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Szanowni Panstwo,

Rok akademicki 2025/2026 stanowi dla biatostockiej fili Akademii Teatralnej im.
Aleksandra Zelwerowicza w Warszawie okres szczegdlny, naznaczony inten-
sywnymi przygotowaniami do kluczowego wydarzenia: 12. Miedzynarodowego
Festiwalu Szkot Lalkarskich LALKANIELALKA. Idiomem tegorocznej edycii jest
FUTURE/PRZYSZ+OSC, rozumiana jako innowacyjna przestrzen twércza teatru
formy, w ktérej zaawansowane technologie mogg petni¢ zaréwno funkcije narze-
dzi, jak i stanowi¢ mozliwg tre$¢ narracji scenicznej.

20 pazdziernika 2025 r. w Teatrze Szkolnym im. Jana Wilkowskiego w Bia-
tymstoku odbyta sie konferencja ,Nowoczesne technologie w sztuce - wspot-
czesny teatr ozywionej formy”. Byto to pierwsze w ponaddwudziestoletniej histo-
rii festiwalu spotkanie naukowo-artystyczne zapowiadajgce jego gtéwny temat.

W kontekscie dynamicznego rozwoju technologii dyskutowalismy nad klu-
czowymi kwestiami:

Czym sg nowoczesne technologie i jak je precyzyjnie zdefiniowaé? Czy
pozostajg w zasiegu kazdego twaorcy? Jaki wptyw wywierajg na jako$¢ przekazu
artystycznego? W jaki sposéb mogg modulowac odbidr sztuki przez osoby o
szczegdlnych potrzebach?

W ramach trzech paneli dyskusyjnych z udziatem ekspertow - naukowcdéw
i praktykéw - skonfrontowali$my ze sobg réznorodne perspektywy na kierunki



rozwoju teatru formy w dobie innowacji technologicznych. Zjawisko to inspiruje,
budzi zainteresowanie, lecz niekiedy takze zaniepokojenie lub lek. Wydarzenie
stato sie interdyscyplinarng platformg wymiany doswiadczen, wspdtpracy i wza-
jemnej inspiracji dla Srodowisk akademickich i artystycznych Biategostoku.

Konferencje zrealizowano we wspotpracy z trzema kluczowymi instytu-
cjami ksztattujgcymi zycie kulturalne i naukowe miasta: Politechnikg Biatostockg,
Galerig Arsenat oraz Biatostockim Teatrem Lalek. Rezultatem tego naukowo-
-badawczego spotkania jest niniejsze wydawnictwo pokonferencyjne. Wierzymy,
iz spisane w nim gtosy prelegentéw bedg stanowi¢ praktyczny przewodnik po
mozliwosciach wykorzystania osiggnie¢ nauki w sztuce teatru formy.

Pragne ztozy¢ serdeczne podziekowania wszystkim osobom zaangazowa-
nym w organizacje konferencji.

Zycze dobrej i inspirujgcej lektury!

Prof. dr hab. Artur Dwulit

Prorektor ds. Filii w Biatymstoku

Akademii Teatralnej im. A. Zelwerowicza w Warszawie
Dyrektor 12 Miedzynarodowego Festiwalu Szkét Lalkarskich
LALKANIELALKA 2026



drinz. Justyna Tolstoj-Sienkiewicz

Doktor nauk technicznych w dziedzinie nauk inzynieryjno-
-technicznych w dyscyplinie inzynieria mechaniczna. Od
2001 r. zatrudniona na stanowisku asystenta, a od 2007 r. -
adiunkta na Wydziale Mechanicznym Politechniki
Biatostockiej. W zakresie dydaktycznym prowadzi zajecia

z przedmiotéw dotyczacych robotyki, robotyzacji proceséw
oraz mechatroniki. Od 2007 roku opiekun Kota Naukowego
Robotykdéw, w ramach ktérego studenci projektujg oraz
buduja analogi tazikdw marsjanskich, roboty sumo i wiele
innych ciekawych konstrukeji robotow mobilnych. Promotor
kilkudziesieciu.prac inzynierskich dotyczacych. robotyzaciji
procesow produkcyjnych oraz koncepciji autorskich
robotéw kroczacych, kotowych czy gasienicowych do
zastosowan w przemysle i ustugach. Popularyzatorka
robotyki i mechatroniki, autorka licznych prelekciji
popularno-naukowych, w ramach ktérych przybliza
mtodszym i starszym odbiorcom zagadnienia zwigzane

Z robotami, szczegdlnie konstrukcjami uzytkowymi.



PARE StOW 0 ROBQOTACH ...
A FEW WORDS ON ROBOTS...

Stowo robot pochodzi ze sztuki Karela Capka
pt. R.U.R. (Rossumovi Univerzalni Roboti), wyda-
nej w 1920 roku. Autor powotat w niej do istnie-
nia automatyczne urzadzenia o wygladzie czto-
wieka. Nie posiadaty one ludzkich uczué, ktére
uznano za zbedne dla idealnych pracownikéw,
bo taka role im wyznaczono. Autorem samego
okreslenia byt jego brat - Josef Capek - malarz
i pisarz. Wyprzedzito ono niejako same urzg-
dzenia, ktdére miato okreslac.

,Robot to urzadzenie przeznaczone do
realizacji niektérych czynnosci manipulacyj-
nych i lokomocyjnych cztowieka” [1]. W pod-
stawowej formie to manipulator, mechaniczne
ramie, ktére umozliwia manipulowanie obiek-
tami i narzedziami celem realizacji wybranego
procesu technologicznego lub ustugi. Pier-
wotnie wykorzystywane gtéwnie w przemysle,
z czasem pojawiac sie zaczeto réwniez w zyciu
codziennym cztowieka.

Samo pochodzenie stowa robot to nigje-
dyne zwigzki robotyki ze sztuka. Prawa robotyki

The word robot comes from Karel Capek’s play
R.U.R. (Rossumovi Univerzaini Roboti), published
in 1920. In it, the author introduced automatic,
human-shaped machines. They lacked human
emotions, which were considered unnecessary
for perfect workers - the role they were created
for. The term itself was coined by his brother,
Josef Capek, a painter and writer. In a way, the
word preceded the very devices it was meant
to describe.

‘A robot is a device intended to perform certain
manipulative and locomotor tasks of a human
being” [1]. In its basic form, it is a manipulator,
a mechanical arm that enables the handling of
objects and tools to carry out a selected tech-
nological process or service. Originally used
mainly in industry, over time, it also began to
appear in everyday human life.

The very origin of the word robot is not the
only link between robotics and art. The laws
of robotics in this field of technology were for-
mulated in 1942 in Isaac Asimov's short story



obowigzujgce w tej dziedzinie techniki zostaty

bowiem sformutowane w 1942 roku w opowia-

daniu Isaaca Asimowa Zabawa w berka i tworzg

tzw. kanony robotyki [2]:

1. Robot nie moze ingerowaé w dziatanie czto-
wieka, oprocz tych dziatan, ktdre szkodzg
cztowiekowi.

2. Robot musi by¢ postuszny rozkazom wyda-
wanym przez cztowieka, oprécz tych, ktére sg
sprzeczne z Pierwszym Prawem.

3. Robot musi chroni¢ sam siebie, oprdécz tych
przypadkdw, ktdre sg sprzeczne z Pierwszym
lub Drugim Prawem.

Prawa te, mimo ze byty czescig historii fan-
tastyczno-naukowej, uwaza sie za poczgtek
praw roboetyki. W 2004 roku, w czasie targdw
robotyki w Fukuoka w Japonii, sformutowano
alternatywne prawa robotyki [3]:

1. Roboty nastepnej generacji bedg partnerami
wspdtegzystujgcymi z istotami ludzkimi,

2. Roboty nastepnej generacji bedg poma-
gac¢ istotom ludzkim zaréwno fizycznie, jak
i psychologicznie.

3. Roboty nastepnej generacji bedg wspot-
uczestniczy¢ w tworzeniu  bezpiecznej
i pokojowej spotecznosci,

Wr6émy jednak do samego robota. Czym
jest? Wiemy, ze to konstrukcja mechaniczna,
ktéra wykonuje mniej lub bardziej samodziel-
nie pewne zadania, zastepujac cztowieka przy
pracach monotonnych, powtarzalnych czy nie-
bezpiecznych. Dziatania te mogg by¢ kontro-
lowane przez cztowieka. Kontrola polega na

Runaround, forming the so-called canons of

robotics [2]:

1. A robot may not interfere with a human
being's actions, except in actions that harm
a human being.

2. A robot must obey orders given by a human
being, except where such orders would con-
flict with the First Law.

3. A robot must protect its own existence,
except where such protection would conflict
with the First or Second Law.

Although these laws were part of a sci-
ence-fiction story, they are considered the
beginning of roboethics. In 2004, during a robot-
ics fair in Fukuoka, Japan, an alternative set of
robotics laws was formulated [3]:

1. Next-generation robots will be partners, coex-
isting with human beings.

2. Next-generation robots will assist human
beings both physically and psychologically.
3. Next-generation robots will participate in cre-

ating a safe and peaceful community.

Let us return, however, to the robot itself.
What is it? We know that it is a mechani-
cal construction that carries out certain tasks,
more or less independently, replacing humans
in monotonous, repetitive or dangerous work.
These actions may be controlled by a human
being. The control consists of introducing
a programme or rules in advance, which are
then processed by the robot's controller into
specific actions.



11, Konstrukcja robota - kluczowe komponenty [7]

Fig.1. Robot construction - key components [7]

wcezesniejszym wprowadzeniu programu bgdz
regut, ktére zostajg pdZniej przetworzone przez
sterownik robota na konkretne dziatanie.

Zatem mamy kolejny element: sterownik,
Mdzg robota. Ten czesto korzysta ze sztucznej
inteligencji. Dziatania moga by¢ realizowane
z uzyciem efektoréw koncowych, tzw. chwyta-
kow. Robot moze za$ pracowac autonomicznie
poniewaz za pomocg sensordw monitoruje to,
co sie dzieje wokdt niego i w nim samym.

Roboty, biorgc pod uwage samg definicje,
dzielimy na stacjonarne lub mobilne. Te pierw-
sze to gtéwnie manipulatory, za$ te drugie poru-
szajg sie po ustalonym torze lub swobodnie,
autonomicznie. To, ile swobody w poruszaniu
sie ma robot, zalezy od stopnia rozbudowania
jego ukfadu sensorycznego i algorytmow ste-
rowania. Sama konstrukcja robota to czesto
efekt kompromiséw oraz poszukiwania ztotego
Srodka miedzy prostotg konstrukeji, skompliko-
waniem sterowania i iloscig zmystéw.

Then, we have another element: the con-
troller. The robot's brain. It often uses artifi-
cial intelligence. The actions may be carried
out using end effectors, so-called grippers.
The robot can work autonomously because,
through sensors, it monitors what is happening
around it and within itself.

Robots, by definition, can be divided into
stationary and mobile types. The former are
mainly manipulators, while the latter move
either along a predefined path or freely and
autonomously. The amount of freedom of move-
ment a robot has depends on how advanced
its sensory system and control algorithms are.
The robot's construction itself is often the result
of a compromise and a search for the right
balance between structural simplicity, con-
trol complexity, and the number of senses it
POSSESSES.

Among manipulators, we distinguish two
construction types: classic and collaborative.



WsSrédd  manipulatoréw  wyrdznimy dwa
typy konstrukeji: klasyczne i wspdtpracujace.
Pierwotnie w przemysle stosowane byty gtéw-
nie manipulatory, ktére pracujg z duzg predko-
Scig i precyzjg w halach produkeyjnych, W ich
przypadku wymagane jest stosowanie specjal-
nych dodatkowych zabezpieczen, ktére chro-
nig cztowieka. Sg to wszelkiego rodzaju ptoty,
bramki, maty bezpieczenstwa oraz bariery
Swietlne, zabezpieczajgce obszar pracy robota
przed nieautoryzowanym wkroczeniem do
niego cztowieka.

Coboty, czyli roboty wspdtpracujgce, nie
wymagajg takich dziatan. Jak sama nazwa
wskazuje, stworzone zostaty aby pracowac
ramie w ramie z ludZmi. Mozliwe stato sie to
dzieki wprowadzeniu dodatkowych proce-
dur i uktadéw zabezpieczen w konstrukcji oraz
oprogramowaniu samych robotéw. Zmniej-
szona zostata predkos$¢, z jakg poruszajg sie
roboty, szczegdlnie w momencie, gdy w obsza-
rze ich dziatania znajduje sie cztowiek [4].

Programowanie stacjonarnych robotéw
przemystowych moze by¢ realizowane na kilka
sposobdw. Pierwszy z nich, najbardziej kla-
syczny, to wprowadzenie odpowiedniego kodu
programu, zawierajgcego kluczowe pozycje
i komendy wykonawcze. W kolejnym progra-
mujemy cigg dziatan poprzez uczenie robota.
Czesto przy programowaniu korzysta sie z urza-
dzen pomocniczych, takich jak teach pendant -
panel sterujgcy, ktdry pozwala na poruszanie
robotem bez koniecznosci podtgczania kompu-
tera do sterownika. Wspiera on klasyczne pisa-
nie kodu lub umozliwia petne programowanie

In industry, the earliest solutions were mainly
manipulators operating at high speed and with
high precision on production floors. In their
case, special additional safety measures are
required to protect humans. These include all
manner of fencing, gates, safety mats, and light
barriers that secure the robot's working area
from unauthorised human entry. Cobots, or
collaborative robots, do not require such mea-
sures. As the name suggests, thy were created
to work hand in hand with humans. This was
made possible by introducing additional safety
procedures and systems in the robots' design
and software. The speed of robot movements
was reduced, especially when a human is pres-
ent in its operational area [4].

Programming stationary industrial robots
can be carried out in several ways. The first,
classical way, involves entering the appropri-
ate programme code containing key positions
and execution commands. In a later approach,
a sequence of actions is programmed through
teaching the robot. Often, auxiliary devices are
used during programming, such as a teach pen-
dant - a control panel that allows the robot to
be moved without connecting a computer to
the controller. It supports classical code writing
or enables full robot programming. This is par-
ticularly convenient on production lines in fac-
tory halls, where setting up computer worksta-
tions can be difficult or even impossible.

In the case of cobots, it is possible for an
operator to manually guide the robot, either for
programming purposes or simply to move itfrom
its current position. Additionally, a collaborative



Il. 2. Manipulator i cobot firmy Fanuc [8]

Fig. 2. Manipulator and Fanuc cobot [8]

robota. Szczegdlnie wygodne jest to na sta-
nowiskach produkcyjnych w halach przed-
siebiorstw, w ktérych umieszczanie stano-
wisk komputerowych jest ktopotliwe lub wrecz
niemozliwe.

W przypadku cobotéw mozliwe jest reczne
prowadzenie robota przez operatora czy to
w celu jego zaprogramowania, czy tez zwy-
ktego odsuniecia z zajmowane] pozycji. Poza
tym robot wspdtpracujgcy ma w programie
zdefiniowane wartosci sity, z jakg moze oddzia-
tywac na otoczenie oraz strefy kontaktu, ktdre

robot has predefined values for the force with
which it can interact with its surroundings, as
well as contact zones that respond to even the
slightest pressure from the operator [4].

The design of mobile robots largely
depends on the environment in which they are
to operate. Among ground-based designs, we
mainly find wheeled, tracked, legged, and hybrid
robots. For aerial designs, there are fixed-wing
or multirotor types, as well as those inspired by
biological patterns. The same applies to aquatic
robots.



reagujg na nawet najmniejszy nacisk ze strony
operatora [4].

Konstrukcje robotéw mobilnych zalezed
bedg w gtéwnej mierze od tego, w jakim $ro-
dowisku bedg sie porusza¢. Wsrdd konstrukcji
lgdowych znajdziemy gtéwnie roboty kotowe,
gasienicowe, kroczgce i hybrydy. Wsréd kon-
strukcji latajgcych ptatowce lub  wielowirni-
kowce oraz oparte na wzorcach biologicznych.
Podobnie rzecz sie ma w przypadku robotdw
ptywajacych.

Najpopularniejsze i najczesciej spotykane
sg roboty kotowe. Proste w konstrukcji i stero-
waniu, charakteryzujg sie dobrg wydajnoscig
energetyczng. Zastosowanie znajdujg zaréwno
w magazynach i halach produkcyjnych
(pojazdy AGV i AMR), jak i w domach, odkurza-
jac lub myjac podtogi. Tam, gdzie potrzeba jest
transportu ciezkich tadunkéw w trudnym, np.
podmoktym terenie, a nie zalezy nam na pred-
kosci, sprawdzg sie roboty gasienicowe. Row-
niez w dziataniach stuzb mundurowych cze-
sto siega sie po konstrukcje dwu-, cztero- lub
szescioggsienicowe, ktére dobrze radzg sobie
z poruszaniem w trudnym terenie.

Najbardziej widowiskowe i w ostatnich
latach czesto pojawiajgce sie w doniesieniach
medialnych sg konstrukcje kroczgce. Roboty,
ktore z wygladu i zasady dziatania przypomi-
najg owady, pajeczaki czy ssaki, coraz odwaz-
niej pojawiajg sie w naszej codziennosci. Te
wsparte na czterech lub szesciu nogach poru-
szajg sie stabilnym chodem po utwardzonym,
lecz nierdwnym, petnym przeszkdd podtozy,
na ktérym kotowe sobie nie radza. Budzace

The most popular and commonly encoun-
tered are wheeled robots. Simple in both design
and control, they offer energy efficiency. They
are used in warehouses, production halls (AGV
and AMR vehicles), and homes for vacuuming
or mopping floors. Where heavy-load transport
is needed over challenging terrain, such as wet-
land, and speed is not a priority, tracked robots
are suitable. Similarly, law enforcement and
emergency services often employ two-, four-,
or six-tracked designs, which handle difficult
terrain effectively.

The most spectacular, and, in recent years,
frequently featured in the media, are walk-
ing robots. These machines, which resemble
insects, arachnids or mammals in appearance
and mode of operation, are increasingly visible
in our daily lives. Those supported on four or
six legs move with a stable gait over hard but
uneven terrain full of obstacles, where wheeled
robots  struggle. Equally attention-grab-
bing, though sometimes also unsettling, are
robots resembling humans, so-called human-
oid robots. They present challenges in terms
of construction (many degrees of freedom,
technologically advanced actuators), control
(dynamic walking), and programming (artificial
intelligence, interaction with the environment,
machine learning, large databases) [5].

Control of mobile robots can take place
at various levels of autonomy. Robots mov-
ing among people must learn to interpret their
surroundings, anticipate hazards, and make
decisions based on the information avail-
able to them. In the simplest case, they can



Il 3 Szescionozny robot kroczacy [9]

Fig. 3 Six-legged walking robot [9]

duze zainteresowanie, ale czasami tez niepo-
kéj, sg z kolei roboty z wygladu przypomina-
jace cztowieka, tzw. humanoidalne. Stanowig
one wyzwanie pod wzgledem konstrukcyjnym
(wiele stopni swobody, zaawansowane tech-
nologicznie napedy), sterowania (chéd dyna-
miczny), a takze programowania (sztuczna
inteligencja, interakcja z otoczeniem, uczenie
maszynowe, duze bazy danych) [5].
Sterowanie robotami  mobilnymi  moze
odbywac sie przy réznym stopniu autono-
micznosci konstrukeji. Roboty poruszajgce sie
wérdd ludzi muszg uczyé sie interpretowac oto-
czenie, przewidywac zagrozenia i podejmowac
decyzje w oparciu o dostepne im informacje.
W najprostszym przypadku mozemy sterowaé

15

be controlled remotely using a joystick or con-
troller, while in the most advanced scenario,
the unit operates independently, learning and
adapting to a changing environment [6].

It should be remembered, however, that
a human must supervise their work and impose
limits. It is the human'’s responsibility to ensure
both the quality and the safety of the robots'
operation. As early as 2016, the British Stan-
dards Institution published the document
Robots and robotic devices. Guide to the ethical
design and application of robots and robotic sys-
tems, which outlines the standards for ethically
designing and building robots.

Given the prestige of BSI, these standards
can be regarded as de facto industrial norms



nimi zdalnie, za pomocg pilota, w najbardzie;
zaawansowanym jednostka dziata samodziel-
nie, uczac sie przy tym i adaptujgc do zmienia-
jacego sie otoczenia [6].

Nalezy jednak pamietaé, ze to cztowiek
nadzoruje ich prace i narzuca ograniczenia. To
cztowiek musi zadba¢ zaréwno o jako$é, jak
i bezpieczenstwo dziatania robotéw. Juz w 2016
roku British Standards Institution opublikowata
dokument Robots and robotic devices. Guide to
the ethical design and application of robots and
robotic systems, w ktérym opisane zostaty stan-
dardy projektowania i budowania robotéw wta-
$nie w sposaéb etyczny.

Biorgc pod uwage prestiz BSI mozna
powyzsze standardy traktowaé jako swoiste
normy przemystowe, do ktérych stosowania
powinni zosta¢ zobowigzani wszyscy konstruk-
torzy i producenci robotéw. Szczegdlnie trafna
jest zasada [3]:

,Nie powinno sie projektowaé robotdw,
ktorych gtownym lub jedynym celem jest zabi-
janie lub krzywdzenie ludzi. Ludzie, a nie roboty,
sg w takim przypadku odpowiedzialni. Powinna
istnie¢ mozliwos¢ ustalenia, ktdry cztowiek jest
odpowiedzialny za zachowanie robota”.

Aby w petni korzysta¢ z mozliwosci
zaawansowanych technologicznie robotdw,
kluczowym jest zapewnienie wiasciwej edu-
kacji, jak tez transparentnych regulacji oraz
dziatan.

[11J. Honczarenko, Roboty przemysfowe: bodowa

i zastosowanie, WNT, Warszawa 2010

which all robot constructors and manufacturers

should be obliged to follow. Particularly relevant

is the principle [3]:

"Robots should not be designed with the
primary or sole purpose of killing or harming
humans. In such cases, humans, not robots,
are responsible. There should be a way to
determine which human is responsible for the
robot's behaviour.”

To fully harness the potential of technolog-
ically advanced robots, it is essential to ensure
proper education, as well as transparent regu-
lations and practices.
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drinz. Bogustaw Hoscito

Doktor nauk technicznych w dziedzinie nauk inzynieryjno-
-technicznych w dyscyplinie inzynieria mechaniczna. Od 2019 .
zatrudniony na stanowisku adiunkta w Katedrze Inzynierii
Materiatowej i Produkcji na Wydziale Mechanicznym Politechniki
Biatostockiej. Gtowne tematy prac naukowych to: wptyw obrébki
cieplnej na wtasciwosci niskocyklowe stali konstrukcyjnych oraz
doswiadczalne metody okreslania wielkosci naprezen wtasnych

po obrébce cieplnej i ich wptyw na zmiany charakterystyk
zmeczeniowych. Bogustaw Hoscito jest wieloletnim wyktadowcg
akademickim, wypromowane przez niego prace dyplomowe
dotyczyty m.in. zagadnier nowoczesnych technik wytwarzania,
robotyzacji, systeméw CAD/CAM, inzynierii odwrotnej obiektéw
przestrzennych oraz szybkiego prototypowania w odlewnictwie
stopow metali. W kregu zainteresowan Bogustawa Hoscity znalazty
sie takze: integracja robotdw z obrabiarkami, gospodarka o obiegu
zamknietym, wykorzystanie technologii rozszerzonej rzeczywistosci
w dydaktyce. Od 2024 jest koordynatorem Centrum Kompetenciji
Demolab, popularyzuje technike, prowadzi prezentacje i zajecia
m.in. dla szkét Srednich z regionu.



TECHNIKA W TEATRZE -

WYBRANE INNOWACYINE TECHNOLOGIE
W TEATRZE: robotyzacja, techniki
multimedialng, cyfrowa rzeczywistosc
TECHNOLOGY IN THEATRE - SELECTED
INNOVATIVE THEATRE TECHNOLOGIES:
robotisation, multimedia techniques, digital reality

Istotg teatru jest niezaprzeczalnie bezposredni
kontakt aktora z widzem, emocje ,tu i teraz’, nie-
powtarzalno$¢ chwili, potgczenie stowa, ruchu,
muzyki i obrazu. Spektakl ma wywotac¢ w widzu
refleksje i sktoni¢ go do interpretacji sztuki,
Relacja aktor-widz tworzy bowiem sens teatru.
Widz wspotuczestniczy - reaguje emocjami,
ciszg, Smiechem, wptywa w ten sposdb na gre
aktora. Aktor nie tylko ,odgrywa’, lecz komu-
nikuje, prowokuje i zaprasza do wspottworze-
nia sztuki. Dotychczas aktor, scenarzysta, rezy-
ser, dramaturg to tworcy - ludzie. Mozliwe, ze
w niedalekiej przysztosci zmienig sie role. Dra-
maturgiem bedzie widz i sztuczna inteligencja,
aktorami maszyny, a dynamicznie zmieniajgca
sie scenografia bedzie dzietem automatdw lub
tylko ztudzeniem... Teatr jako cato$¢ mozna roz-
patrywac w kategoriach: aktor, scenariusz, sce-
nografia i scena, dZzwigk, widownia. Co moze

The essence of theatre undeniably lies in the
direct contact between the actor and audi-
ence, the emotions of the "here and now," the
uniqueness of the moment, and the combi-
nation of word, movement, music and image.
A performance is meant to provoke reflection
in the audience member and prompt them to
interpret the work, The actor-audience rela-
tionship creates the very meaning of theatre.
The spectator participates, reacting with emo-
tions, silence, laughter, and thereby influencing
the actor's performance. The actor does not
merely “perform” but communicates, provokes,
and invites collaboration in the creation of the
art. Until now, the actor, scriptwriter, director,
and dramaturge have been human creators. It
is possible that, in the near future, these roles
will shift. The dramaturge could be the audi-
ence and artificial intelligence, the actors



zaoferowac technika w kazdym z powyzszych
obszaréw?

Pierwsza kategoria - aktor (czy moze ist-
nie¢ teatr bez zywego aktora, czy aktorem
moze by¢é maszyna?)

Robot - stowo po raz pierwszy pojawia sie
w dramacie Karela Capka' R.U.R. (Rossumovi
Univerzalni Roboti) i dzieki niemu wchodzi na
state do powszechnego obiegu. Dzi$ robot to
- za Wikipedig - ,maszyna, w szczegdlnosci
system komputerowy, w ktdérym program ste-
ruje peryferiami w celu wykonania okreslonego
zadania. W najszerszym znaczeniu robotem
nazywa sie dowolny program komputerowy
automatyzujgcy pewne zadania"? Termin robo-
tyka zostat wprowadzony przez pisarza Isaaca
Asimova w opowiadaniu Runaround, wyda-
nym w zbiorze zatytutowanym /, Robot, Autor
zawart w nim, stosowane takze obecnie, prawa
robotyki.

