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No animals were used

in the making of this film?¢
Postzwierzeta 1 zew
antropomorfizmu w epoce CGI

Stowa kluczowe: Abstrakt
CGIL; Artykul traktuje o wplywie rewolucji cyfrowej na reprezen-
zwierzeta cyfrowe; tacje zwierzat w filmach fabularnych. Autor analizuje zwie-
zwierzeta; rzeta generowane komputerowo w kontekscie rozwoju CGI
postzwierzeta; oraz skutkow bezszwowego laczenia fotorealistycznej ani-
antropomorfizacja; macji z materiatem live action. Wpisuje zjawisko rozwijajace
rewolucja cyfrowa; sie od lat 9o. w kontekst studiow nad efektami wizualnymi
efekty wizualne; i animal studies. Szczegdlng uwage zwraca na kwestie po-
kino hybrydyczne stepujacej antropomorfizacji cyfrowych zwierzat w obrebie
kina live action ostatniej dekady. Autor wyrdznia trzy pod-
stawowe strategie kreowania percepcyjnie realistycznych

zwierzat w zaleznosci od stopnia ich wewnetrznego uczlo-
wieczenia oraz zewnetrznej antropomorfizacji i kreskow-
kowosci. Analizujac m.in. Krdla Lwa (rez. J. Favreau, 2019),
autor zauwaza nowy trend, charakterystyczny dla kina hyb-
rydycznego (stopu fotorealistycznej animacji i materialu /ive
action) - reprezentacje gleboko antropomorfizowanej fauny
zachowujacej hiperrealistyczng powierzchownosc.
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Istnieje opinia, Ze na planie filmowym najtrudniej pracuje sie z dzie¢mi i zwie-
rzetami. Dziatalnos¢ ruchéw prozwierzecych, ktéra w ostatnich dekadach przyczy-
nita sie do wzrostu empatii wobec zwierzat i zaostrzenia chroniacego ich prawa,
z produkcyjnego punktu widzenia dodatkowo komplikuje ekranowa wspdtprace
czlowieka z fauna. Wsparta autorytetem organizacji American Humane' informacja
No Animals Were Harmed, ktdra pojawia sie¢ w napisach koncowych filméw, od 1972 r.
stanowi symbol kompromisu miedzy przemystem kinematograficznym a obron-
cami zwierzat. Jednak w rzeczywistosci nie przyczynita sie do pelnej satysfakcji zad-
nej ze stron. Tworcy musieli ograniczac zapedy wizjonerskie oraz poswiecac niemata
czes¢ uwagi i budzetu na srodki bezpieczeristwa, z kolei adwokaci nie-ludzi (np.
PETA) niejednokrotnie kwestionowali atesty AH, a przede wszystkim krytykowali
wykorzystywanie zwierzat do celéw rozrywkowych?

Rewolucja cyfrowa wplyneta na wszystkie etapy i aspekty produkcji audio-
wizualnej, takZe na relacje miedzy kinem a zwierzetami. Nowe mozliwo$ci mani-
pulacji obrazem, a zwlaszcza sugestywnos$¢ hiperrealistycznego CGI (Computer
Generated Imagery), byly wykorzystywane juz w latach 90., poczatkowo przyczy-
niajac sie nie tyle do ograniczenia udzialu zwierzat w filmach, ile do przekraczania
ich fizycznych mozliwosci. Babe — swinka z klasq (Babe, rez. Chris Noonan, 1995) za-
inicjowata filmowy amalgamat animalnego i digitalnego. Erica Fudge, ktora na
przykladzie Babe jako jedna z pierwszych analizowata fenomen CGI w kontekscie
zwierzat, z lekka ironig pisze: Wkrotce , Zadne zwierze nie ucierpiato podczas produkcji
tego filmu” przybierze forme ,zadne zwierze nie zostato uzyte podczas produkcji tego
filmu”, tak wigc kolejny dylemat etyczny pogrzebany. Zupetnie jak w przypadku sztucz-
nych futer’. Prawie dwadziescia lat pozniej owa predykcja chyba odzwierciedla
stan faktyczny. Wystarczy przywotac kilka popularnych filmow, jak: Kapitan Mar-
vel (Captain Marvel, rez. Anna Boden, Ryan Fleck, 2019), Krdl Lew (The Lion King,
rez. Jon Favreau, 2019), Doktor Dolittle (Dolittle, rez. Stephen Gaghan, 2020) czy Zew
krwi (The Call of the Wild, rez. Chris Sanders, 2020), ktére sa wypelnione (w réznym
stopniu) realistycznymi obrazami czworonogdw i ptakéw. Wprawdzie, marginal-
nie pojawiaja sie w nich wystepy prawdziwych zwierzat, to jednak wiekszos¢
zwierzecych aktoréw jest wygenerowana cyfrowo. CGI odpowiedzialo na po-
trzeby filmowcdéw, oferujac nieograniczone mozliwosci w repertuarze animalis-
tyki, a jednoczesnie pozwolilo na efektywniejsza realizacje postulatow obroncéw
zwierzat. Wydawatoby sie, ze i wilk syty, i owca cata. Jednak czy 6w dylemat
etyczny faktycznie przestat istnie¢?

W niniejszym tekscie nie bede gltebiej analizowa¢ moralnego aspektu eks-
ploatacji cyfrowych reprezentacji zwierzat na ekranie — to wyzwanie dla etyczno-
-aksjologicznie zorientowanego kregu animal studies — cho¢ wnioski i pytania
wienczace moéj wywod moga stanowi¢ punkt wyjscia takich rozwazan. Przedmio-
tem moich badan bedzie relacja miedzy kinem a zwierzetami w kontekscie wspot-
czesnych efektow wizualnych, co kieruje mnie ku reprezentacjom. Obiektem
mojego zainteresowania nie sa stworzenia z krwi i kosci, tylko ich iluzjonistyczne
ekwiwalenty; lecz wlasnie z powodu tej sugestywnosci nie powinno si¢ w analizie
zjawiska nalezacego do sfery visual effects studies traci¢ z oczu kategorii zwigzanych
z animal studies. W epoce hiperrealistycznego CGI ruchome obrazy zwierzat wciaz
bowiem 1aczy silna wiez z rzeczywistymi odpowiednikami, wynikajaca przede
wszystkim z pokrewienstwa sposobdw, w jaki je percypujemy. Zajme sie wiec
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postzwierzetami, ktére w kinie rozrywkowym stopniowo wypieraja organiczne
pierwowzory i bywaja tak przekonujace, ze granica miedzy realnym a wirtualnym
przestaje by¢ zauwazalna. W wypadku zaawansowanej animacji komputerowej
mozemy odnie$¢ wrazenie obcowania z cyfrowa taksydermia, dzieki ktorej realis-
tyczne modele ozywaja na ekranie na prawach narzuconych im przez twoércow.
Sposdb generowania postaci zwierzat odzwierciedla stosunek cztowieka do nich,
a omnipotencja efektow wizualnych i bezszwowego taczenia materiatu live action
z CGl ujawnia przede wszystkim kontrolg, jaka nad nimi sprawujemy. Jednak kom-
puterowa fauna, mimo swojego realizmu percepcyjnego, to gtéwnie stworzenia
hybrydyczne, rozpostarte miedzy réznymi poziomami antropomorfizacji we-
wnetrznej i zewnetrznej, stosowanej w zaleznosci od gatunku filmowego, docelowej
widowni czy zamierzonego efektu emocjonalnego. Analizujac reprezentacje digi-
talnej animalistyki w fabularnym kinie live action* ostatniej dekady, wyrézniam
kilka podstawowych konwencji obrazowania zwierzat, a takze staram sie¢ odpo-
wiedzie¢ na pytania: jakg zwierzecosc¢ skrywaja te iluzjonistyczne powtoki? czy cyf-
rowe kino gtéwnego nurtu stalo sie¢ nowym wecieleniem cyrkéw, w ktérych
fantomowe zwierzeta robig wszystko, o czym zamarzymy, wylacznie ku naszej
uciesze? jaka role odgrywa stopien antropomorfizacji stworzen? Innymi stowy, jak
rewolugja cyfrowa zmienita reprezentacje zwierzat w filmach fabularnych.

Przed analiza strategii kreslenia ekranowych zwierzat, niezbedne bedzie
wprowadzenie dwoch podstawowych kontekstéw. Pierwszym z nich sa studia
nad zwierzetami i refleksja wokdt ludzkiego spojrzenia na istoty pozacztowiecze.
Kluczowe dla badania widmowej, ale realistycznej ich obecnosci w kinie pozostaja
pytania: po co ogladamy zwierzeta, jak na nie patrzymy i dlaczego sprawia nam
to przyjemnosc? Drugim obszarem, po ktdrym bede sie poruszal, jest historia efek-
tow wizualnych wobec doskonalenia cyfrowej figury zwierzecia oraz mozliwosci
i ograniczenia technologiczne ksztattujace finalny wyglad stworzen. Na styku tych
dwdch dyskurséw i ich nastepstw wylonia sie wspolczesne sylwetki niedZwiedzia,
psa czy Iwa — postzwierzat trzymanych na kino-taricuchu.

