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"...én koriilbeliil végeztem a vilaggal mint narraciéval - a regények és a
filmek, és valamiképpen a zene vildgaval. Engem a vildg mar csak mint
mellérendel6dés érdekel - a koltészet és a festészet egymas mellé
rendezddés."

Michel Houellebecq: A térkép és a tdj. Ford. Tétfalusi Agnes. Magvetd, Bp., 2011. 215.



Bevezeto

Adatbazis és/vagy narrativa?

A Digitalis Kultara és Elméletek Kutatdcsoport elsé kiadvanyat ,,tarthatja
kézben” az olvasd, mely két kival6 kollégank, Dragon Zoltan és Saghy
Miklés vitdjat tartalmazza. A vita targya az ijmedidlis kérnyezet filmre
gyakorolt hatasdnak milyensége és mértéke, melynek sordn magatol
értet6déen definicids kérdések is felmeriilnek. Pontosan emiatt éreztiik
ugy, hogy az Apertiira Film-Vizualitds-Elmélet (www.apertura.hu) cimii
folydiratban, valamint az Apertira Magazin (http://magazin.apertura.hu/)
oldalain megjelent cikkek Gsszegytijtésével és kotetbe szervezésével
1épiink el6szor az olvasdékdzonség elé: a két kutatd egyiittgondolkodasa
remekiil ravilagit ugyanis nemcsak kutatécsoportunk f6bb érdeklddési
teriileteire, hanem reprezentalja magat a vizsgal6das folyamatat is,
melynek sordn az elméleti kérdések problematizalasa és megvitatasa
majdhogynem fontosabb, mint az, hogy végiil egységes allaspont
alakuljon ki a felek kéz6tt. Ugy gondoljuk, hogy a diszkusszié inspirativ
lehet mind a digitalis kultdra irant érdekl6dék, mind az elméleti
szakemberek szdmara, mivel olyan alapvetd problémak keriilnek
teritékre, melyek megkeriilhetetlenek az ijmédiaval valé érdemi
foglalkozas soran. Erre reflektal maga a kiadds mddja is: az e-
konyvformatum - mint a nyomtatott konyv digitalis ,,utédja” és agyis
mint az interfészhez kotott szoveg - medidlis reprezentacidjat nyujtja a
targyalt kérdéseknek.



http://www.apertura.hu
http://magazin.apertura.hu/

A kotet, egyfajta pretextusként, Lev Manovich ,,Az adatbazis mint
szimbolikus forma” cim{i, magyarul elGszor szintén az Apertirdban kozolt
paradigmatikus tanulmanyaval kezd8dik, mivel ez inditotta el a két szerzd
gondolkodasat, és ki lehet jelenteni, hogy mindvégig fontos sarokkéve
maradt vizsgalédasaiknak. Manovich médiateoretikusként mara
megkeriilhetetlenné valt The Language of New Media cim{i konyvének e
fejezetében abbdl indul ki, hogy mara a szamitégép miikodési logikaja
olyannyira meghatarozdva valt a mindennapjainkban, hogy hatdsa mar
kulturélis szinten is tetten érhetd. (Manovich 2005) Az adatbazisok és az
azokat rendez6 algoritmusok egyiittese ujfajta logikat és esztétikat
képvisel, melyben a narrativitas tobbé nem kéotelezd elem, csupan
valaszthat6 opcid. Ezzel pdrhuzamosan - mondja Manovich - a
vilagészlelésiink is egyre inkabb maga mogott hagyja a kronologikus és
kauzdlis kotottséget, ezaltal tobbféleképpen indexelt és rendezett
adatbdazisokhoz valik hasonl6va. Ez a fajta kulturalis és percepcidbeli
valtozas pedig nem hagyja érintetleniil a vilag reprezentalasat célzé
médiaobjektumokat sem, mint a videojatékok vagy a filmek, hiszen
egyrészrdl ezek deklaralt célja a realitas idedjanak elérése, masrészrol



pedig (mint ahogyan arra McLuhantdl kezdve Kittleren at az 6sszes
jelentds médiateoretikus felhivta a figyelmet) a percepcié maga
elvalaszthatatlan a medidlis kérnyezett6l, mely nemcsak el6zetesen
keretezi azt, hanem vissza is hat rd. Ennek megfelelGen a fent leirt
valtozasok hatésara az eddig csupan a hattérben miik6dé adatbazis és
algoritmus mindinkabb elétérbe keriil, és a felszinen is lathatéva valik
miikddésiik a felhasznal6 szamadra: a kiilonféle médiamiivészek alkotasai
magukat a médiaobjektumokat 1étrehozé mechanizmusokat is
tematizaljak, illetve esztétizaljak, és ezaltal a befogaddi élmény részévé
teszik.

Az Gjmédia hatdsmechanizmusainak el6térbe allitdsa miatt elsd
pillantasra meglepd lehet, hogy Manovich az adatbazis mint szimbolikus
forma modellaldsanak egyik legeklatansabb példajaul Dziga Vertov Ember
a felvevégéppel cim(i 1929-es jatékfilmjét hozza fel, melyben a vagéd
majdhogynem random médon rendezi filmmé a(z indexelve!) tarolt
filmtekercseket. Azonban - mint ahogyan azt egyik vitairataban Saghy
Miklés is kifejti (Saghy 2011a) - az, hogy egy ilyen korai, jéval a
napjainkban ismert digitalis szamitégép feltalalasa el6tt késziilt
avantgard film szolgalhat a kortars éallapot illusztracidjaként, csupan a
kulturalis valtozasok Gsszetett voltat bizonyitja: a medidlis fejlédés és a
percepcié egymast general$ folyamatokként képzelhetSk el, melyek
eredményeképp az Gjonnan megjelené médiumok mindig mar egy olyan
kézegbe sziiletnek, mely némileg fel van késziilve a befogaddsukra.

Hangsulyozom: némileg. Ugyanis az j médiumok els6é megjelenésiikben
az elfogadottsag elérése érdekében a korabbi médiumokat remedializaljak
(Bolter-Grusin terminusaval), miel6tt sajat medialis sajatossigaikat
helyeznék el6térbe - amit aztdn kés6bb egy még tijabb médium ismét
ujradefinidlhat. A benniinket kérbevevé médiatér tehat nem statikus,
hanem folyamatosan mozgasban, alakuldsban van, ami igen
bizonytalanna teszi nemcsak a hosszu tavu elérejelzéseket, hanem a
kortars valtozasok jelentGségének és mélységének megitélését is.

Ugy latom, hogy els8sorban éppen ez az, ami miatt két kollégdm vitédba
bonyolédott. Mig ugyanis Dragon Zoltan az anal4g-digitalis valtas



eredményeképpen megjelent ijmédia térnyerését igen mélyrehato,
felforgaté erejli valtozasként értékeli, mely ezaltal a korabbi kulturalis
paradigmakat is 4talakitja, s6t: eltorli; addig Saghy Miklés (amellett, hogy
nem vonja kétségbe a digitalizaci6 fontossagat) ugy véli, hogy a véltozas
nem ennyire elsépré erejli, az Gjmédia nem valtja le a korabbi médiumok
reprezentacids logikajat, csupan a technikai fejlédés kovetkez6 fokanak

megfelel6en tokéletesiti az analdg eszkdzokkel elallithaté reprezentaciot
- éppen hogy a valésaghtiség érdekében.
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A vita kdzéppontjdban a popularis filmgyartas all, mint olyan
profitorientalt, a k6z6nség igényeit kiszolgalni igyekvé iparag, melyet
napjainkban mar minden szinten (gyartas-terjesztés-befogadds) athat a
digitalizacié. A kérdés az, hogy ez megjelenik-e, és ha igen, milyen szinten



a filmek elbeszélésében és képi vilagaban? A hivatkozott, erGsen
onreflexiv filmek, mint a Scott Pilgrim a vildg ellen, A 1é meg a Lola, A né
kétszer, A kozosségi hdld, illetve az Eredet egy 4j filmkészitési paradigma
el6hirnokei, vagy csupan ritka és egyediilallé kivételek a klasszikus
elbeszéléstechnikat kovetd popularis filmek tengerében? Az olyan
popularis filmekben, mint a Mdtrix-trildgidban, az eXistenZ - Az élet
jatékban vagy a Truman Show-ban szérvanyosan megjelend Gjmedialis
utalasok csak helyi jelentGségliek, avagy e mélyrehaté valtozast vetitik
elére? Kiszoritja, kiszorithatja-e az adatbazis és az algoritmus logikdja a
narrativ logikat? Azaz: levalaszthatdk lesznek-e a jov6ben a filmek az Sket
létrehoz6 mechanizmusrdl (ahogyan Saghy Miklés éllitja), vagy a
tovabbiakban mér az esztétikai elemzés sem keriilheti meg a digitalizacié
sajatossagainak szem el8tt tartdsat (amint azt Dragon Zoltdn gondolja)?

A vita soran Dragon Zoltan és Sdghy Miklés ilyen és ehhez hasonlé
problémak felvetésével igyekeznek termékeny egyiittgondolkodasra birni
az olvasé-felhasznalét. A kérdések tobbszempontu vizsgalatdhoz ajanljuk
még az olvasé figyelmébe a Tovdbbi szakirodalom cimii 6sszedllitast is,
melybe a vita sordn nem hivatkozott, 4am elgondolkodtaté és/vagy
megvilagitd erével rendelkezd tanulmanyokat igyekeztiink 6sszegydjteni.
Az esetleges tovabbi szovegek megjelenésérél Kutatdcsoportunk
honlapjan (http://digitalculture.hu/) tdjékozédhatnak.

Gollowitzer Didna

szerkeszt§


http://digitalculture.hu/

KOszOnet

Mindenekel6tt koszonom a szerz8knek, Dragon Zoltannak és Saghy
Miklésnak, hogy hozzajarultak szovegeik Gjrakiaddsiahoz, és ahol tudtak,
megkonnyitették szerkeszt8i munkamat. Készonettel tartozom Fiizi
I1zabellanak, az Apertira Film-Vizualitds-Elmélet és az Apertira Magazin
felel6s szerkeszt6jének, hogy a rendelkezésiinkre bocsatotta a ktetben
talalhaté szovegeket.

KGsz6ndm Dragon Zoltannak, hogy a szovegeket e-konyves formatumuva
alakitotta.

K06szonjiik Oroddn Mihalynak a grafikakat.

Es végiil, de nem utolsé sorban készoniink minden egyes letsltést.



Lev Manovich: Az adatbazis mint szimbolikus forma

Az adatbazis-logika

A regény, majd a filmmiivészet a narrativaban latta a modern kor
kulturalis kifejezésmddjanak kulcsfontossagu formajat, a szamitdgépes
korszak pedig elénk tarta sajat kifejezGeszkozét, az adatbazist. Sok
ujmédia-objektum nem mesél torténetet; nincs kezdetiik vagy végiik;
val6jaban nem fejlédnek sem tematikusan, sem formalisan vagy barmely
mas olyan mdédon, amely az elemeiket sorrendbe rendezné. Inkabb egyéni
elemek gylijteményének tekinthetdk, ahol minden egyes elem
egyenértéki jelentséggel bir.

Miért kedveli az Gjmédia az adatbazist jobban, mint bArmi mast?
Magyarazhatd-e népszerlisége a szamitogépes programozas és a digitalis
média sajatossagainak elemzésével? Milyen viszonyban 4ll egymassal az
adatbazis és a narrativa - egy masik olyan forma, amely hagyoményosan
meghatarozta a kulttrat? Cikkem ezen kérdések megvalaszolasat célozza.
Miel6tt azonban tovabblépnénk, tisztdznom kell az adatbazis dltalam
hasznalt fogalmat. A szamitastechnikdban az adatbazist az adatok
rendezett gylijteményeként definidljak. Mégsem tekinthetd egyszert
adatgylijteménynek, hiszen az adatbazisban tarolt adat szdmitégépes
gyorskeresésre és visszakeresésre szolgal. A kiilonb6z6 tipust adatbazisok
— a hierarchikus, a hélds, a relacids és az objektumorientalt - kiil6nb6z6
modelleket alkalmaznak az adatok rendszerezéséhez. A hierarchikus
adatbazisok esetében az adatokat egy fahoz hasonlé struktiraba rendezik.
Az objektumorientalt adatbazisok ugynevezett ,,objektumokat”, azaz
teljes adatszerkezeteket tarolnak, olyan hierarchikus osztalyokba
rendezve, amelyek 6rokdlhetik a magasabb szinten elhelyezkedd
osztalyok tulajdonsagait..] Akdr alkalmazzak, akdr nem ezeket a magasan
strukturalt modelleket az ijmédia-objektumok, a felhasznald
tapasztalatait tekintve nagyrésziik egy altalanos értelemben vett



adatbdzis, azaz adatok olyan gyiijteménye, amelyet a felhasznalé
kiilonféle miiveletek végrehajtasahoz alkalmazhat tigy, mint a nézet
beallitasai, navigacié vagy keresés. Kovetkezésképpen az ilyen
szamitogépes gyljtemények felhasznaldi tapasztalata meglehet8sen
kiilonbozik egy narrativa olvasasahoz kapcsol6dé tapasztalattdl, egy film
megtekintésétdl vagy egy épitészeti helyszinen térténd navigalastdl. Ezzel
parhuzamosan az irodalmi vagy filmbéli narrativa, a tervrajz és az
adatbazis mind kiilonb6z8 modellt kinal fel a vildg bemutatésara. Az
adatbazisnak mint 6nmagaban vett kulturalis formanak az értelmezését
kivanom most kifejteni.

Erwin Panofsky azon elemzését kovetve, melynek soran a linearis
perspektivat mint a modern kor ,,szimbolikus formajat” vizsgalja, az
adatbazist a szdmitdgépes kor (vagy ahogyan a filozéfus Jean-Francois
Lyotard 1979-ben kiadott hires, A posztmodern dllapot cim(i konyvében
fogalmazott az ,,informatizalt tarsadalom” (Lyotard 1993, 11.)) Gj
szimbolikus formdjaként is értelmezhetjiik, egy j mddszernek, amellyel
onmagunk és a vilag tapasztalatait rendszerezhetjiikk. Amennyiben Isten
haléla (Nietzche), a felvildgosodds nagy narrativdinak vége (Lyotard) és a
web megjelenése (Tim Berners-Lee) utdn a vilag képek, szovegek és mis
adatrogzit8k rendezetlen és végtelen gylijteményének tiinik, helyénvald,
hogy adatbazisként modellezziik. Azonban az is helyénvald, ha létre



akarjuk hozni ennek az adatbazisnak a poétikajat, esztétikajat és etikajat.

A folytatashoz kezdjiik az adatbazisforma dominancidjaval az ijmédidban.
Ennek legkézenfekvibb példai a népszerli multimédids enciklopédidk,
melyek a neviikb8l adédéan, méas kereskedelmi CD-ROM-okhoz hasonléan
gyljtemények, amelyek szintén recepteknek, idézeteknek, fényképeknek
és mas egyéb dolgoknak a gylijteményei.lZ Az4ltal hogy a CD-ROM térolé
médiaként egy Uj platformra 1ép, sajatos kulturalis formava valik. A
kulturalis tartalmt multimédiamunkak esetében kiilonésen jol
alkalmazhaté az adatbazisforma. Vegyiik példaul a ,,virtudlis mazeumok”
mufajat, ahol CD-ROM-ok vezetik a felhasznalé6t a , tarlatvezetés” soran. A
muzeum a képtar anyagat bemutaté képek adatbazisa, amely
kronologikusan, orszag vagy miivész szerint mutatja be a latnivaldkat.

Noha az ilyen CD-ROM-ok gyakran szimulaljak a folyamatos teremrél-
teremre hompdolygés hagyomanyos miazeumi élményét, az adatokhoz
torténd hozzaférés ezen ,,elbeszél3” médszere mds, a CD-ROM 4ltal
ajanlott hozzaférési médokhoz viszonyitva semmilyen kiilonleges
statusszal nem rendelkezik. Ezaltal a narrativa csak egy a sok mddszer
koziil, amely az adatok hozzaférését konnyiti. Az adatbazisforma egy
masik példaja a multimédia egy olyan miifaja, amelynek a hagyomanyos
médiaban nincs megfelel6je: olyan CD-ROM-ok, amelyeket egy bizonyos, a
kultaraban fontos szerepet jatszé személynek, példaul egy hires
épitészmérniknek, filmrendezdnek vagy irénak szentelnek. Narrativ
életrajz helyett képek, hangfelvételek, videoklipek és/vagy szovegek
sokféle mddon irdnyithaté adatbazisaval talaljuk szemben magunkat.

A CD-ROM-ok és mds digitalis tarolé médidk (floppy-lemezek és DVD-
ROM-ok) kiilondsen alkalmasnak bizonyultak az olyan hagyomanyos, mar
eleve adatbazisszeri struktdaraval rendelkez6 mifajok szamara, mint
példaul a fényképalbum, de olyan 4j adatbazistipusok 1étrejottét is
elésegitették, mint az adatbazis-alapu életrajz. Az adatbazis azonban az
interneten talal igazi otthonra. A HTML eredeti meghatarozasa szerint
egy weboldal kiilonallé elemek, mint sz6vegdobozok, képek, digitalis
videoklipek és linkek egymast kévetd szekvenciaja, amely korlat nélkiil
bévithetd egy fajl megnyitasaval, és abban egy 4j sor hozzaadasaval.



Ennek eredményeként a legtobb weboldal kiilonallé elemek, szévegek,
képek, linkek gylijteménye, mig a home page személyes fényképek
tarhaza. Egy jelent3sebb keresd szamos linket gytijt 6ssze (amellett
természetesen, hogy keresd funkciét is betdlt). Egy netalapti TV- vagy
radiéallomas oldala video- vagy audiomiisorok egész sorat kinalja,
lehetévé téve, hogy belehallgassunk az é16 kdzvetitésbe, ez a lehet8ség
azonban csak egy az oldalon talalhaté sok mas mdsor koziil. A
hagyomanyos értelemben vett kozvetités - amely kizardlag valdsidejli
sugarzasbol allt - tehat csak egyike a szamos opcidnak. A CD-ROM-okhoz
hasonldan a net is termékeny talaj a mar meglévé adatbazistipusok (mint
példaul a bibliografia) szamadra, és olyan 1j adatbazisok 1étrejottét is
el8segitette, mint az egy adott személynek vagy jelenségnek (Madonna, a
polgarhabort, az Gjmédia elmélete stb.) szentelt oldalak, amelyek - még
ha tartalmaznak is sajat anyagot -, sziikségszerilien az ugyanazon
személyrél vagy jelenségrdl sz616 weboldalak linkjeit gytijté listak koré
csoportosulnak.

A médiaként megjelend net nyitott természete (a weboldalak dllandéan
szerkeszthetd szamitogépes fajlok) azt jelenti, hogy a weboldalak sosem
teljesek, vagy ritkan azok. A linkek folyamatosan béviilnek. Amilyen
koénny( 4j elemeket adni a lista végéhez, a listan beliil is ugyanolyan
konnyti tetsz6leges helyre illeszteni Sket. Ezek a lehet6ségek is
hozzajarulnak a net narrativaellenes logikajahoz. Amennyiben idével 4j
elemeket adunk a listdhoz, egy gyljteményt kapunk, nem pedig egy
torténetet. A kérdés az, hogyan tudjuk a folyamatosan véltoz6 anyag
narrativajanak vagy fejlédési ivének koherencidjat megtartani.

A kereskedelmi producerek a multimédias enciklopédiaktdl a
szoftvergylijteményekig vagy a pornograf képgytijteményekig terjeds
kindlatuk felvonultatasival kisérelték meg az adatbazisformat az tjmédia
velejardjaként felhasznalni, ezzel szemben sok olyan miivész, aki az
ujmédiaval foglalkozik, kezdetben kritikatlanul alkalmazta az adatbazist
mint eleve adott format. Ezaltal az adatbazis-logika vak dldozatava valt.
Szamos miivész honlapja a miivész egyéb médidban megjelené munkait
dokumentalé multimédiaelemek gytiijteménye. Sok kordbbi miivész CD-
ROM-jdnak esetében is az volt a jellemz6, hogy a rendelkezésre allé



tarhelyet megtdltotték kiillonb6zE anyagokkal: magéval a fémunkaval,
dokumentacidval, vonatkozé szévegekkel, korabbi munkakkal stb.

Az 1990-es években azonban a miivészek egyre kritikusabban kozelitettek
az adatbazishoz. (Vesna 2000) A kdvetkezd példak olyan projektek,
amelyek az adatbazis politikajat és lehetséges esztétikajat vizsgaljak: Chris
Marker IMMEMORY cim(i miive, Olga Lialina Anna Karenina Goes to
Paradise’®) cim{ miive, Stephen Mamber Digital Hitchcock cim{i mive és
Fabian Wagmistertdl a ...two, three, many Guevaras. George Legrady az a
miivész, aki az adatbazisban rejlé lehetGségeket szisztematikusan kutatta.
Egy interaktiv multimédids munkakbdl 4116 sorozatban (,,The Anecdoted
Archive” 1994; ,,[the clearning],” 1994; , Slippery Traces, 1996; ,,Tracing,”
1998) kiilonboz4 tipusi adatbazisokat alkalmazott, hogy megteremtsen
»egy olyan informdcidstrukturat, amelyben torténetek/dolgok tobbszoros
tematikus kapcsoléddsok szerint rendezédnek.” (Legrady 1998)

Adat és algoritmus

Természetesen nem minden ujmédia-objektum tekinthetd egyértelmiien



adatbdzisnak. Vegyiik példaul a szamitogépes jatékokat, amelyeket a
jatékosok narrativakként élnek meg. Egy jaték soran a jatékos hatarozott
feladatot kap: megnyerni a jatékot, els6 helyen érni célba egy versenyen,
elérni az utolsé szintre vagy megszerezni a legmagasabb pontszamot. Ez a
feladat az, ami miatt a jatékos narrativaként éli meg a jatékot. Minden,
ami a jaték soran torténik vele, minden szerepld vagy targy, mellyel
érintkezik, segiti vagy gatolja célja elérésében.

A CD-ROM-mal és a netes adatbazisokkal ellentétben egy jaték esetében a
felhasznal$ szemszogébdl nézve minden elem motivalt (vagyis jelenlétiik
indokolt), az el6bbiek ugyanis mindig tetszés szerintinek tiinnek amiatt,
hogy - mint azzal a felhasznal§ is tisztdban van - tovabbi anyaggal
bévithet8k anélkiil, hogy az adatbazis logikaja barmilyen médon

megvéltoztozna.l4] A jaték narrativ része (,,egy kiilsnlegesen kiképzett
kommandds vagy, aki épp most szallt le egy holdbazison. Feladatod az,
hogy eljuss a mutans személyzet 4ltal elfoglalt f6hadiszallasra...”) gyakran
egy, a jatékos szamara jol ismert algoritmust takar, vagyis hogy 6lje meg
az adott szinten talalhaté Gsszes ellenséget, és gytijtse Gssze a fellelhet6
Osszes kincset, miel6tt a kovetkezd szintre 1€p, és igy tovabb a jaték
végéig. Mas jatékok eltérd algoritmussal rendelkeznek. Gondoljunk csak a
legendas Tetris algoritmusara: amikor feltlinik egy 4j elem, forgasd addig,
amig az nem illeszkedik a képernyd aljan elhelyezkedd elemek legfelsé
soraba, és a sor el nem tlinik. A jatékostdl varhaté reakcidk és a
szamitogépes algoritmusok kozotti szokatlan hasonldsdgot nem lehet nem
észrevenni. Bar a szamitogépes jatékok nem kovetik az adatbazis-logikat,
ugy tlnik, egy masik logikanak, az algoritmus szabalyainak megfelelnek.
Egy algoritmus végrehajtasat varjak el a jatékostdl ahhoz, hogy az
nyerjen.

Mas értelemben véve is az algoritmus a jatékélmény kulcsa. Ahogyan a
jatékos halad elére a jatékban, fokozatosan felfedezi azokat a szabalyokat,
amelyek a jaték altal generalt univerzumot irdnyitjak. Megismeri a
jatékban re;jld logikat, vagyis annak algoritmusét. igy azokban a
jatékokban, ahol a jaték menete szerint nem egy ismert algoritmus
kovetése a cél, a jatékos valtozatlanul algoritmust kovet, jollehet
mashogy: magéanak a jatéknak az algoritmusat fedezi fel. Ez képletesen és



szd szerint is értendd. Egy olyan jatéknal, mint példaul a Quake, ahol a
jatékos maga a 16vész, végiil lehet, hogy rajon, hogy bizonyos
koriilmények kozott az ellenség balrdl tiinik fel, vagyis sz6 szerint
rekonstrualja a jatékért felelGs algoritmus egy részét. Will Wrightnak, a
Sim-jatékok legendas alkotdjanak eltéré véleménye szerint ,,allandé
kapcsolat 4ll fenn a jatékos és a szamitdgép kozott (a jatékos figyelemmel
kiséri a torténéseket és betaplalja a dontéseit, mig a szamitdgép mérlegeli
a kovetkezményeket és megjeleniti azokat a felhasznal6nak). A
felhasznald a szamitégépes modell mentélis modelljének kialakitasara
torekszik.” (McGowan-McCullaugh 1995, 71)

Az Gjmédia altalanos alapelvére lattunk most példat: egy szamitogép
lételméleti kivetitését magdra a kulttrara. A fizika szerint a vilag
atomokbdl all, a genetika szerint génekbdl, az informatika pedig a sajat
logikaja szerint latja azt. A vilagot két fajta egymast kiegészits
szoftverobjektumra, adatstruktarakra és algoritmusokra sztikiti. Minden
eljaras vagy feladat egy algoritmusra redukalédik, egyszert feladatok
végsb sorozatara, melyet az adott feladat elvégzéséhez a szamitdgép végre
tud hajtani. A vilag barmely objektumat, legyen az egy varos népessége
vagy egy évszazadot jellemz6 idGjards, egy szék vagy az emberi agy,
adatstrukturaként modellez, vagyis oly médon rendezett adatokként,
hogy a hatékony keresést és visszakeresést szolgalja.l’] A tombok, a
kapcsolt listak és a grafikonok mind az adatstrukturak példai. Az
algoritmusok és az adatstruktarak kozott szimbiotikus a kapcsolat. Minél
Osszetettebb egy szamitogépes program adatstruktaraja, annal
egyszerlbb az algoritmus, és forditva. Az adatstruktarak és az
algoritmusok a szamitogép-alkotta vildg ontoldgiajanak a két fele.

A kulttra szamitégépesitése sordn a szamitogépes szoftver fent emlitett
két része - és a szamitégép sajatos 1étmddja - a kultirra vetiil. Ha a CD-
ROM-ok és a netes adatbazisok az emlitett ontoldgia egyik felének
kulturalis megnyilvanulasai, akkor az adatstrukturak és a szamitégépes
jatékok a masik felét, az algoritmust juttatjdk kifejezésre. A jatékok (sport,
sakk, kartya stb.) kulturalis formak, amelyek algoritmusszer( viselkedést
igényelnek a jatékosoktdl. Kovetkezésképpen, sok hagyomanyos jatéknak
alkottak meg rovid id6n beliil a szamitégépes verzidjat. Ezzel



parhuzamosan a szamitégépes jatékok Uj tipusai jelentek meg, olyanok
példaul, ahol a jatékos maga a 16vész (Doom, Quake). igy, mint ahogyan az
adatbdazistipusok esetében is, a szamitdgépes jatékok egyrészt mar 1étezd
jatékokat utanoznak, masfeldl 0j jatéktipusokat hoznak létre.

Az emberi kulturak altal kedvelt passziv-aktiv tipust binaris besorolas
alapjan gy tlinhet, hogy az adat passziv, az algoritmus pedig aktiv. A
program adatokat olvas, és miel6tt ujabb adatokat hozna l1étre, végrehajt
egy algoritmust. Miel6tt az olyan fogalmak, mint a ,,szamitastechnika”
vagy ,,szoftverfejlesztés” az informatikaban altalanossa véltak, ezt
nadatfeldolgozasnak” hivtuk, és ezzel az elnevezéssel éltiink j6 par
évtizedig, amikor még a szdmitégépeket f6képp szdmolasra hasznaltik. A
passziv/aktiv megkiilonboztetés azonban nem egészen pontos, mivel az
adatok csak ugy 1éteznek, ha létrehozzuk Gket. Az adatel8alliték
Osszegylijtik és rendszerezik az adatokat, vagy a semmibdl hozzak 1étre
azokat. A szovegeket meg kell irni, a fényképeket el kell késziteni, a video-
és audioanyagokat rogziteni kell, vagy a mar rendelkezésre 4ll6 médidbdl
digitalizalni kell 6ket. Az 1990-es években, amikor nyilvanvaléva valt,
hogy a szamitégép tolti be az Egyetemes Médiagép szerepét, a mar
szamitdgépesitett tarsadalmakat elkapta a digitalizalas Griilete. Végtelen
mennyiségli mar létezd konyvet, fényképet és hanganyagot vittek fel a
szamitdgépekre. Steven Spielberg létrehozta a Shoah Alapitvanyt, amely
videdra rogzitette, majd digitalizalta szdmos Holokauszt-talélé
beszamoldjat. Egy embernek 40 évébe telne megnézni az Gsszes felvett
anyagot. A Mediamatic magazin szerkeszt6i, akik egy egész szamot
szenteltek a ,,tadroldsmanidnak” (az 1994-es nyari szdmban) igy
fogalmaztak: ,Egyre tobb szervezet vag bele nagyrat6ré tervekbe. Ma mar
mindent gy(jtenek, legyen az kultdra, aszteroida, DNS-minta, hitel,

telefonbeszélgetés, barmi.”l6l 1996-ban a T. Rowe Price 800 gigabyte
adatot tarolt, de ez a szdm 1999 Gszére 10 terabyte-ra nétt. Miutan a
digitalizalas megtortént, az adatot meg kell tisztitani, majd rendszerezni
és indexelni kell. A szdmitégép kora egy Gj kulturalis algoritmust vezetett
be: valésdg — média — adat — adatbazis. Az egyre népszeriibb internet,
mely egy gigantikus és allandéan valtoz6 adattorzs, emberek millidinak
adott Uj hobbit vagy szakmat: az adatindexelést. Alig létezik olyan
weboldal, amely ne vonultatna fel legalabb egy tucat mas oldalra iranyité



linket, kdvetkezésképpen minden oldal egyfajta adatbazisnak tekinthetd.
Az internetes kereskedelem népszeriiségének novekedésével a legtobb,
jelentds kereskedelemmel foglalkozé oldal valédi adatbazissa nétte ki
magat, vagy még inkabb vallalatok adatbazisdnak kezeld feliiletévé. 1998
6szén példaul egy online konyvesbolt, az Amazon.com 3 millié konyvet
tarolt az adatbazisdban, az Oracle, a kereskedelmi adatbazisok vezetd
gyartdja pedig el6rukkolt az Oracle 8i-vel, amely az internettel integralt
szolgaltatas, korlatlan méretii adatbazist és természetes nyelven torténd

keresést tesz lehet6vé, és timogat minden multimédia adattipust.Z jorge
Luis Borges torténete a térképrdl, amely méretét tekintve akkora volt,
mint maga a jeldlt teriilet, j értelmezést nyert az indexeléseknek és az
altaluk jel6lt adatoknak koszénheten. A térkép azonban méara mar
talnétt a teriileten. Idénként nem is kis mértékben. A pornéweboldalak
teljes mértékben feltarjak a vilaghalé logikajat azzal, hogy allandéan
ugyanazokat a mas porndoldalakrél szarmazé fényképeket hasznaljak fel
Ujra és Gjra. Alig taldlunk olyan oldalt, amely eredeti tartalommal bir. Egy
adott napon ugyanaz a néhany tucat kép jelenik meg oldalak ezrein.
Kovetkezésképpen ugyanazok az adatok tobb indexelést tesznek
sziikségessé, mint maguk az adatelemek.

