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Non-human face design. Posthuman contexts of facial imagery technologies

Abstract: The face seems to be a category that should take a very important and special place in
posthuman thought. It is in fact the battlefield between various forces and is the result of biological
components, affects, technology and biotechnology, screens and communication codes. The reflec-
tion on the face that has already begun from Deleuze and Guattari, which detaches it from the hu-
man subject, undermines its status as an emblem of humanity and shows it as the intersection of
various types of tension and dynamics, finds its practical expression in current technological reality.
Facial imaging technologies in film CGI, specialized methods of face-tracking and analysis using
artificial intelligence algorithms, fusions of human and inhuman faces in artistic and commercial
projects, and finally the face as an important element of robotics, all these areas show this category
as a real field of experiment and designing practices in the visual layer. The face thus appears as
a critical category, inclining to ask questions about the veracity of her image, its integrity, property
rights to her, and communication potential. The aim of the article will be an attempt to build a map
of face design practices in post-digital media reality and answer the question about its very complex
and defying contemporary status.

Keywords: face studies, posthuman definition of the face, face design and reconstruction, CGI,
deep fakes, facial expression, media art, bio-art
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Tysigee twarzy, setki mirazy. To czlowiek tworzy metamorfozy'.

Twarz jest od poczqtku tym, co nieludzkie w czlowieku®.

Design to praktyka, ktorag mozna taczy¢ z post- i transhumanizmem na bardzo wie-
lu poziomach. Wynika to z faktu, ze projektowanie ciata, podmiotu — czy ogolnie;j:
zycia — jest definicyjnie wpisane w te myslowe orientacje. Gdyby chcie¢ wybrac¢
najbardziej reprezentatywny lub najbardziej wizualnie sugestywny element ciata,
ktory ukazywalby te procesy, bytaby nim twarz. Wida¢ to juz w analizie typowych
wizualnych przedstawien post- i transhumanizmu, ktére mozna znalez¢ na oktadkach
ksigzek, plakatach filmowych i konferencyjnych czy banerach reklamowych. Bardzo
czesto twarz jest w tych przedstawieniach odtagczona od reszty biologicznego Iub
technologicznego ciata. Jesli wyglada na ludzka, to ukazuje si¢ jej okablowana druga
strona, a prezentowane w ten sposob roboty otrzymuja ludzkie twarze lub vice versa.
To intuicyjne taczenie post- 1 transhumanizmu z twarza — lub lepiej: lokowanie tych
optyk wlasnie w twarzy — nie powinno si¢ ogranicza¢ jedynie do wizualnego przed-
stawienia. Twarz jest bowiem zaréwno bardzo istotnym konstruktem mys§lowym, jak
1 artefaktem, ktory wydaje si¢ unaocznia¢ najwazniejsze zagadnienia zwigzane z ideg
postcztowieka. Twarz moze by¢ w tej perspektywie wypadkowsa sktadnikéw biolo-
gicznych, afektoéw, technologii 1 biotechnologii, ekranéw i komunikacyjnych kodéw.
Z drugiej strony mozna jg interpretowac jako punkt przecigcia réznorodnych sitk:
ewolucji, czynnikow cywilizacyjnych, spotecznych norm, politycznych i rynkowych
naciskow. W takim uktadzie twarz stopniowo traci swoj prymarny charakter emble-
matu cztowieczenstwa, tak jak idea cztowieka traci swoja antropocentryczng pozycje.
Idac tym sladem, mozna powiedzie¢, ze coraz czesciej postugujemy sie twarzg jako
kategorig krytyczna, sktaniajacg do zadawania pytan o prawdziwos¢ jej wizerunku,
integralno$¢, prawo wlasnosci do niej, komunikacyjny potencjat. Technologie obra-
zowania twarzy w filmie cyfrowym, wyspecjalizowane metody jej $ledzenia i analizy
przy uzyciu algorytméw sztucznej inteligencji, fuzje twarzy ludzkich i nieludzkich
w projektach artystycznych i komercyjnych, wreszcie twarz jako istotny element ro-
botyki — wszystkie te obszary pokazuja omawiang kategori¢ jako rzeczywiste pole
eksperymentu i designerskich praktyk w warstwie wizualnej. Moim celem w niniej-
szym artykule bedzie zatem proba zbudowania mapy praktyk projektowania twarzy
w postcyfrowej rzeczywisto$ci medialnej. Tekst zmierzy si¢ takze z odpowiedzig na
pytanie o jej bardzo zlozony i wymykajacy sie definicjom wspotczesny status.
Artykut sktada si¢ z czterech czesci. W pierwszej postaram si¢ pokazac teoretycz-
ne zrddta myslenia o twarzy jako o posthumanistycznej metaforze, w drugiej wskaze
na szersze historyczne i medyczne ,,zaplecze” myslenia o twarzy jako o krytycznym
1 umownym konstrukcie, a w trzeciej i czwartej skupi¢ si¢ na réznorodnych przeja-

' Fragment piosenki Szare miraze zespotu Manam z 1980 roku, muzyka: M. Jackowski, stowa: Kora.
2 G. Deleuze, F. Guattari, Tysigc plateau. Kapitalizm i schizofrenia, red. merytoryczna i jezykowa
J. Bednarek, Fundacja B¢c Zmiana, Warszawa 2016.
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wach twarzy jako eksperymentu — odwotujac si¢ do analizy przyktadow z obszaru
wspolczesnego kina cyfrowego, sztuki cyfrowej i bio-artu, a takze projektow uzyt-
kowych.

1. Interpretacyjne bieguny fizjonomii: o dwéch
(przeciwstawnych?) paradygmatach twarzy

Na potrzeby nie tylko niniejszego artykutu, ale rowniez dla szerszego rozumienia
specyfiki twarzy jako nie-ludzkiego konstruktu chciatbym rozpoczaé od pewnego
rozroznienia, ktore wydaje si¢ bardzo istotne w perspektywie tradycyjnego i post-
humanistycznego definiowania tej kategorii. Wydaje si¢, ze mozna zaproponowac
mys$lenie o dwoch do pewnego stopnia przeciwstawnych paradygmatach twarzy, kto-
rych przejawy mozna $ledzi¢ zarowno we wspotczesnych praktykach kulturowych
1 technologicznych, jak i w historycznych ujawnieniach, ale rowniez taczy¢ z nimi
okreslone koncepcje teoretyczne. Pierwszy z tych paradygmatow okreslitbym jako
paradygmat twarzy antropocentrycznej, natomiast drugi bylby zwiazany wiasnie
z twarzg posthumanistyczna. Zasygnalizowatem, ze paradygmaty te sg przeciwstaw-
ne tylko do pewnego stopnia, poniewaz stanowig one bieguny przebiegajacej w obu
kierunkach dynamiki, a jednocze$nie oba poddaja si¢ krytycznemu namystowi.