Od Kklatki cyrkowej do klatki filmowe;j

Animal studies (znane réwniez jako human-animal studies) rozwijaty sie réw-
noczesnie z ruchami na rzecz praw zwierzat i pojawianiem sie tekstéw filozo-
ficzno-etycznych z lat 70. i 80. XX w., takich jak: Wyzwolenie zwierzqt i Etyka
praktyczna Petera Singera® czy The Case of Animal Rights Toma Regana®. Nowe, in-
terdyscyplinarne studia dynamicznie rozrastaly sie w kolejnych dekadach,
a gtéwny obszar ich badan skupiat sie nie tyle na samych zwierzetach, ile na ich
relacji z homo sapiens, obecnosci w jego zyciu i wynikajacymi z tego konsekwen-
cjami. Dopasowujemy zwierzeta do naszych regut, konstruujemy je spolecznie,
sprawujemy nad nimi wladze i decydujemy o ich statusie. Margo DeMello za-
uwaza, ze relacja miedzy przyjeta klasyfikacja gatunkéw a sposobem patrzenia na
nie jest dwustronna — nadawanie kategorii wptywa na postrzeganie, za$ zmiana
percepcji moze znalez¢ odbicie w sposobie klasyfikacji’. Ujawnia to niestabilno$¢
i arbitralno$¢ granic zwierzecej przedmiotowosci i podmiotowosci, a takze pod-
kresla znaczenie reprezentacji (takze wizualnej) w negocjacji spoteczno-symbo-
licznego statusu zwierzat.
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Podporzadkowanie natury czlowiekowi z jednej strony wprowadzito niezli-
czenie wiele organizméw w relacje z ludzmi (np. w procesie masowej produkgji
zywnosci i odziezy), z drugiej zas odseparowato ludzi od bezposredniego kontaktu
z dzika przyroda. W stopniowej marginalizacji zwierzat i zanikaniu ich fizycznej
obecno$ci w codziennym polu widzenia homo sapiens badacze doszukuja sie odpo-
wiedzi na pytanie o zrodia i intensyfikacje potrzeby ich ogladania®. W prekursor-
skim eseju Po c6z patrze¢ na zwierzeta? z 1977 r., dotyczacym wptywu kapitalizmu
na 6w zanik, John Berger zauwaza, ze rozwoj nowoczesnego spoteczenstwa
w XIX w. oraz utrata wiezi ze zwierzetami zyjacymi niegdys$ wokot nas pokrywaja
sie z czasem powstawania pierwszych ogrodéw zoologicznych mogacych stano-
wic¢ ekwiwalenty spotkania z natura i zwierzecoscia®. Paradoksalnie jednak ZOO,
zdaniem Bergera, moze nies¢ jedynie rozczarowanie'® oraz poglebi¢ poczucie braku,
a wraz ze zwierzetami pozbawionymi kontaktu z innymi gatunkami i umieszczo-
nymi w quasi-naturalnych sceneriach, czesto za kratami, staje si¢ pomnikiem nie-
moznosci takiego spotkania''. Pesymistyczny ton odnosnie do skutkow XIX-wiecznej
nowoczesnosci pobrzmiewa takze w badaniach Akiry Mizuty Lippita wskazuja-
cego, ze zwierzeta staly sie zaledwie widmami prawdziwej zwierzeco$ci. Ginaca
w habitacie cztowieka natura zajmuje za to kolejne obszary w jego mysli oraz wy-
tworach kultury, tracac jednak swoja cielesnos¢ i stopniowo niknac ze swiata em-
pirycznego'?. Lippit dodaje réwniez, ze film stworzyt dla zwierzat rozlegte
mauzoleum i tak jak Berger podkresla prymat (utraconego) bezposredniego kon-
taktu z natura, deprecjonujac konsumpcje jej obrazéw i modyfikacji'.

Wydaje sie, ze kino kontynuuje tradycje ogrodéw zoologicznych, a takze
cyrkéw, chod na poczatku znacznie blizej byto mu do tych drugich. Niemniej roz-
wijajace sie formy dokumentalno-przyrodnicze, zwlaszcza przy obecnej kompak-
towosci sprzetu nagrywajacego, nieinwazyjnosci rejestracji i jako$ci uzyskiwanego
obrazu, moga stanowi¢ dla widza lepsze rozwiazanie niz , rozczarowujace” ZOO.
Cyrkowa historia kinematografii odstania jednak ciemniejsza strone relacji rucho-
mych obrazéw i zwierzat. Na poczatku zwierzeta czesto bywaly przedmiotami fil-
moéw nagrywanych i wyswietlanych dla rozrywki, czego czotowym przykladem
jest egzekucja stonicy Topsy uwieczniona w Electrocuting an Elephant (1903) wy-
twérni Thomasa Edisona'. Jednak wraz z rozwojem kina spdjnosci narracyjnej
zwierzeta staly sie przede wszystkim przymusowymi bohaterami celuloidowych
historii, ,aktorami” wykonujacymi rozmaite triki ku uciesze widowni, dostarcza-
jacymi wzruszen i adrenaliny. Klatke cyrkowa zamieniono na klatke filmowa,
ktéra poza wymiarem przemocy fizycznej zaciesniata kleszcze przemocy symbo-
licznej. Marta Stanczyk, analizujac praktyki (nad)uzywania zwierzat w produkgji
filmowej, zauwaza, ze oprocz krzywdy cielesnej zadawanej mniej lub bardziej in-
tencjonalnie w celu uzyskania okreslonego zachowania, istotnym elementem bru-
talnosci jest uprzedmiotowienie i sprowadzenie zywej istoty do roli rekwizytu'.
Objawia sie to na poziomie reprezentacji, kiedy zwierzeta , graja” wciaz te same,
skonwencjonalizowane wariacje na temat wiernosci, figlarnosci czy dzikosci, be-
dace uzupetnieniem antropocentrycznej opowiesci; a takze, gdy poddaje sie¢ je
wspolgrajacej z ludzka percepcja antropomorfizacji, wymuszajac jednoczesnie nie-
naturalne zachowania. To z kolei wiaze si¢ z glebszym stopniem eksploatagji, jakim
jest tresura, majaca szczegoOlnie surowy wymiar w wypadku fauny egzotycznej,
ktérej udzial obecnie niemal catkowicie ograniczono.
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Rygor scenariuszowy sprawiat, ze w historii kina twoércy rzadko pozwalali
zwierzetom na improwizacje — tylko sporadycznie kierujac obiektyw ku nim — ra-
czej umieszczali zwierze¢ w kadrze-klatce. Nawet gdy starano si¢ nie zadawac
fizycznej krzywdy, w pewien sposéb temperowano zwierzecos¢ od srodka, pozos-
tawiajac jedynie pusta skorupe. Coraz glosniejszy sprzeciw obroncow zwierzat
w latach 90. uswiadomit, ze taki model dziatania musi sie zmienié¢. Nie oznaczato
to jednak wecale drastycznego zmniejszenia obecno$ci zwierzat w kinie; przynaj-
mniej nie w sferze widzialnej reprezentacji. Digitalne efekty wizualne otwierajg
nowy rozdziat w filmowym obrazowaniu zwierzat. Te Zywe w duzej mierze sym-
bolicznie ,,uspiono”, a ich reinkarnacje staty sie widmami. Cyfrowe modele sg cal-
kowicie postuszne, odporne na bol, kowalne i ciggliwe jak metal. Zanim jednak
disnejowskie hiperrealistyczne lwigtka przeméwity, a nawet zaspiewaty ludzkim
glosem, ¢wier¢ wieku wczesniej pewna $winka miata co$ do powiedzenia.

Zwierzyniec w systemie binarnym

Cyfrowe efekty wizualne stanowia naturalne przedtuzenie wlasnosci efektow
analogowych. Animacja poklatkowa, animatronika, miniatury, tylna projekcja, kas-
kaderzy w znacznej mierze to wszystko zostato zastgpione komputerowymi odpo-
wiednikami, bardziej plastycznymi i podatnymi na manipulacje. Rewolucja
dokonywata sie¢ gtéwnie na dwdch obszarach: generowania wirtualnych elementow
w kluczu realistycznym oraz kompozytowania, czyli bezszwowego taczenia elemen-
tow CGI z tradycyjnie rejestrowanymi ujeciami (live action)'®. Na obydwu ptaszczy-
znach przetom nastapil w 1982 r. wraz z premierami Star Trek II: Gniew Khana (Star
Trek II: The Wtath of Khan, rez. Nicholas Meyer) oraz Tronu (rez. Steven Lisberger).
Film Meyera zawieral prekursorska, w peini renderowang sceng, znang jako sek-
wendja Genesis. Byla to kilkudziesieciosekundowa ilustracja narodzin planety i eko-
systemu, z pierwszymi cyfrowymi chmurami, ogniem, dymem i flora. Tron z kolei
przecierat szlaki w precyzyjnym scalaniu wirtualnego srodowiska ze sfilmowanym
wystepem aktorskim'”. W kolejnych latach doskonalono zaréwno iluzjonizm gene-
rowanych elementdw, jak i technologie , wklejania” ich do materiatu live action.