Az adatbazis és a narrativa

Az adatbdazis mint kulturalis forma adatok listajaként képviseli a vilagot,
ugyanakkor elutasitja ezen lista rendezését. Ezzel szemben a narrativa ok
és okozat szerint rendszerezi a latszélag rendezetlen dolgokat
(eseményeket). Kovetkezésképpen az adatbazis és a narrativa egymas
természetes ellenfelei. Azaltal, hogy az emberi kultdra ugyanazon
teriiletéért kiizdenek, mindkettd kizarélagos jogot formal arra, hogy
értelmet adjon a vilagnak. A legtobb jatékkal ellentétben a narrativak
nagy része nem kdveteli meg az olvasdktdl az algoritmusszerti
magatartast. A narrativak és a jatékok ugyanakkor hasonlitanak abban,
hogy amig a felhasznal6 atragja magat rajtuk, fel kell tarnia a benniik
rejlé logikat, vagyis az algoritmusukat. A jatékoshoz hasonléan egy
regény olvasdja is fokozatosan épiti fel azt az algoritmust (ezuttal
metaforikus értelemben véve), amelyet az iré a jatéktér, a szerepldk és az
események megalkotdsakor hasznalt. Ebbdl a perspektivabdl nézve at kell



fogalmaznom azon egyenletemet, amelyet a szamitégép ontoldgidjanak
két része és a megfelels kulturalis formak kozott allitottam fel. Az
adatstrukturak és az algoritmusok a szamitdgépes kultura kiillonb6z8
formait irdnyitjak. A CD-ROM-ok, a weboldalak és mas, adatbazisként
rendszerezett Ujmédia-objektumok adatstruktiaraknak felelnek meg, mig
a narrativak a szdmitdgépes jatékokat is beleértve, algoritmusoknak.

A szamitégépes programozasban az adatstruktarak és az algoritmusok
elvalaszthatatlanok, mindkettd ugyanolyan fontos egy program
miik6déséhez. Mi torténik azonban a kulttra teriiletén? Egyenld
statusszal birnak-e az adatbazisok és a narrativdk a szamitégépes
kultardban?

Néhany médiaobjektum strukturdjidban nyilvdnvaléan az adatbazis-
logikajat koveti, masok viszont nem, valéjdban azonban mindegyikiik
adatbdazis. Az ijmédidban egy mii létrehozasa értelmezhet6 egy adatbazis
felhasznaldi feliiletének megszerkesztéseként. A legegyszer(ibb esetben a
feliilet biztositja a hozzaférést az alapot szolgaltaté adatbazishoz. Egy
képadatbazis példaul egy miniatiir képekbdl allé oldalként is megjelenhet,
ahol egy miniatir képre kattintva visszakereshetjiik a megfelel$ adatokat.
Ha egy adatbazis tul nagy ahhoz, hogy egyszerre jelenitse meg az 6sszes
részletet, egy keres alkalmazasaval biztosithatjuk a felhasznal6 szdmara,
hogy rataléljon a keresett adatokra. A felhasznaléi feliilet azonban egy
egészen masfajta felhasznaléi tapasztalatként is le tudja forditani az
alapadatbazist. A felhasznald navigalhat egy betlikbdl késziilt virtualis
haromdimenzids térben, mint Jeffrey Shaw interaktiv installicidjiban, az

Olvashaté vdrosban (Legible City)[28], vagy egy meztelen testr8l késziilt
fekete-fehér képpel ismerkedhet, aktivalva ezzel a bérbe dgyazott audio-,
video- és szovegrészeket (Harwood Az emlékezet prébdja [Rehearsal of
Memory] cim(i CD-ROM-alapui miive), de az is lehet, hogy olyan virtudlis
allatokkal jatszhat, melyek a mozgésatdl fiiggben vagy kozelebb jonnek,
vagy elszaladnak (Scott Fisher és masok virtualis valésdg installacidja, az
Allatkert [Menagerie]). Habéar a felsorolt munkék mindegyike egy sor olyan
viselkedésre és kognitiv tevékenységre kotelezi a felhasznalét, amelyek
meglehetds mértékben eltérnek egy adatbazis adatainak atnézésétdl,
mégis mindegyikiik adatbazis. Az Olvashatd vdros a varost felépité



haromdimenzids betlik adatbazisa. Az emlékezet prébdja[ﬂ (Harwood 1996)
olyan szovegelemek, audio- és videoklipek adatbazisa, amelyekhez a test

feliiletén keresztiil ériink el. Az Allatkertld virtuélis 4llatok adatb4zisa,
amely az allatok alakjat, mozgasat és viselkedését is tarolja.

Az adatbazis a szamitégépes kor kreativ fejlédésének kdzéppontjdban all.
Régebben a miivész egy bizonyos médian beliil hozott 1étre egyediilalld
miivet. Kovetkezésképpen a felhasznaldi feliilet ugyanaz volt, mint a md.
Ez azt jelenti, hogy 6nall6 felhasznaldi felillet nem 1étezett. Az ijmédidban
a m( tartalma és az interfész mar elkiiloniiltek. Ez lehet&vé tette azt, hogy
ugyanahhoz az anyaghoz tobb, egymastdl eltéré felhasznaldi feliiletet
hozzunk 1étre. Ezek a feliiletek bemutathatjak egy adott mu kiil6nb6z6

valtozatait, mint az nyomon kovethetd David Blair WaxWeb™ cim(i filmes
miivében. Az is el6fordulhat azonban, hogy a felhasznaléi feliiletek
egymastol radikalisan kiilonb6znek, mint a moszkvai WWWArt Centre-
benl12, Fz az egyik médja annak, hogy az Gjmédia valtozékonysiganak
mar targyalt alapelve kifejez6désre juthasson. Ezt az elvet azonban most
Uj szabalyokba foglalva fejezhetjiik ki. Az Gjmédia-objektum egy
multimédias anyag adatbazisdhoz tartozé egy vagy tobb felhasznaléi
feliiletbdl 4ll. Amennyiben csak egy felhasznaléi feliiletet hozunk létre, az
eredmény hasonlit egy hagyomanyos miitargyhoz, de ez inkdbb
tekintendd kivételnek, mint normanak.

Ez a szabdlyozas 0j szemszogbdl vilagit ra az adatbazis és a narrativa
kozotti ellentétre, igy definidlva Gjra a narrativa fogalmat. Egy narrativa
~felhasznaléja” bejarja az adatbazist, az adatbazis el8allitéja altal kiépitett
adatok kozotti linkeket kovetve. Az interaktiv narrativa (amit a
hiperszoveg analdgidjaként ,,hipernarrativanak” is nevezhetiink) szdmos,
az adatbazison keresztiil halad6 utvonal 6sszegzéseként is értelmezhetd.
Egy hagyomanyos linearis narrativa egy a sok lehetséges titvonal koziil,
azaz egy adott valasztas a hipernarrativan beliil. Ahogyan egy kulturdlis
objektum ma az Gjmédia-objektum (azaz csak egy felhasznaléi feliilettel
rendelkez6 médiaobjektum) sajatos esetének tekinthetd, a hagyomanyos
linearis narrativa a hipernarrativa sajatos eseteként jelenik meg.

A narrativa definicidjanak ezen ,,szakmai” vagy ,,anyagi” jellegii valtozasa



nem jelenti azt, hogy az adatbazis adatainak tetszés szerinti sorozata
narrativanak tekinthet6. Ahhoz, hogy egy kulturélis objektum
narrativanak mindsiiljon, szdmos kritériumnak kell megfelelnie,
amelyeket Mieke Bal kultarakritikus a kvetkez6képp hataroz meg: kell,
hogy legyen benne egy szerepld és egy narrator; tartalmaznia kell harom
elhatarolhat¢ szintet, amelyeken a szoveg, a torténet és a fabula
megjelenik; ,tartalma” pedig ,,a szerepldk altal okozott vagy megélt,
egymashoz kapcsolédé események sorozata” kell hogy legyen. (Bal 1985,
8) Természetesen nem minden kulturdlis objektum narrativa. Az ijmédia
vildgaban a ,,narrativa” sz6 ugyanakkor gyakran hasznélatos egy mindent
magdaban foglal¢ kifejezésként, annak palastolasara, hogy még nem
fejlesztettiink ki egy olyan nyelvet, amellyel ezeket az 1j és kiilonos
objektumokat leirhatnank. A , narrativa” kifejezéshez gyakran parosul
egy masik agyonhasznalt sz6, az interaktiv. Kovetkezésképp szdmos
adatbdzis adatai kapcsolédnak gy, hogy egynél tobb utvonal lehetséges,
,interaktiv narrativat” alkotva. Csak ezeknek az Gtvonalaknak a
1étrehozéasa azonban természetesen nem elegendd. A szerzének az elemek
szemantikajat és azok kapcsolatat is meg kell szabnia ahhoz, hogy a
végezetiil kapott objektum megfeleljen a narrativa fentebb részletezett
kritériumainak. Egy masik gyakran eléforduld téves feltételezés szerint
azzal, hogy a felhaszndlé megalkotja 6nmaga utvonalat (azaz egy
meghatarozott sorrendben valogatja ki az adatbazis adatait), egyuttal
létrehozza sajat egyedi narrativajat. Ha azonban a felhasznal6 egyszertien
hozzafér kiilonboz6 elemekhez egymads utén, dltaldban véletlenszeri
sorrendben, akkor semmi okunk azt feltételezni, hogy ezek az elemek
narrativat alkotnanak. Es valéban: miért kellene a felhasznalé 4ltal
1étrehozott adatbazisban szerepld adatok tetszéleges sorozatdnak ,,a
szerepl6k altal okozott vagy megélt, egymashoz kapcsolddé események
sorozatat” eredményeznie?

Osszefoglalva, az adatbazis és a narrativa statusza a szdmitégépes
kultdraban nem azonos. Az adatbazis/narrativa parosnak az adatbazis a

jeloletlen tagja.l13] Fiiggetleniil attél, hogy az Gjmédia-objektumok lineéris
narrativaként, interaktiv narrativaként, adatbazisokként vagy valami
masként jelenitik meg magukat, az anyagelrendezés szintjén mind
adatbazis. Az j médidban az adatbazis kulturalis formak széles skalajat



tdmogatja, amelyek a kdzvetlen forditastdl (az adatbazis adatbazis marad)
olyan formakig terjednek, melyek logikaja az anyagi forma logikajanak
ellentéte, vagyis narrativa. Még pontosabban, egy adatbazis tamogathat
narrativat, de a média logikajaban semmi nem segiti el a 1étrehozasat.
igy nem meglepd, hogy az adatbézisok jelentds, ha nem épp a legnagyobb
teriiletet foglaljak el az ijmédia térképén. Még meglepébb, hogy a
spektrum masik oldala, a narrativak, miért 1éteznek még mindig az
ujmédidban.
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Az adatbazis jelrendszere

Az adatbazis és a narrativa k6zotti dinamika nem egyediilall6 az 4j
médidban. A digitalis kép szerkezete és a kortars vizudlis kultira nyelvei
k6z6tti viszonyt ugyanaz a dinamika jellemzi. Mint ahogyan azt minden
szamitogép-szoftver meghatarozza, egy digitalis kép szamos kiilonalld
rétegbdl all, és mindegyik réteg sajitos vizudlis elemeket tartalmaz. Az
alkotas soran a miivészek és tervezdk kiilon irdnyitjak a rétegeket, és akar
ki is torélhetik 8ket, vagy Gjakat adhatnak a mar meglévékhoz. Azéltal,
hogy minden elemet kiilonall6 rétegként kezelnek, egy kép tartalma vagy
elrendezése barmikor médosithatd, legyen az a hattér torlése, személyek
cseréje, két ember kozotti tavolsag cs6kkentése, egy targy



elhomadlyositasa és igy tovabb. Hogyan festene egy tipikus kép a rétegek
Osszeolvasztasakor? A kiilonb6z6 rétegek tartalmat alkotd elemek egymas
mellé rendez6dnek, épp gy, mint a montdzsokban. A montazs az
alapértelmezett vizualis kifejezésmédja egy kép Gsszetett szerkezetének.
Ahogy azonban egy adatbazis az adatbazis-format és annak ellentétét, a
narrativat egyarant tamogatja, ugy egy kép Osszetett szerkezete anyagi
szinten is két ellentétes vizualis kifejezésmddot tdmogat. Az egyik a
modernista MTV montdazs - vizudlis elemek kétdimenzids egymas mellé
rendelése, amelyek sokkoldan hatnak azaltal, hogy olyan dolgokat
abrazolnak, melyek a valésagban lehetetlenek. A masik a mar szamunkra
is ismerés valdsag elénk tarasa, oly mddon, ahogyan az egy fényképen
vagy filmen megjelenik (vagy annak 3D-s szdmitdgépes szimul4cidjan). Az
1980-as és 1990-es években minden képalkotasi technolégia szamitogép-
alapava valt, és ezaltal minden kép kompoziciéként jelent meg. Ezzel
parhuzamosan a montazs a reneszanszat élte a vizualis kultura, a
nyomtatds, a tavkozlés tervezés és az ijmédia terén. Ez nem meglepd,
mivel megegyezik az Gsszetett szervezetek altal meghatarozott vizualis
kifejezésmdéddal. Sokkal inkabb magyarazatra szorul az, hogy a
fotorealisztikus képek miért toltenek be még mindig olyan jelentds
szerepet a szamitogép-alapa vizualis kultarankban.

Természetesen az is meglepd volna, ha a fotorealisztikus képek hirtelen
teljesen eltlinnének. A kulturtdrténetre nem jellemzGk a hirtelen torések.
Hasonldképp nem varhatjuk azt, hogy az Gjmédia teljesen helyettesitse a
narrativat az adatbazissal. Az ijmédia nem szakit radikalisan a malttal;
sokkal inkabb elosztja a terhet a kulturat 6sszetarté kategériak kozott,
valamint el&térbe helyezi azt, ami a hattérben volt, és forditva. Ahogyan
Frederick Jameson fogalmaz egy masik eltolddasrdl sz616 elemzésében: ,,A
kiilonbozd idszakok kozotti radikalis torések altaldban nem jarnak teljes
valtozassal, sokkal inkabb egy bizonyos mennyiség, mar rendelkezésre
allé elem atformalasaval, jellemzGen gy, hogy egy kordbbi periédusban
alarendelt elem domindnssa valik, ami pedig dominans volt, mdsodlagossa
médosul.” (Jameson 1983, 123)

A szdban forgd eset az adatbazis és a narrativa ellentéte. Ahhoz, hogy a
tovabbiakban értsiik, hogy a szamitégépes kultara hogyan osztja el a



terhet a két szembenallf kifejezés kozott, nézziik meg a szintagmardl és
paradigmardl sz616 szemioldgiai elméletet. E szerint az eredetileg
Ferdinand de Saussure altal megfogalmazott modell szerint, mely olyan
természetes nyelvek leirasdra hasznalhatd, mint az angol, és amelyet
késébb Roland Barthes és masok azzal a céllal bévitettek ki, hogy mas
jelrendszerekre (narrativa, divat, étkezés stb.) is alkalmazhaté legyen, egy
rendszer elemei szintagmatikus és paradigmatikus dimenziéban irhaték
le. (Barthes 2001, 507) Barthes meghatarozasa szerint ,,a szintagma jelek
kombindacidja; hordozéja a kiterjedés.” A természetes nyelv példajanal
maradva, a beszél8 az elemek egymads utani, linearis sorrendben térténd
Osszekapcsolasaval kifejezésre juttat valamit. Ez a szintagmatikus
dimenzid. Ami a paradigmatikus dimenziét illeti, tovabbra is a
nyelvhasznalé példajat kovetve, minden 4j elem egy sor més kapcsol6dé
elem koziil keriil kivalasztasra. Példaul minden f6név egy egységet alkot,
mig egy adott sz Gsszes szinonimdja egy masikat. Saussure eredeti
megfogalmazasa szerint: ,,0sszekapcsolédnak az emlékezetben, és igy
csoportokka alakulnak, amelyekben kiilonféle viszonyok uralkodnak”.
(Barthes 2001, 508) Ez a paradigmatikus dimenzid. Egy szintagmatikus
dimenzidban az elemek in praesentia tarsithaték, mig a paradigmatikus
dimenzié elemei in absentia tarsithaték. Egy irott mondat esetében példaul
a mondatot alkoté szavak fizikailag egy darab papiron léteznek, mig a
paradigmatikus egységek, amelyekhez ezek a szavak tartoznak, kizardlag
az iré vagy olvas6 elméjében kelnek életre. Hasonldképpen, egy divatos
0lt6zék esetén az alkotéelemek, mint példaul egy szoknya, egy bluz és egy
zaké a valdsagban is megjelennek, mig az olyan ruhadarabok, amelyek
szintén széba johettek volna - egy masik szoknya, egy masik bliz vagy
egy masik zakd - csak a néz6 képzeletében léteznek. Kovetkezésképpen a
szintagma explicit, mig a paradigma implicit, az egyik valds, a masik
elképzelt. Az irodalmi és a filmes narrativak ugyanigy miitkodnek. Vannak
a narrativat felépitd bizonyos szavak, mondatok, felvételek, jelenetek,
amelyek fizikailag 1éteznek, és vannak mas elemek, amelyek a szerzd
elképzelt vilagat vagy egy adott irodalmi vagy filmes stilus vilagat
alkotjak, és amelyek a 1étez6 dolgok helyett jelenhettek volna meg. Mas
szdval, az alternativak adatbazisa, amelybdl a narrativa felépiil, (a
paradigma) implicit, mig a valds narrativa (a szintagma) explicit.



Az Gjmédia megforditja ezt a viszonyt. Az adatbazis (a paradigma) jelenik
meg fizikailag, mig a narrativa (a szintagma) elvontta valik. A paradigma
kivaltsagos, a szintagma elveszti jelent6ségét. A paradigma valdsagos, a
szintagma virtualis. Ahhoz, hogy ezt ldssuk, meg kell vizsgalnunk az
ujmédia tervezési folyamatat. Barmely jmédia-objektum tervezése a
haszndlni kivant lehetséges elemek adatbazisanak Gsszegytijtésével
kezdd8dik. (A Macromedia Director az adatbdzist ,,cast”’-nak, az Adobe
Premier ,,project”’-nek, a ProTools ,,session”’-nek nevezi, de az alapelv
ugyanaz.) Ez az adatbazis a tervezési folyamat magja. Jellemzden eredeti
és olyan tarolt anyagok kombinaciéjabdl all, amelyek lehetnek példaul
kezel6gombok, képek, video- és audiosorozatok, 3D-s objektumok, az
objektumok viselkedése stb. A tervezési folyamat soran 4j elemek
addédnak az adatbazishoz, a mar 1étez6 elemek pedig médosulnak. A
narrativa szerkesztésekor ennek az adatbazisnak az elemei adott
sorrendben Gsszekapcsolddnak, dtvonalat alkotva az egyik elemtél a
masikig. Fizikailag a narrativa csak linkek sorozata, maguk az elemek az
adatbdzisban vannak tarolva. Kévetkezésképpen, a narativa virtualisabb,
mint maga az adatbazis. (Mivel minden adat elektronikus jelként van
tarolva, a , fizikailag” kifejezés tobbé nem helyes. Helyette inkabb a
virtualités kiilonboz8 fokairdl kellene beszélniink.)

A paradigma a szintagméaval szemben az interakiv objektumok teriiletén
még egy masik médon is kivaltsidgot élvez, egyszerre szamos valasztasi
lehetGséget kinalva a felhasznalénak - ami jellemz6 az interaktiv
interfészekre. Megjelenhet példaul a képernyén néhany ikon, amelyekre
rékattintva a felhasznalé egy méasik képernydre jut. Az egyéni képerny6
szintjén ezek a valasztdsok megalkotjak a sajit paradigmajukat, ami a
felhaszndl6 szamara egyértelmtien keriil bemutatasra. A teljes objektum
szintjén a felhasznalé tisztdban van azzal, hogy a sok lehetséges utvonal
koziil egyet kovet. Masszéval, az 6sszes meghatarozott itvonal
paradigmajabdl valaszt egyet. Az interaktiv feliiletek mas tipusai még
egyértelm(ibbé teszik a paradigmat azaltal, hogy az Gsszes rendelkezésre
allé vélasztast vilagosan felkinaljdk a felhasznalénak. Az ilyen
interfészekben mindig minden kategdria elérhetd; mindossze egy
egérkattintasnyira vannak. A teljes paradigma a felhasznalé el6tt van, az
elemei pedig egy gondosan rendezett meniiben taldlhatdk. Ez egy tjabb



példa arra, hogy az ijjmédia hogyan teszi egyértelm(ivé a kulturalis
kommunikacidba bevont pszicholdgiai folyamatokat. Mas példakon
megfigyelhet6 az alkotastdl a szelekcid felé tartd, fentebb mar emlitett
elmozdulés, amely kivetiti és kddolja az alkoté fejében 1étezd kulturalis
elemek adatbazisat, valamint az interaktiv linkek jelenségét. Az Gjmédia
az ,interaktivitast” sz szerint érti, azonosnak tekinti a felhasznalé és
képerny6 kozotti fizikai interakcidval, mely a pszicholdgiai interakcid
érdekében torténik. A helyettesités, a feltételezés, az emlékezés és az
azonositas pszicholdgiai folyamatait - amelyek bamilyen sz6veg vagy kép
megértéséhez sziikségesek - helyteleniil azonositjak interaktiv linkek
targyilagosan 1étez6 szerkezetével.

Az interaktiv feliiletek el6térbe helyezik a paradigmatikus dimenzidt, és
gyakran hoznak létre egyértelm(i paradigmatikus egységeket.
Ugyanakkor véltozatlanul a szintagmatikus dimenzié mentén
szervezddnek. Habar a felhasznalé minden egyes képernyénél tjra
vélaszt, végiil képernyd8k linedris sorozatat koveti. Ez a klasszikus
szintagmatikus tapasztalat, ahhoz hasonld, ahogy egy mondatot valamely
természetes nyelven megalkotunk. Eppen tgy, mint amikor egy
nyelvhasznalé 6sszerak egy mondatot, a lehetséges szavak
paradigmajabdl valogatva minden egyes egymadst kdvetd szét, egy
ujmédia-felhasznal6 képernydk sorozatat hozza létre kiilonb6z8 ikonokra
kattintva minden képerny6n. Természetesen nagyon sok jelentGs
kiilonbség van e két helyzet kozott. Egy tipikus interaktiv feliilet esetében
példaul nincs nyelvtan, és a paradigmak is sokkal kisebbek. Az alapvetd
tapasztalat hasonldsdga viszont meglehetésen érdekes. Mindkét esetben a
szintagmatikus dimenzié mentén bontakozik ki.

Miért ragaszkodik az ijmédia ehhez a nyelvhez hasonlé sorba
rendezéshez? Feltételezésem szerint a huszadik szdzad dominans
szemioldgiai rendjét koveti - a film rendjét. Az egymast kovetd
narrativaval, a képerny6n megjelend felvételek futdszalagjaval a film az
elbeszélés minden mdédjat felvaltotta. Az eurdpai vizualis kultirat
évszazadokig a térbe helyezett narrativa uralta, ahol minden kép
egyszerre jelenik meg; ez a logika késébb , kisebb” kulturalis formakba
szorult, példaul képregényekbe vagy miiszaki illusztracidkba. A huszadik



szazad ,,igazi” kultaraja linearis lancokban kap sz6t, az ipari tarsadalom
futészalagjahoz és az azt kovetd posztipari korra jellemzd Turing-géphez
igazodva. Az Gjmédia ezt az eljarast folytatja Ggy, hogy egyszerre csak egy
képerny6n nyujt informaciét a felhasznalénak. Ez az az eset, amikor
megprébal ,,igazi” kultirava valni (interaktiv narrativak, jatékok).
Amikor csak az informacidk feliileteként funkcional, képes egyszerre
sokkal tobb informaciét megjeleniteni a képerny6n, legyenek azok
tablazatok, normal vagy legordiild meniik, vagy listak. A felhasznalonak
egy online nyomtatvany kitoltésekor szerzett tapasztalata kiilonés médon
Osszevethet§ a korai film térbeli narrativajaval: a felhasznalé mindkét
esetben egyszerre megjelend elemek sorozatat koveti.

Az adatbazis komplexum

Mennyire elengedhetetlen az adatbazisforma a modern tarolémédia
szamara? Egy atlagos zenei CD példaul kiil6nallé szamok csoportositott
gyljteménye. TOrténete soran a fényképészet tilnyomo tobbségét is az
adatbazis-impulzus hajtja, William Henry Fox Talbot A természet ceruzdja
(Pencil of Nature) cim{i m{ivétSl August Sandernek a modern német
tarsadalomrdl sz616 monumentalis tipoldgidjan keresztiil (Face of our Time)
a Bernd és Hilla Becher hasonléan megszallott munkajdig, a viztornyok
jegyzékbe vételéig. A tarolémédia és az adatbazis-formak kozotti
kapcsolat mégsem altalanos érvényii. Az els6dleges kivétel a film, ahol a
tarolémédia segiti a narrativ gondolkodast. Ismét Christian Metz-cet
idézhetnénk, aki az 1970-es években igy fogalmazott: ,,A napjainkban
forgatott - j6 vagy rossz, eredeti vagy nem, »kommersz« vagy nem -
filmek nagy tobbsége azzal a kozos jellemzbvel rendelkezik, hogy
torténetet mesél el. Ennyiben valamennyi ugyanahhoz a miifajhoz tartozik,
amely inkabb egy »szupermiifaj«.” (Metz 1981, 160) Vajon miért tartja
fenn a technoldgia az adatbazist a fényképeket taroldomédia esetében, mig
a mozinal valédi modern narrativ format hoz 1étre? Van ennek koze a
média hozzaférési médjdhoz? Levonhatjuk-e azt a kdvetkeztetést, hogy a
random hozzaférésli média, mint példaul a szamitdgépes tarold
formatumok (merevlemezes meghajtok, cserélhets lemezek, CD-ROM-ok)
az adatbazist tamogatjak, mig a szekvencialis média hozzaférése, mint
példaul a film, a narrativat? Ebben a forméban ez sem igaz. Egy kdnyv



példaul, amely tokéletes véletlen hozzaférésii médium, egyarant
tamogatja az adatbazis-formdakat, mint példdul a fényképalbumokat, és a
narrativ formdkat, mint példaul a regényeket.

Ahelyett, hogy megprébalnam az adatbazist és a narrativ formakat az
ujmédiaval és az informatikaval 6sszefiiggésbe hozni, vagy megprébalnam
ezekbdl levezetni Gket, inkabb gy gondolok rajuk, mint két egymassal
versengd elképzelésre, két alapvetd kreativ impulzusra, a vilagra adott két
elengedhetetlen reakciéra. Mindkettd létezett mar jéval a modern média
el8tt. Az Skori gordgok hossza elbeszéls kolteményeket irtak, ilyenek
példaul Homérosz eposzai, az Ilidsz vagy az Odiisszeia; ugyanakkor
enciklopédiakat is irtak. Az elsé fennmaradé goérog enciklopédia-
toredékek Platén egyik unokadccsének, Speusippusnak a munkajabdl
szarmaznak. Diderot regényeket irt, és a 18. szazad paratlanul
nagyszabasu kiaddasi vallalkozdsaért, a monumentalis Enciklopédia
megjelentetéséért is felelt. A vilag értelméért zajlé versengés sordn az
adatbazis és a narrativa végtelen szdmu hibrid miifajt hoz létre. Nehéz
olyan enciklopédiat talalni, amelyben ne lennének meg a narrativa
nyomai, de ez forditva is igaz. Néhany évszazaddal ezel6ttig, amikor a
betlirend szerinti rendszerezés népszeriivé vilt, a legtobb enciklopédiat
tematikusan rendszerezték, meghatarozott sorrendben érintve a
témakoroket (jellemz8en a hét szabad miivészettel kapcsolatosan).
Ugyanakkor sok narrativat, mint példaul Cervantes vagy Swift regényeit,
s6t még Homérosz eposzait is - a nyugati hagyomanyok alapjat képezd
elbeszéléseket - atszovi egy elképzelt enciklopédia.

Az adatbdzis és a narrativa kozti versengés 0j csatatere a modern média.
Csabito vallalkozas ennek a versenynek a torténetét dramai szavakkal
jellemezni. A vizualis rogzités médiuma - a fotografia - el3szor
katalégusokat, osztalyozasokat és listakat részesitett eldnyben. Amig a 19.
szazadban a modern regény viragkorat élte, és az akadémikus festék a
szazad sordn végig torténelmi festményeket alkottak, a fotografia
technikai képre alapozott birodalmaban az adatbazis uralkodik. A soron
kovetkez6 vizualis rogzité médium - a film - a narrativat részesiti
elényben. Néhany kivételtdl eltekintve szinte minden fikcidra épiilé film
egyben narrativa. A videdban hasznalt magneses szalag gyokeres



valtozast nem eredményez. A kdvetkezd vizualis tarolé média, a
szamitégép altal irdnyitott digitalis tarold eszkdzok (merevlemez
meghajtok, cserélhetd meghajték, CD-ROM-ok, DVD-ROM-0k) szintén az
adatbdazist tdmogatjak. Az adatbazis népszer(ibb, mint valaha, gondoljunk
csak a multimédias enciklopédidkra, a virtualis mizeumokra, a
pornografidra, a miivészek CD-ROM-jaira, a konyvtar-adatbazisokra, a
web-indexekre és természetesen magara a vilaghalora. Az adatbazisforma
legtokéletesebb médiumanak a digitalis szamitégép bizonyult. Az
adatbdazisok agy fert6zték meg a CD-ROM-okat, merevlemez meghajtdkat,
szervereket és weboldalakat, mint egy virus. Allithatjuk-e azt, hogy a
szamitogépet leginkabb jellemzd kulturélis forma az adatbazis? Rosalind
Krauss milvészettorténész 1978-ban megjelent A videé: a ndrcizmus
esztétikdja (Video: The Aesthetics of Narcissism) cimii cikkében, amely a
videomiivészetrdl megjelent talan legismertebb cikk, amellett érvel, hogy
a video nem fizikai, hanem pszicholégiai médium. Elemzésében ,,a video
tényleges médiuma a pszicholdgiai helyzet, melynek célja, hogy elvonja a
figyelmet egy kiilsd targyrdl - a Mésikrdl -, és az En felé irdnyitsa.”
(Krauss 1987, 184) Réviden, a videomiivészet a ndrcizmus pszichol4giai
allapotat timogatja.l'4 Vajon ehhez hasonléan miikédik az Gjmédia is?
Egy bizonyos pszicholdgiai allapotot jatszik ki, amit adatbazis-
komplexumnak nevezhetiink? Ebben a tekintetben érdekes, hogy az
adatbazis-elképzelés a kezdetekt6l végigkisérte a szamitdgépes
miivészetet. Az 1960-as években a szamitégéppel dolgozé miivészek
programokat irtak azért, hogy szisztematikusan megismerjék a kiilonb6z4
vizudlis elemek kombinacidit. Részben a miivészvilag trendjeit kovették,
példaul a minimalizmust. A minimalista mlivészek egy korabban létez6
terv alapjan alkottdk meg miveiket. Képekrél vagy targyakrdl is
készitettek sorozatokat, szisztematikusan varialva az egyik paramétert.
Tehat amikor a minimalista m(ivész Sol LeWitt szerint a m(ivészi idea ,,a
gép, amely elvégzi a munkat”, logikus az ideadt megvaldsité embert a
szamitégéppel helyettesiteni. (Idézi: Hunter-Jacobus 1992, 326)
Ugyanakkor, mivel a szamitdgéppel csak ugy lehetett képet késziteni, ha
irtak egy szamitdgépes programot, maga a szdmitégépes programozas
logikéja kényszeritette a szamitégépes miivészeket ugyanabba az iranyba.
A miivész Frieder Nake szdmara a szdmit6gép ebbdl kifolyélag egy



,Univerzalis Képalkot4” (Universal Picture Generator), amely képes
1étrehozni minden lehetséges képet a rendelkezésre all6 Gsszes képelem
és szin kombindci6jabdl; (Dietrich 1985, 39) 1967-ben megjelent 12 rajzbdl
allé portfélidjat négyzetes matrix sikeres sokszorositasaval kapta. Egy
masik korai szamitégépes miivész Manfred Mohr szdmos olyan képet
alkotott, amelyek az alapkocka kiilonb6z8 atalakitasat abrazoljak.