Paradygmat twarzy antropocentrycznej wiazalby sie przede wszystkim z mysle-
niem o niej jako o emblemacie integralnego ludzkiego podmiotu. Twarz stanowilaby
w tym miejscu jego dystynktywny i najwazniejszy element komunikujacy swego
rodzaju ,,prawde” o nim. Bylaby to twarz, ktdrg mozna rozszyfrowaé, przeczytac,
odkry¢ ukrytego za nia czlowieka, z jego intencjami i pragnieniami, nawet wbrew
niemu samemu.

Wydaje sie, ze to w paradygmacie twarzy antropocentrycznej nalezy takze umies-
ci¢ roznego typu technologie $ledzenia twarzy, dzigki ktérym ludzki podmiot moze
by¢ rozpoznany i staksonomizowany. Rozpoznana w ten sposob twarz daje okazje
do wpisania podmiotu w biopolityczny czy bioekonomiczny porzadek, czego przy-
ktadem moze by¢ gwattownie rosngce zainteresowanie technikami $ledzenia twarzy
przez chinski aparat panstwowy czy niebezpieczenstwo kryjace si¢ za mozliwoscia
wykorzystywania technik automatycznego rozpoznawania orientacji seksualnych za
posrednictwem analizy twarzy>.

*  Dwojka badaczy, Yilun Wang i Michat Kosinski, opracowata algorytm sieci neuronowej, ktory na
podstawie analizy bazy ponad 35 000 zdj¢¢ twarzy z portalu randkowego jest w stanie z 81-procen-
towa skuteczno$cig w wypadku mezezyzn i 71-procentowa w wypadku kobiet rozpoznac orientacje
homoseksualng. Artykut wywotat spore kontrowersje. Wskazywano na to, ze jest przyktadem skom-
promitowanej fizjonomiki — pseudonauki zajmujacej si¢ badaniem przynaleznosci od okreslonej grupy
charakterologicznej na podstawie wygladu twarzy; spotecznosci LGBTQ upatrywaty w badaniach
realnego zagrozenia dla swoich cztonkow; autorzy bronili si¢, wskazujac, ze ich intencja byta cheé
zwrdcenia uwagi na obecne zagrozenia prywatnosci zwiazane z analiza wielkich ilosci danych. Zob.
Y. Wang, M. Kosinski, Deep neural networks are more accurate than humans at detecting sexual
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Idealnym teoretycznym podtozem dla tak rozumianego paradygmatu bytyby styn-
ne prace nad ekspresjg emocji i mikroekspresja mimiczng twarzy, ktorych autorem
jest Paul Ekman. Badacz ten, rozwijajacy teori¢ twarzy od lat 70. XX wieku, nie tyl-
ko odkryt uniwersalno$¢ emocji podstawowych cztowieka, ujawniajgcych si¢ w twa-
rzy, ale takze zbadal wplyw czynnikoéw spotecznych 1 kulturowych na che¢ ukry-
wania naturalnych emocji*. Niezwykle popularnym elementem teorii Ekmana jest
misternie zbudowany system kodowania ekspresji twarzy, za posrednictwem ktorego
badaczowi wspolnie z Wallace V. Freisen udato si¢ zakodowa¢ 10 tysiecy rdéznych
typow ekspresji mimicznej i przypisaé je podstawowym emocjom’. System zgodnie
z ,,paradygmatem antropocentrycznym” pomaga odczytywaé emocje wszedzie tam,
gdzie potrzebna jest ,,prawda” o ludzkim podmiocie, na przyktad w pracy stuzb po-
licyjnych i wywiadowczych czy w terapii psychologicznej. W teorii Ekmana, mimo
ze mamy w niej do czynienia z checia odczytywania ludzkich emocji, pojawiaja si¢
jednak aspekty, ktore kaza spogladac¢ na nig w szerszym, takze posthumanistycznym
kontekscie. Przede wszystkim prace Ekmana od poczatku inspirowaly takze badania
nad ekspresja emocji zwierzat prowadzone przez innych naukowcéw, czego przy-
ktadem sg badania mimiki szympanséw Lisy A. Parr i Bridget M. Waller® czy sze-
rzej: wszystkich ssakéw’. Ekman intensywnie odwotuje si¢ takze do fundamentalne;j
pracy Darwina na temat emocji zwierzat i ludzi ,,The Expression of the Emotions in
Man and Animals™®. Co istotne, dokonania Ekmana w zakresie taksonomii ruchow
mimicznych szeroko stosowane sa takze w animacji 2D i 3D, co wskazuje na fakt,
ze badania ludzkich twarzy stuza nie tylko tworzeniu twarzy cyfrowych, stanowia-
cych wyobrazenie twarzy ludzkich, ale rowniez budowaniu ekspresji réznego ro-
dzaju umownych bohateréw, ktorych twarze stanowig hybrydy elementdéw ludzkich,
zwierzgcych i technologicznych.

orientation from facial images, ,,JJournal of Personality and Social Psychology” 2018, nr 114(2),
s. 246-257.

4 Zob. m.in. P. Ekman, W.V. Friesen, P. Ellsworth, Emotion in the Human Face, Pergamon, New York
1972; P. Ekman, Darwin and Facial Expression: A Century of Research in Review, Academic Press,
New York—London 1973; idem, The Face of Man: Expressions of Universal Emotions in a New
Guinea Village, Garland STPM Press, New York 1980; idem, Telling Lies: Clues to Deceit in the
Marketplace, Politics, and Marriage, W.W. Norton & Company, New York 1985. Po polsku ukazato
si¢ kilka pozniejszych prac Ekmana, wyszczegélnionych w bibliografii.

> P. Ekman, W. Friesen, Facial Action Coding System: A Technique for the Measurement of Facial

Movement, Consulting Psychologist Press, Palo Alto 1978.

L.A. Parr, B.M. Waller, Understanding Chimpanzee Facial Expression: Insights into the Evolution

of Communication, ,,Social Cognitive and Affective Neuroscience” 2006, vol. 1, nr 3, s. 221-228.

7 K. Descovich, J. Wathan, M. Leach, H. Buchanan-Smith, P. Flecknell, D. Farningham, S.-J. Vick,
Facial Expression: An Under-Ultilized Tool for the Assessment of Welfare in Mammals, ,,ALTEX —
Alternatives to Animal Experimentation” 2017, nr 34(3), s. 409—429.