Rozwdj cyfrowych form na ekranie przypomina tanicuch ewolugji — od przy-
rody nieozywionej i flory do organizméw ztozonych. Upragnionym celem filmow-
cow stato sie wygenerowanie fotorealistycznej postaci ludzkiej, co okazato sie jednak
trudniejsze niz zakladano'®. Zwierzeta powotywane do zycia w formie CGI, po in-
cydentalnej, wypetnionej digitalnymi sowami, czotéwce Labiryntu (Labyrinth, rez.
Jim Henson, 1986), na dobre i w pelnej krasie zagoscity w kinie w potowie lat 90.
W pionierskim Parku Jurajskim (Jurrasic Park, rez. Steven Spielberg, 1993) widzowie
ujrzeli dinozaury bedace podwdjnym spektaklem —jako cud bioinzynierii w diegezie
i mistrzowski efekt wizualny poza nig — oraz zdublowanym widmem: cyfrowa iluzja
reanimujaca wymarly gatunek. Symbolicznym dniem szdstym cyfrowego Genesis
jest jednak rok 1995, kiedy Babe — Swinka z klasq i Jumanji (rez. Joe Johnston) nie tylko
zrewolucjonizowaly reprezentacje komputerowej animalistyki, lecz takze wyzna-
czyly — kontynuowane wspodtczesnie — dalsze kierunki rozwoju na tym obszarze.

Babe zapoczatkowata digitalno-analogowe hybrydy zwierzece przez mani-
pulacje materiatem live action i wzbogacanie go o CGI. W filmie zastapiono czes¢
glowy swini wygenerowanym pyszczkiem, poruszajacym sie zgodnie z dubbin-
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giem oraz dodano mimike brwi i ruch uszu. Zwierzece wystepy w kinie miaty nie-
rzadko patchworkowa proweniencje, a jednego bohatera gralo kilka podobnych
zwierzat, w tym wypadku jednak nastepowatl mariaz realnego i wirtualnego. Roz-
poczeta przez Babe praktyka zostata tylko w niewielkim stopniu ulepszona i wspot-
czes$nie wcigz stanowi fundament wielu historii, zwtaszcza z psami w rolach
gtownych (ich obecnosé na planie budzi najmniej kontrowersji), czego dowodza dwa
sequele Czitaty z Beverly Hills (Beverly Hills Chihuahua, rez. Raja Gosnell, 2008) czy
Zakochany kundel (Lady and the Tramp, rez. Charlie Bean, 2019) — remake live action
klasycznej animagcji Disneya. Lassie mozna byto tylko wyszkolic, aby wygladata jakby sie
modlita, nie mozna byto nauczyc jej prawdziwej modlitwy — nowe technologie pozwalajq nam
zeskanowaé prawdziwe zwierze i manipulowac nim tak, by robifo wszystko, co nam sig podoba
- zauwaza Erica Fudge'’. Owa omnipotencja efektéw wizualnych otworzyta drzwi
do postepujacej antropomorfizacji zwierzat, a sugestywnie wprowadzona mowa
ludzka nie byla jej jedynym objawem. Emocje czlowieka, tak jak w tradycyjnej ani-
magji, pojawity sie na plastycznych cyfrowych pyszczkach i ryjkach.

Z kolei w Jumanji CGI po raz pierwszy przybrato posta¢ (niewymartych)
dzikich zwierzat w cato$ci tworzonych komputerowo i wchodzacych w interakcje
z ludzmi. Generowane elementy umieszczone w kadrze musialy zatem odznacza¢
sie — jak nazwat to Stephen Prince — realizmem percepcyjnym?. Obrazy cyfrowe,
niezaleznie czy przedstawiaja sktadniki $wiatéw fantastycznych czy autentycz-
nych, maja wspdtgrac z ludzka percepcja tréojwymiarowej przestrzeni, a sposob 1a-
czenia tychze obrazéw z materiatem live action nie powinien zdradzac ich réznego
statusu ontologicznego. W wypadku wprowadzania do filmu w petni wirtualnych
zwierzat dbanie o percepcyjnie realistyczng powtoke jest tak samo wazne, jak
troska o bezszwowe zespolenie za pomoca: uzgodnienia efektéw $wietlnych, do-
dania cienia, subtelnego rozmycia przy ruchu, a takze dzieki zapewnieniu aktorom
wchodzacym w interakcje z digitalng istota materialnego odnosnika na planie?.
Lew, nosorozce, matpy czy pelikan w Jumanji stanowily wigksze wyzwanie od di-
nozaurdw, zaréwno z powodu bardziej ztozonej fizjonomii, obejmujacej wahliwe
futro i pidra, jak i referencyjnosci wobec rzeczywistych zwierzat ogladanych
w ZOO lub na nagraniach wideo. Twércom trudniej wiec bylo uzyska¢ satysfak-
gjonujace wrazenie realizmu, co zapewne wplyneto na mata liczbe przyktadéw
w pelni digitalnej fotorealistycznej animalistyki w nastepnych latach. Najczesciej
byly to tylko epizody, niemozliwe do sfilmowania z udziatem prawdziwych stwo-
rzen, a wiec atakujacy tygrys w Duchu i mroku (The Ghost and the Darkness, rez. Step-
hen Hopkins, 1996), niektére szczeniece sceny w 102 dalmatyriczykach (102
Dalmatians, rez. Kevin Lima, 2000), jelenie osaczajace samochdd protagonistki
w Ringu 2 (The Ring: Krag 2, rez. Hideo Nakata, 2005) czy szczury, golebie i owady
pomagajace ksiezniczce w Zaczarowanej (Enchanted, rez. Kevin Lima, 2007).

Nieantropomorfizowana cyfrowa fauna nie zdobyla ekranéw szturmem.
Filmowcy znalezli wigekszy potencjat w nadawaniu zwierzetom cech ludzkich, nie-
ograniczajacym sie tylko do wewnetrznego uczlowieczania i ttumaczenia emocji
przekazywanych mimika. Pierwsza dekada XXI w. uptyneta w znaczniej mierze
na wprowadzaniu do filméw live action znanych z kultury popularnej postaci zwie-
rzecych o rodowodzie kreskdéwkowym, a wiec poddanych daleko idacej karyka-
turyzacji. Wewnetrza i zewnetrzna antropomorfizacja pozwalata uczyni¢ je
glownymi bohaterami kina familijnego, a wciaz rosnace mozliwosci efektéw wi-
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zualnych zacieraty granice miedzy realnym a wirtualnym. Postepujaca amalga-
macje CGI ze sfilmowanym planem i aktorami mozna dostrzec w warstwie wi-
zualnej i designie postaci w Scooby-Doo (rez. R. Gosnell, 2002), Garfieldzie (rez. Peter
Hewitt, 2004) i Misiu Yogi (Yogi Bear, rez. Eric Brevig, 2010). Druga dekada obec-
nego stulecia potaczyta jednak pionierskie dokonania Babe i Jumanji, proponujac
w pelni cyfrowa, percepcyjnie realistyczna cielesnos¢ zwierzeca, ktora jednakze
nieraz kryje antropomorfizowane wnetrze. Wiasnie takie wizje stanowia obecnie
duza czes$¢ animalnej reprezentacji o komputerowym rodowodzie. Z czego wyni-
kaja rézne stopnie ucztowieczenia tych zwierzat i czy hiperrealistyczny drapieznik
$piewajacy o miltosci wciaz jest zwierzeciem?