Még kiemelkedébbek voltak John Witney, a szamitdgépes filmkészités
uttordjének filmjei. Miivei, mint példaul a Permutdciék (Permutations)
(1967), az Arabeszk (Arabesque) (1975) és masok, szisztematikusan fedezik
fel a geometriai formak atvaltozasait, amelyeket alapfoki matematikai
fiiggvények manipulaciéjaval kapott. Ezek kovetkezésképpen vizualis
effektek egymast kovetd felhalmozasaval helyettesitik a narrativat, a képi
abrazolast vagy akar a formalis fejlesztéseket. Inkabb az effektek
adatbazisait mutatjak be a néz6nek. Ez az alapelv Witney korai filmjében
ér el a végletekig, amely analdg szamitdgéppel késziilt, és a Kataldgus
(Catalog) cimet kapta. Az Expanded Cinema (1970) cim{i konyvében Gene
Youngblood kritikus errél a kivételes filmrél ir: ,,Az id6sebb Witney sosem
alkotott egy egész, koherens filmet analég szdmitégéppel, mert
folyamatosan fejlesztette és finomitotta a gépet, mikézben kereskedelmi
célokra haszndlta [...] Witney azonban valdban 6sszedllitotta az évek
soran tokéletesitett effektek vizudlis katalégusat. Ez a film, amely az
egyszerl Kataldgus cimet kapta, 1961-ben késziilt el, és olyan lenylig6z8
szépségnek bizonyult, hogy sokan még mindig jobban kedvelik Witney
anal6g munkait, mint a digitalis szdmitégépes filmjeit.” (Youngblood
1970, 210) Csabitd elgondolas a Katalégust az ijmédia egyik megalapozé
példajanak tekinteni. Napjainkban minden médiat 1étrehozé szoftver
végtelen szamu ,,pluginnal” rendelkezik - effektek sorozataival,
amelyekkel egy gombnyomassal barmilyen bemenetbdl érdekes képek
sziiletnek. A szdmitdgépesitett vizualis kultdra esztétikajat ezzel
parhuzamosan nagyrészt effektek irdnyitjak, kiilénésen olyankor, amikor
egy Uj techno-miifaj (szamitégépes animacié, multimédia, weboldalak)
sziilet6félben van. Szdmtalan zenei video példaul Witney Katalégusédnak az
atdolgozasa, azzal a kiilonbséggel, hogy az effekteket a miivészek altal
1étrehozott képekhez alkalmazzak. Ez egy Gijabb példa arra, hogy a
szamitdgép logikaja — ebben az esetben a szamitdgép azon képessége,



hogy elemek végtelen szamu valtozatait hozza 1étre, és hogy sziir6ként
megvaltoztatja a bemenetet, és egy 11j kimenetet eredményez - teljes
egészében a kulttra logikajava valik.
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Adatbazismozi: Greenaway és Vertov

Annak ellenére, hogy az adatbazisforma hozzatartozhat az jjmédidhoz,
szamtalan, az ,,interaktiv narrativara” iranyuld prébalkozas tanusitja
elégedetlenségiinket, amelyet a szamitogép enciklopédiaként vagy
effektusok katalégusaként betsltott szerepe okoz. Ujmédia-narrativdkra
vagyunk, méghozza olyanokra, amelyek kiilonb6znek azoktél, amelyeket
mar korabban lattunk vagy olvastunk. Valdjaban azonban fiiggetleniil
attdl, hogy milyen gyakran hangoztatjuk, hogy a médiasajatossag
modernista fogalma (,,minden médiumnak ki kell fejlesztenie sajat egyedi
nyelvezetét”) elavult, igenis elvarjuk a szdmitdgépes narrativaktol, hogy
olyan 4j esztétikai lehetéségeket mutassanak be, amelyek a digitalis
szamitogépek el6tt nem 1éteztek. Roviden azt varjuk el, hogy ujmédia-
specifikusak legyenek. Annak kdszénhetGen, hogy a szamitogép-
szoftverben az adatbazis dominal, és hogy kulcsfontossigu szerepet tolt
be a szamitdgép-alapu tervezési folyamatban, s azzal, hogy arra



Osszpontositunk, hogy a narrativa és az adatbazis hogyan miikédik egyiitt,
talan ujfajta narrativakat kapunk. Hogyan veheti szamba egy narrativa azt
a tényt, hogy elemei adatbazisba vannak rendszerezve? Hogyan
nyerhetiink Gjfajta narrativakat azaltal, hogy képesek vagyunk nagy
mennyiségli adatok taroldsara, azok automatikus csoportositasara,
indexelésére, linkelésére, keresésére és azonnali visszakeresésére?

Peter Greenaway, azon kevés kiemelked§ filmrendezdk egyike, akiket
foglalkoztat a mozi nyelvének kiterjesztése, arrdl panaszkodott, hogy ,,a
linearis vonalvezetés - amely soran egy torténet kronolégiai sorrendben
bontakozik ki - a mozi hagyomanyos formatuma.” Rdmutatva arra, hogy a
mozi a narrativa megimerésében a modern irodalom mogott jar, a
kovetkezd kérdést vetette fel: ,,Nem kovethetné Joyce, Eliot, Borges és
Perec nyomdokait?” (Greenaway 1995, 21) Amig Greenaway nagyon
helyesen az 6jité irodalmi narrativak felé valé elmozdulasra 6sztonzi a
filmkészitéket, az adatbazis-narrativa probléman dolgozé Gjmédia-
miivészek tanulhatnak a filmtdl, ,,ugy, ahogy az van”. A film ugyanis
pontosan az adatbazis és a narrativa metszéspontjan létezik. Adatbazisnak
tekinthet6 a forgatas sordn 6sszegyilt anyag, kiilonésen mivel a forgatas
menetrendjét nem a film narrativaja, hanem a gyartas logisztikaja szabja
meg. A vagas soran a vagd ebbdl az adatbazisbdl épiti fel a film
narrativajat egyedi atvonalat képezve a minden lehetséges elkészithetd
film fogalmi terén keresztiil. E tekintetben minden filmkészité minden
filmben foglalkozik az adatbazis-narrativa problémaval, de csak néhanyuk
teszi ezt tudatosan. Az egyik kivétel maga Greenaway. Palyéja sordn végig
azon dolgozott, hogy 6sszebékitse az adatbazist és a narrativat. Sok filmje
mutatott fejlédést azaltal, hogy targylistat haszndl, egy olyan kataldgust,
amely nem rendelkezik semmilyen kotott sorrenddel (mint példaul a
kiilonb6z6 konyvek a Prospero kényveiben). Mikdzben azon dolgozott, hogy
a linedris narrativat a hattérbe szoritsa, Greenaway kiilonboz4
rendszereket hasznalt filmjei rendszerezéséhez. igy irt errdl a
megkdzelitésrél: ,,Amennyiben egy numerikus, bettirend szerinti
szinkddolasu rendszert alkalmazunk, ezt tudatosan eszkozként,
szerkezetként hasznaljuk azért, hogy kzombdsitsiik, enyhitsiik,
terjessziik vagy dicsérjiik a mindent dthat6é megszallott mozis érdeklédést
a cselekmény, a narrativa és az »Elmesélek egy torténetet, ami a



filmkészitést mutatja be« irdnt”. (Idézi Pascoe 1997, 9-10.) Kedvenc
rendszerét szamok alkottdk. A szamok sorozata narrativaként viselkedik,
ami ,,meggy6zi” a néz6t arrdl, hogy valdban narrativat néz. A valésagban
az egymast kovet6 jelenetek nem kapcsolédnak logikusan. A szdmok
alkalmazasaval Greenaway minimalis narrativdba ,,csomagolja” az
adatbdzist. Habar Greenaway adatbdazis-logikdja mar ,,avantgard”
filmjeiben, mint péld4ul a The Fallsban (1980) is megjelent, a kezdetektdl
szerepelt ,,kozonségfilmjeinek” felépitésében is. A rajzol szerzédése
(Draughtman’s Contract) (1982) cimf filmje egy rajzolé tizenkét rajzarol
szdl, amelyek semmilyen sorrendet nem kdvetnek. Ezt Greenaway oly
médon hangsulyozta, hogy a rajzold egyszerre tobb rajzon is dolgozik.
Végiil Greenaway azon torekvése, hogy kinyerje a ,filmet a filmbél”, egy
sor install4ciét és miazeumi kiallitast eredményezett az 1990-es években.
Mivel tobbé nem kell a film linearis médiumanak megfelelniiik, az
adatbdzis elemei egy mizeum vagy akar egy egész varos teriiletén is teret
kapnak. Ezt a 1épést olyan térekvésként is lehet értelmezni, amely arra
irdnyul, hogy egy adatbazis a lehetd legtisztabb formajaban, vagyis
rendezetlen elemek egységeként j6jjon 1étre. Amennyiben az elemek egy
dimenzidban 1éteznek (egy film ideje, egy oldalon talalhaté lista),
rendszerezésiik sziikségszerli. Kovetkezésképp csak gy kapunk tiszta
adatbdzist, ha térbe helyezziik; elemeit kiterjesztjiik a térben. Greenaway
pontosan igy tett. Az 1992-ben felallitott 100 tdrgy a vildg reprezentdldsdra
(100 Objects to Represent the World) cimii installaciéjanak - amelyet egy
haromdimenzids, narrativ logikatél mentes tirbe helyezett - mar az
elnevezése is azt sugallja, hogy a vilagot narrativa helyett inkdbb
kataléguson keresztiil kellene megérteniink. Greenaway ugyanakkor nem
hagyja el teljesen a narrativat. Tovabbra is azt vizsgalja, hogyan tud
egylittmiikodni az adatbazis és a narrativa. A 100 tdrqgy installacidéként
torténd bemutatdsa utan Greenaway kovetkezd 1épésében operaként
dolgozta at a miivet. Az opera narratora Thrope a tdrgyakat hasznalja,
mikdzben végigvezeti Addmot és Evat az egész emberi civilizacidn, igy
valtoztatva a 100 targyat folyamatos narrativava.15 Egy mésik
installaciéban a The Stairs-Munich-Projection (1995) cimmel Greenaway
Miinchen-szerte szaz monitort helyezett el, melyek koziil mindegyik a
filmmitivészet torténetének egy-egy évét képviselte. Greenaway ismét egy



térbe helyezett adatbazist mutat be nekiink, de egyattal narrativat is. Az
egyik monitortdl a masikig sétalva az ember a mozi torténetét koveti. A
terv Greenaway kedvenc alapelvét, a szdmokkal torténd rendszerezést
haszndlja, a végsb hatdrokat feszegetve: a képernydSkre képes abrazolast
nem, csak szamokat vetitett.

A képernydket 1895-t8l 1995-ig szdmoztdk, mindegyik a filmmitivészet
torténetének egy-egy évét jelképezte. A szamok mellett Greenaway a
fejlédés egy masik vonalat is bevezeti. Mindegyik vetitett kép szine

enyhén eltér a tobbit6l.126] A sz4z szines négyzet megalkotja a sajat
absztrakt narrativajat, amely parhuzamosan fut a mozi térténetének
linearis narrativdjaval. Greenaway végezetiil ehhez hozzdad még egy
harmadik narrativat is, azaltal hogy a filmm{vészet torténetét 6t
szakaszra osztja fel, a varos egy-egy kiilonb6z6 részében mutatja be Gket.
A terv alapvetd narrativdjdnak nyilvanval6 kdznapisdga - a sz4z szam a
mozi multjanak szaz évét jeloli - ,,semlegesiti” a narrativat, arra késztetve
a néz6t, hogy magara a vetités jelenségére figyeljen, amir6l ez a terv szdl.

Greenaway mellett Dziga Vertov tekinthetd a huszadik szdzad egyik
legkiemelkeddbb ,,adatbazisfilm-készit6jének”. Ember a felvevigéppel cimii
filmje az adatbazisban valé gondolkodas talan legjelentésebb példaja a
modern médiamiivészetben. A film egyik tobbszor is ismétlédés
kulcsjelenetében egy vagdszobat latunk, ahol tobb polcot is a felvett
anyag tarolasara és rendszerezésére hasznaltak. A polcok a kévetkez6
cimkékkel voltak ellatva: ,,gépek”, , klub”, ,,egy viros mozgasa”, ,,torna”,
silluzionista” stb. Ez a régzitett anyag adatbazisa. A vagét - Vertov
feleségét, Elizaveta Szvilovat - az adatbazissal végzett munkéja kdzben
latjuk, amint helyrehoz néhany filmtekercset, a hasznalt tekercseket
lecseréli, és Gjakat vesz el6.

Bar hangsuilyoztam azt, hogy a filmszerkesztés altalaban olyan, mint egy
adatbdazisokon keresztiil haladé palya, az Ember a felvevigéppel esetében ez
a hasonlésag a film rendszerét jelenti. Témadja a filmkészit6 azon
torekvése, hogy feltarja a (tarsadalmi) rendszert a vizsgélt jelenségek
sokasaga kozott. Terve egy merész empirikus ismeretelméleti kisérlet,
amelynek egyetlen eszkoze az érzékelés. A cél a vilag megismerése,



pusztan a szem altal lathaté felszineken keresztiil (természetesen a
filmfelvevd fokozza a természetes 1atast). Mikhail Kaufman, a film
tarsszerzdje a kovetkez8képp fogalmazott:

Az 4tlagember egy bizonyos kérnyezetben taldlja magat, beleveszve a jelenségek sokasigéba,
és ezeket a jelenségeket egy helyteleniil el6nyds helyzetbdl megvizsgélja. Hozzaértéssel vesz
tudomasul egy jelenséget, aztan a masodikat és a harmadikat is, de arrél fogalma sincs, hogy
ezek hovd vezetnek [...] De az operatért atjarja az a bizonyos gondolat, hogy & valéjaban
mésok helyett atja a vildgot. Erthet§? Mashonnan érkezdkkel egyetemben csatlakozik a
jelenséghez, amit talan nem is 8 vett fel. Egy tudéshoz hasonléan képes empirikus
megfigyeléseket végezni egy helyen, majd egy kovetkezdn. Es végtére is a vildg csak gy valik
érthetévé. (Kaufman 1979, 65)

Kovetkezésképpen, a szokvanyos filmvagassal szemben, amely a
valogatadsbdl és a mar meglévé forgatékonyv alapjdn mar felvett anyag
rendszerezésébdl 4ll, itt a film rendszerének alapjat képezi a jelenetek
egymashoz illesztésének folyamata, azok rendszerezése és Gijrarendezése
annak érdekében, hogy feltaruljon a vilag titkos rendje. Az Ember a
felvevégéppel egy adott sorrendben rendezi el adatbazisat a tétel felallitasa
érdekében. Az adatbazisbdl nyert és egy bizonyos sorrendbe rendezett
felvételek a modern élet képévé valnak, de a film ezzel pdrhuzamosan az
életrdl sz616 kijelentés is, az dltalunk nap mint nap latott képek valddi

jelentésérél sz616 értelmezés.L

Sikeres volt-e ez a merész vallakozas? A film atfogé szerkezete
meglehetdsen komplex, és els6 ranézésre kevés kize van az adatbazishoz.
Eppen gy, ahogyan az ujmédia-objektumok magukban foglaljak a szintek
hierarchiajat (felhasznaléi feliilet - tartalom; operacids rendszer -
alkalmazas; weboldal - HTML kéd; magasszint{ programozasi nyelv -
alacsonyszint(i programozasi nyelv - gépi kéd), Vertov filmje is legalabb
harom szintbél all. Az egyik szint az operatér toérténete, amint filmre
veszi a film anyagat. A masodik szint a moziban az elkésziilt filmet nézd
k6z6nség jelenetei. A harmadik szint a film, amely Moszkvaban, Kijevben
és Rigdban felvett részekbdl 4ll, és amelyek egy nap eseményeit kovetik,



ugymint az ébredést, a munkat és a szabadidds tevékenységeket.
Amennyiben ez a harmadik szint egy sz6veg, a masik kett6 ennek a

metatextje.l'8] Vertov oda-vissza bejarja a hdrom szintet, viltogatva a
szOveget és annak metatextjeit, a filmgyartast, annak befogadasat és
magdt a filmet. De ha a film a filmben jelenségre 6sszpontositunk (azaz a
szbveg szintjére), és figyelmen kiviil hagyjuk a sok jelenetben hasznalt
specidlis effektusokat, egy majdnem linearis nyomtatott eredményt
kapunk, mondhatni adatbazist: szdmos, gépeket bemutaté jelenetet,
amelyet jonéhany munkatevékenységet abrazolé jelenet kdvet, majd a
szabadidds tevékenységek jelenetei és igy tovabb. A paradigma
szintagmara van vetitve. Az eredmény a témaknak egy olyan bandlis,
mechanikus katalégusa, amilyenre az ember egy 1920-as évekbeli
varosban szamit: rohané villamosok, strand, mozik, gyarak...

Természetesen az Ember a felvevégéppel megtekintése csoppet sem bandlis
élmény. Még akkor sem, ha az 1990-es években a szamitégép-alapu kép-
és videokészit6k az avantgard minden eszkozét kiaknaztak, az eredeti
még mindig nagy hatdsd. Ami igazan hatasossa teszi, az nem a
témavalasztas, és nem az, ahogyan Vertov tarsitani akarja a témakat,
hogy ,,a vilag kommunista megoldasat” hangsilyozza, hanem a
felsorakoztatott legnagyszer(ibb technikak katalégusa. Homalyositasok,
egymasra filmezés, kimerevitések, felgyorsitas, osztott képernydk,
kiilonbdz4 fajta ritmusok és montazstechnikak,12! - ami Annette
Michelson filmtudéds szerint ,,a némafilm forrasainak és technikéinak az
Osszegzése” (55) - és rengeteg szokatlan ,, konstruktivista” szemléletméd
kapcsolddik 6ssze olyan szovevényesen, hogy a film nem egyszertien
avantgard. Mig egy ,,rendes” avantgard film tovabbra is a mainstream
mozi nyelvétdl eltérd koherens nyelvet részesit elényben (azaz ismétl6dé
technikak kisebb egységét), az Ember a felvevégéppel cimi film nem
rendelkezik j6l definidlhatd nyelvezettel. Inkabb egy vad és a filmes
technikak lathatéan végtelen gombolyitasat sugallja, vagy kortérs nyelven
szblva, ,effektusok” alkalmazasat a mozi 4j kifejezéeszkozeként.

A személyes miivészi nyelv vagy a stilus, amely szamos kulturalis
objektumot vagy egy adott idészakot jellemez, hagyomanyosan stabil
paradigmakat és kovetkezetes elvarasokat igényel arra vonatkozéan, hogy



egy paradigmatikus beallitas melyik eleme tilinhet fel egy adott
szitudcidban. A klasszikus hollywoodi stilusban példaul a néz6 arra
szamithat, hogy egy 1j jelenetet egy bevezetd felvétel indit, vagy hogy a
film sordn végig a visszafogott és intenziv megvildgitas valtakozik. (David
Bordwell a valdsziniiség alapjan rangsorolt paradigmékkal definidlja a
hollywoodi stilust. (1987)) A szdmitdgépes szoftverek kinélta végtelen 1j
lehet8ség 1j filmmiivészeti nyelvek 1étrejottét is elére vetiti, ugyanakkor
akadalyozza is ezeknek a nyelveknek a kialakulasat. (Példdmban a film
szerepel, de ugyanaz a logika alkalmazhaté a szamitdgép-alapt vizualis
kultira minden egyéb teriiletére is.) Mivel minden szoftver szamos
Ujitassal, 2D sziir6kkel, 3D atalakitassal, egyéb effektussal és ,,pluginnal”
jelenik meg, a miivész, kiilonosen, ha kezdd, hajlamos tulzasba vinni ezek
alkalmazasat egy adott munka soran. Ilyen esetben a paradigmabdl
szintagma lesz. Ezaltal a miivész ahelyett, hogy a lehetséges technikak
koziil - vagy az orosz formalistak terminusaval élve: az eszk6zok koziil -
valasztana, és ezeket a munkaja soran folyamatosan ismételné (példaul
csak vagassal vagy a jelenetek atusztatdsaval élne), tobb lehet8séget
hasznal fel egy adott munka elkészitése kozben. A digitalis film igy végiil
egymas utan sorjazo effektusok listaja lesz. E logika széls8séges
abrazolasara Witney Kataldgus cim(i mlivében latunk példat.

Egy Uj, stabil nyelv létrehozasat az is neheziti, hogy allandéan 1j
technikék jelennek meg. Ezaltal az (j médiaparadigmak nemcsak jéval
tobb lehetGséget kindlnak, mint a korabbi média, hanem idével még a
szamuk is né. Az olyan kultirdban, amelyet a divat logikaja, azaz a
folyamatos innovacié iranti igény szabalyoz, a mtivészek gyakran
alkalmazzak a legtijabb lehetGségeket, és ezzel egyidejiileg elhagyjak
azokat, amelyeket mar ismernek. Minden évben, minden hénapban
jelennek meg olyan 1j effektusok a médiamunkakban, amelyek kiszoritjak
a mar korabban kiemelkedéket, és megingatjak a néz8k esetleges
elvarasait. Ez az oka annak, hogy Vertov filmjében szerepet kap az
ujmédia, és bebizonyosodik, hogy lehetséges az ,effektusokat” értelmes
miivészi nyelvvé alakitani. Mi az oka annak, hogy Witney szamitégépes
filmjeiben és zenés vidediban az effektusok csak effektusok, mig
Vertovnal mar jelentéssel is birnak? A magyarazat az, hogy Vertov
filmjében motivalja 6ket egy bizonyos érvelés, vagyis a képek



eléallitdsanak és médositasdnak 4j technikai, amelyeket Vertov a
Hfilmszem” terminussal Gsszegzett, és amelyek a vilig megfejtését
szolgaljak. A film elérehaladtéaval az ,,egyszerd” felvételek helyett a
mddositott felvételek nyernek teret; ijabb technikak tlinnek fel egymas
utan, a film végére mar hullamvasut intenzitasu gyorsasaggal, a
filmmivészet igazi orgidjit eredményezve. Olyan, mintha Vertov
ujrarendezné szamunkra a filmszem felfedezését. Vertovval egyiitt
fokozatosan atlatjuk a kamera altal nyajtott lehet6ségek teljes tarhazat.
Vertov célja az, hogy minket is ravegyen arra, hogy az 6 szemével ldssunk,
és az G fejével gondolkodjunk, hogy osztozzunk vele a filmes nyelv
fokozatos felfedezése sordn szerzett élményében. Ennek a felfedezésnek a
folyamata a film {6 narrativaja, amely a felfedezéseken keresztiil tarul
elénk. Kévetkezésképpen Vertov kezei kozott az adatbazis, ez az altalaban
statikus és ,,objektiv” forma dinamikussé és szubjektivvé valik. Még
fontosabb azonban, hogy Vertov képes arra, amit az 4jmédia tervezbinek
még meg kell tanulniuk, nevezetesen azt, hogy mi médon egyesitsék az
adatbdzist és a narrativat egy 4j formaba.

Forditotta: Kiss Julia

A forditast ellendrizte: Matuska Agnes

Eredeti megjelenés: Lev Manovich: The Language of New Media. Cambridge:
MIT Press, 2001. 194-212.



A szerz6krdl

Dragon Zoltan a Szegedi Tudomanyegyetem Amerikanisztika tanszékének
oktatdja. Kutatasi teriiletei a digitalis kultira és elmélet, a filmelmélet, a
filmadaptacié és az elméleti pszichoanalizis. Konyvei: The Spectral Body:
Aspects of the Cinematic Oeuvre of Istvdn Szabé (2006), Encounters of the Filmic
Kind: Guidebook to Film Theories (Cristian Réka M.-mel kozosen, 2008) és
Tennessee Williams Hollywoodba megy, avagy a drdma és film dialégusa (2011).
Az AMERICANA - E-Journal of American Studies in Hungary folyéirat és az
AMERICANA eBooks alapit6 szerkesztéje, valamint a Digitalis Kulttra és
Elméletek Kutatdcsoport vezetdje.

Webhely: www.dragonweb.hu

Email: dragon@ieas-szeged.hu

Saghy Miklés a Szegedi Tudomanyegyetem Vizudlis Kultura és
Irodalomelmélet Tanszékének adjunktusa. Kutatdsi teriilete a film és
irodalom kélcs6nviszonyai, kortars magyar irodalom, médiaelméletek.
Eddig megjelent kotetei: Az ujmagyar dal (kortdrs lirakritika) (tarsszerzd:
Téth Akos, 2004); A fény retorikdja (A technikai képek szerepe Mdndy Ivdn és
Mészoly Miklés munkdiban) (2009).


http://www.dragonweb.hu
mailto:dragon@ieas-szeged.hu

A vita allomasai

e Dragon Zoltan. 2009. ,,A szoftver és a film: a film helye a digitalis
kultardban.” Apertura, tél; http://apertura.hu/2009/tel/dragon;

2012.01.05.

e Saghy Miklés. 2011a. ,,Az adatbazis-logika és a film (Reflexidk Lev

Manovich és Dragon Zoltédn {rdsaira).” Apertiira, tavasz;

http://apertura.hu/2011/tavasz/saghy; 2012.01.05.

e Dragon Zoltan. 2011a. ,,A film a digitalizacié kordban.” Apertiira,
tavasz; http://apertura.hu/2011/tavasz/dragon; 2012.01.05.

e Saghy Miklés. 2011b. ,,A film jovéje: adatbazis és/vagy (interaktiv)

narrativa? Valasz Dragon Zoltannak ’A film a digitalizacié koraban’
cim irasaban kifejtett felvetéseire.” Apertiira, nyar;
http://apertura.hu/2011/nyar/saghy_a_film_jovoje_adatbazis_es/va
2012.01.05.

e Dragon Zoltdn. 2011b. ,,Ujmozi, avagy adatbazis az egész vildg. Valasz
Saghy Miklés ’A film jovGje: adatbazis és/vagy (interaktiv) narrativa?’
ciml reflexidjara.” Apertura, nyar;
http://apertura.hu/2011/nyar/dragon_ujmozi_avagy_adatbazis_az e
2012.01.05.

e Saghy Miklés. 2011c. ,,Valéban »adatbazis az egész vilag«?” Apertira

Magazin; http://magazin.apertura.hu/uncategorized/valoban-

%E2%80%9Eadatbazis-az-egesz-vilag%E2%80%9D/1309; 2012.01.05.



http://apertura.hu/2009/tel/dragon
http://apertura.hu/2009/tel/dragon
http://apertura.hu/2011/tavasz/saghy
http://apertura.hu/2011/tavasz/saghy
http://apertura.hu/2011/tavasz/dragon
http://apertura.hu/2011/tavasz/dragon
http://apertura.hu/2011/nyar/saghy_a_film_jovoje_adatbazis_es/vagy_narrativa_valasz_dragon_zoltannak
http://apertura.hu/2011/nyar/saghy_a_film_jovoje_adatbazis_es/vagy_narrativa_valasz_dragon_zoltannak
http://apertura.hu/2011/nyar/dragon_ujmozi_avagy_adatbazis_az_egesz_vilag_valasz_saghy_miklosnak
http://apertura.hu/2011/nyar/dragon_ujmozi_avagy_adatbazis_az_egesz_vilag_valasz_saghy_miklosnak
http://magazin.apertura.hu/uncategorized/valoban-%E2%80%9Eadatbazis-az-egesz-vilag%E2%80%9D/1309

Dragon Zoltan: A szoftver és a film: a film helye a
digitalis kulturaban

A film alig tobb mint szaz éves torténete soran olyan valtozasokon ment
keresztiil, amelyek folyomanyaként nem pusztin technikai jellege, de
kulturalis és intézményes szerepe is teljesen megvaltozott. A film a
huszadik szazad elején indult, folyamatos medidlis megujulasanak célja
eleinte egy Uj, elismert miivészeti g 1étjogosultsaganak kivivasa volt. Ezt
kovetGen, a sajatos filmnyelvi konvencidk stabilizalasan keresztiil
kialakult egy gazdasagilag sikerorientalt tomeggyartasi struktdra, mely
korunk intermedialis fejlédési irdnyvonalaban ismét mas médiumok felé
kozeledve igyekszik fennmaradni. A film fejlédéstorténete altal leirt iv
tehat a medidlis specifikumok fel8l az intermediélis atjarhatésag, a
kulturalis dialogizmus felé kozelit, melynek technikai, tarsadalmi,
gazdasagi és elméleti vonatkozasai jelenleg is folyamatosan értékel6dnek
at, formalédnak wjra.

Ennek a lassan mindent atfogé intermedidlis térnek az analdég technikardl
a digitalisra torténd attérés all a hatterében, amelynek éppen zajlo,
kovetkezd 1épcsbje a hardverkdzpontisag feldl a mindent atfogd
szoftveriranyitasra torténd gyors valtas. Ez a technikai természet(i 1épés
hatdrozza meg a filmrdl mint médiumrdl valé gondolkodasunkat is,
hiszen a korabbi médiumspecifikus eszk6z6k ennek megfelel6en
feloldédnak mas medidlis jellemz&k mellett, illetve szerepiik atértékelédik
- de mindenek felett az egységes medialis platformrdl egy konvertibilis,
személyre szabhaté intermedidlis kozegbe tagozdédik. Médiumrdl mar a
film esetében is csak szigori meghatarozassal lehet beszélni, hiszen mar a
mozi mint intézmény is sokkal inkabb intermedidlis tér, mint akar az
ezredfordulé tdjékan volt (itt kizardlag a moziban vetitett filmre utalok:
nem sorolom ide a korai filmszinhdz film melletti elemeit).
Hagyomanyosan egy-egy m, kulturalis termék egy adott médiumhoz
kotbdik: ahhoz, amelyben létrejott. A tartalom és a kozvetits interfész



szétvalaszthatatlan egymastdl: egy Caravaggio festmény csakis a képet
latni engedd vaszonnal és festékanyagokkal egyiitt 1étezik. (Manovich
2001, 277) Ma azonban (a mechanikus reprodukciét kévetd, sokkal
szertedgazdbb és mélyebbre haté digitalis reprodukcié kordban) a m{ és a
mivet kozvetitd interfész problémamentesen szétvalaszthato,
elkiilonithetd, raadésul terjeszthet8, megoszthaté és végsd soron
fogyaszthato.

A film és ezzel egyiitt a filmelmélet legajabb kihivésa ez - érdekes médon
azonban ugy, hogy a folyamat egyik éllovasa és legmeghatéarozdbb
szerepl8je maga a mozi. Tobbek kozott ez indokolja a digitélis elmélet,
illetve a digitalis kultura jelenségeivel foglalkozé, tematikailag és
metodoldgiailag egyre szertedgazdbb stadiumok és a film egyiittes
tanulmdnyozasat, hiszen azzal, hogy a film szerves része az jjmédia-
formatumoknak, 01j kérdések és jellemzdk keriilhetnek elméleti és kritikai
vizsgalédasaink elSterébe. Ahhoz azonban, hogy a film intermedialis
megkozelitésérodl beszélhessiink, sziikséges megvizsgalni és feltérképezni
a digitalis valtds mogott megbtivé technikai djitasokat is, hiszen csakis
ezek ismeretében lehet késébb formai, strukturdlis és esztétikai
jellemzdket elemezni.

A szamitégép és a vaszon talalkozasa

Latvanyos valtozdsokon ment és megy keresztiil a film a szamitdgépes
segitséggel eldallitott illetve manipulalt képek korszakaban: kevés olyan
film késziil, amely ne venné igénybe valamilyen indokkal a szdmitégép
altal generalt képi hatasok (CGI - computer generated images) segitségét
akar a néz6 vizualis leny(ig6zése, a fantaziavilagok minél tokéletesebb
(valésaghtlibb?) megjelenitése vagy egy adott torténelmi kor (ami persze a
jové is lehet) részletgazdag abrazolasa, netan dridsi, humdan eréforras
tekintetében lehetetlennek tlind témegek mozgatdsanak céljabél. igy vagy
ugy, ma mar tagadhatatlanul mindennapos részévé valt a szamitégépes

jelenlét a vasznon lathaté illazié megteremtésének.



Mikozben egyre tobb reflexid 14t napvilagot azzal kapcsolatban, hogy a
film milyen médon valtozik, milyen 4j esztétikai és reprezentacios
problematikak és kérdések bukkannak fel nap mint nap, meglep8en kevés
azon elemzések illetve tanulmanyok szama, amelyek célja a valtozas
mogottes vonatkozasainak taglalasa. Fel kell ugyanis tenniink azt a
kérdést, hogy az eleddig szuverén reprezentaciés médiumként kezelt film
vajon a 21. szazad elején is meg tudja-e tartani ezen pozicidjat, és ennek
megfelel6en a szamitdgépes illetve digitalis technika valéban csupan
technikai kérdés-e, vagy egy 4j (szervezGdési, strukturalis, netdn narrativ)
logika megjelenése és egyre nyilvanvalébb hatalomdatvétele egy ilyesféle
mikddési elvtdl alapvetéen idegen médiumban? Nem a
médiumspecifikussag kérdésére kivanok ehelyiitt reflektélni, hiszen a
hibrid medialis megoldasok koraban, az intermedialitds mindent atsz6vé
jelenlétének idején inkdbb a mogottesen meghtizédd, mind a média és
technika hibriditdsat, mind pedig magat az intermedialitds fogalmat
lehet&vé tevo szervezddési szint vizsgalatat tartom kiemelked6bb
jelent8séglinek Lev Manovich (2008) véleményével egyetértve.

