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W lipcu 2016 roku $wiat podbita gra
na smartfony Pokémon Go. Podczas
tego szalenstwa — w jego szczytowym
punkcie aplikacja byta zainstalowana
na co czwartym smartfonie — fizycz-
na rzeczywisto$¢ pokryla warstwa
wirtualna, ktérej uzytkownicy smart-
fonéw mogli doswiadczy¢ za posred-
nictwem ekranéw. Tak powstata
rozszerzona rzeczywisto$c. Jestesmy
oczywiscie dopiero na samym poczat-
ku drogi ku coraz bardziej rozszerza-
jacej sie, hybrydowej rzeczywistosci,
czy tez x-reality (czyt. cross-reality),
jak nazwata jg Beth Coleman, badacz-
ka mediéw z Massachusetts Institute
of Technology, w swojej ksigzce
Hello Avatar: Rise of the Networked
Generation. W laboratoriach wielu
firm z branzy technologicznej wtadnie
testuje sie technologie, ktére w przy-
sztosci pozwolg przenies¢ rozszerzo-
ng rzeczywisto$¢ na wyzszy poziom.
Jedna z zasadniczych cech x-reality
jest istnienie sieci interakcji miedzy
nasza fizyczng jaznig a naszymi licz-
nymi awatarami (Facebook, Twitter,
Instagram, Youtube, portale rand-
kowe). Tymczasem hybrydowe prze-
strzenie x-reality zamieszkuja coraz
bardziej hybrydowe, technologicznie
ulepszone ciata. Wystarczy spojrze¢ na
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postepy w dziedzinie robotyki i pro-
tetyki, aby zda¢ sobie sprawe, w jakim
kierunku zmierzamy.

W  kompozycjach takich jak
Not I (gitara elektryczna i live electro-
nics, 2007), Fremdkérper #1-3 (réz-
nej wielkosci zespoty i live electronics,
2008-2010), Piano Hero #1-2 (forte-
pian, klawiatura MIDI, live electronics
i live video, 2011-2016), Generation
Kill (czterech muzykéw, cztery pady do
gier, live electronics i live video, 2012)
czy Flesh+Prosthesis #0—2 (zesp6t
i live electronics, 2012—2014) central-
ne miejsce, koncepcyjne i muzyczne,
zajmuje hybrydowe ciato wykonawcy,
skladajace sie z jego fizycznej tozsa-
mosci, protetycznego rozszerzenia
(instrumenty, preparacje, mikrofo-
ny, gtodniki) i/lub jego wirtualnych
awataréw (glosniki, projekcje wideo).
Poczatkowo moje podejscie byto dia-
lektyczne: interesowalo mnie ciato
fizyczne kontra jego technologiczne
rozszerzenie. W utworach tych nowe
(cyfrowe) technologie potraktowatem
jako sity zakldcajgce, destabilizujgce
(cho¢ fascynujace), z ktérymi trzeba
sie liczy¢, jak z Fremdkérper (obcy-
mi ciatami) w organicznym $wiecie.
Stopniowo jednak zaczatem wyobra-
za¢ sobie kompozycje, w ktérych
zniknetaby owa dialektyka, a pojawita
sie nowa syntetyczna rzeczywisto$¢,
faczaca ciato fizyczne i cyfrowe po to,
by stworzy¢ ciato hybrydowe, dzialaja-
ce zgodnie z wlasng logika. Ta postawa
zaowocowata na przyktad utworami
Flesh+Prosthesis #1 lub Generation
Kill. W Generation Kill wykonawcy i ich
awatary taczg sie nie tylko dzwiekowo,
ale takze wizualnie, za pomocg projek-
cji wideo naktadanych na fizyczne ciata
wykonawcéw dzieki uzyciu pétprze-
zroczystych ekrandw.

Nastepnym etapem byto nie tylko
wyobrazenie sobie funkcjonowania
tych hybrydowych ciat oraz interakciji
miedzy nimi, ale réwniez hybrydowych
(audio/wizualnej) przestrzeni, w kté-
rych sie znajdujg. W 2007 roku zro-
bitem pierwszy krok w tym kierunku
wraz z FITTINGInSIDE na puzon, odtwa-
rzacze mp3 i live electronics, zeby,
jeszcze uwazniej podazajac tgq droga,
okoto szes¢ lat pdzniej dojs¢ do Mirror
Box (2013—2014).

W  FITTINGInSIDE stworzylem
dwie hybrydowe przestrzenie, ktére
stopniowo przeksztatcaja sie, prze-
chodza z jednej w druga. Pierwszej
przestrzeni publiczno$¢ doswiad-
cza na poczatku utworu, podczas

siedmiominutowego spaceru z prze-
wodnikiem ulicami wokét sali kon-
certowej, stuchajagc skomponowanej
Sciezki dzwiekowej na stuchawkach
odtwarzaczy mp3. Zlozone z rozpro-
szonych dzwiekéw puzonu nagranie
tworzy akustyczng naktadke na ale-
atoryczne dzwieki miasta (akustyczny
Pokémon Go). Publiczno$¢ stuchajaca
Sciezki dzwiekowej jest tymczasem
prowadzona do sali koncertowej, gdzie
fizycznie obecny puzonista gra druga
czesé utworu. Sciezka dzwiekowa
zsynchronizowana z czescia wyko-
nywang na zywo i nadal styszalna na
stuchawkach odtwarzaczy mp3 stop-
niowo przechodzi w przetworzone
dzwieki puzonu, a nastepnie w nie-
przetworzone dzwieki miasta. W tym
momencie powstaje inwersja poprzed-
niej przestrzeni hybrydowej: dzwieki
puzonu s teraz grane na Zywo przez
wykonawce, a dzwieki miasta — stysza-
ne na stuchawkach odtwarzaczy mp3.
W Mirror Box Extensions na
siedmiu muzykdéw, live electronics
i wideo (utworach napisanych w latach
2014—-2015) uzytem innej strategii
do tworzenia ciggle zmieniajacej sie
hybrydowej rzeczywistosci w sali kon-
certowej. Przede wszystkim przestrzen