8 C. Darwin, The Expression of the Emotions in Man and Animals, John Murray 1872. Po$réd licznych
wznowien dzieta warto wymienic to z 1998 roku, ktore zostato opatrzone komentarzami i uzupetnie-
niami Ekmana, zob. C. Darwin, The Expression of the Emotions in Man and Animals, red. P. Ekman,
Oxford University Press, Oxford—New York 1998.
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Na kontrze wobec paradygmatu antropocentrycznego warto umiesci¢ wzorzec
twarzy posthumanistycznej. W tym przypadku bytaby ona nie ucielesnieniem praw-
dy o antroposie, lecz raczej wypadkows sit spotecznych, afektow, wiadzy kapitatu,
réznych ontologicznie elementow strukturalnych. Twarz bedzie wiec w takim rozu-
mieniu powierzchnig ujawniajgcg roznego typu mikrodyskursy wtadzy. ,,Fizjonomii”
posthumanistycznej nalezatoby zatem przypisac takie cechy, jak: nicindywidualnos¢,
zmienno$¢, autonomiczno$¢, niezalezno$¢ od podmiotu. Tak krytycznie definiowana
twarz oczywiscie nie musi by¢ przypisana wylacznie ludziom i moze stanowic ele-
ment studiow nad ,,potwornoscia”, ktore czesto taczone sa z perspektywa posthuma-
nistyczng. Wpisujac w ten paradygmat réznego typu dziatania i obserwacje, mozna
postuzy¢ si¢ w odniesieniu do twarzy kategorig aparatu, terytorium, autonomiczne-
go organu. Jest to twarz, ktora moze by¢ z jednej strony od nowa zaprojektowana,
a z drugiej — zdalnie sterowana i hakowana; mozna jej takze przypisywac hiper-
realizm.

Z pewno$cig najwazniejszym teoretycznym umocowaniem dla tak definiowanych
przymiotow twarzy posthumanistycznej bedg rozwazania poswigcone tej kategorii,
ktore mozna znalez¢ w pracach Deleuze’a i Guattariego®. Prezentacja wszystkich
kontekstow twarzy u tych autoréw jest zadaniem na osobny artykut lub nawet na catg
monografie, ale stanowi takze przedmiot zainteresowan ukonczonych juz studiow
i artykutow!'®. Warto zwrdci¢ uwage, ze wypracowana przez obu autoréw teoria twa-
rzy bardzo mocno przypomina wykazane wyzej przymioty twarzy posthumanistycz-
nej, mimo ze Deleuze i Guattari pracowali nad nim przed erg popularno$ci tego nurtu
badan. Pokrewne tej perspektywie sg takze badania nad potworno$cig twarzy, obecne
w studiach Deleuze’a nad ekranowym zblizeniem". W Tysigce plateau. Kapitalizm
i schizofrenia — twarz jest z kolei uznawana za polityke i za krajobraz'?, a w innych
miejscach wywodu za mape'®. Deleuze i Guattari pisza takze o twarzy, ktorg trzeba
rozbroi¢', i o twarzy nieludzkiej's. W pewnym fragmencie znajdziemy nawet defi-
nicje wpisujacg twarz w ide¢ ciata bez organdw: ,,Twarz krystalizuje w sobie catg
nadmiarowos$¢, nadaje 1 odbiera, wysyla i wychwytuje na powr6t znaczace znaki.

®  Zob. G. Deleuze, F. Guattari, Anty-Edyp. Kapitalizm i schizofrenia, przet. T. Kaszubski, Wydawnictwo
Krytyki Politycznej, Warszawa 2017; G. Deleuze, F. Guattari, Tysigc plateau...

10 Zob. np. prace: A. Zevnik, Lacan Deleuze and Politics of the Face, w: B. Nedoh, A. Zevnik (red.),

Lacan and Deleuze: Disjunctive Synthesis, Edinburgh University Press, Edinburgh 2017; eadem, The

Politics of the Face: The Scopic Regime and the (Un-)masking of the Political Subject, ,,Journal for

Cultural Research” 2016, nr 20(2), s. 122-136; S. Bignall, Dismantling the Face: Pluralism and the

Politics of Recognition, ,,Deleuze Studies” 2012, vol. 6, nr 3, s. 389—410.

G. Deleuze, Kino. 1. Obraz-ruch. 2. Obraz-czas, przet. J. Marganski, Stowo/Obraz Terytoria, Gdansk

2008.

2 G. Deleuze, F. Guattari: Tysigc plateau..., edycja Kindle, lokacja 4880.

B Ibidem, lokacja 4767.

Autor polskiego ttumaczenia dzieta Deleuze’a i Guattariego uzywa w tym wypadku pojgcia ,,zatarcia

twarzy”. Ibidem, lokacja 5176.

> Ibidem, lokacja 4787.
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Sama dla siebie stanowi cale ciato”'®. W samodzielnych pracach Guattariego twarz
wielokrotnie powraca jako istotne i przydatne pojecie — autor rozwija watki zwigzane
migdzy innymi z ré6znymi formami twarzowosci, na przyktad diagramatyczng czy
kapitalistyczna, pisze rowniez o twarzowosci jako binarnej maszynie znaczacej'.

Okazuje si¢ jednak, ze owo nieantropocentryczne podejscie do twarzy zwigzane
z kategorig obcoS$ci 1 materialnej potworno$ci mozna znalez¢ juz nieco wezesniej, bo
w filozofii Sartre’a (albo lepiej w jej literackiej odmianie). Autor Bytu i nicosci po-
stuguje sie¢ w Mdlosciach motywem twarzy ukrytej, ,,tajnej”. Gtéwny bohater Antoin
tak mowi o swojej twarzy:

To odbicie mojej twarzy. Czesto stoj¢ i przygladam si¢ mu w taki przegrany dzien. Nic nie
rozumiem z tej twarzy. Twarze innych maja sens. Ale nie moja. Nie moge nawet zdecydowac,
czy jest tadna, czy brzydka. Myslg, ze jest brzydka, bo tak mi powiedziano. Ale nie uderza mnie
to. Szczerze mowigce, jestem nawet zdumiony, ze mozna jej przypisywac takie wlasciwosci, to
tak, jakby okre$la¢ jako pigkny czy brzydki kawatek ziemi lub blok skalny's.

Nasza twarz w tym ujeciu to fenomen, ktorego sami nie mozemy doswiadczy¢.
Jest ona dziwnym, obcym i ,,nie-ludzkim” obiektem, ktérego nie mozna zrozumiec.
Twarz nie nalezy do nas, ale do §wiata zewngtrznego.

2. Historyczna konfigurowalno$¢ twarzy

Twarz jako konstrukt i projekt moze by¢ rozpatrywana w kontek$cie potencjatu
wspotczesnych technologii oraz praktyk uzytkowych i artystycznych pojawiajacych
si¢ w r6znych obszarach. Okazuje si¢ jednak, ze proces designowania twarzy ma
swoje réznorodne historyczne ujawnienia, ktore chciatbym w tym miejscu w pew-
nym wyborze omowic'.