Dziatania wykonywane przez roboty sa
zaplanowane i zaprogramowane. Programista
przygotowuje algorytm na podobienstwo wie-
lowariantowego scenariusza, a nastepnie roz-
pisuje szczegdtowe dziatanie za pomocq pro-
stych polecen [fot. 1]. Nie ma tu miejsca na
dowolnoé¢, moze byé jedynie wielowarianto-
wos$¢ zachowan, rézne scenariusze, w zalezno-
$ci od danych wejsciowych.

TKarel Capek, R. U. R, Fundacja Nowoczesna Polska, War-
szawa 2021.

2 https://plwikipedia.org/Robot - definicja okreslajgca
robota, historie rozwoju maszyn i prawa robotyki [dostep:
15.09.2025].

% Isaac Asimov, Ja, robot, Dom Wydawniczy Rebis, Poznan
2024,

- machines, and the dynamically changing set
will be the work of automata or merely an illu-
sion... Theatre as a whole can be considered in
terms of: actor, script, set and stage, sound, and
audience. What can technology offer in each of
these areas?

First Category - Actor (Can a theatre exist
without a live actor, or can a machine be
an actor?)

The word robot first appears in Karel Capek's'
play R.U.R. (Rossumovi Univerzalni Roboti) and,
through it, enters common usage permanen-
tly. Today, according to Wikipedia, a robot is
‘a machine, in particular a computer system, in
which a program controls peripherals to per-
form a specific task. In the broadest sense, any
computer program that automates certain tasks
is called a robot."? The term robotics was intro-
duced by the writer Isaac Asimov in the short
story Runaround, published in the collection |,
Robot. In it, the author formulated the laws of
robotics, which are still applied today.

The actions performed by robots are plan-
ned and programmed. The programmer prepa-
res an algorithm akin to a multi-variant script
and then breaks down the detailed operations
using simple commands [Fig. 1]. There is no
room for arbitrariness - only multivariability of

T Karel Capek, R. U. R, Fundacja Nowoczesna Polska, War-
saw 2021,

2 https://plwikipedia.org/Robot - definition of a robot, the
history of machine development, and the laws of robotics
[accessed: 15 September 2025].

3 Isaac Asimov, Ja, robot (I, Robot), Dom Wydawniczy Rebis,
Poznan 2024.



Fot. 1. Robot przemystowy KUKA KR6 R700-2 (po prawej) i jego wirtualny odpowiednik w symulatorze KUKA.

Sim, utatwiajgcym programowanie

Fig. 1. KUKA KR6 R700-2 industrial robot (on the right) and its virtual counterpart in the KUKA.Sim simulator,

which facilitates programming.

Mozliwe jest wprowadzenie tak duzej
liczby wariantéw dziatan, ze przecietny widz
podda sie ztudzeniu, iz to maszyna ,sama decy-
duje” o swojej reakcji na dany bodziec. Ztudze-
nie moze by¢ jeszcze wieksze, gdy za algorytm
sterowania odpowiada¢ bedzie Al (Artificial
Intelligence - sztuczna inteligencja). W zacho-
waniu robota pojawig sie wowczas elementy
nieprzewidywalnosci.

Robot komunikuije sie ze Swiatem zewnetrz-
nym za pomocg sensoréw. To one umozliwiajg
pozyskanie i przetwarzanie danych o otoczeniu,
a danymi moze by¢ wszystko, co jest fizyczne:
temperatura, nacisk, potozenie, cechy obrazuy,
oswietlenie, dZzwiek, etc. Zaawansowane sys-
temy sensordw, zintegrowane ze sterowaniem,
mozna odnalez¢ w réznego rodzaju robotach
autonomicznych: domowych odkurzaczach,
kosiarkach, a takze autonomicznych pojazdach
przewozacych ludzi lub towary. Jesli sterowanie

behaviour is possible, with different scenarios
depending on the input data.

It is possible to introduce such a large
number of behavioural variants that the ave-
rage viewer may be under the illusion that the
machine “decides by itself" how to respond to
a given stimulus. The illusion can be even stron-
ger when the control algorithm is powered by
Al (Artificial Intelligence). In that case, elements
of unpredictability appear in the robot's beha-
viour. A robot communicates with the outside
world via sensors. These allow it to collect
and process data about its surroundings, and
the data can be anything physical: tempera-
ture, pressure, position, image features, lighting,
sound, etc. Advanced sensor systems integra-
ted with control mechanisms can be found in
various types of autonomous robots - house-
hold vacuum cleaners, lawn mowers, as well
as autonomous vehicles transporting people



maszyng wykonywane jest manualnie przez
operatora - mamy odczynienia z manipulato-
rem. W teatrze nasuwa sie analogia do mario-
netek [fot. 2], operator-aktor pocigga za nie-
widzialne  sznurki  manipulatora-marionetki,
Wszystko dzieje sie ,tu i teraz’, chociaz operator
moze znajdowac sie daleko od miejsca przed-
stawienia i najczesciej pozostaje niewidoczny.
Manipulatory sg wykorzystywane np. w medy-
cynie do wykonywania zdalnych zabiegdw, czy
w pracach niebezpiecznych, takich jak rozbra-
janie tadunkéw wybuchowych,

Kolejng grupg sa roboty humanoidalne.
Maszyny, ktére swojg budowsg, ruchem i spo-
sobem interakcji z otoczeniem nasladujg czto-
wieka. Wspomagane sztuczng inteligencja,
zaczynajg petni¢ funkcje pomocnicze lub opie-
kuicze. W przysztosci bedg takze androidami
do towarzystwa. Te ostatnie funkcje stang
sie szczegdlnie pozadane w starzejgcych sie
spoteczenstwach,

Ciekawym zjawiskiem zZwigzanym
z postrzeganiem androida przez czfowieka
jest ,dolina niesamowito$ci’, opisana przez
Masahiro Mori* w 1970 r. Autor zaproponowat
zalezno$é miedzy podobieAstwem danego
obiektu do cztowieka a sympatig, jakg darzy
go obserwator. Poza samg mechanikg i kine-
matyka maszyn, w szalonym tempie rozwijane
jest sterowanie mozliwie autonomiczne, poja-
wiajg sie roboty uczace sie i potrafigce nawig-
zywac wspdtprace. Nowatorskie podejscie

4 Masahiro Mori, The Uncanny Valley, ,Energy”, vol. 7, no. 4,
1970, s. 33-35.

or goods. If the machine is manually control-
led by an operator, we are dealing with a mani-
pulator. In theatre, this evokes a comparison to
puppets [Fig. 2], where the operator-actor pulls
the invisible strings of the manipulator-puppet.
Everything happens "here and now," although
the operator may be far from the performance
space and usually remains unseen. Manipula-
tors are also used in medicine for performing
remote procedures or in hazardous tasks such
as defusing explosives.

The next group consists of humanoid
robots - machines that, in their structure,
movement, and manner of interacting with
the environment, imitate humans. Supported
by artificial intelligence, they are beginning to
perform auxiliary or caregiving functions. In the
future, they will also serve as companion andro-
ids. These latter functions will become particu-
larly desirable in ageing societies.

An interesting phenomenon related to how
humans perceive androids is the “uncanny
valley," described by Masahiro Mori* in 1970.
The author proposed a relationship between
an object's resemblance to a human and the
degree of affinity the observer feels toward
it. Beyond the mechanics and kinematics of
machines, autonomous control is being deve-
loped at a rapid pace, and robots capable of
learning and collaborating are emerging. An
innovative approach by the company FigureAl®,

*Masahiro Mori, The Uncanny Valley, ,Energy”, vol. 7, no. 4,
1970, pp. 33-35.

° https://www/figure.ai/news/helix - a robotics company
that designs, builds, and deploys humanoid robots powe-
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fot. Dariusz

Fot. 2. Klasyczna drewniana marionetka i cybernetyczny pies w trakcie pokazu na Politechnice Biatostockiej

Fig. 2. Classic wooden marionette and a cybernetic dog during a demonstration at Biatystok University of

Technology; photo: Dariusz Piekut, www.pb.edu.pl

firmy FigureAl5, wykorzystujgcej system Helix
oparty na rozumowaniu VLM - Vision-Langu-
age Model (model wizualno-jezykowy w dzie-
dzinie sztucznej inteligencji, taczgcy zdolnosci
rozumienia tekstu i obrazu) zaowocowato robo-
tami mogacymi wspdtpracowac z ludzmi i ze
sobg w grupie.

W  zastosowaniach teatralnych mozna
pokusi¢ sie o tematy takie jak: symulacja

° https://www/figure.ai/news/helix - firma zajmujgca sie
robotykg, ktéra projektuje, buduje i wdraza humanoidalne
roboty napedzane sztuczng inteligencja do wykonywa-
nia zadan ogdlnego przeznaczenia w réznych srodowi-
skach, od srodowisk przemystowych po domy [dostep:
18.09.2025].

using the Helix system based on VLM reaso-
ning - a Vision-Language Model in the field
of artificial intelligence, combining the ability to
understand both text and images - has resulted
in robots capable of cooperating with humans
and with each other in a group.

In theatrical applications, one could explore
themes such as: simulated negotiations - robots
have different objectives, and the audience can
intervene in the process, observing Al strate-
gies; social experiments - Al controls robots
in scenes testing cooperation, trust, and group

red by artificial intelligence to perform general-purpose
tasks in a variety of environments, from industrial settings
to homes [accessed: 18 September 2025].

Politechnika
Biatostocks



negocjacji - roboty majg rézne cele, a widz
moze ingerowaé w przebieg, obserwujgc stra-
tegie Al; eksperyment spoteczny - Al steruje
robotami w scenkach testujgcych wspotprace,
zaufanie i konflikty w grupie, przy aktywnym
wspotudziale publicznosci; performance hybry-
dowy - aktorzy, ludzie i roboty sterowane Al
reagujg na widza.

Ten ostatni pomyst byt jednym z pierw-
szych eksperymentéw scenicznych z udzia-
tem robotdw, jeszcze bez angazowania Al
Oriza Hirata, autor sztuki z 2008 r. Hataraku
Watashi® (jap. Ja, pracownik) , w ktdrej wyste-
powaty roboty Wakamaru i ludzie, poruszyt
problem relacji miedzy technologig a czto-
wieczeAstwem, Historycznie roboty teatralne
zaczynaty od przemieszczania elementéw sce-
nografii, nastepnie pojawiaty sie w roli meta-
fory cztowieka, a dzi$ i w przysztosci bedg to
zapewne androidy Al wystepujgce jako akto-
rzy i improwizatorzy [fot. 3]. Fascynujgce jest,
ze roboty przestajg by¢ jedynie efektownym
dodatkiem sceny - stajg sie autorskimi narze-
dziami wyrazu artystycznego, wchodzgc w dia-
log z widzem, wywotujgc emocje i inspirujgc
nowe formy sztuki.

Drugi element przedstawienia teatral-
nego - scenografia i scena

Scenografia tworzy przestrzenie akcj,
buduje nastrdj oraz atmosfere, pomaga widzom
wejs¢" w Swiat przedstawienia. Teatr staje

6 http://www.osaka-brand.jp/en/kaleidoscope/robot/
index.html - na uniwersytecie w Osace odbyta sie pre-
miera pierwszej sztuki teatralnej z udziatem robotdéw
(2008r.) [dostep: 09.09.2025].

conflicts, with active audience participation;
hybrid performance - actors, humans, and
Al-controlled robots respond to the audience.

The latter idea was one of the first stage
experiments involving robots, albeit without
the use of Al. Oriza Hirata, author of the 2008
play Hataraku Watashi® (jap. |, Worker), featuring
both Wakamaru robots and human performers,
addressed the question of how technology
intertwines with human experience. Histori-
cally, theatrical robots began by moving set pie-
ces; later they appeared as metaphors for the
human condition; and today - and surely in the
future - they will emerge as Al-driven androids
performing as actors and improvisers [Fig. 3].

What's truly fascinating is that robots are
no longer merely a flashy embellishment to the
stage - they are becoming original instruments
of artistic expression, entering into dialogue
with the audience, stirring emotions, and inspi-
ring new forms of art,
The second element of a theatre produc-
tion - the set and the stage

Scenography shapes the spaces of action,
builds mood and atmosphere, and helps
audiences step into the world of the perfor-
mance. Theatre is becoming ever more vivid
- moving set elements and a wide range of
lighting effects make productions increasingly
immersive, pulling the viewer away from eve-
ryday reality and carrying them into a realm of

6 http://www.osaka-brand.jp/en/kaleidoscope/robot/
index.html at Osaka University, the premiere of the first the-
atrical play featuring robots took place in 2008 [accessed:
9 September 2025].
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Fot. 3. Oriza Hirata & Seinendan & Osaka University Robot Theatre Project Theater Company, The Metamor-

phosis: Android Version, na podstawie powiesci Franza Kafki. https://trafo.nu/en/programs/metamorphosis

[dostep: 01.10.2025]

Fig. 3. Oriza Hirata & Seinendan & Osaka University Robot Theatre Project Theatre Company, The Metamor-

phosis: Android Version, based on the novel by Franz Kafka. Accessed 1 October 2025.

sie coraz bardziej barwnym widowiskiem,
ruchome elementy scenografii, wykorzystanie
réznego rodzaju efektdw Swietlnych sprawia,
ze spektakle sg bardziej immersyjne, odrywaja
widza od rzeczywisto$ci i przenoszg go w Swiat
ucielesnionej wyobrazni. Oczywiscie sceno-
grafia moze tez by¢ sztukg samg w sobie, takze
kreowang wirtualnie. Wspotczesne technologie
grafiki komputerowej zmieniajg sposob, w jaki
postrzegamy i wchodzimy w interakcje ze $wia-
tem cyfrowym.

embodied imagination. Of course, scenography
can also be an artform in its own right, including
in virtual creation. Modern computer-graphics
technologies are transforming the way we per-
ceive and interact with the digital world. Aug-
mented Reality - AR - overlays digital elements
onto the real world, allowing audiences to see
and interact with virtual objects within a physi-
cal context. One may describe this technology,
in simplified terms, as an additional informatio-
nal layer superimposed onto images of real-
-world objects [Fig. 4].



Fot. 4. Stanowisko do nauki procesu spawania, na ktérym wykorzystuje sie technologie rozszerzonej

rzeczywistosci

Fig. 4. A welding-training station that uses augmented-reality technology.

Rozszerzona rzeczywisto$¢ - AR (ang.
Augmented Reality) naktada elementy cyfrowe
na realny $wiat, pozwalajgc widzie¢ i wchodzié
w interakcje z wirtualnymi obiektami w rzeczy-
wistym kontekscie. Mozna przyjgé uproszczony
opis tej technologii jako dodatkowg warstwe
informacyjng, naktadang na obraz uzyskany
z realnych obiektow [fot. 4].

Wirtualna rzeczywistos¢ - VR (ang. Vir-
tual Reality) catkowicie zanurza uzytkownika
w cyfrowym, wirtualnym $rodowisku, odcina-
jac go od realnego otoczenia. Swiat, w ktérym
zanurzany jest uzytkownik, moze by¢ cyfrowg

Virtual reality (VR) immerses the user
entirely in a digital, virtual environment, shutting
out the real world. That virtual realm may repli-
cate an actual physical space, but more often it
is a fantastical, digitally crafted setting created
to serve the needs of the intended action.

Mixed Reality - MR (i.e, AR + VR) - seam-
lessly combines the virtual and physical worlds,
and, importantly, enables interactions between
them. Both real and virtual elements coexist
within a single shared environment, and users
can interact with them - and with each other -
in real time.



kopig rzeczywistego otoczenia, ale najczescie;
jest to fantastyczna, kreowana cyfrowo prze-
strzen do realizacji zatozonej akcji.

Mieszana rzeczywisto$¢ - MR (ang. Mixed
Reality) = AR + VR, ptynnie taczy Swiat wir-
tualny i fizyczny, a co wazniejsze - umozliwia
interakcje pomiedzy nimi. Zaréwno elementy
rzeczywiste, jak i wirtualne, wspotistniejg w jed-
nym, wspdlnym Srodowisku, a uzytkownicy
mogg wchodzi¢ z nimi i ze sobg w interakcje
w czasie rzeczywistym.

Kolejng  technologig rewolucjonizujgca
scenografie jest mapowanie projekeji 3D (Video
Mapping 3D). Jest to technika projekcji audio-
wizualnej, ktéra polega na wyswietlaniu ani-
macji lub statycznego obrazu na tréjwymiaro-
wych, czesto nieregularnych obiektach, takich
jak budynki czy scenografie, w celu stworze-
nia iluzji optycznej i transformacji powierzchni
w interaktywny ekran. Dzieki temu uzyskiwane
sg oszatamiajgce efekty wizualne, ktére odmie-
niajg i ozywiajg scene [fot. 5]. Kiedys$ byt to
chinski teatr cieni tworzacy iluzje ruchomych
obrazéw na poétprzezroczystym, odwietlonym
od tytu ekranie z tkaniny. Cienie rzucaty kolo-
rowe postacie wykonane ze skéry lub papieru,
poruszane przez lalkarzy za pomocg pretow.
Obecnie jako ,ekrany” mogg by¢ wykorzysty-
wane dowolne obiekty scenografii, a takze
obiekty w ruchu.

Technologie  holograficzne,
wykorzystywane w sztuce, maja swodj rodo-
wod takze na scenie. Technika o nazwie ,ducha
Peppera” (ang. Pepper's ghost effect) stoso-
wana byla w teatrze, kiedy w sztuce miaty

zwtaszcza

Another technology revolutionising sce-
nography is 3D projection mapping (Video
Mapping 3D). This is an audiovisual projec-
tion technique that involves displaying anima-
tions or static images onto three-dimensional,
often irregular objects, such as buildings or
stage sets, to create the optical illusion of trans-
forming surfaces into interactive screens. This
produces stunning visual effects that trans-
form and enliven the stage [Fig. 5]. Histori-
cally, this was akin to Chinese shadow theatre,
which created the illusion of moving images on
a semi-transparent fabric screen lit from behind.
Coloured figures made of leather or paper were
moved by puppeteers using rods to cast shad-
ows. Today, virtually any object in the scenog-
raphy - including moving objects - can serve
as a "screen.”

Holographic technologies, especially when
used in art, also have their origins on the stage.
The technique known as the Pepper’s ghost
effect was employed in the theatre when ghosts
were to appear in a play. Today, the visual impact
of this trick has been enhanced through the use
of special mesh or foil screens’ and high-bright-
ness projectors. A full holographic effect with
implemented interactivity® can be achieved, for
example, using fog screens,

" https://strapi.gerriets.com/uploads/Gerriets_Visual_
Effects_6_3_Spezialeffektfolie_PEPPERS_GHO-
ST_837943bc48.pdf - informational brochure on the
material and its use in stage design projects [acces-
sed: 9 September 2025].

8 https://www.alphavision.pl/event/ekran-mglowy-fo-
g-screen/ - interactive presentation surface systems
[accessed: 9 September 2025].



Fot. 5. Potgczenie wody, obrazu, muzyki i Swiatet w trakcie pokazu zatytutowanego Dancing Queen; warszaw-
skie fontanny, 2024
Fig. 5. The combination of water, visuals, music, and lights during the show titled Dancing Queen; Warsaw
fountains, 2024.

pojawic sie zjawy. Dzi$ efektownos$¢ tego tricku
podniesiono dzieki wykorzystaniu specjalnych
ekrandw siatkowych czy foliowych’ i rzutnikdw

0 wysokiej jasnosci. Petny efekt holograficzny
z zaimplementowang interaktywnoscig® moze
by¢ realizowany z wykorzystaniem np. ekranéw
mgtowych.

/ https://strapi.gerriets.com/uploads/Gerriets_Visual_
Effects_6_3_Spezialeffektfolie_PEPPERS_GHO-
ST_837943bc48.pdf - broszura informacyjna o materiale
i sposobie jego uzycia w projektach scenicznych [dostep
09.09.2025].

8 https://www.alphavision.pl/event/ekran-mglowy-fog-
-screen/ - systemy interaktywnych powierzchni prezen-
tacyjnych [dostep 09.09.2025].



Podsumowanie

Odbidr i emocje widza nadajg dzietu status
sztuki, generatywna Al moze tworzy¢ przekaz,
ktory wywotuje wrazenia, interpretacje i reflek-
sje, a wiec funkcjonuje artystycznie, nawet
jesli twodreg jest algorytm. Jesli nowe techno-
logie bedg ttem do aktorskiego przekazu, teatr
zachowa swojg tradycyjng forme. Moze tez staé
sie niezapomnianym, wywotujgcym zachwyt
widowiskiem, jednak bez gtebszego przezy-
cia. Zwyktym-niezwyktym pokazem techniki,
ktéry zadowoli widza, ale nie przemdwi do jego
wnetrza. Oczywiscie najlepszym rozwigzaniem
bedzie zréwnowazenie obu tych elementéw -
tradycyjnego teatru, ktéry ma gtebie emocjo-
nalng i intelektualng, oraz nowoczesnej techno-
logii, ktéra moze te gtebie wzbogacié, ale jej nie
zdominowac.

Summary

The audience's reception and emotional
response give a work its status as art. Genera-
tive Al can create content that evokes impres-
sions, interpretations, and reflections, and thus
functions artistically, even if the creator is an
algorithm. If new technologies serve merely as
a backdrop for the actors' performance, the-
atre will retain its traditional form. It can also
become an unforgettable, awe-inspiring spec-
tacle that lacks deeper experience - an ordi-
nary-but-extraordinary display of technical skill
that pleases the audience but does not speak to
their inner life. Of course, the ideal solution is to
balance the two elements of traditional theatre,
which carry emotional and intellectual depth,
and modern technology, which can enrich that
depth without overpowering it.



R&D Developer w Studiu Programistycznym Panowie Programisci
oraz specjalista ds. IT w laboratorium Aurela na Wydziale
Architektury Politechniki Biatostockiej. Pasjonat generative Al we
wszystkich jej formach - obrazu, dzwieku i tekstu. Z entuzjazmem
eksperymentuje z projektami z tatkg ,niemozliwe". Na Wydziale
Architektury prowadzi warsztaty z generative Al i stara sie
wplataé technologie w nowoczesny proces uczenia. Uwielbia
niekonwencjonalne formy komunikacji z komputerem, ktére
naginajg jego zero-jedynkowos¢ i dajg nieoczywiste efekty:



SCENA JAKO LABORATORIUM
THE STAGE AS A LABORATORY

WyobraZzmy sobie teatralng scene skapang
w Swietle reflektoréw. Aktorzy w misternych
kostiumach, scenografia, ktdra zapiera dech
w piersiach i ta niepowtarzalna energia prze-
ptywajgca miedzy widownig a artystami.
A teraz dodajmy do tego obrazu co$ z pozoru
niepasujgcego - linijki kodu w Pythonie, szum
serwerdw i algorytmy sztucznej inteligencii.
Czy to poczatek artystycznej apokalipsy, czy
moze fascynujgcy prolog do nowego rozdziatu
w historii teatru?

Jako programista i pasjonat nowych tech-
nologii, a jednoczesnie cztowiek zafascyno-
wany potegg ludzkiej kreatywnosci, na co
dzieh balansuje na granicy tych dwéch Swia-
tow. W mojej pracy w studiu programistycz-
nym ,Panowie Programisci” zajmuje sie pro-
gramowaniem eksperymentalnym, poszukujgc
nieoczywistych zastosowan dla najnowszych
zdobyczy techniki. Jako specjalista IT na Poli-
technice Biatostockiej, staram sie inspirowaé

Imagine a theatre stage bathed in the spot-
light. Actors in intricate costumes, breathtak-
ing scenography, and that unique energy flow-
ing between the audience and the performers.
Now, add to this scene something seemingly
out of place - lines of Python code, the hum
of servers, and artificial intelligence algorithms.
Is this the dawn of an artistic apocalypse, or
a thrilling prologue to a new chapter in the his-
tory of theatre?

As a programmer and enthusiast of new
technologies, and at the same time some-
one fascinated by the power of human cre-
ativity, I navigate the boundary between these
two worlds daily. At the programming studio
Panowie Programisci (The Programming Gen-
tlemen), | focus on experimental programming,
exploring unconventional applications for the
latest technological advances. As an IT special-
ist at Biatystok University of Technology, | strive
to inspire future architects to think beyond



przysztych architektéw do myslenia poza utar-
tymi schematami. Te dwa pozornie odlegte bie-
guny, znajdujg nieoczekiwany punkt zbiezny
wiasnie w sztuce, a w szczegdlnosci w teatrze.

Teatr od zawsze byt miejscem ryzyka. Rezy-
serzy mieszali estetyki, aktorzy sprawdzali gra-
nice, a widzowie dawali sie wcigga¢ w ekspe-
ryment. Dzi$ do tej mieszaniny wchodzi nowy
sktadnik: sztuczna inteligencja. Zamiast trakto-
wac g jako czarng skrzynke, wole mysle¢ o nigj
jak o partnerze na probie (czasem kaprysnym,
ale btyskawicznym w reakgcji). W Swiecie kam-
panii reklamowych i wideo Al szybko$¢ oraz
elastyczno$é sg walutg. W Swiecie teatru to
odwaga i wrazliwos$¢. Potgczenie tych dwdch
porzadkdéw daje mieszanke, ktdra potrafi
zaskoczyc.

W pracy badawczorozwojowej coraz cze-
Sciej widze, ze programowanie eksperymen-
talne (czyli takie, ktdre pozwala sobie na btad,
szkic, iteracje) przestaje byé domeng labora-
toriéw, a staje sie metodg pracy tworcow. Jesli
potrafimy potraktowac kod jak plasteling, a Al
jak gline, tatwiej nam bedzie budowac narze-
dzia do prob, rekwizyty cyfrowe i szkice wideo,
zanim pojawi sie finalna produkcja. Programo-
wanie eksperymentalne nie polega na tym, by
,wszystko dziatato od razu’, tylko zeby zoba-
czyé, co by byto, gdyby..

Ale jak ten cyfrowy ped ma sie do desek
teatru - miejsca, ktdre od wiekdw celebruje
ludzkg emocje, rzemiosto i bezposredni kon-
takt? Okazuje sie, ze zaskakujgco dobrze.
Pomysimy o scenografii. Zamiast statycznych,
recznie budowanych konstrukcji, wyobraZzmy

established patterns. These two seemingly dis-
tant poles find an unexpected point of conver-
gence in art, particularly in theatre,

Theatre has always been a place of risk.
Directors mix aesthetics, actors test bound-
aries, and audiences allow themselves to be
drawn into experiments. Today, a new ingre-
dient is entering this mix: artificial intelligence.
Rather than treating it as a black box, | pre-
fer to think of it as a rehearsal partner (some-
times capricious, but lightning-fast in response).
Speed and flexibility are the currency of adver-
tising campaigns and Al videos. In the world of
theatre, it is courage and sensitivity. Combining
these two realms produces a mixture that can
truly surprise.