Mirror Box Extensions
Nadar Ensemble
fot. Kobe Wens
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Piano Hero #4 (screenshot)
fot. Stefan Prins

sceniczna podlega ciggtym przeksztat-
ceniom dzieki uzyciu czterech rzedow
ruchomych, pétprzezroczystych kur-
tyn, na ktorych wyswietlane sg rézne
projekcje filmowe, sugerujace rézne
przestrzenie. Pierwsza z tych prze-
strzeni powstaje wskutek spotkania
wykonawcéw fizycznych i ,hologra-
ficznie” wirtualnych. W scenie dru-
giej mamy fizyczng przestrzen i jej
(zasugerowana) duplikacje powsta-
jaca przez wprowadzenie perspekty-
wy kamery nadzorujacej. W trzeciej
scenie powstaje mieszanka trzech
warstw z poprzednich scen, podczas
gdy w czwartej fizyczni wykonawcy
dostownie wloka za soba przez caty
scene swoje wirtualne awatary, prze-
ciagajac kurtyny, na ktérych wyswie-
tlane s3 projekcje ich wizerunkéw.
W piatej i ostatniej scenie przestrzen
koncertowa zostaje poddana hybry-
dyzacji po raz ostatni. Gdy na scenie
graja wykonawcy fizyczni i wirtualni,
dzieki uzyciu 30 tabletéw obstugiwa-
nych przez wybrane osoby z publicz-
nosci, rozbita zostaje teatralna czwarta
$ciana. Tablety odtwarzajg zsynchro-
nizowane filmy wideo ze zblizeniami
tego, co wykonawcy robig na scenie,
w powigzaniu z dzwiekiem. W finale
nastepuje zmiana perspektywy, zapa-
lajg sie $wiatla, a publiczno$¢ widzi sie

Generation Kill

W umieszczonej na scenie specjalnej
projekcji wideo. Na tej projekcji wsrdd
wirtualnej publicznosci obecny jest
takze muzyk (puzonista), niczym duch,
grajacy ostatnig cze$¢ utworu.

W Piano Hero #3 na fortepian
i live electronics (2016) wielowy-
miarowos$¢ dzisiejszej x-reality jest
eksplorowana poprzez ciggle zmia-
ny lub fgczenie sie réznych perspek-
tyw dzwiekowych. Kiedy na przykiad
pojawia sie field recording, uszy kom-
pozytora wydaja sie zlokalizowane
miedzy zrédiem dizwieku a uszami
stuchajacych. Kiedy dwie ciggte fale
pitoksztattne o prawie identycz-
nych czestotliwo$ciach tworza tony
réoznicowe, ktoére styszymy niejako
wewnatrz wlasnych uszu, perspekty-
wa zaweza sie do najmniejszej mozli-
wej przestrzeni: tej pomiedzy naszymi
uszami. W tej kompozycji wiele innych
warstw dzwiekowych aktywnie zmie-
nia perspektywe stuchowa: dizwieki
tworzone na zywo w i na fortepianie
(gtéwnie za posrednictwem sterowa-
nego komputerowo systemu sprze-
zenia zwrotnego, w ktérym fortepian
funkcjonuje jako filtr), czysto synte-
tyczne dzwieki elektroniczne i prze-
tworzone dzwieki fortepianu.

W Piano Hero #4 na klawiatu-
re midi, elektronike i wideo (2016)

fot. Annavan Kooij

dominuje pokazana na wideo per-
spektywa pierwszoosobowej strze-
lanki (first-person-shooter) w grach:
patrzymy niejako cudzymi oczami,
w tym przypadku oczami pianisty.
Jednak to, czy patrzymy oczami praw-
dziwego czy wirtualnego pianisty,
jest stale kwestionowane, podobnie
jak przestrzen, w ktorej go ogladamy.
Raz jest to miejsce, w ktérym odbywa
sie koncert, chwile potem pianista sie-
dzi w nieokres$lonej, trzeciej przestrze-
ni, a pod koniec utworu wychodzi z sali
na otwartg przestrzen. Perspektywa
publicznosci stale ulega destabilizacji,
zacierajq sie granice miedzy réznymi
rzeczywisto$ciami.

To rosngce zainteresowanie
hybrydowymi przestrzeniami w mojej
pracy przeniosto mnie niespodziewa-
nie na bardziej psychologiczny grunt,
gdzie technologie cyfrowe sg wykorzy-
stywane nie tylko do hybrydyzacji ciata
wykonawcy lub do kwestionowania,
manipulowania, przeksztalcania i roz-
szczepiania naszego postrzegania tego,
co na scenie, ale takze naszego miejsca
w tej inscenizacji. @



