OPLUTA lzabella, « Kiedy rezyser wspdtpracuje z informatykiem. Hybrydyzacje i modyfikacje metodologii podczas
realizacji interdyscyplinarnego projektu ‘Masque et Avatar'», in Borowski Mateusz, Chaberski Mateusz, Sugiera
Malgorzata (eds.), ‘Niespodziewane alianse. Sztuki performatywne jutra’, Krakéw, Ksiegarnia Akademicka, 2019, pp. 81-
111. ORCID number: https://orcid.org/0000-0002-2735-4023

IZABELLA PLUTA @

KIEDY REZYSER WSPOLPRACUJE 7 INFORMATYKIEM
HYBRYDYZACJE | MODYFIKACJE METODOLOGI PODCZAS REALIZAC.I
INTERDYSCYPLINARNEGD PROJEKTU ,MASQUE ET AVATAR"

TEATR W CZASACH HUMANISTYKI CYFROWEL

raktyka wiaczania w spektakl zywego planu réznorodnych
P rozwigzan technologicznych nie jest w teatrze wspétczesnym

niczym nowym. Za jej poczatek uznaé mozna préby uzyskiwa-
nia na scenie coraz bardziej rozbudowanych efektow widowisko-
wych, ktére pojawily sie pod koniec lat osiemdziesigtych XX wie-
ku. W ostatnich latach doprowadzito to do daleko idacych zmian
formuly spektaklu. Poczatkowo celem, do ktérego dazyto zaréwno
zatozone przez whoskich artystéw nowych mediéw Studio Azzurro,
jak i rezyser teatralny Giorgio Barberio Corsetti, byta ,nowa widowi-
skowosc”. haczyla ona technologie ze sprawnoscia fizyczna aktorow,
w ludyczny sposéb wykorzystujac monitory, co najlepiej pokazuje
La camera astratta (1987) Corsettiego. W podobnym kierunku poda-
zyl belgijski aktor Marc Hollogne. W stynnym przedstawieniu Mar-
tiel monte a Paris (1997) stworzy! on doskonala iluzje rzeczywistosci
scenicznej, taczac j z efektami filmowymi, kiedy aktor, niczym za
skinigciem czarodziejskiej rozdzki, wchodzit z zywego planu sceny
w $wiat na ekranie. Pozwolita na to doskonata synchronizacja gestu
i glosu aktora z filmowym obrazem, co sam twérca uznal za nowa-
torskg formg Kino-Teatru (Cinéma-Thédtre). Idealnym wrecz przy-
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ktadem scenicznych poszukiwan tego typu sa prace Roberta Lepa-
ge'a, ktore nie tylko wpisaly si¢ na trwate w historie teatru ostatniej
dekady XX wieku, lecz nadal nie przestaja ewoluowaé i zaskakiwac
nowymi propozycjami. Lepage zastynal ze swoich eksperymentéw
z rozmaitymi typami ekrandw: w La Géométrie des miracles (1998)
wykorzystal ekran panoramiczny, w Projet Andersen (2005) wkle-
sty, natomiast w Jeux de cartes. Coeur (2013) wypukly. Konstrukeja,
transport i instalacja tych ekranow wymagaly interdyscyplinarnych
poszukiwan calej ekipy artystycznej oraz zapraszanych do wspotpra-
cy inzynieréw, informatykéw i specjalistéw od robotyki, nie méwiac
juz o specyficznej formie pracy rezysera z aktorami'. Dobrym przy-
ktadem przekraczania granic tradycyjnie pojetego spektaklu moga
by¢ takze prace japonskiego rezysera Orizy Hiraty, ktéry wprowa-
dzil na sceng humanoidalne roboty z ATR Laboratory profesora Hi-
roshiego Ishigury’. Hirata zmierzy! sie z najbardziej skomplikowa-
nym robotem naszych czaséw, zwanym Geminoid, ktéry w zeriskiej
wersji (Geminoid F) zagralt w dwdch przedstawieniach: Sayonara
(2009, 2012) i Trois Soeurs. Version androide (2012)%. Ostatnie lata
przyniosty natomiast interesujgce krzyzéwki teatru z grami wideo,
ktore okresla sie roboczo jako Game-Theatre. Jedna z prekursorskich
grup tego nurtu, niemiecka machina eX, zaprasza widzoéw do roz-
wigzywania zagadek wpisanych w spektakl (game). Wykorzystujac
rozmaite media, negocjuja oni miedzy sobg hipotetyczne rozwiaza-
nia przedstawianej historii, a nawet moga wplywa¢ na jej przebieg,
co najlepiej pokazal projekt TOXIK (2015).

Kwesti¢ technik audiowizualnych i zlozonych dyspozytywow
technologicznych na wspélczesnej scenie analizuje sie dzi§ z rdz-
nych punktéw widzenia, jak chocby koncepcja performansu cy-

Izabella PLuTA, LActeur et lintermédialité. Les nouveaux enjeux pour U'interpréte et
la scéne d I'ere technologique, UAge d"homme 2011, 5. 331-342.

BEADEM, Theater and Robotics: Hiroshi Ishiguro's Androids as Staged by Oriza Hira-
ta, ,Art Research Journal” 2016, nr 1, s. 65-79.
* Zob. Emmanuel GRIMAUD, Zaven PARE, Le jour ott les robots mangeront des
pommes, Pétra 2011.
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frowego’, teorie intermedialnosci’, czy badania z zakresu Artistic
Research®. Stosunkowo nowa dyscypling, ktdra rowniez mozna tu
uwzglednié, jest humanistyka cyfrowa (Digital Humanities), czyli
obszar dydaktyki i inzynierii na styku informatyki, nauk spolecz-
nych, humanistycznych i sztuki. Przedstawiciele tej dyscypliny zaj-
mujg si¢ réznorodng aktywnoécia tworcza, badawczg i analityczng,
koncentrujac uwage na tak zwanym przedmiocie cyfrowym (digi-
tal object), ktéry stanowi tylez ich narzedzie pracy i tworzenia, ile
przedmiot analiz naukowych. Wplywy humanistyki cyfrowej widac¢
tez w teatrologii. Niemiecka badaczka teatru Nic Leonhardt w tomie
zbiorowym Routledge Compagnon to Digital Humanities in Theatre and
Performance wskazuje na cztery pola dzialan przedmiotu cyfrowego
w sztuce scenicznej’: tak zwane projekty DH w naukach o teatrze,
metodologia ksztalcenia w ramach teatru (teatrologia i praktyka
sceniczna), archiwizacja oraz cyfryzacja ksztalcenia wyzszego. Poja-
wiajg sie one w coraz liczniejszych osrodkach naukowych na wiecie
i stanowig przedmiot zainteresowania kilku grup badawczych, jak
chocby dziatajacej w ramach International Federation for Theatre
Research (IFTR) ,Digital Humanities in Theatre Research”.
Spéjrzmy blizej na artykul Davida Z. Saltza Performing Arts,
jeden z pierwszych tekstéw na temat humanistyki cyfrowej. Arty-
kul ukazal si¢ w 2004 roku w kanonicznej dla tej dziedziny ksigz-
ce A Companion to Digital Humanities. Autor przedstawil w nim cata
panorame cyfrowych projektéw, zrealizowanych w teatrze, tancu
i sztuce performansu, a takze zwrdcil uwage na specyficzng muta-

4 Steve Dixon, Digital Performance: A History of New Media in Theater, Dance, Per-
formance Art, and Installation, The MIT Press 2007, s. 3.

Intermediality in Theatre and Performance, red. Freda CHAPPLE, Chiel KATTEN-
BELT, Rodopi 2006; Sarah BAY-CHENG et al., Mapping Intermediality in Performance,
Amsterdam University Press 2010.

“  Robin NELSON, Practice as Research in Arts, Principles, Protocols, Pedagogies, Re-
sistances, Palgrave Macmillan 2013.

7 Nic LEONHARDT, Routledge Companion to Digital Humanities in Theatre and Per-
formance, Routledge (w druku).
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cje w sztukach scenicznych®. Jego zdaniem, dosiegla juz ona samych
podstaw spektaklu, przeksztalcajac go w strukture hybrydowa. Co
nalezy podkresli¢, takie przemiany, ktére na poczathku podwazaty
podstawowe paradygmaty teatru, jak obecnos¢ czy wspdlna czaso-
przestrzen widza i aktora, rozszerzyly swoj zasieg i dzié objety juz
proces kreacji. Nadal dopelnia sie on w przestrzeni sceny, lecz nie-
ktore jego etapy realizuja sie rowniez w laboratorium technologicz-
nym. Saltz ponadto wskazuje na to, ze podobnym zmianom podle-
gaja teatralne profesje, jak realizacja d2zwieku i wideo, rezyseria, czy
nawet aktorstwo. Analiza tej kwestii stanowi samo centrum tego
rozdziatu.