A szamitogép és a film korantsem Gsellenségek: mindketts oldalardl nézve
meglepGen szoros a kapcsolat. Megszamlalhatatlan - elsdsorban



tudomanyos-fantasztikus - film hasznalta és haszndlja fel a szdmitégépet
az elbeszélésben akar csak kiegészitGként (egyfajta mifaji
jellegzetességként), akar fészerepléként (gondoljunk csak a 2001:
Urodiisszea Haljére vagy mostansag a Sasszem szuperkomputerére); de a
filmipar is hamar raébredt az 4j technika alkalmazasanak elényeire. Alan
Kay és a hires Palo Alto-i Xerox PARC kutatdi és munkatarsai elképzelése
szerint a személyi szamitogép pedig alapvetden a korabbi média
szimulacids gépezetének késziilt, ami azt jelenti, hogy egy keretbe
foglalva volt hivatott szimuldlni a nyomtatott sz6, a lemezjatszé vagy a
mozi miikodését. (Kay-Goldberg 2003, 393-404) Jay Bolter és Richard
Grusin ezt ,,remedidciénak” hivja: mintha egy metamédium adna az
ujfajta miikodési lehetGséget mar 1étezd média formatumoknak, amelynek
1ényege az, hogy nem 6nmagat a formatumot gjitja meg, hanem a
megjelenési médot. (Bolter-Grusin 2011, 44-50)

Egyszerlinek és kézenfekvOnek tilinhet a remediacié mellett érvelni,
hiszen ha a szamitégépek grafikus felhasznalé interfészére tekintiink,
vagy a korabbi média megoldésaira épiil8, azt 1j technoldgiai platformra
helyez8 alkalmazésaiban dolgozunk, valéban ugyanazon elv iranyitja
tevékenységiinket, amelyik a korabbi formatumban meghatéarozé volt.
Azonban szamos példa és kezdeményezés utal arra, hogy a remediacié
argumentuma nem teljesen helytallé - és éppen az egyik remedialt
médium, a film kapcsdn bontakozik ki egy 4j formatum kdrvonala.

Sokan sokféleképpen kozelitik meg az ezredforduléval szinte egy id6ben
lezajlott és azéta felgyorsult technikai valtozadsok mibenlétét, és
préobalnak meg keziik {igyében 1évd elméleti és kritikai eszkozeikkel a
szamukra legadekvatabb médokon reagdlni ezekre, am nagy
val4sziniliséggel nem all médunkban a fellép6 valtozasokat teljesen
kimerit6en vizsgalat ald vonni mindaddig, amig a valtozdsok
mozgatdrugdit, a technikai aspektust és a technikai fejlédésbdl lathatd
fejlédési ivet, és ebbdl addéddan a jelenkori és a lehetséges irdnyokat
alapjaiban nem értelmezziik, nem latjuk at.



Intermedidlis mozi - az algoritmus és az adatbazis logikaja

A digitalizacid, a szamitdgépes technikdk alkalmazasa a mozi iparban
Oriasi lehet6ségeket rejt — egy résziik mar egyértelmiien meg is
mutatkozott, és mar néhany év is elég volt ahhoz, hogy belathassuk, a
filmgyartas 1ényegi atalakuldson megy keresztiil. A filmelméleti munkak
tobbnyire esztétikai alapon hatdrozzak meg az atalakulas mibenlétét, ami
elsGsorban a latvany és hang 1j lehet6ségeinek és hatarainak elemzését,
illet8leg ezek kulturdlis hatasait vizsgaljak. Véleményem szerint azonban
egy joval alapvetSbb valtozas szemtanui vagyunk, amely technikai
szintjén tallépve a jatékfilmes elbeszélést is egyre inkabb 4j irdnyba fogja
sodorni. A technikai hattér m(ikodési logikaja ugyanis (az algoritmus, a
szoftver, az adatbazis) teljességgel idegen a filmes elbeszélés klasszikus
felépitésétdl, igy - bar bizonyos mértékben programozhatd, szimulalhaté
az eseménylancolatokbdl 6sszetev6do narrativ struktira -
valdszintsithetd, hogy egyre inkabb a hattérbdl iranyitd, filmet
»generald” elv fogja meghatarozni a felszini dimenzidt is. Erre hamarosan
példakat is hozok - a sima kép haromdimenzids térképzési potencialjatol
elindulva a hang és a kép adatbazisbdl taplalkozé, algoritmus altal
szerkesztett mozgdképi egységén at a teljesen szoftver alapti mozi
valdsagaig.

A szamitogép altal generalt vizudlis megoldasok eleinte kisegité
eszkozként jelentek meg a klasszikus hollywoodi elbeszélés vizudlis
dimenzidjaban, de ezek a filmek az extra betét és annak miikodési logikaja
ellenére valtozatlanul sajat stilaris és technikai eszkdztarukat
alkalmaztak. Ennek megfelelGen a fabula linearitasa és kronoldgiai rendje,
a ,lathatatlan” vagas szerkesztéstechnikdja, a fotorealisztikus
latvanyvilag felépitése maradt tovabbra is az els6dleges miikodési elv - a
szamitdgép csupan valamelyik elem még hatékonyabb miikodését volt
hivatott szolgalni. James Daly a hollywoodi produkcidékban egyre
gyakoribb és egyre mélyrehatdbb digitalis jelenlétre reflektalva jegyezte
meg, hogy az egyre inkdbb minden teriiletet athat6 webes kdrnyezetnek
és a szoftverek vég nélkiili frissitési hagyomanyainak megfelelGen
Hollywood 2.0-rdl kell beszélniink (Daly 1997), hiszen a gyorsulé vizualis és
hangbéli fejlesztések és a néz6 felhasznaléva avanzsalasara tett kisérletek



egyre inkadbb egy 1j filmes esztétika és elméleti kelléktar létrehozasat
kovetelik.

Robert Stam ennek megfelel6en beszél Hollywood 2.0-rél mint esztétikai
valtasrdl, amely szdmara alapvetd kulturalis beidegz6dések, sztereotipidk
felszdmoldsara vagy legalabbis megkérddjelezésére is lehetdséget ad,
vagyis kultdraformalé erével bir. Példaként - utalva Michael Jackson Black
or White (http://www.youtube.com/watch?v=F2AitTPI5U0&ob=av2e) cimii
videoklipjére, amelynek végén egy végelathatatlan folyamatban egyik arc
a masikba olvad, a masikka valtozik - a morfolas technikajat emliti, mely
»az esszencialista faji kiilonbségeket feszegeti egy olyan esztétikaban,
amely az eizensteini montazs latvanyos konfliktusai helyett a
kiilonbségeken talmutaté hasonlésagokat hangsulyozza”. (Stam, 322)
Felmeriil a kérdés azonban, hogy még ha el is fogadjuk Stam példajanak
helyénval6sagat (sajnos tovabbi példadkkal nem tdmasztja ala
argumentumat), vajon miben jelent Gjat egy kétségteleniil esztétikai
vonatkozassal is biré technikai megoldas implikaciéja a filmmel mint
médiummal és mint elbeszéléstechnikai lehet8séggel kapcsolatban: mit
valtoztat azon, ahogyan ma a filmrdl gondolkodunk, ahogyan a kiilonb6z6
elméleti keretek értelmezik a filmi m(ik6dés és a befogadas
mechanizmusat? Hiszen mik6zben folyamatosan kiindulépontként jelenik
meg az esztétikai valtas argumentumaban a digitélis valtas, Hollywood
2.0, néhany kiragadott és nyilvanvaldan latvanyos, kulturdlis és elméleti
specifikummal biré példa elemzésén, bemutatdsan tul sem Daly, sem
Stam, sem masok nem rukkoltak még el6.

Ugy tlinik azonban, hogy azok a véltozasok, amelyekre az esztétikai
ujdonsagok is utalnak, csupan felszini megnyilvanulasai egy sokkal
mélyrehatdbb valtasnak. Szamos olyan példat lehet felhozni ugyanis,
amely magat a filmi elbeszélés miikodését és logikajat médositja,
mégpedig oly mddon, hogy az alapvetd, klasszikus elbeszélésre elmondott
jellemzdket valtoztatja meg. Két, ugyanazon évben megjelent film, A I¢
meg a Lola vagy A né kétszer elbeszélés-technikdja - bar egymastél kissé
kiilonb6z6 - egyértelmiien a szamitégépes jatékok narrativ épitkezését
emeli at sikeresen a vaszonra: marpedig ezek a narrativ logikak
egyértelmiien szakitanak a klasszikus filmes elbeszélésmdddal, és az Sket


http://www.youtube.com/watch?v=F2AitTPI5U0&ob=av2e

general6 adatbazis-logikabdl meritenek.

A kiilonbség a klasszikus elbeszélés és az adatbazis logikaja k6zott abban
ragadhaté meg leginkdbb, hogy mig el8bbi latszélag strukturalisan
elkiilonithetd események ok-okozati ldncolatdban nyilvanul meg, addig
utdbbi az eseményeket és mas ,,0sszetevéket” olyan rendezetlen listaként
vagy sorként kezeli, amelyhez nem rendel semmiféle sorrendet, plane
nem ok-okozatit. (Manovich 2001, 225) Ugyanis az adatbdazis logikaja az
aktudlis alkalmazas igényeit hivatott szolgalni, amely azonban nem
sziikségszeriien feletethetd meg a klasszikus elbeszé16i médnak. Manovich
szerint ez alapvet§, a kultdra felfogasait is érintd kiilonbség, amellyel
azért kell egyre inkdbb foglalkozni, mert az adatbdazis struktiraja egyre
tobb teriileten veszi at az irdnyitést.

Ennek illusztraciéjaként is felfoghat6 Soft Cinema (2005) elnevezésii
projektje, amely egyszerre installacié és film, gyakorlat és elmélet. A cim a
»szoftver mozi” koncepcidjat takarja, amelynek 1ényege az, hogy egy
médiafajlokbdl (kiilon vizuélis és kiilon hang objektumok) valamint
szOveges, narrativ tartalmakbdl 6sszedllitott, az egyes egységeket relacié
nélkiil tarol6 adatbazisbdl vilogatva egy szoftver algoritmusa segitségével
all 6ssze minden egyes lejatszas alkalmaval a film maga. Amikor a nézé
tehat elinditja a filmet, az algoritmus 6sszevalogatja az aktudlisan
lejatszandé vided, hang és narrativ objektumokat, és egységgé flizi 6ssze
azokat. Minden egyes lejatszas Gjabb és Gjabb valtozatokat,
konstellacidkat eredményez anélkiil, hogy egy vagy tobb filmkészitd
meghatarozna a kész termék pontos paramétereit.

Bar a Soft Cinema példaja vildgosan megmutatja egy szoftvervezérelt mozi
lehetséges mlikodését, természetesen még ebben az esetben is egy
zartkor( rendszerrdl van sz, amelynek miikodési elvét emberi
kozremiikodés hatarozta meg - még akkor is, ha az adott filmélményt a
szoftver algoritmusa generdlja.

Az emberi kézrem(ikodés, vagyis a szerz§ jelenléte és kreativ
hozzajaruldsa a néz6 szemei el6tt kibontakozé diegetikus konstrukciéhoz
azonban nem sziikségszerli még csak ilyen mértékben sem. Ezt példazza a



Photosynth szoftver mlikodése, amely gy képes hdromdimenzids,
bejarhat¢ teret létrehozni, hogy kdzosségi fényképmegosztd tarhelyrol
valogatja ki részben a metaadatok, részben pedig fejlett képfelismerd
algoritmus segitségével egy adott hely, épiilet vagy kdrnyezet apré
részleteit. A kiilonb6z8 minbségii és 1atészogh képeket a program a kért
modell strukttrajara vetiti, és tetszéleges iranyban képes mozgatni.
Tulajdonképpen innen mar csak programozas kérdése, hogy a filmkészits
az igy kapott diszletbe elhelyezze a digitalis kamerat (ami nem mas, mint
egy szoftverben, virtudlisan 1étez8 néz8pont), és létrehozza a kivant képi
vilagot anélkiil, hogy ellatogatott volna az adott helyre, és ott ténylegesen
filmre vitte volna a szekvencit. (Legutdbb Barack Obama beiktatasaval
kapcsolatban alkalmaztak tomeges képi adatbazis feldolgozasara a
Photosynth szoftverét a CNN kezdeményezésére és tamogatasaval, amely
igy egy haromdimenzids interaktiv tuddsitd eszkozként funkcionalt:

http://photosynth.net/inauguration.aspx.)

Nem kell azonban megallni a szoftver filmre torténd alkalmazasanak
pusztan képi dimenzidjanal, hiszen a mai technolégiaval mar arra is
lehetéség nyilik, hogy alléképeinkbdl és egy hozzarendelt zenei szambdl
egy algoritmus pillanatok alatt egy kész mozgdképes alkotast generaljon -
mindezt Ggy, hogy ,,elemzi a képeket” és ,,érzi a zenét” (Animoto.com).
Ezzel a technikaval - amit televizids és filmes szakemberek
kozremiikodésével fejlesztettek ki - mar csupan minimalis emberi-alkotéi
hozzajarulas sziikséges, amely abban a pillanatban véget is ér, amikor a
nyersanyagot - adatbazis egységek formdjaban - meghataroztuk,
onnantdl ugyanis mar a szoftver iranyitja a keverési és vagasi
munkalatokat, és tulajdonképpen beleszdélasunk sincs abba, hogy a
késztermék hogyan jelenjen meg. Ha a filmkészit6 nem elégedett a
produktummal, akkor egy remixet kérhet egy gombnyomadssal, amely
minden egyes alkalommal egy addigiaktél eltérd verziét készit az
alapanyagokbdl.

Az egyszer(i képi tartalmak adatbdzis-alapt felhasznalasatdl (Photosynth)
a kép és a hang 6sszehangoladsan, valamint a véletlenszertien generalt
filmepizédokon keresztiil eljutottunk arra a pontra, ahol a klasszikus
narrativ logika és az ezt 6sszefogni és irdnyitani hivatott szerz8i pozici6


http://photosynth.net/inauguration.aspx

helyét teljes mértékben atveszi a szoftver, melynek miikodése nem
csupan a technika, de az elbeszélés, a film strukturalis felépitésében is
egyre inkdbb megmutatkozik. Amikor tehat Daly és Stam esztétikai
valtasrdl beszél a mozit illetéen, akkor valéjaban azt a mogottes technikai
alapd, de kulturalis hatasu valtast jelzik, ami a fenti példakon keresztiil j6l
lathatdan vesz részt a diegetikus valésag felépitésében. Az esztétikai
szinten oly plasztikusan megnyilvanulé hibriditas kérdése tehat mélyen
technikai, intermedialis gyokertdi.

Ha visszaemléksziink, az egyik legmeghatarozébb elképzelés a szamitdgép
feladatat illet6en a remediacié volt, mondhatni, a kezdetektdl. Maga
Manovich is emellett érvel, amikor azt mondja, hogy a jelenlegi digitalis
médiatermékek (legyenek azok digitalis képek, videdk, dokumentumok
stb.) val6jdban ugyanigy néznek ki, mint elédeik, csupan 4j feliileten
jelennek meg. (Manovich 2008, 35) Azonban éppen Manovich korabbi
projektje, a Soft Cinema az él6 példa arra, miért nem a remediécié a kulcs:
mig a kezdeti elképzelések szerint a szamitdgép és a grafikus felhasznal6i
feliilet valéban szimulaciés gépezetnek késziilt, addig a jelenkori
valtozasok, amelyek egyre jobban lathaté format is 6ltenek a moziban,
éppen arra utalnak, hogy a remediacié kordnak a vége felé jarunk, hiszen
a kordbbi médiumok miikodési és reprezentacids logikajatél egy egyre
nyilvanvaldbban eltéré filmkészitési mdd és forma tor utat maganak. A
fenti példdk ugyanis éppen arra utalnak, hogy mar nem elsédleges cél a
remediacié - éppen ellenkezbleg, mintha a mozi intézménye kezdene
remediacids gépezetté valni!

Manovich és a szoftverstudiumok

A fentiekben vazolt digitalis valtasnak a vizsgédlatdra hivatott a
szoftverstidiumok, amely egy olyan 4j, interdiszciplinaris bolcsészeti ag,
amely a technikai hattér figyelembevételével kutatja a kortars kulturalis
valtozasokat. A szoftver metafordjadnak kulturalis alkalmazasa nem gj
keletd, bar kétség kiviil napjainkban valt igazan elterjedtté a kifejezés.
El8szo6r Jack M. Balkin alkalmazta széleskorlien a szoftver mint



kultarankat iranyitd, azt atsz6vo, ideoldgiai konstrukciéként miksdd
elgondolasat. Balkin szerint az egyén nem csupan kulturdlis informacidk
taroldja, de ezen informacidék maguk is befolyasoljak, hovatovabb
irdnyitjak megnyilvanulasait: olyan relaciét feltételez az egyes ember és a
kulturalis informdacié6zon kozott, amelynek mitkdését a szoftverhez
hasonlitja - ennek megfelel6en definialja a kulturdlis szoftver fogalmat.
Mivel ez a kulturalis szoftver minden kulturalis megértés alapjaul szolgal,
Balkin szerint ez 6nmagaban az ideoldgia miikodésének is alapot teremt.
(Balkin, ix)

A ,kulturdlis szoftver” metafordja ara utal, hogy a kultira bizonyos jellemz§it és azt, ahogyan
az adott kultira m(ikodik, 6ssze tudjuk hasonlitani azzal a szoftverrel, amely egy
szamitégépre van telepitve, és amely lehet6vé teszi a szamitégép szamara, hogy informaciét
kezeljen. Egész egyszertlien a kulturalis szoftver ugyanugy segiti el8 és korlatozza a megértést,
mint ahogyan egy szoftver segiti, illetve korlatozza a szamitégépet. (4)

Persze nem gondolja azt Balkin sem, hogy a szdmitégép és az ember
k6z6tt sima parhuzam vonhatd, de még csak odaig sem merészkedik, hogy
az emberi gondolkodast az algoritmushoz, illetve annak miikodési
mechanizmusdhoz hasonlitsa. Azt is régvest kizarja, hogy a ,,biolégiai
hardver” és a szoftver kett8sségeként értelmezziik szavait, hiszen az
emberi miikodés esetében ezt nem is latja helyénvalénak.

A [kulturélis szoftver] sokkal inkabb arra a know-how-ra irdnyitja a figyelmiinket, amely
minden emberi 1énynek része, és amelyet kommunikacié és tarsadalmi tanulasi folyamatokon
keresztiil ezek az emberi 1ények megosztanak és 4tadnak egymdasnak. Eppen ez a know-how a
mi kulturélis szoftveriink. (5)

Bizonyos mértékig gy tlinik, hogy Balkin értelmezésében a kulturalis
szoftver nem mas, mint az ideoldgia miikodésének kortars megfeleldje,
szintere, mechanizmusa és logikaja. Vagyis korunkban a szoftver az a



mindent atszové és iranyitd logika, amely az ideoldgia kozvetitdje, és
talan egyenesen megfelelGje is, hiszen mindennapi életiinket immar
olyannyira meghatdrozza (behatarolja és lehet3vé teszi) a szoftver
mindeniitt jelenvalsaga, olyannyira atvette (el8szor metaforikusan, majd
egyre inkabb funkcionalisan is) eszkozeink és ezaltal kozvetve
gondolkodasmédunk felett is az iranyitast, hogy nem tudunk a hataskorén
kiviil m(kodni. Balkin ennek ideolégiai vonzatat térképezi fel, azonban
ezzel egy 1épést dtugorva, hasonldan a filmelméletben esztétikai
fordulatot és Hollywood 2.0-t meghirdet6 elméletirékhoz, nem vizsgalja
annak mikéntjét, ami véllalkozasanak 1ényegi mondanivaléjat egyaltalan
lehet6vé tette.

Balkin meglatésait nem vitatva, Manovich inkdbb a mogottes
mechanizmusok m(ikodési elvére igyekszik ramutatni, mondvén, hogy
mig az ideoldgiai és esztétikai kérdések meglehetésen hamar a
tudomdanyos érdeklédés kozpontjaba keriiltek, addig a valtozasokat
general6 hattérfolyamatok feltarasa és elemzése meglepGen sokaig
varatott magdra. Balkin tehat anélkiil beszél a kulturalis szoftver és az
ideoldgia kapcsolatardl, hogy ravildgitana a kultira szoftveri minGségére,
illetve elemezné, hogyan és milyen médon lehet egyéltalan szoftverként
aposztrofalni a kulturalis informéciék m(ikodését. Manovich nem vitatja
tehat a szoftver koncepcidjanak ilyeténképpeni alkalmazasat, csupdn
hidnyolja a terminus bevezetéséhez feltétleniil sziikséges hatteret. Jomaga
a The Language of the New Media (2005) cimii kotetében is amellett érvel,
hogy a hardverrdl a szoftver felé vezetd fejlédési tton a kultira és az
alkalmazasok egymast kolcsondsen formalva alakultak, tehat azok a
szoftverek, amelyek segitségével ma hozzafériink a kulturalis
informdacidkhoz valéjdban 6nmaguk eleve kulturalisan determinéltak. De
ez visszafelé is miikodik: a kulturdlis informacid, melyet elérni kivanunk,
maga is a szoftver logikdja szerint szervez8dik, esetenként magaban is
foglalja a szoftver logikdjat. Ez az alapja az ember-szamitégép
interfésznek is, és természetesen Balkinnak nyilvanvaléan igaza van
abban, hogy ennek a kapcsolatnak mélyen gyokerezd ideoldgiai alapjai is
vannak, de még & sem latta be az 4ltala 1étrehozott kulturdlis szoftver
kifejezésnek ilyen irdnyd, technikailag és kulturdlisan egyarant indokolt
és magyarazhat6 alkalmazasi lehetGségét.



Manovich azonban nem az ideoldgia vagy a tdrsadalomtudomanyos hattér
relevancidjat jeloli meg els6dleges vizsgalati célpontként a
szoftverstudiumok napirendjén. Sokkal inkabb az érdekli, hogyan
valhatott egy alapvetden technikai, inter- és talan transzmedialis
megoldds meghatarozdéva tarsadalmi létiinkben, kultarankban és
egyaltalan a mindennapjainkban.

Furcsamdd, mig a tarsadalomtuddsok, filoz6fusok, kultarakritikusok, média- és Gj média
teoretikusok mara mér az IT [informécids technoldgia] forradalom l4tsz6lag minden teriiletét
elemezték, és 1étrehoztak olyan tudomanyteriileteket, mint a kiberkultira, Internet
stadiumok, 4j média elmélet, és digitalis kultiira, az ezek tobbségét hajté motor - a szoftver -
nem kapott igazan kiemelkedd figyelmet. A szoftver az IT teriilete valamint kulturalis és
tarsadalmi hatdsai irdnt érdekl8d8 tuddsok, miivészek, és kulturalis szakemberek szdmara
még mindig lathatatlan. (Manovich, 2008, 4)

A szoftverstudiumoknak Manovich szerint ettdl fiiggetleniil vizsgalnia
kell a szoftver azon szerepét, amit a kortdrs kultura alakitasaban jatszik,
egyidejlileg azokkal a kulturdlis, tarsadalmi és gazdasagi folyamatokkal,
amelyek a szoftver fejlédését formaljak (5), hiszen a latszdlag kiil6nalls
irdnyvonalak (technikai vs. tarsadalmi/gazdasagi/kulturalis) valéjaban
kolcsonhatasban allnak egymassal.

Manovich meglatasa szerint a kulturalis szoftver egyfajta metamédiumma
valtoztatta a média széles spektrumat (50), ami azt jelenti, hogy példaul a
statikus, fix strukttraval rendelkezé dokumentumok helyett, amelyek
elemezhetGek és értelmezési stratégiat is nydjthatnak (példaul egy
narrativa esetében), ma mar dinamikus ,,szoftver performanszokkal” (15)
van dolgunk, amelyek egy dllandéan valtozd, véltoztathatd, varidlhatd,
remixelhetd reprezenticidés mechanizmusként funkcionalnak. Ezt a média
hibriditast agy is meg lehet k6zeliteni, mint remixet. (109)

A hagyomdanyos értelemben vett remix egyazon médium anyagait keveri,
manapsag azonban mar kiilonb6z6 medialis alapanyagok keverése a
jellemz8. Ami azonban a remix értelmezésekor kiemelked&en fontos, az a



folyamat mély strukturaja, miikodési elve, amely meghatarozza a remix
eredményének esztétikai és strukturdlis jellemzgit. Hiszen mig a
dinamikus szoftver performanszok esetén is latszélag a remediacid
megnyilvanulasi formajaval van dolgunk, a kiilonb6z6 medialis
formatumok Gsszecsatolasat illetve egyiittmiikodését megel6zi a
mikddési platformok egyeztetése: ahhoz, hogy egy dokumentumban egy
hiperhivatkozas miikédni tudjon, a dokumentumnak ismernie kell a
hiperhivatkozas modelljét és miikodését - és nemcsak ismernie, hanem
mukddtetnie is kell azt. Ha masfeldl kozelitjiik a kérdést, nyilvanvaléva
valik, hogy csak akkor képes egy dokumentum a hiperhivatkozas
kezelésére, ha adoptalja a masik médium miikodési logikajat. Ez
onmagdaban a ,,mély remixelhet3ség” (deep remixabilty) logikai alapija,
hiszen a fogalom azt az egyazon projekten beliil megnyilvanulé
interakcidt jeloli, amely a kiilonb6z6 médiumok gyakorlatai és technikai
k6zott megvaldsul. (146) Manovich szerint a fizikai és elektronikus
médiumok szoftveres alapra térténd atallasa alapvetd konzekvencidkkal
bir a kulturdlis folyamatokra és a média fejlédésére nézvést, hiszen 1ij
reprezentacios logika ismerete és miikodtetése sziikséges ebben az 4j
keretben torténd érvényesiiléshez. (25)

A mély remixelhet8ség természetesen a film intézményét is alapjaiban



érinti. Mar a hipertext elképzelésekor nyilvanvald volt, hogy a hivatkozasi
és intermedialis rendszer nem csupdn irott szévegek 6sszekapcsoldsaban
nyilvanulhat meg, hanem barmily mas medialis kozegben. Ennek ékes
példédja Ted Nelson hiperfilmmel kapcsolatos elképzelése, melyet egy
bongészhetd, varialhaté szekvencia sorokbdl allé hipermédiumként irt le.
(Nelson 2003, 144) Nelson nem igazan arra gondolt a hipertext, a
hiperfilm és egyaltalan a hipermédia fogalmainak bevezetésekor, hogy
kattintassal navigalhaté dokumentumfiizérek jelentik a bongészést a
néz8/olvasé szamadra, sokkal inkdbb arra, hogy a kiilonb6z4 film és
videoelemek interaktiv strukturaban kétédnek egymashoz. Mig a
kattintassal egy dokumentum helyett egy masik dokumentumra ugrunk,
addig a hiperfilm maga az intermedialis mozi: gondoljunk csak a
megszamlalhatatlan interaktiv flash-alapti weblapra, amelyek lehet&vé
teszik a videdn beliili navigalast nem feltétleniil linearis médon, vagy az
adatbdzis mozira, amely egy megadott adatbazis kiilonb6z6 medialis
objektumait adja ki, nem feltétleniil a megszokott filmes narrativ
strukturanak megfelelGen - egy kisérleti verzidja a fentebb targyalt Soft
Cinema is.

Mig az interaktiv mozi egyel8re inkabb kisérletezés szempontjabdl kindl
érdekességeket, addig napjainkban az adatbazis alapon torténd
szerkesztés a legmodernebb technikdkban is fellelhetd, hiszen a ,,virtudlis
fényképezés” kifejezéssel lefedett digitalis filmkészitési technikak (t6bbek
koz6tt a total capture vagy universal capture) szoftver-generalt,
adatbazisban tarolt objektumokbdl épitkez6 médszerek. Az olyan filmek,
mint példaul a Mdtrix, a Sin City vagy a 300, digitalis hattér el6tt késziilnek,
és tobbrétegd, kiilonb6z6 médiumok altal 1étrehozott szintjeikkel egy 1j
esztétikai min8séget testesitenek meg. (Manovich 2008, 105-106; Stam
2000, 322) Ez lenne a Hollywood 2.0, az 4j filmes nyelv - mely
tulajdonképpen mar csak annyiban emlékeztet a klasszikus filmre, hogy
moziban mutatjak be, &m minden egyes filmkészitési szintje
szoftveralapu, és az adatbazis logikaja mlikddteti. Gondoljunk csak a
Mudtrix karaktereinek mozgasara, a mimika irdnyitasara, mely teljességgel
digitalizalt és szoftveralapa (lasd: Borshukov és tsai), vagy arra, ahogyan a
virtudlis fényképezés technikdjaval a tér és a test darabjairdl késziilt
képek adatbazisdbdl tudunk létrehozni, atrendezni, vagy egyszertien



ujjaépiteni haromdimenzids diegetikus elemeket.

Mig Manovich arra igyekszik ramutatni, milyen innovacidk vezetnek el a
kortars film allapotaig, addig valéjadban a szoftverstudiumok alapjaitél
rugaszkodik el kissé, hiszen éppen arrdl beszél, amit annak elStte
kritizalt, és amivel szemben definialja a tudomanyag potencialjat:
értelmezésében ugyanis 6 is kizardlag az esztétikai dimenzid targyalasara
szoritkozik. A mély remixelhetéség elvének mindez csupdn hozadéka, de
nem vilagitja meg igazan azt, ahogyan a szoftver 4talakitja a film logikajat
is (gondoljunk csak a Pdnik szoba diegetikus tereinek
elvalaszthatatlansdgara, athatolhatésagara, melyben a panik, a paranoia
éppen abbdl a fesziiltségbdl fakad, hogy a térelvalasztas csupan virtudlis,
és a kameramozgas mintha tobzddna a falakon keresztiil torténd
lehetetlen turdkban), és megvaltoztatja a formanyelvet, a reprezentécid
alapvet6 szabalyait. Nem puszta vizudlis hatasokrdl illetve mogottes,
megbtvéd technikdkrdl van mar itt sz4: el6térbe tolt, mindent 4thaté
»szoftverizaciordl” (softwarization - Manovich kifejezése) drulkodnak az
emlitett filmek. A nagymértékd valtozasok kdzepette azonban a kamera
mint a filmes tér viszonyitasi eszkoze tobbnyire megmarad, még ha
lehetetlen beallitasok hivatkozasi pontjaként is funkcional olykor.

A Radiohead egyiittes House of Cards cim(i videoklipje azonban mar olyan



technikdval késziilt, amely teljességgel nélkiil6zi a hagyomanyos
filmkészités eszkozeit is: a felvételek és az utdmunkalatok soran sem
haszndltak kamerat (sem hagyomanyos, sem digitalis verziét), sem pedig
fényeket, hiszen a teljes vizualis tér két komponensbdl allt ssze. Az egyik
a Geometric Informatics (http://www.geometricinformatics.com/) altal
kidolgozott haromdimenzids képalkoté szoftver, amely a szerepl6k
mozgasat modellezni, a masik pedig a Velodyne LIDAR
(http://www.velodyne.com/lidar/), amely lényegében egy szkenner,
amely hatvannégy 1ézerpasztazét forgat percenként kilencszazszor, annak
érdekében, hogy tokéletes, haromdimenzids teret tudjon leképezni. A két
rendszer Gsszekapcsolasabdl sziiletett meg aztan az a narrativa, amely
képes mindarra, amire egy hagyomanyos mddszerrel elkészitett film, am
immaron kizardlag a szoftver miikodése hatarozza meg, mi keriil a nézg
elé, és féleg, hogyan. Rdadasul a technika azt is lehet6vé teszi, hogy
ugyanabbdl az adatbazisbdl barki Gjra remixelje a teret, és elkészitse a
sajat maganak leginkabb tetsz§ valtozatot - amelyet késGbb meg is
oszthat, vagy tovabb is fejleszthet. (Erre kiilon kreativ feliiletet is

1étrehozott a Google a http://code.google.com/intl/hu-

HU/creative/radiohead oldalon.)