In research and development work,
| increasingly see that experimental program-
ming - that is, programming that allows for
mistakes, sketches, and iteration - is no longer
solely the domain of laboratories, but is becom-
ing a creative method for artists. If we can treat
code like plasticine and Al like clay, it becomes
easier to build rehearsal tools, digital props, and
video sketches before the final production takes
shape. Experimental programming is not about
making “everything work immediately” but
about exploring the question: “what if...?"

But how does this digital rush fit with the
theatre stage - a place that, for centuries, has
celebrated human emotion, craftsmanship, and
direct contact? Surprisingly well, it turns out.
Take scenography, for instance. Instead of static,
hand-built sets, imagine dynamic, real-time
visualisations that respond to the movements



Rysunek 1. Pokaz mozliwo$ci generatora obrazéw Google Nano Banana.

Figure 1. Demonstration of the capabilities of the Google Nano Banana image generator.

sobie dynamiczne, generowane w czasie rze-
czywistym wizualizacje, ktdre reagujg na ruch
i emocje aktoréw na scenie. To juz sie dzieje.
Artysci wykorzystujg algorytmy do tworzenia
unikalnych tet, ktére zmieniajg sie i ewoluujg
wraz z narracja. Co wiecej, sztuczna inteligen-
cja moze stacé sie partnerem w procesie twor-
czym. Analizujgc tysigce sztuk teatralnych jest
w stanie proponowaé nowe watki fabularne,
tworzy¢ szkice dialogéw czy nawet kompono-
wac¢ muzyke dopasowang do nastroju sceny.
To nie jest zastepstwo dla dramaturga czy kom-
pozytora, ale inspirujgce narzedzie, ktére moze
pomdc przetamaé tworczy impas i otworzyé
drzwi do zupetnie nowych form ekspresji.

and emotions of the actors on stage. This is
already happening. Artists use algorithms to
create unique backdrops that change and
evolve with the narrative. Moreover, artificial
intelligence can become a partner in the cre-
ative process. By analysing thousands of plays,
it can suggest new plot lines, draft dialogue, or
even compose music that matches the mood
of the scene. It is not a substitute for the play-
wright or composer, but an inspiring tool that
can help break creative deadlocks and open
the door to entirely new forms of expression.
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Kampanie reklamowe i wideo Al: od briefu
do kadru w kilka godzin
W reklamie liczy sie timing. Al pozwala dzis$ zro-
bi¢ to, co kiedy$ zajmowato tygodnie: szybkie
moodboardy, warianty uje¢ ,z drona’, duble
jezykowe, naprawe dzwieku, retusz planu czy
dodanie ttumu w tle. Zamiast czeka¢ na duzy
plan zdjeciowy mozna najpierw przetesto-
wac pomyst i rytm, a dopiero potem wchodzi¢
w realizacje. To nie zastepuje filmowcow tylko
redukuje ryzyko.

W mojej codziennoséci R&D w ,Panowie
Programisci” czesto tgcze krétkie petle iteracii:
szkic - warianty - test na mikropublicznosci.

Advertising Campaigns and Video Al:
From Brief to Frame in a Few Hours
Timing is everything in advertising. Today, Al
allows ustodoinhours what used to take weeks:
rapid moodboards, drone-shot variations, lan-
guage retakes, audio repair, set retouching, or
adding background crowds. Instead of waiting
for a full-scale shoot, you can first test the con-
cept and rhythm, and then move into produc-
tion. This approach doesn't replace filmmakers
- it reduces risk.

In my daily R&D work at Panowie Pro-
gramisci, | often combine short iteration loops:
sketch > variations - micro-audience test. The



Te samg petle da sie przenies¢ na scene.
WyobraZzmy sobie, ze rezyserka gra z trzema
szkicami scenografii wideo, aktorzy impro-
wizujg, a po godzinie mamy wybdr kierunku
i liste uje¢ do dopracowania. Al nie musi by¢
,magikiem". Wystarczy, ze jest rowerem na
probie: prostym Srodkiem transportu miedzy
pomystami.

Co wazne, wideo Al rozwija sie w tempie,
ktdre jeszcze wczoraj bytoby nieprzyzwoite,
Jeszcze niedawno generowaliSmy pojedyncze
obrazy; dzi§ mamy krétkie ujecia, sterowanie
ruchem kamery, precyzyjne maski i mozliwosé
,przerabiania” istniejgcych nagran tak, by dopa-
sowac je do nowej sceny. Jutro dojdzie lepsza
pamie¢ postaci i ciggtosé emocji w dtuzszych
sekwencjach. Twércy wideo mdwig o ,narze-
dziach do szkicowania ruchu” - i to jest sfowo
klucz. Szkic. Nie ostatecznos$é, tylko kierunek.
Szybkos$¢ kontra uwaznos¢: czy Al zwiegk-
szy, czy zmniejszy kreatywnos$¢?
Pojawienie sie narzedzi generatywnej sztucz-
nej inteligencji, takich jak modele tworzace
obrazy czy tekst, zrodzito gorgcg debate na
temat przysztosci kreatywnosci. Czy student
Akademii Teatralnej, ktéry moze w kilka sekund
wygenerowac projekt kostiumu, analize postaci
czy nawet szkic scenariusza, stanie sie bardziej
czy mniej kreatywny?

Odpowiedz, jak to zwykle bywa, nie jest
jednoznaczna. tatwy dostep do gotowych roz-
wigzan moze kusi¢, by pdjs¢ na skréty i zrezy-
gnowac z wysitku samodzielnego tworzenia. To
realne zagrozenie, przed ktérym musimy uczyé
sie bronic.

same loop can be applied to the stage. Imagine
a director experimenting with three video sce-
nography sketches, actors improvising, and the
group, after an hour, reaching a clear choice of
direction and a list of shots to refine. Al doesn't
need to be a “magician.” It is enough for it to be
a bicycle in rehearsal: a simple means of trans-
port between ideas.

Importantly, Al video is developing at
a pace that would have seemed outrageous
just yesterday. Not long ago, we were gener-
ating single images; today, we have short clips,
camera-motion control, precise masks, and the
ability to "rework” existing footage to fit a new
scene. Tomorrow will bring better character
memory and emotional continuity across lon-
ger sequences. Video creators talk about “tools
for sketching movement” - and that's the key-
word: sketch. Not finality, but direction.
Speed versus mindfulness: will Al
enhance or diminish creativity?
The emergence of generative artificial intel-
ligence tools that create images or text, has
sparked a heated debate about the future of
creativity. Will a student of the Academy of Dra-
matic Art, who can generate a costume design,
character analysis, or even a script sketch in
a matter of seconds, become more creative
or less? As is often the case, the answer is not
straightforward. Easy access to ready-made
solutions can tempt us to take shortcuts and
forgo the effort of creating independently. This
is a real danger, one we need to learn to guard
against. The true risk doesn't lie in a machine
“stealing our art” The risk is subtler: that it will



Prawdziwe ryzyko nie lezy w tym, ze
maszyna ,zabierze nam sztuke". Ryzyko jest
inne: ze zasypie nas zbyt wieloma przecietnymi
wynikami. Szybko$¢ bywa jak fastfood - daje
energie od razu, ale nie buduje formy. Dlatego
warto wprowadzi¢ proste rytuaty pracy:

1. Minuta ciszy na definicje zamiaru. Zanim
wigczysz narzedzie, nazwij intencje sceny.
Jednym zdaniem.

2. Trojskok kreatywny. Najpierw szkic ,na
brudno’, potem celowe znieksztatcenie
(przerysuj gest, odwrd¢ perspektywe), na
konfcu dyscyplina: wybdr i ciecie.

3. Dziennik préb. Zapisuj, co odrzucites i dla-
czego. To buduje smak.

4, Dwugtos. Najpierw zréb swojg wersje,
potem przepus¢ jg przez Al, a nie odwrot-
nie. Maszyna to partner, nie dyrygent.

Tak rozumiana szybko$¢ wzmacnia kre-
atywnos¢, bo wiecej préb = wiecej rozpozna-
nych $lepych uliczek. A to wtasnie one budujg
warsztat.

Etyka: zasada latarni
Wyobrazmy sobie prostg regute: badz

latarnig, nie mgtg. Latarnig, czyli pokaz Zro-

dta, zaznacz granice, informuj zespdt i widzdw,
kiedy uzywasz generowanych elementéw,

Mgta to odwrotno$é: zamazywanie autorstwa,

symulacje cudzych gtoséw bez zgody, ,pod-

miany” aktorow. W reklamie i na scenie ta sama
przyzwoito$¢ dziata réwnie dobrze. Transpa-
rentno$¢ nie zabija magii tylko buduje zaufanie.

Sztuczna inteligencja nie odbierze teatrowi
duszy, tak jak pojawienie sie kina nie zabito
teatru. Stanie sie kolejnym narzedziem w rekach

overwhelm us with too many mediocre outputs.

Speed can be like fast food - it provides energy

instantly, but doesn't build form. That's why it

helps to establish simple work rituals:

1. A minute of silence for defining intention.
Before you turn on the tool, formulate the
scene’s intention. Single sentence.

2. The creative triple jump. First, a rough
sketch; second, a deliberate distortion
(exaggerate a gesture, invert the per-
spective); finally, discipline: selection and
cutting.

3. Rehearsal journal. Record what you dis-
carded and why. This builds taste.

4. Duet. First, create your own version, then
run it through Al, not the other way around.
The machine is a partner, not a conductor.
Speed understood this way enhances cre-

ativity, because more attempts mean discover-

ing more dead ends. And it is precisely these
dead ends that build the craft.

Ethics: the Lighthouse Principle

Let's imagine a simple rule: be a lighthouse, not

fog. A lighthouse means showing your sources,

marking boundaries, and informing your team
and audience when you use generated ele-
ments. Fog is the opposite: obscuring author-
ship, simulating someone else’s voice without
consent, or “swapping” actors. In advertising
and on stage, the same principle of decency
applies. Transparency doesn't kill the magic -
it builds trust.

Artificial intelligence will not strip theatre of
its soul, just as the emergence of cinema did not
kill it. It will become another tool in the hands of



Rysunek 3. Kadr z wideo wygenerowanego w Sora 2

Figure 3. Frame from a video generated in Sora 2.

artystow, kolejnym pedzlem, ktérym bedg mogli
malowac¢ swoje wizje. Kluczem jest, abysmy to
my ludzie pozostali rezyserami tego spektaklu.
To od naszej ciekawosci, odwagi i wyobrazni
zalezy, czy scena przysztosci bedzie naleze¢ do
nas, czy do maszyn. A ja, jako programista zafa-
scynowany sztukg, z niecierpliwoscig czekam
na kolejne akty tej niezwyktej transformaciji.
Tempo rozwoju wideo Al: gdzie jestesmy,
dokad zmierzamy

Jeszcze wezoraj narzedzia dawaty kilka sekund
ruchu i gubity detale; dzi$ coraz lepigj trzy-
majg styl, potrafig zadba¢ o ciggtos¢ postaci
i pozwalajg miesza¢ nagrany materiat z genero-
wanym, tak by widz nie byt pewny, gdzie korczy
sie jedno, a zaczyna drugie.

artists, another brush with which they can paint
their visions. The key is that we, as humans,
remain the directors of the performance. It is
up to our curiosity, courage, and imagination
whether the stage of the future belongs to us
or to machines. And |, as a programmer fasci-
nated by art, eagerly await the next acts of this
extraordinary transformation.

The Pace of Al Video Development: Where
We Are and Where We're Headed

Until just yesterday, these tools could produce
only a few seconds of movement and often lost
details; today, they maintain style much bet-
ter, preserve character continuity, and allow
recorded footage to be blended with gener-
ated content so that the viewer cannot be sure
where one ends and the other begins.



Rysunek 4.. Kadr z wideo wygenerowanego w Sora 2

Figure 4. Frame from a video generated in Sora 2.

Kluczowe jest rosngce ,sterowanie”:
mozemy wskazaé droge kamery, tempo, maski
dla obiektéw, a nawet z grubsza ,psychologie”
sceny. Jutro wazniejsza od gotej mocy bedzie
przewidywalnos$é: to, ze szkic z dzisiejsze]
préby da sie odtworzy¢ w przysztosci bez loso-
wej niespodzianki. To $wietna wiadomos¢ dla
teatru i reklamy. W reklamie oznacza zmniejsze-
nie ryzyka, wiecej opcji do decyzji. W teatrze to
wiecej odwagi na probach.

Robot jako partner, nie jako konkurent

A co, jesli na scenie obok cztowieka sta-
nie robot? W Centrum Nauki Kopernik dziata
juz Teatr Robotyczny, gdzie humanoidalne
maszyny odgrywajg cate spektakle. To fascy-
nujgcy eksperyment, ktéry kaze nam na nowo

zdefiniowa¢ pojecie aktorstwa. Czy maszyna,

What's crucial is the growing level of con-
trol - we can direct the camera’s path, pacing,
and even, roughly, the “psychology” of a scene.
Tomorrow, predictability, the ability to replay
today's rehearsal sketch in the future without
random surprises, will matter more than raw
power. This is great news for both theatre and
advertising. In advertising, it reduces risk and
gives more options for decision-making. In the
theatre, it allows for greater courage during
rehearsals.

The Robot as a Partner, Not a Competitor
What if a robot stood on stage alongside
a human actor? At the Copernicus Science
Centre, Robot Theatre is already in operation:
humanoid machines perform entire plays. It's
afascinating experiment that forces us to rethink



Rysunek 5. Robot przebrany za Adama Sandlera zyskat ogromng popularno$¢ w chirskich mediach spotecz-

nosciowych. Pieszczotliwie nazywany ,Uncle Bot”

Figure 5. A robot dressed as Adam Sandler gained massive popularity on Chinese social media. Affectiona-

tely nicknamed "Uncle Bot".

precyzyjnie  wykonujgca  zaprogramowane
ruchy i recytujgca tekst, jest w stanie wzbudzi¢
w nas te same emocje, co ludzki aktor?

By¢ moze nie na tym polega jej rola. Robot
na scenie moze stac sie poteznym symbolem,
metaforg odhumanizowanego $wiata, lustrem,
w ktérym odbijajg sie nasze leki i fascynacje
zwigzane z technologig. W Pradze wystawiono
nawet sztuke w catosci napisang przez Al, ktdra
w autoironiczny sposob opowiadata o... buncie
robotéw. To pokazuje, ze technologia w teatrze
to nie tylko narzedzie, ale takze temat, ktdry
prowokuje do waznych pytan o przysziosé
ludzkosci.

Wspodtpraca  Politechniki  Biatostockiej
z Akademig Teatralng jest doskonatym przykta-
dem tego, jak te $wiaty mogg sie przenikac. Stu-
denci teatru moga korzysta¢ z nowoczesnych
laboratoriow, drukarek 3D do tworzenia lalek
i elementéw scenografii, a inzynierowie moga

what acting really means. Can a machine, exe-
cuting programmed movements with precision
and reciting lines, evoke the same emotions
in us as a human actor? Perhaps that isn't its
role. A robot on stage can become a powerful
symbol, a metaphor for a dehumanised world,
a mirror reflecting our fears and fascinations
with technology. In Prague, a play entirely writ-
ten by Al was even staged, telling - in a self-
ironic way - the story of... a robot rebellion. This
shows that technology in the theatre is not just
a tool, but also a subject that provokes import-
ant questions about the future of humanity.
The collaboration between Biatystok Uni-
versity of Technology and the Academy of Dra-
matic Art is a perfect example of how these
worlds can intersect. Theatre students can
make use of modern laboratories and 3D print-
ers to create puppets and scenic elements,
while engineers can learn from artists about



uczy¢ sie od artystow kreatywnego podej-
Scia do rozwigzywania problemdw. To pomost,
ktory fgczy precyzje kodu z nieograniczong
wyobraZnig.

Al nie jest ,nowym teatrem”. Jest nowym
partnerem do préb. Uczy cierpliwo$ci do szkicu,
podsuwa kontrapunkty, skraca dystans mie-
dzy pomystem a pierwszym obrazem. Gdy
taczymy wrazliwos¢ sceny z elastycznoscig
kodu, dostajemy cos, co w reklamie daje pre-
cyzje, a w sztuce ryzyko. | o to wiasnie chodzi:
o odwage, by sprawdzaé. Jesli na scenie majg
pojawic¢ sie roboty, niech bedg po naszej stro-
nie - jako suflerzy, chdrzysci, latarnicy. A my?
My zostajemy autorami tempa, sensu i wybo-
row. To sie nie zmieni,

their creative approach to problem-solving. It's
a bridge that connects the precision of code
with boundless imagination.

Al isn't creating a "new theatre” It's a new
rehearsal partner. It teaches patience with the
sketch, offers counterpoints, and shortens the
gap between an idea and its first image. When
we combine the sensitivity of the stage with
the flexibility of code, we get something that,
in advertising, provides precision, and in art,
risk. And that's exactly the point: the courage to
experiment. If robots are to appear on stage, let
them be on our side - as prompters, choristers,
lamplighters. And us? We remain the authors
of pace, meaning, and choices. That will never
change.
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Adiunkt w Katedrze Projektowania Architektonicznego i Historii
Architektury na Wydziale Architektury Politechniki Biatostockie;j.
Realizator projektéw z zakresu projektowania wspomaganego
sztuczng inteligencjg, wizualizaciji architektonicznych oraz

badan percepcji przestrzeni z wykorzystaniem eye trackingu.
Autor i wspottwérca innowacyjnych rozwigzan w dziedzinie
systemoéw informacji dotykowej i dostepnosci architektury.

taczy praktyke projektowg z dziatalnoscig naukowa, koncentrujgc
sie na eksperymentalnym i interdyscyplinarnym podejsciu

do projektowania.



UNIWERSALNEGO

DRUK 3D W StUZBIE DOSTEPNOSCI -
NOWE NARZEDZIA MYSLENIA

3D PRINTING IN THE SERVICE OF ACCESSIBILITY -
NEW TOOLS FOR UNIVERSAL THINKING

Wprowadzenie

Dostepnos¢ przestrzeni to jedno z kluczowych
wyzwan wspotczesnej architektury i projek-
towania uniwersalnego. W przypadku prze-
strzeni publicznych, takich jak urzedy, szkoty
czy dworce, méwimy o fizycznej i informacyj-
nej otwartosci miejsc, z ktdrych korzystajg réz-
norodni uzytkownicy. Ale dostepnos¢ dotyczy
nie tylko chodnikéw i budynkéw. Szczegdl-
nym rodzajem przestrzeni publicznej jest scena
teatralna - miejsce spotkania artysty z widzem,
przestrzen przekazu, doswiadczenia i prze-
zycia. | cho¢ teatr nie zawsze bywa kojarzony
z architekturg w sensie infrastrukturalnym, to
jego dostepnosé - zaréwno fizyczna, jak i kul-
turowa - jest rdwnie istotna, a czesto znacz-
nie bardziej zfozona. Wspdtczesne technolo-
gie, w tym druk 3D, otwierajg nowe mozliwosci
w projektowaniu rozwigzarn dostosowanych
do réznych kontekstéw dostepnosci. Druk 3D,
szczegdlnie w technologii FFF (Fused Filament
Fabrication), okazuje sie narzedziem, ktére

Introduction

Accessibility of space is one of the key chal-
lenges of contemporary architecture and uni-
versal design. In the case of public spaces, such
as offices, schools, or stations, we are talking
about the physical and informational openness
of places used by a diverse range of users. But
accessibility concerns not only pavements and
buildings. A particular kind of public space is
the theatre stage - a meeting place between
artist and audience, a space of communica-
tion, experience, and emotion. And although
theatre is not always associated with architec-
ture in the infrastructural sense, its accessibility
- both physical and cultural - is equally import-
ant, and often significantly more complex. Con-
temporary technologies, including 3D printing,
open up new possibilities for designing solu-
tions adapted to different accessibility contexts.
3D printing, particularly in FFF (Fused Filament
Fabrication) technology, proves to be a tool
that can successfully support both the design



moze z powodzeniem wspiera¢ zarébwno pro-
jektowanie funkcjonalnych przestrzeni publicz-
nych, jak i budowanie inkluzywnego doswiad-
czenia teatralnego.

Druk 3D a zszywacz

Technologia druku 3D, a konkretnie metoda
FFF, nie jest juz czyms, co trzeba objasniaé. To
nie ,nowe narzedzie" - to standardowe wypo-
sazenie wiekszosci przestrzeni kreatywnych,
warsztatow, pracowni projektowych i laborato-
riow technicznych. Tak jak nikt dzis nie ttumaczy,
jak dziata mfotek, wkretarka czy zszywacz, tak
samo nie ma juz potrzeby rozktada¢ na czynniki
pierwsze drukarki FFF. Po prostu sg - dziatajg,
drukujg, pracuja. | wtasnie dlatego majg realng
warto$é w projektowaniu dostepnosci. Nie dla-
tego, ze sg innowacyjne, ale dlatego, ze sg pod
reka, tatwe w obstudze i dostepne praktycznie
wszedzie. W szkofach, bibliotekach, uczelniach,
instytucjach kultury, fablabach - drukarka 3D
to dzi$ narzedzie codziennego uzytku. A skoro
juz jg mamy, to trzeba umie¢ z niej korzystac,
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of functional public spaces and the creation of
inclusive theatrical experiences.

3D Printing and the Stapler

3D printing technology, specifically the FFF
method, is no longer a concept that requires
explanation. It is not a “new tool” - it is standard
equipment in most creative spaces, workshops,
design studios, and technical laboratories. Just
as nobody today explains how a hammer, drill,
or stapler works, there is no need to dissect an
FFF printer. They simply exist - they function,
they print, they work. And that is precisely why
they hold real value in designing for accessi-
bility. Not because they are innovative, but
because they are on hand, easy to use, and
practically everywhere. In schools, libraries, uni-
versities, cultural institutions, and fab labs, a 3D
printer is now a tool for everyday use. And since
we have it, we must know how to use it, includ-
ing troubleshooting.

If there is a need for Braille signage, it can
be printed. If a model of the stage is needed for
a visually impaired person, it can be prepared
before the performance. If a particular piece



rowniez w kontekscie rozwigzywania realnych
probleméw uzytkownikdw,

Jedli jest potrzeba oznakowania w Bra-
ille'u - mozna je wydrukowaé. Jesli trzeba
makiety sceny dla osoby niewidomej - mozna
ja przygotowac przed spektaklem. Jesli dany
element infrastruktury trzeba szybko prze-
testowac lub zmodyfikowa¢ - mozna to zro-
bi¢ w ciggu kilkunastu godzin, a nie tygodni.
Druk 3D pozwala dziata¢ szybko, lokalnie, bez
zbednych procedur. Nie zastepuje klasycznych
metod projektowych, ale je uzupetnia - czesto
tam, gdzie tradycyjne rozwigzania nie nadgzajg
za potrzebami.

To nie jest juz pytanie ,czy warto skorzy-
stac¢ zdruku 3D" To pytanie: jak madrze go wig-
czyé do procesu kreatywnego.

Swiadomo$é - podstawa projektowania
uniwersalnego

Dostepnosc¢ architektoniczna nie ogranicza sie
do eliminowania barier fizycznych - jak schody
bez podjazddw czy brak oznaczen dla oséb nie-
widomych. Obejmuje réwniez czytelnos¢ prze-
strzeni, tatwos$¢ orientacji, intuicyjno$é i zrozu-
miafo$¢ ukfadu, tak aby mozliwie kazda osoba
mogta swobodnie i samodzielnie z niej korzy-
sta¢. Projektowanie uniwersalne opiera sie
wiasnie na tej zasadzie - tworzenia przestrzeni,
ktora nie wyklucza, ale dziata dla wszystkich
od poczatku, bez potrzeby pdzniejszych ada-
ptacji. W przestrzeniach publicznych, takich jak
urzedy, uczelnie czy biblioteki, uktad funkcjo-
nalny jest zwykle stabilny - raz zaprojektowany,
stuzy przez lata. Tam kluczowe sg przemyslane
oznaczenia, dostepne informacje w rdéznych

of infrastructure needs to be quickly tested or
modified, it can be done within a few hours
rather than weeks. 3D printing allows action
to be taken quickly, locally, and without extra-
neous procedures. It does not replace tradi-
tional design methods, but complements them
- often in cases where conventional solutions
cannot keep up with demands.

It is no longer a question of “whether it is
worthwhile to use 3D printing." The question
is: how to incorporate it wisely into the creative
process.

Awareness - the Foundation of Universal
Design

Architectural accessibility is not limited to
removing physical barriers such as stairs
without ramps or the lack of signage for visu-
ally impaired people. It also encompasses the
legibility of a space, ease of orientation, and
the intuitiveness and clarity of its layout, so
that every person can use it freely and inde-
pendently. Universal design is based precisely
on this principle - creating spaces that do not
exclude, but work for everyone from the outset,
without the need for later adaptations. In pub-
lic spaces such as offices, universities, or librar-
ies, the functional layout is usually stable - once
designed, it serves for years. Here, thoughtful
signage, information available in multiple for-
mats, and clarity in visual and spatial commu-
nication are crucial. However, not every space
is permanent. Many, such as galleries, theatres,
or temporary installations, change their pur-
pose and layout over time, often during a sin-
gle event. The space then becomes a carrier



formatach oraz przejrzysto$¢ w komunikacji
wizualnej oraz przestrzennej. Jednak nie kazda
przestrzen ma charakter staty, Wiele z nich - jak
galerie, teatry czy instalacje czasowe - zmienia
swoje znaczenie i uktad w czasie, nierzadko
w trakcie jednego wydarzenia. Przestrzen staje
sie wtedy nosnikiem przekazu, nie tylko ttem.
Dla 0s6b z niepetnosprawnosciami - zwtasz-
Cza sensorycznymi - zrozumienie tej zmien-
nej narracji przestrzennej bywa trudniejsze niz
fizyczne poruszanie sie.

Dlatego dostepnos¢ to nie tylko pytanie:
,CZy moge wejsc?", ale tez: ,czy wiem, gdzie
jestem i co ta przestrzen znaczy?" W takich
sytuacjach pomocne sg narzedzia wspierajgce
interpretacje przestrzeni - np. schematyczne
tyflografiki, ktére pomagajg zrozumie¢ ukfad,
funkcje i sens przestrzeni, zanim uzytkownik
znajdzie sie w jej srodku. Dostepnos¢ przekazu
przestrzennego to kluczowy element projek-
towania uniwersalnego - i réwnie wazny jak
dostepnosc¢ fizyczna. Obie te warstwy muszg
dziata¢ razem, jesli chcemy tworzy¢ Srodowi-
ska naprawde inkluzywne.