Cyfrowe zwierzeta i jak je znalez¢

Warto raz jeszcze podkresli¢, ze cyfrowa rewolucja nie objeta wszystkich
zwierzat. W te domowe, czy raczej udomowione, z dwdéch gtéwnych powoddw
weciaz cze$ciej wcielaja sie prawdziwe czworonogi. Po pierwsze, psy i koty (rzadziej
inwentarz zywy) towarzysza nam na co dzien i stanowig — nawiazujac do opisy-
wanego przez Bergera rozbratu homo sapiens z dzika natura — ostatni relikt znikajacej
znaszego zycia fauny. Znamy wiec ich zachowanie lepiej niz osobliwosci tygrysow
czy niedzwiedzi, dlatego w wypadku obrazéw zwierzat domowych nasza percep-
gja jest wyczulona na wszelkie odstepstwa od normy, co powoduje duze ryzyko
wywotania dyskomfortu u widza i wpadniecia w ,,doline niesamowitosci”. Wra-
Zenie takie jest jednak subiektywne. Przyktadowo wedtug Adrianne L. McLean nie-
ktérym psom udaje si¢ omina¢ putapke , doliny niesamowitosci” wtasnie dlatego,
ze ich rasy powstaty w wyniku mieszania réznych ras przez cztowieka, a nowe od-
miany przyjmuja tak roznorodne ksztalty, ze wiele z nich wyglada juz jak karyka-
tury lub pluszowe zabawki®. Drugim powodem pozostania przy udziale zwierzat
domowych i hodowlanych w filmach jest przekonanie, Ze zapewnienie stworze-
niom towarzyszacym cztowiekowi od wiekéw wymaganych warunkéw wystar-
cza, by mogly uczestniczy¢ w przemysle rozrywkowym, nie doznajac krzywdy.
Kwestia etyki i przemocy symbolicznej jest w tym wypadku bardzo ztozona.
Czesto bowiem pierwszoplanowe psie wystepy sprowadza sie do btazenady i slap-
sticku, jak w wypadku komedii Marmaduke — pies na fali (Marmaduke, rez. Tom Dey,
2010). Jednakze w arthousie pojawiaja sie takie filmy, jak: Wendy i Lucy (Wendy and
Lucy, rez. Kelly Reichardt, 2008), Le quattro volte (rez. Michelangelo Frammartino,
2010) czy Biaty Bég (Féher isten, rez. Kornél Mundruczd, 2014), w ktérych podmio-
towos¢ zwierzat jest szanowana po obydwu stronach kamery®. Wspdtczesnie,
w sytuacjach niebezpiecznych dla zywych stworzen, bezdyskusyjnie stosuje sie
obrazy komputerowe, np. na planie nowej wersji Ben-Hura (rez. Timur Biekmam-
bietow, 2016) w sekwencji wyscigu rydwanow braty udziat prawdziwe konie,
ktére w dramatycznych momentach upadkéw i zderzen w diegezie zastepowano
cyfrowymi replikami bezszwowo wtopionymi w matryce live action. Pitbull z filmu
O psie, ktory wrécit do domu (A Dog’s Way Home, rez. Charles Martin Smith, 2019)
w scenie walki z szakalami (nota bene pomaga mu woéwczas w pelni renderowana
puma) takze zostat wyreczony przez digitalnego blizniaka. Do niedawna wiodace
psie postacie grane byly wylacznie przez zywe stworzenia, ewentualnie modyfi-
kowane w postprodukgji. Dopiero w 2020 r. zadebiutowat catkowicie cyfrowy pies-
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protagonista, czyli Buck z Zewu Krwi. Ten bezprecedensowy przypadek zwiastuje
nie tyle ograniczanie pracy m. in. pséw i kotéw na planie, ile raczej otwiera kino
na nowe mozliwosci oraz zapowiada bardziej spektakularne i ztozone narracje
o zwierzetach — zaréwno domowych, jak i dzikich. Te drugie bowiem od czasu
Parku Jurajskiego i Jumanji stanowia trzon reprezentacji komputerowej animalis-
tyki. Jeszcze kilka lat temu tygrys Richard Parker w Zyciu Pi (Life of Pi, rez. Ang
Lee, 2012) miat forme asamblazu ztozonego z prawdziwego drapieznika i jego wir-
tualnego odpowiednika, skadinad tak doskonalego, ze nie sposdb wskazac roéznic
miedzy dwoma obrazami. Dzi$ jednak egzotyczne zwierzeta filmowe w catosci sa
tworzone za pomoca CGI, poza wyjatkami, w ktérych zywe zwierzeta nie sa zmu-
szane do czynno$ci wymagajacych tresury, jak w przypadku rozgrywajacego sie
w ZOO Azylu (The Zookeeper’s Wife, rez. Niki Caro, 2017) — stonica byta obecna na
planie, cho¢ postac jej nowo narodzonego, ledwo zywego stoniatka powstata
w wyniku efektu wizualnego.

Cyfrowe zwierzeta, oprdcz rzecz jasna animacji, pojawiaja si¢ niemal we
wszystkich gatunkach i nurtach kina. Obrazy o ambicjach artystycznych raczej
sporadycznie korzystaja z digitalnych stworzen, wéwczas jednak zachowuja peten
realizm w ich przedstawianiu®. Zwierzeta nie stanowia wtedy atrakcji, lecz sa
w pelni zintegrowane z fabuta, a ich niematerialna proweniencje zdradza czasem
tylko racjonalny namyst nad dang scena pod katem prawdopodobienstwa jej po-
wstania bez uzycia efektéw wizualnych?®. Jako ilustracja moze tu postuzy¢ natu-
ralistyczny atak niedzwiedzicy na bohatera granego przez Leonardo DiCaprio
w Zjawie (The Revenant, rez. Alejandro Gonzalez Ifarritu, 2015). Zwierzeta przed-
stawione w kluczu realistycznym odgrywaja wieksza role w filmach grozy, zwlasz-
cza tych klasyfikowanych jako animal horror. Wyraznie przynaleza do sfery natury,
ale na prézno szukaé tu empatycznego spojrzenia. Ich zwierzeco$¢ zostaje spro-
wadzona do bycia przerosnietym drapieznikiem, przeznaczonym finalnie do
uémiercenia przez czlowieka przywracajacego bezpieczenstwo. Taki jest koniec
krokodyla w Zabdjcy (Rogue, rez. Greg McLean, 2007) oraz prehistorycznego rekina
w Meg (rez. Jon Turteltaub, 2018). Mniej brutalny, prozwierzecy final mozna nato-
miast odnalez¢ w Rampage: Dzikiej furii (Rampage, rez. Brad Peyton, 2018), w ktérym
agresywny goryl, ofiara nieudanego eksperymentu naukowego, zostaje wyleczony.
Cyfrowe ryby, gady i malpy z horroréw mimo hiperbolizacji gabarytéw pozostaja
percepcyjnie realistyczne, jednak w ich zachowaniu dostrzegalne sa elementy an-
tropomorfizmu. Katarina Gregersdotter, Nicklas Hallén oraz Johan Héglund zauwa-
zaja, ze paradoksalnie CGI i inne cyfrowe narzedzia wplynety na bardziej realistyczny
wyglad ekranowych zwierzqt, lecz takze spowodowaty, Ze sq one mniej realne, jako Ze mogq
zachowywac sig w sposob, w jaki zwierzecy aktor nigdy by sie nie zachowat*. W wypadku
animal horrors antagonistow, niewyposazonych w ludzka mowe czy subtelng mi-
mike, arbitralnie obdarza sie intencjami i dziataniami podkreslajacymi ich potwor-
no$¢ i zadze krwi, co zostaje skontrastowane z odwaga i dobra wiara ludzi.

Najwigkszym ogrodem cyfrowo-zoologicznym wciaz pozostaje szeroko ro-
zumiane kino familijno-przygodowe, do ktérego mozna zaliczy¢ takze pionierskie
Babe i Jumanji. Wydarzenia czesto nie moglyby sie wydarzy¢ w Swiecie rzeczywis-
tym, cho¢ wynika to przede wszystkim z daleko posunietej antropomorfizacji
zwierzat. Antropomorfizacja jest kluczowq kategorig w strategiach obrazowania
animalnych bohateréw, a rézny stopien jej natezenia — zaréwno na poziomie Swia-
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1. Zjawa (niedzwiedz)

2. Azyl (stoniatko)

3. Ben-Hur (konie)

4. Noe: Wybrany przez Boga (dzikie zwierzeta)

5 Kapitan Marvel (kot Goose)

6. Zabdjca (krokodyl)

7. Meg (rekin)

8. Rampage: Dzika furia (goryl George)

9. Zycie Pi (tygrys Richard Parker)

10. O psie, ktéry wrocil do domu (puma)

11. Alaydyn (tygrys Rajah)

12. Zew krwi (pies Buck)

13. Dumbo (stonigtko Dumbo)

14. Kopciuszek (myszy)

15. Ksiega dzungli (m.in. niedZwiedz Baloo, pantera Bagheera)
16. Doktor Dolittle (m.in. niedzwiedz polarny, goryl, pies, zyrafa)
17. Mowgli: Legenda dzungli (m.in. niedzwiedz Baloo, pantera Bagheera)
18. Krdl Lew (m.in. lwy, hieny, guziec, surykatka)

19. Hop (Zajac Zet)

20. Piotrus Krélik (krélik Piotrus)

21. Paddington (niedZzwiedz Paddington)

22. Mis Yogy (niedzwiedz Yogi)

23. Krzysiu, gdzie jestes? (m.in. pluszowy mis Puchatek)

24, Ted (pluszowy mis Ted)
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domosdi, jak i wygladu zewnetrznego — w kontekscie uzycia CGI pozwala wyod-
rebnic trzy podstawowe formaty reprezentacji postaci zwierzecych (A, B i C, zob.
wykres).