Tovabbi formanyelvi valtast jelez Jeremy Blake Sodium Fox (2005) cimi
alkotasa, mely nem a kamerat mint a filmes formanyelv alapvet6
viszonyitdsi pontjat, hanem a kép keretét és a képkockak
egymasutanisaganak rendszerét boritja fel. A folytonossag Blake filmjében
ugyanis a képkockak rétegei k6z6tti &tmenetben nyilvdnul meg, mikézben
a hagyomdanyos értelemben vett vagas szinte nem is kdzpontozza a
narrativat: a képkockan beliili valtasok a sz6veg, az 4ll6- és mozgdkép, az
animacid és a kiilonbozd vizudlis effektek algoritmus dltal meghatarozott
rendje szerint kovetkeznek. (l4sd Manovich elemzését: Manovich 2008,
107-108)

A mély remixelhet6ség kordban érdekes médon mar nem az ,,4j”
médiumoknak sziikséges definidlni magukat, hanem a korabbi
reprezenticiés mechanizmusoknak kell megtaldlniuk érvényesiilési
lehet8ségeiket egy radikalisan megvaltozott kulturalis és technikai
kozegben. Az Gj metamédium a szoftver, mely nem csupan remediacids
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eszkozként funkcional, hanem meghatarozza a médiaobjektumok
miikodési lehet8ségeit és hatarait is. A szoftver alapvetd logikaja az inter-
illetve hibrid medialitas, aminek kdvetkeztében egy ij mozgdképes
nyelvezet és esztétika érezteti egyre jobban a hatésat. A filmes stadiumok
nagy kihivasa tehat maris elérkezett: vajon hogyan lehet a mozirél
beszélni, a filmet értelmezni egy ilyen szoftver alapt kultiraban? Vajon
hogyan véltozik a film mint médium az elkdvetkezendd idészakban?
Vajon beszélhetiink-e még filmrdl a klasszikus értelemben? Egy 2008-ban
keletkezett Wikipedia-szécikkben a szerz6k mar arrdl beszélnek, hogy
mig a ,,mozgbokép” meghatarozasakor a 21. szdzadban a motion graphics
(ami sok esetben ,,dizdjn mozi” néven is fellelhet) lehetGségei
nyilvanvalébbak, egyre kevesebb kérdés Gvezi az 6sszefiiggést a kifejezés
és a technika ko6zott, addig a film mint meghatdrozas mar sokkal tobb
kérddgjelet vet fel. (Manovich 2008, 102; utal a Wikipedia
http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_graphics linkjére) Ha a film és a
filmelmélet kérdését ebbbl a szempontbdl vizsgaljuk, nem nehéz belatni,
hogy az elmult évtizedek az orrunk el6tt alapjaiban formaltak at a mozi
intézményét. Amint azt Robert Stam latja, ,,az elmélet”, amely a
mozgdkép ezen 1j formdjaval foglalkozik, ,,sokkal kevésbé nagy ivii, kicsit
pragmatikusabb, kevésbé etnocentrikus, férfikbzpontd, illetve
heteroszexista, és egy kicsit kevésbé vonzddik a mindent ativel
rendszerekhez, amelyek megszamlalhatatlan elméleti paradigmat
alkalmaznak”. (Stam, 330)

A film technikailag bedgyazddott illetve bekddolédott mas, szoftver
irdnyitotta reprezentaciés médiumokba, és persze forditottan is igaz: a
kiilonb6z6 medialis logikak és lehet3ségek ugyanigy formaljak a film
formanyelvét. (Cristian és Dragon, 138) A filmkészités - Manovich
fordulataval élve -, nyilt forraskddava” valt, vagyis barki készithet
maganak vagy bemutatdsra szant filmet, és - mint azt nemrég
megjegyeztem (ibid.), és a Radiohead példaja meg is erdsitette ezen
feltevésemet - taldn elérkeztiink egy olyan korba, amikor az egyes ember
igen sokra képes az Gj média virtudlis arénajaban - akdr (Dziga Vertov
filmjének, az Ember a felvevégéppel sugallata ellenére) kamera nélkiil is.
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Saghy Miklés: Az adatbazis logika és a film"

(Reflexiok Lev Manovich és Dragon Zoltan irdsaira)

Ko6ztudomdsu (és nem utolsé sorban kozos tapasztalatunk), hogy a 20.
szazad végén, a 21. szizad elején médiatdrténeti szempontbdl jelentds
valtozas zajlott, mely mindenekelétt a digitalis adathordozék és a
szamitdgép hatalomra jutdsaként irhatd le, valamint ezzel egyidejtileg és
ett6l semmiképpen nem fiiggetleniil a korabbi adathordozéknak (konyv,
foté stb.) az 4j (digitalis) médiumokba torténd beolvadasat is
megfigyelhettiik. Ez a folyamat nem keriilte el a fotéalapti mozgdképet
sem, hisz nagymértékben atalakitotta annak terjesztési, tarolasi és
1étrehozasi mechanizmusait, eljdrasmddjait. Ennek igazoldsaul taldn nem
kell hosszu statisztikakat idézni arra vonatkozéan, hogy mostansag
hanyan nézik a filmeket szamitégép képernydjén, illetve moziteremben,
és hogy példaul egy film elkészitése soran miképpen ardnyul az
é18szereplfs felvételek viszonylag révid forgatasi ideje (néhany hete
hénapja) a jéval hosszabb digitalis utémunkdk éveihez mérve. Az is jol
ismert tendencia, hogy a draga és koltséges kdpiak legyartasa, szallitasa
helyett a forgalmazd cégek mindinkabb a digitalis - akar az interneten is
lebonyolithaté - forgalmazas irdnyéaba térekednek. Egyszéval a film
1étmédjat minden tekintetben atjarja a digitalis kulttra.

Amennyiben az imént csupancsak jelzett média- és filmtorténeti
folyamatokat szamitasba vessziik, akkor felmeriil a kérdés, hogy ezek az
alapvet6 médiatorténeti valtozasok hatottak-e a film formanyelvére,
torténetmesélési technikaira, és ha igen, akkor milyen médon és milyen
mértékben alakitottak at bevett eljarasait.

A kérdésre a valasz elég evidensnek tlinik, és akdr hamarjaban ki is
mondhatjuk: persze, hogy hatottak, hiszen (az évtizedekig fejlesztett)



szamitogépes szoftverek és hardverek nélkiil nehéz lenne olyan filmeket
elképzelni, mint példaul az Avatar, A titdnok harca vagy a Termindtor -
Megvdltds. Az imént emlitett és a hozzdjuk hasonlé filmek esetében azt
gondolom, a fotorealisztikus reprezentalas csicsra fejlesztésében érhet6k
tetten azok a névumok, melyek az 4j, digitalis technolégidknak
koszonhetSk. Mds szdval: a valdsagalapt, referenciavezérelt esztétikanak
a tokélyre fejlesztésében uttorék ezek a filmek. Ebben az értelemben a
fent nevezett filmprodukcidk (és hasonlé tarsaik) nem tesznek mast, mint
a digitdlis eszk6zok segitségével tokéletesitik azt, amit mar az analdg
technikdk is megcéloztak, vagyis a valdszertiséget, a fotorealisztikus
hitelességet (ide értve persze a lehetséges- vagy fantaziavilagok
fotorealisztikus hitelének novelését is). ,,Régi” torekvéseket, a ,,régi”,
anal6g médium eljarésait az ,,ij”, a digitalis médium kozegébe helyezik at;
azaz - Bolter és Grusin terminusaval szdlva: - remedializdljdk a régi
médiumot az ij médium kontextusaban (Bolter-Grusin 1999).[20]

De vajon tényleg puszta remedializaciéként éli-e meg a mozgdkép a
filmipart atjaré digitalis forradalmat, és valéban nem okoztak mélyrehaté
valtozasokat formanyelvében, elbeszélésmddjaban stb. a napjainkban is
javaban zajlé medidlis (at)alakulasok?

A kérdés megvalaszolasat természetesen azzal kellene kezdeni, hogy
szamba vessziikk mindazokat a sajatossagokat, melyek a digitalis kor &
médiumat, a szamitdgépet jellemzik; majd pedig a listazott tulajdonsagok
meglétét vagy éppen hianyat regisztraljuk a film vonatkozasdban. A
szamitogép medialis jellegzetességeinek kimeritd és alapos
szambavételére itt nyilvan nincsen méd, ehelyett csupdn az argumentacié
szempontjabol fontosabb (medidlis) tulajdonsagokat allitom majd az
alabbiakban bemutatasra keriilé gondolatmenet elSterébe.

Mivel napjaink emberi kulttrajat, medialis krnyezetét dominansan
meghatarozé eszkoz a szamitégép, ezért taldn nem meglepd, hogy - a
konyv altal meghatéarozott kultira metafordjanak, a Gutenberg-galaxisnak a
miikodését mintdzva - a digitalis kor alapvet6 elméleti metafordjava a
szoftver valik, mégpedig az emberi 1ét minden teriiletét atjard kulturdlis
szoftver sz60sszetétel formdjaban. E metafora lényegében nem mast jelent



- J. M. Balkin szerint -, mint azt, hogy a kultarat atfogé vezérelvet,
mechanizmust egy olyan szoftverrel hasonlitjuk 6ssze, mely ,.egy
szamitogépre van telepitve, és amely lehet&vé teszi a szamitdgép szamara,
hogy informaciét kezeljen. Egész egyszertiien a kulturalis szoftver
ugyanugy segiti el6 és korlatozza a megértést, mint ahogy egy szoftver

segiti és korlatozza a szamitégépet.”[21 Bizonyos értelemben Balkin
wkulturalis szoftver”-metaforaja nem kiilonbozik az ideoldgia j6l ismert
fogalmatdl, hiszen az uralkodé ideolégidhoz hasonléan a kulturdlis
szoftver is emberi viszonyokat, magatartasformakat, eljarasmaédokat stb.
szabdlyoz, korlatoz vagy, mondjuk, segit el8, ha éppen arra van az
ideoldgianak sziiksége. Megkeriilhetetlen kérdés a vazolt problémakérrel
kapcsolatban, hogy az jmédia (szdmitdgép) inherens miikodési, technikai
sajdtossdgai - Marsall McLuhannel sz6lva: medialis tizenete(i) - miképpen
befolyasoljak a kulturdlis szoftver, vagy mas széval az 1j ideoldgia
miik6dését? Még bonyolultabban fogalmazva: miképpen befolyasolja a
metaforat annak ,,sz6 szerinti” értelme, azaz targyi, tényleges, medidlis

(apparatusbeli) megval$suldsa?[22]

A kortérs kultira ,,szamitégép-centrikus” (szamitégép-vezérelt)
miikodésmaddjat tobb munkajiban is meggy6z6 alapossaggal elemzi Lev
Manovich. Szamtalan lényegre tapinté meglatasa koziil az egyik, hogy a
szamitogép logikajat és informaciéfeldolgozd, -tarolé mechanizmusat
kovetve korunk domindns informaciérendezési elvévé valt az adatbazis-
logika. Ahogy 6 fogalmaz: ,,a regény, majd a filmmftivészet a narrativaban
latta a modern kor kulturalis kifejezésmddjanak kulcsfontossaga
formajat, a szamitdgépes korszak pedig elénk tarta sajat kifejez8eszkozét,
az adatbazist. Sok j médiaobjektum nem mesél toérténetet; nincs
kezdetiik vagy végiik; valéjdban nem fejlédnek sem tematikusan, sem
formalisan vagy barmely méas olyan mdédon, amely az elemeiket sorrendbe
rendezné. Inkabb egyéni elemek gylijteményének tekinthetbk, ahol
minden egyes elem egyenérték jelentGséggel bir.” (Manovich 2009a)

Lathatd, hogy Manovich mar az idézetben szembeallitja egymassal a
narrativat mint szervez6dési format és az adatbazist mint az informécié
tarolasdnak masik formajat. A késébbiekben - gazdag példaanyaggal
alatamasztva gondolatait - egymastdl jol megkiilonboztethet6



strukturdkként jellemzi &ket: ,,Az adatbazis mint kulturalis forma adatok
listajaként képviseli a vilagot, ugyanakkor elutasitja ezen lista rendezését.
Ezzel szemben a narrativa ok és okozat szerint rendezi a latszélag
rendezetlen dolgokat (eseményeket). Kévetkezésképpen az adatbazis és a
narrativa egymds természetes ellenfelei.” (Manovich 2009a) Majd felteszi
azt a kérdést, hogy a két kulturalis forma vetélkedésbdl vajon korunkban
melyik jon ki gy6ztesen, mas széval, hogy egyenl§ statusszal birnak-e az

adatbézisok és a narrativak a szamitégépes kultiraban?123l sszefoglalé
vélasza pedig igy hangzik: ,,az adatbazis és a narrativa statusza a
szamitdgépes kulturdban nem azonos [...] egy adatbazis timogathat
narrativat, de a média logikdjdban semmi nem segiti el6 a 1étrehozasat.
igy nem meglepd, hogy az adatbazisok jelentds, ha nem épp a legnagyobb
teriiletet foglaljak el az ijmédia térképén. Még meglepébb, hogy a
spektrum masik oldala, a narrativak, miért 1éteznek még mindig az 4j
médidban.” (Manovich 2009a)

Manovich allasfoglaldsa az adatbazis mellett egyértelmiinek latszik: a
narrativa - olvashatd ki az idézetbdl - csoda, hogy még egyaltalan létezik.
Manovich tehat azon a véleményen van, hogy korunkban (az j médium
hatésara) egyre tobb teriileten veszi 4t az adatbdazis-logika az iranyit4st.
Ezek a valtozasok azonban nem vezethet8k vissza maradéktalanul egy
olyan egyirdnyu hatdsmechanizmusra, miszerint el6bb megjelent a
szamit6gép (a maga adatbdzisaival, miikodésmddjaval stb.), aztdn
kovetkezett az adatbazis-logika fokozatos térnyerése. Ezzel szemben
ugyanis Manovich egy olyan dinamikus kélcsénviszonyrdl beszél, ahol a
(posztmodern) tarsadalmi valtozasok legaldbb olyan fontos szerepet
jatszottak a fent vazolt folyamatban, mint a szamitégép konkrét
megjelenése, s6t, a szamitégép maga sem az lirbdl pottyant kozénk,
hanem kiilonbozd tarsadalmi, bolcselettorténeti, kulturalis stb.
folyamatok hivtak életre; vagy legalabbis hoztdk létre az igényt egy ilyen
eszk6z megalkotdsara. Manovich a The Language of New Media cimi
konyvében példaul Jean-Francois Lyotard A posztmodern dllapot cim(i 1979-
ben megjelent munkajara hivatkozik, melyben a francia filozéfus,
Manovich véleménye szerint, mar el8revetiti az ,,informalizalt
tarsadalom” lehet8ségét. Ebbdl a jovbbe vetitett lyotard-i vizidbdl
Manovich az emberi tapasztalatok 1j, adatbazis-alapd rendszerezési



formajanak préféciajat olvassa ki. De ugyanebben a sz6vegben az
ugynevezett nagy narrativak eltinésének lyotard-i leirasat szintén az
adatbazis-logika el6retorésének lehetGségeként értelmezi Manovich,
mondvan: ,,Amennyiben isten haldla (Nietzsche), a felvildigosodas nagy
narrativainak vége (Lyotard) és a web megjelenése (Tim Berners-Lee) utdn
a vilag képek, szovegek és mas adatrogzit6k rendezetlen és végtelen
gyljteményének tlinik, helyénvald, hogy adatbazisként modellezziik.”

(Manovich 2009a)[24!

Korunk adatbazis-dominanciajanak konstatalasa utan Manovich
megfogalmazza az igényt arra, hogy amennyiben meglatésai helytalléak,
ugy létre kell hozni ,,ennek az adatbazisnak a poétikdjat, esztétikajat és
etik4jat.” (Manovich 2009a) Ez a gondolat egyuttal visszavezet benniinket
a filmmiivészet, a mozgdkép teriiletére. Hiszen, ha az adatbazis-logikanak
esztétikai kovetkezményei vannak, akkor felmeriil a kérdés: ezek a
poétikai és esztétikai valtozasokat el§idéz8 hatdsok vajon tetten érhetbk-e
a filmmiivészet teriiletén is? Még egyszeriibben fogalmazva: megjelentek-

e mr az adatbazis-alapu filmek, és szdmithatunk-e arra, hogy egyre tbb
lesz bel6liik?

Ha felidézziik a mar emlitett hollywoodi produkcidkat (Avatar, Termindtor
- Megvdltds stb.), valamint tarsaikat, és jobban szemiigyre vessziik Gket,
akkor - amiképpen azt fentebb mar emlitettem - sokkal inkabb a
remedializacié fogalma juthat az esziinkbe réluk, mint a forradalmi
valtozas vezényszava. Hiszen még mindig a (minél nagyobb foku)
fotorealisztikus latvanyvilag, a linedris, ok-okozati alapon szervez8dd
torténetvezetés, illetve a lathatatlan vagas a meghatarozé ezekben az
alkotasokban. Ha emléksziink még, az egyik kordbban idézett
szovegrészletben Manovich maga is a narrativ logika megtestesitéjeként
beszél a filmrdl dltalaban. Jéllehet késGbb ezt a véleményét (tobbszor)
modositja, és ugy arnyalja korabbi allitasat, hogy a film ,,pontosan az
adatbazis és a narrativa metszéspontjan 1étezik” (Manovich 2009a);
meglatdsom szerint, Manovich mégiscsak gy véli, hogy a filmipart még
nem érte el, nem alakitotta 4t az adatbazis-logika, mely a termékeinek
narrativ alapszerkezetét radikalisan megvaltoztatja. Noha, amiképpen
erre Manovich is utal, az emberben folyamatosan él a vagy az qj



médianarrativak utdn, méghozza olyanok utan, ,,amelyek kiillonboznek
azoktdl, amelyeket mar kordbban lattunk vagy olvastunk.” (Manovich
2009a) Még radikalisabban: ,,igenis elvarjuk a szamit6gépes narrativaktdl,
hogy olyan 1j esztétikai lehet8ségeket mutassanak be, melyek a digitalis
szamitogépek el6tt nem 1éteztek. Rviden azt varjuk el, hogy ujmédia-
specifikusak legyenek.” (Manovich 2009a)

Az igazsaghoz tartozik ugyanakkor, hogy Manovich megfogalmazza annak
igényét, hogy az adatbazisnak és a narrativanak 1j médon kell egyesiilnie,
és a filmeknek bizonyos értelemben az adatbazis logika felé kellene
eltolédnia. (Manovich 2009a) Pozitiv és sikeres példaként emliti a
huszadik szazadbdl az adatbazis-logika alkalmazasara Peter Greenaway
filmjeit. Ezekben ugyanis a linedris narrativa hattérbeszoritasat
figyelhetjitk meg a numerikus elrendezés elétérbe keriilésének érdekében.
Vagy amiképpen Manovich fogalmaz, Greenaway ,.kedvenc rendszerét a
szamok alkottak. A szdmok sorozata narrativaként viselkedik, ami
»meggybzi« a nézbt arrdl, hogy valdban narrativat néz. A valésdgban az
egymast kovetd jelenetek nem kapcsolédnak logikusan. A szamok
alkalmazasaval Greenaway minimadlis narrativdba »csomagolja« az
adatbdzist.” (Manovich 2009a)

Greenaway mellett Dziga Vertov Ember a felvevigéppel cimii filmjét tekinti
Manovich a huszadik szazad egyik legkiemelked&bb adatbazisfilmjének, és
az alabbi médon ir errél az alkotasrdl. ,,A film egyik tobbszor is ismétlddé
kulcsjelentében egy vagdszobat latunk, ahol tobb polcot is a felvett anyag
taroldsara és rendszerezésére hasznaltak [...] Ez a rogzitett anyag
adatbdzisa. A vagét [...] az adatbazissal végzett munkaja kozben latjuk,
amint helyrehoz néhany filmtekercset, a hasznalt tekercseket lecseréli, és
tjakat vesz el8.” (Manovich 2009a) Az Ember a felvevégéppel cim( film
rendszerét tehat, dllitja Manovich, az adatbazis-logika jellemzi.



Manovich-ndl is radikalisabban fogalmaz Dragon Zoltan A szoftver és a film:
a film helye a digitdlis kulturdban cimii cikkében a film adatbazis alapu
jovéjével kapcsolatban. (Dragon 2009) Meglatasa szerint ugyanis, az
adatbdzis-logika egyre inkabb beszivarog az Ggynevezett klasszikus filmes
elbeszélési médok logikdjaba; vagyis a szadmitdgép hatasa a
filmm{ivészetre nemcsak felszini (remedializalé jellegii), hanem sokkal
mélyrehatdbb anndl, mint amilyennek sok elméletiré és elemzg azt

elképzeli.l25] | Szamos olyan példat lehetne felhozni ugyanis - {rja -, amely
magat a filmi elbeszélés mlikodését és logikajat mddositja, mégpedig oly
moddon, hogy az alapvetd, klasszikus elbeszélésre elmondott jellemzGbket
valtoztatja meg. Két, ugyanazon évben megjelent film, A Ié meg a Lola vagy
A né kétszer elbeszélés-technikaja egyértelmiien a szamitégépes jatékok
narrativ épitkezését emeli at sikeresen a vaszonra: marpedig ezek a
narrativ logikak egyértelmien szakitanak a klasszikus filmes
elbeszélésmoddal, és az Sket generald adatbdzis-logikdbol meritenek.”

(Dragon 2009)126] Erdemes idézni Dragon tanulmény4bél azt a
meghatarozast is, mely alapjan a két alkotasszervez6 logikat a szerzd
elhatérolja egymastodl. ,,A kiilonbség a klasszikus elbeszélés és az adatbazis
logikéja kozott abban ragadhaté meg leginkabb, hogy mig elébbi latszdlag
strukturdlisan elkiilonithetd események ok-okozati lancolataban
nyilvanul meg, addig utébbi az eseményeket és mas »Gsszeteviket« olyan
rendezetlen listaként vagy sorozatként kezeli, amelyhez nem rendel



semmiféle sorrendet, plane nem okozatit. [...]” (Dragon 2009) Ezt kévetden
Dragon az adatbazis-logika példaiként olyan szamitdgépes, internetes
filmeket sorol el6, mint a Soft Cinema, Animoto video; majd a listat tovabbi,
vilaghalon elérhetd interaktiv filmekkel egésziti ki. Hasonlé multimédias
projekteket Manovich is felhoz az adatbazis-logika példaiként, és ezen
beliil emliti a szamitégépes kép- és filmkészités uttoroit, John Witneyt,
Frieder Nake-et vagy éppen Manfred Mohrt.

Azt viszont latni kell, hogy A 1é meg a Loldban, A né kétszerben és a hozzajuk
hasonlé filmekben esetlegesen megjelend adatbazis-logika nem ugyanaz,
mint az idézett tanulméanyokban példaként szerepl6 szamitégépes
filmekben és multimédias projektekben. Az elébbiek ugyanis a tomegfilm
kategériajaba sorolanddk, az utébbiak (donté tobbsége) pedig az
avantgard vagy experimentalis filmek csoportjaba. Ezt azért fontos
hangsulyozni, mert a kétféle kategdria kétféle filmkészitési eljarast és
esztétikat jelol. Ebb6l adéddan jo okkal feltételezhetd, hogy a vizsgalt
probléma mas mdédon és formaban jelentkezik a két kiilon kategériaba
tartozé filmek esteében. Tudomasom szerint Manovich nem emlit az
elébbibe, vagyis a mainstreambe tartozo olyan filmeket, melyek az
»eléretors” adatbazis-logika megtestesitdi lennének, hanem megmarad az
avantgard, experimentdlis filmek teriiletén (ezt bizonyitja Vertovra,
Greenawayre hivatkozdsa), Dragon ellenben igyekszik ennek a logikdnak a



tettenérhet8ségét kiterjeszteni a hollywoodi produkcidkra is.

Mindazondéltal nem mellékes szempont az sem, hogy Manovich egyik
példaja, az Ember a felvevégéppel joval a szamitdgép elterjedése el6tt
késziilt, vagyis ez nem tul szerencsés illusztracidja egy olyan
elképzelésnek, mely a digitdlis médiumok megjelenésébdl akarja levezetni
a filmek adatbazis logikajat. S6t, azt lehet mondani, hogy szamtalan olyan
alkotét lehetne emliteni a filmtorténetbdl Fernand Léger-t6l René Clairen
at, Man Rayig, akik nem (mindig) térekedtek ok-okozati narrativa
létrehozdsara, hanem - a fenti definicid szerint - adatbdazisfilmeket
készitettek. Még egyszerilibben: a dadaizmus egy adatbazis-logika altal
vezérelt miivészeti iranyzat, hiszen mi mas volna példaul a kivagott
ujsagszavakbol véletlenszerlien Gsszerakott vers - amiképpen Tristan
Tzara a verset definidlta -, ha nem az adatok rendezetlen (vagy mas
széval: egy véletlen algoritmus 4ltal elrendezett) halmaza? Es amennyiben
az avantgard toérekvéseknek mindig volt egy iranyzata, mely rendezetlen
(vagy legaldbbis nem linedris narrativdk mentén elrendezett) elemek
muialkotassa formalasat tiizte ki céljaként, annyiban valéban beszélhetiink
a digitalis médiumok adatbazis-logikdjanak kulturalis hatdsdrdl? Vagy nem
azt kellene inkabb mondani, hogy itt egy olyan dolog remedializalédott
ismét, ami az avantgard mozgalmakban mar a szazad eleje 6ta mindig is
jelen volt? Vagy mds széval: el6térbe keriil most valami (adatbazis-logika),
ami eddig (az avantgérdok iires jatékaként) a hattérbe volt szoritva? Es
tényleg atkeriilhet, atszivdroghat a mainstream filmbe az adatbdazis-
logika, amit eddig f6képpen avantgard filmes eljardsaként lehetett
megfigyelni? Elképzelhet6, hogy egy ilyen valtozast idézzen eld a digitalis
médiumok forradalma, beleértve a szamitégép térnyerését a filmiparban
— amiképpen ezt példdul Dragon megjésolta?

Azt gondolom, hogy nem. Mégpedig azért nem, mert idegen a képek
1étrejottének ,,eredeti” logikajatdl, és idegen azoktdl az esztétikai elvektdl
(barmily sildnyak is legyenek azok), melyek a miifaji filmeket vezérlik. A
képek tobbségének logikaja (a csaladi fotoktdl kezdve a Playboy meztelen
nds képeiig) nagyon leegyszertsitve a kovetkezGképpen irhaté le: a képek,
melyek benniinket koriilvesznek, egy alternativ vilagot hoznak létre, egy
olyan vilagot, melyben a dolgok kategorizalhatok, elrendezhet6k, kézzel



foghatdak, valamint nem utolsé sorban birtokolhaték és kisajatithatéak. A
képek ezen tulajdonsaga azon alapul, hogy a valdsag elé helyezddnek, és
»ahelyett, hogy bemutatndk a vilagot, meghamisitjak, mig végiil az ember
az 4ltala létrehozott képek funkcidjaban kezd élni.” (Flusser 1990, 9)
Susan Sontag szerint a képek olyannak rendezik el szamunkra a vilagot,
amilyennek latni szeretnénk. Vagy ahogy 6 fogalmaz: a ,,mi korunk” nem
»perverzitasbdl helyezi a képet a valdsag elébe, hanem részint azoknak a
gondolati iranyzatoknak reakcidjaként, amelyekben a valdsag fogalma
mind bonyolultabb és bizonytalanabb lett.” (Sontag 1999, 200)
Némiképpen hasonlé okokra vezeti vissza Roland Barthes is a huszadik
szazadi (populdris) mitoszok népszeriiségét - beleértve a filmek mitikus
torténeteit is. Azok ugyanis elrendezhetének lattatjak a vilag dolgait, és
felkinaljak annak 6rémét, hogy tokéletesen érthetévé véljon a valdsag,
»amelyben a jelek - minden akaddly, jelentésveszteség és ellentmondas
nélkiil - végre-valahdra 6sszhangban vannak az okokkal.” (Barthes 1983,
25)

A képek logikdja eszerint egyszer(sit, elrendez, szintetizal, és nem utolsé
sorban redukalt narrativdval latja el az esetleg bonyolultnak tiné
(vilagbeli) dolgokat. Ennek a logikdnak ellentmond, hogy a koherens
vilAgmagyarazatokat, narrativdkat adatok rendezetlen rendszerére
lehetne szétrobbantani. Nem hiszem, hogy egy ilyen destruktiv eljaras a
todmegek igényeit képes volna kielégiteni. Es ha valaki ilyen adatfilmmel
akarna pénzt keresni, akkor kétlem, hogy sikerrel jarna, hiszen az teljes
mértékben ellentétes a tomegkultira (fent vazolt: egyszer(sit6,
sematizald, kisajatitd) logikdjaval. A képaradat betet§zdje, a komputer
nem fordulhat sajat logikdja ellen, mely valdjaban &t létrehozta.

Amennyiben Ujra szemiigyre vessziik Dragon idevonatkozé filmpéldait,
melyekkel az adatbazis-logika hollywoodi elbeszélésmddra tett hatasat
igyekezett bizonyitani, akkor azt latjuk, hogy ezekben az alkotdsokban
igenis miikodik az adatbazis-logikdnak ellentmondé ok-okozati
vonalvezetés. Hiszen A 1é meg a Loldban, illetve A nd kétszerben éppen arrdl
van sz6, hogy a kiilonb6z6 okok nagyon is eltéré életsorsokat, azaz:
kiilonféle okozatokat eredményeznek. A véletlennek latszé esemény
(példaul hogy Helen eléri-e a metrét vagy sem) nagyon is fontos oka,



okozdja lesz az ezutédn elkovetkezd eseményeknek. Az eltérd okok mindkét
filmben igencsak eltéré kovetkezményekhez, okozatokhoz vezetnek.
Vagyis, ha elfogadjuk Dragon fentebb idézett definicidjat, miszerint a
klasszikus narrativa ,latszélag strukturalisan elkiilonithet§ események
ok-okozati lancolataban nyilvanul meg”, akkor nem tudjuk elfogadni az
adatbdzis-logikdra adott populéris filmpéldait; hiszen azokban a
lehetséges vilagok, sorstorténetek mint okozatok mindig nagyon szorosan
fel vannak flizve az eltérd okokra, vagyis ebben az értelemben a klasszikus

narrativa megtestesit6i.2Z

En csupan egyetlen Hollywoodban késziilt részben adatbézis-logikaju
mozgoképalkotast tudnék emliteni hamarjaban, mégpedig egy
meglehetdsen ,,friss” példat, az Eredet cimii filmet. Abban ugyanis az ok és
az okozat elve gyakran hattérbe szorul, eltiinik, és a
megmagyarazhatatlanul sorjazé dlomeseményeknek adja 4t a helyét (s a
fenti definicid szerint ily mddon kézeledik az adatbazis-struktira
irdnyaba). Szdmtalan, a film belsé logikaja szerint megvélaszolhatatlan
kérdés meriilhet fel a mli megnézése utan a befogadéban. Példaul, ha a
fészerepld el6bb kertiilt le az tigynevezett ,,varéba”, akkor miért nem
Oregedett meg ugy, mint japan tarsa, aki nala kés6bb érkezett el oda?
Vagy: a ,,var6bol”, az almok negyedik szintjérdl hogyan tudtak visszajonni
~egyetlen ugrassal”, a kiilonbozd szintek végigjarasa nélkiil, mikézben ezt
a tarsaiknak szép sorban kellett végrehajtaniuk? Tovabba: ha a k6zos
(kollektiv) dlomban részt vett emberek felismerik egymadst az ébredés
utan, akkor a férfi, akinek az agyaba azt a bizonyos gondolatot el akarjak
{iltetni, miért nem ismeri fel 8ket a repiilén az ébredés utdn? Es a
megvalaszolhatatlan kérdések sora a filmmel kapcsolatban még hosszasan
folytathaté lenne, melyek mindegyike azt bizonyitana, hogy felborul a
szdban forgd alkotasban az ok-okozatok Gsszefliggésrendszere. Vajon ez a
szétesd ok-okozati struktira jelentheti azt, hogy a film atlépett az
adatbdzis-logika teriiletére - amiképpen ezt példaul Dragon definicidja
sugallja? Vagy csak az alomlogika teriiletére 1épett? Vagy csupan
megmaradt a hollywoodi logika teriiletén, ahol fontosabb az, hogy a sztar
(Leonardo Di Caprio) mindig szép és vonzé legyen, mint a film belsé
logikaja, mely szerint neki is csinyanak és 6regnek kellett volna lenni,
mint japan tarsanak?



Akdrminek is nevezziik ezeket a logikai szakaddsokat (dlomlogikanak,
adatbazis-logikdnak stb.), nem gondolom, hogy ezek jelenléte a
tomegfilmekben tovabb fokozhaté lenne annal, mint amit az Eredet
megvaldsit. A lenylig6zd latvanyvilag ideig-6raig elfeledteti az ok-okozati
szakadasokat, de meglatasom szerint, ennek a mennyisége a jovében sem
irja majd feliil a filmek alapvetd linearis, narrativ logikajat. Mas széval:
ezutan is tobben fognak a torrentoldalakra klikkelni, hogy jél érthet6
narrativ filmeket t6ltsenek le, mint a Soft Cinema és egyéb oldalakra
latogatni, hogy a bevett narrativ formakat megkérddjelez6
adatbdazisfilmekkel kisérletezzenek a maguk 6romére.