Badanie spektaklu technologicznego w perspektywie huma-
nistyki cyfrowej to bardzo ciekawe zadanie, gdyz pozwala uchwy-
ci¢ i zrozumie¢ funkcje elementéw technologicznych, ktére po
czesci tworza przedstawienie, integrujac techniki audiowizualne.
Wplywajg one na estetyke spektaklu, cho¢ zarazem majg calkowi-
cie techniczng nature (dyspozytyw, programy). Tak zdefiniowana
perspektywa sprzyja analizie dyspozytywu technologicznego sceny,
o ktérym co najmniej od dziesigciu lat zywo dyskutuje sie w teatrze.
Paradoksalnie jednak dyspozytyw i jego informatyczna architekture
zwykle omawia si¢ nazbyt pobieznie w rozprawach naukowych czy
recenzjach z przedstawien’. Jak warto przypomnieé, stowo ,dys-
pozytyw” (dispositif) w jezyku francuskim $ciéle wiaze sie z proble-
matyka filozoficzng (teorie Foucaulta, Deleuze’a, Agambena), totez
w dziedzinie teatru ma ono szerszy zakres semantyczny niz ,device”
w jezyku angielskim, ograniczony do scenografii lub warstwy pla-

* David Z. Savrz, Performing Arts, [w:] A Companion to Digital Humanities, red.
Susan SCHREIBMAN et al.,, Blackwell Publication 2004, s. 123-125.

? Zob. wybrane prace francuskie na temat dyspozytywu w Leatrze wspolczesnym
w perspektywie intermedialnej: Arnaud RYKRNER, Note sur le dispositif, [w:] TDEM,
Corps obscénes. Pantomime, tableau vivant et autres images pas sages suivi de ,Note
sur le dispositif”, Orizons 2014; Discours, images, dispositifs, red. Philippe ORTEL,
L'Harmattan 2008, a przede wszystkim praca doktorska: Anyssa KaprLusz, Usages
du dispositif au théatre: fabrique et expérience d'un art contemporain, Université de
Sorbonne Nouvelle Paris 3, obroniona 11.12.2012.
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stycznej. W proponowanej tu analizie spektaldu technologicznego

rozumiem dyspozytyw gléwnie jako urzadzenie technologiczne,
ktdre wykorzystuje sie w przedstawieniu, zeby osiggnac¢ zamierzony

efekt wizualny lub dzwickowy. Chodzi wiec migdzy innymi o ekrany,
monitory, kamery, czujniki, tablety, telefony komérkowe, protezy
robotyczne, drony, stuchawki binauralne. Ich materialnos¢ wpisuje

si¢ tez w estetyke przedstawienia, gdyz widz nie tylko je widzi, ale

takze moze obstugiwad. Kiedy pisze o dyspozytywie, mam na mysli

réwniez jego niematerialno$¢, czyli programy komputerowe, z kto-
rych korzystaja rezyserzy wideo i dzwigku, jak chocby Isadora, zas

widz doswiadcza gtéwnie w postaci uzyskanego efektu.

Jak pokazat wczeéniej Saltz, humanistyka cyfrowa zwraca

uwage na zmiany, ktére dotykajg zawoddw zwigzanych z teatrem,
zwlaszcza ich relagi z technologia. Czes¢ z nich wiaze sie z szer-
szym kontekstem antropologii i teorii mediéw, jak cho¢by koncepcja
»przedluzenia technologicznego” czlowieka Marshalla McLuhana™
czy ,cyborgizacji” Donny Haraway”, i wyplywa z ogdlnych przemian

spolteczenstwa informatycznego XXI wieku. W kontekscie teatru

oznacza to wzmocnicnie pozycji rezyseréw dzwicku, wideo i oswie-
tlenia w procesie kreacji, sytuujac ich na réwni z rezyserami i otwie-
rajac droge ku niezaleznej pracy artystycznej. Sytuacja ta jest dobrze

znana w historii sztuk performatywnych z powodu prekursorskiej

wspolpracy Roberta Rauschenberga z Billym Klivverem w ramach
nowojorskiego przedsiewziecia 9 Evenings: Theatre and Engineering
w 1966 roku. To wydarzenie, ztozone z dziesi¢ciu performanséw, po-
wstato jako efekt wspoldziatania dziesieciu artystéw i trzydziestu
inzynieréw z Bell Telephone Laboratories”. Kazdy performans mial
wlasny i specjalnie dla niego stworzony dyspozytyw technologiczny.

*© Marshall McLUBAN, Pour comprendre les médias. Les prolongements technolo-
giques de 'homme [1964), thum, Jean Paré, Editions Mame, Editions du Seuil 1968.
*  Donna HARAwAY, A Cyborg Manifeste, [w:] The Cultural Studies Reader, red.
During SiMON, Routledge 1999, s. 271-292.

Izabella PLuTa, Lintermédialité et le processus créatif. Lartiste de la scéne entre
création et recherche, ,Intermedia Review. An online peer-reviewed publication on
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Dlatego program do przedstawienia podkreslal, ze chodzi tu o dzie-
to zaréwno artystéw, jak inzynierdw.

9 Evenings nadal stanowi wazna inspiracje dla niektoérych
wspolczesnych projektéow artystycznych, choc¢ relacja miedzy arty-
sta i inzynierem bardzo sie dzi$ rozwinela i przybiera rézne formy.
Poniewaz przykladéw nie brakuje, przywolam jedynie najbardziej
spektakularna egzemplifikacje, czyli polaczenie kompetencji arty-
stycznych i informatycznych w pracy francuskiego twércy Adriena
Mondota®. Bedac informatykiem programista, zdobyl on wyksztal-
cenie takze w sztuce cyrkowej (specjalizacja: zonglerka) i tworzy dzi$
wlasne spektakle we wspolpracy z artystka Claire Bardaine'. Ich
wazng czedcia sa wizualizacje, ktérymi kieruja pisane przez Mondota
programy i algorytmy (zwlaszcza znany eMotion). Nie inaczej rzecz
si¢ ma w przypadku takich przedstawicieli mtodszego pokolenia,
jak Clément-Marie Mathieu z Thé-Ro (adept Ecole nationale supe-
rieure des arts et techniques du théatre w Lyonie), Benjamin Burger
z Extralaben, Rod Guadarama z Okubo Studio (obaj wyksztatceni
w Akademii Sztuk Pieknych w Zurychu), czy Mathias Prinz (Uniwer-
sytet w Hildesheim) z machina eX. Jako prace niezalezng okredlam
tu dziatanie twércze, w ktérego efekcie powstaje forma artystyczna
(spektakl, instalacja multimedialna czy robotyczna), przedstawiana
nastgpnie publicznodci. Co istotne, wspélpracujacy z artystg inzy-
nier lub informatyk podpisuje j jako réwnorzedny autor.

Pozytywna odpowiedZ na pytanie, czy prace inzynieréw dzwig-
ku i wideo oraz inzynieréw programistéw mozna uznaé za rodzaj

twdrczodcl artystycznej, stanowi przedmiot dyskusji od kilku lat

art, culture and media”, kwiecien 2013, s. 14-17, http://intermediareview.com/im-
ages/revistas/edicao2/Atas_II1_art1.pdf. (5.11.2017).

% Zob. strone internetowa grupy Compagnie Adrien M & Claire B, http://www.
am-cb.net/a-propos

" Zob. numer monograficzny Thédtres Laboratoires. Recherche-création et technolo-
gies dans le théatre aujourd’hui, ktéry wspolredagowatam z Mireille Losco-Lena,
poswigcony Teatrom Laboratoriom oraz ich relacjom z research-creation i nowymi
technologiami, ,Ligeia. Dossiers sur 'art” 2015, nr 137-140.
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w roznych $rodowiskach. W niniejszym rozdziale skupie uwage na
Francji i Szwajcarii, ktérych kontekst znam z wlasnego doswiadcze-
nia i wieloletniej pracy naukowej. Jako przyklad przywolam wiec
debatg z lutego 2014 roku, ktdra zorganizowalam w ramach konfe-
rencji Pour un laboratoire technologique de la création scénique. Sur la
collaboration entre les artistes de la scéne et les ingénieurs w Ecole na-
tionale supérieure des arts et techniques du théatrew Lyonie®. Uda-
la si¢ wtedy rzecz rzadka, gdyz w debacie Régisseur, ingénieur, brico-
leur, chercheur: un entrelacs de pratiques glos zabrali mtodzi rezyserzy
wideo i dzwieku, absolwenci tej uczelni. Ich wypowiedzi najlepiej
pokazaly, jak bardzo zmienia sie ich zawdd, ktory dzis daleko wykra-
cza poza dotychczasowy wymiar techniczny, zmierzajac w kierunku
kreacji, poszukiwan, a nawet badan naukowych. Efekty tej transfor-
macji potwierdza obecnos¢ inzynierdw réznych specjalnosci podezas
realizacji projektéw artystycznych. Niektorzy z nich staja sie nawet
stalymi czlonkami grupy artystycznej, jak dzieje si¢ to w przypadku
francuskiej grupy MxM. Jej kierownikiem artystycznym jest rezyser
Cyryl Test, lecz nie tworza jej aktorzy, tylko ekipa techniczno-tech-
nologiczna: Julien Boizard (rezyser techniczny), Nihil Bordures
(kompozytor, rezyser dzwigku), Nicolas Doremus (operator kame-
ry), Patrick Laffont (twdérca wideo) i Mehdi Toutain-Lopez (wideo
dizajner).