Oblicza antropomorfizacji

Przed omdéwieniem owych strategii warto doprecyzowa¢, ze tak inten-
sywne nadawanie cech ludzkich zwierzetom w kinie live action ma zrédto przede
wszystkim w dostosowaniu konwengji do dzieciecego widza. Swiat fauny nie
moze wiec by¢ zbyt grozny, dziki i realistyczny — bylby bowiem niezrozumiaty
i nieatrakcyjny. Dzieci na co dzien sg otoczone symbolicznymi inkarnacjami zwie-
rzat, takimi jak zabawki, ilustracje w ksigzkach czy postaci z kreskdwek, dlatego
tez reprezentacje filmowe podazajg tym Sladem. Nie tylko zreszta dzieci zyja
w krainie wszechobecnej antropomorfizacji pozaludzkich istot oraz rzeczy. Wy-
starczy spojrze¢ na reklamy czy design przedmiotéw, by przekonac sie, ze mniej
lub bardziej Swiadomie dorosli réwniez nadaja cechy cztowiecze wiekszosci tego,
co ich otacza. Jesli wiec mamy pelng kontrole nad kreacja cyfrowego zwierzecia,
mozemy wyposazyc¢ je we wszystkie te przymioty, ktdrych nie byliSmy w stanie
uzyskac¢ u zywych stworzen. Silna antropomorfizacja jest takze poklosiem bez-
posrednich relacji migdzy filmem a animacja kreskdwkowa. Znakomita czes¢ wir-
tualnej animalistyki to translokacje znanych bohaterow ksiazek dla dzieci, seriali
i filméw animowanych czy gier komputerowych do swiata percepcyjnie realis-
tycznego filmu. Dawniej kino rejestrujace , rzeczywisto$¢”, majac do dyspozycji
tylko zywe zwierzeta lub analogowe efekty specjalne, nie mogto korzystac z tak
daleko idacej antropomorfizacji. Jednak w ostatniej dekadzie wida¢ eskalacje pro-
dukgcji remake’ 6w animacji skoncentrowanych na zwierzetach w wersji live action
(w rzeczywistosci jest to melanz elementéw generowanych i sfilmowanych) lub
nowych wersji filméw, w ktorych niegdysiejsze strategie ucztowieczenia zwierzat
w petlni zastapiono CGI (np. Doktor Dolittle). Niezaleznie od tego, czy cyfrowe zwie-
rzeta sa wzorowane na bohaterach z medidw i sztuk, czy po prostu odpowiadaja
danemu gatunkowi, stopien ich wewnetrznej i zewnetrznej antropomorfizacji jest
zréznicowany, a jego warto$¢ wiaze sie ze znaczeniem zwierzecia dla fabuty, in-
tensywnoscia jego interakgji z ludzmi czy w koncu ogdlna konwencja dziela ze-
zwalajaca na odejscie od realizmu lub nie.

Pierwsza strategia (A) polega na obrazowaniu zwierzecia zgodnie z rzeczy-
wistg anatomia przy jednoczesnym zachowaniu maksymalnego stopnia jego we-
wnetrznej naturalnosci, niekiedy dzikosci. Tak jest w wypadku niedzwiedzicy ze
Zjawy, koni w Ben-Hurze czy fauny w Noe: Wybrany przez Boga (Noah, rez. Darren
Aronofsky, 2014). Wystepy te jawnie stuza narracji skupionej na cztowieku i majq
charakter krétkich epizodow lub pojedynczych uje¢. Wyjatkowy w obrebie oma-
wianej strategii jest kot Goose z filmu Kapitan Marvel (sktadajacy sie w ok. 30%
z wystepdw prawdziwych czworonogdw i w 70 proc. z CGI), petniacy istotna role
w fabule, ale nieantropomorfizowany wewnetrznie. Z kolei wspomniani wczesniej,
czesto tytutowi bohaterowie animal horrors takze zachowuja realistyczna powierz-
chownos¢, lecz w ich rysie pojawiajq sie pierwsze élady psychologizacji, kreujace
intencje i potegujace strach u odbiorcy. Owa antropomorfizacja jest jednak na tyle
subtelna, by antagonista pozostat w Swiecie dzikiej natury. Zachowanie wewnetrz-
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nego realizmu cyfrowych zwierzat wymaga zatem obecnosci postaci humanoidal-
nych, z ktérymi widz moze sie utozsamic — bez ich udziatu zmuszony bylby ogla-
da¢ film przyrodniczy w wersji CGI¥.

Na granicy strategii pelnego realizmu sytuuje si¢ Buck z Zewu Krwi. Mie-
szanca bernardyna i owczarka szkockiego zaprojektowano w estetyce fotorealizmu,
tak aby bezszwowo wtopil sie w sfilmowany materiat, jednak jego posta¢ odznacza
sie dyskretna warstwa uczlowieczenia, mozliwa do uzyskania tylko dzieki efektom
wizualnym. Tworcy, niejako rezyserujac cyfrowy wystep aktorski, wyposazyli psa
w subtelng mimike, m.in uplastyczniajac ruchy brwi pozwalajace pokazac zblizona
do ludzkiej ekspresje emocji. Dzieki temu w scenach, gdy Buck jest sam lub kon-
frontuje sie z innymi zwierzetami, widownia moze podaza¢ za tokiem myslenia bo-
hatera i odczyta¢ szersza game uczué. W wypadku zywych pséw w rolach
gléwnych, oprocz stosowania elementow jezyka filmowego witasciwych obrazowa-
niu relacji miedzyludzkich, np. planu — kontrplanu, zabiegiem wspomagajacym pro-
ces projekgji-identyfikacji jest przewaznie narracja pierwszoosobowa z offu (Byf sobie
pies /A Dog’s Purpose/, rez. Lasse Hallstrom, 2017; O psie, ktéry wrdcit do domu). W fil-
mie Sandersa odnajdujemy jej slady w incydentalnych monologach opiekuna Bucka
subiektywnie thumaczacego niektére motywacje psa. Innymi stowy, zachowujac rea-
listyczna koncepcje zwierzecia, nawet ucztowieczajac nieco jego psychike, opowies¢
potrzebuje takze ludzkiego bohatera, by nie straci¢ klarownej struktury fabularne;j.
Homo sapiens pezestaje by¢ konieczny, cho¢ nie musi znika¢ z filmu zupetnie, gdy
zwierzeta zaczynaja mowic. Jesli Rajah, tygrys towarzyszacy Dzasminie w Aladynie
(Aladdin, rez. Guy Ritchie, 2019), czy wspominany juz Richard Parker z Zycia Pi
mieszcza sie w sferze realizmu na obydwu interesujacych mnie poziomach (mimo
pewnego wewnetrznego uczlowieczenia), to iluzjonistyczny tygrys Shere Khan, an-
tybohater Ksiegi dzungli (The Jungle Book, rez. Jon Favreau, 2016) oraz Mowgli: Legenda
dzungli (Mowgli, rez. Andy Serkis, 2018), przynaleza juz do innego porzadku.

Druga strategia (B) to wiernos¢ zwierzecej powierzchownosci i poddanie
stworzen daleko idacej antropomorfizacji w obrebie zachowania. Wyposaza si¢ je
w ambigje, tesknoty i zdolno$¢ abstrakcyjnego myslenia (,,nieme”, ale pomystowe
i pomocne myszy w Kopciuszku /Cinderella/, rez. Kenneth Branagh, 2015), a takze
z reguly pozwala si¢ im przemowi¢ w jezyku cztowieka. Do tej reprezentacji pasuje
prekursorska $winka Babe, cho¢ dzigki technologii cyfrowej percepcyjnie realis-
tyczny proces mowy mogt zaistnie¢ takze poza grupa zwierzat hodowlanych i do-
mowych. Owo dialogowanie moze przybra¢ dwie formy decydujace o regutach
$wiata przedstawionego. Pierwsza to konwersacje tylko miedzy zwierzetami, be-
dace translacjq ich jezyka, styszalnag dla widzéw, jednak nieuchwytna dla ludzi
w diegezie. Wyraznie rozdziela to sfere ludzka od zwierzecej i ustanawia silng fo-
kalizacje na tej drugiej, czego optymalnym przykladem jest nowa, hybrydyczna
wersja Zakochanego kundla. Druga zaklada, ze zwierzeta moga rozmawiac¢ zaréwno
ze soba, jak i z ludzmi (przewaznie z jedna konkretna osoba, co ilustruje Ksigga
dzungli lub Doktor Dolittle). Idealne odwzorowanie detali animalnej fizjonomii po-
faczone ze zdolnos$cig komunikacji werbalnej nie moze by¢ jednak stuprocentowo
wierne rzeczywistosci. Umiejetnos$¢ ta warunkuje wprowadzenie zmian m.in.
w sposobie poruszania ,ustami” czy dodanie ruchéw mieéni klatki piersiowej
i okolic szyi podczas $piewania. Zestawienie hiperrealistycznego, nucacego wraz
z chfopcem Mowglim niedZwiedzia Baloo mogtoby spowodowa¢ wpadnigcie
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Krdl Lew, rez. Jon Favreau (2019)

