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Aktor jako cyfrowa marioneta,
czyli Edward Gordon Craig w kinie przysztosci
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Screen actor as a digital puppet? From one point of view, that potentially becomes an interesting platform for
modern way of spectacularity and for communications. From another, it's something destructive and dangerous
for the film art. Marek Hendrykowski’s essay analyzes possible consequences of new era of digital actorship in the
shadow of its fundamental question and challenge: what happens with man in this form of moving pictures creation.
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»Przekrecita si¢ z hukiem scena obrotowa.
Juz nowg graja sztuke, a oto wiréd ttumu
Blgka si¢ aktor, ktéry nie zmienit kostiumu
I z dawnej sztuki stare przypomina stowa.

Gluchy, slepy, nie baczac, ze wszystko sie zmienia,
Samotny i w scenicznym potragcany thumie,
Tragiczne jakie$ gesty czyni bez znaczenia

I rzuca stowa, ktérych juz nikt nie rozumie.”

Antoni Stonimski Toast, 1946

Wokol pojecia widmowosci

Cyfrowa marioneta jako zamiennik praw-
dziwego aktora? Zanim sprébujemy rozwi-
kla¢ ten intrygujacy teoremat, zacznijmy od
podstawowej konstatacji. Aktor na ekranie,
podobnie jak cale aktorstwo filmowe, beda-
ce we wszelkich swych przejawach domeng
dziatan symbolicznych, istnieje w innym niz
rzeczywisty — znakowym wymiarze. W fil-
mie i w przedstawieniu ekranowym aktorstwo
opiera si¢ na szczegolnym doswiadczeniu per-
cepcyjnym, ktorym jest widmowo$¢.

Widmowos¢ (fantomatycznosé) zazwyczaj
pojmuje sie¢ banalnie i do§¢ prostodusznie —
jako forme filmowej fantastyki. Nie zgadzam
sie z Derrida, ktéremu kojarzy si¢ ona z filmami
o wampirach, duchach, niektérymi utworami
Hitchcocka. Takie skojarzenie, cho¢ w pewnym

zakresie uprawnione, niefortunnie zaweza ho-
ryzont doswiadczenia widmowosci, zwlaszcza
w odniesieniu do wizerunkow juz istniejacych
i znanych. Zanim pojawila si¢ idea wykorzysta-
nia cyfrowych dubleréw prawdziwych aktorow,
kino u progu XXI wieku wyprobowato w prak-
tyce sytuacje biegunowo odmienng, a miano-
wicie: prawdziwych aktorow, ktorzy wcielajg sie
w wirtualne figury bohaterek i bohateréw gier
komputerowych, nasladujgc ich ,,gotowe” — to
znaczy kursujace w masowej wyobrazni milio-
néw graczy — wyobrazenia.

Elektroniczne gwiazdy swoja kariere zawdzie-
czaly popularnosci zdobytej w macierzystych
grach. Pierwszy film z ich udziatem, Final Fan-
tasy: Wojna dusz Hironobu Sakaguchiego (2001),
zaliczyl spektakularng klape w kinach. Nie zra-
zito to producentéw i realizatoréw. Dla potrzeb
ekranowej wersji przygdd Lary Croft (Lara Croft:
Tomb Raider, 2001) zaangazowano Angeline Jo-
lie. Audiowizualny fantom heroiny, znany dotad
jako byt alternatywny w wersji cyfrowej, otrzy-
mal w ten sposéb znajome rysy i rzeczywista
posta¢ aktorki. Wprowadzony na ekrany Tomb
Raider osiaggnal znakomite wyniki frekwencyjne,
otwierajac droge do dalszej eksploatacji form
imitujacych ekranowe fantomy z udziatem (ot-
warta pozostaje odpowiedz na pytanie: w jakim
charakterze?) rzeczywistych aktorow.



Aktor jako porcja bitow? Jako doskonale pla-
styczny i mobilny zamiennik? Cyfrowy dubler,
pod kazdym wzgledem lepszy (czytaj bardziej
uzyteczny i podporzadkowany cudzej woli) od
swego naturalnego pierwowzoru? A dlacze-
gozby nie. Producentéw i realizatoréw takich
widowisk nie brakuje; ich zapal moze dzisiaj
powstrzymac tylko sceptyczny widz. A co wte-
dy, gdy wielomilionowa publicznoé¢ zechce za-
aprobowac tego typu show? Nie jest w koncu
catkiem wykluczone, ze w masowej wyobrazni
bardziej wiarygodna, ba, prawdziwsza od zy-
wej, moze sie okazac nie Jolie we wlasnej osobie,
a elektroniczna wykonawczyni przyszlej Lary
Croft.

Co w tym niezwyklego? - spyta ktos. Prze-
ciez fantomatyczno$¢ stanowi ceche aktorstwa
filmowego nie od wczoraj, lecz od kiedy tylko
ono istnieje. Owszem, to prawda, ale kreowa-
nie postaci zaludniajgcych $wiaty wirtualne -
w swoim obecnie coraz bardziej zaawansowa-
nym technologicznie wydaniu - pociaga za
sobg caly szereg pytan i dylematow dotyczacych
ograniczen roli zywych wykonawcow. Milo-
wymi krokami nadchodzi era cyfrowych sobo-
wtorow, bedacych nieodréznialnymi klonami
stynnych aktorek i aktoréw: zaréwno zyjacych,
jak i zmarlych.

Do tej pory, wyjawszy film animowany, ak-
torzy byli w widowisku filmowym kim§ nie-
zbednym (wlacznie z kaskaderami i statystami).
Na tym polegal sens ich pracy, wszelkich wysil-
kéw i dokonan. Obecnie ich status ulega — czy
tez moze wkroétce ulec glebokiej i w sensie ty-
lez psychospotecznym, co antropokulturowym
nieodwracalnej — zmianie. Od pewnego czasu
przestaja by¢ potrzebni i niezastgpieni w proce-
sie realizacji. To rodzi doniosle konsekwencje
w sferze tworczosci i kreacji artystycznej. Z roli
podmiotu tworczego, jaka dotad odgrywali, sta-
ng sie bowiem dawcami kinematograficznego
tworzywa. Co wigcej, bedzie mozna postuzy¢
sie widmami niezyjgcych. Przed nami nowa
faza kultu gwiazd.