W tym rozdziale przyjrze si¢ przede wszystkim wspélpracy
rezyserow z programistami i poddam analizie proces wzajemnego
wplywu kompetencji w interdyscyplinarnej grupie badawczej. Jako
przyklad wykorzystam projekt Masque et avatar (Maska i awatar),
realizowany na Uniwersytecie Paris 8 w latach 2015-2017, ktérego
bylam konsultantka naukows. Uczestniczylam tez w dwdch spo-
tkaniach warsztatowych i konferencji, ktéra podsumowata caly
projekt. Zajme sig blizej kwestia wspolpracy rezysera Georgesa
Gagneré'a, ktory wszedl w role ,artysty cyfrowego”, z Cédrikiem

15

Alban GUILLEMOT et al., Régisseur, ingénieur, bricoleur, chercheur: un entrelacs de
pratiques, ,Ligeia. Dossiers sur l'art”, s. 209-217.
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Plessietem, programistg i artysta wizualnym, ktdry zaczal sie uczyé
sztuki teatru. W centrum moich rozwazan znajdzie sie opis wymia-
ny doswiadczent miedzy nimi oraz zasad ich komunikacji, w ktorej
terminologia teatralna sgsiadowala z informatyczna. Ogranicze sig
przy tym do pierwszej fazy projektu (od grudnia 2015 do maja 2016),
ktérg miatam okazje éledzi¢ z bliska. Przywotam takze istotne wy-
darzenia z okresu przygotowan (2014 rok), o ktérym szczegétowo
mi opowiedzieli. Ich wspotpraca stanowi dobry przyktad tego, jak
powstaje dzi§ nowy typ artysty, ktéry posiada zarazem podstawo-
we umiejetnosci informatyczne. To zatem ktos, kogo w humanisty-
ce cyfrowej nazywa sie DHer (Digital Humanities Doer). Posiada on
znajomos¢ kodowania i programowania, a jednoczeénie cechuje sie
wrazliwoscia i talentem artystycznym.

SMASKA | AWATAR", SPECYFIKA PROJEKTU

hcac opisaé przedmiot naszych badan, nalezy zaczaé od charakte-

rystyki instytucji, w ktérej projekt byt realizowany. Laboratoire
d'excellence Labex Arts-H2H istnieje na Uniwersytecie Vincennes
Saint Denis, Paris 8, jako placéwka badawcza, zajmujaca sig rela-
cjami sztuki z nowymi technologiami w trzech przede wszystkim
aspektach: sytuacje, technologie i hybrydyzacje’®. W 2015 roku Labex
Arts-T12I1 zatwierdzit pierwsza wersje projektu La Scéne augmentée
(Scena poszerzona), ktorego autorem 1 wnioskodawcg byta Erica Ma-
gris”, adiunkt Wydziatlu Teatru. Jako koncowy etap tego projektu
pomyélana zostala propozycja Giulii Filacanapy Masque et avatar®.,
Chodzilo o badania na polgczonym obszarze teatru, nauki i techno-
logii, a gtéwnie analize funkcji i kompetencji artystéw teatru w kon-

t Zob. strong internetowa laboratorium, http://www.labex-arts-hah.fr (z0.12.2017).
G q P 7

' Zob. informacje o projekcie La Scéne augmentée, http://sceneaugmentee.labex-
arts-hzh.fr/ (25.12.2017).

" Zob. informacje o projekcie Masque et avatar, http://www.labex-arts-hah fr/
IMG/pdf/masques.pdf (25.12.2017).
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tekécie technologii cyfrowych. Tezy wyjsciowe projektu objely trzy
odrebne kategorie: gre aktorska, praktyke sceniczng i opracowanie
zalgzkéw nowej metody aktorskiej czy zestawu usystematyzowa-
nych ¢wiczen. Jako podstawows forme realizacji zadan badawczych
wybrano spotkania warsztatowe, zwane Cluster Workshops (CW).
Usytuowany na granicy teatru, informatyki i gier wideo, interdy-
scyplinarny projekt koncentrowal uwage na dwoch przedmiotach:
aktor zywego planu (specjalizujacy si¢ w poetyce komedii dell’ar-
te) i elektroniczny awatar. Podstawowy cel projektu sprowadzal sie
bowiem do zbadania jakoéci i granic interakeji zywego aktora z wy-
$wietlanym na ekranie awatarem. Interakcja przebiegata w realnej
przestrzeni sceny, w obecnosci publiczno$di, zlozonej z uczestnikow
projektu (badacze, studenci, aktorzy, programiséci, rezyserzy) i tra-
dycyjnie siedzacych na krzestach oséb postronnych, bez zadnego
specjalnego wyposazenia wizualnego (okulary 3D badz stuchawki).
Realizacja projektu Maska i awatar objeta dwa etapy: faza eks-
perymentéw z dyspozytywem Kinect i Oculus Rift (rok 2015 do
polowy 2016) i faza pracy z dyspozytywem Motion Capture (druga
polowa 2016 do korica 2017 roku). Obie mozna okresli¢ jako etapy
endogenne, gléwne osie badawcze catego projektu. Oczywiscie, miat
on réwniez etapy egzogenne, czyli udzial w konferencjach nauko-
wych i pokazy pracy scenicznej, jak chocby prezentacja podczas
migdzynarodowego kongresu IFTR w Sztokholmie w 2016 roku,
czy w paryskim Conservatoire National Superieur d’Art Dramatique
jesienia roku nastgpnego. Projekt obejmowat réwniez przygotowa-
nie dwdch miedzynarodowych konferencji. Pierwsza z nich, Luca
Ronconi, maitre d'un thédtre sans limites, zorganizowaly Erica Ma-
gris i Giulia Filacanapa w grudniu 2016 roku w Paryzu w Istituto
di Cultura Italiano oraz w Conservatoire National Supericur d’Art

" Chodzi o wystapienia podczas panelu Mask and Technologies: From the Comme-
dia dell'arte to the Digital Avatar (17.06.2016), zob. program konferendji, https://
www.iftr.org/media/1845/conference-programme-iftr-2016.pdf
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Dramatique’®. Natomiast druga konferencja, Masques technologiques:
altérités hybrides de la scéne contemporaine, stanowila zwienczenie
projektu i odbyla sie w grudniu 2017 roku w paryskim Le Cube, Cen-
tre de création numérique™. Towarzyszyt jej pokaz trzech form per-
formatywnych: AGAMEMNON REDUX. Une expérience de masque et
de mocap en trois scénes wedtug Agamemnona Ajschylosa w rezyserii
Andy’ego Lavendera, La psychanalyse augmentée Mathieu Milesiego
w rezyserii autora i Duccio Bellugiego oraz La vie en rose Borisa Dym-
nego i Giulii Filacanapy w jej rezyserii.

W projekcie Maska i awatar wzigly udzial nastepujace osoby:

1.z Wydziatu Teatru Uniwersytetu Paris 8: Erica Magris (wy-
ktadowca), Giulia Filacanapa (badaczka i rezyserka), Geor-
ges Gagneré (badacz, rezyser);

2.z Wydzialu Sztuki i Technologii Obrazu Uniwersytetu Pa-
ris 8: Cédric Plessiet (badacz, programista, artysta wizual-
ny) i Rémy Sohier (artysta plastyk, wykladowca);

3. 2 laboratorium Labex Arts H2H Universytetu Paris 8:
zwlaszcza w pierwszej fazie Mehdi Bourgeois (dizajner
stron internetowych);

4. artysciibadacze stowarzyszeni: Duccio Bellugi (Théitre du
Soleil), Boris Dymny (dyrektor artystyczny grupy di mini
teatro), Andy Lavender (wykladowrca i rezyser z Uniwersy-
tetu Warwick), Izabella Pluta (badacz, Uniwersytet w Lo-
zannie) oraz studenci z Wydziatu Teatru (gtéwnie II rok
studiow), bioracy udziat w eksperymentach.

Realizacja projektu zakladala wspélng prace podczas warsztatow,
w duecie lub indywidualnie, ktéra przebiegala w bardziej ogélnych
ramach zaje¢ dla studentéw Uniwersytetu Paris 8 (zajecia licen-

* Zob. program: http://www.scenes-monde.univ-paris8.fr/spip.php?article1373
(2.12.2017),

*  Zob, program konferencji, http://www.labex-arts-hzh.fr/masques-technolo-
giques-alterites.html (2.12.2017).
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cjackie podczas warsztatéw Idéfi-CREATIC), ale tez w konkretnym
kontekscie artystycznym (zajecia z aktorami-studentami, postugu-
jacymi si¢ maskami komedii dell'arte, ktére prowadzila Filacanapa).
Uczestnicy projektu badali mozliwe relacje migdzy maska teatralna,
wykorzystang przez aklora zywego planu, a dyspozytywem tech-
nologicznym, ktérego widocznym wecieleniem stawat si¢ awatar na
ekranie. Jak bowiem zakladano, teatr sam w sobie jest miejscem
poszerzenia rzeczywistosci. Maska to z kolei przedmiot sceniczny,
ktéry ,poszerza” cialo aktora, tym razem w sposéb metaforyczny.
W kolejnych eksperymentach Cluster Workshop staral sie zatem
rozwina¢ dialog migdzy praktyka a teorig, postugujac sig gléwnie
trzema elementami: aktorem, maska i generowanym przez kompu-
ter awatarem.

Wykorzystujac maski komedii dell’arte, ktére wykonat ze ské-
ry wspolczesny rzemiedlnik Stefan Perocco z Meduny, Filacanapa
pracowala z aktorami-studentami Uniwersytetu Paris 8, ktérzy od
samego poczatku tworzyli podstawowy trzon prowadzonych przez
nig badan. Jak nastgpnie stwierdzita na konferencji finalizujgcej
projekt, cho¢ maski komedii dell'arte stosunkowo rzadko spotyka
sie¢ we wspolczesnym teatrze, to praca z nimi stanowi wazne ¢wi-
czenie dla aktoréw i dlatego znajduje sie w curriculum niemal kaz-
dej europejskiej szkoly teatralnej. Natomiast wygenerowany przez
dyspozytyw technologiczny awatar rzadko pojawia sie jako element
aktorskiego treningu, coraz czeéciej mozna go za to spotkaé w spek-
taklach z pogranicza teatru, tanca i gier wideo”.

