacza, i byta pierwszym scenariuszem Zulczyka napisanym dla teatru. Krzysztof
Garbaczewski nie pracuje zazwyczaj z gotowym scenariuszem. Zatem uznajgc teatr
za sztuke wolng od ograniczen, jakie narzucajg kino i telewizja, modyfikowat scenariusz
pisarza w czasie prob (Pawtowski 2016).

Garbaczewski rozwija sie, pracujac réwniez poza teatrami instytucjonalnymi.
Wychodzi poza formy zinstytucjonalizowane i tworzy wtasny zespét - studio Dream
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Adoption Society. Grupa funkcjonowata jako twoérczy kolektyw od 2017 roku. W Teatrze
Powszechnym w Warszawie w latach 2018-2021 studio Dream Adoption otrzymato
miejsce pracy twdrczej na zasadach rezydencji. Zesp6t zajmowat sie wirtualng rze-
czywisto$cig w kontekscie sztuki teatru i performansu. Poza dziatalnoscia teatralng
artysci zrzeszeni w DAS zajmowali sie rowniez rozwigzaniami virtual reality (VR)
i augmented reality (AR), a takze instalacjami, filmem oraz muzyka. Grupa artystycz-
na wprowadzata technologie VR oraz AR oraz MR (mixed reality) na sceny teatralne.
Cztonkami kolektywu byli m.in. artysci sztuk wizualnych i cyfrowych: Marta Nawrot,
Jagoda Woéjtowicz, Maciej Gniady i Mateusz Swiderski, architektka i scenografka Alek-
sandra Wasilkowska, producent Wojciech Markowski oraz kompozytor Jan Duszynski.
W projektach studia DAS udziat brali takze aktorzy Pawet Smagata i Sandra Korzeniak.
Grupa funkcjonowata jako tworczy kolektyw, jednak ze swoimi projektami niejako
kolonizowata instytucje teatralne.

Poza studiem Dream Adoption w Polsce dziataja obecnie dwa kolektywy rozwi-
jajace najnowsze technologie poprzez teatr: NeTTheatre — Teatr w Sieci Powigzan
zatozony przez Pawta Passiniego oraz IP GROUP, czyli [dentity Problem Group f.ukasza
Twarkowskiego. Obaj rezyserzy poszukujg w mediach i najnowszych technologiach
$rodkéw wyrazu dla swojej twdrczosci.

Teatr Powszechny w Warszawie udostepnit swoja przestrzen dla projektéw studia
DAS badz zostat niejako skolonizowany przez twoércéw. W latach 2018-2021 artysci
przygotowali spektakle online w przestrzeni VR oraz spektakle wystawiane na scenie
przy ul. Jana Zamoyskiego 20 w Warszawie z wykorzystaniem tej technologii, a takze
cykl spotkan majacych na celu upowszechnienie VR-u w teatrze. W ramach tych dziatan
powstatl m.in. spektakl Nietota autorstwa kolektywu Dream Adoption Society w rezy-
serii Krzysztofa Garbaczewskiego. Nietota. Ksiega tajemna Tatr to mistyczna powies$¢
modernistyczna Tadeusza Micinskiego o wedréwce przez gorskie szczyty.

Jak zaznacza Liliana Dorak-Wojakowska:

Wraz ze zmiang w podejsciu do teatru, przyszta konieczno$¢ zmiany dotychczasowego
sposobu prowadzenia narracji i dostosowania jej do mozliwosci percepcyjnych widza,
ksztattowanych w duzej mierze przez nowe technologie. Rezyserzy podejmuja préby
stworzenia nowoczesnego jezyka teatralnego uwzgledniajacego przemiany, do jakich
doszto w dobie przyspieszenia rzeczywisto$ci medialnej na polu postrzegania i rozu-
mienia $wiata przez wspoétczesnego cztowieka - wedle zasady, Ze rzeczywisto$¢ moze
podsuwac nie tylko temat, ale réwniez forme (Dorak-Wojakowska 2015: 266).