Dragon Zoltan: A film a digitalizaci6é koraban

Napjainkban tébbnyire akkor is a szamitogép, a szoftver, egyaltalan a
digitalizaci6é hatdrozza meg életiinket, ha torténetesen nem keriiliink
veliik kozvetlen kapcsolatba. Amikor vasarlaskor az arakat vonalkéd
kozvetitésével egy adatbazisbdl nyeri a pénztargép, egy magazin vagy
konyv latvanyos tipografidjat vagy egy fényképalbum élénk, mar-mar
hiperredlisan tokéletes képeit szemléljiik, vagy autonkban iilve a
kozlekedési lampa zoldre valtasat varjuk, nem direkt médon, de mégis
szoftverekkel 1épiink interakciéba. Amikor a gyermek kézbe veszi
leguijabb jatékat, megszemléli formdjat, szineit, talan nem is gondolunk
arra, hogy az adott targy, melyet megtapint mar nem az ipari tdrsadalmak
logikajabdl ad6dé ,eredeti”, vagyis materidlis termék, csupadn masodlagos,
egy digitalis adatbazisban tarolt utasitasokbdl eleve képiaként
megvaldsuld objektum. Mig a mult szazad digitalizacids torekvései az
analdg folytonossagot, a szekvencialitast igyekeztek diszkrét,
kvantélhatd, szdmalapd reprezentdcidra atvaltani (vagyis a digitalizalt
mindig csak masodlagos, képia lehetett), addig manapsag a digitalis
tervez6pad, az ember-szamitégép megannyi formaban 1étrejové
interfésze az, ami kiindulépontjaul szolgal a materialis kreaciékhoz,
pontosabban ezen interfészen keresztiil allithatjuk 6ssze vonalrdl vonalra,
pixelrdl pixelre azt az alapot, amelynek utdna akar tobbféle materialis
létrehozasa is lehet6vé valik.

Itt azonban olyan ponthoz ériink, ahol azt is be kell latnunk, hogy a
digitalis kreativitds mar eleve nem tud teljes mértékben eredeti lenni. A
moduldris lehet8ségekbdl kivalogatott 1épések egy szoftver meniipontjai
altal behatarolt és megengedett kredciéban 6ltenek testet, ennek
megfelelen varidlhatdak részei is - el6re gyartott alkotéi 1épések, elére
elkészitett alakzatok és mddositasi lehetéségek: ez az 4j, digitalis alkotasi
folyamat kerete. Ezzel persze nem szlinik meg a kreativitas, az eredeti
otlet, a névum: nem torténik mas, csupan az eszkdzok virtualizalédnak. Ez



az alapja a kultura egyre nagyobb mértéki szoftverizacidéjanak: konyveink
egyre inkdbb e-konyvek, kedvenc albumaink mar nincsenek
hanglejatszéhoz kétve, a kultura fogyasztasat lehetévé tevd interfészek
pedig egyre attetszbbek, egyszerilibbek, gyorsabbak lesznek.

Mi torténik a filmmel egy ilyen kulturalis-technoldgiai kozegben? Mi
torténik a celluloidszalag altal megteremtett esztétikaval? Mi torténik a
tokéletesre csiszolt elbesz€élbi szerkezetekkel? Egyaltalan: mi térténik a
mozi intézményével és veliink, néz6kkel? Valéban indokolt-e tjra feltenni
a kérdést, hogy mi a film?

Ahhoz, hogy a megkozelitést illetve a kérdések felvetését alatamasszuk,
nem kell messzire menni, elég csupan a James Cameron Avatar cim
filmjére utalni. Cameron itt olyan technoldgiai ujitasokat vezetett be,
amelyek jécskadn tulmutatnak azon, ahogyan a filmet akar technikai, akar
medidlis, akar recepcié szintjén jelenleg elgondoljuk. Vegyiik sorra,
hogyan mutat ra a j6v§ lehetséges tendencidira ez a film.

Technoldgia tekintetében jelen pillanatban természetesen szélsGséges
példaként tekinthetiink a filmre, hiszen a gyartasi folyamat, amelyet
Cameron megtervezett és kivitelezett az Avatar készitéséhez nem
nevezhetd jellemzének egy atlagos hollywoodi film esetében.
Mindazonaltal a kordbban analég megoldasok immaron teljes mérték



digitalizacidja egyértelmiien tiikrozi a jelenkori helyzetet is, hiszen egyre
tobb gyartasi (és el6készitési) folyamat keriil Gjmedidlis, digitalis
alapokra. Cameron ujitasdnak radikalitasa ebbdl a szempontbdl azért
érdekes, mert a filmkészités logikajat, alapvet6 elveit valtoztatta meg a
digitalis technika segitségével: az analdég metddus linedris - el6készités-
gyartas-utdmunka - menetét az ijmédia modularisan varialhaté
mikdodésével cserélte fel, hiszen példaul tobb esetben is valés idejl
szimulacidval késziilt képsorokat vettek fel a studidban, komplett digitalis
hatterekkel és karakterekkel, amit eladdig csupan az utémunkalatok
soran tudtak létrehozni. Ehhez persze rengeteg technikai gjitast kellett
bevezetni, kezdve a Fusion 3D vagy a SimulCam felvevérendszereivel,
egészen az el6re elkészitett tér- és mimika-adatbazisokig, amelyek
teljességgel programozhaté alapokra helyezték a filmkészitést. Bar
Cameron és stabja rendszerint kiilon hangsualyozzak az él6szereplds
felvételek jelentGségét, azt, hogy mennyire fontos a tokéletes
fotorealisztikus dbrazolas szempontjabdl a human agencia, valéjaban jél
lathatd, hogy szandék kérdése a teljes, bontatlan digitalizacié
alkalmazdasa. A korabbi hasonlé irdnyd prébalkozasok (pl. Final Fantasy - A
harc szelleme) vegyes vagy inkabb szkepszissel 6vezett recepcidja ugyan
dva inti a filmkészitSt, am az Avatar technolégiailag tulajdonképpen
atlépte azt a hatart, amely az analdg és a digitalis diegézis kozott
htzddott, hiszen az emberi mozgas, mimika és gesztusrendszer
reprezentacidjara vonatkozé tokéletes szimulacié sem akadaly tobbé, nem
beszélve a természetes és mesterséges terek képalkot6 szoftverek altal
1étrehozott CGI-tokélyérdl.

Mindebbdl rogvest adddik a medialitas kérdése, hiszen mig korabban igen
hangsilyosan jelentek meg a kiilonb6z6 elméleti alapallasbdl taplalkozd,
médium-specifikumra vonatkoz6 meglatasok, addig az Avatar mintha
mindezek megerdsitése és egyben cafolata is lenne. Megerdsiti a mozi
intézményére, medidlis kiilonlegességére vonatkozd érveket, hiszen
Cameron maga is amellett érvelt szamos férumon, hogy ezt a filmet csak
és kizardlag a technikailag kival6an felszerelt filmszinhdzakban érdemes
megnézni, csakis ott tudja kifejteni kiilonleges hatasat, minden mas
kontextusban veszit erejébdl, vagyis megsziinik az a hatds, ami miatt az
Avatar kiilonleges helyre keriilt a film torténetében. Ugyanakkor -



pontosan ezzel szembemenve - azon tul, hogy moziban mutatjak be,
illetve a mai mozitechnoldgia segitségével valik leginkabb élménnyé a
film, nem sok filmi sajatossagot taldlunk benne. A technoldgiai hattér
ugyanis teljesen vildgossa tette, hogy sem materidlis, sem esztétikai
mindségében nem beszélhetiink filmi medialitdsrdl: egyrészt a gyartas és
az utémunka folyamata olyan szinten bomlik fel a virtudlis kamerak altal
el6zetesen felépitett adatbazisok segitségével valds idében generalt képi
illazidjaval, hogy a filmkészités sokkal inkabb hasonlatos egy szoftver
interfészén keresztiil torténd képalkoté munkahoz, mint egy film
forgatdsahoz. Masrészt olyan mennyiségli digitalis réteggel rendelkezik a
film mind a kép, mind pedig a hang szintjén, amely esztétikai
vonatkozasaban egy eddigiekt6] majd’ mindenben eltéré esztétikat hoz
1étre.

Harmadrészt, taldn nem elhanyagolhaté médon, megkérdégjelezdik a
medidlis kozvetitettség legalapvetdbb jel6l6jének, a kameranak a szerepe.
Cameron forgatécsoportja ugyanis nem egy kameraval dolgozott, hanem
kiilonbozd tipusu és feladatkort ellaté kamerdk armadajat hasznalta
ahhoz, hogy végiil egy filmes néz8pontba stiritse mindazon vizudlis
informdcidkat, melyeket ez a strukturdlis pont nyilvinvaléan nem lett
volna képes sem 1étrehozni, sem kezelni, sem pedig atadni. Ha Ggy tetszik,
szaz meg szaz néz8pont adatbazisabdl épitkezve, a kép aspektusait
minden vonatkozdsaban, minden pillanatdban mddositani képes
interfésszel van dolgunk, ami azt is magaban foglalja, hogy egy
gombnyomadssal egy radikalisan mas néz8pontu képi elbeszélést hozzunk
létre. Az egész folyamat és persze maga a folyamat hattere tehat inkabb
egy adatbazisra épitett alkalmazas miikdésére hajaz, mintsem a
hagyomanyos értelemben vett film készitésének stacidira.

A néz6 persze még ebben az esetben is egy hagyomanyos elbeszélést kap
pénzéért cserébe, am a technoldgia, amelybe igy akarva-akaratlanul
»beletanul”, s6t elvarasi horizontjava tesz, megnyithatja az utat abba az
irdnyba, amely a film formai és narratolégiai hagyomanyait is
megreformalhatja. Mindez persze az Avatarban csupan potencial és nem
megvaldsitott verzid, am éppen ezért fontos befogadas oldalardl is
megvizsgalni a kérdést. Manapsag, amikor egy atlagos kulturafogyaszté



tobb idé6t tolt YouTube-videoklipek megtekintésével, mint akar televizids
misorok vagy plane film nézésével, nagyobb gyakorisaggal talalkozik
formabonté képi illetve elbesz€l8i eljarasokkal, mifajok és médiumok
keveredésével, tulajdonképpen sokkal nagyobb esélye van a
filmkészitének a hagyomanyos jatékfilmes elbeszéléshez képest alternativ
formakkal kisérleteznie. Ha ez az elhatarozas taldlkozik az Avatar
technoldgidjaval, 4j megkozelitésekre és kritikai keretekre lesz sziikség,
amelyek kellen rugalmasan és felkésziilten képesek az 0ij formakat
értelmezni. Ma még mondhatjuk, hogy ez az alkotéi és technoldgiai
talalka az anyagi aspektusok miatt elképzelhetetlen, de a technolégia
jelenleg prognosztizalhat6 fejlédése mellett ez csak pillanatnyi probléma:
ki gondolta volna a 1982-ben a Tron bemutatdjat kvetSen, hogy alig egy
évtizeddel késdbb mar élethii dinoszauruszok rohangalnak a vasznon
(Jurassic Park - érdekes persze, mib8l gondoljuk, hogy éppen az a mozgas
és textdra, amely élethtd, amikor val6jaban az atlagnéz6 vajmi kevéssé
képes elgondolni, milyen is lehetett valdjdban egy dinoszaurusz mozgasa
és kiilseje: ez mér a hiperrealitds hatasa, amely belopta magat hétkdznapi
realitasunkba, kiterjesztve azt), majd az évezred végére mar egy kilStt
18szer szimulalt sebességével ropkod valaki valdsaghti kérnyezetben
(Mdtrix), vagy hogy Pandora névény- és allatvildga részletesebb,
kidolgozottabb, valamint tapinthatébb és atélhet8bb lesz, mint sajat
valonk?

A digitélis kulttra egy ujabb formajanak, a szamitégépes jatéknak
bizonyos aspektusai mar olyannyira részét képezik a mai filmes
elbeszélési formaknak, hogy szinte fel sem meriil, hogy nem inherensen
filmes médiumspecifikumrdl van sz6. Saghy Miklds egy korabbi irdsomra
(Dragon 2009) reflektalva fejti ki, szerinte miért nem jutunk el a fentebb
jelzett forgatékonyv elérehaladottabb, valédi, jél érzékelhet6, ha gy
tetszik, paradigmatikus valtozdsdhoz. (Saghy 2011a) Saghy két filmes
példdmra alapozza azon feltevését, hogy valdjaban eleddig nem tortént
semmi olyan valtozas a jatékfilmes elbeszélés vonatkozasiban, ami
indokolna azt, hogy maris valami 4j kontextusrél beszéljiink, plane abban
az értelemben, ahogyan Lev Manovich és jdmagam az adatbazis alapa
elbeszéléseket elgondoljuk. Véleménye szerint sem A nd kétszer sem A 1é
meg a Lola nem meriti ki egy 4j esztétika vagy narratoldgiai forma



témakorét, hiszen tokéletesen szabalyos elbeszélésmodelleket
miikodtetnek, pusztan Gtletes formaban oldjak meg az alternativ
cselekményszintek bemutatédsat, azonban ezzel nem valésitjak meg az
adatbazis-logika azon alapjait, amelyek a kauzalitas problematikajat
feszegetik.
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Saghy argumentuma egyik oldalrdl tokéletesen jol épitkezik, és
narratoldgiai meglatasai, a torténetek, cselekmények ok-okozati
Osszefliggéseire vonatkozd észrevételei teljesen helytélléak, hiszen ezek a
filmek valéban nem kifejezetten adatbazisfilmek abban az értelemben,
ahogyan példdul Manovich Soft Cinema projektje explicit modelljét adja
ennek a formanak. Amikor azonban ezt a két filmet példaként felhoztam,
egyrészt nem kifejezetten adatbazismoziknak tituldltam &ket, hanem a
szamitdgépes jatékok logikai szervez8désének tettenérhet8ségére
mutattam ra, masrészt szandékosan olyan példakként jelentek meg,
amelyek sem technikai, sem tematikai szinten nem kapcsolédnak az
adatbazis jelenségéhez (bar kétségteleniil van Gsszefiiggés: ha
szamitdgépes jatékrdl van sz, akkor annak egyik alapvetd része az
adatbazis, am szervezddése, logikai felépitése ettdl fliggetleniil nem
sziikségszerlien adatbazisszerd - mint ahogy e két film sem mondhaté



annak).

Tovébbra is fenntartom azon meglatdsomat, mely szerint a fenti két film
elkiiloniil§ szalai tokéletesen modellaljak azt a médot, ahogyan egy
atlagos szamitdgépes jaték épitkezik. Helen, A né kétszer protagonistaja
egy reggel felébred, munkéba indul, és a folyamatban bekovetkezd
események kimenetele alapjan hazafelé menet a metré ajtajanak
becsukddasa két elbeszélést vagy, ha gy tetszik, két szintet eredményez:
egy olyat, amelyben Helent tovabbi csapasok érik, semmi nem sikeriil
neki, és egy masikat, amelyben szerencsés és boldog lesz. Olyan ez, mint
amikor egy jatékban vagy elériink egy valasztévonalat idében, vagy nem
sikertiil, ez befolyasolja a palya vagy szint tovabbi lefolyasat.

Ennek sokkal életszer(ibb, a felhasznaldi, jatékosi reflexivitast is
figyelembe vevé példajat latom A 1é meg a Lola harom szintjében is. Lola
karaktere gy koti Gssze a narrativa verzidit, ahogyan a jatékos is
tobbszor nekifut egy palydnak, hogy az el6z6 sikertelenségekbdl okulva,
az ott megszerzett tapasztalatokbdl épitkezve egyszer sikeresen
teljesiteni tudja a szint elvarasait. Lola egyik ,,futamrdl” a masikra
megOrzi tapasztalatait, és ezeknek megfelelGen igyekszik az ugyanazon
narrativ kontextussal rendelkezd palyan (jelesiil: a kulcsesemények,
cselekménysorok, trépusok stb. ugyanazok, csak kimeneteliik mas) mar
»okosabban” végigjutni: felfedezi, hol vannak azok a pontok, ahol més
Osvényre léphet a palyan beliil, mit keriiljon és mit ne, egyaltalan merre
fusson és merre ne.

Pontosan ebbdl a szempontbdl nem taldlom teljesen megfelels
vélasztdsnak Sdghy Mikldsnak a fentiek helyett, az argumentum
alatdmasztasaként emlitett példajat, Christopher Nolan 2010-es filmjét, az
Eredetet ebben a kontextusban. A filmben valéban szdmitégépes jatékokra
hajazé tematikaju és logikaju elbeszél6i szintek illetve cselekménysorok
manifesztalddnak a kiilonb6z8, néhol mar egymasba dgyazott
alomszinteken, am egyvalamiben tokéletesen tradicionalis marad a film,
és igy véleményem szerint nem teljesen vethetd Gssze a fenti két példaval:
ez pedig a szintek logikai kapcsolata. Az Eredet karakterei csak és
kizarélag Ggy keriilhetnek egy masik szintre, ha egyidejlileg a
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kiinduldsnak hasznalt szinten egyfajta felfiiggesztett, de €16 allapotban
maradnak. Amennyiben ez az egyensuly az elsé szinten megbomlik, a
masik szinten veszélybe keriil a kiildetés - valamint csak agy lehet a
szintekrdl visszafelé jutni (s6t nem is csupan lehet, hanem kell is!), hogy a
masodik - vagy sokadik - szinten meg kell halni. Az Eredet szintjei tehat
nem valaszthatéak le egymasrdl, nem funkcionalnak sajat jogon szintként
vagy palyaként. Ezzel szemben akar A nd kétszer, akar A 1é meg a Lola
példajat nézziik, a szintek nincsenek kozvetlen fliggési kapcsolatban,
vagyis a szamitdgépes logikanak megfelel6en a palyak felcserélhetéek,
masképpen jatszhatdak, nincsenek ontoldgiai értelemben Gsszekotve.

Az Eredet tematikdjat joval kordbban, és kifejezetten szamitégépes jaték
analdgiaval feldolgozé eXistenZ ebben a tekintetben még a fentieknél is
talalébb példa lehet a szamitégépes jaték formai befolyadsara, hiszen a film
onmagat jatékként posztulalja: maguk a karakterek is csak akkor képesek
tovabb cselekedni és beszélni, ha a megfeleld cselekvéssor végbemegy
vagy a végsz6 elhangzik, maskiilonben egyfajta felfiiggesztett allapotba,
game loopba keriilnek (olyan, mintha a jaték lefagyna). Ezen tdlmenden a
jatékosok és - a télitk egyre megkiilonboztethetetlenebbé valé -
avatarjaik, a kiilonboz4d jatékszinteken megjelend identitasaik, sok
esetben nem a kauzalis logikdnak vagy sajat gondolataiknak
engedelmeskednek, hanem a jatékba kédolt ,jatékkésztetésnek”, mely
egyfajta algoritmus diktalta kényszerit8 erd, ami arra irdnyul, hogy az
adott pélya vagy szint kontextusanak, a feladat elvégzésének megfelels
karakter-formacié nyilvanulhasson meg - sok esetben egyébként éppen a
narrativ kauzalitast feldldozva ezzel a klasszikus jatékfilm elbeszél6i
oltaran. Rdadasul a hagyomanyos torténetekkel szemben Cronenberg
filmjében a cél elérése a jatékhoz hasonlé jutalommal jar, nem pedig
valamiféle narrativ lezarassal, mint amit egy jatékfilmtél elvar a nézé.

Mas szempontbdl persze az Eredet tokéletesen megvaldsitja mindazt, amit
egy latvanyosan épitkezd, adatbazisbél 1étrehozhaté alkotastol
elvarhatunk: szamitégép altal generalt, fantasztikusabbnal is
fantasztikusabb képi megoldasai és vizualis variacidi, a narrativ szintek
egymasra hatdsanak szinte algoritmusszint(i pontossdganak kovetései, a
kiilonbo6z6 szintek egy-egy jelenetdarabkajanak mas szinteken valé



athallasai és kovetkezményei olyan felépitményt sejtetnek, amelynek
hatékony miik6dése olyan, mintha egy adatbazisra megfelel§ interfészt
htznénk, és igy a kell§ manipuldciés eszkoztarral rendelkezve
konstrualhatndnk meg az elbeszélés megannyi szintjét. Azonban ez nem
eredményez az adatbazisra vagy akar szdmitdgépes jatékra jellemzg
logikat; még akkor sem, ha elvileg eredményezhetne, mert ennek
lehet8sége minden tekintetben adottnak tiinik.

Amikor a szdmitégépes jatékok illetve altalanosabb értelemben véve az
adatbazis-alapt elbeszélések filmes megvaldsithatdsdgardl és az ennek
folyomanyaként bekovetkezd valtozasokrdl van szd, elismerem, hogy
igazat kell adnom Saghy Miklésnak abban, hogy taldn néhany talalébb,
explicitebb, technikailag és tematikailag is relevansabb filmes példa
jobban megvilagitana a kérdést, még akkor is, ha - Lev Manovich-csal
teljesen egyetértve (Manovich 2009a) - nem gondolom, hogy az adatbazis-
logikanak vagy az algoritmus miik6désének a jelenkor f6sodorbéli
jatékfilmjeiben feltétleniil explicit médon kellene jelentkeznie: elég, ha
mar a nyilvanvalo jeleket azonositjuk, amelyek egyébként latvanyosan
szaporodnak, hiszen ezekbdl is j6l lathatd, milyen szervez6dési logika
termékeivel van dolgunk.



Ilyen filmes példakat egyaltalan nem is nehéz felvonultatni: ott van
mindjart A gytrik ura méasodik része, amelyben tobbek kozott a Helm’s

Deep-i csatajelenet tdmegmozgatasat algoritmusok végezték 28] aminek
eredményeképpen a tomeget alkoté figurak mindegyike személyre
szabott mesterséges intelligenciaval rendelkezett. A jelenetet igy
tulajdonképpen mar nem is a rendezd iranyitotta: digitalisan krealt
karakterek mozogtak digitdlisan kédolt parancsokat kovetve egy
digitélisan 1étrehozott diegetikus térben - az emberi tényez6 immaron
csupan a jelenetet generalé gomb lenyomasat jelentette. A
fotorealisztikus, valésaghti reprezentacié mar nem az emberi
percepcidéban megragadhaté fotorealizmusra térekszik, hanem a szoftver
paramétereinek megfeleld, hiperrealis - vagy Robert Stam megjegyzésével
élve, ,irrealisztikus” (Stam 2000, 320) - megjelenitésmddra.

Szamitdgépes jaték tekintetében ennél joval explicitebb, kisérletez8bb és
logika szintjén transzparensebb példa a Scott Pilgrim a vildg ellen cim film.
Majdnem minden aspektusdban ellenfilm abban az értelemben, hogy bar
moziforgalmazasra szantak, filmként aposztrofiljuk, am esztétikai,
technolégiai és cselekmény szempontjabdl vizsgalva a produktumot, meg
kell allapitani, hogy kifejezetten a hagyomanyos filmi elbeszélés formai és
szerkesztési szabdlyait rugja fel minden képkockaval. Vizualis megoldasok
tekintetében a film érdekessége, hogy a képregény stilisztikajat 6tvozi a
tipikusan szamitégépes jatékokra jellemz6 képerny6-elrendezésekkel,
illetve magukkal a konkrét jatékbetétekkel. A parbajok, amelyeket
Scottnak 1j szerelme hét gonosz exével kell megvivnia, a cselekmény
vonatkozasdban nem puszta csucspontokként jelennek meg, hanem
kiemelve, hét jatékszintként megjelenitve, oly médon, hogy ezek a
jelenetek a narrativat nem pusztan felfiiggesztik, de egyértelmiien
hattérbe is szoritjak. A filmi elbeszélés tehat mar tigy is értelmezhetd,
hogy nem mas, mint hattér, melynek kontextusaban az elkiiloniil6
jatékterek és -szintek lejatszédhatnak.

A fenti filmek immaron nem tekinthet8k egy elszigetelt jelenség extrém
megnyilvanulasi formdjanak: sokkal inkabb arrél van szé, hogy a
hagyomanyos hollywoodi elbeszélés mellett, illetve sok esetben azt
modositva, dtdolgozva, egy 4j hibrid medidlis reprezentacids logika



nyomja ra bélyegét a jatékfilmekre. A filmkészités minden teriiletét
atalakité és lefed6 digitalizacids folyamatok sziikségképpen nyomot
hagynak magukban az alkotdsokban is, mégpedig egyre inkabb
észrevehetd jelekben megnyilvanulva. Mint ahogy a fenti példak is jelzik,
nem hurrikanszerd, villimgyors és feltétleniil latvanyos térnyerésrél van
szé a film digitalis atalakulasa tekintetében: fokozatos, am egyre
hatarozottabb valtasrél beszélhetiink, ami alapjaiban valtoztatja meg
mindazt, amit a huszadik szdzadban a filmrdél mint médiumrdél tanultunk.



Saghy Mikléds: A film jovéje: adatbazis és/vagy
(interaktiv) narrativa?

Valasz Dragon Zoltannak A film a digitalizdcié kordban cim(
irasaban kifejtett felvetéseire

El kell ismerni, Az adatbdzis-logika és a film cim munkamban (Sdghy 2011a)
valéban figyelmen kiviil hagytam Dragon Zoltannak A né kétszer, illetve A
lé meg a Lola cimi filmek elemzésekor leirt egyik fontos gondolatat,
nevezetesen azt, hogy a széban forgé alkotasok elbeszélés-technikaja a
szamitdgépes jatékok narrativ logikajat mintdzza. Az interpretacié
tételmondata, melyben ez a gondolat megfogalmazast nyer, a
kovetkez8képpen hangzik: ,Két, ugyanazon évben megjelent film, A 1é meg
a Lola vagy A nd kétszer elbeszélés-technikdja - bar egymastol kissé
kiilonb6z6 - egyértelmiien a szamitégépes jatékok narrativ épitkezését
emeli at sikeresen a vaszonra: marpedig ezek a narrativ logikdk
egyértelmtien szakitanak a klasszikus filmes elbeszélésmdddal, és az ket
general$ adatbazis-logikdbdl meritenek.” (Dragon 2011a) Kritikam csupan
az allitas mdsodik felére vonatkozott, vagyis a filmelbeszélés adatbazis-
logikaval torténd Gsszevetésére, és nem az elsé részére, mely a széban
forgé alkotasokat a szdmitégépes jatékokhoz hasonlitja. Az utébbi
szempontot valdban félreérthetd és vitathaté médon hattérbe
szoritottam. Ennek f6képpen az volt az oka, hogy az allités elsd felével
teljes mértékben egyetértek, hiszen mindkét film az alternativ vildgok
(narrativ) logikajara épit, és ennyiben imitdlja azt a struktirat, melyet a
szamitdgépes jatékok megvaldsitanak, amikor a palyédk virtudlis tereinek
kiilonb6z6 irdnyu bejarasait teszik lehetévé (a jatékos tigyességének,
szabalyismeretének stb. fiiggvényében). Dragon Zoltannak azon
allitasaval is egyetértek, miszerint a Tom Tykwer film ,,sokkal
életszer(ibb, a felhasznaldi, jatékosi reflexivitast is figyelembe vevé
példajat” (Dragon 2011a) adja a jaték-narrdciénak, mint Peter Howitt
alkotdsa. Magam is ugy vélem, a filmbeli f6szerepl6 (Lola) aktivitasa



jelent8s hatdssal van az események kimenetelére (dontései, tettei
formaljak a hdrom kiilonb6z8 narrativat), éppen Ggy, mint a szdmitdgépes
jatékok felhasznaldi altal irdnyitott ,,f6szerepl6” karaktereknek, akiknek
sikerén vagy éppen sikertelenségén mulik az interaktiv ,,térténet”
végkimenetele. A nd kétszer cimil filmben nincs ilyenfajta ,,aktivitasa” a
legfébb szereplének, Helennek, csupan elszenvedi a véletlen
beavatkozasat (egyszer véletleniil elé ll egy kislany, és ezért nem éri el a
metrét, maskor pedig nem akadalyozzak a futdsdban, igy eléri a
szerelvényt), és sorsat befolyasolni, mint egy kiviilrél iranyitott
jatékkarakternek, nincs lehetsége. Mindazonaltal mindkét film tobb
alternativ vilagot épit fel, és azok (eltérd) torténetszalai a visszatérd
(mindegyik térténetvariansban felbukkand) adat- vagy baziselemeken
valdban ahhoz hasonlé médon haladnak 4t, ahogy egy szdmitégépes
jatékban az aktudlis algoritmus 6sszekoti az adatbazis elemeit. Ezzel az
analédgiaval tehat teljes mértékben egyet tudok érteni.

Fontos azonban hangsulyozni, hogy az idézett allitas egy olyan
eléfeltételezésen alapul, miszerint a szamitdgépes jaték és az adatbazis-
logika egy térdl fakad. Nem vitatom, hogy a szdmitégépes jatékok mogott
olyan digitélis adatbazisok miikédnek, melyek nélkiil nem is
beszélhetnénk szamitdgépes jatékokrdl, mégis, amiképpen Az adatbdzis-
logika és a film cim{ tanulmanyom utolsé labjegyzetében érintleges
utaltam erre, Dragon Zoltan (és részben Lev Manovich) munkaiban olyan



definicids problémat latok, melynek donté hatésa lehet a digitalis film
(narrativ) miikddésmédjanak leirdsara. (Sdghy 2011a)

El8szor is vizsgaljuk meg, hogy milyen viszonyban all egymassal az
adatbazis-logika és a szdmitdgépes jaték.

Lev Manovich a The Language of New Media cim(i konyvében ugy definialja
az adatbazist, mint egy olyan kulturalis format, mely ,,adatok listajaként
kezeli a vildgot, ugyanakkor elutasitja ezen lista rendezését.” (Manovich
2009a) Az adatbazisok legkézenfekvSbb példai - meglatasa szerint - ,,a
népszerd multimédias enciklopédidk, melyek a neviikbél adéddan, mas
kereskedelmi CD-ROM-okhoz hasonléan gytijtemények, amelyek [...]
recepteknek, idézeteknek, fényképeknek, és mas egyéb dolgoknak a
gylijteményei.” (Manovich 2009a) Ugy tlinik, Manovich a
srendezetlenséget” fontos kritériumnak tekinti az adatbazisok
meghatarozasakor. Eppen ezért a szamitégépes jatékokat nem is tekinti
adatbazisoknak, s6t, amikor arra hivatkozik, hogy nem minden 4j
médiaobjektum adatbazis, akkor éppen ezeket a strukturakat emliti:
»természetesen nem minden Gj médiaobjektum tekinthetd egyértelmiien
adatbdzisnak. Vegyiik példaul a szamitogépes jatékokat, amelyeket a
jatékosok narrativakként élnek meg. Egy jaték soran a jatékos hatarozott
feladatot kap: megnyerni a jatékot, elsé helyen érni célba egy versenyen,
elérni az utolso szintet, vagy megszerezni a legmagasabb pontszamot. Ez a
feladat az, ami miatt a jatékos narrativaként éli meg a jatékot.” (Manovich
2009a) Vagyis a felhaszndlé szemsz6gébdl a szamitdgépes jaték
torténetként jelenik meg, ahol minden motivalt, és nem utolsé sorban ok-
okozati Gsszefiiggésben all az 6 jatékosi aktivitdsaval. Ennek a sajatos
jaték-logikanak az elnevezésére hasznalja a szamitastechnikabdl jol
ismert algoritmus terminust Manovich, mondvan: bar ,,a szamitégépes
jatékok nem kovetik az adatbazis-logikat, ugy tlnik, egy masik logikanak,
az algoritmus szabdlyainak megfelelnek. Egy algoritmus végrehajtasat
varjak el a jatékostdl ahhoz, hogy az nyerjen. Méas értelemben véve is az
algoritmus a jatékélmény kulcsa. Ahogyan a jatékos halad el6re a
jatékban, fokozatosan felfedezi azokat a szabalyokat, amelyek a jaték altal
generalt univerzumot iranyitjak. Megismeri a jatékban re;jlé logikat,
vagyis annak algoritmusat.” (Manovich 2009a) Lathatd, Manovich



elvalasztja egymastdl az adatbazist, valamint az algoritmust, és az utébbit
olyan szervezddésként irja le, amely az adatok rendezetlen halmazat
relacidkba, kiilonb6z6 alakzatokba rendezi. Nyilvan egy adatbazison
szamtalan algoritmus futhat, és ennek megfelelden ugyanahhoz az
adatbdzishoz algoritmusok sokasaga kapcsolédhat. A kettd ugyanakkor
értelemszeriien nem elvalaszthaté egymastdl, hiszen a (rendezetlen)
adatbazisok és az algoritmusok a szamitégép alkotta vilag ,,ontoldgiajanak
a két fele”. ,, Az adatstruktarak és az algoritmusok - irja Manovich - a
szamitdgépes kultdra kiilonb6z6 formait irdnyitjak. A CD-ROM-ok, a
weboldalak és mas adatbazisként rendszerezett ijmédia-objektumok
adatstrukturdknak felelnek meg, mig a narrativak a szamitégépes
jatékokat is beleértve algoritmusoknak”. (Manovich 2009a) Adatb4zis és
algoritmus tehat ugyanannak a rendszernek a szine és fonakja Manovich
szerint. Rdadasul az algoritmusokat bizonyos értelemben a narrativak
rokonanak tekinti. Egészen pontosan agy véli, hogy a narrativa egy
specidlis algoritmus, amely az Gsszes lehetséges algoritmus
(,hipernarrativa”) egyikét valdsitja meg. Vagy amiképpen az elméletiré
fogalmaz: ,,egy hagyomanyos linedris narrativa egy a sok lehetséges
utvonal koziil, azaz egy adott valasztas a hipernarrativan beliil.”
(Manovich 2009a) Ebben az Gsszefiiggésben egy szamitdgépes jaték
szamtalan algoritmust kinal, melyek koziil az adott jaték soran csupan
egyet realizdl a jatékos, vagyis 1étrehozza a jaték aktudlis narrativajat. Az
algoritmus tehat a valasztas lehet8ségével tobb, mint a hagyomanyos
narrativa, hiszen el6bbi mindig csupan egy variacié a sok koziil, mig
utdbbi az egyetlen lehet6ség, melyen nem tudunk valtoztatni.