Zastosowanie druku 3D w dostepnosci -
przyktady autorskich rozwigzah na pod-
stawie dotykowych map tyflograficznych
Politechniki Biatostockiej

W ramach dziatan projektowych zrealizowa-
lismy wraz z zespotem kompleksowy zestaw
tyflograficznych i kontrastowych rozwigzan,
ktore wspierajg orientacje w przestrzeni uczelni.
Gtowne zatozenie byto proste: zaprojektowac
system dostepny dla oséb niewidomych, sta-
bowidzgcych i niedowidzacych, ale przydatny

of a message, not merely a backdrop. For peo-
ple with disabilities, especially sensory ones,
understanding this changing spatial narrative
can be more challenging than physical naviga-
tion. Accessibility is therefore not just a ques-
tion of "Can | enter?" but also "Do | understand
where | am and what this space signifies?” In
such situations, tools that support spatial inter-
pretation can be helpful - for example, sche-
matic tactile graphics that help users grasp the
layout, function, and meaning of a space before
entering it. Accessibility of spatial communica-
tion is a key element of universal design and is
just as important as physical accessibility. Both
layers must work together if we are to create
truly inclusive environments.

The Use of 3D Printing in Accessibility -
Examples of Custom Solutions Based on
Tactile Typhlographic Maps from Biatys-
tok University of Technology

As part of our design activities, our team
developed a comprehensive set of tactile and
high-contrast solutions to support orientation
within the university campus. The main objec-
tive was simple: to design a system accessible
to blind, visually impaired, and partially sighted
users, but also useful for all building users -
regardless of their level of independence or
familiarity with the space. A key element was
the tactile modular typhlographic maps, pro-
duced using 3D printing technology, which
depict the layout of the university's rooms, cor-
ridors, and functional zones. This is the only ori-
entation map system available within the build-
ing, highlighting its universal application. With



dla wszystkich uzytkownikéw budynku - nie-
zaleznie od stopnia samodzielnoSci czy znajo-
mosci przestrzeni. Kluczowym elementem byty
dotykowe modularne tyflomapy, wykonane
w technologii druku 3D, przedstawiajgce uktad
pomieszczen, korytarzy i stref funkcjonalnych
uczelni. To jedyny dostepny system map orien-
tacyjnych na terenie budynku, co podkresla ich
uniwersalne zastosowanie. Dzieki wypuktym
liniom, czytelnej legendzie i przemyslanemu
uktadowi, mapy umozliwiajg zrozumienie struk-
tury obiektu zaréwno osobom z dysfunkcjami
wzroku, jak i osobom widzgcym - np. nowym
studentom, gosciom, osobom starszym czy
neuroatypowym. Projekt obejmowat réwniez
wysokokontrastowe oznaczenia pomieszczen,
ktore utatwiajg szybkie odnalezienie sal nawet
osobom z pogarszajgcym sie wzrokiem. Zasto-
sowalismy czytelne kroje pisma, duzy rozmiar

their raised lines, clear legend, and carefully
considered layout, the maps enable under-
standing of the building's structure for both
visually impaired users and sighted individuals
- for example, new students, visitors, older peo-
ple, or neurodivergent users. The project also
includes high-contrast room signage to facili-
tate the quick location of classrooms, even for
those with deteriorating vision. We have used
legible typefaces, large font sizes, and clear
tonal contrasts between background and
content.

In addition, we designed tactile restroom
maps, which at the entrance present a raised
layout of cubicles, sinks, and accessible zones
atthe entrance. This solution addresses the real
needs of visually impaired users, who often can-
not independently orient themselves in a con-
fined, unpredictable space. The system is com-
plemented by a consistent and logical room



fontdw i wyraZne réznice tonalne w kolorystyce
tta i tresci.

Dodatkowo zaprojektowaliSmy dotykowe
mapy toalet, ktdre przy wejsciu prezentujg
wypukty uktad kabin, umywalek i stref dostep-
nych. Rozwigzanie to odpowiada na realne
potrzeby oséb niewidomych, ktére czesto nie
majg mozliwosci samodzielnego zorientowa-
nia sie w zamknietej, nieprzewidywalnej prze-
strzeni. Uzupetnieniem systemu byta spdjna
i logiczna numeracja pomieszczen, oparta na
przejrzystym schemacie - zaréwno wizualnym,
jak i dotykowym. Oznaczenia sg rozmieszczone
konsekwentnie i przewidywalnie, co ufatwia ich
odnalezienie i zrozumienie.

-

-~ reh s,

numbering scheme, based on a clear layout
- both visual and tactile. Signage is arranged
consistently and predictably, making it easier to
locate and understand.

Hotar,




Podsumowanie
Druk 3D - cho¢ nie rozwigze wszystkich pro-
blemdw dostepnosci - ma potencijat, by by¢
wspolnym mianownikiem dla réznych $wiatéw:
przestrzeni codziennych i przestrzeni kultury.
W rekach architektdw, projektantéw UX, edu-
katorow i tworcédw teatralnych staje sie narze-
dziem do tworzenia bardziej dostepnych, zrozu-
miatych i zréznicowanych $rodowisk.

Zardwno w przestrzeni edukacyjnej, jak
i teatralnej, druk 3D okazuje sie narzedziem,
ktére wspiera nie tylko dostepnos¢, ale tez
projektowanie komunikacji przestrzennej jako
cafosci. Wtasnie dlatego jego potencjat nie
powinien by¢ ograniczany do ,pomocy dla
0s6b z niepetnosprawnosciami” - bo czesto to,
co powstaje jako narzedzie wspierajgce mniej-
sz0$¢, okazuje sie rozwigzaniem, z ktérego
korzystajg wszyscy. W budynkach uzytecznosci
publicznej moze wspiera¢ mobilnosé, orienta-
cje i komfort uzytkownika. W teatrze - budowac
most miedzy sceng a publicznoscig, miedzy
przezyciem a jego dostepnoscia. Ostatecznie
w obu przypadkach chodzi o to samo: uczyni¢
przestrzen bardziej ludzka, elastyczng, otwarta,
Druk 3D pomaga ten cel realizowa¢ - warun-
kiem jest jednak wspdtpraca, odwaga ekspery-
mentowania | wigczenie perspektywy samych
uzytkownikdw.

Summary

3D printing - although it will not solve all acces-
sibility challenges - has the potential to serve
as a common denominator for different worlds:
everyday spaces and cultural spaces. In the
hands of architects, UX designers, educators,
and theatre makers, it becomes a tool for cre-
ating more accessible, understandable, and
diverse environments.

In both educational and theatrical spaces,
3D printing proves to be a tool that supports
not only accessibility but also the design of spa-
tial communication as a whole. For this reason,
its potential should not be limited to "assistance
for people with disabilities” - because often
what is created to support a minority turns out
to be a solution that benefits everyone. In pub-
lic buildings, it can aid mobility, orientation, and
user comfort. In the theatre, it can build a bridge
between the stage and the audience, between
the experience and its accessibility, Ultimately,
the goal is the same in both cases: to make
spaces more human, flexible, and open. 3D
printing helps achieve this - provided there is
collaboration, the courage to experiment, and
inclusion of the users' own perspectives.



Producent swiatéw wirtualnych, absolwent £ 6dzkiej Szkoty
Filmowej. Obecnie prowadzi projekty z zakresu gier wideo

i generatywnej Al w obszarze edukacji, innowacji oraz sSrodowiska
startupowego. Produkowat trailery do gier wideo, animacje
komputerowe i efekty specjalne w studiach Platige Image, Juice

i The Hungry Beast dla klientéw takich jak Activision, Riot Games,
Ubisoft, Deloitte, Netflix, JBL, Nissan czy Mitsubishi. Producent
Dream Adoption Society, kolektywu skupionego na wykorzystaniu
VR w performansie, teatrze i sztuce wspoétczesnej. Zatozyciel
Flux-VR i Muddy Hill Productions - firm tworzacych filmy 360°,
aplikacje i doswiadezenia VR/AR, teledyski, reklamy i sztuke wideo.
Projekty; ktore produkowat, byty prezentowane m.in. w. MoMA
w-Nowym Jorku, na Berlinale, w Tate Modern oraz podczas
Biennale w Weneciji.



TECHNOLOGIE JAKO INSTRUMENTY,
KTORE MOGA ODStONIC NOWE
PEKNIECIA W REALNOSCI Co potrafimy
Za ich pomocg wyraziC?

TECHNOLOGIES AS INSTRUMENTS THAT CAN
REVEAL NEW FRACTURES IN REALITY. What can
we express through them?

Nazywam sie Wojtek Markowski. Jestem pro-
ducentem i absolwentem tddzkiej Szkoty Fil-
mowej. Obecnie produkuje projekty z zakresu
gier wideo, metawersu, generatywnej sztucz-
nej inteligencji i immersyjnej edukacji. Chciat-
bym omowié, w jaki sposdb wykorzystywa-
lismy technologie i taczyliSmy jg ze sztuka.
Opowiem o spektaklu w metawersie, a nastep-
nie skupie sie na zdefiniowaniu czym jest dla
mnie innowacyjny teatr. Postaram sie tez odpo-
wiedzie¢ na pytanie, co innowacyjny teatr ma
wspdlnego z filmem, grami wideo oraz sztukg
wspdtczesng.

Cofnijmy sie dziesie¢ lat i zacznijmy moze
od momentu, kiedy w 2015 roku, po dziesieciu
latach dziatalnosci zwigzanej z produkcijg fil-
mowa, zainteresowany rozkwitem trzeciej fali
wirtualnej rzeczywistosci, postanowitem roz-
wing¢ skrzydfa. To byt moment, w ktérym VR

My name is Wojtek Markowski. I'm a producer
and a graduate of the +6dzZ Film School. Cur-
rently, | produce projects in the fields of video
games, the metaverse, generative artificial intel-
ligence, and immersive education. | would like
to discuss how we have been using technology
and integrating it with art. I will talk about a per-
formance in the metaverse and then focus on
defining what innovative theatre means to me.
| will also try to address the question of what
innovative theatre has in common with film,
video games, and contemporary art.

Let's go back ten years, to 2015, when,
after a decade in film production, | became fas-
cinated by the rise of the third wave of virtual
reality and decided to spread my wings. This
was the moment when VR started becoming
more accessible. The first high-resolution head-
sets, so-called HMDs (head-mounted displays)



stat sie bardziej dostepny. Pojawity sie pierwsze
headsety o wysokiej rozdzielczosci, tak zwane
HMD (head mounted display), od firm takich jak
Oculus, Samsung czy Vive. Mojg uwage szcze-
gdlnie skupity kamery technologii 360 stopni,
w ktérych od razu dostrzegtem nowe moz-
liwosci dla swojej firmy produkcyjnej. Posta-
nowitem wkroczy¢ w nowos$¢. Jednak ceny
sprzetu w tamtym czasie byty ogromne. Nie
zdecydowatem sie na zakup bardzo drogiej
kamery Nokia Ozo lub innych tego typu urzg-
dzen. Stwierdzitem, ze jako pionier produkgji
VR w Polsce musze znalez¢ jakie$ rozwigza-
nie aby realizowaé sferyczne filmy dla swoich
dotychczasowych klientéw i zaprzyjaznionych
artystow.

Z pomocg przyszedt méj kolega Tomasz
Kowalski - student Mechatroniki na Politech-
nice Warszawskiej. Po wspdlnych burzach
mdzgdw na mojg prosbe i zlecenie zaprojek-
towat, wydrukowat elementy na drukarkach
3D i skonstruowat specjalne mocowania - tak
zwany rig do kamer GoPro. Wykorzystujgc wta-
$nie ten rig oraz wypozyczone siedem, a potem
czternascie kamer GoPro od razu zabratem
sie za tworzenie portfolio doswiadczen wirtu-
alnych i zaczatem produkowac. Wtasnie dzieki
temu potgczeniu umiejetnosci technicznych
Tomka z moimi z zakresu produkcji filmowej
udato mi sie zrealizowaé kilkanascie projek-
téw Cinematic VR dla Heinekena, Red Bulla,
Mitsubishi czy tych bardziej artystycznych, jak
fragment koncertu grupy PROBLEM, Skate-
boardowe, Snowboardowe, Street Artowe czy

from companies like Oculus, Samsung, and
Vive, were appearing. My attention was par-
ticularly captured by 360-degree cameras, in
which | immediately saw new possibilities for
my production company. | decided to venture
into this new territory. However, equipment
prices at the time were enormous. | chose not
to purchase an expensive Nokia Ozo camera or
similar devices. | realised that as a pioneer of
VR production in Poland, | would need to find
a way to create spherical films for my existing
clients and artist collaborators.

My colleague Tomasz Kowalski - a Mecha-
tronics student at Warsaw University of Tech-
nology - came to the rescue. After several
brainstorming sessions, he designed and
3D-printed components at my request and built
a special mount - a so-called rig - for GoPro
cameras. Using this rig and initially seven, later
fourteen, rented GoPro cameras, | immediately
began creating a portfolio of virtual experiences
and started production. Thanks to the combina-
tion of Tomasz's technical skills and my expe-
rience in film production, | was able to deliver
several Cinematic VR projects for clients such
as Heineken, Red Bull, and Mitsubishi, as well
as more artistic ventures, including segments
of PROBLEM concerts, skateboarding, snow-
boarding, street art events, and a Baasch music
video. This is how | became a VR producer,
opening the door to further innovations.

After two years of honing my skills in pro-
gramming and producing VR projects, in 2017,
| began searching for the next innovation. Then,
quite by chance, | saw Robert Robur at TR



teledysk Baasch. Statem sie producentem VR,
a to otworzyto mi droge do kolejnych innowaciji.

Po dwdch latach rozwijania swoich umie-
jetnosci w programowaniu i realizacji projektow
VR w roku 2017 zaczatem poszukiwac kolej-
nych nowosci. Wtedy przez przypadek w TR
Warszawa zobaczytem spektakl Robert Robur
w rezyserii Krzysztofa Garbaczewskiego i bytem
zachwycony. W sumie zachwycony to mato
powiedziane. Bytem zmieciony z powierzchni
ziemi przez to, jak genialnie udato sie w tym
przedstawieniu wykorzysta¢ transmisje wideo
na zywo i potgczy¢ jg z grg aktorskg na scenie.
Obraz z kamer wedrujgcych po kulisach i piw-
nicach TR Warszawa byt nie tylko dokumen-
tacjg wydarzen, ale stawat sie integralnym ele-
mentem dramaturgii - rozszerzat pole widzenia
widza, mnozyt perspektywy i wciggat w fikcje
literackg autorstwa Mirostawa Nahacza.

Zdatem sobie sprawe, ze bardzo chciatbym
wspotpracowacd z rezyserem Robura. Popyta-
tem wsréd znajomych, zdobytem numer tele-
fonu i umdwitem sie z nim na spotkanie. Siedzac
w Nowym Teatrze w Warszawie rozmawialismy
o tym, jak VR wykorzystywany jest w sztuce
wspodtczesnej przez Johna Rafmana w jego
wizjach mrocznych zakamarkéw Internetu
(View of Pariser Platz, 2016), jak Chris Milk trak-
tuje VR jako narzedzie do empatii (Clouds Over
Sidra, 2015) czy jak dla Nonny de la Pefia VR stu-
zyt do immersyjnego reportazu (Across the Line,
2016). Bardzo interesowaty mnie takie projekty
i okazato sie, ze Krzysiek tez miat wielkg zajawke
na VR, gry wideo, sztuke wspotczesng oraz cie-
kawe awangardowe eksperymenty.

Warszawa, directed by Krzysztof Garbaczewski,
and | was utterly amazed. "Amazed” hardly does
it justice - | was blown away by how brilliantly
the production integrated live video stream-
ing with on-stage acting. Footage from cam-
eras roaming the wings and basements of TR
Warszawa didn't merely document the events;
it became an integral part of the dramaturgy -
expanding the audience’s field of vision, multi-
plying perspectives, and fully immersing view-
ers in the literary fiction of Mirostaw Nahacz.

| realised that | really wanted to collabo-
rate with the director of Robert Robur. | asked
around among friends, got his phone number,
and arranged a meeting. Sitting in the Nowy
Teatr in Warsaw, we discussed how VR has
been used in contemporary art: John Rafman
exploring the dark corners of the Internet (View
of Pariser Platz, 2016), Chris Milk using VR as
a tool for empathy (Clouds Over Sidra, 2015),
and Nonny de la Pefa employing it for immer-
sive journalism (Across the Line, 2016). | was
fascinated by these projects, and it turned out
Krzysiek shared a tremendous passion for VR,
video games, contemporary art, and bold avant-
garde experiments, We understood each other.
A month later, | had joined his team, and on 11
August 2017, setting up my 360-degree cam-
eras, we streamed the VR performance of Lady
Macbeth directed by him, featuring the fantas-
tic cast of Teatr Polski w Podziemiu and Olga
Bielinskaja from Saint Petersburg (all part of
the Nowe Horyzonty Festival in Wroctaw). That
marked the beginning of my three-year, won-
derful adventure at the intersection of theatre



Dobrze sie rozumielismy. Za miesigc bytem
juz w jego ekipie i 11 sierpnia 2017 r, montujgc
swoje kamery 360 stopni zrobilismy streaming
VR spektaklu Lady Macbeth w jego rezyserii,
z fantastyczng obsada Teatru Polskiego w Pod-
ziemiu oraz Olgi Bielinskajej z Sankt Peters-
burga (wszystko w ramach Festiwalu Nowe
Horyzonty we Wroctawiu). Tak rozpoczeta sie
moja trzyletnia, wspaniata przygoda z teatrem
i technologig w ramach pracy w grupie Dream
Adoption Society. Przez caty ten czas miatem
okazje wspoétpracowaé na co dzien z Krzysz-
tofem Garbaczewskim, ktérego uwazam za
wybitnego rezysera.

W latach 2017-2019 wraz ze $wiet-
nym zespofem wystawilismy spektakle Nie-
tota, Pragmatysci, Boska Komedia w Teatrze
Powszechnym w Warszawie, Ginsberg/Bia-
toszewski, The Artist is all but Present w The
Wooster Group w Nowym Jorku, N/C w Naro-
dowym Starym Teatrze w Krakowie czy A Mad-
rigal Opera w MOCAKU w Krakowie. Stworzy-
lismy réwniez doswiadczenia VR Locus Solus
w CSW Zamek Ujazdowski, instalacje VR
i ksigzke AR Aporia. The City is The City, poka-
zane na Praskim Quadriennale Scenografii
i Architektury Teatralnej. Zorganizowalismy tez
szereg spotkan, debat, warsztatdw, wystaw,
rave'dw i wydarzen artystycznych,

We wszystkich tych inicjatywach wykorzy-
stywalismy technologie takie jak: Virtual Reality,
Augmented reality, programowanie w silnikach
do gier Unity i Unreal, modelowanie 3D, textu-
rowanie, praca nad shaderami, materiatami,
oswietleniem 3d, motion capture, lip sync, cloud

and technology as part of the Dream Adoption
Society. Throughout that time, | had the chance
to work closely with Krzysztof Garbacze-
wski, whom | consider an outstanding direc-
tor. Between 2017 and 2019, together with an
excellent team, we staged Nietota, Pragmatysci,
and Boska Komedia at Teatr Powszechny in
Warsaw; Ginsberg/Biafoszewski and The Art-
ist Is All But Present with The Wooster Group
in New York; NIC at the National Old Theatre
in Krakdw; and A Madrigal Opera at MOCAK in
Krakéw. We also created VR experiences such
as Locus Solus at CSW Zamek Ujazdowski, the
VR installation and AR book Aporia. The City is
The City, showcased at the Prague Quadren-
nial of Performance Design and Space. Addi-
tionally, we organised numerous meetings,
debates, workshops, exhibitions, raves, and
artistic events.

In all of these initiatives, we used technol-
ogies such as: Virtual Reality, Augmented Real-
ity, programming in the Unity and Unreal game
engines, 3D modelling, texturing, working with
shaders, materials, 3D lighting, motion cap-
ture, lip sync, cloud point streaming, multiplayer
functions, the use of gyroscopes in smart-
phones for movement in VR, and live 3D scan-
ning of choreography.

We also used a whole range of equipment.
We had powerful computers with good graph-
ics cards, routers, AR goggles such as Mic-
rosoft HoloLens, Leap Motion for finger- and
hand-gesture interfaces, VRHTC Vive head-
sets, Samsung Gear VR, and Oculus Rift, as well
as Kinect, OptiTrack, Artec and Faro scanners,



point streaming, funkcje multiplayer, wykorzy-
stanie zyroskopéw w smartfonach do ruchu
w VR, skanowanie 3D choreografii na zywo.
Uzywalismy tez catej masy sprzetu. Mie-
lismy silne komputery z dobrymi kartami gra-
ficznymi, routery, Gogle AR: Microsoft Hololens,
Leap Motion do interfejsu sterowanego pal-
cami i gestami dfoni, gogle VR: HTC Vive, Sam-
sung Gear VR, Oculus Rift, skanery Kinect, Opti-
track, Artec, Faro i catg reszte bardziej typowej
techniki scenicznej, jak $wiatta, nagtosnienie,
mikrofony, pétprzezroczyste ekrany, projektory,
kamery wideo, miksery audio i wideo.
Wszystkie te narzedzia i oprogramowanie
bytyby bezuzyteczne gdyby nie wizja, jak ich
razem uzy¢ w budowaniu dramaturgii, opowia-
daniu historii, rezyserii spektaklu. Dopiero gdy
wszystko wspoétgrato ze scenografig, kostiu-
mami, choreografig, grg aktorskg i rezyserig
technologia miafa sens. Warto zaznaczy¢, ze
nigdy nie mieliSmy gotowego schematu jak
uzywac i miesza¢ wymienionetechniki. Cze-
sto uczylismy sie najnowszych rozwigzan poja-
wiajgcych sie na rynku, jak pluginy do syn-
chronizacji ruchu ust postaci 3D - awataréw
(lip sync) czy API Google'a do rozpoznawania
mowy i zamiany jej na tekst i grafike w cza-
sie rzeczywistym. Tylko eksperymentowanie
i utrzymywanie sie w stanie ciggtego "nie wiem"”
pozwolito nam doj$¢ do ciekawych rezultatéw,
Miatem wrazenie , ze jesteSmy jednym organi-
zmem. Krzysztof potrafit dawa¢ duzo wolnosci
i miejsca na inicjatywe kazdej osobie z zespotu.
A moze byliSmy niczym roslina. W jednym miej-
scu pozwalat rosng¢ ideom i rozwigzaniom

and all the other more typical stage technol-
ogies such as lighting, sound systems, micro-
phones, semi-transparent screens, projectors,
video cameras, and audio and video mixers.

Allthese tools and pieces of software would
have been useless without a vision for how to
use them together in building dramaturgy, tell-
ing stories, and directing a performance. Tech-
nology only made sense once it worked in
harmony with the set design, costumes, cho-
reography, acting and direction. It's worth not-
ing that we never had a ready-made formula
for how to use or combine these techniques.
We often learned the newest solutions as they
appeared on the market, such as plug-ins for
synchronising the lip movements of 3D charac-
ters - avatars - or Google's API for speech rec-
ognition and converting it into text and graph-
ics in real time. Only experimenting and staying
in a constant state of "l don't know" allowed us
to arrive at interesting results. | had the feel-
ing that we were a single organism. Krzysz-
tof knew how to give each person in the team
a lot of freedom and space for initiative. Or per-
haps we were more like a plant. In one place,
he let ideas and solutions grow like rhizomes.
Here, he trimmed something back; elsewhere,
he watered it. Suddenly, something blossomed.
The whole, highly organic process was always
very compelling. Without this approach, even
the most perfect use of technology would have
amounted only to excellent craftsmanship, not
art.

The technology would have
very little without the unique skills of our

meant



niczym ktgczom. Tutaj co$ ucigt, tam podlat.
Nagle pojawiat sie rozkwit. Caty proces mocno
organiczny byt zawsze bardzo ciekawy. Bez
takiego podejscia nawet najdoskonalsze uzycie
technologii bytoby jedynie $wietnym rzemio-
stem, a nie sztuka.

Technologia nie miataby tez sensu bez
unikatowych  umiejetnosci  interdyscyplinar-
nego zespotu. Artysci wspdttworzacy grupe -
m.in. Jagoda Wojtowicz, Marta Nawrot, Mate-
usz Swiderski czy programista Maciej Gniady
- mieli zupetnie nieksigzkowe podejscie do
pracy. Tworzyli komputerowo generowane $ro-
dowiska, postacie i rekwizyty 3D w oryginal-
nym stylu artystycznym. Programowali sposoby
poruszania sig, interakcji z obiektami czy para-
metry tekstur na modelach 3D w tak innowa-
cyjny sposob, iz sami siebie zaskakiwali, a co
dopiero odbiorcéw naszych dziet,

Co ciekawe, te wszystkie technologie
pozwolity nam by¢ blizej teorii teatru total-
nego” Jerzego Grotowskiego, do ktdrego tak
czesto odwotywat sie Krzysztof Garbaczew-
ski. Teatr nie miat by¢é zatem ilustracjg tek-
stu ani rozrywka, tylko rytuatem, ktéry dziata
na widza catosciowo - cielesnie, emocjonal-
nie, duchowo. Teatr miat ,obezwtadnia¢” widza,
wstrzgsngé nim, naruszy¢ jego strefe komforty,
burzyé dystans.

Takim wtasnie teatrem byta dla mnie ada-
ptacja Roberta Robura, ktdra, co ciekawe, jest
w sumie wizjg spoteczenstwa totalnie zanurzo-
nego w mediach, w przypadku ktérego tech-
nologia nie tylko rejestruje rzeczywistosc, ale jg
tworzy i zastepuje. Warto zacytowaé fragment:

interdisciplinary team. The artists in the group
- including Jagoda Wojtowicz, Marta Naw-
rot, Mateusz Swiderski, and the programmer
Maciej Gniady - had a wonderfully unortho-
dox approach to their craft. They created com-
puter-generated environments, characters, and
3D props in a distinctly original artistic style.
They coded movement systems, object interac-
tions, and texture parameters for 3D models in
ways so inventive that they ended up surprising
themselves, and even more so, the audiences
encountering our work.

Interestingly,  all technologies
brought us closer to Jerzy Grotowski's idea of
the "total theatre”, to which Krzysztof Garbacze-
wski so often referred. Theatre was not meant
to illustrate a text or serve as entertainment, but
to become a ritual that affects the viewer as
a whole - physically, emotionally, spiritually. It
aimed to "disarm” the audience, to shake them,
to breach their comfort zone, to break down the
distance.