Mimo ze za pierwszy polski spektakl w VR-ze uznaje sie G.E.N. w rezyserii Grzego-
rza Jarzyny, ktorego premiera odbyta sie 17 lutego 2017 roku w TR Warszawa (wariacja
nt. wczesniejszego spektaklu TE.O.R.E.M.A.T, inspirowanego Idiotami Larsa von Triera),
to Krzysztof Garbaczewski wyrezyserowat pierwszy w Polsce spektakl virtual reality,
ktéry wszedt do repertuaru teatru instytucjonalnego. Wraz z rezyserem spektakl two-
rzyli: producent Wojtek Markowski (DAS), artysci VR - Maciej Gniady, Marta Nawrot,
Mateusz Swiderski, Jagoda Wéjtowicz (DAS), choreografka - Iza Szostak, rekwizyty - Jan
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Strumitto, Piotr Pieczynski - rezyseria Swiatta, kostiumy - Marcin Kosakowski oraz
Jan Duszynski - muzyka.

Spektakl Nietota odbywa sie w mixed reality. Widzowie z zakupionymi biletami
maja zagwarantowane korzystanie z gogli, natomiast osoby, ktore zakupity dodatkowe
wejsciowki, czasami ogladajg spektakl w mixed reality, poniewaz nie mogg dotaczy¢
do VR-u. Cze$¢ pierwsza i trzecia spektaklu rozgrywaja sie w $wiecie rzeczywistym,
natomiast druga cze$¢ Nietoty w VR-ze - przestrzeni generowanej w czasie rzeczy-
wistym. Zanurzenie w VR-ze stuzy wykreowaniu wspétdzielonego przez wszystkich
widz6éw miejsca, ale odczuwanego oddzielnie i afektywnie.

W lesie doswiadczen

Jak pisze Donna Haraway w Staying with the Trouble, to sztuka moze zmieni¢ sposéb
myslenia, zwtaszcza o podlegtosci w relacji cztowiek-natura (Haraway 2016). Nowa
narracja o naturze jest mozliwa dzieki taczeniu sztuki, rdwniez sztuki performatywnej,
z naukami biologicznymi, czego przyktadem jest spektakl w rezyserii Krzysztofa Gar-
baczewskiego Sen nocy letniej. W twoérczosci Krzysztofa Garbaczewskiego w ostatnich
latach jest zauwazalny zwrot ku ekokrytyce oraz zwrot ku naturze, ktore czerpie wtas-
nie z pism Jerzego Grotowskiego. Garbaczewski, zaznaczajac inspiracje Grotowskim,
dodaje, ze:

[...] propozycja Grotowskiego byta préba szerszego spojrzenia na kulture i organizacje
spoteczenstw. To jest wiasnie owa ekologia miedzyludzkiego, ktéra nie dotyczy przeciez
jedynie ochrony srodowiska i zmian klimatycznych, cho¢ jest to niewatpliwie temat
bardzo istotny, bo doswiadczamy go obecnie na wtasnej skoérze. Ale ten termin bardziej
dotyczy tego, jak Grotowski traktowat oficjalne organizacje - namawiat do przejmowania
zastanych instytucji w miejsce ich negowania czy odrzucania. Jest to rodzaj pozytywnego
ekoterroryzmu wobec tkanki miejskiej (Obarska 2018).

Zainteresowanie ekologia Garbaczewskiego byto juz widoczne w spektaklu Bal-
ladyna (premiera 25 stycznia 2013, Teatr Polski w Poznaniu). Akcja Balladyny wedtug
Marcina Cecki toczy sie w o$rodku badawczym na skraju puszczy, nad jeziorem Gopto.
W zaniedbanym laboratorium mtodzi naukowcy (Alina, Balladyna, Filon) modyfikuja
genetycznie nasiona roslin uprawnych dla przedsiebiorstw rolniczych. Odwiedza ich
inwestor - Kirkor, ktéry chce rozwina¢ branze produktéw GMO, a w miedzy czasie
Grabiec na dnia jeziora spotyka ,mutanta”.