Metoda realizacji projektu Scene augmentée miata charakter in-
terdyscyplinarny i transmedialny, Magris uznala ja za metode eks-
perymentalng”, Sktadaty sig na nia wywiady érodowiskowe, hadania
historyczne, wypracowanie zalozen teoretycznych i praktycznych,

22

Najbardziej znany jest ART (Avatar Repertory Theater), ktary gra w przestrzeni
wirtualnej Second Life, http://www.avatarrepertorytheater.org/home (6.10.2018).

Erica MAGRIS, La Scéne augmentée. Jeu de lacteur, pratiques de création et modes
de transmission, http://scencaugmentee.labex-arts-hah.fr/content/pre%C3%Agsen-
tation-du-projet (2.11.2017).
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1. Warsztaty Masque et Avatar. Aktor w masce komedii dell'arte.
Na ekranie awatar w bialej masce.

¢wiczenia aktorskie i interakcja z dyspozytywem, dyskusje w grupie,
doskonalenie dyspozytywu, a takze udzial w pracach Observatoire
critique (Obserwatorium krytyki), ktére prowadzito dyskusje ze stu-
dentami i widzami na temat warsztatéw i éwiczeri. Nic wiec dziwne-
go, ze metoda pracy dosc szybko przyjeta forme Artistic Research, czy
research-création. Obejmowala ona sformulowanie hipotezy, kolejne
etapy work in progress, efekt koncowy w postaci trzech form perfor-
matywnych i publikacji pokonferencyjnej.

Ciekawe wydaje si¢ przyjrzenie sie temu projektowi w kontek-
écie wspomnianych wezeéniej badan humanistyki cyfrowej, gdyz
korzystal on z dyspozytywu technologicznego i zakladal udoskona-
lenie narzedzi informatycznych przez ich dostosowanie do jego wla-
snych zalozen, Projekt Maska i awatar miat bowiem wiele wspélnego
z najmniejszg komérka badawcza w dziedzinie cyfrowej humanisty-
ki, jaka jest projekt DH. W Short Gide to Digital Humanities autorzy
pisza, ze obejmuje on zwykle rézne jednostki badawcze, poczawszy
od instytutéw naukowych, przez instytucje partnerskie, po érodo-
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wisko studenckie”. Méwiac bardziej konkretnie, chodzi o instytucje
artystyczne (teatry czy muzea), osrodki poswiecone nauce (bibliote-
ki), jednostki badawcze (instytuty i laboratoria), ale ez instytucje
zajmujace si¢ produkcjg komercyjng (przedsiebiorstwa i konsorcja
technologiczne). Termin ,projekt DH” ma w tym kontekscie dwoja-
kie znaczenie. Po pierwsze, jako rzeczownik ,projekt” to struktura,
ktora realizuje cele badawcze, ,program stypendialny, ktéry wyma-
ga planu, zarzadzania, negocjacji i wspétpracy”. Po drugie, w for-
mie bezokolicznika ,projektowac” oznacza, jak pisza autorzy Short
Gide to Digital Humanities, ,program stypendialny, ktéry projektuje
zrealizowanie w przyszlosci czegos, co jeszcze nie istnieje™ . Projekt
DH realizuje sie z partnerami, ktérzy reprezentuja rézne dyscypliny
naukowe i najczgéciej organizuja sie¢ w grupy o réiznych kompeten-
cjach i uzupelniajacych sig funkcjach. Wymaga to odpowiedniej ko-
ordynacji wspolpracy, w ktérej istotng role odgrywa eksperyment,
za$ uczestnicy staraja sie osiagnac¢ zaplanowane efekty.

Z dwojakim rozumieniem terminu ,projekt” musieli sie tez
konfrontowa¢ uczestnicy projektu Maska i awatar. Z jednej strony
chodzito przeciez o to, by do wspdlnego mianownika sprowadzi¢
efekty w dziedzinie teatru, gier wideo i informatyki, z drugiej po-
szukiwali takich miejsc kontaktu i mozliwych hybrydyzacji, ktére za-
pewnig im jednolite wspélrzedne, charakterystyczne dla kolejnych
pozioméw badan. Bardzo istotnym elementem okazato sie w tym
kontekscie ustawienie ciala aktora wobec kamery Kinectu, gdyz
wchodzilo ono w interakcje z awatarem i jednoczeénie ogladata je
publicznosé. Aktorzy i rezyserka Filacanapa postugiwali sie takimi
teatralnymi okresleniami, jak ustawienie glowy i kat nachylenia tu-
towia. Kiedy bowiem aktor zaktada maske, musi bardziej niz zwykle
uwazac na ustawienie szyi i ramion. W tym samym czasie programi-
$ci dyskutowali o elementach technicznych: wyznaczali parametry

“ Por. Anne BURDICK et al., Digital_Humanities, The Mit Press 2012.
*  Ihidem, SG 4.
* Ihidem.
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przestrzeni, w ktérej cialo aktora uchwyci Kinect, nie tylko propo-
nujac aktorowi pytanie robocze w tym treningu (,dla kogo gram
w danym momencie?”), lecz u§wiadamiajac mu ponadto, ze powi-
nien patrzec jednoczesnie na widzoéw i ekran boczny, ktéry pokaze
mu jego obraz, dzigki czemu bedzie mégl kontrolowaé whasne ciato.
Do waznych efektéw pracy i wspélnych dyskusji we wstepnej fazie
nalezalo tez stworzenie roboczego terminu ,manipulacteur” (mani-
pulaktor). Oznacza on

cyfrowego wspélpracownika, kréry postuguje sie kontrolerem
lub joystickiem, zeby wspéldzialaé 2 urzadzeniem przechwytu-
jacym. Pilotuje ono awatara w czasie rzeczywistym, odpowied-
nio aczac przechwycone ruchy?,

Zywe dyskusje oraz eksperymenty stanowia integralna czes¢ proce-
su poszukiwan i realizacji badan, gdyz pozwalaja na spontaniczna
wymiang zdan i tym samym ewolucje projektu.

WYMIANA DDSWIADCZEN W RAMACH CLUSTER WORKSHOP

owodem oryginalnosci analizowanych tu badan s3 przede wszyst-

kim praktyczne ¢wiczenia sceniczne i eksperymenty z dyspozyty-
wem w ramach Cluster Workshop. W pierwszej fazie projektu (2015-
2016) zaproponowano podczas warsztatéw specyficzne polgczenie
obserwacji praktycznych z prezentacjami teoretycznymi. Dyskusje
mialy charakter usystematyzowany i przyjely forme wystapien za-
proszonych badaczy, ktérzy albo prezentowali teoretyczny wstep do
konkretnych zaje¢ warsztatowych, albo przedstawiali wlasne tezy
i brali udzial w wymianie zdan ,na goraco” z uczestnikami warszta-
tow. Toczyce sig wtedy rozmowy dotyczyty nie tylko formutowanych
hipotez, ale i trudnosci z ich weryfikacja, a nawet popetnionych ble-

" Definicja Georges'a Gagneré, sformutowana podczas naszej wymiany mailowej

z 20 grudnia 2017 roku.
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déw. Nie przestrzegano przy lym zadnych hierarchii miedzy zapro-
szonymi go$¢mi a uczestnikami.

Podczas warsztatow Masque et technologie: immersion, expres-
sion et interaction (Maska i technologia: immersja, ekspresja i interakcja,
CW=1) 11 i 12 grudnia 2015 roku, w ktérych wzigtam udzial, stata eki-
pa projektu spotkala sie z zaproszonymi artystami i badaczami oraz
studentami zainteresowanymi ta problematyka. Na czeé¢ teoretycz-
na przeznaczono jedno popoludnie, na czesé¢ praktyczng z prébami
teatralnymi caly dzieri. Warsztaty odbywaly si¢ w Studio Théatre
Universytetu Paris 8, w malej salce teatralnej z podstawowym wy-
posazeniem technicznym do montazu i ustawiania §wiatel. Ich czed¢
teoretyczng wypetnily takie oto wystgpienia: wyklad poswigcony
praklykom eksperymentalnym z wykorzystaniem awatara (Georges
Gagneré i Cédric Plessiet); referat na temat £ry W masce w nowej ko-
medii dell'arte z prezentacja ¢wiczen aktorskich (Giulia Filacanapa);

2. Warszaly Masque et Avatar.
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3. Warsztaty Masque et Avatar. Aranzacja przestrzeni.

wyslapienie dotyczace protokoléw z obserwacji i archiwizacji zajec
warsztatowych (Erica Magyis i Mehdi Bourgeois); referat przedsta-
wiajacy podstawowe zalozenia projektu (Erica Magris); wystapienie
poswiecone relacji research-creation z technologia (Izabella Pluta).
Interesujagcym momentem tego spotkania okazal si¢ wystep grupy
The Masque Collective, gdyz przedstawila ona dyspozytyw, stuzacy
do projekeji maski, ktérg widz moze nosié niczym zatozony z przo-
du plecak. Chodzi tu o metalowa konstrukeje na szelkach, zaopa-
trzong w ekran w formie maski oraz miniaturowy rzutnik. Pozwala
ona zobaczyé tuz przed soby wezeéniej wybrang i wyéwietlong na
ckranie maske, widoczng tez z jego zewnetrznej strony (ekran jest
plocienny). Jak wida¢, temat maski komedii dell'arte zostat tu skon-
[rontowany z idea maski technologicznej. Uczestnicy warsztatow
mogli wigc przekonac sig, ze maska przybiera niekiedy niematerial-
ng postac (obraz), lecz nawet w takiej formie nie traci nic ze swej
podstawowej funkgji, o ktorej byta wezesniej mowa. Zarazem pokaz
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przedstawil zasade, na jakiej awatar na ekranie moze sta¢ si¢ tech-
nologiczna maska dla aktora i tym samym jego przedtuzeniem.