Nie chodzi juz tylko o tréjwymiarowy du-
plikat czyjegos$ doskonale znanego wygladu ani
o doskonale wykonang silikonowa marionete,
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lecz o to, ze - na podstawie wymodelowania
ich zapisanych niegdys wizerunkéw, z obrazami
glosu wlgcznie — mozna napisa¢ zaawansowa-
ny program obejmujacy reakcje i zachowania
pierwowzoru, dajmy na to: Poli Negri, Ericha
von Stroheima, Grety Garbo, Mae West, Fre-
da Astaire’a, Ginger Rogers, Johna Waynea,
Garyego Coopera, Humphreya Bogarta, Stevea
McQuinna, Marilyn Monroe - a nastgpnie po-
kierowac¢ ich gra w filmie, w ktérym nigdy nie
zagrali. Bedg zawsze do dyspozycji. Wiecznie
atrakcyjni, niezniszczalni, zawsze gotowi, by
wystapi¢ w kolejnym prequelu czy sequelu.

Rodzi sie pytanie: czy wirtualni dublerzy
ostatecznie zastgpig rzeczywistych aktoréw? To,
ze cyfrowe cyborgi mogg sie zamiast nich poja-
wic na ekranie - jest juz oczywiste. Na razie pel-
nig funkcje imitatoréw/sobowtoréw. Konkurujg
jednak na coraz wigkszym polu i coraz skutecz-
niej. Nie jest dzielem przypadku, iz na podo-
bienstwo gwiazd kina dochodzi do negocjacji
wokot kontraktow zawieranych z wlascicielami
praw i tworcami najbardziej znanych wirtual-
nych ,,aktoréw”. Rosnie marginalna dotad rola
cyfrowo wytwarzanych przez programistéw
widm zywych (czytaj: prawdziwych) wykonaw-
cow. Spada natomiast coraz bardziej znaczenie
udzialu zywego aktora w widowisku filmowym.
Czy mamy $wiadomo$¢, ile i co w istocie na tej
kuriozalnej transakcji kulturowej tracimy?

W perspektywie niezwyklego doznania i do-
$wiadczenia, jakie oferuje seans filmowy i pro-
jekcja ruchomych obrazéw, posta¢ aktora sta-
nowi fenomen szczego6lnego typu. Jawi si¢ ona
w procesie percepcji jako zjawisko odrealnio-
ne. To nie realna osoba, lecz jej audiowizualny
fantom, ekranowy obraz (resp. znak). Zarazem
jednak rzeczywisto§¢ — empiryczna, cielesna,
zmyslowa, fizyczna, psychologiczna, spolecz-
na itp. — pozostaje dla niego najwazniejszym
polem i ukladem odniesienia. Nie tylko w do-
kumencie, takze w spektaklach programowo,
z zalozenia swego, odrealnionych i irrealnych.
Mniejsza w tym momencie o gatunki, a nawet
filmowe rodzaje. W kazdym takim przypad-
ku - réwniez wtedy, gdy w gre wchodzi film do-
kumentalny - akceptujemy przeciez obecnos¢
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nie kogos realnego, lecz ekranowego fan-
tomu: pozwalamy pojawia¢ sie, przemawiac
do nas i dziala¢ na nas kinematograficznym
widmom i zjawom.

Aktor jako rzeczywistos¢

Odnotujmy pewien pierwszorzednie istotny
paradoks. Aktor na ekranie stanowi byt odre-
alniony, upozorowany, fantomatyczny; jego
wirtualna obecno$¢ i udzial w przedstawieniu
zlozonym z ruchomych obrazéw jest jednak
faktem jak najbardziej rzeczywistym. Paradoks
ten ma to do siebie, iz z natury rzeczy wytwarza
nieustanne psychosomatyczne napigcie. Mowia
o nim sami aktorzy, czegstokro¢ niezadowoleni
z siebie samych na ekranie, z tego, co udato im
sie aktorsko osiggnac i przekazac, jak rowniez
zaskoczeni odmiennoscia swojego ,widmowe-
go” udzialu w odniesieniu do sfery intencjonal-
nej, ktdra stanowita punkt wyjscia i zaktadany
(w tym takze zamierzony i wyznaczony intui-
cyjnie) cel ich pracy nad rola.

Na temat tego paradoksu wypowiadali sie
takze wielokrotnie teoretycy i wizjonerzy sztuki
teatru. Przeciwko aktorowi wystepowat konse-
kwentnie Edward Gordon Craig, domagajac si¢
w swoich manifestach rezygnacji z jego ,,.kome-
dianckiego”, imitujacego realnos¢, udziatu na
rzecz postaci symbolicznej, od ktérej wywodzi-
la si¢ - w jego przekonaniu - prastara kultura
widowiska. ,,Aktor - pisal Craig — patrzy na
zycie tak, jak patrzy na nie aparat fotograficzny;
usituje tworzy¢ obraz doréwnujacy fotografii.
Nie marzy mu si¢ nawet, Ze jego sztuka jest sztu-
ka na przyktad tego rodzaju co muzyka. Stara
sie odtwarza¢ nature, rzadko mysli o dokony-
waniu za pomocg natury wynalazkow, a nigdy
nie mysli o tworzeniu”[1].

Nic wiec dziwnego, ze przy takim podejsciu
do tego zagadnienia obecnos¢ zywego aktora
traktowat Craig jako zto konieczne.

Przypadajgce na koniec XIX weku narodzi-
ny kinematografii nadaly tej obecnosci szcze-

[1] E.G. Craig, Uwagi o teatrze, przet. M. Skib-
niewska, wstep i noty Z. Hiibner. Warszawa 1985,
5. 79.

golny charakter i wymiar. Pojawila si¢ nowa
umownos¢, zdolna tworzy¢ niezwykle inten-
sywne przedstawienia i kreacje aktorskie bez
koniecznosci bezposredniego udziatu wyko-
nawcy w spektaklu, za ktérym staly siegajace
odlegtej starozytnosci wieki kultury teatralnej
i widowiskowej. Kino, przeobrazajac obecno$é
zywego aktora w przedstawieniu, nie wyzulo
go jednak z przywileju/prawa do osobistego
udziatu. Cho¢ nierzeczywisty i fantomatycz-
ny, wykonawca nadal pozostawat kims, kto -
wecielajgc sie w grang postaé — udziela filmowi
okreslonych znamion wlasnej osobowosci: nie
tylko imienia i nazwiska oraz indywidualnych
rysow, cech i przymiotow, ale takze wlasnych
zachowan i reakcji.