w ostawiong ,,doling niesamowitosci”, dlatego bohaterowie Ksiegi dzungli maja
bardzo delikatny kreskéwkowy rys, nieprzeszkadzajacy jednak w ogdlnym od-
czuciu realizmu. Z kolei w wypadku adaptacji powiesci Kiplinga w rezyserii Ser-
kisa zwierzeta nie byly generowane cyfrowo od podstaw, jak u Favreau, lecz
zostaly zagrane przez aktoréw przy uzyciu technologii performance capture. Koni-
cowy efekt okazal sie jednak karykaturalny i przesadnie antropomorficzny, gdyz
przez zwierzece rysy , przeswitywaty” prawdziwe ludzkie twarze.

Najbardziej radykalnym projektem w ramach omawianej strategii jest Krol
Lew (2019) — pierwszy z remake’6w disnejowskich animacji, w ktorym nie ma czto-
wieka. Poza pierwszymi ujeciami przedstawiajacymi naturalne plenery i faune Af-
ryki, wszystkie elementy filmu wygenerowano komputerowo, co podaje
w watpliwos¢ klasyfikowanie filmu Favreau jako live action. Niemniej estetyka
dzieta jest w pelni fotorealistyczna, a w momentach, gdy bohaterowie nie rozma-
wiaja i nie $piewaja, mozna zapomnie¢, ze w istocie oglada sie film animowany.
Wynika to przede wszystkim z niemal catkowitego zaniechania modyfikacji wy-
gladu dzikich stworzen. O ile tytulowy bohater powstatego w tym samym roku
Dumbo (rez. Tim Burton) — co prawda niemowiacy, otoczony ludzmi, a zatem bliz-
szy ogdlnej konwengji realistycznej — przez swoje ogromne uszy i oczy bardzo
przypomina pierwowzor z klasycznej animagji, o tyle fauna Krdla Lwa utracita pier-
wotng , disnejfikacje”*. Zrezygnowano nie tylko z uwypuklenia oczu, brwi czy
osobliwosci takich, jak ksztalt grzywki dorostego Simby, lecz takze ograniczono
,niezwierzecy” sposob zachowania si¢ postaci z oryginatu. Na poczatku filmu
Favreau mandryl Rafiki podnosi do gory nowo narodzone lwiatko w pozyciji sie-
dzacej, nie stojacej, surykatka Timon, zamiast na dwdch, porusza sie gtéwnie na
czterech konczynach, mlody lew, po raz pierwszy spozywajac robaki, nie wklada
ich do paszczy tapa, ale je prosto z ziemi, zas choreografia scen muzycznych,
w oryginale przypominajaca uktady z musicali Busby’ego Berkeleya, zostata spro-
wadzona do rytmicznych plaséow. Przyrodniczy realizm jest najbardziej widoczny
w wygladzie Pumby, ktéry zgodnie z proporcjami guzca nie przypomina karykatu-
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ralnej wersji siebie z 1994 r. Tak daleko posunieta wiernos¢ naturze zestawiona z psy-
chologizacja, werbalizacjq jezyka postaci, a nawet kilkoma intensyfikujacymi subiek-
tywizacje ujeciami POV sprawia, ze Krdl Lew jest filmem hybrydycznym nie tylko
na poziomie formy. Pelna kontrastéw jest zwierzecos¢, ktora pod najbardziej iluzjo-
nistyczna powierzchnia, jaka do tej pory zaproponowata cyfrowa animalistyka,
skrywa jej najglebszy brak. Erica Fudge, analizujac etyczny wymiar mowy wprowa-
dzonej cyfrowo do Babe, przywotuje stowa Ludwiga Wittgensteina: Gdyby lew umiat
méwié, i tak nie potrafilibysmy go zrozumie¢, podkreslajace zasadnicze réznice miedzy
zwierzeciem a cztowiekiem, nawet jesli zatozy¢ istnienie wspdlnego jezyka. Ba-
daczka zestawia je z polemika Stephana Budiansky’ego, ktory pisat: Gdyby lew umiat
méwié, prawdopodobnie potrafilibysmy go zrozumiec. Jednakze nie bytby on juz lwem, czy
raczej jego umyst nie bytby juz umystem lwa. Fudge podsumowuije to stwierdzeniem,
ze antropomorfizm moze mie¢ wymiar etyczny®. Powyzsze cytaty zaskakujaco dobrze
charakteryzuja bohateréw filmu Favreau, w ktérych wierne odzwierciedlenie natury
i empatyczne spojrzenie zderza si¢ z przemoca symboliczna. Oddanie postzwierze-
tom glosu jest w istocie czym$ przeciwnym — kolonizowaniem ich wizerunkéw
i wttoczeniem w nie glosu ludzkiego. To znamienne, ze w pozbawionym obecnosci
cztowieka swiecie zwierzecym, w ktdrym rzadzi prawo faricucha pokarmowego,
tylko czes¢ stworzen jest wyrdzniona antropomorfizacja uzalezniong od istotnosci
bohateréw dla fabuty. Lew Skaza, monologujac po szekspirowsku i w koricu kierujac
stowa ku uciekajacej przed jego pazurami myszy, nie otrzymuje od niej odpowiedzi.
Z kolei Rafiki uzywa owaddw niczym narzedzi. Te mate, nieme, nie wykazujace sla-
déw emocjonalnosci stworzenia zdaja sie przynaleze¢ do innego porzadku, w kto-
rym antropomorfizowana fauna roztacza ,ludzka” wladze nad nizszym kregiem
istot. Wystarczy zauwazyy¢, ze zadne z hiperrealistycznych zwierzat-bohateréw z af-
rykanskiej sawanny nie zostato wyposazone w narzady rozrodcze. W animacjach
iilustracjach operujacych graficzna schematyzacja éw brak jest bezsporna czescia
konwengiji, jednak w wypadku skrajnie sugestywnych obrazéw zwierzat ta anato-
miczna niescisto$¢ niezamierzenie uwidacznia sie i moze budzi¢ skojarzenia z ka-
stracja — zardwno w wymiarze fizycznym, jak i symbolicznym?.

Trzecia z wyrdznionych przeze mnie strategii obrazowania digitalnej ani-
malistyki w kinie live action (C) jest odwrotnoscia pierwszej. Opiera si¢ na zasto-
sowaniu glebokiej antropomorfizacji emocjonalnej i behawioralnej przy
jednoczesnym odejsciu od realistycznej fizjonomii na rzecz kreskéwkowosci i ka-
rykatury. Tytulowi bohaterowie Misia Yogiego, Paddingtona (rez. Paul King, 2014)
czy Piotrusia Krdlika (Peter Rabbit, rez. Will Gluck, 2018) funkcjonuja nie jako zwie-
rzeta, ale raczej jako rozpoznawalne postaci o ustalonym usposobieniu czy poczu-
ciu humoru, wywodzace sie z serialu animowanego lub ilustrowanej literatury dla
dzieci. W przeciwienstwie do zwierzat z klasycznych animacji Disneya ich antro-
pomorfizacja jest nierozerwalnie zlaczona z kreskowkowym wygladem i nie-zwie-
rzecymi atrybutami, takimi jak ubranie lub inne przedmioty. W tej strategii istotna
jest takze obecnos¢ cztowieka, celowo skontrastowana z nierealistycznym, czesto
nieproporcjonalnym futrzakiem, ktérego fizycznos$¢ wpisuje sie jednak w estetyke
realizmu percepcyjnego. Wydaje sie wiec, ze kreskowkowe zwierze i aktor dziela
ten sam status ontologiczny, w przeciwienstwie do amalgamatu cztowieka z kla-
sycznie animowana postacia (Kto wrobit krélika Rogera? /Who Framed Roger Rabbit?/,
rez. Robert Zemeckis, 1988; Kosmiczny mecz /Space Jam/, rez. Joe Pytka, 1996). Skraj-
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nie antropomorficzne zwierzeta w obrebie omawianej strategii ptynnie 1acza sie
z innymi quasi-zwierzetami, ktérych uznanie za reprezentacje zwierzat bytoby
jednak naduzyciem. Do takich postaci nalezy ozywiona, zabawkowa fauna Stu-
milowego Lasu w Krzysiu, gdzie jestes? (Christopher Robin, rez. Marc Forster, 2018)
czy rubaszny pluszowy mi$ w Tedzie (rez. Seth MacFarlane, 2012).