Czes¢ praktyczna warsztatéw obejmowala trzy typy (wiczen,
zwanych Expériences (doswiadczenia). Nalezaly do nich: 1) imersja:
uczestnik wchodzi w pole gry i sprawdza, jak funkcjonuje awatar (od-
powiednie ustawienie do kamery Kinectu, typ gestu, pozycja ciata);
2) ekspresja: uczestnik animujacy awatara prébuje wyrazi¢ proste
emocje; 3) interakcja: uczestnik animujacy awatara prébuje interak-
¢ji z innym uczestnikiem, ktéry wchodzi w jego pole gry (w masce
komedii dell'arte lub bez)*. Ten etap badari mial przetestowa¢ eks-
presje i interakcje w ich rozmaitych konfiguracjach, w pierwszej ko-
lejnodci miedzy aktorami (studenci-aktorzy 7 GenteGente!!, studen-
ci teatrologii), postaciami w maskach i awatarem (awatar moze mie¢
Tudzka twarz lub biala maske teatralng) oraz publicznogcia (studen-
ci, badacze, inni artysci). W kolejnych ¢wiczeniach wykorzystano na-
tomiast techniki improwizacyjne gry w masce. Przestrzen ulegta tu
ograniczeniu 1 wyznaczala tak pole gry aktora, jak miejsce widzéw,
ktorzy powinni siedzie¢ na wprost ekranu (z dyspozytywem im-
mersyjnym, ktéry w tym ustawieniu znajduje sie po prawej stronie),
cho¢ mogli swobodnie miedzy nimi przechodzi¢. Réwnie swobodnie
toczyly si¢ dyskusje aktoréw, studentéw i badaczy-obserwatoréw.
Kazdy uczestnik mogl w przeznaczonym na to czasie zatozy¢ maske
isprébowac w niej gra¢, podobnie jak weji¢ w interakcje z awatarem.
Cale warsztaty zostaty zarejestrowane na wideo, a ich uczestnikéw
poproszono ponadto o wypelnienie protokotéw obserwacji. Chodzi-
lo bowiem o material do pierwszych podsumowan warsztatéw i tej
fazy projektu, jak réwniez do bazy danych. Niestety, nie udalo sie jak
dotad nadaé jej formy interaktywnej. Gagneré stworzyl natomiast
platformg Tiki, gdzie zgromadzit wiele materialéw (nagrania, dzien-
niki rezyseréw i aktoréw, zdjecia, rysunki), lecz majg do niej dostep
wylacznie uczestnicy projektu, dysponujacy hastem.

* Zob. flyer WC»1, http://sceneaugmentee.labex-arts-hzh.fr/content/cwi-mas

que-et-technologies-immersion-expression-interaction
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4. Warsztaty Masque et Avatar. Aranzacja przestrzeni.

W kontekécie eksperymentéw z clementami pozyczonymi
z obszaru teatru (dziedziny kreacji, eksperymentu i intuicji) i infor-
matyki (dziedziny nauk $cistych, opartej na dziataniach matema-
tycznych i kodzie), warty blizszej analizy wydaje si¢ sposéb, w jaki
uczestnicy porozumiewali sie miedzy soba, by wypracowac takie
rozwigzania, ktére mialy pozwoli¢ im odnalezé wspdlny mianownik
podejmowanych dzialan i ustali¢ jednorodne znaczenia projektu.

Z punktu widzenia humanistyki cyfrowej Mark Stefik zwra-
ca uwage na funkcje oséb, okreslanych jako ,digital sensemakers”,
ktorzy pracujg w sieci, by z chaosu danych wylapywac sensowne in-
formacje”. Méwi tez o ,digital sensemaking”, czyli znaczeniu, ktére
wylania sie ze struktury hipertekstu, ,zaposredniczone przez infra-
strukture informacji cyfrowych, jak dzisiejsza sie¢ i wyszukiwarki”».
Stefik odnosi termin ,digital sensemaking” wprost do informacji,

» Mark STEFIK, We Digital Sensemakers, [w:] Switching Codes. Thinking Through
Digital Technology in the Humanities and the Arts, red. Thomas BARTSCHERER, Rod-
erick COOVER, The University of Chicago Press 2011, s. 38.

w Ihidem.
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ktore uzytkownik znajduje poprzez rozmaite wyszukiwarki. Czesto
okazuje sie to do$¢ meczacym zadaniem, gdyz deformuje sens pyta-
nia, ktére sformutowal poszukujacy, lub oferuje skrétowa, fragmen-
taryczng czy malo wiarygodng odpowiedz". Nawet jesli w projekcie
Maska i awatar uczestnicy w réznym stopniu zajmowali sie zbie-
raniem informacji z sieci i innych #rddet, konfrontowani byli z ich
ogromngy ilodcia, zwykle w formie bazy danych. Zdefiniowane wcze-
$niej przez Stefika ,cyfrowe nadawanie sensu” przybieralo tu posta¢
dyskusji, dzielenia si¢ informacjami i ich wymiany oraz dazenia do
Jwspdlnego zrozumienia” elementéw o rdznej naturze. Zwlaszcza
tworzenie platformy internetowej implikuje wymiane wiadomosci,
co potwierdza wczeéniejszq hipoteze na temat istotnych analogii
mig¢dzy zaloZeniami projektu Maska i awatar a perspeklywa huma-
nistylki cyfrowe;j.

Cluster workshop CW=1 i jego kolejne edycje podkreglaly pro-
ces wymiany, a nawet hybrydyzacji, nie tylko wiedzy i doéwiadczen
miedzy uczestnikami, lecz takze poznania, a nawet przekazywania
niektdérych kompetencji zawodowych innym wspélpracownikom
w ramach tego samego projektu. Dla aktoréw komedii dell'arte
oznaczalo to zetkniecie si¢ z nowa sytuacja sceniczna, w ktérej no-
szac maske, musza nauczy¢ sie interakcji z awatarem na ekranie, co
wymaga modyfikacji wypracowanych juz ustawien ciata i sposobu
trzymania glowy. Kontekst informatyczny stanowil nowe wyzwanie
takze dla rezyserki Filacanapy z powodu technologicznego dyspozy-
tywu, po ktérym poruszala si¢ bardziej intuicyjnie, niz wykorzystu-
jac znajomoé¢ technicznych zasad jego dziatania. Co istotne, maska,
awatar i technologiczny dyspozytyw od samego poczatku staly sie
gléwnym tematem dyskusji. Programy informatyczne wciaz popra-
wiano i dopracowywano stosownie do tego, jak rozwijaly sig ekspe-
rymenty. Jako punkty orientacji stuzyly w nich rodzace sie sponta-
nicznie pytania, na przyktad: ,W jaki sposéb wpisac w cate éwiczenie
efekt chinskiego cienia, ktéry pojawia sie na powierzchni projekeji

*  Ibidem, s. 42.
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i jest cieniem aktora w masce?”. Swoista otwarto$¢ na przypadek
i elastycznos¢ w formulowaniu wnioskéw skutecznie wplywaty na
rozwéj projektu, pozwalajac unikaé przestojow, powodowanych
sztywnym trzymaniem si¢ wyjsciowego protokotu. Hipotezy nie-
ustannie ulegaly ewolucji, kiedy ujawnily si¢ stabe punkty, btedna
ocena sytuacji lub rozwigzania, wynikajgce z braku doéwiadczenia
w Lej stosunkowo nowej dla tealru materii.

REZYSER | PROGRAMISTA. NAWIAZYWANIE DIALOBU | WSPOEPRACY

ean-Paul Fourmentraux poczynit kilka ciekawych uwag o prze-
mianach profesji 0s6b, ktére uczestniczg w interdyscyplinarnych
projektach na skrzyzowaniu sztuki i technologii:

Tam, gdzie spotykaja sig rézne srodowiska i powstaja innowacje
technologiczne, sasiedztwo z tworczodcig arlystyczng zajmu-
je odtad miejsce centralne. Wymusza to nowa definicje pracy
i tozsamosci zawodowej aklordw, zaangazowanych zarazem
w badania technonaukowe i twérczosé artystyczna®,

Cho¢ Fourmentraux uwzglednil kontekst pogranicza sztuk i nauk,
jego obserwacja nie traci waznosci w odniesieniu do naszego przed-
miotu badan, zwlaszcza jegli chodzi o kompetencdje rezysera i infor-
matyka. Relacjonowany weczesniej Cluster Workshop CW=1 stanowi
bowiem dobry przyklad krzyzowania si¢ kompetencji zawodowych,
zwlaszcza w przypadku wspolpracy rezysera Gagneré’a z programi-
sta i artysta wizualnym Plessietem.