Powtérzmy raz jeszcze: udziat zywego aktora
w filmie jest faktem realnym (resp. nie-fikcyj-
nym), podczas gdy obraz tego udzialu (wykre-
owany dzi¢ki niemu wizerunek ekranowy, efekt
artystyczny etc.) ma charakter fantomatyczny,
odwotlujac sie tak czy inaczej do sfery symbo-
licznej aktu tworczego. W tym miejscu szczegodl-
nie interesowac nas bedzie brzemienny w skut-
ki moment osobistego poswiadczenia
wlasnego udzialu przez aktora. Kladziemy nacisk
na wyrazenie ,,osobisty”, poniewaz — niezaleznie
od kreowanej postaci i bardzo czg¢sto w kontra-
Scie i przeciwienstwie do niej — aktor ofiaru-
je ekranowemu przedstawieniu co$ wilasnego,
a mianowicie: materialno-duchowa, psychoso-
matyczng, najczesciej konwencjonalna, niekiedy
jednak gteboko intymna, czastke samego siebie,
autoryzujac grang role wlasnym podpisem.

Wszelka gra aktorska, o czym nie wolno za-
pominac, jako przejaw swoistego dzialania, ma
charakter podmiotowy. Spostrzezenie to nie
dotyczy wyltacznie filmu; odnosi sie znacznie
szerzej do rozlegtego repertuaru sytuacji, w kto-
rych biora udzial aktor/wykonawca/performer
etc. W $wiecie ruchomych obrazéw jednak mo-
ment fantomatycznosci przedstawienia odgry-
wa szczegolnie eksponowang role, poniewaz
kazdy z bioragcych w nim udzial wykonawcow
poprzez swoj osobisty akces dostarcza filmowi
czegos, co mozna okresli¢ umownym mianem
»cielesnodci” (Karol Irzykowski, poszukujac



jeszcze bardziej adekwatnego okreslenia, pisat
o ,cialowos$ci”).

Aspekt cielesnej obecnosci aktora, podnie-
siony do rangi obsesji, spedzat sen z powiek
wielkiemu myslicielowi XX-wiecznego teatru,
jakim byl przywolany przeze mnie wczesniej
Edward Gordon Craig. 110 lat temu pisal:

Aktorstwo nie jest sztukg. Nie jest wiec wlasciwe
traktowanie aktora jako artysty. Albowiem przy-
padek to wrdg artysty. [...] Chcac stworzy¢ jakies
dzielo sztuki, mozemy postugiwac sig tylko takimi
materiatami, ktdre sg obliczalne. Czlowiek takiego
materiatu nie stanowi.

I dalej rozwijal swa mys$l nastepujaco:

W teatrze nowoczesnym, wskutek postugiwania sie
ciatami jako materiatem, wszystko, co oglagdamy
na scenie, ma charakter przypadkowy. Dzialanie
fizyczne aktora, wyraz jego twarzy, brzmienie jego
glosu — wszystko to zdane jest na taske emocji, na
taske wiatrow. Wiatréw, ktore nieuchronnie owie-
wajg kazdego artyste i poruszaja nim, nie wytracajac
go wszakze z rownowagi. Z aktorem inna sprawa,
emocje wladaja nim, opanowujg jego cialo, wpra-
wiajg je w ruch niezaleznie od jego woli.[2]

Niezaleznie od sumy obiekcji expressis ver-
bis wyrazonych przez E.G. Craiga — obiekcji
dotyczacych wspolczynnika cielesnego udzialu
wykonawcy w przedstawieniu - podmioto-
wos$¢ stanowi niezbywalny aspekt gry ak-
torskiej w filmie. Krétko mdéwiac: widz jako
adresat — percypujac ekranowe fantomy i kon-
frontujac si¢ z nimi — nieustannie poszukuje
na ekranie potwierdzenia hipotezy tozsamo-
$ci; nawet jesli doskonale zdaje sobie sprawe
z ewidentnej nietozsamo$ci miedzy postacia,
rolg a aktorem. Nie dziala tutaj zasada dycho-
tomicznego rozdziatu i roztacznosci na prawach
»albo-albo”. Nie sposéb rozdzieli¢ jednego od
drugiego. Dialektyczne ujecie ztozonosci tego
problemu w odniesieniu do osobistego udzia-
tu wykonawcy oraz napigcia miedzy aktorem
a grang przez niego postacia, komunikowanego
w procesie odbioru, trafnie wyraza opozycja
»ciala-podmiotu” i ,,ciata-przedmiotu” (okre-
$lenia Umberta Eco).

Sprobujmy ujaé rzecz w taki sposéb. Bycie
na ekranie kim§ innym nie oznacza stuprocen-
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towej rezygnacji aktora z bycia sobg. Dialek-
tyka Ja i nie-Ja zaklada przeplyw napie¢ oraz
wzajemne przenikanie si¢ obu sfer i obu tych
odmiennych ontologicznie jakosci. Nie catko-
wity rozdzial, lecz daleko idaca - oparta na grze
tozsamosci i nietozsamosci - symboliczna wiez
miedzy aktorem a kreowang przez niego posta-
cig, bedacg wytworem wyobrazni. Na ekranie
odtwdrca roli jest przeciez sobg-Innym. Defi-
niujaca kazda bez wyjatku odmiang aktorstwa,
symboliczna Innos$¢ granej postaci wzgledem
wykonawcy nie eliminuje catkowicie realnosci
jego indywidualnego udziatu.

Poczawszy od zewnetrznego wygladu, glosu
i repertuaru wlasnych reakcji psychofizycznych,
a skonczywszy na kwestiach natury etycznej -
aktor zawsze oddaje filmowi (i powierza rezy-
serowi) czastke wlasnego ,,ja”. Hybryda, jaka
kreuje, sktada sie¢ z niego samego i fantoma-
tycznego wyobrazenia. Wiasnie z tego wzgledu
mozna zasadnie moéwic o rzeczywistosci, ktora
za kazdym razem wnosi swym osobistym
(po raz kolejny podkreslam ten aspekt bardzo
wyraznie) udziatem.