Watki ekologiczne i zblizenie z naturg byty réwniez elementem préb do spektaklu
Chtopi (premiera 13 maja 2017 w Teatrze Powszechnym w Warszawie). Garbaczewski
wraz zespotem aktorskim wyruszyt na tzw. badania terenowe do Mackowej Rudy, gdzie
znajduje sie galeria oraz dom Andrzeja Strumitty, mistrza Garbaczewskiego.

W 2022 roku Krzysztof Garbaczewski powrdcit po przerwie do Narodowego
Starego Teatru w Krakowie. Wyrezyserowat spektakl Sen nocy letniej w przektadzie
Stanistawa Baraniczaka. W projekcie udziat wzieli: dramaturzka Patrycja Wysokiniska,
scenografka i architektka Aleksandra Wasilkowska, choreograf Tomasz Bazan, Robert
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Mleczko odpowiedzialny ze produkcje video oraz rezyserie $wiatet oraz muzyk i artysta
intermedialny Bartosz Zaskorski (Mchy i Porosty). Scene virtual reality przygotowali
Anastasiia Vorobiova oraz Mateusz Korsak.

Wiodaca intryga szekspirowska w sztuce Sen nocy letniej rozgrywa sie w lesie,
wsrdd dzikiej natury i Swiata magicznego. U Garbaczewskiego podwdjnos¢ prze-
strzeni: Swiat realny - Swiat magiczny, natura - cywilizacja, jawa - sen zaznaczona
jest dodatkowo w technologii virtual reality. Jak méwi Egeusz, grany przez Zygmunta
Jézefczaka (obecnie postac¢ grana przez Bolestawa Brzozowskiego): ,Wszyscy razem,
w dodatku w VR-ze”. Scena Teatru Starego przy ul. Jagielloniskiej w Krakowie staje
sie podwojna. Widz obserwuje dwa plany, ktére rozgrywaja sie w tym samym czasie.
Posiada dostep do spektaklu, jakiego nie maja niektére z postaci. Dwa $wiaty, przeni-
kajace sie w spektaklu, zostaty rozdzielone technologia. Bohaterowie $wiata realnego:
Tezeusz i Hipolita, Egeusz oraz trupa teatralna - Kloc, Piszczata i Podszewka, a takze
pary - Hermia i Lizander, Demetriusz i Helena funkcjonujg na scenie, doswiadczajac
cielesnie $wiata przedstawionego. Pary, ktorych dotyczy intryga, oraz zmieniony
w osta Podszewka moga wejs$¢ do $wiata fantastycznego za pomocg gogli VR (chwile
po skropieniu magicznym naparem). Jednak ich cyfrowe ciata, wySwietlane na ekra-
nie ponad sceng, s3 niejako rozdzielone od ciat funkcjonujacych w realnym $wiecie
dramatu. Aktorzy nie widza réwniez efektéw swojej pracy na scenie. Krzysztof
Zawadzki (Demetriusz), Magdalena Zawadzka (Helena), Maja Pankiewicz (Hermia)
i Maciej Charyton (Lizander) prawie do korica spektaklu pozostajg w goglach. Realne
ciata postaci pozostajq na scenie, obstugujac gogle i dialogujac. Nie widza partneréw
scenicznych czy widowni. Ciata cyfrowe aktoréw przenosza sie do strefy snu w lesie,
gdzie rozgrywa sie gtéwna czes$¢ intrygi. W atenskim, cyfrowym lesie bohaterowie
sg zagubieni. Ich obecno$¢ w onirycznej rzeczywistosci nie jest umowna, jak to czesto
bywa w spektaklach realizmu psychologicznego. Zostajag materialnie przeniesieni
do przestrzeni poza granicami umystu, ktora to przestrzen u Garbaczewskiego staje
sie wirtualna.