Fontos azonban latni, hogy a jaték sohasem adatbazisként mutatkozik
meg a felhasznal6 szdmdra. Ralatasa csupan az aktudlis algoritmus
Osszefiliggéseire van, vagyis az igy elrendezett adatbaziselemekre,
melyeket éppen elrendezettségiiknél fogva narrativaelemeknek lat, nem
pedig rendezetlen adatbaziselemeknek. Ha az utébbi eset dllna fonn,
vagyis adatbaziselemeket latna, akkor tapasztalatat egyszertien nem
tartana jatéknak. Azt akarom ezzel mondani, hogy adatbazis és
algoritmus/narrativa nem tapasztalhaté meg egyszerre a jaték soran.
Vagy narrativat hozok l1étre, hiszen jatszom, vagy adatbaziselemek
rendezetlen halmazaval dllok szemben, és ekkor eszembe sem jut a jaték



fogalmat alkalmaznom tapasztalatomra. Algoritmus és adatbazis
ugyanannak a dolognak a szine és visszaja, irja Manovich, hozzatéve, hogy
e két dolog nem 1étezik egyméas nélkiil. Am a felhasznal4 képtelen
megtapasztalni egyszerre a kettét.

Taldn egy filmes példa is segithet megvildgitani a probléma lényegét. A
Mudtrix ciml film egyik jelenetében, mely a Nabukodonozor nevii hajéon
jatszédik, Neo és Cypher a vezérlSpult szdmitégépeinek képernydit nézi,
majd az utébbi az ott futd szam- és betlikédokra mutatva azt mondja,
hogy 6 mar megtanulta ezeket a kddokat sz8ke, barna n6knek latni. A
vazolt jelenetben a humor forrdsa éppen az, hogy amig a digitélis adat(ok)
szam- és betlikddjai latszanak a képernydn, addig nem érzékelhet6 a
beldle felépiild vilag, a matrix, és ezzel egyidejlileg a kivanatos holgyek
sem. Legfeljebb tudni lehet, hogy a kédok milyen valtozasokat, alakzatokat
(példaul szép nbket) indukalnak a matrixban, amiképpen ez egy
programozétdl, kddfejt6tdl elvarhatd. A digitalis kod és a belble felépiil
vilag egyiittlatasa, egyiittérzékelése csak Neo szdmara adatik meg, 4m &
éppen ezért az emberi tapasztalat kétosztatasdgan tallépd isteni 1énnyé
valik a Mdtrix torténete szerint (hiszen 8 a ,,kivalasztott”).

Amikor tehat szamitégépes jatékokat hasonlitunk 6ssze mas
médiumokkal, példdul a filmmel, akkor meg kell hatarozni, hogy az elgbbi
mely aspektusara lesziink tekintettel. Nem mindegy ugyanis, hogy
algoritmus-logikajukat vagy adatbazis-logikajukat helyezziik-e el6térbe,
ugyanis a kett6 radikalisan eltérd tapasztalata miatt nem keriilhet



ugyanazon feltételek kozt a vizsgalat terébe. Mivel az 6sszehasonlitas
targyai jelen esetben narrativ filmek, ezért célravezeté a jaték-
algoritmusokat el6térbe helyezni. Mas széval, amikor azt a kérdést
tessziik fel, hogy miképpen hatott a szamitdgépes jatékok logikaja a
filmre, akkor a narrativat 1étrehozé mozgdképet a szamitdgépes jatékok
algoritmus-logikdjdval tanacsos 6sszehasonlitani, és nem annak adatbazis-
szerkezetével. Adatbazis és narrativa oly nagymértékben kiilonb6znek
egymastol, hogy nehezen kezelhet6k egy elméleti keretben. Legalabbis a
narratoldgia keretei kozt biztosan nem, mivel az adatbazisok nem
narrativak, és amikor azokka lesznek, akkor pedig megszlinnek

adatbézisok lenni; réviden: nem &sszevethet§ kategéridk.!2]

Visszatérve a kiinduldsi ponthoz: mindezt azért lattam fontosnak
hangstlyozni, mert Dragon Zoltan hivatkozott tanulmanyaban ezeket a
kategdridkat rendszeresen egymasba csisztatja. Az idézett mondatban
példaul egyszerre jellemzi a két filmet (A né kétszer, A 1é meg a Lola) a
szamitogépes jatékok narrativ logikdjanak, valamint ezzel egyidejlileg az
adatbdzis logikajanak segitségével. Azzal teljes mértékben egyetértek -
mint mar fentebb is irtam -, hogy az eldbbivel jogosan Gsszevethetdk, az
utdbbival (vagyis a rendezetlen, ok-okozati viszonyokat felszdmolé

adatstruktiraval3%) viszont nem. Ehelyett azt javaslom, hogy az
adatbdzis versus (filmes) narrativa hasznalhatatlan elméleti kerete
helyett inkdbb a ,, hagyoményos” narrativa és a szadmitégépes jatékokra
jellemzd, interaktiv narrativa szélsé értékei kozt probaljuk meg leirni
azokat a példakat, melyeket Dragon Zoltdn joggal mutat be az Gjmédia
filmi elbeszélésre gyakorolt hatdsaként. Az elméleti keretet pedig
legf6képpen az a ludoldgia (videojaték-elmélet) szolgéltathatja, amely
meggy6z6 alapossaggal vizsgalja a videojatékok algoritmusainak
(interaktiv narrativainak) és a hagyomanyos filmes narrativak
hasonlésagainak és eltéréseinek problémakorét. Nyilvan a ludolégia
érdeke a kettd éles elhatarolasa, és igy a sziiletében 1év6 tudomanyag
megtisztitasa azoktdl a narrativ elemzésektdl, melyek filmekként vagy
barmilyen hagyomanyos torténetként kisérlik meg leirni a

videojatékokat, tekintet nélkiil azok specialis voltara.3X sz4mos
jatékelméleti irds nagyon szemléletesen mutatja be példaul, hogy a



videojatékok torténetei interaktiv narrativak és nem ,,statikus”
elbeszélések, vagyis szamtalan narrativ utvonalat, algoritmust kinalnak
fel a jatékosnak, melyekbdl & (ligyességének, aktivitdsanak megfelel6en)
aktudlisan csupdn egyet realizal. Egy-egy jaték a hipernarrativa (ahogy
Manovich nevezi az adatbazison athaladé utvonalak 6sszességét) egy-egy
algoritmusat hozza létre, vagyis az elvileg végtelen szamu lehet8ség koziil
valdsit meg egyetlen egyet.

Dragon Zoltan fent emlitett filmpéldait a szamitégépek interaktiv
narrativdjdval 6sszehasonlitva elemzi nagyon meggy6z6en. A 1é meg a Lola,
valamint A nd kétszer cim(i alkotdsokban dbrazolt alternativ vildgok
val6ban leirhaték agy - amiképpen 6 is teszi A film a digitalizdcid kordban
cim frasaban -, mint a szamitdgépes jatékokra jellemz6, kiilonboz4
(jaték)algoritmusok megjelenése egyetlen film keretein beliil. Nyilvan
ezek az eltéré torténetszalak nem olyan értelemben interaktiv narrativak,
mint egy szamitégépes jaték esetében, 4m a padrhuzamos vilagok
megjelenései, melyekben a f6szerepld eltérd dontései, eltérd végkifejletet
eredményeznek, elképzelhetd, hogy a jatékok tjrakezdhet8ségének
logikajat imitaljak. S6t, én még egy példaval kiegésziteném a sort,
mégpedig az Idétlen id6kig cimii alkotassal. Ennek a filmnek a fszerepléje,
Phil arra kényszeriil, hogy ugy viselkedjen, mint egy jatékkarakter, akinek
addig kell ismételnie Gjra és Gijra ugyanazt a palyat, mig sikeresen végre
nem hajtja a ,,gy6zelemhez” sziikséges ,feladatokat” (megtanul példaul
zongorazni, miiveltté, kedvessé, el6zékennyé lesz stb.). A ,,palyat” ez
esetben az a februar masodikai nap jelenti Phil szamara, melybdl
mindaddig nem tud szabadulni, amig jobb emberré nem valik, és nem
nyeri el kollégéja, Rita szerelmét. Errdl a zart ,,palyardl” még az
ongyilkossdg sem jelent kiutat (aminek kiilonb6z6 médjaival
szamtalanszor prébalkozik szegény Phil), hiszen halala (vagyis a game over
felirat) utdn Gjra a startvonalndl, reggel hat 6ranal taldlja magat, és
kezdheti Gjra ugyanazt a jél ismert palyat, a ,,Groundhog day” 24 éras
ciklusat. Az ismétlések soran ,,palyaismerete” (és egyben Gnismerete)
folyamatosan fejlédik, ami valéjaban a lekiizdhetetlennek latszé
jatékszint sikeres teljesitésének fontos el6feltétele. A film végére persze
Phil jobb emberré (jatékossa) valik, igy maga mogott hagyhatja februar
masodikat, és életének kovetkezd szintjére, a ,,parkapcsolat palyara”



1éphet.

A loop-logika filmbeli tettenérését is jogosnak gondolom, amikor a
digitalis médiumok filmre gyakorolt hatasardl beszéliink. Lev Manovich
idézett munkajdban ramutat arra, hogy az adatldncok révid, ismétl6dé
,hurkokba” (loopokba) szervezése a digitalis médiumok programozdinak
jol bevalt mddszere, legf6képpen azért, hogy a 90-es évek
szamitdgépeinek korlatolt memoriakapacitasat gazdasagosabban lehessen
kihasznalni. Ugyanigy a szamitdgépes jatékok igencsak erételjesen
épitenek a loop technikdjara. ,,Mivel lehetetlen lenne minden egyes alakot
minden id8pillanatra animalni, a tervez8k révid, loopba rendezett
mozgassorokat rendeltek a karakterekhez (gondoljunk csak egy
ellenséges katona vagy egy szérny ide-oda jarkalasara), mely a jaték sordan
megismételhetd a megfeleld idében.” (Manovich 2009b) A game loop filmi
megjelenésének példajaként latom magam is az eXistenZ - Az élet jdték
megakadd, lefagyé karaktereit (amiképpen erre Dragon Zoltan ramutat),
valamint ehhez hasonlé loopokat eredményeznek a Mdtrix cimii filmben a
virtudlis vilagbeli programhibak, melyek a veszélyre figyelmeztethetik a
szereplGket. Ennek példaja a kétszer elhalad6 fekete macska, mely
ugyanazt a (program)loopot ismétli meg kétszer, és igy jelezi a matrixban
jaré Neo és tarsai szamdra az tigynokok érkezését.



A filmekben megjelend loop-forma példajaként emlithet6 még a Truman
Show cim{i film, hiszen a fszerepl8, Truman stadidvildga tele van
loopokkal, éppen azért, mert, akdrcsak egy szamitégépes jatékban, a
val4sag végtelen lehet8ségei nem reprodukalhaték a show-mdsor keretei
kozt, hiszen az végtelen szamu embert és rengeteg energiat igényelne.
Ebbdl kifolydlag rovid loopokba rendezik Truman kézvetlen vildganak,
ismerdseinek mozgasat. Szép és egyben mulatsagos példdja a nevezett
filmbeli struktiranak, amikor a mar gyanakvé Truman maga leplez le egy
torténetbeli loopot. Baratndjét a kocsiban iilve arra kényszeriti, hogy
figyelje meg: mindjart (Gjra) jon a biciklis holgy, az ember a virdggal és a
bogarhatd a rendezd altal elrendezett (szokdsos) sorrendben. Majd
amikor ez bekovetkezik, vagyis valdban kérbemegy a szokdsos loop, akkor
ujjongva kozli baratnéjével, hogy 1am, 6 megmondta el6re, hogy mi fog
torténni. Kiismerte ugyanis a loop miikodését, és ezzel egy idében gyanuja
tovabb fokozddik, hogy a vildg, amiben él olyan megtervezett és
kiszamitott, mint egy szappanopera.




Végezetiil még egy dologra reflektalnék Dragon Zoltan felvetéseivel
kapcsolatban. Az Eredet cim(i filmet nem abbdl a szempontbdl elemeztem,
hogy a nevezett alkotas mennyiben valdsitja meg egy szamitégépes jaték
interaktiv narrativajat - amiképpen ezt a szerz8 irasomon szamon kéri.
Célom ezzel a példaval csupan az volt, hogy megmutassam, még az ok-
okozatisagot itt-ott megkérddjelezd filmek sem valnak adatbazis-
logikdjuvda, hanem helyenként masfajta (példaul alom- vagy hollywoodi
sztar-)logika 1ép benniik m(ikodésbe; jollehet f6 vezérelviik tovabbra is a
hagyomanyos narrativa marad. A szamitégépes interaktiv narrativikkal
persze Gsszevethetd az Eredet cimil film, amiképpen ezt Dragon Zoltan
meg is teszi, és meglatdsaival messze mendkig egyet tudok érteni,
miszerint a torténetbeli dlomszintek logikai 6sszefizottsége
megakadalyozza, hogy azokat alternativ jatékpalyakként,
algoritmusokként értelmezhetd legyenek.

Osszefoglaléan azt gondolom tehét, hogy jéllehet adatbézis és
szamitégépes jaték (algoritmus) elvilaszthatatlanok, mint az érem két
oldala, 4m a (filmes) narrativdkat 6sszevetni csupan az utébbival, vagyis az
interaktiv narrativdkkal (algoritmusok dsszességével) érdemes. Még
akkor is, ha a legtijabb filmek donté tobbségében nagy szerepet jatszik az
adatbdazis-logika, mely nélkiil a digitalis képek nem léteznének, és nem
volnanak generalhatéak. Az adatbazis ugyanis nem narrativ kategoéria.
Mint amiképpen Dragon Zoltan is megjegyzi: ,,ha szamitégépes jatékradl
van sz6, akkor annak egyik alapvetd része az adatbazis, am szervez6dése,
logikai felépitése ettdl fliggetleniil nem sziikségszeriien adatbazisszeri”.
(Dragon 2011a) A kett8 ontoldgiai elvalaszthatatlansaga ugyanakkor nem
indokolja, hogy ugyanazon elméleti keretben, pontosabban: a narratoldgia
szintjén vizsgaljuk Gket. Egy kicsit ahhoz hasonlatosnak latom az ilyen
szandéka osszevetéseket, komparativ (intermedialis) elemzéseket, mint
amikor valaki egy figurdlis bronzszobor ,,lizenetét”, jelentését uigy akarja
esztétikailag megérteni, hogy a bronz fizikai tulajdonsagait, példaul
olvadaspontjat, szakitészilardsagat, elektron- és hévezetd képességét és
hasonld, a miibefogadas szempontjabdl irrelevans tulajdonsagait kezdi el
sorolni.32] Nem 4llitom, hogy ezek nem valhatnak fontossa egy szobor



interpretéaldsa soran, am nem biztos, hogy az abrazolt figura, esemény,
egyaltalan: miialkotds jobb megértéséhez vezethetnek.



Dragon Zoltan: Ujmozi, avagy adatbézis az egész
vilag

Valasz Sdghy Miklds A film jovGje: adatbazis és/vagy (interaktiv)
narrativa? cim reflexidjara

A film jovdje: adatbdzis és/vagy (interaktiv) narrativa? (Saghy 2011b) cimi
iradsdban, az Apertura digitalis szimaban k6z6lt bevezetdmben (Dragon
2011a) irottakra adott valaszdban Sdghy Miklés kival6 kritikai érzékkel
mutat rd arra a csusztatasra, amellyel az adatbazis-logikat és az
algoritmus viselkedését 6sszeboronalva kezelem bizonyos filmes
jelenségek magyarazata soran. Ahogyan arra részletesen ramutat, a kettd
nem ugyanaz; am én valdjaban szdndékosan kotottem Gssze a két
funkcidt, és tartom is magam ehhez az elvhez, ugyanis a szdmitégépes
jatékokbdl kdlcsonzott filmes narrativ logikak vizsgalata szempontjabél
barmily kiilonb6z6 fogalmakrdl is van szd, a kettd szétvalaszthatatlanul
Osszefonddva értelmezhetd csak ebben a kontextusban. Miel6tt azonban
ratérnék a specifikusan erre a helyzetre alkalmazott 6sszekapcsolasra,
érdemes megnézni, mit is takarnak ezek a szamitastechnikai terminusok.

Alapvetben olyba tiinik, Saghy Mikldssal valé néz6pontkiilonbségiink
azon alapszik, hogy mig 6 kifejezetten a befogadé oldalardl, valamint
alapvetden az analdg kulturalis objektumokra kihegyezett elméleti-
kritikai apparatus feldl kozeliti meg a problémat, addig szerintem az
ujmédia-objektumok értelmezési lehet8ségei koziil semmi esetre sem
maradhat ki a technicitas, a reprezentacids logika sajatosan ujmedialis
jellegének kérdése: jelesiil nem beszélhetiink agy esztétikai vagy narrativ
tulajdonsagokrdl, hogy az azok hatterében meghtiz6dd, az azokat el6idézé
és mitkodtetd, a korabbi medialis mechanizmusoktdl merdben eltérd
reprezentaciés mikddési logikat fel ne tarnank - és ez igaz a digitalis
mozira is. Az aldbbi pontokban ezen meglatasom alapjara kivanok
ravilagitani, sziikségképpen tullépve koradbbi irdsaim referencialitaskorén,



annak érdekében, hogy konkrét definicids keretet biztositsak
felvetéseimnek, amelyekre Saghy kritikai reflexiéjat épiti.

Adatbazis

Saghy Miklds kritikajanak egyik sarkalatos pontja az adatbazis kérdése,
pontosabban az adatbazis szamitégépes jatékokban, illetve digitalis
filmekben jatszott szerepe. Ugy vélem, ezen a ponton sziikséges
pontositani az adatbazis human tudomanyok teriiletére vonatkozé
terminoldgiai importjat, hiszen - ahogy alabb érvelek - ez a
szamitastechnikai szaksz6 altalaban véve mintha kezdene kissé
elrugaszkodni eredeti meghatdrozasatél, ami potencialisan veszélyezteti
az erre épiilé allitasok érvényességét, megalapozottsigat is. Az adatbazis
nem egy elvont, pusztan kritikai kategoéria, amely egyfajta véletlenszerii
rendezési elvre vonatkozik. Nagyon is konkrét, tobb elvet is lefed6
szamitastechnikai tételrdl van sz6, amelyrdl érdemes konkrét példakban
megnyilatkozni, hogy vilagos legyen, pontosan milyen adatbazisrdl, plane
adatbdzis-logikardl van szé.

Manovich, szokdsatél eltéréen, meglehet8sen tdgan értelmezi az adatbazis
fogalmét a Sdghy Miklés altal idézett frdsaban. (2009) Altalanos
adathalmazként jelenik meg a fogalom, amely valamiféle améba-
formacidként tarolja a bekebelezett informacidkat, azokat legkisebb
részecskéire bontva, am a relacidkat eltdrélve a diszkrét egységeket
létrehoz6 procedira folyaman. Anélkiil, hogy részletesen felvonultatnam
a kiilonb6z6 adatbazis-sajatossagokat, amelyek példaul a logikai kontra
fizikai adatbazisok felépitésére vonatkoznak, az latszik, hogy sem a webes
megjelenitések, sem a média-adatbazisok szervez6désére nem jellemz6 ez
a fajta dltalanossag. Mindkét esetben nagyon konkrét, adatbazis-tablakba
rendezett, jél szervezett, relacidkon alapulé logika hiizédik meg a
reprezenticié mogott. Rdadasul az objektumok (és a hozzajuk rendelt
adatok, metaadatok stb.) adatbazisban torténd elrendezését alapvetGen
meghatarozza a felhasznalas: vagyis olyan algoritmusok irdnyitjak az
elrendezést, amelyek aztdn képesek megtaldlni és a felhasznélasra



el6hivni az adatokat.

Manovich példatardban a Saghy Miklds altal is felsorolt adatbazis-tipusok
szerepelnek, vagyis a CD-ROM-ok, enciklopédidk, receptgylijtemények
adatbazisai, amelyek elemei nem rendezddnek sziikségszeriien egymashoz
kapcsolédva vagy barmiféle komolyabb - vagyis betilirend, sorszam stb.
besorolason talmutaté - elv alapjan. Azonban meg kell jegyezni, hogy
ezekben az esetekben is csak gy strukturdlédhatnak az adatok, ahogyan
az interfész megjelenitéséhez az algoritmus el8 tudja hivni azokat: nem
Ossze-vissza szOrddnak az egyes adatrészek, hanem meghatarozott
tablakban sorakoznak. Ezen tilmenden 2011-ben mar az is alapvetd
elvaras egy ilyesféle adatbazis 6sszedllitdsakor, hogy az egyes adatok an.
»kapcsolt” adatként jelenjenek meg (l4sd: Tim Berners Lee, , linked data” -
http://www.w3.org/Designlssues/LinkedData.html), vagyis jellemz3ik
eleve mas adatokhoz tarsitjak ket egy egységes protokoll segitségével.
Ezéltal az adatok mar a konkrét adatbazisba torténé rendezést
megel6z6en is egyfajta rendszerbe foglalva hivhaték elé - a ,,nyers adat”
(raw data) tehat mar eleve nem lehet ,,nyers” ezen elv alapjan.

Frdekes Manovich argumentéciéjaban latni, hogy néhany évvel az idézett
irast kovetéen megalkotja a Soft Cinema projektet, amely valdjaban
mintapéldanya az adatbazis-logika narrativ potencialjanak, és szembe
megy azzal, amit fentebb allit: viszonylagos véletlenszerliség komponalja-


http://www.w3.org/DesignIssues/LinkedData.html

kompozitalja a néz8/felhasznalé elStt megjelend és elhangzé képeket-
torténettoredékeket, amelyek igy véletlenszerlien generalva
kapcsolédnak Gssze (vagyis minden megtekintés egy masik, Gjabb film
igéretével kecsegtet), am a projekt egy bbvithet6 média-adatbazisbdl
taplalkozik, amit a megjelenitd algoritmus logikaja szerint épitett fel.

Egy Osszetett média-adatbdazis esetén - amelyik mondjuk egy jatékfilm
vagy szamitogépes jaték digitdlis komponenseit tarolja - a fentiek alapjan
nem lehet rendezetlen, random Jsszedobalt adatbazis-formardl és -
logikarél beszélni tehat. Mig Manovich - és az 6 nyoman Saghy Miklds is -
kettévalasztja a szdmitdgépes jatékok kapcsan az adatbazis-logikat és az
algoritmust, utébbiban valamiféle narrativdhoz kapcsolhaté agenciat
azonositva, én amellett érvelek, hogy ez a differencidlas messzemenden
mesterséges, és nem fedi a valédi mitkédési logikat. Marpedig fontos latni,
miként képes a szamitégépes jaték elérni azt az immerziv potencidljat,
ami aztan a filmkészit8k fantazidjat is megragadja, és igy igyekeznek
adaptalni nem csupan tematikai, de az elbeszél§ logika szintjén is a
sikeres termékeket.

Algoritmus

Andrew Goffrey taldn a lehetd legegyszertibb, legvel6sebb meghatarozasat
adja az algoritmusnak, amikor azt a kévetkez6 egyenlettel irja le:
»Algoritmus = Logika + Kontrol.” (2008, 15) Ez az egyenlet ravilagit arra,
hogy az algoritmus meghatérozza a létrej6vé Gjmédia-objektum
alkotéelemeinek szervez6dési logikajat, illetve iranyitja mikodésének
minden aspektusat. Ebbe természetesen beletartozik az is, hogy milyen
rendez8elv alapjan helyezkedjenek el az objektumok az &ket, illetve
kapcsolddasi logikajukat tarolé adatbazisban, ami azt jelenti, hogy amit
példdul Manovich adatbazis-logikanak hiv, nem més, mint az algoritmus
altal az adatbazisra kényszeritett miik6dési elv. J6l mondja tehat
Manovich, hogy az adatbazis és az algoritmus valéjaban ugyanazon érem
két oldala: pontosan ezen gondolat alapjan f(iz6m szorosan Gssze az
adatbazis-logikat és az algoritmus miikodését az jmédia-objektumok



teriiletén, melybe természetesen a szamitdgépes jatékok is beletartoznak.

Az algoritmus akkor valik narrativ tényez6vé, amikor egy film jelenetét,
netdn egészét képes meghatarozni, iranyitani, létrehozni. Ennek
kiilonb6z6 fokozatai lehetségesek a minimalis, behatérolt alkalmazastdl
kezdve, amikoris az emberi tényez8 a meghatarozé és az algoritmus
csupan digitalis elemek vezérlésében segédkezik, egészen a teljesen
algoritmus-vezérelt narrativ entitasokig, mint példaul egy komplett
jelenet diegetikus megvalésitdsa. EIGbbire példa az a sok szaz, ezer
jatékfilm, melyekben a digitalizaci6 valamilyen foku jelenléte
meghatarozd elemként azonosithat6 (akar a CGI, akar a hangeffektek,
akdr a vagastechnika szintjén), utébbira pedig a sokat idézett A gytiritk ura
2 Helm’s Deep-i csatajelenete, amelyhez kizardlag algoritmus hozta 1étre
nem csupan a karaktereket és jellemzdiket, mozgatta a digitalisan
felépitett testeket, irdnyitotta a tomegeket a térben, de magat a diegetikus
teret is, egy erre a célra Gsszedllitott adatbdzisbdl meritve.

Manovich-ra hivatkozva Saghy Miklés a kovetkez8képpen értelmezi az
algoritmust: ,,... egy szdmitégépes jaték szamtalan algoritmust kinal,
melyek koziil az adott jaték soran csupan egyet realizal a jatékos, vagyis
létrehozza az aktudlis jaték narrativajat.” (2011b) Ez alapjan megallapitja,
hogy az algoritmus annyiban ,,t6bb” a hagyomanyos narrativanal, hogy
csupan egy megvaldsulds a megannyi lehet8ség koziil, mig utébbi az
egyetlen felkinalt opcid. Ebbdl Saghy Miklds azt a kovetkeztetést vonja le,
hogy az algoritmus maga nem mas, mint egy elbeszélés vagy legalabbis
elbeszélésszal: egy megvaldsult narrativa. Ha azonban visszatekintiink az
algoritmus definicidjara, nem tudunk egyetérteni ezzel a definiciéval.

Ezt kovetben Saghy Miklés az algoritmus ,,megtapasztalasarél” beszél,
szembedllitva az adatbazis meg nem tapasztalhatésdgaval, mintegy
fenomenoldgiai sikra terelve a narratoldgiai fejtegetést. Véleményem
szerint azonban ez a meglatas sem tarthatd, hiszen a jatékos (vagy a
netizen, aki az interneten bongészget, keresgél) soha nem tapasztalhatja
meg az interfész mogott miikods algoritmusokat. Vicces illusztracidja
ennek az a netinstall4cié, melynek sordn a Google keresGjébe beirt
kifejezésre inditott kereséskor egy konyvtari kornyezetben lathaté holgy



kezd el irdatlan sebességgel rohanni a polcok kozott, konyveket

nyitogatva, majd a felhasznalé elé tarva az eredményt.331 J61 l4thaté: az
interfész az, amit a felhaszndl6 ,,megtapasztalhat”, az adatbazis a
konyvtar, a konyvtaros pedig az algoritmus - ez az az Gsszefiiggés, ami
miatt nem lehet szétvalasztani az adatbazist és az algoritmus mtikdését.
Tovabblépve, az algoritmus ezek alapjan mar csak azért sem lehet a
narrativa megfelelGje, mert ezzel fixalnank miik6désének utjat,
menetrendjét, linedris vonalat kényszeritve az alapvet&en tobb agu,
kondiciondlis fiiggvényekkel tarkitott ledgazasokra, ami pedig az
algoritmus definicidja és dgenciaja ellenében hatna.

Saghy Miklds Mdtrix-példaja egyébirant csak félig vicc: a jelenet
hatterében nagyon is létez6 netmiivészeti projekt all, melynek soran az
interfész egy meglehetGsen félresikeriilt latvanyt nydjt, mig a forraskéd
varéazslatos médon feltdrja a mar-mar miivészi képet.24! De hasonléan
relevans el6zmény a Manovich altal is példaként emlitett (2009b) Vuk
Cosic mozgdképes, igynevezett ,,mély ASCII” munkéja s3], amely az
ujmozi el6futaraként a kddot teszi meg a reprezenticié alapjanak: a
Patyomkin pdncélostél (1925, Szergej Mihajlovics Eizenstein) a Pszichén
(Psycho, 1960, Alfred Hitchcock) at, tobb filmet is ,,atkddolva” nézhetiink
meg a loop-moziban.

Minthogy a fentiek alapjan az adatbazis és az algoritmus



elvalaszthatatlan, szimbiotikus egységet alkot (természetesen az
interfészt is idevehetjiik), szdmomra kétséges, hogy valéban
beszélhetiink-e barmilyen , radikélisan eltérg tapasztalatrél” a
felhasznalé szempontjabdl. Ebbdl kifolydlag nem gondolom, hogy a filmes
narrativa és a szamitogépes jaték logikajanak Gsszevetésekor a vizsgalat
fokuszat mesterségesen levalasztva csupan az algoritmusra kell
iranyitani: az ugyanis, megfosztva dgenciajanak céljatél és origéjatol
puszta kéd, mitkodés nélkiil. Pontosan ennek a levalasztasnak tudhaté be
az alabbi problematikus megallapitas Saghy argumentacidjaban:

Egy-egy jaték a hipernarrativa (ahogy Manovich nevezi az adatbazison athaladé utvonalak
Osszességét) egy-egy algoritmusat hozza létre, vagyis az elvileg végtelen szamu lehet8ség
koziil valdsit meg egyetlen egyet. (Sdghy 2011b)

Jol lathatd, hova vezet ez a megkdozelités: Saghy Miklés sajat érvelésének,
sajat narrativajanak ok-okozati 6sszefliggését forditja visszajara,
felcserélve a kauzalis logika kotelez6 menetrendjét. Nem a jaték hozza
ugyanis létre az algoritmust, hanem éppen forditva: az algoritmus teremti
meg a jatékot! Az is kideriil ebbdl, hogy a jaték Snmagaban egyaltalan
nem értelmezhetd a hagyomanyos narrativa, illetve narratolégia
horizontjan: retrospektiv, szubjektiv manipulacié eredménye csupan az,
hogy a felhasznal6 narrativ keretbe foglalja a jaték soran szerzett
élményeit, am ez korantsem azonos a jaiték megtapasztalasa soran
szerzett benyomadsaival, a jaték procedarajaval.