Cyfrowa marioneta

Wywolywanie zjaw, ktére ukazuja si¢ onie-
mialym z wrazenia i czgstokro¢ przerazonym
uczestnikom spektaklu, stanowilo od wiekow
wiedze¢ tajemng, dostepng jedynie magom
i czarnoksieznikom. Wedle renesansowej le-
gendy szlachcic Twardowski mial w ten sposéb
wywolac z zaswiatoéw w obecnosci owdowiate-
go krola Zygmunta Augusta ducha niedawno
zmarlej Barbary Radziwilléwny. Nie on jeden
parat sie tego rodzaju mediumiczno-optyczna
magia wykorzystywang w seansach i pokazach
z udzialem wizualnych awataréw. Stopniowo
umiejetno$¢ ta zatracita w toku dziejow no-
wozytnych swoj niegdys elitarny charakter, by
w wieku XVIII sta¢ sie ekscytujagcym spekta-
klem dla mas, demonstrowanym za oplatg ty-
sigcom ludzi.

Z umiejetnosci, o ktérej mowa — doprowa-
dzonej wkrdtce na wyzyny magicznej ekspre-

[2] Ibidem, s. 75.
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sji — zastynal zwlaszcza jeden z prekursoréw
kinematografii, stawny francuski prestidigi-
tator Etienne-Gaspard Robert, wystepujacy
na przelomie XVIII i XIX wieku ze swymi
teatralno-malarsko-kinematograficznymi
Phantasmagoriami w Paryzu i w catej Euro-
pie jako Robertson. Wykorzystujac do swoich
inscenizacji znang od 1792 roku ruchomag la-
tarnie magiczng (Paul Phillidor), Robertson
osiggal — jak §wiadczg o tym liczne $wiadectwa
uczestnikow pokazéw — niezwykle spektaku-
larne efekty.

Z zachowanych opiséw uczestnikow prezen-
towanych przez niego publicznie seanséw spi-
rytystycznych jeden zwlaszcza powtarzajacy sie
refleks zbiorowej pamieci swiadkow tych pub-
licznych demonstracji wydaje si¢ wart szcze-
golnej uwagi. Otdz osiggnieta podczas pokazu
sita iluzji catej operacji byla tak przerazajaco
wielka, iz widzowie pisali wrecz o namacalnej
obecnos$ci demonstrowanych im optycznych
uosobien: Villona, Voltaire’a, Dantona, Marata
iinnych zyjacych niegdys postaci historycznych,
»ktorych mozna bylo niemal dotkng¢”.

W epoce nowozytnej o tego typu fantoma-
tycznych sobowtérach mozna byto przeczytaé
nie tylko w powiesciach science fiction. Czas,
w ktorym zyjemy, dotozyl do tamtych ekspe-
rymentéw optycznych sprzed wiekdw nowa,
nieznang dotad jako$§¢ wirtualnosci
cyfrowych przedstawien. Od pewne-
go czasu ich obecno$¢ w kinematografii konca
XX ipoczatku XXI wieku stata sie kulturowym
faktem. Fakt ten ze zrozumialych wzgledow wy-
woluje w odbiorze spotecznym kontrowersyjne
opinie i mieszane uczucia.

Dzisiaj dotycza one zwlaszcza kreowania
cyfrowych sobowtéréw znanych aktoréw, kto-
ry to fenomen, mutatis mutandis, stanowi pod
pewnymi wzgledami funkcjonalna kontynu-
acje i analogie w odniesieniu seanséw spiry-
tystycznych i iluzyjnych zabiegow dawnych
epok. Postawmy w tym miejscu elementarne
pytanie: czy cyfrowe fantomy obchodzityby
nas w sposob tak bezposredni, gdyby nie to, Ze
dokonata sie za ich posrednictwem niezwykle
sugestywna (vide: eksperymenty Robertsona)

inkarnacja zywych niegdys, popularnych
i powszechnie znacznych aktoréw?

Préba odpowiedzi nieuchronnie kieruje nas
w strone kwestii niekoniecznie i nie tylko tech-
nologicznych. Na razie za rozwigzane mozna
uzna¢ przynajmniej dwa podstawowe prob-
lemy zwigzane z pojawieniem si¢ najnowszej
generacji takich fantomatycznych postaci. Po
pierwsze, sam efekt wizualnej obecnosci cyfro-
wego fantomu aktorki/aktora na ekranie, wraz
z uderzajacym jej podobienstwem do pierwo-
wzoru. Po drugie - $cisle powigzany z nim efekt
poruszania si¢ postaci i zdalnego sterowania nig,
wynikajacy ze stale poszerzanych mozliwosci
operacyjnych komputerowej animacji.

Niebywaly skok technologiczny, jaki si¢ w tej
dziedzinie niedawno dokonal, sprawil jednak,
ze w przewidywalnej perspektywie zanosi si¢ na
zabiegi semiotworcze spod znaku ,,second life”,
nalezace do nowej generacji efektéw zaréwno
wizualnych, jak i audialnych. W gre wchodza
operacje idace o wiele dalej niz kiedykolwiek
dotad - i pod wzgledem wytworzenia coraz
doskonalsze, bardziej zaawansowane, wprawia-
jace widza w zdumienie i godne najwyzszego
podziwu.

Nie jest to bynajmniej rzecz catkowicie nowa
i wczedniej w kinie niepraktykowana. Guberna-
tor Tarkin (niezyjacy od ponad dwudziestu lat
brytyjski aktor Peter Cushing) moze do woli
$miac sie na naszych oczach na widok znisz-
czenia planety przez wystrzelony na jego rozkaz
laserowy promien. Wytwarzanie cyfrowych ma-
rionet i nadmarionet, z ktérych zastyneli mie-
dzy innymi mistrzowie pracujacy dla stynnej
firmy Industrial Light & Magic (od 1975), stalo
sie¢ w kinematografii XXI wieku niezmiernie
wysoko ceniong specjalnoscig, niestrudzenie
rozwijang przez konkurujace z sobg wytwornie
i studia. Dzieki tym laboratoryjnym pracom
i eksperymentom ludzgco podobni do niezy-
jacych postaci reanimowani aktorzy powracajg
w swoich wirtualnych inkarnacjach na ekran.