Projekt Maska i awatar wpisat sie doskonale w doswiadczenia
Gagneré’a jako rezysera i badacza, gdyz od wielu lat pracuje on z no-
wymi technologiami w spektaklach zywego planu, bierze tez udzial
w wielu projektach artystycznych i naukowych. Jako doktor teatro-

 Jean-Paul FOURMENTRAUX, Présentation générale. Art et science. Lére numérique,
[w:] Art et science, red. Jean-Paul FOURMENTRAUX, CNRS Editions 20132, s. 11.
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logii prowadzi za$ zajecia na Wydziale Teatru Uniwersytetu Paris 8.
Gagneré sam podkreéla niejednorodnos¢ funlcji, ktére petnit na sce-
nie, gdzie byl rezyserem, ,twérca dyspozytywéw intermedialnych”*,
obstugiwal program generujacy awatara i scenografie oraz stuzyl
jako posrednik migdzy aktorem, rezyserem i awatarem. Plessiet to
natomiast specjalista od programowania graficznego w Real Time/
Pre-calculated. Pracuje jako adiunkt na Wydziale Sztuk i Technolo-
gii Obrazu (ATI) Uniwersytetu Paris 8. Sam uwaza sig bardziej za
artystg wizualnego niz inzyniera technologa, jak sig go czesto nazy-
wa, poniewaz taki zawdd nie obejmuje dziatalnoéci badawczej i arty-
stycznej, ktérymi on zajmuje sig od kilku lat. Plessiet opracowuje na-
rzgdzia informatyczne do wykorzystania w praktykach scenicznych,
zwlaszcza takie, kiore wymagaja wspolpracy aklora z elektronicz-
nym obrazem. Ma juz w dorobku wiele instalacji i spore dogwiadcze-
nie w dziedzinie filmu (efekty specjalne i Motion Capture) i grach
wideo (praca z awatarem).

Jedli przyjrzymy sie z bliska wspétpracy tych dwéch uczestni-
kéw projektu, to musimy odnotowac, ze po raz pierwszy potaczyt
ich technologiczny dyspozylyw, ktory przygotowali w 2014 roku
w ramach zajec Idefi-CREATIC (Initiative d’excellence en formations
innovantes). Nastepnie spotkali si¢ w ramach Cluster Workshop
w grudniu 2015 roku. Sformulowali wtedy hipotezg wyjsciowa w sci-
stym zwigzku z technologicznym dyspozytywem, generujacym awa-
tara i umozliwiajacym interakcje z nim, ktéra brzmiata: ,Czy mozna
mowic, Ze inZynier informatyk prowadzi awatara tak samo, jak rezy-
ser prowadzi aktora?”*, Plessiet tak wspomina ten etap:

" Georges GAGNERE, Cédric PLESSIET, Sur la collaboration d’un metteur en scéne et
d'un programmeur: des synergies aux hybridations des compétences professionnelles. En-
tretien réalisé par Inabella Pluta, 20.09.2018, [w:] Critiques. Regard sur la technologie
dans le spectacle vivant. Carnet en ligne de Théatre in Progress, http://theatreinpro-
gress.ch/?p-455&preview-true> (6.10.2018).

" IDEM, Traversées des frontiéres, [w:] Frontiéres numériques & artéfucts, red. Ha-
kim HACHOUR et al., L'Harmattan 2015, 5. 9-35.
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Jedli chodzi o mnie, to czultem, ze nie brakuje mu zaangazowa-
nia, ale niewiele potrafi [$miech|. To go zreszty ,ocalito” w mo-
ich oczach. Nie uwazal mnic za technika. Czesto praychodzy
ludzie i méwia: ,Jestem artysta, a ty technikiem, zréb mi wiec
potrzebny gadzet”. Taka postawa zawsze wywoluje u mnie
prawdziwg blokade. Georges przyszedt i powiedziat: |, Jestes
$wiatem, ktéry mnie interesuje, ja jestem innym $wiatem, pra-
cujmy razem”. Wtedy odpowiedziatem: ,Zgoda, ale musisz naj-
pierw zrozumie¢ podstawy mojego §wiata”®,

Jak widac, wspélprace umozliwita przede wszystkim ich otwartose,
obopélna cheé do rozmowy, wymiany doswiadczen, a nawet wza-
jemnego zapoznania sig z podstawami pracy drugiej strony. W przy-
padku obu wspélpraca oznaczala tez konieczng konfrontacje z pyta-
niem o nazywosc (liveness) i obecnosé (presence), ktére cechuja nie
tylko teatr, lecz rowniez humanistyke cyfrowa, o czym wspomniat
cytowany wezedniej Saltz, Gagneré i Plessiet zwracaja natomiast
uwage na interakejg aktora z animacja komputerowa, ktéra zmusza
do zastanowienia si¢ nad stopniem jej nazywosci*. Poniewaz anima-
¢ja [unkcjonuje jako partner dla aktora, mozna zapytac o jej funkcje:
czy staje si¢ maska czy tez elektroniczng marionetka, a moze nie jest
ani jednym, ani drugim, tylko nowa forma aktorstwa?

Dyspozytyw zbudowany z Kinecta i Oculusa Rift, wykorzy-
stany w pierwszej fazie projektu, to czes¢ platformy, z ktdra obaj
artyéci pracowali juz niemal od trzech lat. Stworzyli ponadto tak
zwana biblioteke oprogramowania AkeNe, zawierajaca silnik czasu
rzeczywistego 3D gier wideo (real time engine), zwlaszcza Ogre, Uni-
ty i Unreal”, ktdra pozwala zaprogramowaé sztuczna inteligencje dla
gry wideo i zarzadzac¢ nosnikami rzeczywistodci wirtualnej (virtual
reality devices), Kinectem i dyspozytywem Motion Capture. Biblio-
teka ma strukture modularng, dlatego jej uzytkownicy bez proble-

35

IDEM, Sur la collaboration d'un metteur en scéne et d'un programmeur.
IDEM, Traversées des frontiéres.
W Ibidem, s. 13.

a6



©PLUTA Izabella, « Kiedy rezyser wspdtpracuje z informatykiem. Hybrydyzacje i modyfikacje metodologii podczas
realizacji interdyscyplinarnego projektu ‘Masque et Avatar'», in Borowski Mateusz, Chaberski Mateusz, Sugiera
Malgorzata (eds.), ‘Niespodziewane alianse. Sztuki performatywne jutra’, Krakdw, Ksiegarnia Akademicka, 2019, pp. 81-
111. ORCID number: https://orcid.org/0000-0002-2735-4023

KIEDY REZYSER WSPOEPRACUJE Z INFORMATYKIEM - 103

| eaD | Microsoft ¢
Ui SAPI SDK I
Coda € 2
9 L}
|
|
. ‘ —=
i!;"‘u;x"hh‘ [ AkN Hipte PP
b S
UNITY3d | | Optitrack | L
(L) BOK |

5. Warsztaty Masque et Avatar. AkeNe.

mu budujj samodzielnie i szybko rézne podsystemy interaktywne,
jak zrobit to Gagneré. Prowadzil on ponadto zajecia ze stuchaczami
studiéw magisterskich, w ktorych ramach badal kwestie zwigzane
z awatarem, korzystajac z zalozonego na Wydziale Sztuk i Techno-
logii Obrazu Uniwersytetu Paris 8 w styczniu 2015 roku atelier-la-
boratorium Idefi-CREATIC ,Od gestu rejestrowanego do gestu cy-
frowej interaktywnosci”. Gagneré potrzebowat jednak dyspozytywu
prowizorycznego i stosunkowo tatwego w obstudze, zeby pracowaé
samodzielnie, bez pomocy programisty. Plessiet przygotowal wiec
malg platforme, ktérg rezyser mégl swobodnie obstugiwaé. Ten dys-
pozytyw pozwolit mu tez uzyskac stopniowo wzgledng niezaleznosé,
jesli chodzi o manipulacje awatarem czy ustawieniami scenografii
wirtualnej”. Gagneré wspomina ten wazny moment, gdyz stanowit

48

Georges GAGNERE, Cédric PLESSIET, Sur la collaboration d'un metteur en scéne et
d’un programmeur.
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istotny etap w poznaniu arkanéw programowania i zyskiwania sa-
modzielnosci w pracy z dyspozytywem:

To bylo ogromnie ciekawe, ze podczas tej pierwszej fazy pro-
jektu [2014] udato mi sie przekona¢ Cédrika [Plessieta] do tego,
zeby przygotowat dla mnie specjalng platforme edukacyjng do
pracy z awatarem, na ktorej mogltem uzyska¢ samodzielnogc.
7 tego przede wszystkim powodu si¢ zgodzit. Mial mi przeka-
zac informacje o kolejnych kawatkach technologii, zebym po-
trafit sam nimi operowa¢, nie zadreczajac go pytaniami i przej-
mujac odpowiedzialno$é za nauczenie sig podstaw jego jezyka.
Natomiast ja zainleresowatem go Leatrem i dzigki temu przygo-
towalismy pierwszy prototyp®.

Kiedy rozpoczgli realizacje projektu w grudniu 2015 roku, Gagneré
dysponowal juz podstawowymi umicjetnosciami informatycznymi.

Waznym etapem ich wspdlnej pracy byla ,inkarnacja” awatara,
czyli moment, kiedy uzyskat on wirtualne ciato poprzez rejestracje
gestow Victora Cuevasa, aktora i bylego studenta Uniwersytetu Pa-
ris 8. Waga lego etapu wiazala sie nie tylko z mozliwoécia doskona-
lenia ¢wiczeri aktorskich w ramach work in progress, pdyz pozwolila
tez na Lo, ze artysci cyfrowi, programidci, aktorzy i rezyser prowa-
dzacy dokonali kilku niespodziewanych odkry¢ podczas kolejnych
eksperymentéw i préb. W przypadku Plessieta chodzito, na prazy-
klad, o decydujagcy moment uswiadomienia sobie réznic miedzy zy-
wym cialem aktora a cielesnoscig wirtualng. Cialo aktora potrzebuje
treningu, odpowiedniej stymulacji i odpoczynku. Natomiast awatar

v Ihidem.