16 [bidem, lokacja 3294.

17 Zob. rozdziat Signifying Faciality, Diagrammatic Faciality, w: F. Guattari, The Machinic Unconscious:
Essays in Schizoanalysis, transl. T. Adkins, The MIT Press, Cambridge—London 2008, s. 75-106.

8 J.-P. Sartre, Mdlosci, przet. J. Trznadel, Zielona Sowa, Krakow 2005, s. 25.

¥ Wydaje sig, ze historycznym zagadnieniem zwigzanym z ,,nie-ludzkim” podejsciem do twarzy wartym
szerszych osobnych studiow jest kwestia konstrukeji twarzy zwierzecych w roéznych kulturach plemien-
nych i pierwotnych, a takze w starozytnej Grecji i Rzymie, przyjmujaca najczesciej forme masek. Te
zwierzece fizjonomie doczekaly si¢ juz oczywiscie wielu studiow i opracowan (zob. np. L. Segy, Masks
of Black Africa, Courier Corporation, Dover 1976; A.D. Napier, Masks, Transformation, and Paradox,
University of California Press, Berkeley 1986; G. Edson, Masks and Masking: Faces of Tradition
and Belief Worldwide, McFarland, Jefferson, NC 2015; zob. tez J. Emigh, Minding Bodies: Demons,
Masks, Archetypes, and the Limits of Culture, ,,Journal of Dramatic Theory and Criticism” 2011, vol. 25,
nr 2, s. 125-139), ale ich interpretacja w perspektywie biegunowego modelu twarzy zarysowywanego
w tym artykule moglaby przynie$¢ nowe ciekawe watki, w podobny sposéb jak historyczne studia nad
zwierzgtami ubogacajg zorientowany w przeszto$¢ nurt badan nad posthumanizmem. Nie nalezy takze
zapomina¢ o badaniach kulturowych przedstawien zwierzgcych twarzy, zob. np. E. Fudge, The Animal
Face of Early Modern England, ,,Theory, Culture and Society” 2013, vol. 30, nr 7-8, s. 177-198.
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Najbardziej spektakularnym przyktadem ulotnosci i niestatosci twarzy jako ele-
mentu ciata, a jednoczes$nie jej konstruowalno$ci sg transplantacje twarzy. Historia
tych zabiegdw okazuje si¢ bardzo krotka. Wskazuje si¢, ze pierwsza taka jeszcze
czesciowy transplantacje wykonano na pacjentce Isabelle Dinoir w szpitalu w An-
cien w 2005 roku. Juz ten historyczny poczatek wykazuje roznorodne ,,posthumani-
styczne” konteksty, tak jakby wszystkie wydarzenia z nim zwigzane byly postludzka
ogniskowg wspotczesnie dostepnych medycznych procedur i miedzygatunkowych
relacji®®. Rekonstrukcja twarzy odbyta si¢ z uzyciem fragmentu zuchwy i nosa pozy-
skanych od zmartej dawczyni, co wyraziscie odsyta do frankensteinowskiego toposu.
Twarz Isabelle ucierpiata w zwigzku z pogryzieniem przez jej psa, ktéry musiat by¢
poddany eutanazji, co wydaje si¢ przewrotnym komentarzem do Manifestu gatunkow
towarzyszgcych Haraway*'. W wielu wywiadach Dinoir podkreslata wielkie trudnosci
z przyzwyczajeniem si¢ do ,,obcej” twarzy. Przeszczepiona twarz stata si¢ w pewnym
sensie takze przyczyng $mierci Isabelle, ktéra ze wzgledu na przyjmowane po zabie-
gu immunosupresanty byta podatna na zachorowanie na raka i wskutek tego zmarta
w 2016 roku, co wazne po odrzuceniu przeszczepu przez jej organizm w 2015 roku.

W kolejnych latach technologia transplantacji dojrzewa na tyle, Ze stajg si¢ moz-
liwe przeszczepy catkowite. Anonimowy pacjent otrzymuje nowg twarz w szpitalu
Uniwersytetu Vall d’Hebron w Hiszpanii w 2010 roku. Spektakularnym §wiadectwem
transplantacji jako procesu projektowania jest z kolei przypadek Dallasa Wiensa, kto-
remu przeszczepiono ten element ciata w 2011 roku w Brigham and Women’s Ho-
spital w Bostonie??. Zdjecia pacjenta sprzed operacji pokazuja, ze uszkodzona przez
porazenie pradem twarz, wstgpnie zaleczona zaraz po wypadku w 2008 roku, jest
specyficzng ,,biatg kartg”, powierzchnig bez wtasciwosci, ktorg transplantacja dopie-
10 ,,zapisze” nowymi szczegdtami.

Medyczne osiaggnigcia z ostatnich 15 lat nie sg jednak jedynymi historycznie za-
uwazalnymi podejsciami do konfigurowalnosci twarzy. Jedng z takich spektakular-
nych strategii byly niezwykle nowatorskie na éwczesne czasy prace nad protezami
twarzy, ktorych autorka jest Anna Coleman Ladd. Byta ona amerykanska rzezbiarka,
ktora wlaczyta si¢ w prace dla Czerwonego Krzyza w trakcie I wojny §wiatowe;.
Artystka, gleboko poruszona tragicznymi skutkami dziatan wojennych, zatozyta
w 1918 roku w Paryzu pracowni¢ protez twarzy, w ktorej wykonata 185 protez dla
weteranow?, Jej prace dobitnie pokazujg hybrydowy charakter twarzy jako obiektu.

2 Zob. np. F.B. Alberti, From Face/Off to the Face Race: The Case of Isabelle Dinoire and the Future

of the Face Transplant, ,Medical Humanities” 2017, nr 43, s. 148—154.

D.J. Haraway, The Companion Species Manifesto, The University of Chicago Press, Chicago 2003.

Dallas Wiens: First Full Face Transplant in U.S., BWH Face Transplant Recipient Dallas Wiens

Discusses Life with a New Face One Year Later, https://www.brighamandwomens.org/about-bwh/

newsroom/face-transplant-wiens (dostep: 17.11.2019).

2 Zob. C. Alexander, Faces of War: Amid the Horrors of World War 1, a Corps of Artists Brought Hope
to Soldiers Disfigured in the Trenches, ,,Smithsonian Magazine” 2007 (February), https://www.
smithsonianmag.com/arts-culture/faces-of-war-145799854/ (dostgp: 17.11.2019).
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Koncowy efekt jej zabiegow wydaje si¢ jednolity, twarz sprawia wrazenie nieuszko-
dzonej 1 w pelni kompletnej. Skrywa natomiast ,,podskornie” nie tylko zlaczenia
elementéw biologicznych z protetycznymi, wykonanymi z malowanej blachy, ale
w sensie ogblniejszym ukrywa takze twarz jako efekt konfliktu zbrojnego — jest ona
»powierzchnig” dotknigtg skutkami wojny, tak jak zbombardowane miasto czy wy-
sadzony okop.