Przywolajmy tylko najbardziej znane przy-
kiady, do ktorych nalezg: wspomniany przed
chwilg Peter Cushing, Audrey Hepburn czy
Paul Walker. Stynny stal sie przypadek zmarlej



w roku 2016 Carrie Fisher, czyli Ksiezniczki Lei
w Gwiezdnych wojnach, ktéra nadal wystepuje
w swoim fantomatycznym wcieleniu w kolej-
nych czgsciach sagi. Silikonowe manekiny ak-
toréw, ich przemyslne charakteryzacje i maski
oraz doskonale wykonane lalki - przynaleza
jeszcze do analogowej epoki przedstawien
ekranowych. To etap, ktéry wlasnie przemi-
ja. Cyfrowe wytwarzanie i przetwarzanie ru-
chomych obrazéw otworzyto nieznane dotad
mozliwosci technologiczne i kreacyjne, po raz
kolejny stawiajgc wszystkich przed dylematem
tozsamosci i nietozsamosci uczestniczacego
w nich podmiotu.

Na naszych oczach dokonuje si¢ niebywata —
nigdy wczesniej niezachodzaca na tak wielka
skale — przemiana wyobrazen aktora i aktor-
stwa na ekranie. Futurologiczna science fiction
spod znaku Swiata Dzikiego Zachodu Michaela
Crichtona (Westworld, 1973), niegdys pobudza-
jaca zbiorowa wyobraznie, dzisiaj wydaje si¢
zabytkiem z muzeum kinematografii. Obecnie
wchodzg w gre juz nie analogowe imitacje, lecz
cyfrowe fantomy - wirtualni dublerzy, wypo-
sazani przez zespoly programistow w szeroka
game wielofunkcyjnych mozliwosci.

Zabiegi te niebezpiecznie balansujg na grani-
cy, ktora oddziela realne panowanie homo infor-
maticus nad wykorzystywang supertechnologia
od réwnie realnej utraty kontroli cztowieka nad
jej wytworami oraz — zawczasu nieprzewidziany-
mi — skutkami ich nieograniczonego wytwarza-
nia, kreowania i uzytkowania. Dzialajgce dzigki
sztucznym sieciom neuronowym urzadzenia
z jednej strony pobudzajg wyobraznie, z dru-
giej — wywoluja jednak szereg niepokojacych
pytan natury nie tylko technologicznej, lecz
réwniez psychospolecznej, antropokulturowe;j,
prawnej, etycznej, etc. Moga one bowiem dobrze
i pozytecznie nam stuzy¢, ale tez — hipotetycznie
przynajmniej — nieoczekiwanie wymkna¢ sie
spod kontroli czlowieka.

Sztuczna inteligencja w stuzbie aktorstwa
Sztuczna inteligencja (SI) to w obecnej
dobie hasto wytrych, obiegowe pojecie o ros-
nacym potencjale marketingowej atrakcyj-
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nosci. SI pobudza wyobraznie, otwiera nowe
mozliwoéci, prowokuje do poszukiwan, stawia
twdrcze wyzwania, niesie jednak z sobg takze
nieoczekiwane zagrozenia zaréwno dla rozwo-
ju kultury, jak i dla proceséw komunikowania.
Pojecie sztucznej inteligencji bywa uzywane
w réznych znaczeniach i w odniesieniu do roz-
maitych dziedzin Zycia. Postawmy pytanie: czy
moze mie¢ ono zastosowanie takze w odnie-
sieniu do przyszlosci aktorstwa i jutra sztuki
aktorskiej?

Nie tylko moze, ale poniekad juz ma. Wéréd
typow programdéw inteligentnych sg takie, ktdre
stanowig przyklady zaawansowanego odwzo-
rowania reakgcji istot Zywych i odwzorowania
mechanizméw myslenia cztowieka. To, co swo-
iste i jednostkowe, zamienia si¢ w symulacrum
o dwuznacznych powigzaniach z ewokowanym
w przekazie realnym pierwowzorem. We wspot-
czesnej — juz nie tylko eksperymentalnej, ale
i przemystowej — praktyce wytwarzania obra-
z6w kinematograficznych cyfrowa marioneta
wykonawcy-aktora funkcjonuje nie od dzisiaj
jako produkt zastepczy zaawansowanych tech-
nologii XX i XXI wieku.

O1t0z to, produkt zastepczy. Dzieje ikonosfe-
ry przyzwyczaily ludzi na przestrzeni wiekow
do okreslonego stopnia umownosci malarskiej,
rzezbiarskiej, rysunkowej mimesis w przedsta-
wianiu cztowieka. Ukazywany w tych obrazach
cztowiek mial by¢ na nich bardzo podobny, ale
nie identyczny z sobg. To samo dotyczy rozwoju
kinematografii. Kultura filmowa wyposazyta
nas w niezbedny dystans wzgledem ekrano-
wych przedstawien. Przejscie od fazy analogo-
wej do fazy cyfrowej zmienilo w konsekwencji
status aktora i aktorstwa. Jako osoba stal si¢ on
kim$ wtornym (sic!) i w konsekwencji zbed-
nym z punktu widzenia wytwdrcy/producenta,
bowiem w widowisku nowej generacji wystar-
cza jego wyglad. W gruncie rzeczy mamy tu
do czynienia z wirtualnym klonem, ktdérego
wlasciwosci sprowadzajg si¢ do imitacji cze-
go$ — i kogos — powszechnie znanego.

Po raz kolejny w dziejach sztuk widowi-
skowych obraz tudzgcy nasze zmysly usituje
skutecznie zastapi¢ rzeczywisto$¢, a cyfrowy
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manekin (marioneta wlasnie, siegajac do kon-
cepcji Craiga na temat udziatu aktora w wido-
wisku i jego funkcji wykonawcy) staje si¢ za-
miennikiem realnego cztowieka. Nie wiemy na
dobrg sprawe, jak funkcjonuje ludzki umyst, ale
potrafimy juz projektowac i wytwarza¢ nader
przemyslne systemy rozwijajace sztuczng in-
teligencje. Nie chodzi przy tym o skopiowanie
funkcjonowania mézgu czlowieka wrelacjii: 1,
lecz o stworzenie systemdw operacyjnych dzia-
tajacych podobnie czy tez catkiem identycznie
jak on, ale pod wieloma wzgledami go prze-
wyzszajacych. Wychodzimy wigc na spotkanie
paradoksalnej sytuacji: nieobecnosc¢ aktorki czy
aktora staje si¢ w tego typu przedstawieniach
ich zaleta, a nie wada.