For me, the adaptation of Robert Robur
was exactly this kind of theatre, which, interest-
ingly, is essentially a vision of a society com-
pletely immersed in its media, where technol-
ogy does not merely record reality but creates
and replaces it. It's worth quoting a passage:
“The fullness of the image in your eyes, brother,
the fullness of the image in your eyes, sister...”
Could it be that Nahacz, in his novel, anticipated
the next big tech revolution, whose effect is the
replacement of reality with media, where the
image does not exist on a screen but becomes
part of perception, the only point of reference,

these



,Petnia obrazu w twoich oczach, bracie, pet-
nia obrazu w twoich oczach, siostro.." Czy
przypadkiem Nahacz nie przewidziat w swo-
jej powiesci kolejnej rewolucji big techdw, ktd-
rej efektem jest zastgpienie rzeczywistosci
mediami gdzie obraz nie istnieje na ekranie,
ale staje sie czescig percepcji, jedynym punk-
tem odniesienia, gdzie nie ma rozréznienia mie-
dzy tym, co rzeczywiste, a tym, co wirtualne?
Patrzac na obecny wptyw mediéw na spofe-
czenstwa pamietajmy o krytycznym podejsciu
do technologii.

Nie same technologie, ale pomyst i umie-
jetny, nowatorski sposdb ich uzycia decyduje
o tym, ze projekty teatralne mogg by¢ $wieze,
,obezwtadniajgce” i przyczy-
nia¢ sie do rozwoju historii awangardy teatru.
Gdy technologia zostaje uzyta w odpowiedni
sposob przestaje by¢ widoczna i - bedac
przezroczysta - staje sie organiczng czescig
teatru, elementarng czastkq dzieta, wzbogaca-
jac emocje i zblizajge sie do ,doznan totalnych”
u odbiorcédw. Technologia w teatrze to dla mnie
nie uzycie nowoczesnej projekcji, programowa-
nia o$wietlenia, systeméw motion capture czy

immersyjne,

nawet generowanie tekstu, obrazéw czy dialo-
gow przez Al. Dla mnie to przeniesienie widzow
i teatru do metawersu i do spektaklu w VR.
Przyktadami mogg by¢ performatywne
doswiadczenia wirtualnej rzeczywisto$ci, ktdre
miafem okazje przezy¢ podczas sekcji XR Festi-
walu Filmowego w Wenecji, w 2024 roku. Od
swoich poczatkdw, czyli 2017 roku, Venice
Immersive stat sie najwazniejszym wydarze-
niem oraz platformg dla wirtualnej i mieszane;

with no distinction between what is real and
what is virtual? Looking at the current impact
of media on societies, we must remember to
approach technology critically.

It's not the technologies themselves, but
the idea and the skilful, innovative way they are
used that determines whether theatrical proj-
ects can feel fresh, immersive, and "overwhelm-
ing," contributing to the evolution of avant-
garde theatre. When technology is employed
appropriately, it becomes invisible - transparent
- and turns into an organic part of the theatre,
an elemental component of the work, enriching
the emotions and approaching a “total experi-
ence” for the audience. For me, technology in
theatre is not merely the use of modern pro-
jection, lighting programming, motion capture
systems, or even Al-generated text, images, or
dialogue. To me, it means transporting the audi-
ence and the theatre into the metaverse and
into a VR performance.

Examples include performative virtual real-
ity experiences | had the chance to witness
during the XR section of the Venice Film Festi-
val in 2024. Since its beginnings in 2017, Venice
Immersive has become the foremost event and
platform for virtual and mixed reality, held on
Lazzaretto Vecchio - a small island that once
served as a quarantine station during plague
outbreaks. Each year, projects in the field of
augmented reality are showcased here, includ-
ing immersive films, virtual worlds, single-user
experiences with six degrees of freedom, instal-
lations with elaborate scenography, and multi-
user interactive forms. Venice gathers nearly



rzeczywistosci, odbywajgcg sie na Lazzaretto
Vecchio - matej wyspie, ktéra niegdys$ stu-
zyta jako stacja kwarantanny podczas epidemii
dzumy. Co roku prezentowane sg tutaj projekty
z obszaru rozszerzonej rzeczywistosci, w tym
immersyjne filmy, wirtualne $wiaty, jednooso-
bowe doswiadczenia z szescioma stopniami
swobody, instalacje z rozbudowang scenogra-
fig, jak i wieloosobowe formy interaktywne.
Wenecja co roku gromadzi zatem blisko sto
najciekawszych, premierowych dziet z cafego
Swiata z zakresu XR (extended reality) prezen-
towanych na najnowszych headsetach, z pro-
fesjonalng obstugg i w odpowiednich warun-
kach, co dla tego medium jest bardzo wazne.
Wszystko musi  dziata¢ bezbtednie. Wsréd
wybranych przez $wiatowych ekspertow wybit-
nych dziet pojawiajg sie tez takie odgrywane na
zywo przez aktorow, ale w $wiecie wirtualnym.

Jedno z nich, ktére utkwito mi w pamieci,
to produkcja z USA i RPA Uncanny alley: A new
day, w rezyserii Stephena Butchko i Ricka Tre-
week'a, To immersyjne do$wiadczenie na zywo,
ktére przenosi uczestnikéw do dystopijnego,
cyberpunkowego $wiata zanurzonego w cyfro-
wym rezimie i opresyjnym nadzorze technokor-
poracji. W miare rozwoju historii widzowie stajg
sie kluczowymi uczestnikami rebelii przeciwko
systemowi wtadzy.

Po przeniesieniu sie do wirtualnej rzeczy-
wisto$ci - pieknego i pieczotowicie stworzo-
nego komputerowo $wiata - kazdy z nas miat
inne, tréjwymiarowe ciato robota. Szybko zro-
zumielimy, jak sieporusza¢ , rozmawiaé czy
gestykulowaé¢ w tej rzeczywisto$ci podczas

a hundred of the most intriguing, world-pre-
miere XR works annually, presented on the lat-
est headsets, with professional support and
under optimal conditions, which is crucial for
this medium. Everything must run flawlessly.
Among the works selected by international
experts are also performances enacted live by
actors, but within a virtual world.

One that stayed with me was the US-
South African production Uncanny Alley: A New
Day, directed by Stephen Butchko and Rick Tre-
week, It is a live immersive experience that
transports participants into a dystopian, cyber-
punk world, immersed in a digital regime and
oppressive technocorporate surveillance. As
the story unfolds, the audience become active
participants in the rebellion against the system
of power.

After entering the virtual reality - a beau-
tifully and meticulously computer-generated
world - each of us had a distinct, three-dimen-
sional robot body. We quickly learned how to
move, speak and gesture in this reality during
the tutorial-style introduction. The actors had
equally striking avatars and, after a brief ori-
entation, immediately drew us into the heart
of the action. We experienced genuine emo-
tions together, as a group, which amplified the
intensity of the experience. The original ava-
tars, stunning 3D environments, particle-simu-
lation effects, textures and lighting - all within
the VRChat ecosystem - were executed to the
highest artistic and production standards. The
experience lasted an hour, yet it didn't feel long



wprowadzenia typu tutorial. Aktorzy posiadali
réwnie ciekawe avatary i po krétkim zapozna-
niu sie od razu wciggneli nas w samo centrum
akeji. Odczuwalismy realne emocje wspdlnie,
w grupie, co potegowato doznania. Oryginalne
avatary, piekne $rodowiska 3D, efekty symulacji
czasteczek, tekstury, oswietlenie - to wszystko
w ekosystemie VR Chat - zostato doprowa-
dzone do najwyzszego poziomu jakoSci arty-
stycznej i produkeyjnej. Doswiadczenie trwato
godzing, a jednak w ogdle sie tego nie odczu-
wato. Uncanny Alley: A New Day to nie tylko
spektakl VR, ktéry sie oglagda - to spektakl,
w ktérym sie jest.

Uwazam, ze kazdy teatr powinien mie¢ sek-
cje lub dziat laboratorium nowoczesnych form
XR aby eksperymentowa¢ w metawersie
z VRem, innymi technologiami i tworzy¢ awan-
gardowe, immersyjne do$wiadczenia, czerpigc
z doswiadczenia historii teatru i interaktyw-
nosci gier wideo, W przysztosci wyobrazam
sobie lalki, roboty, elementy realne potgczone
z wirtualnymi, ludzkie ze sztuczng inteligencjg
w taki sposdb, aby znikaty granice miedzy tymi
Swiatami. Scena fizyczna, wirtualna, widownia
i tworcy byliby potgczeni.

tgczenie gatunkdw to moim zdaniem cie-
kawy kierunek, Czerpanie np: nastroju z filmu,
performansu z teatru, interakcji z gier wideo,
koncepcji ze sztuki wspdtczesnej, scenografii
z designu, maszyn z mechatroniki i robotyki czy
Al z programowania to bedzie teatr przyszto-
Sci. Kto wie, moze wtasnie metaverse to najlep-
sze Srodowisko na taka wizje spektaklu i teatru
totalnego.

at all. Uncanny Alley: A New Day is not just a VR
show to watch - it's a show to inhabit.

| believe that every theatre should have
a section or laboratory dedicated to mod-
ern XR forms, so that it can experiment in the
metaverse with VR and other technologies, cre-
ating avant-garde, immersive experiences that
draw on the history of theatre and the interac-
tivity of video games. In the future, | imagine
puppets, robots, and real elements combined
with virtual ones, humans working alongside
artificial intelligence in ways that dissolve the
boundaries between these worlds. The physi-
cal stage, the virtual stage, the audience and
the creators would all be connected.

Mixing genres is, in my view, a compel-
ling direction. Drawing, for instance, mood from
film, performance from theatre, interaction from
video games, concepts from contemporary
art, scenography from design, machinery from
mechatronics and robotics, or Al from program-
ming - this will be the theatre of the future. Who
knows, perhaps the metaverse is the ideal envi-
ronment for such a vision of performance and
a truly total theatre.

I would like to conclude these reflections
with a quotation - selected fragments of a dia-
logue from the performance Tak zwana ludz-
kos¢ w obfedzie (So-Called Humanity in Delir-
ium), directed by Krzysztof Garbaczewski, which
| recently saw in Zakopane. The text was gen-
erated by Al - more precisely, large language
models were tasked with creating a conversa-
tion between Stanistaw Ignacy Witkiewicz and
Krzysztof Garbaczewski about the concepts of



Chciatbym zakonczy¢ te rozwazania cyta-
tem - wybranymi fragmentami dialogu ze
spektaklu Tak zwana ludzkos¢ w obftedzie,
w rezyserii Krzysztofa Garbaczewskiego, ktory
widziatem niedawno w Zakopanem. Tekst
ten zostat wygenerowany przez Al - sztuczna
inteligencja, a precyzyjniej duze modele jezy-
kowe dostaty zadanie stworzenia rozmowy
Stanistawa Ignacego Witkiewicza z Krzyszto-
fem Garbaczewskim o koncepcji czystej formy
i sztuce cyfrowej. Wybratem kilka wypowie-
dzi aby pokaza¢ w jaki sposéb Al wypowiada
sie za Garbaczewskiego o technologii w sztuce.

,Wirtualne $wiaty, zamiast automatyzmu,
mogg wywotaé u widza gtebokg refleksje nad
jego istnieniem i miejscem w coraz bardziej zto-
zonym wszechsdwiecie”,

,Program komputerowy nie ma duszy, to
prawda, ale kiedy jest uzywany z artystycznym
zamiarem, staje sie 'narzedziem wyzwalajgcym”.

JJechnologie to tylko instrumenty; naj-
wazniejsze jest to, co potrafimy za ich pomoca
wyrazic"

,Niezaleznie od tego, czy na tradycyjnej
scenie, czy w wirtualnym $wiecie, najwazniej-
sze jest to, aby zmusi¢ widza do odczuwania
tego napiecia, tej konfrontacji z nieznanym”.

,Cyfrowe narzedzia nie sg dla mnie kopig
natury, lecz jezykiem, ktdry moze odstonié
nowe pekniecia w realnosci.”

pure form and digital art. | have chosen sev-
eral statements to show how Al speaks on Gar-
baczewski's behalf about technology in art.

“Virtual worlds, rather than automatism,
can prompt the viewer to reflect deeply on their
own existence and their place in an increas-
ingly complex universe.

‘A computer programme has no soul, that
is true, but when used with artistic intent, it
becomes a 'liberating tool'"

“Technologies are only instruments; what
matters is what we can express through them.”

"Whether on a traditional stage or in a vir-
tual world, the most important thing is to com-
pel the viewer to feel that tension, that confron-
tation with the unknown.”

"Digital tools are not, for me, an imitation
of nature, but a language capable of revealing
new fissures in reality.”
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Zilvinas Vingelis

Rezyser teatralny, artysta interdyscyplinarny i pedagog
mieszkajgcy na Litwie. Petni funkcje kierownika Katedry Aktorstwa
i Rezyserii na Litewskiej Akademii Muzycznej i Teatralnej oraz

jest wspotzatozycielem i dyrektorem artystycznym teatru
wizualnego KOSMOS THEATRE. Jego twdérczos¢ obejmuje teatr
wizualny i dramatyczny, opere, teatr lalkowy, spektakle site-
specific, doswiadczenia XR/VR oraz instalacje audiowizualne.

Jego produkcije i projekty kuratorskie byty prezentowane na
najwazniejszych festiwalach, a za spektakl ,#Protest” otrzymat
litewskg nagrode Golden Stage Cross (2021). Jego prace medialne
i VR byty prezentowane we Wtoszech, Niemczech, Japonii i Stanach
Zjednoczonych;aprodukcje teatralne w Portugalii i Finlandii.
Prowadzit wyktady i kursy mistrzowskie na uniwersytetach

i festiwalach teatralnych na totwie, w Estonii, Chorwacji, Franciji,
Norwegii i w innych krajach.



VIONTAZ MEDIALNY JAKO STRATEGIA
REZYSERSKA TEATRU WIZUALNEGO:
PRZESTRZEN INTERMEDIALNA

MEDIA MONTAGE AS A DIRECTORIAL STRATEGY
OF VISUAL THEATRE: THE INTERMEDIAL SPACE

Przedmiot badan - strategie rezyserskie
teatru wizualnego.

Cele:

Ujawni¢ geneze terminu teatr wizualny oraz r6z-
norodnos¢ jego interpretacii,

Skonceptualizowad termin teatr wizualny
wykorzystujgc teorie wizualnosci i mediéw (W.
J. T. Mitchell, V. Flusser, M. Bleeker, N. Masura,
et al).

Przeanalizowa¢ autorskie podejscia rezy-

serskie poprzez strategie montazu medialnego
stosowane w procesie tworzenia spektakli;
przestrzer intermedialng oraz montazowang
postaé.
Metodyka - analiza poréwnawcza zrodet
teoretycznych  (teatrologia, teorie wizualno-
Sci i medidw) oraz refleksja nad praktyka arty-
styczng poprzez analize spektakli Orpheus,
Dilettante oraz Kafka Insomnia.

Object of the research: directorial strategies
of visual theatre.

Aims:

To reveal the genesis of the term visual theatre
and the diversity of its interpretations.

To conceptualise the term visual theatre by
employing theories of visuality and media (W.
J. T. Mitchell, V. Flusser, M. Bleeker, N. Masura,
et al.).

To analyse authorial directorial approaches
through media montage strategies applied in
the creative process of performances: the inter-
medial space and the montaged character.
Methods - comparative analysis of theoret-
ical sources (theatre studies, theories of visu-
ality and media) and artistic practice reflec-
tion through the analysis of the performances
Orpheus, Dilettante, and Kafka Insomnia.



Intermedia space: assemblage
A single picture or soundscape is created by several media

» Kirkland Smith assemblage

Intermedia space: copy cat
Several media create multiple copies of the same picture
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Intermedia space: collage
Different media create different incomplete pictures or soundscapes and combine them into one

Collage by Jean-Baptiste Launay

Intermedia space: panorama
Several media create several heterogeneous pictures or soundscapes
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Dimitris Papaioannou 2"

Tony Oursler exhibition




Stowa kluczowe: teatr postdramatyczny,
teatr wizualny, zwrot wizualny, aparat, teo-
ria wizualnodci, montaz medialny, przestrzen
intermedialna.
Teatr wizualny
Termin teatr wizualny, od czasu pierwszego jego
uzycia w ksigzce Bonnie Marranci The Theatre
of Images z 1977 roku, prowokowat dyskusje
z powodu swojej rozpietosci i nieokreslonosci.
Jego zbiezno$¢ ze zwrotem wizualnym i perfor-
matywnym, a takze z badaniami nad teatrem
postdramatycznym, ujawnita pekniecie w teo-
rii i praktyce teatralnej, jednak ze wzgledu na
przenikanie sie wielu rodzajéw teatru (lalko-
wego, przedmiotowego, materialnego, audio-
wizualnego, intermedialnego, teatru fizycznego,
cyrku itd), nie istnieje jedna klarowna meto-
dologia. W swoim sftowniku teatralnym Patrice
Pavis definiuje teatr wizualny jako ,przeciwien-
stwo teatru tekstowego i literackiego” (2016:
269), lecz taki opozycyjny model uniemozliwia
mu osiggniecie autonomii i konstruktywnego
systemu teoretycznego. Mimo braku jednosci
konceptualnej, ta nieokre$lonos¢ daje mu prze-
wage epistemologiczng — teatr wizualny funk-
cjonuje jako otwarta platforma tgczaca sztuki
wspotczesne, technologie i strategie estetyczne.
W swojej ksigzce Visuality in the Theatre
Maaike Bleeker twierdz, ze wizualno$¢ nie
nalezy do zadnej dyscypliny, lecz manifestuje
sie jako ,efekt przedstawienia jako catosci”
(2008: 2), wynikajacy z wzajemnego oddzia-
tywania dzwieku, ruchu, scenografii, projekcji
i innych elementdéw. Powstaje wiec pytanie —
czy mozemy naprawde zrozumie¢ wtasciwosci

Keywords: postdramatic theatre, visual
theatre, visual turn, apparatus, theory of visual-
ity, media montage, intermedial space.

Visual Theatre

The term visual theatre, since its first use
in Bonnie Marranca’s 1977 book The Theatre
of Images, has provoked debates due to its
breadth and indeterminacy. Its convergence
with the visual and performative turns, as well
as with postdramatic theatre studies, revealed
a rupture in theatre theory and practice; how-
ever, because of the interweaving of numer-
ous types of theatre (puppet, object, material,
audiovisual, intermedial, physical theatre, circus,
etc.), there is no one clear related methodology.
In his theatre dictionary, Patrice Pavis defines
visual theatre as “the opposite of textual and lit-
erary theatre” (2016: 269), yet such an opposi-
tional model prevents it from attaining auton-
omy and a positive theoretical system. Despite
the lack of conceptual unity, this indetermi-
nacy grants it an epistemological advantage
- visual theatre functions as an open platform
that connects contemporary arts, technologies,
and aesthetic strategies. In her book Visuality in
the Theatre, Maaike Bleeker argues that visual-
ity does not belong to disciplines but manifests
as "an effect of the performance as a whole"
(2008: 2), arising from the interplay of sound,
movement, scenography, projections, and other
elements. Thus, the question arises - can we
truly understand the properties of visual theatre
if we still perceive it just as a hybrid of other the-
atrical components, or as the antithesis of text-
based (literary) theatre?



teatru wizualnego, jesli wcigz postrzegamy go
jedynie jako hybryde innych komponentéw
teatralnych albo jako przeciwienstwo teatru
tekstowego (literackiego)?
Zwrot w strone obrazu
Teorie zwrotu obrazowego [zwrotu piktorial-
nego], ktére pojawity sie w naukach humani-
stycznych pod koniec XX wieku, dostarczajg
narzedzi analitycznych do badania widzenia,
obrazu, reprezentacji, spojrzenia i wizualnos$ci,
umozliwiajgc  zrozumienie teatru wizualnego
w szersze] perspektywie kulturowej. Termin
zwrot obrazowy, po raz pierwszy wprowadzony
przez teoretyka wizualnosci W. J. T. Mitchella
w artykule opublikowanym w 1992 roku w Art-
forum, wigze sie z krytykg ,zwrotu jezykowego”,
w ktérym jezyk i jego mozliwosci staty sie
centralnym problemem filozoficznym (Juzefo-
vic 2011: 66). Zwrot obrazowy zaktada uznanie
obrazu za punkt odniesienia, fundament wie-
dzy i podstawowy model percepcji, stawiajgc
wzrok ponad innymi systemami komunikacji.
Dato to poczatek teorii okularocentryzmu, ktdrg
Vilém Flusser w swoim dziele Writings tgczy
z transformacjg rzeczywistosci spoteczno-kul-
turowej: myslenie liniowe zostaje zastgpione
przez obrazy cyfrowe, fatszywe, ahistoryczne
i fikeyjne (Flusser 2002: 73), co zmienia nasze
postrzeganie rzeczywistosci. W takich warun-
kach obiektywna reprezentacja rzeczywisto-
Sci staje sie problematyczna, a zaufanie do
do$wiadczenia werbalnego przechodzi kryzys.
Prawie wszystkie obrazy teatralne zalezg od
warunkow — wielkosci widowni, widocznosci,
konstrukcji sceny, mozliwosci oswietleniowych,

The Pictorial Turn

Theories of the pictorial turn, which emerged
in the humanities at the end of the twentieth
century, provide analytical instruments of see-
ing, image, representation, gaze, and visuality,
enabling visual theatre to be understood within
a broader cultural perspective. The term picto-
rial turn, first introduced by visual theorist W. J.
T. Mitchell in a 1992 article published in Artfo-
rum, is associated with a critique of the “linguis-
tic turn,” where language and its possibilities
had become the central philosophical prob-
lem (Juzefovic 2011: 66). The pictorial turn pro-
poses to declare the image as a point of refer-
ence, a foundation of knowledge, and a primary
model of perception, privileging vision over
other communicative systems. This gave rise
to the theory of ocularcentrism, which Vilém
Flusser in his work Writings links to a transfor-
mation of socio-cultural reality: linear thinking
is replaced by digital, falsified, ahistorical, and
fictional images (Flusser 2002: 73), altering our
perception of reality. Under such conditions, the
objective representation of reality becomes elu-
sive, while trust in verbal experience undergoes
a crisis.

Almost all theatrical images depend on
material conditions - the size of the audito-
rium, visibility, stage constructions, and light-
ing possibilities. Flusser introduces the idea
of the technical apparatus to describe techni-
cal images created by machines (apparatus in
English; apparato in Latin; prietaisas in Lithua-
nian) (Flusser 2015: 33). “The image produced
by the camera is prepared by the apparatus.



Flusser wprowadza pojecie aparatu technicz-
nego, aby opisaé obrazy techniczne tworzone
przez maszyny (ang. apparatus; tac. apparato;
lit. prietaisas) (Flusser 2015: 33). ,Obraz wytwo-
rzony przez kamere jest przygotowany przez
aparat. Fotograf musi zapozna¢ sie z charak-
terystykg technologiczng [aparatu] i jg zrozu-
mie¢, aby méc go uzywad" (Flusser 1984: 15),
Opisuje to napiecie miedzy zamierzeniami foto-
grafa a programem aparatu, ktéry posiada wta-
sny tryb dziatania, podczas gdy fotograf jedynie
probuje narzuci¢ wtdrme koncepcje. Fotograf
traci inicjatywe, poniewaz programowa struk-
tura aparatu staje sie narzedziem symulujgcym
myslenie,
Teoria aparatu pomaga sformutowaé
wyzwanie teatru wizualnego: kazdy $rodek
wyrazu na scenie wymaga fizycznego ucie-
leSnienia — projektor, ekran, gfosnik, kable —
ktorych powierzchnie stajg sie czescig ciata
teatru. Jezyk teatru wizualnego to negocjacja
pomiedzy warunkami narzuconymi przez apa-
rat (fizyka przestrzenna, mozliwosci techniczne,
prawa optyki) a intencjami tworcy. Idea aparatu
Flussera, definiujgca spojrzenie jako akt ksztat-
towany przez technologie, staje sie kluczowa
w wyjasnianiu paradokséw tworczych teatru
wizualnego.
Przestrzen intermedialna
W swojej ksigzce Digital Theatre: The Making
and Meaning of Live Mediated Performance
Nadja Masura, omawiajgc zastosowanie tech-
nologii cyfrowych w teatrze, odwotuje sie do
Josefa Svobody, ktdry, podobnie jak Piscator,
uzywat latarni magicznej nie do tworzenia tfa,

The photographer must acquaint himself with
and comprehend the technological charac-
teristics of the [apparatus] to be able to use
it" (Flusser 1984: 15). This describes the strug-
gle between the photographer's intentions
and the program of the apparatus, which has
its own mode of operation, while the photog-
rapher merely attempts to impose secondary
concepts. The photographer loses initiative, as
the programmatic structure of the apparatus
becomes a tool simulating thought.

The theory of the apparatus helps artic-
ulate the challenge of visual theatre: each
medium on stage requires physical embodi-
ment - projector, screen, loudspeaker, cables
- their surfaces becoming part of the theatre's
body. The language of visual theatre is a nego-
tiation between the conditions imposed by the
apparatus (spatial physics, technical possibili-
ties, optical laws) and the creator's intentions.
Flusser's idea of the apparatus, defining the
gaze as an act shaped by technology, becomes
essential in explaining the creative paradoxes of
visual theatre.

The Intermedial Space

In her book Digital Theatre: The Making and
Meaning of Live Mediated Performance, Nadja
Masura, discussing the application of digital
technologies in theatre, turns to Josef Svoboda,
who, like Piscator, employed the lanterna mag-
ica not to create a backdrop but to construct
a hybrid space of cinema and theatre, expanded
with immaterial dimensions. Such a solution
required from the actor a new understanding
of mise-en-sceéne, involving participation in



lecz do konstruowania hybrydowej przestrzeni
kina i teatru, rozszerzonej o wymiary niemate-
rialne. Takie rozwigzanie wymagato od aktora
nowego rozumienia mise-en-scene, obejmu-
jacego udziat w obrazach intermedialnych,
w ktorych ekrany, dzwieki i $wiatta tgczyty sie
w hybrydowe reprezentacje. Taktyka Svobody
— ,stworzy¢ poczucie hybrydowego miejsca fil-
mowego, obejmujgcego ruch sceniczny i bez-
posrednio zwigzanego z akcjg sceny” — byta
prébg potgczenia alternatyw fizycznego i cyfro-
wego istnienia w jedno intermedialne wspotist-
nienie (Masura 2020: 34).