Wspolczesnie tradycje wypracowane przez Anng Colman Ladd kontynuowane
sg przez komercyjne firmy, ktore zajmuja si¢ tworzeniem realistycznych protez twa-
rzy. Ich produkty rownie wyrazi§cie demistyfikuja twarz jako jednolita powierzch-
nig, z tradycyjnym zestawem znajomych elementdw, takich jak usta, nos, brwi czy
oczy. Z reguly skutecznie ukrywa ona ,,mokre” wnetrze, do ktérego jako obserwato-
rzy nie jesteSmy przyzwyczajeni. Tymczasem protezy takich firm jak Medical Arts
Prosthetics, ktora od 1985 wprowadza je na rynek, ukazuja zgota inny wizerunek
tego, co pod twarzg si¢ znajduje. Owo wngetrze ukazuje konfiguracje¢ zabliznionych
ran, pustych przestrzeni w jamie nosowej, twarzowej czy oczodotach. Uszkodzone
twarze klientéw firmy dobitnie dekonstruujg wyobrazenia obserwatoréw o wnetrzu
glowy, a jednoczesnie pokazuja, w jaki sposob owa gltowa staje si¢ patchworkowym
konstruktem, w ktérym czeSci protetycznego ciata trzymajg si¢ we wnetrzu dzigki
rzepom i magnesom.

Jesli myslimy o sztucznych i konfigurowalnych twarzach, trudno nie wspomnie¢
takze o znacznie wezesniejszym wynalazku Josepha Fabera, ktory w Austrii w 1845
roku skonstruowat tzw. Euphoni¢?. Bylo to urzadzenie stanowiace pierwszy rodzaj
symulatora aparatu glosowego. Faber byt w stanie dzigki specyficznej klawiaturze
»wygrywac” gloski biegnace przez sztuczne gardto i aparat glosowy urzadzenia.
»Koncowym” elementem mechanizmu byly sztuczne usta i jezyk zamknigte w me-
chanicznej glowie. O ile czasami Faber prezentowat swoja maszyng, wykorzystujac
sylwetke catej kobiecej postaci, ktorej zwienczeniem byta méwiaca gltowa, lub po-
stugiwat si¢ ,,popiersiem”, o tyle czesciej na zgormadzonych na pokazach widzoéw
spogladata sama sztuczna twarz, co wywolywato odraze i1 sprawiato, ze pokazy nie
cieszyly si¢ duzg popularnoscig. Mozna by powiedzie¢, ze Fabera dotknat po raz
pierwszy w historii problem ,,doliny niesamowito$ci”.

3. Design i konstruowalno$é twarzy w perspektywie technologii
cyfrowych

Wspotczesne technologie cyfrowe pozwalajg na bardzo wiele dziatan w obszarze
konstruowania nowych fizjonomii i rekonfigurowania twarzy juz istniejacych. Cza-
sem sg to wysublimowane techniki i procesy, w ktore zaangazowane sg ogromne

2 G. Ramsey, The Clockwork Music of Speech: Gestural Synthesis in 18" and 19" Century Speaking
Machines, ,,The Journal of the Acoustical Society of America” 2016, nr 140, s. 3006.
M. Mori, The Uncanny Valley, transl. K.F. MacDorman, T. Minato, ,,Energy” 1970, nr 7, s. 33-35.

POST-LUDZKI DESIGN TWARZY — POSTHUMANISTYCZNE KONTEKSTY.... 99

AINLINY 3Z7VZI3d ¢



PEJZAZE KULTURY ¢

Jan Stasiertko

zespoty badaczy i/lub designerow. A wielkosci tych zespotow czesto dobrze oddajg
potrzebe wysitku wktadanego w konstrukcje i rekonstrukcje twarzy. Jak pisze Darryn
King w ,,Wired”: ,,Ponad 500 specjalistow od efektow wizualnych przez 2 lata bu-
dowato cyfrowa, mtodszg wersje Willa Smitha”* na potrzeby filmu Blizniak (2019)
w rezyserii Anga Lee. Warte podkreslenia jest jednak to, iz coraz czg¢Sciej ten duzy
wklad ,,ludzkiej” pracy zastepuja obliczenia wykonywane przez algorytmy maszy-
nowego uczenia si¢. Jest to kwestia niebagatelna, poniewaz skrypty sztucznej inteli-
gencji przyczyniaja si¢ do wytworzenia specyficznej ,,nie-ludzkiej” estetyki, z ktora
»ludzcy” odbiorcy muszg si¢ zmierzy¢.

Posréd operacji, ktore dotykaja cyfrowych, twarzy nalezy przede wszystkim
zwrdci¢ uwage na zaawansowane operacje cyfrowe odbywajace si¢ we wspotczes-
nym kinie efektow. Sledzenie materiatéw produkcyjnych znanych hollywoodzkich
blockbusteréw pokazuje maestri¢ tego typu dziatan. Dwie technologie, ktore maja
w tej chwili najwigkszy wptyw na hiperrealistyczng jako$¢ cyfrowych twarzy, to
skanowanie 3D, pozwalajace na utworzenie cyfrowych sobowtérow znanych akto-
réw 1 postaci zycia publicznego, oraz technologia performance capture, dzigki ktorej
mozliwe jest przechwytywanie bardzo subtelnych mikroekspresji twarzy aktorow.
Obie technologie skutkuja bardzo ciekawymi efektami, ktore pozwalaja na uzyskanie
efektow stanowigcych ucielesnienie gtdéwnych idei post- i transhumanizmu.

Znajdziemy w kinie cyfrowym mie¢dzy innymi postulowang w transhumanizmie
ide¢ wskrzeszen i niesmiertelnego zycia. Od mniej wigcej kilkunastu lat istnieje trend
przywolywania do zycia zmartych aktoréw na potrzeby filmoéw pelnometrazowych,
ale takze reklam. Poczawszy od mniej udanych projektow z udziatem wskrzeszonych
Petera Sellersa, Bruce’a Lee czy Laurence’a Oliviera, w kinie hollywoodzkim poja-
wiajg si¢ takie majstersztyki jak ponownie powotany do zycia Peter Cushing, wcie-
lajacy si¢ w komandora Tarkina na planie Lotr 1. Gwiezdne wojny — historie z 2016
roku. Wszystkie te przyktady, do ktérych warto doda¢ jeszcze ozywionego Paula
Walkera na planie Szybkich i wscieklych czy koncert z udzialem hologramu zmartego
Tupaca Shakura na festiwalu Coachella w 2012 roku, opieraja si¢ przede wszystkim
na wnikliwej rekonstrukcji twarzy zmartych celebrytow. To ona warunkuje powodze-
nie opisywanych przedsigwzigc.