Na nie tak odleglym od nas horyzoncie tych
laboratoryjnych wysitkow pojawia sie kuszaca
i wielce niepokojgca mysl, ze sztuczna inteli-
gencja moglaby zastgpic¢ czlowieka, wchodzac
w jego role nie jako catkowicie podporzadko-
wany dubler, lecz jako autonomiczna - to jest
zdolna do samoistnego dzialania — doskonata
supermaszyna przyszlosci.

Niebywale inspirujace, ale tez skrajnie nie-
bezpieczne, jest posiadanie przez czg$¢ najbar-
dziej zaawansowanych operacyjnie systemow
tak zwanej macierzy osobowosciowej. Nie jest
przy tym zadng pociechg ani tym bardziej uspo-
kojeniem, iz ich mozliwosci na obecnym eta-
pie rozwoju supertechnologii s3 (jeszcze) dos¢
ograniczone. Jesli co$ zwraca szczegdlng uwage,
to mozliwos$¢ kreowania ,,przyjazne;j” sztucznej
inteligencji zdolnej do posiadania sui generis
empatii reagowania. Pociaga to za sobg nieprzy-
widywalne konsekwencje dalszego rozwoju.

Nie pytamy o kwestie technologiczne i moz-
liwe udoskonalenia tego, co dotad powstato, lecz
o zagrozenia ukryte za horyzontem przyszto-
$ci. Aktorstwo ludzkich atrap tego typu, czym-
kolwiek sie ono stanie, zaczyna sobie torowac
droge juz nie jak dawniej w wyobrazni pisarzy
sf, lecz w urzeczywistnionej praktyce jego pro-
dukcji. Rodzajem systemowego zabezpieczenia
przed skutkami niepozadanego rozwoju (resp.
buntu maszyny) miatby by¢ przy tym moment
ograniczenia eksperymentu, polegajacy na

niemoznosci autonomicznego samorozwo-
ju poprzez niekontrolowane przez czlowieka
rozszerzenie kodu wyjsciowego.

Czy cyfrowa §$wiadomo$¢, w jaka wyposazo-
na bywa sztuczna inteligencja, moze z czasem
doréwnac §wiadomosci czlowieka? Albo, prze-
formulowujac to pytanie, czy moze ona powota¢
do istnienia alternatywng wobec ludzkiej wirtu-
alng osobowos$¢? W chwili obecnej znamienng
i jak na razie nieusuwalng wlasciwoscia tych
systemow okazuje si¢ natychmiast dostrzegal-
na inno$¢ (czytaj: obcos¢) reagowania maszyn
oraz fantoméw w konkretnych sytuacjach. Tak
dlugo, jak dtugo mowa jest o cyfrowej ekstensji,
produkowanej i zarzadzanej w okreslonym celu,
ewentualno$¢ taka wydaje sie by¢ watpliwa: nie
tyle pod wzgledem technologicznym, co funk-
cjonalnym.

Komputer liczy nieporéwnanie szybciej od
cztowieka i od pewnego czasu potrafi z nim
wygra¢ w szachy. Nie znaczy to jednak, ze dys-
ponuje przewagg inteligencji. Wspoélczesne sy-
stemy operacyjne okazuja si¢ inteligentne tylko
w zakresie, w ktory zostaly zaprogramowane
i wyposazone. Margines wymykajacej sie spod
kontroli homo sapiens informaticus nieprzewi-
dywalnosci dalszego rozwoju tego typu sztucz-
nej inteligencji jednak istnieje i nie nalezy go
zadng miarg lekcewazy¢.

P6t wieku temu podobne urzadzenia sta-
nowily co najwyzej motyw fantazji pisarskiej
i filmowej autoréw spod znaku science fiction.
Przypomnijmy tylko dla przyktadu spekta-
kularny bunt komputera Hal gooo w 2001:
Odysei kosmicznej Stanleya Kubricka (1968).
Dzisiaj wytwarzanie takich zaawansowanych
cyfrowych maszynerii stalo si¢ technologiczng
rzeczywisto$cig spoleczenstwa ery informacji -
rzeczywistoscia, ktora coraz czgsciej przekracza
progi laboratoriow wchodzac w nasze zycie.

Jedli wspomniane programy i urzadzenia
moga bezpiecznie prowadzi¢ samochdd, po-
dejmowaé rozmaite czynnosci, rozbraja¢ la-
dunki wybuchowe, wykonuja loty bezzalogowe
i potrafig skutecznie zarzadza¢ i zawiadywac
rozmaitymi obszarami naszego zycia - to moga
réwniez stac si¢ aktorami pojawiajacymi sie na



planie zdjeciowym filmu. Po prawdzie juz nimi
s3. Nie jest zapewne dzielem przypadku, ze jed-
nym z pierwszych filméw z ich udzialem byl
wlasnie Faust (rez. Aleksandr Sokurow, 2012).

Przy realizacji Fausta kapitalny popis swych
umiejetnosci dat wytrawny mistrz charaktery-
zacji, Waldemar Pokromski[3]. Dzieto wspolne
Sokurowa i Pokromskiego w postaci sobowto-
réw realnych aktoréw stanowi unikatowy przy-
ktad mistrzostwa warsztatu charakteryzator-
skiego, ktéry odchodzi do przesztosci, coraz
czesciej zastepowany przez cyfrowe fantomy.
Czas i dalszy rozwdj sytuacji pokaza, czy kine-
matografia i aktorstwo wirtualne nowej gene-
racji zachowaja, czy tez bezpowrotnie utracg
to wszystko, co zostalo przez lata osiggniecte
w zakresie metamorfozy cielesnego wizerunku
zywego aktora.

Dwa modele aktorstwa

W obecnym stadium rozwoju kinematogra-
fii na porzadku dziennym staje coraz mocniej
dochodzaca do glosu w przestrzeni kultury
wspolczesnej konkurencja dwoch odmiennych
modeli aktorstwa. Jednym z tych modeli, tra-
dycyjnym i bogato rozwinietym, jest aktorstwo
naturalne, ktére okreslimy mianem aktor-
stwa organicznego. Drugim natomiast -
wstepujacym i znajdujacym sie obecnie w sta-
dium eksperymentalnego rozwoju — aktorstwo
ery technotronicznej, ktoremu nadamy miano
aktorstwa cyfrowego.