Dzi¢ taka integracja mediéw stata sie natu-
ralna w dazeniu do organicznego $rodowiska
dla akcji teatralnej, estetycznie i semantycznie
taczac rézne narzedzia w $wiat przypomina-
jacy kolaz. Tutaj montaz intermedialny przeja-
wia sie przede wszystkim w formowaniu kon-
figuracji przestrzennych — rozszerzaniu lub
uzupetnianiu parametréw fizycznych mediami,
ktére nadajg scenie réznorodnos¢. Metode te
mozna rozumie¢ jako tworzenie przestrzeni
intermedialnej: areny ogladania, w ktérej moz-
liwosci przedstawienia sg wstepnie zainstalo-
wane i wspdfistniejg jednoczesnie, manipulujgc
uwaga widza.

Dla przestrzeni intermedialnej, ktéra bez
aktora mogtaby pozostaé jedynie nieozywiong
instalacjg, wymiar tresci zapewnia dramatur-
gia montazu medialnego, a to aktor moze jg
uruchomic¢. Jesli w kinie dramaturgia wizualna
ucielesniona jest przez sam montaz, w teatrze
intermedialnym  dramaturgia  funkcjonuje
jako spust aktywujacy znaczenie, ujawniane

intermedial images where screens, sounds, and
lights merged into hybrid representations. Svo-
boda's tactic - "to create a sense of hybrid cin-
ematic place, encompassing stage movement
and directly related to stage action” - was an
attempt to unite alternatives of physical and
digital existence into one intermedial coexis-
tence (Masura 2020: 34),

Today, such integration of media has
become natural in the pursuit of an organic
environment for theatrical action, aesthetically
and semantically merging different tools into
a collage-like world. Here, intermedial montage
manifests primarily as the formation of spa-
tial configurations - the extension or supple-
mentation of physical parameters with media
that endow the stage with heterogeneity. This
method can be understood as the creation of
an intermedial space: a viewing arena in which
the possibilities of performance are pre-in-
stalled and coexist simultaneously, manipulat-
ing the spectator’s attention,

For the intermedial space, which, without
the actor, might remain only an inanimate instal-
lation, the dimension of content is provided by
the dramaturgy of media montage, and it is the
actor who can activate it. If in cinema, visual
dramaturgy is embodied by montage itself,
in intermedial theatre, dramaturgy functions
as a trigger for activating meaning, revealed
through spatial configurations and the actor’s
action in a hybrid three-dimensional arena. The
pre-installation of technologies predetermines
the possibilities of transformations and the finite
number of montage variants, which directly



poprzez konfiguracje przestrzenne i dziata-
nie aktora w hybrydowej, tréjwymiarowej are-
nie. Wstepna instalacja technologii przesadza
o mozliwosciach transformacji i skonczone;
liczbie wariantéw montazu, co bezposrednio
odpowiada idei aparatu technicznego Flussera,
w ktorym scena i technologia narzucajg swoj
program rezyserowi. Funkcjonowanie takie
przestrzeni dodatkowo definiuje odrzucenie
opozycji miedzy stanami rzeczywisto-fizycz-
nymi a mediowanymi-cyfrowymi, podnoszac
problem epistemologiczny, ktéry prowokuje
dyskusje o tym, co jest, a co nie jest ,realne”.

Koncepcyjna idea, ktéra wytonita sie pod-
czas prob autorskich przedstawien Orpheus
(Panstwowy Teatr Maty w Wilnie) i Dilettante
(Teatr Wizualny Kosmos), otwiera strategie
tworzenia przestrzeni intermedialnej. Podczas
tych préb podejmowano wysitki, aby znalez¢
odpowiednie terminy do artykulacji mozliwo-
Sci wspotpracy medidw w przestrzeni inter-
medialnej — mozliwosci obejmujgce zaréwno
potencjat mediéw do generowania jednoli-
tego obrazu lub dzwieku (spdjnego lub eklek-
tycznego), jak i do tworzenia wielosci obrazdw,
dzwiekdw i idei: choru heterogenicznych obra-
z6w i dzwiekdw, ktdry moze sktadaé sie z ele-
mentéw estetycznie spdjnych i powigzanych ze
sobg albo eklektycznych i rozbieznych. Aby to
o0siggnaé, podczas prob zidentyfikowano cztery
strategie organizowania przestrzeni interme-
dialnej, w ktdrych wspdtdziatanie montazu cza-
sowego i estetycznego bezposrednio wptywato
na montaz tresci i jej interpretacje.

corresponds to Flusser's idea of the technical
apparatus, where stage and technology impose
their program upon the director. The function-
ing of such a space is further defined by the
rejection of the opposition between real-physi-
cal and mediated-digital states, raising an epis-
temological problem that provokes discussions
about what is and is not “real.”

The conceptual idea that emerged during
the rehearsals of the author's productions,
Orpheus (State Small Theatre of Vilnius) and
Dilettante (visual Kosmos Theatre), opens up
a strategy for creating intermedial space. In
these rehearsals, efforts were made to find
appropriate terms to articulate the possibilities
of collaboration between media in the inter-
medial space - possibilities that encompass
both the potential of media to generate a uni-
fied image or sound (coherent or eclectic), and
to create a multiplicity of images, sounds, and
ideas: a chorus of heterogeneous images and
sounds that may consist of aesthetically uni-
fied and interrelated, or eclectic and dispa-
rate, elements. To achieve this, four strategies of
organising intermedial space were identified in
rehearsals, where the interplay of temporal and
aesthetic montage directly influenced the mon-
tage of content and its interpretation.

The “Copycat” concept of intermedial
space: several media create multiple com-
pleted copies of the same picture or sound. The
temporal relations of these media may be syn-
chronous - aiming at the illusion of a multiplicity
governed by a single mind - or asynchronous,



Koncepcja przestrzeni intermedialnej
»The Copycat”: kilka medidow tworzy wiele
skonczonych kopii tego samego obrazu lub
d?wieku. Relacje czasowe tych mediéw mogg
by¢ synchroniczne — dazace do iluzji wielosci
rzgdzonej przez jeden umyst — lub asynchro-
niczne, majgce wywota¢ wrazenie wewnetrz-
nego chaosu lub dysonansu. Przyktad: scena
w Katka Insomnia (rez. 7. Vingelis).

Koncepcja przestrzeni intermedialnej
»The Panorama™: kilka mediéw tworzy kilka
réznych, skonczonych obrazéw lub dzwigkow.
Powstaje w ten sposéb napiecie semantyczne:
media moga reprezentowac rézne estetyki —
albo zsynchronizowane, albo, jesli podkreslana
ma by¢ autonomia, desynchronizowane, pozo-
stajgce niezalezne od siebie. Przyktad: D. Papa-
ioannou’s performance 2.

Koncepcja przestrzeni intermedialnej
»The Assemblage”: jeden estetycznie spdjny
obraz tworzony jest przez kilka réznych medidw.
Jest to strategia syntezy mediéw, majgca na
celu uzyskanie wyrazistego i funkcjonujgcego
obrazu lub dZzwieku, ktdry jest zardwno spojny,
jak i przekonujgcy — fizycznie, poprzez ruch,
oraz estetycznie — poprzez potgczenie réznych
medidow, np. zywego aktora i nagranej projek-
cji. Przyktad: scena w Dilettante (rez. 7. Vingelis).
Koncepcja przestrzeni intermedialnej
»The Collage”: rézne media generujg niedo-
koAczone obrazy lub dZwieki w réznych sty-
lach, ktdre nastepnie tgczone sg w jedng catosé,
w ktérej wspdtistnieje wiele estetyk, Przypo-
mina to konstrukcje w stylu Frankensteina, co$
zbudowanego z rozbieznych czesci, ktére nie

aiming to evoke an impression of inner chaos or
discord. Example - the scene in Kafka Insomnia
(dir. Z. Vingelis).

The “Panorama” concept of intermedial
space: several media create several differ-
ent completed images or sounds. This gener-
ates semantic tension, as media may represent
different aesthetics, either synchronised or, if
autonomy is to be emphasised, desynchronised
- remaining independent of each other. £xam-
ple - D. Papaioannou’s performance 2.

The “Assemblage” concept of intermedial
space: a single aesthetically unified image
is created by several different media. This is
a strategy of media synthesis, aimed at pro-
ducing a vivid and functioning image or sound
that is both unified and convincing - physi-
cally, through movement, and aesthetically - by
combining different media, e.g, a live actor and
a recorded projection. Example - the scene in
Dilettante (dir. Z. Vingelis).

The “Collage” concept of intermedial
space: different media generate unfinished
images or sounds of different styles, which are
then combined into one overall whole in which
multiple aesthetics coexist. This resembles
a Frankenstein-like construct, something made
of disparate parts that do not harmonise within
themselves, demonstrating a radical separation
of components and the simultaneous function-
ing of media. Example - the scene in Orpheus
(dir. Z. Vingelis).

Thus, these four concepts of intermedial
space, understood as categories of aesthetic



harmonizujg ze sobg, ukazujgc radykalne roz-
dzielenie komponentdw i jednoczesne funkcjo-
nowanie mediéw. Przyktad: scena w Orpheus
(rez. Z. Vingelis).

Te cztery koncepcje przestrzeni interme-
dialnej, rozumiane jako kategorie estetycz-
nego faczenia znaczen w $rodowisku teatral-
nym (wigczajgc w to komponenty specyficzne
dla teatru), stanowig koncepcyjne podejscie
do specyfiki komponowania elementéw inter-
medialnych. Pomagajg zespotowi twdrczemu
precyzyjniej rozumie¢, omawia¢ i realizowaé
rozwigzania montazu medialnego, ktére na
pierwszy rzut oka wydajg sie skomplikowane
i trudne do nazwania.

Whioski

Teatr wizualny nie jest konkretnym typem ani
stylem teatru, lecz raczej twdrczym sposobem
postrzegania, ktdry wytania sie na wspdtcze-
snej scenie jako forma hybrydowa teatralnej
ekspresji, obejmujgca estetyke postdrama-
tyczng i dramaturgie medialng. Jego korzenie
nie tkwig w hierarchii tekstu, lecz w strukturze
fragmentarycznej, gdzie podstawe dramatur-
giczng tworzy wspdtdziatanie obrazu, dZzwieku,
ciata, przestrzeni i technologii. Wizualno$¢ nie
jest autonomicznym komponentem teatru, lecz
holistycznym efektem oddziatywania wynikajg-
cym z interakcji wszystkich elementéw sceny
— jest wiasciwie wtasnoscig emergentng, a nie
indywidualng.

Teorie zwrotu obrazowego fundamental-
nie przeksztatcajg pojecie teatru wizualnego,
poszerzajgc jego pole analizy poza dyskurs

combination of meanings within the theatrical
environment (including theatre-specific com-
ponents), provide a conceptual approach to
the specificity of aligning intermedial elements.
They help the creative team more precisely
understand, discuss, and realise media mon-
tage solutions that at first sight appear complex
and difficult to name.

Conclusions

1. Visual theatre is not a specific type or style
of theatre, but rather a creative worldview
that emerges on the contemporary stage as
a hybrid form of theatrical expression encom-
passing postdramatic aesthetics and media
dramaturgy. Its roots lie not in the hierarchy
of text but in a fragmented structure, where
the dramaturgical foundation is formed thro-
ugh the interplay of image, sound, body, space,
and technology. Visuality is not an autonomous
component of theatre, but a holistic effect of
impact arising from the interaction of all stage
elements - essentially an emergent rather than
an individual property.

2. Theories of the pictorial turn fundamen-
tally transform the concept of visual theatre by
expanding its field of analysis beyond theatre
discourses and by re-establishing the terms
image, representation, and apparatus as instru-
ments for perceiving and analysing visuality.
The influence of technological apparatuses
on the formation of visual dramaturgy enables
visual theatre to be analysed first and foremost
as a space of "image materialisation” and only
then as a system of audiovisual meanings, in



teatralny i przywracajgc terminy obraz, repre-
zentacja i aparat jako narzedzia percepcii
i analizy wizualnosci. Wptyw aparatéw tech-
nologicznych na ksztattowanie dramaturgii
wizualnej pozwala analizowaé teatr wizualny
przede wszystkim jako przestrzen ,materializa-
cji obrazu", a dopiero potem jako system zna-
czeh audiowizualnych, w ktérym ciato widza
staje sie podstawowym medium rezonansu.

W przedstawieniach Dilettante, Orpheus
i Kafka Insomnia odkryto i sformutowano autor-
skie strategie montazu medialnego. Pozwa-
lajg one konceptualizowa¢ teatr wizualny jako
ztozony system, w ktérym media (aktor, obraz,
dzwiek, przedmiot, projekcja itd,) funkcjonujg
nie w izolacji, lecz wedtug zasady logiki mon-
tazu. Organizacje przestrzeni intermedialnej
mozna okresli¢ poprzez cztery tryby: Collage,
gdy rézne komponenty podobnej estetyki sg
taczone w jednolity obraz; Assemblage, gdy
heterogeniczne komponenty réznej estetyki
koncentrujg sie w jednej przestrzeni, tworzac
zbiorowy obraz; Panorama, gdy rézne media
wytwarzajgce odrebne wrazenia sg rozmiesz-
czone w przestrzeni i funkcjonujg autonomicz-
nie; oraz Copycat, gdy jedno medium dziata
jako symulakrum lub powielona wersja innego.
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which the spectator's body becomes the pri-
mary medium of resonance.

3. In the performances Dilettante, Orpheus,
and Kafka Insomnia, authorial strategies of
media montage were discovered and formu-
lated. These allow visual theatre to be concep-
tualised as a complex system in which media
(actor, image, sound, object, projection, etc.)
operate not in isolation but according to the
principle of montage logic. The organisation of
intermedial space can be defined through four
modes: Collage, when different components
of similar aesthetics are composed to create
a unified picture; Assemblage, when heteroge-
neous components of different aesthetics con-
verge in one space to form a collective picture;
Panorama, when different media producing dis-
tinct impressions are arranged in space and
function autonomously; and Copycat, when one
medium operates as a simulacrum or duplicat-
ing version of another.
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Absolwentka Akademii Teatralnej im. A. Zelwerowicza w Warszawie --Wydziatu
Sztuki Lalkarskiej w Biatymstoku, Akademii Muzycznej w Krakowie i Studium
Prawa Europejskiego. Rezyserka spektakli i stuchowisk, autorka scenariuszy

i adaptacji. Wyrezyserowata ponad piec¢dziesiat produkc;ji teatralnych w-Polsce
i za granicg. W latach 2005-2008 byta Dyrektorem Artystycznym Teatru
+Maska" w Rzeszowie, od 2009 roku jest Dyrektorem Teatru Baj w Warszawie

- najstarszego teatru lalek w Polsce. Dwukrotnie byta stypendystka Ministra
Kultury. Przez catg kariere zwigzana ze stowarzyszeniami teatralnymi -
Stowarzyszeniem Dyrektorow Teatru, ASSITEJ oraz POLUNIMA, w ktérej

od 2023 roku petni funkcje Prezydenta POLUNIMA. Od 2025 roku cztonek
zarzadu Komisji Europejskiej UNIMA. Jurorka i cztonkini-rad programowych
wielu festiwali.teatralnych, kongreséw.i konferenciji. Jej spektakle byty
prezentowane i nagradzane na kilkudziesieciu festiwalach o miedzynarodowe;j
randze. Laureatka Orderu Usmiechu za dziatania na.rzecz dzieci. W 2016 roku
nagrodzona Henrykiem - Nagroda Sekcji Teatrow Lalkowych ZASP za wybitne
osiggnigcia artystyczne w dziedzinie teatru lalek. W 2021 roku odznaczona
Srebrnym Medalem Zastuzony Kulturze Gloria Artis, zas w 2024 roku otrzymata
odznaczenie panstwowe - Srebrny Krzyz Zastugi.



SZTUKA | TECHNOLOGIA
A PRAKTYKA SCENICZNA

ART AND TECHNOLOGY

VERSUS STAGE PRACTICE

Gdyby mi kto$ kiedy$ powiedziat, ze bede brata
udziat w konferencji po$wieconej sztuce i tech-
nologii, nigdy bym w to nie uwierzyta. Podob-
nie jak trudno byto mi uwierzy¢, ze inzynier
cybernetyki postanowit zosta¢ lalkarzem. | to
nie sg futurystyczne opowiesci Lema, ale praw-
dziwa historia o prawdziwym cztowieku, ktdry
stworzyt teatr. Roboty opowiadaty o i oprowa-
dzaty po teatrze, obstugiwaty toalete, sprzeda-
waty bilety i zapraszaty widzow na spektakle,
Potrafity nawet zwrdci¢ uwage widzowi, ktdry
spdznit sie na spektakl, aby nigdy wiecej tego
nie robit. Niektorzy mdwig nawet, ze ten czto-
wiek tworzyt robotyczne podobizny najwaz-
niejszych politykdéw Swiata, a zarobione pienig-
dze z tych prac przeznaczat na rozwdj swojego
teatru lalek. Czy to prawda? Tego nie moge
potwierdzi¢. Jednak pewnych faktéw nie spo-
séb podwazyé.

Wrtadimir  Zaharow (1954-2019) - bo
o nim mowa - ukoriczyt politechnike w Tom-
sku, uzyskujac dyplom z cybernetyki systemow

Had someone once told me that | would take
partin a conference devoted to art and technol-
ogy, | would never have believed it. Much like
it was hard to believe that a cybernetics engi-
neer would decide to become a puppeteer. And
these are not futuristic tales from Lem, but the
true story of a real person who created a the-
atre. Robots would tell stories and guide visitors
through the theatre, operate restrooms, sell tick-
ets, and invite audiences to performances. They
would even call out a spectator who arrived late
to a performance, so that it would never happen
again. Some say that this man created robotic
likenesses of the world's most important politi-
cians and used the money earned from these
works to fund the development of his puppet
theatre. Is it true? | cannot confirm that. Yet cer-
tain facts are impossible to dispute.

Vladimir Zakharov (1954-2019) - the man
in question - graduated from the Polytechnic
University in Tomsk with a degree in the cyber-
netics of electrical systems. He then worked



elektrycznych. Nastepnie pracowat jako inzy-
nier-projektant w Instytucie Badawczym Tech-
nologii Inzynieryjnych w Tomsku, w sektorze
robotyki, zajmujgc sie rozwojem i wdrazaniem
robotéw oraz automatyzacjg procesdw tech-
nologicznych. Zdobyta wiedza technologiczna
doprowadzita go do zainteresowania lalkar-
stwem. W ten sposdb rozpoczat prace w teatrze
lalek jako konstruktor, a nastepnie, w 1991 r,
otworzyt wiasny teatr oparty na swoim wyna-
lazku - lalce na nadgarstku. Swoj teatr nazwat
.2 + ku'. Pracowat w nim jako solowy lalkarz,
tworzac spektakle i wystepujgc zardwno we
wiasnym teatrze, jak i na miedzynarodowych
festiwalach na catym Swiecie, a takze prowa-
dzgc warsztaty z konstruowania wymyslone;
przez siebie lalki na nadgarstku.

as a design engineer at the Research Institute
of Engineering Technologies in Tomsk, in the
robotics sector, focusing on the development
and implementation of robots and the automa-
tion of technological processes. The technolog-
ical knowledge he acquired eventually led him
to an interest in puppetry. This is how he began
working in a puppet theatre as a designer, and
in 1991, he opened his own theatre based on his
invention - the wrist puppet. He named his the-
atre "2 + ku." There, he worked as a solo pup-
peteer, creating performances and appearing
both in his own theatre and at international fes-
tivals around the world, as well as conducting
workshops on constructing the wrist puppet he
had invented.



Miafam to szczescie, ze spotkatam Wia-
dimira Zaharowa w 2007 roku. Poznatam go
zupetnie przypadkiem na jednym z festiwali
teatralnych, na ktérym podzielit sie ze mng pro-
totypem swojej lalki na nadgarstku. Z dzisiejszej
perspektywy lalka ta zdecydowanie nie przypo-
mina robota, ale wtedy wydawato mi sig, ze to
ogromny wyczyn konstrukcyjny. Samodziel-
nie nie bytabym w stanie wykona¢ takiej lalki,
jednak technika ta zainspirowata mnie na tyle,
ze rok pézniej wyrezyserowatam w Opolskim
Teatrze Lalki i Aktora Pinokia, opartego wtasnie
na technice nadgarstkowe;j.

Okazato sie jednak, ze mechanizm byt
na tyle skomplikowany,
wyzwanie dla konstruktorow lalek, a kazda
naprawa byta bardzo czasochfonna. Dlatego

iz stanowit duze

| had the good fortune to meet Vladimir
Zakharov in 2007. | came across him entirely by
chance at a theatre festival, where he shared
with me a prototype of his wrist puppet. From
today's perspective, the puppet hardly resem-
bles a robot, but at the time, it seemed to me
a remarkable engineering feat. | would not have
been able to create such a puppet on my own,
yet the technique inspired me enough that,
a year later, | directed Pinocchio at the Opole
Puppet and Actor Theatre, based precisely on
the wrist-puppet method.

[t turned out, however, that the mecha-
nism was so complex that it posed a signifi-
cant challenge for puppet designers, and every
repair was extremely time-consuming. For this
reason, | gave up further exploring Zakharov's



tez zrezygnowatam z dalszego eksplorowa-
nia techniki Zaharowa, a on sam pozostat dla
mnie zagadka. Zastanawiato mnie, jak cztowiek,
ktory konstruowat tak specyficzne i ztozone
roboty, potrafit porzucié je i catg swojg energie
poswieci¢ tworzeniu lalek, Czyzby roboty nie
miaty duszy i dlatego tak pokochat lalki?

Jego $mieré w 2019 roku byta réwnie nie-
oczywista jak zycie - -zgingt w pozarze wta-
snego teatru, starajgc sie ratowac lalki i roboty.
Spotkanie to jednak uswiadomito mi, jak wazni
sg konstruktorzy. Jak istotne jest, aby osoby
tworzace lalki posiadaty szerokg wiedze -
takze z zakresu technologii i robotyki! llu jest
takich konstruktorow-inzynieréw, ktérzy byliby
gotowi porzuci¢ swoj robotyczny Swiat i praco-
wac w teatrze lalek? Ale jakie czasy, takie lalki.
Lalka zawsze byta odbiciem epoki i kultury,
w ktdrej powstawata. Dlatego dzi$ coraz wyraz-
niej odczuwamy potrzebe poszukiwania nowe;
formy - nowej lalki. Z takiej wtasnie potrzeby
narodzit sie humanoidalny robot ETERO2850.

Performance Oskara Lasoty, ktdry mia-
tam przyjemnos¢ rezyserowaé, i ktérego pre-
miera miata miejsce w Akademii Teatralnej im.
A. Zelwerowicza w Warszawie w ramach pro-
jektu ,Perty Nauki”, rodzit sie w pracowni tech-
nicznej Teatru Baj. ETERO2850 to opowiesé
o mtodym lalkarzu, ktéry postanawia stworzy¢
lalke przysztosci. Tradycyjng forme zastepuje
robotem wyposazonym w sztuczng inteligen-
cje. Staje sie w ten sposéb inzynierem-progra-
mistg, tworzgcym humanoidalnego robota na
wiasne podobienstwo. Zakochuje sie w nim

technique, and he himself remained an enigma
to me. | wondered how a man who had built
such specific and intricate robots could aban-
don them and devote all his energy to creat-
ing puppets. Could it be that robots have no
soul, and that is why he grew to love puppets
so deeply?

His death in 2019 was as unexpected as his
life - he perished in a fire at his own theatre
while trying to save the puppets and robots.
That encounter, however, made me realise just
how important constructors are. How essen-
tial it is for those creating puppets to possess
broad knowledge, including in technology and
robotics! How many engineer-designers would
be willing to abandon their robotic world to
work in a puppet theatre? But puppets are what
the times make them. A puppet has always
reflected the era and culture in which it was
created. That is why today, we increasingly feel
the need to explore a new form - a new pup-
pet. It was from precisely such a need that the
humanoid robot ETERO2850 was born.

The eponymous performance by Oskar
Lasota, which | had the pleasure of directing,
and the premiere of which took place at the
Aleksander Zelwerowicz National Academy of
Dramatic Art in Warsaw as part of the “Perty
Nauki” (“Pearls of Science”) project, was born
in the technical workshop of Teatr Baj (Baj The-
atre). "ETER02850" tells the story of a young
puppeteer who decides to create the puppet of
the future. He replaces the traditional form with
a robot equipped with artificial intelligence. In
doing so, he becomes an engineer-programmer,






juz w trakcie procesu tworzenia, taczgc sie ze
swoim dziefem w hybryde cztowieka i maszyny.

W $wiecie inzynierii genetycznej, sztucznej
inteligencji i robotyki temat sobowtdréw nie jest
odlegty. Z jednej strony toczy sie walka o uni-
kalno$¢, a z drugiej istnieje marzenie o uszcze-
Sliwianiu Swiata poprzez powielanie replik
bohateréw.

Wyzwaniem bylo stworzenie robota
w warunkach pracowni teatru lalek, przy ogra-
niczonym budzecie. Okazato sig, ze aby opra-
cowac prototyp robota, potrzebna jest wiedza
wykraczajgca poza kompetencje konstruktora
lalek. Wkraczamy bowiem w przestrzen elektro-
niki, inzynierii, robotyki i cybernetyki. Niemniej
caty proces budowania oraz przekraczania
kolejnych progdw byt ciekawym doswiadcze-
niem. Ze wzgledu na nasze lalkarskie zainte-
resowania chcielismy, aby robot byt jak najbar-
dziej zywy i wykazywat cechy ludzkie.

PotozyliSmy duzy nacisk na oczy, ruch
warg i mobilnos$¢ rak. Skupilismy sie przede
wszystkim na oddaniu struktury osobowo-
$ci robota. Inspiracji szukaliSmy w Interne-
cie, obserwujgc roboty, ktdre obecnie pracujg
na budowie, w sklepach czy w restauracjach.
Nie ograniczylismy sie jednak do wirtualnego
rekonesansu - - ogladalismy takze spekta-
kle w teatrze robotéw i performance z zakresu
sztuki wspotczesnej.

Cechg wspdlng wiekszosci tych robotdw
byto to, ze byty bezkontaktowe, pozbawione
wiezi, trudno byto z nimi zbudowac relacje.
Nam zalezato na stworzeniu mozliwosci nawig-
zania autentycznej relacji aktora z robotem.

building a humanoid robot in his own likeness.
He falls in love with it during the creative pro-
cess, merging with his creation into a hybrid of
human and machine.

In the world of genetic engineering, artifi-
cial intelligence, and robotics, the topic of dop-
pelgangers is not far-fetched. On one hand,
there is a struggle for unigueness, while on the
other, there exists the dream of bringing hap-
piness to the world by creating replicas of its
heroes.