Rownie spektakularne sg cyfrowe praktyki odmtadzania postaci, jakie zdarzyty
si¢ cho¢by w remake’u Tronu (Tron: Dziedzictwo), w ktorym mlodziencza twarz Jef-
fa Bridgesa otrzymuje CLU, wszechpotezny program, z ktorym $cierajg si¢ bohate-
rowie. Podobnie widowiskowa jest animacja odmtodzonej na potrzeby fotra I Carrie
Fisher. Sekwencja ta posiada dodatkowy kontekst w zwigzku ze $miercig aktorki dwa
tygodnie po premierze filmu. Nie nalezy zapominaé o wspominanym filmie Blizniak
z 2019 roku, w ktorym Will Smith wystepuje w dwoch ,,wersjach”, starszej i mtod-
szej. Szczegoblng site wyrazu ma z kolei misternie odtworzona posta¢ androida Ra-

% D. King, The Game-Changing Tech Behind Gemini Man's ‘Young’ Will Smith, https://www.wired.
com/story/game-changing-tech-gemini-man-will-smith/# (dostgp: 15.11.2019).
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chel z Blade Runnera 2049. W scenie z jej udziatem nie mogta zagra¢ bezposrednio
Sean Young, ktora jest juz leciwg aktorka, w zwigzku z tym postaé zostata skompo-
nowana z bardzo wielu elementow i materiatdéw referencyjnych. Kolektywny proces
jej powstawania moze by¢ egzemplifikacjg glebokich transformacji gry aktorskiej
czy roli aktora na planie, ale przede wszystkim dramatycznego rozstawania si¢ aktora
z wlasnym wizerunkiem:

Aby odtworzy¢ posta¢ Rachel, zostaly uzyte archiwalne zdjecia, glos i fotografie Sean Young
z oryginalnego filmu. Wizerunek Young zostat cyfrowo natozony na inng aktorke, Loren Pete,
ktéra zostata poddana treningowi przez Young, tak by odtworzy¢ jej gre z pierwszego filmu.
Glos replikantki zostat opracowany przy udziale innej aktorki, ktorej gtos przypominat Young.
Nazwisko Young zostatlo wymienione w obsadzie®.

Zaawansowane techniki designu twarzy w Hollywood réwnie dobrze wida¢ w fil-
mach, w ktérych owe fizjonomie stajg si¢ kanwa do budowy postaci hybrydowych,
nie tylko ludzkich, ale takze zwierzecych lub komiksowych. Konstruowanie postaci
z ciat dwoch aktoréw charakterystyczne byto dla takich filmow jak Ciekawy przy-
padek Benjamina Buttona oraz Kapitan Ameryka. Misternie budowane z animacji
3D i rejestracji mimiki przy uzyciu systemow przechwytywania ruchu byty z kolei
twarze postaci, za ktérymi kryt sie brytyjski aktor Andy Serkis, wcielajacy sie w ten
sposob w role Golluma w ekranizacjach powiesci Tolkienowskich czy w role Cezara,
przywodcy matp cztekoksztattnych, w serii o Planecie Matp. Z ostatnich spektakular-
nych projektéw twarzy przywotywany jest czasochtonny i wymagajacy pracy wielu
specjalistow wizerunek Tanosa z serii Avengers (przede wszystkim z czeséci Koniec
gry), ktoremu mimiki udzielat aktor Josh Brolin.

Pojawienie si¢ kolejnych technologii cyfrowych, ktore udowadniajg status twarzy
jako projektowanego konstruktu, zostato zapoczatkowane zaprzggnigciem do jej wi-
zualizowania algorytmow maszynowego uczenia si¢. Pozwolity one na przyktad na
opracowanie w 2018 roku przez Rani Horeva projektu ,, This person does not exist”?,
ktéry prezentuje na fotografiach algorytmicznie wygenerowane twarze sktadajace si¢
z idealnie potaczonych ze soba fragmentéw fizjonomii réznych osob. Fizjonomie te
pochodza z bazy zdje¢, ktora czgsto wykorzystywana jest do uczenia maszynowego
algorytmow. Tak zwana CelebA jest zbiorem ponad 200 tysiecy wizerunkéw celebry-
tow z 40 przypisanymi do kazdej z nich atrybutami.

Jeszcze bardziej znamienny jest rozwoj algorytmow automatycznego podmienia-
nia twarzy w materiatach wideo, ktorych kariera rozpoczeta si¢ od zesztorocznych
kontrowersji zwigzanych z algorytmem deep fake. Umozliwia on automatyczng pod-
miang twarzy na podstawie fotograficznych i filmowych baz danych ukazujacych
dang osobe. Ofiara deep fake’ow stali si¢ przedstawiciele zycia publicznego — ak-

¥ Zob. https://en.wikipedia.org/wiki/Blade Runner 2049 (dostep: 15.11.2019); zob. tez I. Failes,
Rachael Reborn: The Making of the Stunning Scene from Blade Runner 2049, http://vfxvoice.com/
rachael-reborn-the-making-of-the-stunning-scene-from-blade-runner-2049/ (dostgp: 20.10.2019).
# Zob. https://thispersondoesnotexist.com/ (dostep: 17.11.2019).
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torzy, politycy, muzycy, ale przede wszystkim kobieca cze$¢ tego grona, poniewaz
przewazajaca wickszo$¢ tych materiatow to klipy pornograficzne®. Przy wszystkich
kontrowersjach, jakie wigza si¢ z uzywaniem algorytmu, osobng kwesti¢ stanowi
specyficzny rodzaj estetyki ,,obcosci”, ktora jest efektem algorytmicznego kreowania
twarzy. Znane twarze sg bowiem wszczepiane do ciat o innych gabarytach, wieku,
kolorze skory. Same animowane algorytmicznie fizjonomie sa wypadkowa zdjec
z réznych okresdw zycia znanej osoby, co poteguje tylko efekt obcosci. Zdarzaja
si¢ montaze gtow celebrytow z cialami animowanych postaci lub odwrotnie — ciata
aktoréw porno otrzymujg glowy kreskowkowych bohaterow. W wielu materiatach
o wydzwigku humorystycznym znajdziemy z kolei hybrydowe mieszanie pici.