Bohaterowie $wiata magicznego, czyli Puk, Oberon oraz Tytania funkcjonu-
ja na scenie, posiadajac dostep do realnosci i VR-u. Swita Tytanii, bezimienne elfy,
sg rowniez cze$cia Swiata cyfrowego - ukazywane jedynie na ekranie, obok awata-
réw Hermi, Heleny, Lizandra i Demetriusza, jednak bohaterowie ludzcy nie moga ich
zobaczy¢. Tytania pojawia sie na scenie, przechodzac ze Swiata magicznego w realny
poprzez dziuple w ksztatcie waginy, za ktéra widz moze réwniez zobaczy¢ cyfrowy,
pozarealny $wiat, dostepny jedynie elfom. Oberon i postuszny mu Puk ingerujg w losy
nieszczesliwe zakochanych ateniskich mtodziencéw. Obserwujg ich poczynania na sce-
nie realnej i na scenie magicznej. Ofiarg intryg Oberona pada réwniez Tytania. Puk
kropi jej oczy, tak jak oczy zakochanych, i zakochuje sie ona w pierwszej istocie, ktora
widzi po przebudzeniu. Jest to Piszczata, przemieniony przez Puka w osta. Widzowie
obserwuja przemiane w podwojnej obecnosci Piszczaty na scenie. Postac¢ grana przez
Bogdana Brzyskiego monologuje do widzéw ze sceny teatru w goglach VR, nie widzac
publicznosci, a jego osla przemiana jest wySwietlana na ekranie. W §wiecie nowych
technologii wszelkie modyfikacje ciata ludzkiego sa wykonalne i odwracalne. Cyfrowy
wizerunek funkcjonuje na réwni z ciatem realnym.
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Garbaczewski wykorzystuje rowniez w spektaklu metafore lustra, analizowang
przez Jacques’a Lacana (Lacan 1960: 93-101). Podobnie jak w spektaklu Poczet Krélow
Polskich (premiera 23 marca 2013, Narodowy Stary Teatr im. Heleny Modrzejew-
skiej w Krakowie) na telebimie, zawieszonym nad scena, publiczno$¢ moze zobaczy¢
swoje odbicie. Lustro, jako pierwsze medium, ukazuje cztowieka, przetwarzajac jego
obraz. Technologia virtual reality jako najnowsze obecnie medium réwniez ten obraz
przetwarza. Narcyz przegladajacy sie w tafli wody w strumyku musiat ponie$¢ kare,
poniewaz odkryt ,jakas” prawde za swoim odbiciem (Kopalifiski 1985: 733). Garba-
czewski powotuje sie réwniez w swojej interpretacji na teorie Ericha Fromma o Nar-
cyzie, ktory jest reprezentacja cztowieka wspétczesnego (Fromm 1996). Narcyzm jest
egoizmem, kompensuje cztowiekowi brak mito$ci do samego siebie. Odbita za pomoca
medium widownia moze poczu¢ sie niekomfortowo badz zaakceptowaé swoja obec-
nos¢ na scenie teatralnej i by¢ zadowolong z atencji. Trudno jednoznacznie ocenic,
czy Garbaczewski chce podzieli¢ sie z widzami doswiadczeniem Narcyza, by mogli
skonfrontowa¢ postawe mitosci i nienawisci do samych siebie. Jednak trudno nie
zgodzi¢ sie ze stwierdzeniem, ze wspotczesna kultura jest narcystyczna (Lasch 1991).
Jak zaznacza Magdalena Szpunar:

Kultura narcystyczna podporzadkowuje jednostce nie tylko inne jednostki, ale cate insty-
tucje, ktore maja stuzyc¢ jej przyjemnosci, nawet wtedy, gdy maja one charakter pozorny.
Jednostke mami sie przezyciami niezwyktymi, ekstremalnymi, wyjatkowymi i niepo-
wtarzanymi, ktére podtrzymuja narcystyczne inklinacje. Codzienno$¢, zwyczajnos$é, nie
moga w kulturze narcyzmu by¢ zrédtem szczescia, trzeba wykazac sie nietypowymi
i radykalnymi osiagnieciami, ktére pozostaja poza zasiegiem innych. [...] Kultura nar-
cyzmu afirmuje wizerunki oparte o sukces, konkurencyjnos¢, wysokie poczucie wiasnej
wartosci, niepozadane sg zatem te, ktore ukazujg niepewnosc¢, refleksyjnos¢ i dylematy
egzystencjalne, gdyz deprecjonujg warto$¢ danej jednostki. Ten imperatyw szczescia
sprawia, ze facebookowa wystylizowana maska, stanowi remedium na problemy Zyciowe
i kompensuje brak sukceséw w realnym zyciu. Facebook staje sie kulturg upozorowania.
Wiele badan ukazuje silng korelacje miedzy orientacja narcystyczng, a autopromocja
na Facebooku (Szpunar 2014: 114-115).