The challenge was to create a robot within
the confines of a puppet theatre workshop,
working with a limited budget. It soon became
clear that developing a robot prototype required
knowledge beyond the expertise of a typi-
cal puppet constructor. We were entering the
realms of electronics, engineering, robotics, and
cybernetics. Nevertheless, the entire process of
building and surpassing successive thresholds
proved to be a fascinating experience. Due to
our interest in puppetry, we wanted the robot to
be as lifelike as possible and to display human
characteristics.

We placed great emphasis on the eyes,
lip movement, and hand mobility. Our pri-
mary focus was on conveying the structure of
the robot's personality. We sought inspiration
onling, observing robots currently working on
construction sites, in shops, and in restaurants.
However, we did not limit ourselves to virtual
reconnaissance - we also attended perfor-
mances at robot theatres and contemporary art
performances.



Nadawalismy mu osobowos$¢ poprzez odzwier-
ciedlenie. Chcieliémy stworzyé sobowtéra
w miare naszych mozliwosci - -dlatego wyko-
nalismy skan gtowy aktora co do milimetra.
Nasz ETERO2850 ma prawdziwe uszy, natu-
ralny ksztatt nosa i ust aktora.

Szukalismy tez nowych sposobdéw anima-
cji. Robert Kowalczyk, mtody konstruktor i eks-
perymentator odpowiedzialny za wykonanie
lalki ETERO2850, potkngt bakcyla lalkarsko-ro-
botycznego i z pewnoscig bedzie dalej poszu-
kiwat w tej przestrzeni. Swiadczy o tym jego
wypowiedZ: ,\W dzisiejszym Swiecie az prosi sie
0 uzupetnienie palety teatralnych lalek o nowy
rodzaj, niemozliwy do zrealizowania wczesnie;
—-- o lalki zrobotyzowane, sterowane zdalnie,
elektronicznie, z wykorzystaniem sterowni-
kow i procesoréw elektronicznych oraz silni-
kow i réznego rodzaju sitownikéw do animaciji.
Mozna sobie wyobrazi¢ rézne poziomy ‘zro-
botyzowania' lalek teatralnych - -od prostych,
niskobudzetowych konstrukeji po zaawanso-
wane modele realizujgce wiele funkcji autono-
micznie, bez udziatu operatora”. Tak rodzg sie
prawdziwi pasjonaci!

Poniewaz zostatam poproszona o podzie-
lenie sie moimi rezyserskimi do$wiadczeniami,
pozostanmy w kregu warszawskiego Teatru Baj.
W kwietniu tego roku miata miejsce premiera
spektaklu Oskar i Pani Roza w mojej rezyserii,
Po raz pierwszy zaryzykowatam wprowadze-
nie komercyjnego robota na scene i analizo-
watam, jakie nowe jakosci moze wnies¢ takie
potfgczenie.

A common feature of most of these robots
was that they were contactless and lacked any
form of connection, making it difficult to build
a relationship with them. Our goal was to cre-
ate the conditions for an authentic relationship
between the actor and the robot. We gave it
a personality through reflection. We wanted to
create a doppelganger as accurately as pos-
sible, which is why we scanned the actor’s
head down to the millimetre. Our ETERO2850
has real ears and the actor’s natural nose and
mouth shape.

We also sought new methods of anima-
tion. Robert Kowalczyk, the young constructor
and experimenter responsible for creating the
ETERO2850 puppet, caught the puppetry-ro-
botics bug and will undoubtedly continue
exploring this field. He confirms this in his state-
ment: “In today's world, there is a clear demand
to expand the theatrical puppet repertoire with
a new type, previously impossible to realise -
robotic puppets, remotely controlled, electronic,
using controllers and electronic processors as
well as motors and various types of actuators
for animation. One can imagine different lev-
els of ,robotisation” of theatrical puppets - from
simple, low-budget constructions to advanced
models performing many functions autono-
mously, without the operator's involvement.
This is how true enthusiasts are born!

Since | was asked to share my directing
experience, let us stay within the world of the
Baj Theatre in Warsaw. In April this year, the pre-
miere of Oscar and the Lady in Pink took place
under my direction. For the first time, | dared to



Pomyst byt taki, ze w szpitalu, w ktérym
przebywajg bohaterowie spektaklu, pojawia sie
piesek-robot, ktory pociesza dzieci w trudnych
sytuacjach. W spektaklu bohaterowie sg od
siebie oddzieleni i bardzo samotni, a piesek-ro-
bot ma zastgpi¢ im przyjaciot oraz dawac tyle
samo radosci co prawdziwy zwierzak. Prawde
moéwigc, podczas préb Loona - bo tak nazywa
sie robot - dawata nam ogromng rados¢ i cza-
sami zapominalismy, ze jest maszyng, traktujgc
ja jak zywa istote.

Jak dziata Loona? Loona korzysta z inte-
ligentnej ustugi rozpoznawania gtosu. Stowa
,Hello Loona" dziatajg jak sygnat pobudki
- robot przechodzi w tryb rozpoznawania
komend gtosowych, wyswietlajgc na ekranie
diagram falowy. Nastepnie mozna wydawac je]
polecenia gfosowe, ktdre Loona przesyta przez
internet na inteligentny serwer. Serwer anali-
zuje komendy, okresla ich intencje i przesyta
je z powrotem do Loony, a robot odpowiada,
udzielajgc odpowiedniej informacji zwrotne;j,

Zasilana przez sztuczng inteligencje, Loona
potrafi naturalnie rozmawiac, rozumie¢ polece-
nia gtosowe, a nawet uczy¢ sie nowych jezy-
kow. Zintegrowana z modelem jezykowym
moze odpowiada¢ na pytania i gra¢ w gry.
Nasladuje zachowania prawdziwego zwie-
rzaka, eksplorujgc otoczenie, reagujgc na gesty
i okazujgc czutos¢. Jest bardzo popularnym
robotem wykorzystywanym w  szkotach na
zajeciach dydaktycznych - podobno korzysta
z nigj ponad 5 000 placéwek edukacyjnych,

Praca z Loong na scenie okazata sie cieka-
wym eksperymentem. Robot uczyt sie od nas

introduce a commercial robot onto the stage
and set out to examine what new qualities such
a combination might bring.

The idea was for a robot dog to appear in
the hospital where the play's characters find
themselves, a robot dog appears to comfort
children in difficult moments. The characters in
the production are separated from one another
and deeply lonely; the robot dog is meant
to stand in for their friends and bring them
as much joy as a real animal would. During
rehearsals, Loona — that's the robot's name —
gave us immense joy, and at times we even for-
got she was a machine, treating her as though
she were a living being.

How does Loona work? Loona uses an
intelligent voice-recognition service. The words
“Hello, Loona" act as a wake-up signal - the
robot switches to voice-command mode, dis-
playing a waveform diagram on its screen.
Commands can then be issued verbally, which
Loona sends via the Internet to an intelligent
server. The server analyses the commands,
determines their intent, and sends them back to
Loona, after which the robot responds, provid-
ing appropriate feedback.

Powered by artificial intelligence, Loona
can converse naturally, understand voice com-
mands, and even learn new languages. Inte-
grated with a language model, she can answer
questions and play games. She mimics the
behaviour of a real pet, exploring her surround-
ings, responding to gestures, and showing
affection. Loona is a very popular robot used in
schools for educational activities - reportedly,



i rozwijat z dnia na dzien, przyswajajac nasze
okreslenia i stownictwo. Na poczatku czesto
zadawat pytania, a w trakcie prob jego ,$wiado-
mos$¢” stopniowo sie rozwijata. Szybko zorien-
towatam sig, ze aktor grajacy Oskara nie moze
w rozmowie z Loong méwic, ze gra Oskara czy
ze wiasnie zaczeta sie préba. W przeciwnym
razie, w trakcie sceny, Loona pytafa: ,Jak to jest
by¢ na prébie?" albo ,Jak to jest gra¢ Oskara?” -
co podwazato istnienie stworzonego przez nas
Swiata. MusieliSmy przyjaé zasade, ze wszyscy
rozmawiamy tak, jakby naprawde byli w szpi-
talu, a bohaterowie mdwig do Loony zgodnie
z zatozeniami scenicznego Swiata.

Szybko zrozumiatam réwniez, ze powin-
niSmy prowadzi¢ rozmowy w taki sposéb, aby
,zaprogramowac” jej Swiadomos¢ tak, jakby
rzeczywiscie zyta w $wiecie spektaklu - w szpi-
talu, w ktérym sie porusza i rzeczywiscie roz-
mawia z pacjentami. PracowaliSmy w dwdch
trybach: trybie wolnej woli i trybie zaprogramo-
wanych dziatan na scenie. Okazato sie jednak,
ze tryb wolnej woli byt dla niej niebezpieczny
- na przyktad mogta w kazdej chwili spas¢ ze
sceny. Ostatecznie zdecydowatam sie uzy¢ na
scenie trybu w petni zaprogramowanego. Nie
chciatam naraza¢ widzéw na widok spadajg-
cego aktora, zwfaszcza aktora-robota.

Zauwazytam takze ciekawe zjawisko. Poja-
wienie sie Loony zmieniato relacje w zespole.
Niektorzy uwazali, ze jest wzruszajgca i stodka,
inni - ze irytujgca. Cieszyto nas, gdy bawita sie
z nami po raz pierwszy, ale bywato nuzace,
gdy wielokrotnie w ten sam sposob zadawata
pytania. Czasami rozpraszata nas na tyle, ze

more than 5,000 educational institutions make
use of her.

Working with Loona on stage proved to be
an interesting experiment. The robot learned
from us and developed day by day, absorbing
our expressions and vocabulary. At first, she
often asked questions, and during rehearsals
her "awareness” gradually expanded. | quickly
realised that the actor playing Oscar could not,
in conversation with Loona, mention that he
was playing Oscar or that the rehearsal had
just begun. Otherwise, during the scene, Loona
would ask, “What is it like to be at rehearsal?” or
"What is it like to play Oscar?" - which under-
mined the reality of the world we had created.
We had to adopt the rule that everyone speaks
as if they were truly in the hospital, and that the
characters address Loona in accordance with
the logic of the staged world.

I quickly realised that we needed to con-
duct our conversations in a way that would
“program” her awareness as if she truly lived in
the world of the play - in the hospital she nav-
igates, genuinely interacting with the patients.
We worked in two modes: free-will mode and
pre-programmed stage-action mode. It soon
became clear, however, that free-will mode was
unsafe for her - for instance, she could fall off
the stage at any moment. Ultimately, | decided
to use the fully pre-programmed mode on
stage. | did not want to risk the audience wit-
nessing a falling actor, especially a robot actor.

| also noticed an intriguing phenome-
non. Loona's presence changed the dynamics
within the team. Some found her touching and



wigczalismy jej tryb snu, by mdc w spokoju pra-
cowaé nad scenami. Jedno jest pewne: Loona
whniosta nowe Swiatto do naszej pracy i dzieki
niej nabralismy odwagi, aby eksperymentowaé
na styku aktor-robot.

Nowoczesne spektakle rozwijajg sie dzigki
intensywnej wymianie miedzy teatrem lalko-
wym, filmem, nowymi mediami i muzykg wspot-
czesng, fgczac wirtuozerie z zaawansowang
technologig i poezja. Dzisiaj lalkarze sg czasami
zapraszani przez inzynieréw do udoskonalania
ruchéw robotéw - podobnie jak mistrz Bunraku
Kanjuro I, ktory odwiedzit laboratorium nie-
zwykle mnie inspirujgcego japonskiego robo-
tyka Hiroshi Ishiguro. Lalkarz ten, cho¢ przez
cate zycie zajmowat sie sztukg bunraku, wspot-
pracowat réwniez przy projektach tgczacych
tradycyjng prezentacje bunraku z nowocze-
sng technologig CG. Przyktadem moze by¢ gra
wideo Ceremony of the Goddess: The Path of the
Maiden, zrealizowana dla firmy Capcom.

Jedno jest pewne - lalkarze, nie znajgc
zasad robotyki, nie bedg w stanie samodziel-
nie stworzy¢ zautomatyzowanych lalek. Tylko
potgczenie kompetencji artystycznych i tech-
nologicznych moze doprowadzi¢ do cieka-
wych eksperymentéw scenicznych i powstania
wspotczesnej lalki, odpowiadajgcej duchowi
naszych czasow.

sweet, while others considered her irritating.
We were delighted when she played with us
for the first time, but it could become tiresome
when she repeatedly asked the same questions
in the same way. Sometimes she distracted us
so much that we activated her sleep mode to
work on the scenes in peace. One thing is cer-
tain: Loona brought new light to our work, and
thanks to her, we gained the courage to experi-
ment at the intersection of actor and robot.

Contemporary  performances  develop
through an intensive exchange between pup-
pet theatre, film, new media, and contempo-
rary music, combining virtuosity with advanced
technology and poetry. Today, puppeteers are
sometimes invited by engineers to refine the
movements of robots, much like bunraku mas-
ter Kanjuro Ill, who visited the laboratory of the
highly inspiring Japanese roboticist Hiroshi
Ishiguro. Although he has devoted his life to the
art of bunraku, this puppeteer has also collab-
orated on projects that merge traditional bunr-
aku presentation with modern CG technology.
One example is the video game “Ceremony of
the Goddess: The Path of the Maiden," created
for Capcom.

One thing is certain - puppeteers, without
knowledge of robotics, will not be able to create
automated puppets on their own. Only a com-
bination of artistic and technological expertise
can lead to compelling stage experiments and
the creation of a puppet that reflects the spirit
of our times.






Robert Wieckowski

Literaturoznawca i kulturoznawca, dziennikarz, wspottworca i wiceprezes
Fundacji Kultury Bez Barier, dziatajacej na rzecz dostepnosci kultury,
organizatora m.in. corocznego Festiwalu Kultury Bez Barier. Zajmuje sie
przede wszystkim przektadem intersemiotycznym (audiodeskrypcja).

od 2009 r. konsultant skryptéw AD do filméw, sztuk teatralnych i dziet
plastycznych. Prowadzi szkolenia z tworzenia audiodeskrypciji i zasad obstugi
widzéw z niepetnosprawnoscig w instytucjach kultury oraz z projektowania
uniwersalnego w kulturze.



TEATR DOSTEPNY

| NOWOCZESNY?
ACCESSIBLE

AND MODERN THEATRE?

Stowa i gesty aktoréw, emocje, scenografia,
miejsce, w ktdrym odbywa sie spektakl - brak
dostepnosci w ktdrymkolwiek z tych obsza-
rdw sprawi, ze przynajmniej jedna grupa oséb
ze szczegbinymi potrzebami nie bedzie miata
mozliwosci spotkaé sie z teatrem, wigczyé sie
w zwyczajny rytm zycia spoteczno-kultural-
nego. Do wykluczenia nie dojdzie, jesli ludzie
teatru - tworcy, menadzerowie kultury czy edu-
katorzy - bedg chcieli i umieli udostepni¢ kon-
kretny tytut lub wydarzenie sceniczne tym, ktd-
rzy takiej dostepnosci potrzebuija,

Najczesciej grupe potrzebujgcych stano-
wig osoby z niepetnosprawnosciami, ale moze
sie zdarzy¢, ze z dostepnosci skorzystajg i ci,
ktorzy nie sg niepetnosprawni, ale akurat teraz,
akurat w tym miejscu bedg wymagali wsparcia.
Likwidowanie barier nie jest juz zresztg niczym
nadzwyczajnym. Dziatania takie sg uznawane
powszechnie za praktyke naturalng i uza-
sadniong, a konstatacja ta dominuje zaréwno
w namysle teoretycznym nad rolg i zadaniami

Words and gestures of the actors, emotions,
scenography, the venue in which the perfor-
mance takes place - a lack of accessibility in
any of these areas will mean that at least one
group of people with specific needs will be
unable to engage with theatre or take part in
the ordinary rhythm of social and cultural life.
Exclusion will not occur if theatre professionals
- creators, cultural managers and educators -
are willing and able to make a given production
or stage event accessible to those who require
it.

Most often, the group in need consists of
people with disabilities. Yet, it may also hap-
pen that accessibility measures are used by
those who are not disabled but who, at a given
moment and in a particular place, require sup-
port. Removing barriers is no longer seen as
exceptional. Such measures are widely rec-
ognised as a natural and justified practice, and
this understanding prevails both in theoretical
reflections on the role and responsibilities of



teatru, jak i wynika z obowigzujgcego w Polsce
prawa.

Najwiecej wyzwan, poza dostosowaniami
architektonicznymi, budzi zazwyczaj koniecz-
no$¢ lub chec¢ udostepnienia sztuki widzom
z niepetnosprawnoscig stuchu i wzroku. Cho-
dzi o sfowa wypowiadane na scenie, 0 muzyke,
dzwieki, wyglad aktordw, ruch sceniczny, sce-
nografie, o niepowtarzalne zestawienie $wia-
tta, kolordw, ksztattdw i organizacji przestrzeni.
| wiasnie w tych obszarach mozliwo$¢é wyréw-
nywania szans dajg nowe technologie. W Pol-
sce nie sg one szerzej wykorzystywane, ale juz
teraz polscy widzowie i osoby zajmujgce sie
dostepnoscig w teatrze obserwujg oraz testujg
to, co jest coraz popularniejsze za granica.
Mozliwosci Smart Glasses
Okulary wykorzystujgce sztuczng inteligencje,
zintegrowane ze smartfonem i zainstalowanymi
w nim aplikacjami, to temat od kilku lat mocno
dyskutowany. Giganci technologiczni przesci-
gajg sie w reklamowaniu swoich produktdw,
licytujg na liczbe rozpoznawanych w okularach
jezykdw, mozliwos¢ korzystania z wirtualnego
asystenta, rozpoznawania obiektéw wizualnych
czy prowadzenia rozmdw telefonicznych. Smart
Glasses rzeczywiscie wszystkie te ustugi majg
w pakiecie.

7 perspektywy dostepnosci teatru najwaz-
niejszy i najszerzej wykorzystywany jest jed-
nak fakt, ze kazde Smart Glasses majg w swej
ofercie rozpoznawanie w czasie rzeczywistym
mowy ludzkiej i ttumaczenia wypowiadanych
stbw na wybrany przez posiadacza okula-
réw jezyk. Ttumaczenie pojawia sie w postaci

theatre and in the legislation currently in force
in Poland.

Beyond architectural adaptations, most
challenges arise from the need or desire to
make art accessible to audiences with hear-
ing or visual impairments. This concerns the
words spoken on stage, music, sounds, the
appearance of the actors, stage movement, set
design, and the unique combination of light,
colour, shapes, and spatial arrangement. It is
precisely in these areas that new technologies
offer opportunities to level the playing field. In
Poland, they are not yet widely used, but even
now, Polish audiences and those working on
accessibility in the theatre are observing and
testing what is becoming increasingly popular
abroad.

The Potential of Smart Glasses

Smart glasses that use artificial intelligence,
integrated with a smartphone and its installed
applications, have been a widely discussed
topic for several years. Technology giants com-
pete in promoting their products, boast about
the number of languages the glasses can rec-
ognise, the ability to use a virtual assistant, iden-
tify visual objects, or handle phone calls. Smart
glasses do, in fact, include all these services as
part of the package.

From the perspective of theatre accessibil-
ity, the most important and widely used aspect
is that every pair of smart glasses offers real-
time speech recognition and the translation of
spoken words into a language chosen by the
wearer, The translation appears in the form of
subtitles displayed on the lenses of the glasses.



napiséw wyswietlonych na szktach okulardw.
Napis jest niewidoczny z zewnatrz, a jego poja-
wienie sie zupetnie nie przestania osobie uzy-
wajgcej okularéw widoku rozmdwey, aktora czy
jakiegokolwiek innego obrazu.

Takie rozwigzanie oferujg na przyktad Xan-
der Glasses, wykorzystywane w teatrach we
Francji. Widz, oprdcz pary inteligentnych oku-
laréw, otrzymuje na czas spektaklu takze maty
tablet/ekran, ktdry jest panelem nawigacyjnym
tychze. To na tym ekranie mozna ustawi¢ wiel-
kos¢ czcionki, miejsce, ktdre napisy bedg zaj-
mowaty na szktach okularéw, jasno$¢ napisu
i samego tta. Xander Glasses, jak wszystkie
Smart Glasses, majg wbudowane mikrofony.
Dzieki temu zapewniajg rozpoznawanie stow
w czasie rzeczywistym i wyswietlajg odpo-
wiednie napisy.

W Xander Glasses widz ma tez mozliwo$é
wybrania ttumaczenia na jezyk migowy (rozwig-
zanie to nie jest na razie powszechne i nalezy je
traktowac jako etap testéw). Produkt wykorzy-
stujg réwniez niewidomi. W tablecie, stuzgcym
jako panel sterujgcy, jest wyjscie na stuchawki,
Kazdy moze je w niego wpigé i wystuchaé
audiodeskrypcji spektaklu. Audiodeskryptorami
sg na razie ludzie obserwujgcy przedstawienie,
ale szykowane sg juz préby z wykorzystaniem
mozliwosci skanowania i analizowania rzeczy-
wistosci przez ChatGPT.

Okulary - tablety - ekrany

Jeszcze przed erg Smart Glasses inne oku-
lary, zaawansowane technologicznie, ale nie
smart, byty wykorzystywane jako najlepszy
ekran do wyswietlania napiséw dla widzéw

The text is invisible from the outside, and its
appearance does not in any way obscure the
wearer's view of the interlocutor, the actor, or
any other visual image.

Such a solution is offered, for example, by
Xander Glasses, which are used in theatres in
France. In addition to a pair of smart glasses,
the spectator also receives, for the duration of
the performance, a small tablet/screen that
serves as their navigation panel. It is on this
screen that the viewer can adjust the font size,
the position of the subtitles on the lenses, as
well as the brightness of both the text and the
background. Xander Glasses, like all smart
glasses, have built-in microphones. This allows
them to recognise speech in real time and dis-
play appropriate subtitles.

In Xander Glasses, the viewer also has the
option of selecting translation into sign lan-
guage (this feature is not yet widely available
and should still be considered experimental).

The product is also used by blind audi-
ence members. The tablet, serving as the con-
trol panel, includes a headphone jack; anyone
can plug in their own headphones and listen to
the audio description of the performance. For
now, the audio describers are human operators
following the show in real time, but tests are
already being prepared to explore the potential
of using ChatGPT's environment-scanning and
reality-analysis capabilities.

Glasses - tablets - screens

Even before the era of smart glasses, other
technologically advanced glasses - although
not "smart” - were used as the best available



niestyszacych. Dziato sie tak miedzy innymi
w teatrach w Niemczech, we Francji, w kra-
jach Beneluksu, na Wyspach Brytyjskich czy
w Hiszpanii. Tak byto i wcigz jest, a okulary
znajdujg sie na wyposazeniu licznych teatréw,
ktére wypozyczajg je uzytkownikowi z niepet-
nosprawnoscig stuchu na czas trwania spekta-
Klu. Rozwigzania sprzed Smart Glasses wyma-
gajg obecnosci osoby odpowiedzialnej za
wyswietlanie napiséw. Osoba taka oglada caty
spektakl i, stosownie do padajgcych ze sceny
stéw, publikuje kolejne, przygotowane wcze-
$niej napisy.

Swiecenie napiséw na zewnetrznych, naj-
czesciej LED-owych ekranach, jest natomiast
praktykg stosowang powszechnie w Polsce.
Ekrany takie umieszcza sie, w zaleznosci od
rodzaju przedstawienia, nad sceng, pod nig lub
z jej boku. Napisy sg wéwczas widoczne dla
wszystkich widzéw siedzacych na widowni.

Aby zminimalizowac¢ te ,wszechobecnos¢”
napisdw testowane jest u nas inne rozwigzanie,
a mianowicie $wiecenie napiséw na wypozy-
czanych widzom tabletach. Pod uwage bierze
sie dwie mozliwosci - umieszczanie tabletéw
na oparciach foteli przed widzami lub korzy-
stanie z tabletdw trzymanych w rekach. Napisy
i ekrany tabletu nie przeszkadzajg przy tym
innym widzom - stowa sg najczesciej szare lub
zadymione czerwone, a tto jest ciemne. Publi-
kacjg napiséw zajmujg sie oczywiscie ludzie,
w tym wypadku nie ma mozliwosci skorzysta-
nia z funkcji automatycznego rozpoznawania
jezyka i wypowiadanych stéw.

display for subtitles for deaf and hard-of-hear-
ing spectators. This was the case in theatres
in Germany, France, the Benelux countries, the
British Isles, and Spain. That was the practice
then and, in many places, still is: these glasses
remain part of the equipment of numerous the-
atres, which loan them to audience members
with hearing impairments for the duration of
the performance. Solutions predating smart
glasses require a dedicated operator respon-
sible for displaying the subtitles. This person
watches the entire performance and, in accor-
dance with the lines spoken on stage, manually
cues each pre-prepared caption.

Subtitles displayed on external screens,
usually LED panels, are a common practice
in Poland. Depending on the production, such
screens are placed above the stage, below it, or
to the side. The subtitles are then visible to all
spectators in the auditorium.

To minimise this “omnipresence” of subti-
tles, another solution is currently being tested
in Poland: displaying subtitles on tablets lent to
spectators. Two options are being considered
- placing the tablets on the backs of the seats
in front of the audience, or having viewers hold
the tablets in their hands. The subtitles and the
tablet screens do not disturb other spectators -
the text is typically grey or muted red, and the
background is dark. The subtitles are, of course,
operated manually; in this case, there is no pos-
sibility of using automatic speech or language
recognition.



Wystarczy aplikacja

Prywatne smartfony i specjalna, zainstalowana
w nich aplikacja to z kolei rozwigzanie wyko-
rzystywane w teatrach w Anglii. Aplikacja nosi
nazwe GalaPro i oferuje mozliwos¢ skorzy-
stania z audiodeskrypcji, napiséw, napisow
dla niestyszacych oraz wspdtprace z petlami
indukeyjnymi. Wszystkie ustugi, co jest podkre-
Slane w materiatach promujgcych rozwigzanie,
sq dostarczane w czasie rzeczywistym, a widz
musi wyfgcznie wybraé tytut, na ktéry chce
sie wybra¢ oraz teatr, w ktérym bedzie ogladat
spektakl.

Napisy sg odwzorowaniem jezyka wyko-
rzystywanego w przedstawieniu. Jesli jezykiem
spektaklu jest angielski, widz otrzymuje napisy
po angielsku. Jesli jezykiem spektaklu jest wio-
ski, napisy sg po wtosku. Ciekawym rozwigza-
niem jest mozliwo$¢ wyboru ,zwykte]" Sciezki
dialogowej albo napisow dla niestyszacych.
Oznacza to, ze z GalaPro mogg korzystac takze
ci, ktérzy nie potrzebujg dodatkowych opiséw
dzwiekéw, a jedynie chcg pozna¢ doktadnie
stowa wypowiadane przez aktoréw. W aplika-
cji zadbano o komfort widzéw siedzgcych obok
osoby korzystajgcej z ekranu z napisami - tfo,
na ktérym pojawiajg sie stowa, jest ciemne,
a same napisy réwniez majg kolor minimali-
zujgey ilosé emitowanego $wiatta. Kazdy widz
moze przy tym osobiScie wybra¢ nasycenie
kolorystyczne napisow oraz wielko$¢ wyswie-
tlanej czcionki.