Rozgtos nadany omawianemu algorytmowi i towarzyszacej mu aplikacji sprawit
takze, ze od 2019 roku pojawily si¢ kolejne technologie, ktore rozwijajg ideg auto-
matycznego podmieniania twarzy. Przyktadem moze by¢ studio CannyAI*°, ktore
dysponuje wlasnymi rozwigzaniami w zakresie podmiany twarzy pozwalajacymi na
synchronizacje ruchu warg (technologia okreslana jako video dialog replacement).
Tym samym tworcy firmy, notabene rekrutujacy si¢ z bylych pracownikdéw armii
izraelskiej, reklamujg rozwigzanie jako szans¢ na automatyczne dubbingowanie fil-
moéw 1 programow telewizyjnych czy adaptacje materiatow szkoleniowych do rdz-
nych jezykow. Autorzy rozwigzania staraja si¢ takze sytuowac na kontrze wobec
technologii, ktorych efektem sa twarze podmieniane na potrzeby fake newsow, cho-
ciaz promocyjnym wideo CannyAl stat si¢ przewrotny teledysk do utworu Imagine
Johna Lennona, w ktérym frazy o potrzebie pokoju i pojednania wy$piewuja cyfrowo
zmanipulowane gtowy $§wiatowych mocarstw, takie jak Donald Trump, Theresa May
czy Xi Jinping.

Innym przyktadem nastepcoéw deep fake’ow jest projekt ,,Photorealistic Talking
Heads 20197, ktérego autorami sa Egor Zakharov, Aliaksandra Shysheya, Egor Bur-
kov i Victora Lempitsky®'. Przekonujgce animacje powstate w przedsiewzieciu nie
bazuja na materiale wideo, ale sg ,,0zywieniem” archiwalnych portretow fotograficz-
nych, na przyktad Salvadora Dali czy Lenina. Co jeszcze bardziej zaskakujace, ten
sam algorytm pozwala animowa¢ twarze znane z ,,nieruchomych” obrazéw malar-
skich, na przyktad Dziewczyne z perfg Johannesa Vermeera czy Mong Lis¢ Leonarda
da Vinci.

Technologie cyfrowe daja takze okazje do tworzenia projektow performance’ 6w,
w ktérych mozna szuka¢ idei twarzy jako powierzchni i terytorium. Okazuje si¢
bowiem, ze znane z obszaro6w miejskich mozliwo$ci wizualnego mapowania po-
wierzchni architektonicznych mogg by¢ réwniez wykorzystane w mapowaniu twa-

»  Zob. H. Ajder, G. Patrini, F. Cavalli, L. Cullen, The State of Deepfakes: Landscape, Threats, and
Impact, September 2019, http://www.deeptracelabs.com (dostep: 15.11.2019).

30 Zob. https://www.cannyai.com/ (dostep: 17.11.2019).

3 E. Zakharov, A. Shysheya, E. Burkov, V. Lempitsky, Few Shot Adversarial Learning of Realistic
Neural Talking Head Models, https://deepai.org/publication/few-shot-adversarial-learning-of-real-
istic-neural-talking-head-models (dostep: 17.11.2019).
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rzy. Jednym z przyktadéw takiego dziatania byt stynny show The Lady Gaga Expe-
rience, odbywajacy si¢ w trakcie wregczenia nagrod Grammy w 2016 roku. Twarz
$piewajacej na scenie Lady Gagi stata si¢ tutaj ,,powierzchnig” dla pokazu vj-skiego.
Podobny charakter miat performance pod nazwg OMOTE trojki artystow: Nobumi-
chi Asai, Hiroto Kuwahary oraz Paula Lacroix, zrealizowany w 2014 roku z uzyciem
systemu motion capture. W trakcie pokazu arty$ci byli w stanie radyklanie zmodyfi-
kowac¢ wyglad twarzy wystepujacych na scenie modeli i uczynic je powierzchniami
do prezentacji wysublimowanych animacji.

4. Krytyczne projekty artystyczne

Twarz w omawianym paradygmacie posthumanistycznym jest poddawana wielo-
wymiarowej krytyce, ktdra moze przejawiac si¢ w analizie wspotczesnych fenome-
néw technologicznych i medialnych, ale rowniez komunikowana jest w bogate;j ar-
tystycznej aktywnos$ci wielu tworcow zainteresowanych rekonfiguracjami ludzkich
i nie-ludzkich fizjonomii. W kolejnej czesci artykutu postaram si¢ omowi¢ wybrane
przyktady z tego drugiego pola, koncentrujac si¢ na studiach przypadkow, w ktorych
ujawnig si¢ takie krytyczne podejscia.

Budowanie hybryd ludzko-zwierzecych jest migdzy innymi przedmiotem zain-
teresowan Kate Clark®?>. W jej niepokojacych rzezbach zwierzat ich twarze zastgpo-
wane sg twarzami ludzkimi, co z jednej strony wskazuje na glebokie pokrewienstwo
zwierzat i ludzi, z drugiej za$ stawia odbiorce w poczuciu dyskomfortu. Artystka
do przygotowania swoich prac uzywa wyprawionych skor egzotycznych zwierzat
pozyskanych z rynku wtornego, czym prowokuje do refleksji na temat wyzysku
usmiercanych zwierzat. Ludzka twarz jest wiec tutaj swoista kropka w wykrzykniku,
zwienczeniem lamentu eksploatowanych zwierzat i wskazaniem na sprawcow. Wie-
lowymiarowe rzezby odsylaja takze do kategorii r6znorodnosci — twarze ukazywa-
nych ludzi sg tak samo etnicznie zrdéznicowane jak liczne gatunki zwierzat, ktorych
korpusy staja si¢ elementem prowokacyjnych asamblazy. Tytuty nadawane rzezbom
(Ostry jezyk, I miata to na mysli, Mata dziewczynka, Dostaje, czego chce itp.) maja
réwniez krytyczny charakter, poniewaz dotycza raczej $wiata ludzi niz zwierzat.

Kolejni arty$ci w swoich projektach dokonujg demistyfikacji kategorii twarzy.
Uzywaja przy tym grafiki i animacji 3D oraz efektow wizualnych. José Cardoso,
zainspirowany twoérczoscig Chrisa Cunninghama i Davida Cronenberga, w projekcie
Play-doh People® tworzy seri¢ portretow, w ktorych na fotografiach swoich bliskich
i samego siebie buduje ciastolinowe nawisy, wywotujac tym efekt obcosci. Skraj-
nie modyfikuja one wyglad rekonfigurowanych twarzy, ktére jednoczesnie sprawiaja
wrazenie twarzy uszkodzonych i bole$nie znieksztatconych.