Drugi z wymienionych przed chwilg mo-
deli, czyli aktorstwo cyfrowe, funkcjonuje, jak
dotad, w kulturze widowiskowej na prawach
pretendenta. Logika rozwojowa jego ekspan-
sywnych dazen zmierza w strone zastgpienia
modelu aktorstwa organicznego i wykreowania
alternatywnej wzgledem niego praktyki wyko-
nawczej, w ktorej centrum znajduje si¢ specy-
ficzny wytwdr w postaci aktora wirtualnego
(scyfryzowanego, tak czy inaczej zastepczego
wobec roli petnionej przez zywego cztowieka).

Cyfrowy dubler na ekranie nie wydaje si¢
niczym zlym ani zadnym realnym zagrozeniem
do momentu, w ktérym - za jego sprawg i przy
jego udziale — nie dokonuje si¢ zawtaszczenie
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cudzej podmiotowosci (czytaj: osobowosci).
W praktyce realizacyjnej filmu ,,aktor” spod
znaku VR jest na swdj sposdb wygodny w uzy-
ciu i przydatny - jako uzyteczny zamiennik.
Poki obracamy sie w sferze zmyslenia i fikeji, nie
dostrzegamy niebezpieczenstwa, jakie z wiel-
ka sugestywnoscig ukazuje i uosabia od daw-
na znany mit ucznia czarnoksi¢znika. Dzigki
zakleciu potrafi on wszystko to, czego moze
dokona¢ sam czarnoksieznik. Tyle Ze moc owa
w jego reku oznacza utrate kontroli nad skutka-
mi czarnoksieskich dziatan. Liczg si¢ bowiem
czarodziejskie popisy same dla siebie, a nie ich
konsekwencje znane mistrzowi.

Dochodzi do tego co$ jeszcze, na pierwszy
rzut oka malo waznego, a mianowicie: dylemat
doskonalosci wytworzonej za posrednictwem
nowych technologii postaci bioracej udziat
w przedstawieniu. W trybie nowoczesnego
myslenia na ten temat postuzenie si¢ aktorem
scyfryzowanym jako nadmarionetg jest zabie-
giem niosgcym z sobg bardzo wiele rozmaitych
korzy$ci. Wymienmy przyktadowo: uwolnie-
nie od wszelkich ograniczen cielesnosci, pelng
dyspozycyjnos¢, absolutng sterowalnos¢, brak
jakichkolwiek zahamowan oraz wspomniang
perfekcyjng doskonato$¢ ekranowego wizerun-
ku, zmierzajacg do osiggnigcia nieosiggalnego
dla Zywego cztowieka ideatu.

Wirtualnemu wykonawcy roli w tej wer-
sji przystuguje zatem nieporéwnanie wigcej
przywilejow i mozliwosci niz zywemu akto-
rowi. Dzieki temu na pierwszy rzut oka aktor
wirtualny wydaje si¢ czym$ o wiele lepszym
i bardziej zdatnym — w sensie mobilnosci wy-
konawczej — od swego realnego odpowiednika.
Z ontologicznego punktu widzenia, taki cyfro-
wy reprezentant stanowi ekranowy fantom no-
wej generacji, byt pozorny - virtual reality (VR),

[3] Waldemar Pokromski wspotpracowat w swej
karierze z najwigkszymi rezyserami, miedzy
innymi: Wajda, Polanskim, Spielbergiem, bra¢mi
Taviani, Sokurowem, Schléondorffem, Hanekem,
Tykwerem oraz najlepszymi aktorami, takimi
jak: Max von Sydow czy Dustin Hoffman. Zob.
rozmowe Andrzeja Bukowieckiego: Mistrz meta-
morfozy, ,Film & TV Kamera” 2007 nr 1.
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czyli quasi-realnoé¢. Mozna go nie tylko zoba-
czy¢ i usltyszeé, obserwowac jego zachowania,
ale rowniez dowolnie nim sterowaé, w czym
przypomina praktyke od dawna znang kine-
matografii, a mianowicie: postaci wystepujace
w filmach rysunkowych i animowanych.

Moment identyfikacji z realna, znang wi-
dzom osobg uruchamia odmienny styl czyta-
nia tego typu przekazéw. Nasuwa sie w tym
miejscu wazkie rozrdznienie ontologiczne
i antropokulturowe miedzy dwoma fenome-
nami. Animowany Kaczor Donald nie ma real-
nego odnosnika poza soba samym powielanym
w dziesigtkach kreskéwek. Cyfrowy dubler, by
sta¢ si¢ dublerem, musi koniecznie przybrac¢
za podstawe wlasnej rozpoznawalnosci cudza
postac. To warunek sine qua non jego aktorskiej
misji. Wykorzystuje do tego wizerunek uprzed-
nio istniejgcy. Bez niego pozostaje cyfrowg ma-
rionetg bez odno$nego przydziatu. Nie imituje,
nie inkarnuje, nie nasladuje nikogo i niczego.
Nie musi zastepowac innej postaci. Przypada
mu wiec status semiotyczny rowny fikcyjnym
figurom wyobrazonym w filmach rysunkowych.

Z punktu widzenia technologii, mamy tutaj
do czynienia nie z zadnym aktorem, lecz jedy-
nie z zaawansowanym programem operacyj-
nym, mogacym pelnic¢ wiele funkcji i dajacym
sie¢ w rozmaity sposob rozwija¢ w zaleznosci
od potrzeb inscenizacji. To zdalnie sterowany
cyfrowy homunculus: byt zastgpczy, stworzony
jako ekranowa atrapa czyjego$ istnienia. W re-
lacji z nim czlowiek-aktor traci swg podmioto-
wos¢, schodzi do roli dostawcy cech percepcyj-
nych pierwowzoru, przestajac by¢ komukolwiek
potrzebny. Czy jednak na pewno tego chcemy?
Czy tak ma wyglada¢ kino przysztosci?

Taka sztucznie wykreowana posta¢, w od-
réznieniu od zywego aktora, ma to do siebie,
iz nie ma i nie zna w swoich ekranowych dzia-
taniach jakichkolwiek ograniczen. To $wiet-
nie — powie kto$§ — otwiera si¢ nowy rozdziat
filmowego aktorstwa przysztosci o bezgranicz-
nych mozliwodciach ekpresji i niebywalej do-
skonalosci naocznego urzeczywistnienia. Czym
(bo przeciez nie kim!) jest jednak taki cyfrowy
»aktor”? Jest marioneta, czy, jak kto woli, nad-

marionetg — bytem umownym i nierzeczywi-
stym. Nawet jesli do zludzenia przypomina
swoja realng poprzedniczke badz poprzednika
w osobach znanych i stawnych aktordow, dla kto-
rych stanowi doskonalg atrape i imitacje.