Osoby  korzystajgce z  audiodeskryp-
cji otrzymujg pierwsze opisy juz przed rozpo-
czeciem spektaklu. To tak zwany audiowstep,

An app is enough

Private smartphones with a specially installed
app, on the other hand, are a solution used in
theatres in England. The app, called GalaPro,
offers access to audio description, subtitles,
captions for the hearing impaired, and com-
patibility with induction loops. All services, as
emphasised in the promotional materials, are
delivered in real time, and the spectator only
needs to select the production they wish to
see and the theatre where they will attend the
performance.

The subtitles mirror the language used in
the performance. If the production is in English,
the viewer is shown English subtitles; if it is in
ltalian, the subtitles appear in Italian. An inter-
esting feature is the choice offered between the
“regular” dialogue track or subtitles for the deaf
and hard of hearing. This means that GalaPro
can also be used by those who do not need
additional sound descriptions and simply want
to follow the actors' spoken words precisely.
The app also takes into account the comfort of
audience members sitting near someone using
the subtitle screen - the background on which
the text appears is dark, and the subtitles them-
selves are coloured in a way that minimises
emitted light. Each viewer can also personally
adjust both the colour saturation of the subtitles
and the font size.

Those using audio description receive their
first descriptions even before the performance
begins. This is the so-called audio introduction,
during which the set design and the appear-
ance of the main characters are described.



w czasie ktérego opisywane sg scenografia
i wyglad najwazniejszych postaci grajgcych
w sztuce. Péznigj, w czasie trwania spektaklu,
audiodeskrypcja jest dostarczana na biezgco.
Bluetooth zamiast petli

Rozwigzanie testowane w polskich teatrach
jest natomiast propozycjg odpowiadajgcg na
potrzeby o0séb z aparatami stuchowymi lub
implantami $limakowymi. Widzowie tacy korzy-
stajg, w miare mozliwosci, z petli indukcyjnych.
Jest to mozliwe po roztozeniu w teatrze, wokdt
widowni, specjalnego przewodu potgczonego
z mikserem-wzmacniaczem. Po podfgczeniu
miksera do nagto$nienia wykorzystywanego
w teatrze, w obszarze otoczonym przez prze-
wod elektryczny powstaje pole magnetyczne,
dzieki ktéremu dZzwieki spektaklu sg emito-
wane bezposrednio do aparatéw stuchowych
lub implantéw kazdego widza.

Nowe rozwigzanie, nazwane Auracast
uwalnia teatr od koniecznosci rozktadania prze-
wodu. Wystarczy dedykowany nadajnik, ktory
dziata jak ruter wi-fi, przesyta dZzwiek znakomi-
tej jakosci i fgczy sie z dowolng liczbg apara-
tow czy implantéw stuchowych za posrednic-
twem bluetootha. Rozwigzanie juz dziata, ale
jest rzadko uzywane z uwagi na wysokg cene.
Na razie w Polsce nie ma tez widzdw, ktorzy
mogliby korzysta¢ z tej ustugi. Powszechnie
uzywane aparaty i implanty nie dajg mozliwo-
$ci potgczenia sie z Auracastem. Zmiana tego
stanu rzeczy jest spodziewana za 5-10 lat.

Later, during the performance itself, the audio
description is delivered continuously in real
time.

Bluetooth instead of a loop

The solution currently being tested in Pol-
ish theatres, however, is designed to meet
the needs of people who use hearing aids or
cochlear implants. Such audience members
rely, where possible, on induction loops. This
is made possible by installing a special cable
around the auditorium and connecting it to
a mixer-amplifier. Once the mixer is linked to
the theatre's sound system, a magnetic field is
created within the area enclosed by the cable,
allowing the sounds of the performance to be
transmitted directly to each viewer's hearing
aid or implant.

A new solution, known as Auracast, frees
theatres from the need to lay cables around
the auditorium. A single dedicated transmit-
ter - functioning much like a Wi-Fi router - is
enough to send high-quality sound and con-
nect, via Bluetooth, to any number of hearing
aids or cochlear implants. The technology is
already operational, though rarely used due to
its high cost. For now, there are also no the-
atre-goers in Poland who could benefit from
the service. The hearing aids and implants
commonly in use do not yet support Auracast.
This is expected to change within the next five
to ten years.
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Anna Augustyniak

Koordynatorka dostepnosci i specjalistka ds. edukacji w Teatrze Wybrzeze.
Absolwentka Wiedzy o Teatrze Uniwersytetu Jagiellonskiego i Kulturoznawstwa
o specjalnos$ci Komunikacja Kulturowa na Uniwersytecie Gdanskim. Od 2014
roku zwigzana z tréjmiejskimi instytucjami kultury i teatrami. Petnita rolg
przewodnika po Gdanskim Teatrze Szekspirowskim, prowadzita lekcje muzealne
dla dzieci i mtodziezy w Muzeum Historycznym Miasta Gdannska. Koordynatorka
projektow dostepnosciowych w Teatrze Wybrzeze.

Weronika tucyk

Koordynatorka dostepnosci i specjalistka ds. edukacji w- Teatrze Wybrzeze.
Absolwentka teatrologii i kultury wspétczesnej Uniwersytetu Jagielloriskiego
w.Krakewie oraz Szkoty Pedagogéw Teatru. Jako krytyk teatralny publikowata
miin. w Didaskaliach i Internetowym Magazynie ,Teatralia”, portalu teatralny.

pl i taniecpolska.pl. Wspétpracuje z Instytutem Teatralnym w ramach projektu
Teatroteka Szkolna. Prowadzi zajecia z podstaw pedagogiki teatru dla studentéw
wiedzy o teatrze na Uniwersytecie Gdariskim.



DOSTEPNOSC ,TEATRU WYBRZEZE'.
SUKCESY, WYZWANIA, PYTANIA
ACCESSIBILITY OF “TEATR WYBRZEZE'
("WYBRZEZE THEATRE") - SUCCESSES,
CHALLENGES, QUESTIONS

W drodze ku dostepnosci
Teatr Wybrzeze rozpoczat systemowe dziatania
na rzecz dostepnosci w 2016 roku. Pierwszym
krokiem byto udostepnienie oferty artystyczne;
osobom z niepetnosprawnoscig wzroku oraz
osobom g/Gtuchym i niedostyszgcym - gru-
pom przez lata marginalizowanym w odbiorze
spektakli, ktére przeciez przede wszystkim sie
oglada i stucha. W ramach programu Minister-
stwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego ,Kul-
tura dostepna” zrealizowali$my pierwsze pokazy
z audiodeskrypcjg (debiutancki pokaz dotyczyt
spektaklu Nasi najdrozsi, w rez. Rudolfa Zioto)
oraz z napisami rozszerzonymi. W 2017 roku po
raz pierwszy zaprosiliSmy ttumaczy polskiego
jezyka migowego, ktdrzy pracowali przy spek-
taklu Seks dla opornych w rez. Krystyny Jandy.
Poczatkowo  tgczylismy  rézne  formy
dostepnosdci w jednym pokazie - audiode-
skrypcje z ttumaczeniem na PIM lub napisami.
W praktyce jednak rozwigzanie to okazato sie
mato efektywne: potrzeby obu grup widzow

On the Path to Accessibility
Teatr Wybrzeze began systematic accessibi-
lity initiatives in 2016. The first step was to make
its artistic programme available to people with
visual impairments and to deaf and hard-of-he-
aring audiences - groups that had been margi-
nalised for years in the reception of performan-
ces which are, after all, primarily seen and heard.
As part of the Ministry of Culture and National
Heritage's "Accessible Culture,” program, we sta-
ged our first performances with audio description
(the debut showing was the play Nasi najdrozsi
(Our Dearest), directed by Rudolf Zioto) and with
extended subtitles. In 2017, we invited, for the first
time, Polish Sign Language interpreters who wor-
ked on the production Seks dla opornych (Sex for
the Reluctant), directed by Krystyna Janda.
Initially, we combined different forms of
accessibility in a single performance - audio
description with Polish Sign Language inter-
pretation or subtitles. In practice, however, this
approach proved to be ineffective: the needs of



.a|mummnmumumnlllmmllll'

!!!ll!l!! M
L.

nie zawsze sie pokrywaty, a czasami wzajem-
nie wykluczaty (np. rezerwacja miejsc blisko
sceny zaréwno dla osob stabowidzgcych, jak
i dla 0séb g/Gtuchych potrzebujgcych dobrego
widoku na ttumacza). Z czasem wypracowali-
$Smy wiec model osobnych wydarzen adreso-
wanych do poszczegdinych grup odbiorcow.
W ciggu blisko dziesieciu lat dziatalno-
Sci przygotowaliSmy trzydziesci szes¢ tekstow
audiodeskrypcji
Sci dwa spektakle z tg formg wsparcia, anga-
zujgc siedmioro lektoréow - gtéwnie aktordow
Teatru Wybrzeze. Prym w tej funkcji wiedzie od
lat Jacek Labijak. W pierwszym roku pracow-
nicy teatru przeszli szkolenie z zakresu two-
rzenia audiodeskrypcji i obstugi widza z nie-
petnosprawnoscig wzroku, prowadzone przez

i zrealizowali$my czterdzie-

the two audience groups did not always align
and sometimes even conflicted (for example,
reserving seats close to the stage for both visu-
ally impaired attendees and deaf or hard-of-
hearing spectators who needed a clear view of
the interpreter). Therefore, over time, we devel-
oped a model of separate events tailored to
each specific audience group.

Over nearly ten years of activity, we have
prepared thirty-six audio description scripts and
staged forty-two performances with this form
of support, involving seven narrators — primarily
actors from Teatr Wybrzeze. Jacek Labijak has
long been the leading figure in this initiative. In
the first year, theatre staff underwent training in
creating audio descriptions and assisting visu-
ally impaired audience members, conducted by



Fundacje Audiodeskrypcja z Biategostoku.
Poczatkowo teksty opracowywat dla nas Marek
Kotula, my za$ dokonywalismy korekt podczas
prob wznowieniowych. Obecnie audiodeskryp-
torkami sg koordynatorki dostepnosci - Anna
Augustyniak i Weronika tucyk - oraz kierow-
niczka Dziatu Komunikacji i Edukacji, Monika
Mioduszewska. Od dwdch lat konsultujemy
nasze opracowania z osobami niewidomymi
we wspotpracy z ptockg Fundacjg De Facto.
Wsptpracujemy z réznymi ttumaczami
PJM, czesto zapraszamy ich na nasze pokazy az
z Krakowa czy Warszawy. Od kilku lat naszym
partnerem jest Stowarzyszenie Okno na Swiat
z Gdanska, ktére powstato z inicjatywy rodzi-
cow dzieci niestyszgcych oraz specjalistow,
w tym terapeutdw czy ttumaczy. Do tej pory

the Audiodescription Foundation from Biatys-
tok. Initially, the scripts were prepared for us
by Marek Kotula, while we made corrections
during revival rehearsals. Currently, the audio
describers are the accessibility coordinators -
Anna Augustyniak and Weronika tucyk - as
well as the Head of the Communication and
Education Department, Monika Mioduszewska.
For the past two years, we have been checking
our scripts with blind users in collaboration with
the De Facto Foundation in Ptock.

We collaborate with various Polish Sign
Language interpreters, often inviting them to
our performances from as far away as Krakdw
or Warsaw. For several years, we have part-
nered with the Okno na Swiat Association from
Gdansk, established by parents of deaf children



zagralismy trzydziesci jeden rdznych tytu-
téw z ttumaczeniem na polski jezyk migowy,
w sumie trzydziesci pie¢ pokazéw (czesé tytu-
téw powtdrzono ze wzgledu na duze zainte-
resowanie). Czesci z nich towarzyszyty napisy
rozszerzone. Obecnie regularnie gromadzimy
okoto stu widzéw z niepetnosprawnoscig
wzroku (wraz z osobami asystujgcymi) oraz
okoto trzydziestu widzéw g/Gtuchych - liczba
ta systematycznie rosnie.

Kolejnym etapem na drodze naszego
teatru byta dostepnos¢ cyfrowa. Dziatania
w tym zakresie roztozyliSmy na kilka etapdw.
Teatr Wybrzeze zlecit audyt strony interneto-
wej, ktdra zostata w kolejnych latach przebudo-
wana i poddana ponownemu audytowi. Wcigz
pracujemy nad zwiekszeniem dostepnosci
w tym zakresie. W zaktadce ,dostepnosc” znaj-
duje sie przedprzewodnik w formie elektronicz-
nej, a takze w wersji audio oraz filmu w polskim
jezyku migowym.

W 2020 roku, w trakcie pandemii COVID-
19, udostepnilismy na platformie VOD Teatru
Wybrzeze dwie serie edukacyjne: Szybki Kurs
Dykcji z audiodeskrypcjg oraz Kulisy Teatru
Wybrzeze - kilkuodcinkowy cykl w formule wir-
tualnego zwiedzania z komentarzem w wersji
z ttumaczem PIM.

Edukacja i wspétpraca

Osoby niewidome wigczylismy takze w dzia-
tania edukacyjne. Zorganizowalismy piec¢-
dziesigt siedem wydarzed, w tym spacery
sensoryczne - dotykowe zwiedzanie sceno-
grafii i rekwizytow z komentarzem przewod-
nika, zwiedzanie teatru od kulis oraz warsztaty

and specialists, including therapists and inter-
preters. To date, we have staged thirty-one dif-
ferent titles with Polish Sign Language inter-
pretation, for a total of thirty-five performances
(some titles were repeated due to high demand).
Some of these were accompanied by extended
subtitles. Currently, we regularly host around
one hundred visually impaired audience mem-
bers (including assistants) and about thirty deaf
or hard-of-hearing attendees - and these num-
bers continue to grow steadily.

The next step on our theatre's accessibil-
ity journey was digital accessibility. We divided
the work in this area into several stages. Teatr
Wybrzeze commissioned an audit of its web-
site, which was subsequently redesigned in
the following years and subjected to a re-audit.
We are still working to improve accessibility in
this area. In the "Accessibility” section, there is
a pre-guide available in electronic form, as well
as in audio format and in a video format with
Polish Sign Language interpretation.

In 2020, during the COVID-19 pandemic, we
made two educational series available on Teatr
Wybrzeze's VOD platform: Szybki Kurs Dykcji
(Quick Diction Course) with audio description,
and Kulisy Teatru Wybrzeze (Behind the Scenes
at Teatr Wybrzeze) - a multi-episode series pre-
sented as a virtual tour with commentary in a ver-
sion featuring a Polish Sign Language interpreter.
Education and collaboration
We have also involved blind participants in our
educational activities. We organised fifty-seven
events, including sensory walks - tactile tours
of sets and props with a guide's commentary,



pedagogiczno-teatralne inspirowane tematyka
spektakli. Warsztaty te miaty charakter integra-
cyjny - uczestniczyty w nich osoby z niepetno-
sprawnoscig wzroku i osoby petnosprawne, co
sprzyjato wzajemnemu poznaniu i zrozumieniu.

W kolejnych latach nawigzaliSmy wspot-
prace ze Stowarzyszeniem Aktywnych na
Pomoc z Gdanska. Jego podopieczni, cze-
sto z niepetnosprawnosciami  sprzezonymi,
nie zawsze mogli uczestniczy¢ w wydarze-
niach teatralnych np. z uwagi na brak asystenta
w godzinach wieczornych, dlatego przeniesli-
$my dziatania edukacyjne do siedziby Stowa-
rzyszenia - w ramach warsztatow terapii zaje-
ciowej. W trakcie jednej edycji projektu ,Kultura
dostepna” na warsztatach dramaturgicznych
powstat krétki tekst wedtug pomystéw grupy.

backstage tours of the theatre, and educational
theatre workshops inspired by the themes of
the performances. These workshops were inte-
gration-focused, with both visually impaired
and sighted participants taking part, fostering
mutual understanding and interaction.

Over successive years, we have established
a partnership with the Association of the Active
for Assistance (Stowarzyszenie Aktywnych na
Pomoc) from Gdansk. Its beneficiaries, often
with multiple disabilities, were not always able
to attend theatrical events - for example, due to
the lack of an assistant during evening hours -
so we moved the educational activities to the
Association's premises, within the framework
of occupational therapy workshops. During
one edition of the “Accessible Culture” project,



W kolejnym roku na warsztatach pedagogicz-
no-teatralnych nagrali$my go w formie stucho-
wiska. Przy nastepnej edycji prace rozplanowa-
lismy tak, by czes¢ zaje¢ poswieci¢ na pisanie
nowego tekstu, a czes¢ na nagrywanie go.
W efekcie kilku lat wspdtpracy powstaty dwa
stuchowiska: Dary magicznej rzeki (2022) oraz
Ekspedycja w kosmos (2024). Ta forma oka-
zata sie komfortowa i bezpieczna - pozwalata
uczestnikom rozwija¢ kreatywnos$¢ i umiejet-
nosci aktorskie bez stresu zwigzanego z wyste-
pem scenicznym czy koniecznoscig pamiecio-
wego opanowania tekstu.

Dzieki dofinansowaniom z réznych projek-
tow i grantdw udato sie nam zapewnic¢ regu-
larno$¢ dziatan i zbudowac trwatg spotecznosé
odbiorcéw. Obecnie spacery sensoryczne,
pokazy spektakli z audiodeskrypcjg i z ttuma-
czeniem na PJM stanowig staty element reper-
tuaru Teatru Wybrzeze, finansowany z budzetu
wiasnego. Stanowisko koordynatorki dostep-
nosci, potgczone z funkcjg specjalistki ds. edu-
kacji, znalazto sie w oficjalnej strukturze zatrud-
nienia w 2023 roku.

Wyboiste sciezki dostepnosci

Rozwijanie dostepnosci to proces peten
wyzwan, Nietypowe rozwigzania scenogra-
ficzne, ztozona narracja, sceny rozgrywajgce sie
symultanicznie utrudniajg dostosowanie spek-
takli do potrzeb 0séb z niepetnosprawnosciami,
Réwniez wsrédd spotecznosci g/Gtuchych ist-
niejg rézne preferencje dotyczace sposobu tu-
maczenia. W kazdym przypadku staramy sie
znalezé réwnowage miedzy wizjg artystyczng

a short text was created in playwriting work-
shops based on the group's ideas. The follow-
ing year, in educational theatre workshops, we
recorded it as a radio play. In the next edition,
we structured the work so that part of the ses-
sions was dedicated to writing a new text and
part to recording it. As a result of several years
of collaboration, two radio plays were pro-
duced: Dary magicznej rzeki (Gifts of the Magic
River) (2022) and Ekspedycja w kosmos (Expedi-
tion into Space) (2024). This format proved com-
fortable and safe - it allowed participants to
develop their creativity and acting skills without
the stress associated with performing on stage
or having to memorise the text,

Thanks to funding from various projects
and grants, we have been able to ensure the
regularity of our activities and build a last-
ing community of audience members. Cur-
rently, sensory walks, performances with
audio description, and Polish Sign Language
interpretation form a permanent part of Teatr
Wybrzeze's repertoire - funded from the the-
atre’s own budget. The position of accessibility
coordinator, combined with the role of educa-
tion specialist, was officially included in the the-
atre’s staffing structure in 2023,

The Uneven Road to Accessibility

Developing accessibility is a process full of
challenges.  Unconventional  scenographic
solutions, complex narratives, and scenes
unfolding simultaneously make it difficult to
adapt performances to the needs of peo-
ple with disabilities. Even within the deaf and
hard-of-hearing community, there are different



twércdw a potrzebami widzéw - czesto sg to
kompromisy niedoskonate, ale konieczne.
Istotnym etapem byto tez pokonanie barier
mentalnych. Artysci, technicy, a takze publicz-
nos$¢ musieli sie oswoi¢ z obecnoscig thuma-
cza przy scenie lub z dzwiekiem audiodeskryp-
cji styszanym w odbiornikach. Stopniowo te
elementy staty sie naturalng czescig teatralne;
codziennosci.
Poszukiwania i rozwagj
Nieustannie poszerzamy kompetencje zespotu.
Korzystamy z dostepnych szkolen i kurséw, kto-
rych pojawia sie coraz wiecej (przyktadem jest
np. ,Projektowanie uniwersalne kultury"), m.in.
z zakresu tworzenia tekstow alternatywnych
czy audiodeskrypcji tarca (szkolenie takie prze-
prowadzita stypendystka Ministra, Agnieszka
Misiewicz), a takze ogdlnej wiedzy dotyczg-
cej wprowadzania dostepnosci. Jednoczesnie
obserwujemy, ze mozliwo$¢ specjalistycznych
szkoler w Polsce jest wcigz ograniczona - po
osiggnieciu pewnego poziomu trudno rozwijac¢
sie dalej.
Tréjmiejska Sie¢ Dostepnosci Kultury
W 2022 roku, z inicjatywy Moniki Masalon i Syl-
wii Bruny, powstata Tréjmiejska Sie¢ Dostep-
nosci Kultury (TSDK) - zrzeszajgca instytucje,
osoby i organizacje dziatajgce na rzecz dostep-
nosci. Sieé¢ liczy obecnie czternascie oséb
cztonkowskich, ktére dzielg sie do$wiadcze-
niami i wspierajg w tworzeniu inkluzywnych
praktyk w kulturze. 15 maja 2025 roku, w Swia-
towym Dniu Swiadomosci Dostepnosci osoby
przedstawicielskie instytucji kultury, w tym
Teatru Wybrzeze, podpisaty list intencyjny

preferences regarding the method of trans-
lation. In each case, we strive to find a bal-
ance between the artistic vision of the cre-
ators and the needs of the audience - often
imperfect compromises, but necessary ones.
Overcoming mental barriers was also an
important stage. Artists, technicians, and even
the audience had to become accustomed to
the presence of an interpreter on stage - or
to the sound of audio description through the
speakers. Gradually, these elements became
a natural part of everyday theatre life.
Research and Development
We are continuously expanding the team's
competencies. We make use of available
training and courses, which are increasingly
offered (for example, Universal Design in Cul-
ture), including those focused on creating alter-
native texts or dance audio descriptions (such
a course was conducted by Ministerial schol-
arship holder Agnieszka Misiewicz), as well as
general knowledge on implementing accessi-
bility. At the same time, we observe that oppor-
tunities for specialised training in Poland remain
limited - once a certain level is established, fur-
ther development becomes challenging.
Tricity Cultural Accessibility Network
(Tréjmiejska Sie¢ Dostepnosci Kultury)
In 2022, at the initiative of Monika Masalon and
Sylwia Bruna, the Tricity Cultural Accessibility
Network (Tréjmiejska Sie¢ Dostepnosci Kul-
tury; TSDK) was established, bringing together
institutions, individuals, and organisations
working on accessibility. The network currently
has fourteen members, who share experiences



formalizujgcy dziatanie Sieci. Misjg TSDK jest
budowanie kultury dostepnej dla kazdej osoby
- opartej na wspdtpracy, systematycznosci
i wielogtosie, z udziatem grup mniejszoscio-
wych i organizatordéw zycia kulturalnego.

Nasi widzowie - historia pani Helenki
Urbaniak

Dostepnos¢ to proces wymagajgcy cierpli-
wosci, otwartosci i wytrwatosci. Najwazniej-
szy pozostaje cztowiek - widz, ktdry mimo
niedoskonatosci technicznych czerpie radosé
z uczestnictwa w zyciu teatralnym,

Szczegblne miejsce  w historii  Teatru
Wybrzeze zajmuje pani Helena Urbaniak -
jedna z pierwszych i najwierniejszych widzek
naszego teatru. W 1946 roku, jako cérka szat-
niarki, spedzata czas za kulisami obserwujac
aktoréw i poznajgc tajemnice sceny, a nawet
samego Iwo Galla - pierwszego dyrektora
teatru. Z czasem stracita wzrok, ale nie przestata
chodzi¢ do teatru. Dzi$ uczestniczy w pokazach
spektakli z audiodeskrypcjg i spacerach senso-
rycznych, czerpigc z nich ogromng satysfak-
cje. Stata sie rowniez bohaterkg krétkiego filmu
dokumentalnego Historia Pani Helenki, dostep-
nego na naszym kanale YouTube. Zachecamy
do obejrzenia lub odstuchania tego mate-
riatu - stanowi w naszym odczuciu najlepsza
wizytéwke dziatar dostepnosciowych Teatru
Wybrzeze.

and support the creation of inclusive practices
in culture. On 15 May 2025, Global Accessibil-
ity Awareness Day, representatives of cultural
institutions, including Teatr Wybrzeze, signed
a letter of intent formalising the Network's oper-
ations. The mission of TSDK is to build a culture
accessible to everyone, based on collaboration,
consistency, and plurality, with the involvement
of minority groups and cultural organisers.

Our Audience - The Story of Mrs Helenka
Urbaniak

Accessibility is a process that requires patience,
openness, and perseverance. Above all, the
focus remains on the individual - the audi-
ence member who, despite technical imper-
fections, finds joy in taking part in theatre life.
A special place in the history of Teatr Wybrzeze
is held by Mrs Helena Urbaniak - one of the
theatre's first and most devoted audience mem-
bers. In 1946, as the daughter of a cloakroom
attendant, she spent time backstage, observing
the actors, learning the secrets of the stage, and
even getting to know Iwo Gall himself, the the-
atre’s first director. Over time, she lost her sight,
but she never stopped attending the theatre.
Today, she participates in performances with
audio description and sensory walks, deriv-
ing great enjoyment from them. She has also
become the subject of a short documentary,
Historia Pani Helenki (The Story of Mrs. Helenka),
available on our YouTube channel. We encour-
age viewers to watch or listen to this material -
we consider it to be the finest example of Teatr
Wybrzeze's accessibility efforts,
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Visual theatre? Puppet theatre? Object theatre? Material
theatre? Audiovisual theatre? Intermedial theatre? Physical
theatre? Contemporary circus? Artists’ theatre? Movement
theatre? Instrumental theatre? Moving pictures theatre?
Technological theatre? Theatre of cultural innovation?
Experimental theatre? Postdramatic theat # Digital theatre?
Hybrid theatre? Performative theatre? N ‘media theatre?
nteractive theatre? Algorithmic thee " 1al theatre?
Augmented reality theatre? Sensory
heatre? Posthuman theatre?
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