Ogladanie i odczuwanie cyfrowych zwierzat

Gdy patrzymy na rozmieszczenie tych trzech strategii na wykresie przed-
stawiajacym zaleznos¢ miedzy odejsciem od zewnetrznej zwierzecosci a we-
wnetrzng antropomorfizacja, widzimy puste miejsce. W istocie widmowa kategoria
D (poddajaca powierzchowno$¢ zwierzecia glebokiej karykaturze przy jednoczes-
nym realizmie zachowania) nie istnieje. Dowodzi to jednak, ze porzucenie wy-
gladu zgodnego z naturg musi pociagac za sobg znaczny poziom ucztowieczenia.
Co wiecej, warto zauwazyy¢, ze kino sprzed rewolugji cyfrowej korzystato zaréwno
ze strategii A, angazujac prawdziwe zwierzeta, jak i strategii C, uzywajac lalek,
kostiuméw lub wprowadzajac animacje rysunkowg do filmu. Wspoétczesnie CGI
zdominowato obydwa podejscia, ale co wazniejsze, wprowadzito nowgq kategorie
(B) w reprezentacji animalistycznej — percepcyjnie (hiper)realistyczne zwierzeta
zdolne do méwienia, $piewania i robienia wszystkiego, co znajdzie si¢ w scena-
riuszu. W przeciwienstwie do stworzen z kategorii A, dzieki znacznej antropo-
morfizadji stajq si¢ one protagonistami. Poczatkowo bohaterowie ci mieli wytacznie
charakter hybrydyczny, sktadajac sie zaréwno z elementéw sfilmowanych zwie-
rzat, jak i wygenerowanych (Babe — swinka z klasg); dzi$, w zaleznosci od gatunku,
stworzenia moga mie¢ w pelni cyfrowa forme (Krdl Lew) lub stanowi¢ asamblaz
realnego i wirtualnego (Kapitan Marvel, Zakochany kundel). Dla reprezentaciji stra-
tegii B przelomem okazata sie Ksigga dzungli, ktérej powodzenie komercyjne, jak
i artystyczne w zakresie efektéw wizualnych, zdecydowato o intensyfikacji trendu
w nastepnych pieciu latach. Sukces Krdla Lwa zapewne przelozy sie na konsek-
wentne aplikowanie nowej estetyki w bedacej w fazie przygotowan , filmowej”
wersji Bambi na podstawie animacji z 1942 r.

Zastanawiajac sie, jak cyfrowe zwierzeta moga wptywac na sytuacje tych zy-
wych, trudno odpowiedzie¢ jednoznacznie. Z jednej strony oczywista zaleta CGI
jest ograniczenie udziatu zwierzat w przemysle rozrywkowym, a takze zakorzenie-
nie w widzach empatii wobec nich dzigki przejmujacym, niekiedy proekologicznym
i prozwierzecym narracjom z percepcyjnie realistycznymi istotami jako gtéwnymi
bohaterami (np. Dumbo). Jednakze 6w realizm, zespolony z psychologicznym an-
tropomorfizmem, pociaga za soba rowniez negatywne konsekwencje. Hiperrealis-
tyczne przedstawienia CGI r6znia sie znaczaco od ucztowieczonych wizerunkéw
zwierzat znanych z kreskowek czy ilustracji. To niekiedy ekstremalnie sugestywne
iluzje, obrazy, ktére zostaja w pamieci i — zwlaszcza w wypadku najmtodszej wi-
downi — moga ksztattowaé wyobrazenie o swiecie. Kontakt z widmowymi zwie-
rzetami, czesto wyposazonymi w cechy i zdoInosci, ktérych nie odnajdziemy w ich
rzeczywistej naturze, stopniowo zastepuje relacje z tymi prawdziwymi. Nostalgia
za utracong wiezia z naturg tylko wzmaga 6w proces produkcji postwierzat — do-
skonatych modeli zawtaszczonych od $rodka przez refleksy naszych wtasnych
emocji. Warto w tym miejscu zapyta¢, czy tak silna antropomorfizacja jest nie-
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oczywistym symptomem , gatunkowizmu”, objawiajacego sie zawlaszczaniem
prawdziwego wizerunku zwierzat na rzecz tego zmodyfikowanego i dostosowa-
nego do oczekiwan czlowieka. Nasuwa sie tu analogia do ludzkich przejawow
dyskryminagiji, takich jak niestawny styl blackface, a takze wciaz obecny whitewa-
shing, czyli ,wybielanie” postaci, ktére z rozmaitych powodéw nie powinny by¢
,biate”. Cyfrowa taksydermia, tak czesta we wspotczesnych fabularnych widowis-
kach filmowch, ma zatem wciaz wiele wspdlnego z cyrkowymi atrakcjami, m.in.
podporzadkowanie zwierzat ludzkiemu spojrzeniu (aktywnosc¢ — pasywnosc) oraz
funkcja sublimacyjna wobec braku kontaktu z natura. Czynigqc zwierzeta przed-
miotem narracyjnego spektaklu, mimowolnie nakladamy na nie siatke antropocen-
trycznej percepcji (ma to miejsce nawet w kinie dokumentalnym podejmujacym
tematyke zwierzeca) i zamieniamy zwierzeta w kukietki lub awatary. Odbiér wia-
Sciwy dla widowiska cyrkowego (czerpanie przyjemnosci z biernej obserwagji In-
nego) przeksztalca sie wowczas w doswiadczenie, w ktérym zaangazowanie
emocjonalne zostaje translokowane na postaci zwierzece. Jednakze sa to juz tylko
metafory ludzi i relacji miedzyludzkich ubrane w iluzjonistyczne powloki.

Owo doswiadczenie ma wiele wspolnego z analizowanym przez Vivian Sob-
chack morfowaniem, ktdre w epoce cyfrowej wybrzmiato jak nigdy przedtem. Ba-
daczka zauwaza, ze ptynny proces transformacji, przejscia z jednej formy w druga,
od zawsze nas fascynowat, bedac jednoczesnie zjawiskiem o aurze niesamowitosci*.
W wypadku komputerowo generowanych zwierzat mamy niekiedy do czynienia
z morfowaniem o charakterze zmiany fizjonomicznej (np. myszy przeksztalcajace
sie w konie w Kopciuszku z 2015 r.), jednak czesciej doznanie bliskie fenomenowi
opisywanemu przez Sobchack zachodzi na poziomie percepcji wewnetrznej tozsa-
mosci pozaludzkich protagonistéw w relacji do ich powierzchownosci. Prawdopo-
dobnie najbardziej pociaga nas w nowych wersjach Ksiegi dzungli czy Kréla Lwa
(strategia B) niestabilnos¢ zwierzecosci i cztowieczenistwa bohateréw oraz, co cha-
rakterystyczne dla cyfrowego morfowania, bezwysitkowos$¢, szybkosc i efektow-
nos¢, z jakimi mozemy poruszac sie pomiedzy tymi biegunami®. Ta niestabilnos¢,
nierzadko sprzecznos¢, gdy w jednej chwili obcujemy z niemal dokumentalnym ob-
razem przyrody, by po chwili ustysze¢ finezyjnie wys$piewany monolog, odsyta nas
réowniez do plynnosci i réznorodnosci naszego ,ja”. Z kolei casus digitalnej fauny
kaze w tym kontekscie postawic zgola inne pytanie i odwrdci¢ kwestie podjeta w ni-
niejszym tekscie. By¢ moze nalezy zapytac nie tylko o zawarto$¢ antropomorficznego
pierwiastka w zwierzetach, ale o zwierzecos¢ w cztowieku. Najwyrazniej nostalgia
za zmarginalizowana fauna nie tylko kieruje ludzi ku reprezentacjom zwierzat®,
lecz takze stara si¢ jedno z drugim zespoli¢, niekiedy tworzac iluzjonistyczne hyb-
rydy, w ktérych oba czynniki Zyja zgodnie w umownej, morfujacej tozsamosci.

! American Humane (AH), organizacja dba-
jaca o dobro zwierzat w Stanach Zjednoczo-
nych, zatozona w 1877 r., od 1940 r. monito-
rujaca traktowanie zwierzat na planach fil-
mowych, a od 1972 r. przyznajaca obrazom
atest No Animals Were Harmed.

2 Protesty ze strony PETA dotyczyty m.in. fil-
moéw Zycie Pi (rez. Ang Lee, 2012), Hobbit:

Niezwykta podréz (rez. Peter Jackson, 2012)
i Byt sobie pies (rez. Lasse Hallstrom, 2017),
w ktorych bylo narazone zycie wystepuja-
cych tam zwierzat.