Postawa narcystyczna dominuje w social mediach nie tylko poprzez kreowanie
wlasnego wizerunku. Spektaklizacja zycia codziennego oraz przetwarzanie swojego
odbicia, modyfikowanie go, bombardowanie zdjeciami i selfie jest wyrazane w spekta-
klach Garbaczewskiego przez wykorzystywanie ekranéw, powiekszanie wizerunkéw
i nagrywanie widowni. W Snie nocy letniej narcyzm wspétczesnej kultury jest prze-
ciwstawiony postawie ekologicznej. Jednostki na scenie VR-u wspéttworza zbiory
organizméw pozbawione hierarchii, nie ma tutaj kultu jednostek. Takie widzenie §wiata
wpisuje sie w nurt humanistyki ekologicznej (Domanska 2013: 15).

W teatrze nowomedialnym cielesne ciata aktoréw nadal byly postrzegalne jako
te wlasciwe dla spektaklu. Aktorzy w nagraniach funkcjonowali na scenie obok aktoréow
obserwowanych bez zapos$redniczenia technologiami. Wykorzystanie VR-u zmienia
ten status. Zjawisko transhumanizmu w teatrze najpetniej uwydatnia sie wtasnie
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w technologii VR: zdecentrowany, czyli biologiczny organizm znajdujacy sie w sieci
zaleznosci z tzw. nie-ludzkimi formami zycia (aktorami nieludzkimi) oraz technologiami
pojawiajacymi sie na scenie teatralnej (Bakke 2012: 8). Zacierajg sie granice miedzy
ludzmi, naturg oraz technologia (Bakke 2012: 11). Aktor na scenie staje sie cyborgiem.
Zywe, cielesne ciato istnieje jednoczeénie z wytworem technologii, jako jedna postac.
Jak zaznacza Donna Haraway, od konca XX wieku wszyscy jesteSmy cyborgami, chime-
rycznymi tworami, ciatami potaczonymi z maszynami (Haraway 2003: 50). Zalezno$ci
miedzy technologia a ciatem sg widoczne w teatrze juz od wprowadzenia pierwszych
mikrofonéw na scene, by dopei¢ sie w spektaklu wyrezyserowanym za pomoca
technologii virtual reality. Podobnie jak w przypadku prostej techne, jaka jest chociaz-
by mikroport, ktéry wzmacnia gtos aktora, a ktéry réwniez kiedy$ wydawat sie nie
do zaakceptowania na scenie, VR zostanie kolejnym medium twdrczo wchionietym
przez metamedium, jakim jest teatr (Balme 2007: 150-164).

Cho¢ z drugiej strony moze sie wydawac, ze realne ciata sceniczne zaczynajg
ustepowac miejsca cyfrowym. To witasnie ciato poddane mediatyzacji bierze udziat
w gtéwnej intrydze dramatu, cialo realne natomiast zajmuje sie obstugg technologii
na scenie. Gra aktorska przenosi sie do cyfrowego Swiata, udostepnianego widzom
na ekranie. Posta¢ w VR-ze zaczyna dominowa¢ nad biologicznym ciatem aktora w roli.
Jego zmediatyzowany i wykreowany wizerunek przycigga uwage widzéw. Pod wpty-
wem tego zjawiska modyfikuje sie rowniez technika gry aktorskiej. Tak jak zmienita sie,
gdy powstata X muza i to, co widzi widz, zaposredniczyt obraz z kamery. Posta¢ na sce-
nie, mimo fluorescensyjnych kostiuméw oraz krzykliwych peruk, wydaje sie nudna
w poréwnaniu z jej cyfrowym ciatem. Jak pisata Olga Katafiasz w recenzji spektaklu:

[...] zaintrygowany pierwszymi scenami widz powoli sobie odpuszcza, porzuca ontolo-
giczne rozwazaniai... zaczyna sie nudzi¢. Wiem, ze uzbrojenie catej widowni Duzej Sceny
w gogle, ktore umozliwityby dostep do Swiata kochankéw, jest ze wzgledow finansowych
niemozliwe, ale moze krakowski Sen... bytby udanym projektem, gdyby ograniczy¢ pub-
liczno$¢? Gdyby dostata ona mozliwo$¢ wspotdoswiadczania tego, co jest udziatem tylko
niektérych z aktorek i aktoréw? (Katafiasz 2022).

Badaczka zwraca uwage na mozliwosci, jakie stwarza VR, a ktérych nie wykorzystat
teatr. Spektakl zostat zaprojektowany na obecno$¢ widzéw w swiecie cyfrowym. Gdyby
widzowie mogli dotgczy¢ do spektaklu, na przyktad z wtasnych doméw, zmienitoby
to zupelnie ich status. Mogliby zosta¢ ,,ogladani” przez widzéw w budynku teatru, tak
jak cyfrowe ciata postaci w wirtualnym lesie.

Podsumowanie

Teatr poprzez media i technologie czesto pozbawia widza mozliwos$ci zobaczenia
wszystkich elementéw spektaklu, a w konsekwencji analizy i interpretacji wielu ele-
mentow sztuki. Zatem w teatrze nowomedialnym najwazniejszy staje sie widz i jego
afektywny, nieskrepowany odbiér dzieta. Twdrcy teatralni za pomoca najnowszych
narzedzi zapraszaja widzéw do czynnego, cielesnego udziatu w spektaklu, a czesto
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i do jego tworzenia, poprzez wplywanie na akcje. Taki teatr wytwarza do$wiadczenia.
Podobnie jak nowoczesna edukacja, ktéra wytwarza wiedze, nie reprodukuje jej. Jak
pisze Jeremy Bailsenson w Wirtualna rzeczywistos¢. Doznanie na zqdanie:

[...] wrazenia zwigzane z mediami moga wywiera¢ na nas wptyw, ale stwierdzisz row-
noczesnie, iz jest in duzo stabszy niz odzialywanie autentycznych wrazen. [...] W przy-
padku wirtualnej rzeczywistosci luka miedzy doswiadczeniem ,prawdziwym” a tym
przekazywanym posrednio juz wkrdtce moze sta¢ sie duzo mniejsza. Nie uda sie jej
catkowicie wyeliminowaé, ale VR jest pod wzgledem psychologicznym duzo potez-
niejszym rozwigzaniem niz jakikolwiek inny srodek przekazu wynaleziony dotychczas
przez cztowieka i juz niedtugo moze doprowadzi¢ do niezwyktej transformacji naszej
egzystencji (Bailsenson 2018: 13).

Badacz zauwaza, ze virtual reality jest narzedziem, ktére pozwoli na zmiane zachowan
ludzkich takze w kwestii ekologii. Gogle VR wyeliminujg problemy zwigzane z pod-
rézowaniem, zadeptywaniem przez turystow centrow miast czy hatasem. Wystarczy
zatozy¢ okulary, by przeniesc sie do rzeczywistosci w innym zakatku Ziemi. Wszelkie
rozrywki zwigzane z ekstremalnymi sportami czy terapia leku przed np. pajakami,
a takze realny kontakt z bliskimi moga odbywac sie w virtual reality (Bailsenson
2018: 14). Indywidualno$¢ i prawdziwo$¢é doswiadczenia w VR moze stac sie takze
narzedziem edukacyjnym.