9 Gagneré spedzit kwiecien 2015 roku w Laboratoire d'Informatique Bordelais

we Frangji. To wlasnie wtedy Plessiet zrealizowal pierwszq platforme z programem
Unity3D. Latem i jesienig tego samego roku Gagneré poznawal indywidualnic pro
gram Unreal, co pozwolita mu asystowaé Plessietowi w Cluster Workshop w grud-
niu 2016 roku i coraz bardziej samodzielnie prowadzi¢ zajecia podczas Idefi- CREA-
TIC. Wypowiedz Gagneré’a podczas dyskusji (20.12.2017).
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jako algorytm pozostaje w peini do dyspozycji programisty. Dlatego
Plessiet mowil:

Jak si¢ wydaje, w kontekécie moich wezedniejszych badan na-

prawde zaskoczylo mnie miejsce ciata w teatrze. Dla mnie cia-

tem jest awatar, wehikul, ktéry pilotuje. Tymezasem dla was
)] » YP )€ Y

ta przedmiot komunikacji, czyli cod zasadniczo odmienne-

go. Nadal pamietam, ze Victor [Cuevas], aktor bioracy udziat

w warsztatach CREATIC w 2015 roku, nie przestawat narzekac.

Musielismy zrozumied, ze nie dostal odpowiednich narzedzi

Y p €
do znalezienia koniecznych srodkéw ekspresji. To byt dla mnie
y 2 Y
prawdziwy szok, ktéry wiele mi uswiadomil®,

Aktor, tworzac role, potrzebuje czasu i materiatu: kontekstu sytu-
acji scenicznej, konfliktu, wstepnej charakterystyki postaci. Potrze-
buje podstawy, na ktérej zbuduje posta¢, a tego wlasnie Gagneré
i Plessiet nieswiadomie pozbawili Victora Cuevasa w trakcie zajec.
Dlatego tak wazna okazala si¢ w pierwszej fazie projektu obecnos¢
Filacanapy jako gléwnej rezyserki, ktora potrafita prowadzi¢ akto-
réw podczas ¢wiczeri z wykorzystaniem technologii i masek komedii
dell'arte, poswigcajac odpowiednia uwage szczegdlom ich pracy. Jej
obecnos¢ sprawila, ze Gagneré mogl zaja¢ sie gtéwnie pilotowaniem
awaltara i, poczynajac od Cluster Workshop CW=3 w maju 2016 roku,
zostawi¢ innym wspdlprace z aktorami. Jego uwage zajmowalo pro-
wadzenie awatara i rejestracja ruchéw aktoréw przez Motion Captu-
re, a pézniej wylacznie komputery i oprogramowanie. Taka zmiana
sprawila, Ze w ramach projektu stat sie ,artysta cyfrowym” (artiste
numérique). Tego okreslenia uzywa sie w dziedzinie humanistyki cy-
frowej, a on w pelni nanie zastuzyl, poczynajac od Cluster Workshop
7 w pazdzierniku 2017 roku. Obslugujac dyspozytyw, Gagneré zaczal
wtedy podredniczy¢ miedzy awatarem, aktorem i rezyserem. Jedy-
nie od czasu do czasu i bardzo spontanicznie reagowat jak rezyser

" Georges GAGNERE, Cédric PLESSIET, Sur lu collaboration d'un metteur en scéne et
d’un programmeur.
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czysto teatralny podczas rozméw z aktorami i pozostatymi rezyse-
rami projektu®’,
Wspomniana nowa definicja funkeji uczestnikéw projektu
w jego koricowej fazie okazala sie zbawiennym rozwigzaniem. Ko-
lejne etapy, coraz bardziej skomplikowane, wymagaly koncentracji
na konkretnych zadaniach: rezyseréw pochtaniata praca z aktorami
i przygolowanie spektakli do publicznej prezenlacji, programigci
zajmowali sie tylko i wylgcznie obstugy dyspozytywu i dopracowy-
waniem z informatycznego punktu widzenia szczegélow interakeji
aktora zywego planu z awatarem. Technologiczny system wymagat
bowiem nieustannego doskonalenia i dopracowywania, co stalo sie
nieodzownym elementem work in progress. Kinect w najnowszej
wersji stat sie integralnym elementem dyspozytywu, a z czasem
zastapila go technologia Motion Capture, o wicle bardziej skom-
plikowana w obstudze (pojawila si¢ w drugiej fazie projektu). Prace
koncentrowaly si¢ gléwnie wokél awatara i jego interakeji z akto-
rem, usytuowanym w przestrzeni rzeczywistej. Obejmowaly kilka
etapow, jak chocby wirtualne ucieleénienie awatara, wygenerowanie
wyswietlanej scenografii czy ustawienie Swiatet w przestrzeni gry.
Pytania dotyczace tego sposobu pracy sformulowal Gagneré
i Plessiet na dwdch poziomach:
1. Poziom odpowiadajacy za obstugiwanie Kinectu:
a) jak programista moze wymierzy¢ obecnoéé¢ aktora w rze-
czywistej przestrzeni?, b) na ile dobrze programista moze
wtedy $ledzic¢ obecnosé¢ aktora?
2. Poziom odpowiadajacy za obstugiwanie sytemu Oculus
Rift:
a) co odczuwa publiczno$¢, zanurzona w sztucznej prze-
strzeni?, b) jakie wrazenie imersji ma aktor w interakcji
z awatarem?

42

7 mojej nicopublikowanej rozmowy z Gagneré'em (20.12.2017). W drugiej fazie
projektu funkgje rezysera przejeli: Duccio Bellugi, Boris Dymny, Andy Lavender
oraz obecna od poczatku Giulia Filacanapa.
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Jak wida¢, pylania dotyczace Kinectu wigza sie $cislej z dziataniami
Gagneré'a, gdyz chodzi tu o prowadzenie aktora, co znal on z wcze-
$éniejszej pracy na scenie. Plessiet zwracal z kolei wieksza uwage na
rejestracje ruchu (Motion Capture), gdyz w analizowanym projekcie
przebiegala ona w czasie rzeczywistym. Jesli chodzi o rezultat, to
Plessiet podkresla, ze jeszcze przed rozpoczeciem projektu w stycz-
niu 2014 roku ich dyspozytyw funkcjonowal bez zarzutu, zas awa-
tar, cho¢ wizualnie ubogi, prezentowal sie interesujaco w graficznej
przestrzeni, ktérg mogt zamieszkiwaé”? i ktora przedstawiata su-
rowg przestrzen wnetrza mieszkalnego (szare mury, okna wycho-
dzace na czarna czelusc) lub otwarta przestrzen z blekitnym niebem
i ptaszczyzng przypominajacq piasek.

Jesli spojrzed na technike pracy z Kinectem i Oculusem Ri-
tem w kontekscie wezedniej wspomnianego projektu DH w definicji
humanistyki cyfrowej, latwo zauwazy¢ podobienistwa z opisywana
tam metoda dizajnu. Autorzy Digital Humanities okreslaja ja jako
»thinking-through-practice” (myslenie-przez-praktyke) i uwazaja za
trudna do zastapienia, gdyz badania w polu humanistyki cyfrowej
z jednej strony definiujg wyobraznie technologiczng na poziomie
kulturowym, z drugiej za$ ja interpretuja. Dlatego dodaja:

Humanistyka cyfrowa to przedsigwzigcie oparte na produkgji,
w ktorym kwestie Leorelyczne Lestuje si¢ w trakcie implemen-
tacji, zas implementacja stanowi miejsce refleksji teoretycznej
i opracowania™.

Co istotne, sformulowanie ,myslenie-przez-praktyke” odgrywa
wazna role takze w kontekscie Artistic Research, w ktore wpisuje sie
analizowany tu projekt. Aby sie o tym przekona¢, do§¢ przywola¢d
termin ,reflection-in-action”, ktéry Donald Schén sformulowat juz
w 1963 roku. Nie mozna tez zapomnie¢ o ,action research”, fun-

“ Georges GAGNERE, Cédric PLESSIET, Sur la collaboration d'un metteur en scéne et
d'un programmeur.
#  Anne BURDICK et al., Digital_Humanities, s. 13.



©PLUTA lzabella, « Kiedy rezyser wspotpracuje z informatykiem. Hybrydyzacje i modyfikacje metodologii podczas
realizacji interdyscyplinarnego projektu ‘Masque et Avatar’», in Borowski Mateusz, Chaberski Mateusz, Sugiera
Malgorzata (eds.), ‘Niespodziewane alianse. Sztuki performatywne jutra’, Krakéw, Ksiegarnia Akademicka, 2019, pp. 81-
111. ORCID number: https://orcid.org/0000-0002-2735-4023

108 + IZABELLA PLUTA

damentalnym paradygmacie Artistic Research, ktory w 1946 roku
zdefiniowal Kurt Lewin®. Jeéli nawet oba przywolane terminy juz
sie pojawialy, niekoniecznie mialo to zwigzek z komponentem lub
dyspozytywem technologicznym. W ramach paryskiego projektu
doszlo natomiast do wyraznej interferencji miedzy jego zatozenia-
mi, wlasciwymi dla dziedziny Artistic Research, podejmujacej kwe-
stie technologiczne na polu teatru, a metoda dizajnu i ,thinking-
-through-practice”, specyficznymi dla humanistyki cyfrowej. Inaczej
mowiac, granice miedzy tymi dziedzinami stajg sie coraz mniej wy-
razne. W przyszloéci bedziemy zapewne mowi¢ o jednolitej meto-
dzie pracy w projektach interdyscyplinarnych, gdzie na plan pierw-
szy wysunie sie przedmiot technologiczny jako wspolny mianownik
roznych dziedzin artystycznych i naukowych.