Nie zaliczam sie do zwolennikéw ani rzecz-
nikow podobnej wizji. Zachowuj¢ wobec niej
najdalej idacy sceptycyzm i dystans, majac na
uwadze przede wszystkim nieuchronng deper-
sonalizacje aktu tworczego w modelu elektro-
nicznym. Aktor to realna osoba czynigca przed-
stawienie. Jego silikonowy manekin moze go
zastapic, ale tylko na chwile. Podobnie jak $lepo
wykonujacy wszelkie polecenia elektroniczny
dubler. Wirtualnos¢ cyfrowych przedstawien
bywa bardzo pociagajaca przez rodzaj uwol-
nienia od bledu i niedoskonalosci, jakie oferu-
je. Niesie jednak z sobg wigzke potencjalnych
zagrozen i kulturowych niebezpieczenstw, ktd-
rych do konca nieprzewidywalne konsekwencje
moga okaza¢ sie nad wyraz grozne w skutkach.

Umieszczone na poczatku niniejszego stu-
dium motto z wiersza Antoniego Stonimskiego
Toast w odniesieniach swych nalezy oczywiscie
do calkiem innego kontekstu historycznego.
Zawarty w nim glebszy sens historiozoficzny
odstania jednak istotng perspektywe przemia-
ny roli spolecznej aktora, a wraz z nig dramat
anachronizmu, ktéry czyni to, co wartosciowe,
przebrzmialym. Pojawienie sie alternatywy roz-
wojowej w postaci aktorstwa cyfrowego sklania
do ponownego przemysélenia rudymentéw ak-
torstwa — nie tylko filmowego.

Mialem zly sen. Sen jak zly film, z bardzo
zlym scenariuszem. Nie bylo w nim wecale zy-
wego aktora. Nie bylo dla niego miejsca, ani
nawet zadnej potrzeby, Zeby w ogdle si¢ pojawil
i wystapil. By znowu przed nami zagral. By po-
$wiadczyl swg obecnoscig jakas istotng prawde
o nas i o sobie. Zastapit go aktor perfekcyjnie
i nieludzko doskonaly. Moze i godny podziwu,
ale catkiem sztuczny i nieludzki.

W przeciwienstwie do zywego aktora, ak-
tor cyfrowy jest linoskoczkiem, ktéry nigdy nie
spadnie. Chodzi po linie i wykonuje na niej
wszelkie ewolucje bez najmniejszego zagroze-
nia. Staje si¢ przez to niewiarygodny, bo omija



go kluczowe pytanie wszelkiego aktorstwa: ,,by¢

albo nie by¢?”. Stabos¢, kruchos¢, watpliwosé,
ulotnos¢, niedoskonalos¢, popelnianie btedow —
okazuje si¢ kwintesencja struktury glebokiej

wszelkiego aktorstwa.

Aktor organiczny (resp. naturalny) jawi si¢
jako istota niedoskonala, krucha, utomna i pet-
na stabosci. Kazdej chwili moze runa¢ w dét,
dlatego wierzymy w to, co dla nas i za nas prze-
zywa. Ma swoje zycie, swoja historie i osobista
oraz wlasng i cudzg, jednostkowg i zbiorowa
pamieg¢. Ma réwniez terazniejszo$¢, z ktora sie
zmaga, i przyszlos¢, ktorej wychodzi na spot-
kanie — niepewny wyniku kazdego kolejnego
starcia i konfrontacji. Codziennie mierzy si¢
z rola, jaka mu przypadla, do konca nie znajac
rezultatu swych zmagan.

Aktorstwo organiczne odnajduje najglebszy
sens i potezng energie spolecznego oddzialywa-
nia w istnieniu btedu i podmiotowej niedosko-
nalosci aktora-wykonawcy. Blad 6w i niezby-
walna immanentna niedoskonalo$¢ — najszerzej
tutaj pojete — zawsze byly i s wpisane w antro-
pokulturows istote jego dzialania. Dzigki nim
wlagnie ten model aktorstwa, w odréznieniu od
jego absolutnie doskonatego konkurenta, oka-
zuje sie zdolny do improwizacji i do czynienia
w przestrzeni spektaklu rzeczy nieprzewidywal-
nych. Celem tych wysitkow pozostaje bowiem
sztuka, a nie perfekcja. Czy nie mozliwos¢ po-
pelniania bledow, i nie zdolnos¢ aktora do im-
prowizacji odréznia aktorstwo jako sztuke od
jej imitacji w postaci perfekcyjnie doskonatych
i przez to wewnetrznie pustych wykonan?

W gre wchodzg tutaj psychospoteczne i an-
tropokulturowe podstawy aktorstwa jako szcze-
gdlnej formy dzialania spofecznego. Czy ma by¢

VARIA 301

ono jak dotad organiczne, czy moze wirtualne?
Warto z pewnej odlegtosci przyjrzec si¢ uwaznie
liniom podzialu, pozycjom zajmowanym przez
obie strony konfliktu i atutom, jakimi one dys-
ponuja. Okaze sie wowczas, iz cyfrowa dosko-
nalos¢ i perfekcja nowej generacji przedstawien,
przy pozorach przypisywanej im przewagi,
jest w gruncie rzeczy zrédtem ukrytej stabosci
wirtualnego modelu aktorstwa. Jego absolut-
na perfekcja tworzy zimny, bezduszny, obcy
wyraz. Podczas gdy, paradoksalnie, aktorstwo
organiczne nadal dysponuje nad cyfrowym ry-
walem tg dajgca sporo do myslenia przewaga,
ze czerpie swa sile z jawnej, niekiedy wrecz os-
tentacyjnie eksponowanej i podkresdlanej przez
samych wykonawcow, niedoskonalosci.

Niedoskonalo$¢ owa stanowi nie skaze, lecz
odwieczng przyrodzong wiasciwo$¢ tradycyj-
nego modelu aktorstwa, opartego na tym, co
uniwersalnie bliskie, bo ludzkie. I w niej wtas-
nie upatruje i dostrzegam ciaggla szanse na jego
przetrwanie i dalszy rozwoj.
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