Cztowiek taczy sie z technologia, cyborgizuje sie, przenika z mediami (Horraway
2003), szybko odnajduje sie w $wiecie technologii, jest nig opleciony. Jednoczesnie
technologia zmienia cztowieka. Dlatego wazne jest, aby uczen nie zostat biernym kon-
sumentem (Debord 2013) technologii, a stat sie tworca, kims$, kto przetwarza przez
siebie, reaguje i zmienia technologie. Doswiadczenie teatru VR pozwala na rozwijanie
kreatywnego myslenia, otwiera na zadawanie pytan oraz tworzy indywidualne prze-
zycia. Ponadto nowe media daja rdwniez mozliwo$¢ na uwolnienie sie od ograniczen
zwigzanych ze statusem, ptcia, wygladem, kompleksami etc. W VR-ze istnieje mniejsze
prawdopodobienstwo oceniania czy wykluczania (Hotyst 2014: 397). Widz w spek-
taklach Garbaczewskiego staje sie wspéttwodrca, zaproszonym do uczestnictwa, nie
tylko do biernego ogladania czy stuchania. Technologia wzmacnia obecno$¢, pozwala
odcia¢ sie od rozpraszaczy i innych bodZcéw. Daje mozliwo$¢ zanurzenia sie w spek-
taklu. Scena zostaje pozbawiona centrum. Zostaje ono rozproszone i przeniesione
na widownie (Souriau 1987).

Krzysztof Garbaczewski zaznacza, ze technologia virtual reality dopiero sie rozwija
i ze to on chciatby odkrywa¢ mozliwosci VR-u w teatrze, poniewaz scena staje sie dla
niego klaustrofobiczna (Niedurny 2017). Garbaczewski uczy sie korzystania z techno-
logii jako narzedzia, by pdzniej twdrczo z nim pracowa¢, przetwarzac i doswiadczac.
Jak to miato miejsce podczas pracy w studiu Dream Adoption Society.

Widzom wirtualna rzeczywistos¢ na scenie pozwoli na nowg interpretacje tekstu
Szekspira. Spektakl nie bedzie tak przyttaczajaco umowny i kreujacy fikcje, jak chociaz-
by odegranie fragmentu Metamorfoz Owidiusza o Pyramie, Tyzbe i lwie przez trupe
rzemies$lnikdw. Zestawienie tego fragmentu spektaklu ze §wiatem, ktéry zaproponowat
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Garbaczewski w virtual reality, ujawnia fikcje powtarzang na scenie. Wejscie do $wiata
VR otwiera na doswiadczenie sztuki.
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W teatrze virtual reality Krzysztofa Garbaczewskiego [75]

Streszczenie

Teatr Krzysztofa Garbaczewskiego jest przepeiniony mediami oraz nowymi technologiami. Re-
zyser twoérczo korzysta z kamer, ekran6w, a obecnie takze z virtual reality. Wraz z grupa Dream
Adoption Society (DAS), ktéra zatozyt w 2017 roku, Garbaczewski realizowat intermedialne
projekty. VR i AR staly sie nieodtgcznym elementem badZ calg przestrzenig ostatnich spektakli
studia DAS oraz Krzysztofa Garbaczewskiego. Oméwiony w artykule spektakl Sen nocy letniej
(2022) zostat zrealizowany wtasnie z wykorzystaniem VR-u: na scenie pojawit sie aktor-cyborg,
ktory wraz z widzem do$wiadczat nowej rzeczywistosci.

In Krzysztof Garbaczewski’s virtual reality theatre

Abstract

The theater of Krzysztof Garbaczewski is filled with media and new technologies. The director
creatively uses cameras, screens, and virtual reality. Together with the Dream Adoption Society
(DAS) group, which he founded in 2017, Garbaczewski realized intermedial projects. VR and AR
have become an integral part or even the entire space of DAS’s and Krzysztof Garbaczewski’s
recent performances. The discussed A Midsummer Night’s Dream (2022) was created using VR
technology. An actor-cyborg appears on stage, experiencing a new reality together with the
audience.

Stowa kluczowe: Krzysztof Garbaczewski, teatr wspotczesny, nowe media, virtual reality
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