KU ARTYSCIE DHER W TEATRZE

I] rojekt Maska i awatar, a zwlaszcza Cluster Workshop, przekonu-
jaco pokazuja, do jakich transferow umiejetnosci zawodowych
dojs¢ moze w interdyscyplinarnej ekipie, zlozonej z ludzi teatru
i informatykéw z jednej, a z teoretykéw i praktykéw z drugiej
strony. Gagneré i Plessiet ucielesniajg mozliwoé¢ przejscia z za-
wodu wyuczonego do nabycia nowych kompetencgji, wlasciwych
dla innych specjalizacji. Rezyser Gagneré nauczyl sie podstaw in-
formatycznego programowania, za$ programista i artysta wizualny
Plessiet zapoznal si¢ z arkanami rezyserii spektaklu zywego planu
iz praca aktora.

W bibliografii naukowej, poswieconej humanistyce cyfrowej
i intermedialnoéci, mozna znalezé nowe okreslenia, ktére prébujg
uchwycic istote tego rodzaju transformacji. Nie jest ona bowiem je-
dynie efektem projektu Maska i awatar, lecz cechuje rozwijajaca sie

= Zob. Donald A. ScHON, The Reflective Practitioner: How Professionals Think in
Action, Ashgate Publishing 1963; Kurt LEWIN, Action research and minority problems,
sJournal of Social Issues” 1946, nr 2, 5. 34-46.
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wspdlczesnie wspdlprace artystéw z inzynierami i informatykami.
Przywolajmy chocby okreslenie ,tworca dyspozytywéw”, ,techno-
log” lub ,artysta cyfrowy”. Gagneré i Plessiet wpisuja si¢ bez watpie-
nia w dziedzine humanistyki cyfrowej, nie tylko ze wzgledu na spe-
cyfike projektu, ktéry korzystajac 2z dyspozytywu technologicznego,
umozliwial eksperymenty z nowymi sposobami gry i prowadzenia
aktora, lecz przede wszystkim ze wzgledu na zasade konfrontacji ich
kompetencji, ktéra zaowocowala nowymi umiejetnosciami, niezna-
nymi wezeéniej w ramach ich whasnych zawodéw. Plessiet to dobry
przyktad wspélczesnego artysty wizualnego, ktérego Fourmentraux
uznal za szczegdlnie wszechstronnego, gdyz z jednej strony wkracza
w przestrzen artystyczna, z drugiej - pisze programy komputerowe,
opracowuje rozwiazania optyczne lub nowatorskie interfejsy infor-
matyczne’. Gagneré to z kolei przyklad artysty, ktérego dokonania
w duzej mierze wiaza sie z teatrem, wykorzystujacym rozwigzania
technologiczne. Pokazuje to wyraznie ta jego wypowieds:

Zaczelismy probowad okresli¢ elementy przejscia, czyli pew-
nych rzeczy nie umiem robi¢ i nigdy sie nie naucze. To po pro-
stu wykracza poza moje kompetencje. Istniejg jednak elementy,
ktére moge sobie przyswoié, zeby zaistnieé w jego $wiecie na
zasadzie pelnej komplementarnosci i pelnej zaleznoéci. Zacza-
fem pracowac z narzedziami eyfrowymi, poniewaz nie miatem
wigkszego wyboru, co weale nie znaczy, ze stalem si¢ w dzie-
dzinie informatyki jakims Adrienem Mondotem, ktéry zdobyt
gruntowne wyksztalcenie tego typu. Moim zdaniem, rezyser
czy autor projektow scenicznych z udziatem aktorow musi co-
raz czgéciej przyswajaé sobie kompetencje w zakresie obstugi
urzadzen informatycznych, ktore jeszcze kilka lat temu nie sta-
nowily oficjalnie czeéci jego zawodu. Zaczatem pracowa¢ nad
zagadnieniami czystego kodu jako zaprawiony w boju uzytkow-
nik, power user, a nie jako kodujgcy w C++7,

1 Jean-Paul FOURMENTRAUX, Présentation générale, s. 19.

" Georges GAGNERE, Cédric PLESSIET, Sur la collaboration d'un metteur en scéne et
d'un programmeur.
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Gagneré klarownie tu przyznaje, ze jako artysta otrzymat wyksztat-
cenie w zupelnie innej dziedzinie niz jego wlasna badawcza czy
teatralna specjalizacja. Na potrzeby projekty wszedl jednak w me-
andry kwestii informatycznych, zwlaszcza kodu, ktarego podstawy
opanowal i zaczal wykorzystywaé we wlasnej pracy jako zupelnie
nows umiejetnodé. Jak widad, coraz bardziej wyrazna tendencja
do wymiany kompetencji zawodowych powoduje korozje granic
miedzy odrebnymi dotad profesjami, doprowadza do ich pekania
i powstawania coraz szerszych szczelin. Nalezy zatem postawi¢
pytanie o zdolnos¢ do obstugi systemow informatycznych i o moz-
liwo$¢ dodatkowego ksztalcenia sie w tej dziedzinie, na co zwraca
uwage Dominique Vinck, socjolog zajmujacy si¢ humanistyka cyfro-
wa", Dodwiadczenia Gagneré’a i Plessieta wpisuja sie bez watpienia
w dyskusje wokél figury DHera, czyli cyfrowego humanisty, ktéry
nie tylko ,tworzy, przetwarza, teoretyzuje i/lub ocenia cyfrowe na-
rzedzia oraz zmiany wywolane ich uzyciem”, ale rowniez ,para sie
kodem”, realizujac zadania programisty™.

PODSUMOWANIE

I:' rojekt Maska i awatar to przyktad nowatorskich badan w dziedzi-
nie teatru, ktéry wykracza daleko poza jej ramy, obejmujac infor-
matyke, kwestie gier wideo czy szeroko rozumianej techniki obrazu
cyfrowego. Jego atut stanowi polaczenie teorii i praktyki, co po-
zwolilo poddac testom sformulowane hipotezy. Przestrzen Cluster
Workshop okazata sie szczegélnie cenna dla osiggniecia zaplanowa-
nych celéw, gdyz stworzyla sprzyjajace warunki do nowatorskich
¢wiczen, zapoznania sig z parametrami technicznymi dyspozytywu
Kinect czy Oculus Rift, uczacych interak¢ji z awatarem, a nawet

Dominique VINCK, Humanités Numériques. La culture face aux nouvelles techno-
logies, Le Cavalier Bleu Editions 2016, s. 10.
w  Thidem.
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podstaw programowania. Opisane tu badania pokazaly, ze zblizenie
teatru i gier wideo jest mozliwe, za$ aktor prawdopodobnie zagra
w przyszloéci z awatarem u boku. Péki co taka interakcja z perspek-
tywy scenicznej pozostaje w stadium poczatkowym i wymaga ogro-
mu pracy informatycznej, zwlaszcza programowania dyspozytywu
i dostosowania go do warunkéw zywego planu sceny. Zwigkszy to
prawdopodobnie ekspresje awatara, jesli chodzi o jego gesty i spo-
56b poruszania sie, natomiast w przyszloéci udoskonali zapewne
plastycznoé¢ mimiki, a nawet umozliwi generowanie glosu,

Jegli chodzi o analizowana tu wspéltprace miedzy dyscyplinami,
Gagneré i Plessiet stwierdzili zgodnie, e stworzenie w krétkim cza-
sic efektywnego dialogu w tak heterogenicznym konteksécie musi za-
pewne okaza¢ si¢ utopia. Dlatego obaj proponuja proces, ktéry ula-
twi stopniowe ,przejicie z jednej dyscypliny do drugiej™°, a mdéwiac
dokladniej, stworzenie pomostéw miedzy réznymi dziedzinami.
Dzieki temu programista nie stanie sie jedynie specjalista informa-
tykiem, realizujagcym pomysly rezysera, za$ rezyser nie pozostanie
jedynie artysta, ktoéry przedstawia swoja koncepcje w jezyku arty-
stycznym, hermetycznym dla informatyka. ,Przekraczanie granic”,
jak to nazywaja, wydaje sie ciekawg propozycja metodologiczna, kté-
ra by¢ moze znajdzie nasladowcéw w innych projektach interdyscy-
plinarnych, gdzie kwestia metody okazuje sie zwykle karkolomnym
zadaniem. Meandry wspélpracy rezysera i programisty potraktowac
wreszcie mozna jako kontynuacje poszukiwan ekipy nowojorskiej
z 1966 roku, kicrowanej przez Rauschenberga i Klivera. Pod tym
wzgledem stanowig one dobry przyklad owocnego wspéltdziatania,
jakie moze zrodzi¢ sie miedzy artysta a inzynierem.

*®  Georges GAGNERE, Cédric PLESSIET, Traversées des frontiéres, s. 15-25.