32 Zob. https://www.kateclark.com/ (dostgp: 17.11.2019).
3 Zob. https://www.designboom.com/art/jose-cardosos-play-doh-people-photography-04-29-2016/
(dostep: 15.11.2019).
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Podobny demistyfikacyjny charakter majg prace Lee Griggsa* i Adama Pizur-
nego®’. Pierwszy z artystow, postugujac si¢ grafika 3D, tworzy seri¢ portretow po-
staci, ktorych glowy sg w skrajny sposob deformowane przez réznego typu filtry
renderujace 1 efekty graficzne. Znajdziemy tu glowy zmodulowane do sze$cianu i in-
nych figur przestrzennych, gtowy zbudowane z serpentyn i wstazek, glowy azurowe
i druciane, gltowy reliefy itd. Z kolei Adam Pizurny traktuje twarz jako obiekt do
animowanego zdeformowania. Jego twarze staja si¢ przebijanymi balonikami, pu-
stymi wydmuszkami, ktore si¢ kruszg. Modele te zmieniajg stan skupienia, morfujg
w kierunku pltynéw i gazoéw. Glgbokie poruszenie odbiorcoOw jego animacji wynika
z faktu, Ze ten najbardziej, wydawatoby sie¢, znajomy i staty element ciala moze by¢
tak ulotny i zmienny.

Najbardziej obrazoburczy charakter w zestawie omawianych artystycznych po-
dejs¢ do krytycznego designu twarzy wydaja si¢ mie¢ projekty Kuang-Yi Ku’. Jest
to artysta pochodzacy z Tajwanu, ktory moze poszczyci¢ si¢ dyplomami trzech kie-
runkow studiow — co zaskakujace, jeden z nich to dyplom stomatologa. Ku posiada
nawet doktorat z tej dyscypliny. Niecodzienne umiejetnosci zawodowe artysta wyko-
rzystuje w czesci swoich projektéw. Sa one osadzone w perspektywie LBGTQ i sta-
nowig bioartowg eksploracje postrzeganych w perspektywie gender i queer studies
seksualnosci, relacji migdzygatunkowych, a takze wydolnos$ci technologii i procedur
medycznych. Jeden z jego szerzej zakrojonych projektéw nosi nazwe Fellatio modi-
fication project. Jest to zestaw dzialan artystycznych, w ktorych tworca zastanawia
si¢ nad mozliwo$ciami radykalnych przeksztatcen aparatu gebowego w celu zwigk-
szenia przyjemno$ci dawanej w seksie oralnym. Pierwszy z projektoéw w tym cyklu
nie ma jeszcze do konca $cistego zwigzku z twarza, jest bowiem ,,dentystycznym”
opracowaniem mozliwo$ci wyhodowania na podniebieniu, dzieki inzynierii komor-
kowej, specjalnych narosli 1 wypustek zwigkszajacych przyjemno$¢ stymulowanego
tak zmodyfikowanymi ustami penisa. Drugi z projektow jest jeszcze bardziej rady-
kalny, stanowi bowiem studium rekonstrukcji catego aparatu ggbowego do postaci
specyficznego ,,ptasiego dzioba”. Artysta, inspirowany kultura gejowska, postuluje
przeprowadzenie serii operacji plastycznych wydtuzajacych zuchwe, tak aby poddani
zabiegom przedstawiciele tej spotecznosci utworzyli nowa subkulture zafascynowa-
ng seksem oralnym i gotowg do nowych doznan. ,,Ptasi dziob” bylby takze jedno-
znacznym manifestem przynaleznos$ci do okreslonej orientacji seksualnej. Projekt
pobudza dyskusje o granicach modyfikacji ciala i operacji chirurgicznych, ktoére do
tej pory shuzyty niwelowaniu niepetnosprawnosci, ale rowniez zabiegom estetycz-
nym. Tym razem artysta pyta o to, czy akceptowalne spotecznie beda radyklane za-
biegi, ktorych motywacja jest przyjemnos¢ seksualna — radykalne, bo niedotyczace

3 Zob. https://leegriggs.com/ (dostep: 15.11.2019).
3 Zob. http://adampizurny.com/ (dostgp: 15.11.2019).
3% Zob. https://www.kukuangyi.com/ (dostgp: 17.11.2019).
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jedynie ,,ukrytych” narzadoéw ptciowych, ale takze powszechnie widocznej i taczonej
z 0sobowos$cig twarzy.

Przedstawione w niniejszym artykule przyktady dziatan zwigzanych z projektowa-
niem, rekonfigurowaniem i krytyka twarzy miaty wskaza¢ pojemno$¢ interpretacyj-
ng i bogactwo obszaru badan nad tg cz¢écig ciata w kontekscie technologicznym
i kulturowym. Owo bogactwo dotyczy nie tylko praktyk spotecznych, medycznych
czy artystycznych, ktore mozna zaobserwowaé obecnie, ale takze szerokiego spek-
trum historycznych aktywnosci i projektow. Artykut, zarysowujac biegunowy mo-
del interpretacyjny twarzy, odwotujacy si¢ do koncepcji twarzy antropocentrycz-
nej i posthumanistycznej, mogtby zatem stanowi¢ poczatek dalszych prac na tym
polu, uwzgledniajacych rézne wymiary studiow nad twarzg lokujaca si¢ miedzy
omawianymi biegunami. Analizowane studia przypadkdéw nie wyczerpujg bowiem
arsenatu wszystkich interesujacych zjawisk i praktyk zauwazalnych w tym obsza-
rze. Wydaje si¢, ze materialem na osobne opracowanie mogtaby by¢ analiza fabu-
larnych manifestacji motywu podmiany twarzy. Obecne sg one przede wszystkim
w kinie popularnym, czego przyktadem sag takie filmy, jak Face Off. Bez twarzy
w rezyserii Johna Woo z 1997 roku, z udziatem Nicolasa Cage’a i Johna Travolty, jak
rowniez Otworz oczy Alejandra Amenabara z tego samego roku, z udziatem Pené-
lope Cruz i Eduarda Noriegi, oraz jego remake Vanilla Sky z 2001 roku, z Tomem
Cruise’em i zné6w Penélope Cruz, w rezyserii Camerona Crowe’a. Zdarzajg si¢ tez
ambitniejsze projekty tego typu, czego przyktadem jest niedawna Twarz Malgorzaty
Szumowskiej z 2018 roku, nagrodzona Srebrnym Niedzwiedziem w Berlinie. Inna
zupetnie niepodjeta w tym artykule Sciezka jest analiza spotecznych i kulturowych
konsekwencji roznorodnych technologii rozpoznawania twarzy, ktore tak mocno roz-
powszechnity si¢ obecnie jako techniki nadzoru. Te niecomoéwione pola pokazuja, jak
istotnym tematem dla bardzo wielu roznorodnych dyscyplin jest twarz, a nakre§lone
w artykule paradygmaty twarzy — antropocentryczny i posthumanistyczny — moga
okaza¢ sie konceptualnymi biegunami przydatnymi w opisie fenomenéw zaré6wno
historycznych, jak i wspotczesnych, sktadajacych si¢ na to interdyscyplinarne pole,
ktére mozna okresli¢ jako twarzologia.
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