3 E. Fudge, Animal, Reaktion Books, London
2002, s.88.

* Wspotczesnie kino live action jest raczej ki-
nem hybrydycznym, zawierajacym w roz-
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nych proporcjach materiat sfilmowany i wy-
generowany. Kluczowa przy klasyfikadji jest
jednak przynajmniej minimalna obecnos¢
materiatu live action (przede wszystkim wy-
stepy aktorskie) i fotorealistyczna estetyka
CCGI zapewniajaca bezszwowe kompozyto-
wanie.
Poczawszy od publikacji Petera Singera tzw.
nowa etyka wciaz przybiera na znaczeniu
i powoduje zmiany w $wiadomosci spotecz-
nej. Prymat zycia ludzkiego nad zyciem in-
nych istot stat si¢ przedmiotem dyskusji,
a zasada rownowazenia interesow ludzi
i zwierzat towarzyszy walce o dobrostan
tych drugich. Kluczowym dla nowej etyki
zalozeniem jest indywidualne podejscie do
zycia zwierzecia, przekonanie o jego niepo-
wtarzalnosci, a wiec i wartosci. Zob. P. Sin-
ger, Etyka praktyczna, ttum. A. Sagan, Ksiaz-
ka i Wiedza, Warszawa 2007, s. 65-88;
A. Dhuzewicz, Etyka utylitarystyczna Petera
Singera — szanse i mozliwoéci przeksztatcenia
praw zwierzqt, ,Ethics in Progress” 2014, nr 1
(5), s. 124-136. Postulaty Singera i kontynua-
torow jego mysli znalazly odbicie w stop-
niowym ograniczeniu wykorzystywania
zwierzat i uwzglednianiu ich intereséw, cze-
go przyktadem jest polepszajaca sie sytuacja
zwierzat w przemysle filmowym.

M. DeMello, Animals and Society: An Intro-

duction to Human-Animal Studies, Columbia

University Press, New York 2012, s. 7.

7 Tamze, s. 10.

8 Zob. R. Malamud, Reading Zoos: Representa-
tions of Animals and Captivity, New York Uni-
versity Press, 1998, s. 30-31; A. M. Lippit,
Electric Animal: Toward a Rhetoric of Wildlife,
University of Minnesota Press, 2000, s. 3;
L. Kalof, Looking at Animals in Human Histo-
ry, Reaktion Books, London 2007, s. 153;
C. Jerolmack, The Global Pigeon, University
of Chicago Press, New York 2013, s. 12.
Wszystkie wskazane publikacje obieraja
jako punkt wyjscia pionierskie spostrzezenia
Johna Bergera.

?J. Berger, Po coz patrze¢ na zwierzeta?, w: te-
goz, O patrzeniu, thum. S. Sikora, Fundacja
Aletheia, Warszawa 1999, s. 28-39.

10 Tamze, s. 38.

' Tamze, s. 29.

2 A. M. Lippit, dz. cyt., s. 2-3.

13 Tamze, s. 187.

4 Por. M. Stanczyk, Bestiariusz. Historia prze-
mocy, ,,Ekrany” 2019, nr 2 (48), s. 19.

15 Tamze, s. 18.

16 Zob. L. Manovich, What is Digital Cinema?,
w: The Visual Culture Reader, red. N. Mirzoeff,

5
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Routledge, London 1998, s. 410. Pierwsza
publikacja tekstu w 1996 r. na stronie inter-
netowej: http://manovich.net/index.php/pr-
ojects/tag:Article (dostep: 10.12.2019).

7 Por. S. Prince, Digital Visual Effects in Cinema:
The Seduction of Reality, Rutgers University
Press, New Brunswick 2012, s. 23-24.

18 Zob. K. Kalbarczyk, W cyfrowym zwierciadle:
CGI i postludzkie widma, ,Ekrany” 2017, nr 6
(40), s. 33-34.

Y E. Fudge, dz. cyt,, s. 88.

208, Prince, True Lies: Perceptual Realism, Digital
Images and Film Theory, ,Film Quarterly”
1996, t. 49, nr 3, s. 27-37.

! Niekiedy zwierzeca role na planie odgrywa
cztowiek, tzw. creature performer. Jego zada-
niem jest przede wszystkim zapewnienie
partnerstwa aktorom w scenach interakcji,
a czasem takze danych np. dla operatora
i tworcow efektow wizualnych. Owi perfor-
merzy wcielili sie m.in. w Bucka w Zewie
krwi czy tytulowego stonia w Dumbo.

2 A. L. McLean, Afterword: Dogs at the Digital
Divide, w: Cinematic Canines: Dogs and Their
Work in the Fiction Film, red. taz, Rutgers
University Press, New Brunswick 2014,
s. 240.

% Popularng praktyka, majaca réwnowazy¢
wykorzystywanie zywych pséw na planie,
jest szukanie , aktoréw” w schroniskach,
a nastepnie znajdowanie im nowych do-
moéw (Biaty Bog, Zakochany kundel) lub prze-
znaczanie ich do pracy spotecznej, np. jako
psy terapeutyczne (O psie, ktéry wrdcit do
domu).

# Zupelnie wyjatkowym przypadkiem jest lis,
ktérego spotyka bohater Antychrysta (Anti-
christ, rez. Lars von Trier, 2009). Ssak o foto-
realistycznej powierzchownosci znienacka
wypowiada stowa: ,chaos rzadzi”. Repre-
zentacja ta, tak jak w przypadku $winki
Babe, ma strukture patchworkowa — na
prawdziwego lisa nalozono cyfrowa war-
stwe z poruszajacymi sie ,,ustami”, tworzac
percepcyjnie realistyczna catosé.

% Stephen Keane wyrdznia efekty wizualne
widzialne i niewidzialne. Por. S. Keane, Cine
Tech: Film, Convergence and New Media, Pal-
grave Macmillan, New York 2007, s. 63.

% K. Gregersdotter, N. Hallén, J. Hoglund,
A History of Animal Horror Cinema, w: Animal
Horror Cinema: Genre, History and Criticism,
red. ciz, Palgrave Macmillan, London 2015,
s. 35.

¥ Przyktadem takiego projektu byt paradoku-
mentalny serial Wedrowki z dinozaurami
(BBC, 1999).
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% Por. Encyclopedia of Animal Rights and Animal dabniania stuzacych rozrywce wizerunkéw
Welfare, red. M. Bekoff, ABC-CLIO, Santa zwierzat do zywych pierwowzoréw, co daje
Barbara — Denver — Oxford 2010, s. 173. iluzoryczne, widmowe poczucie zwierzecej

» E. Fudge, dz. cyt., s. 89. obecnosci. Por. J. Berger, dz. cyt., s. 30-32.

% Proces zmiany dwumiarowych zwierzat 31V. Sobchack, Introduction, w: Meta-Morphing:
z klasycznej animacji z 1994 r. w hiperrea- Visual Transformation and the Culture of Quick-
listyczne stworzenia z filmu Favreau przy- -Change, red. taz, University of Minnesota
pomina opisywane przez Bergera dziewiet- Press, Minneapolis, London 2000, s. XI-XIL.

nastowieczne przejscie od zabawek-symboli, ~ ** Por. tamze, s. XII.
ktore nie roscity sobie pretensji do realizmu (gto- 3 Por. A. M. Lippit, dz. cyt., s. 186-187; O. Ti-

wa konia na kiju) do dominacji wypracowa- mofeeva, The History of Animals: A Philoso-
nych ,reprodukcji” (kon na biegunach, wy- phy, Bloomsbury Publishing, New York
pchane zwierzeta). W obydwu przypadkach 2018, s. XI-XIL

mamy do czynienia z intensyfikacja upo-

Kamil Kalbarczyk Absolwent historii sztuki oraz filmoznawstwa i wiedzy o no-
wych mediach na Uniwersytecie Jagiellonskim, doktorant
w Instytucie Sztuk Audiowizualnych tamze. Staly wspolpra-
cownik czasopisma ,Ekrany”. Jego zainteresowania badaw-
cze skupiaja sie na zagadnieniach zwigzanych z rewolucja
cyfrowa i tzw. nowa ontologia obrazu filmowego, a takze na
tematyce aktorstwa i gwiazdorstwa w Kinie.
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the phenomenon that has been developing since the 1990s
in the context of visual effects studies and animal studies.
He emphasizes the issue of progressive anthropomorphi-
sing of digital animals in the live action cinema of the last
decade. The author differentiates three basic strategies for
creating perceptually realistic animals, depending on the
degree of their internal personification and external an-
thropomorphism or cartoonishness. Analysing 7The Lion
King (dir. J. Favreau, 2019) the author notes a new trend,
characteristic of hybrid cinema (a mélange of photorealistic
animation and live action material): representations of de-
eply anthropomorphized fauna maintaining hyper-realistic
physiognomy.