A szamitégépes jaték logikaja

Kiss Gabor Zoltan az Apertira digitalis szamaban arrdl ir, hogy a
szamitdgépes jatékok iterativ kifejezésformak, amelyeknek nincs olyan
formanyelvi egysége, mint amilyet példaul irodalom, szinhadz vagy film
esetén megszoktunk. (2011b) Ebbél kifolydlag igen problematikus azokat a



megkozelitéseket (elméleti és kritikai diskurzusokat) rdjuk vonatkoztatni,
amelyek nem tudnak (vagy nem akarnak) ezzel a minden elemében mas
kozeggel mit kezdeni, legyen sz6 esztétikai, strukturalis, szemiotikai vagy
nem utolsé sorban narratoldgiai aspektusrdl. Ennek fényében, beismerem,
én is meglehetGsen elnagyoltan utaltam a szdmitdgépes jaték logikajara,
bar az iteraci6 mellett azért kétségkiviil fellelhet8k bizonyos miifaji-
medialis sajatossdgok, amelyek alatamasztjak a filmes kozeggel valé
Osszevetés lehetségét.

Az egyik ilyen sajatossag a proceduralis jelleg, amelynek ugyan vannak,
lehetnek narrativ aspektusai, 4m azok korantsem egyivasuak a klasszikus
jatékfilmes elbeszélés formdajaval. Mas elven mikodik egy jaték
elbeszélése-elbeszélhetGsége, amely sziikségszertien legfeljebb utélagosan
modosithat6 a filmes elbeszélés formajara - pontosan ez a szamitégépes
jatékokbdl késziilt filmadaptacidk rakfenéje: hogyan lehet az interaktiv
proceduralitast klasszikus elbeszéléssé atkddolni? Az interaktiv narrativa,
amit Saghy Miklds javasol, véleményem szerint az interaktiv
mozijatékokban mar némileg megvaldsult, am jél l1atszik, hogy nem
sikeriilt meghonosodnia, kiemelkedd, maradand¢ sikert elérnie a piacon:
inkabb csak jobban sikeriilt elemei épiilnek be a folyamatosan valtozd,
kisérletez8 szegmens termékeibe. Pontosan arrdl van szd, ami a
jatékadaptacidk problematikajat is jelenti: visszafelé sem miikodik a
transzfer, hiszen a klasszikus narrativ szabalyszeriiségeken alapulé
formak nem tudnak szervesen illeszkedni a teljesen mas, Gjmedidlis
logikat kihasznal6 miifaj kereteibe.

Saghy Miklds véleményem szerint kicsit lesz(ikiti a narrativa szerepét és
formajat a kauzalitas problematikajara, és azzal érvel, hogy a
szamitdgépes jatékok is hasonlé ok-okozati 6sszefiiggésekkel operalnak,
mint a jatékfilmek. Csakhogy 6nmagéban az ok-okozati Gsszefiiggés még
nem teremt narrativat: Roland Barthes-ra hivatkozva (1998) azt
mondhatjuk, hogy a fordulat, az esemény, illetve az esemény teremtette,
pontosan meghatdrozhaté és struktirdba rendez6d6 kauzalis lanc az, ami
alapvet8en sziikséges az elbeszéléshez, megannyi mas kiemelked&en
fontos elemen til. Az esemény, a fordulat nem azonos a szamitégépes
jatékok kiilonbo6z4 szintjein eljatszhatd torténésekkel, raadasul tobbnyire



a szintek kapcsolata is meglehetGsen esetleges, de semmiképpen sem
olyan szoros ontolégiai, plane diegetikus kotelék, mint amilyen egy
klasszikus filmnarrativa jeleneteit jellemzi.

Ujmozi

Olyan 4j tipusu filmi reprezentécidra épiil6, am azt radikalisan atformalé
megoldasokkal taldlkozunk nap mint nap, mint a webmozi, amely a
WebGL lehet8ségeit kihasznalva valédi hibrid medidlis formaként
gylrlzik be a mindennapi mozgéképkulturaba. Ezekben a mozgdképes
alkotasokban mar a reprezentacio, a diegézis, a procedurdlis narrativa
alapja kifejezetten a kéd, a programnyelv, aminek pusztan
kiegészitéseként jelennek meg az eredendden vizualis objektumok két-
vagy haromdimenzids képek, képsorok formajaban. A webmozi a film egy
olyan tulajdonsdgara mutat ra egészen egyértelmiien, ami a realizmus
argumentumat torpedézza meg, kihangsulyozva ezzel a valésaghii
reprezentacidk analdg nosztalgiajaval kapcsolatos problematikat.

A film diegézisét nem a megorokités analég modellje hozza létre: digitalis
rétegek Gsszekapcsoldsa, egyeztetése adja az alapjat. Ahogyan Sean Cubitt
meg is jegyzi, nem érthetiink egyet sem Bazinnel, sem Kracauerrel abban,
hogy a mozi a val4sdgot dbrazolja (2011, 198) - nem is teheti, teszem
hozza, hiszen a val4sagot (a tér és az id§ Osszefiiggéseit) sajit maga
teremti meg. Fontos kitétel azonban, hogy bar igaz ez az analég
felvételekbdl épiilS filmszerkezetekre is, a meglatas valddi jelentsége a
digitalis mozi kapcsan mutatkozik meg. Pixelrdl pixelre, rétegrél rétegre
épiil fel pusztan egy képkocka is — ennek kovetkezménye természetesen a
filmkép radikalis bizonytalansaga, illetve illékonysaga is, hiszen a
konzisztens kép barmely apré dsszetevije varidlhatéva, athelyezhetévé,
atkédolhatéva valik, hiszen maga a kép nem létezik: nem vizudlis
kategéria immar, hanem a numerikus reprezentécié altal szamok
sorozatabdl 1étrehozott kép/zet.

Ez mdr t6bb mint a Manovich 4ltal definialt digitalis mozi (2011): nem



pusztan az él6felvételek, a festett részek, a képfeldolgozas, a
kompozitalas, a két- és haromdimenzids szamitdgépes animacid az, ami
alapvetéen meghatarozd, hanem a mély remixelhetéségbdl ad6dé
kédalapusag, programozhatdsag: a kéd maga valik alkotéelemmé. Ez driasi
1épés a film torténetében, megkockaztatom, legaldbb olyan mértékd, mint
a szamitégépes animacié integralasa. Ugyanis a kéd, a programnyelv
beépiilésével immaron nem hattérben megbuvé szamitastechnikai
potencialrdl, logikai szervez6désrdl, reprezentacids elvrdl beszélhetiink,
hanem a hattér el6térbe keriilésérél: a kdd, a programnyelv formanyelvi-
esztétikai alakzatta valik. Ennek fényében valik kiilondsen érdekessé, sét,
egyenesen problematikussa a filmnarrativa kérdése, és ebbdl is latszik,
hogy a filmes elbeszélés Gsszevetése a szamitégépes jaték logikajaval nem
pusztan az algoritmus vezérelte proceduralis folyamat miatt indokolt,
hanem alapvet§ sziikség mutatkozik a kéd, a programnyelv, végs6 soron
az adatbazis logikdjanak és mlik6désének szamba vételére is.

Konkli1zidk felé: a bronzszobor esete

...jollehet adatbdzis és szamitogépes jaték (algoritmus) elvalaszthatatlanok, mint az érem két
oldala, 4m a (film) narrativdkat 6sszevetni csupan az utébbival, vagyis az interaktiv
narrativakkal (algoritmusok Gsszességével) érdemes. (Sdghy 2011b)

A fenti érvelésbdl nyilvanvaldva valik, hogy ebben a kérdésben jelentésen
eltér a véleményem Saghy Miklés meglatasatdl, és tulajdonképpen az
altala elméleti hattérként idézett Manovich-étdl is: amennyiben ugyanis
elvalaszthatatlan, egységbe szervez6d6 objektumrdl van szd, nem
tekinthetiink el az Gjmédia-objektum viselkedésének vizsgalata soran a
szervez6 erbtdl, az azt 1étrehozé és miikodtetd logikaktdl és
technolégiaktoél. Raadasul ugy vélem, amikor az interaktiv narrativakat
javasolja Osszevetésre a film narrativakkal, Saghy Miklds a szamitogépes
jatékok procedurilis, immerziv élményébdl utdlagosan, esetlegesen,



szubjektiven Gsszedllitott narrativakat ugyanazon a strukturalis szinten
kezeli, mint a formailag mas dimenzidéban mozgé jatékfilmes szerkezetet,

ami szamomra nem biztosit kelléen megalapozott kiindulasi pontot.[3]
Ahhoz ugyanis, hogy a film Gsszetett reprezentaciés mechanizmusat egy
szinten tudjuk kezelni a szamitégépes jaték logikajaval, igenis sziikség van
a megbuvd, szerkezetet biztositd elveket egytdl egyig szdmba venni:
ennek megfelelden az adatbazis és a hozza szorosan, elvalaszthatatlanul
kapcsolédé algoritmus alapvetS pontja egy ilyen céld vizsgalatnak.

Saghy Mikl6s tovabbmegy, amikor kijelenti, hogy ,,[m]ég akkor is” csupdn
az algoritmussal, a procedurilis, talan jobban hozzaférhetd, manifesztebb
aspektusaval kell foglalkozni a szamitégépes jaték logikdjanak, ,,ha a
leguijabb filmek donté tobbségében nagy szerepet jatszik az adatbazis-
logika, mely nélkiil a digitélis képek nem 1éteznének, és nem volnanak
generalhat6ak. Az adatbazis ugyanis nem narrativ kategdria.” (2011b) Az
adatbdzis, ahogyan Saghy Miklés megjegyzi, valdban nem narrativa vagy
narrativ kategdria. Eppen ezért tartom fontosnak, hogy a filmi forma
atalakulasat errdl az oldalrdl, vagyis az adatbazis szervez6dési logikajanak
az oldalardl is vizsgaljuk, a kérdés ugyanis az, hogy ez a logika milyen
hatéssal van a hagyomanyos(abb) értelemben vett (film)narrativira? Az
adatbdzis-logika és az algoritmusok ugyanis egyaltaldn nem pusztin
vizualis dimenzidban jelennek meg a filmekben - egyre jobban lathatéva
valnak narrativ szervez6dési logika tekintetében is! Ezen aspektusdban
azonban mar korantsem megkeriilhetd a filmnarrativa vs. adatbazis-
logika kérdése.




Az adatbazis jelen pillanatban valéban nem reprezentacids kategéria a
fésodorbéli jatékfilmben. Egyrészt azonban ez egyaltaldn nem biztos,
hogy igy is marad. Masrészt, mivel az algoritmus altal iranyitott narrativa
fonédkja, mégiscsak szervez6 eleme a digitalis narrativiknak, legyenek
azok szamitégépes jatékok vagy interaktiv mozijatékok, plane mozifilmek,
mint példaul a Scott Pilgrim a vildg ellen, amely ékes példdja annak, hogyan
valik a szamitégépes jaték logikaja produktivva egy hagyomanyosabb
narrativ kézegben. A film egyébirdnt nem pusztan narratoldgiai
kontextusban, de esztétikai, medidlis és technoldgiai viszonylatban is arra
mutat ra, hogy a megbtivé adatbazis és a hozza szorosan kapcsolédé, azt
hatékonyan irdnyité algoritmus, és a proceduralis, sok esetben
antinarrativ logika miként tud gylimélcs6z8en egyiittmiikodni és
frissitéen hatni a zart jatékfilmes narrativa rendszerére.

Ugy vélem, a Saghy Miklds és kdztem 16v6 néz8pontkiilonbség a fentiek
kapcsan tokéletesen megragadhaté abban, ahogyan a kulturalis
objektumok vizsgalatanak kivitelezhetGségét latjuk. Mig 6 - meglatasom
szerint - az analdg megkozelitések alapvetd szabalyszeriiségeit kéri
szamon irasaimon, addig én az Gjmédia-objektumok sajatossagai altal
diktalt valtozasokat szorgalmazom a kultdra kritikai és elméleti
diskurzusaiban. Saghy egy kivalé példaval illusztralja allaspontjat:

Egy kicsit ahhoz hasonlatosnak latom az ilyen szdndéka 6sszevetéseket, komparativ
(intermedidlis) elemzéseket, mint amikor valaki egy figuralis bronzszobor ,,lizenetét”,
jelentését ugy akarja esztétikailag megérteni, hogy a bronz fizikai tulajdonsagait, példaul
olvadaspontjat, szakitdszilardsagat, elektron- és hvezets képességét és hasonld, a
miibefogadas szempontjabdl irrelevans tulajdonségait kezdi el sorolni. Nem allitom, hogy ezek
nem valhatnak fontossé egy szobor interpretéldsa sordn, 4m nem biztos, hogy az dbrazolt
figura, esemény, egyéltaldn: mdalkotas jobb megértéséhez vezethetnek. (2011b)

A példa olyannyira talald, hogy tulajdonképpen ravilagit a korabbi
medialis formatumok és az ijmédia logikdjanak alapvetd kiillonbségére:



mig a bronzszobor tartalma és formaja szoros esztétikai Gsszefiiggésben,
analdg folytonossagaban jelentkezik, és igy valoban tokéletesen irrelevans
a bronz fizikai médiumanak tulajdonsaglajstroma, addig az ujmédia
pontosan a mély struktura (az anyagisdgnak megfeleltethetd, valéjaban
virtudlis, ldtens halmaz) megannyi lehetséges valtozatdnak interfészeken
(és itt kiemelten fontos a tobbes szam!) torténé megjelenitési mddjait
teszi lehetdvé. Vagyis a hagyomdanyos tartalom/forma immaron
adat/interfész korrelacidba fordul 4t. Ez azonban azt is jelenti, hogy az
adathalmaz, amely egyébként korantsem random szervez6désii
adatbazisként értelmezendd, ahogy Manovich emliti - éppen a Soft Cinema
ennek tokéletes cafolata, még akkor is, ha valéban 1éteznek random
adatbazis formatumok is - hanem a reprezentacids logikakat eleve
figyelembe vevé és igy meghatdrozé elemeként, szerves része az
esztétikai dimenzidnak is, amennyiben a format képes mozgatni.

Nem véletlen mondja Friedrich Kittler - talan kissé tilzéan persze - hogy
a jelenkor kulturéjaval foglalkozé hallgaténak - és ebbdl kifolydlag a
kutaténak is - bizony minimum két programnyelvet kell ismernie ahhoz,
hogy relevans és adekvat véleményt és elemzést tudjon formalni adott
kulturalis objektumokrdl, illetve jelenségekrdl. (Truscello 2003) A
bronzszobor kritikusa nem kell, hogy tisztdban legyen a bronz fizikai
tulajdonsédgaival. Az ujmédia-objektum kritikus szdmdra viszont
elkeriilhetetlen, hogy az adatbazis-logikaval, az algoritmusokkal, a
kédokkal, a programnyelvvel behatéan megismerkedjen.

Eppen ez az iizenete az Gjmozinak is, amely tehét a reprezentacié alapvetd
kondicidjava teszi a kédot: a mozgdkép alapja - immaron végérvényessé
valt - nem a kép maga, hanem a képet létrehozé kdd, a programnyelv, a
numerikus reprezentacid. Az ijmozi mar nem szorul ra az analdg
rogzitési technoldgidkra: mozgdképet, valdsaghti reprezentaciét mindenki
szamara elérhetd és elsajatithat6 programnyelvbél épit, amelynek elemei
igy kédalapon valtoztathatéakka, varidlhatéakka valnak. Ez az 4j
reprezentaciés mechanizmus, amely kétségkiviil mas esztétikai és
elbeszélés-technikai lehetéségeket hoz el, mar nem értelmezhet6
kimerit6en az analdg elméleti allaspontokbdl.



Saghy Miklés: Valdban ,,adatbazis az egész vilag”?

Valasz Dragon Zoltan Ujmozi, avagy adatbazis az egész vilag
cimu frasara

,,Definicids” kérdésfelvetések

Dragon Zoltan Ujmozi, avagy adatbdzis az egész vildg cimti dolgozataban
meggy6z6en mutat ra adatbazis definicidm elnagyoltsagara, melyet A film
jovdje: adatbdzis és/vagy (interaktiv) narrativa cim(i irdsomban fogalmaztam
meg. (Saghy 2011b) Jéllehet az abban kifejtett meghatarozas Lev
Manovich munkait veszi alapul, mégsem szeretnék az érvelést
megspdrolva a neves médiaelmélész hita mogé menekiilni. Széban forgd
irdsomban a rendezetlen adatbazisokat allitottam el6térbe, majd tettem
Sket gondolatmenetem sarkkovévé, noha el kell ismerni, az adatbazisok
altaldban mégiscsak rendezettek valamilyen formaban, amiképpen erre
Dragon Zoltan kritikajdban joggal hivja fel a figyelmemet. Vagyis egy
adatbazisban nem ,,6ssze-vissza szérddnak az egyes adatrészek, hanem
meghatarozott tabldkban sorakoznak”. Ennek legfébb oka pedig, hogy
taroldskor az adatok el6hivasat segit8 elrendezésre, kategorizalasra van
sziikség, és az adatok ennek megfelelGen strukturdlédnak, kapcsolédnak
egymashoz egy (rendezett) adatbazisba. Napjainkban - irja Dragon Zoltan
- elvéras az adatbazisok 6sszedllitasakor, ,,hogy az egyes adatok tn.
»kapcsolt« adatként jelenjenek meg [...], vagyis jellemzGik eleve mas
adatokhoz tarsitjak ket egy egységes protokoll segitségével. Ezaltal az
adatok mar a konkrét adatbazisba torténd rendezést megel6z8en is
egyfajta rendszerbe foglalva hivhatdk el8 - a »nyers adat« (raw data) tehat
mar eleve nem lehet »nyers« ezen elv alapjan.” (Dragon 2011b)

Dragon Zoltdn az algoritmus meghatarozasakor hasonlé alapossaggal és
koriiltekintéssel jar el, mint az adatbazis definidlasakor. Az elébbi



jelenséget szorosan Gsszetartozénak gondolja az utébbival, mondvan
»algoritmusok irdnyitjak az elrendezést, amelyek aztan képesek
megtalalni és a felhasznalasra elhivni az adatokat”, vagyis az algoritmus
valéjdban a (tarolt) adatokat elrendez§ logika, s igy az adatbazis-logika
(manovich-i) terminusa nem takar mast, a szerz§ szerint, mint ,,az
algoritmus dltal az adatbazisra kényszeritett miikodési elvet.” (Dragon
2011b) [sajat kiemelésem: S.M.]

Dragon Zoltan digitélis szakembereket idéz6 meghatarozasa kétségkiviil
messze all az én (Manovich-ra hivatkozd) algoritmus meghatarozasomtdl,
mely az algoritmust a narrativaval rokonitja, és a hipernarrativa halmaz-
elemének tekinti. (v6. Sdghy 2011b) Mindazonaltal 4gy vélem, a kordbbi, A
film jovdje... cimii irasomban vazolt, és (részben) kritikaként
megfogalmazott fenomenoldgiai paradoxont a pontosabban
meghatarozott adatbdzis és algoritmus fogalmak bevezetése sem sziinteti
meg. Amennyiben ugyanis az algoritmust az imént vazolt (f6képpen
szamitastechnikai) értelemben definidljuk - vagyis: adatbazis-
rendezbelvnek, programelemnek tekintjiik, nem pedig narrativ
struktiranak -, akkor ebbdl a meghatarozasbdl az is kovetkezik, hogy az
algoritmus bizonyos értelemben el is tlinik a befogadd, filmnézs vagy
éppen jatékos szeme eldl (szakszerlibben: eltiinik az interfészrél). Dragon
Zoltan, meglatasom szerint, pontosan ezt allitja, amikor azt irja: ,,a
szamitdgép jatékosa soha nem tapasztalhatja meg az interfész mogott
m(ik6dd algoritmusokat”. (Dragon 2011b) Ezzel teljes mértékben egyet
tudok érteni, amennyiben az altala megadott algoritmus definiciét
alkalmazzuk. Magam is valami hasonl¢ tézis mellett igyekeztem érvelni
(kétségteleniil mashogy definidlva a széban forgé fogalmakat), amikor az
adatbazist és (igy utdlag hozzatéve:) annak rendezbelvét (dragoni
értelemben: algoritmusat) elkiiloniteni igyekeztem a narrativatdl, mint
olyan szervez6déstdl, strukturatél, melyet a befogadd mégiscsak
megtapasztal.

Az 1jfilm vonatkozasdban azonban mintha mas allasponton lenne Dragon
Zoltan, aki ezzel kapcsolatban a kdvetkezdeket irja:



Az algoritmus akkor vdlik narrativ tényezvé, amikor egy film jelenetét, netan egészét képes
meghatarozni, irdnyitani, létrehozni. Ennek kiilonb6z6 fokozatai lehetségesek a minimdlis,
behatérolt alkalmazastdl kezdve, amikor is az emberi tényez6 a meghatéarozé és az algoritmus
csupan digitalis elemek vezérlésében segédkezik, egészen a teljesen algoritmus-vezérelt
narrativ entitdsokig, mint példaul egy komplett jelenet diegetikus megvaldsitasa. (Dragon
2011b) [Sajat kiemelés: S.M.]

E passzus szerint a film esetében mintha mégis ,,narrativ tényez6vé”
valna az algoritmus, és ezzel egyidejlileg (az én narrativa-értelmezésem
szerint legalabbis) befogaddi tapasztalatta is valik - természetesen az
idézetben vazolt kiilonb6z6 jelenetkidolgozasi mértéknek megfeleléen. A
kérdés marmost az, hogy a szamitdgépes jatékokndl nem tapasztalja meg a
jatékos az algoritmust, az ,,4jfilm” esetében (narrativ tényezbéként) a film
nézéje pedig igen?

A felvetés tétje tobbek kozt azért is fontosnak latszik, mert, ha jél értem,
Dragon Zoltan irdsanak egyik 6 hipotézise, hogy a kozvetett kéd, mely a
régi médiumokban ,,rejtetten” miikodott a hattérben, az 4jmédiaban
mostantdl kozvetleniil jelenik majd meg. Ezt sugalljak azok az allitasok,
melyek szerint az ijmédidban, Gjfilmben az algoritmus ,,narrativ
tényez6vé lesz”, illetve (altalanosabb szinten fogalmazva) a ,,hattér
el6térbe keriil”, a kéd, a programnyelv pedig ,,formanyelvi-esztétikai
alakzatta valik”. Mi az, ami megtapasztalhatova valik tehat? Az eleddig
rejtett kdd: algoritmus, adatbazis, programnyelv? Vagy valami mas?

Az elemzések hatdkore és a médiaforradalom

Dragon Zoltan szdban forgdé munkajaban nemcsak azt irja, hogy az
ujmédia korszakaban a kdd esztétikai tényez6vé valik (amiképpen ezt az
imént idéztem), hanem azt is, hogy ebbdl kvetkez8en tobbé nem
tekinthetiink el ,,az Gjmédia-objektum viselkedésének vizsgalata soran a
szervez0 erdtol, az azt 1étrehozé és miikodtetd logikaktdl és
technoldgiaktdl”. Sét, a pixelekbdl felépiils digitalis képrdl agy vélekedik
a szerz8, hogy az ,,nem vizualis kategdria immar, hanem a numerikus



reprezentacié 4ltal szimok sorozat4bdl 1étrehozott kép/zet.” Eppen ezért
esztétikai megkozelitésiink sem nélkiil6zheti a digitalis alapt
mualkotdsok programnyelvi kédolasanak ismeretét. ,,Ugyanis a kdd” -
folytatja Dragon Zoltan néhany sorral alabb a részben mar idézett
gondolatot - ,,a programnyelv beépiilésével immaron nem hattérben
megbavé szamitastechnikai potencidlrdl, logikai szervez8désrdl,
reprezentacios elvrdl beszélhetiink, hanem a hattér el6térbe keriilésérdl:
a kéd, a programnyelv formanyelvi-esztétikai alakzattd valik. Ennek
fényében valik kiillondsen érdekessé, sbt, egyenesen problematikussa a
filmnarrativa kérdése, és ebbdl is 1atszik, hogy a filmes elbeszélés
Osszevetése a szamitdgépes jaték logikdjaval nem pusztan az algoritmus
vezérelte proceduralis folyamat miatt indokolt, hanem alapvet6 sziikség
mutatkozik a kdd, a programnyelv, végs6 soron az adatbazis logikajanak
és miikodésének szamba vételére is.” Ennyiben pedig az ,,ujmozi” mar a
digitalis mozinal is tobb, hiszen - véli a szerz6 - ,,nem pusztdn az é16
felvételek, a festett részek, a képfeldolgozas, a kompozitalas, a két- és
haromdimenzids szamitégépes animaci6 az, ami alapvetéen meghatarozé
[vo. digitélis mozi - S.M.], hanem a mély remixelhet8ségb6l ad6dé
kédalapuisag, programozhatésag: a kéd maga valik alkotéelemmé [az
»4jmozi” esetében - S.M.]”. (Dragon 2011b)

Az imént idézett allitdsok, meglatasom szerint, tilz6 jelent8séget
tulajdonitanak korunk valéban forradalmi médiatorténeti valtozasainak.
,Tulzé” abban az értelemben, hogy egy olyan ,,(jj” (média)korszak
kezdetét jelentik be, melyt8l kezdve nem tekinthetiink el tobbé az
esztétikai tapasztalat medialitasatdl, vagy ha tetszik, materialitasatol.
Kétlem, hogy a digitélis képekre ne tekinthetnénk eztan is agy, mint
vizudlis kategoridra, vagy a digitalis filmeket ne nézhetnénk, vagy ne
tehetnénk réluk allitasokat anélkiil, hogy az azokat el64llité, generald
szoftverekrdl ne tudndnk mindent, ne ismernénk a mogotte allé
programnyelvet. Kétségteleniil fontos persze szdmba venni a digitalis
médiumok ,, medialis iizenetét”, medidlis hatdsat, amennyiben a kortars
kulturat, miivészetet és persze a kortars filmet is jobban akarjuk érteni.

Mindazonaltal nem gondolom, hogy a ,,digitalis médiaforradalom” hatasat
tekintve jelent8sebb volna, mint példaul az irasbeliség vagy a fotografia,



az anal6g mozi megjelenése, egyszéval a korabbi ,,nagy” forradalmak
barmelyike. Walter Benjamin példaul azt irta a fotografia, a film,
egyszéval az analdg képi reprezentacié kulturalis hatdsarél: ,,mar
korédbban is sok hidbavald éleselméjiiséget pazaroltak ama kérdés
eldontésére, hogy miivészet-e a fényképezés - anélkiil, hogy egy megel5z4
kérdést tettek volna fel: vajon a fényképezés feltaldldsa nem valtoztatta-e
meg a miivészet Osszjellegét -, s a filmteoretikusok is csakhamar atvették
ezt az elhamarkodott kérdésfeltevést. Am azok a nehézségek, amelyeket a
fotomiivészet okozott a hagyomanyos esztétikanak, gyerekjaték volt
azokhoz képest, amelyeket a film teremtett.” (Benjamin 1969, 314) Ha j6l
értem, Dragon Zoltan is valami ehhez hasonlét allit, vagyis, hogy az
»,ajmédia” megvaltoztatta a mlivészetek Gsszjellegét, mégpedig ugy, hogy
a mialkotds sajat (digitalis) kédjat elStérbe allitotta, esztétikai tényezdvé
tette, és ettdl a kédtdl tobbé nem tudunk eltekinteni, amikor
mualkotasokat elemziink.

Marshall McLuhan, Walter J. Ong az irasbeliséggel, a nyomtatott kényvvel
kapcsolatban véli ugy, hogy ezek a kommunikaciés médiumok nemcsak a
~mivészetek osszjellegét”, hanem az egész emberi kultarat és
gondolkodast alakitottdk at az évszazadok, évezredek soran. A ,,medidlis
lizenet”, vagyis a technikai apparatus vizsgalatabdl levonhaté
kovetkeztetések szdmbavétele tehat valéban megkeriilhetetlennek latszik,
ha egy-egy médium kultdrara és annak termékeire (irodalomra,
képzémiivészetre, filmre stb.) gyakorolt hatdsat elemezziik. Mit kezdjiink
azonban az egyes mialkotasok esztétikai megértése, interpretacidja soran
ezzel a ,,medidlis izenettel”? Nem hiszem, hogy példaul egy Kridy Gyula
regény értelmezését az irasbeli kultdra kialakulasanal vagy a
kényvnyomtatas hatdsainak elemzésénél kellene kezdeni; noha valé igaz,
hogy a szerz6rél, a szerz6i névrél, azaz magardl Kridy Gyuldrdl sem
beszélhetnénk a kényvnyomtatds feltaldlasa, és ezzel egyiitt a szerz6i jog,
szerzd8i instancia megsziiletése nélkiil. Valészinti a tipografiai megjelenés,
a betli materialitasanak problémakérét sem kell bevonni egy ilyen tipust
regény irodalmi, esztétikai értelmezésébe. Kivéve persze akkor, ha ennek
kiilonos jelent8sége van a vizsgalt mli megértésének szempontjabdl. Ilyen
szempontrendszert igényl8 alkotasoknak tekinthet6k példaul Tandori
Dezs6 azon szovegei, melyek a gépelés hibdit is magukban foglaljak, igy



hangsiilyozva a sajat technikai el8allitottsaguk materialis oldal4t.37! vagy
szerepe lehet e szempontrendszernek az Odiisszeia jobb megértésekor is,
hiszen az 4llandé jelz6k hasznalatanak, és az egyéb memorizalast segité
retorikai alakzatoknak az értelmezésekor nem tekinthetiink el attdl, hogy
ezek a miivek eredetiiket tekintve még az oralitashoz, a szdbeliséghez
kotédnek, és nyilvan az irasbeli kultira miiveivel 6sszevetve taldlhatunk
olyan jellemvonasokat, melyek ezen alkotdsok medidlis kédolasat
tiikrozik.

Raadasul egy médiaforradalom nem azt jelenti, hogy egyik naprél a
masikra minden megvaltozik a kultiraban, a mlialkotasokban. Walter
Benjamin péld4ul (hogy ismét a mar emlitett munkajat idézzem) gy véli,
hogy a miialkotdsok aurdja (a mii egyedisége, eredetisége, ,,itt és most”-ja)
a technikai sokszorosithatdsag korszakaban elsorvad. Ennek a
folyamatnak éllovasai a fot6 és a film, mely médiumok a (festett) képek
eredetiségét, autenticitasat szaimoljak fel. Megkozelit6leg nyolcvan év
tavlatabol nézve ez a jéslat nem biztos, hogy igazolast nyert. Az aura-
romboldnak kikidltott fotografiak id6kozben ugyanis bekeriiltek a
kidllitétermekbe, és noha valéban kiszorultak egy ,,hagyomany
birodalmabél” - amiképpen a technikai reprodukciés eljaras
eredményeként 1étrejott (mi)alkotasokrdl Benjamin megallapitja -, 4m
ugyanakkor beirédtak egy masik hagyomanyba, jelesiil a fot6torténet
»,hagyomanydaba”, melynek ugyanigy megvannak a maga szakralis
ceremoniai, ,felszentel6” intézményei, mint mondjuk a festészetnek. Egy
Robert Capa fotdkiallitason példaul nem mindegy, hogy a negativok
hanyadik levonatat mutatjak be és a rendezvény szallitasi, biztositasi dija
sem sokkal kevesebb, mint egy festményekbdl all6 kidllitas esetében.
Nyilvan ez nagyrészt annak készonhet6, hogy az aura, egy kép egyedisége
nem egyetlen szempont-, érték- vagy érdekrendszer alapjan hatarozhaté
meg. Az ,,itt és most” performativitasa feltehet8leg (részben) az ecset
érintésének , festéknyomat” jelenti, mégpedig azét az ecsetét, melynek a
,masik felén” (a nyél oldalan) a zseni, a ,,felszentelt” mester allt, és ilyen
értelemben a ,festéknyom” a transzcendencia evilagi betorésének
nyomaként azonositdodik. Ezt az ,,érintést”, ,nyomot” drazza be aztan a
mtargypiac, persze egyaltalan nem fiiggetleniil attdl, hogy a
mivészettorténet és mubiralat intézménye az adott ,,érintést” a



kompozicid és az esztétikai értékek alapjan zsenidlis érintésnek tekinti-e.
A kompozicié ,,zsenialitdsa” ugyanakkor a (jé) reprodukcién is
megtapasztalhatd, és akar még egy kitin6 elemzés targyava is tehets. Mi
volna hat akkor az aura? A mdalkotas ,,itt és most”-ja? A zseni ecsetjének
érintése (a zseni ujjlenyomata), a csillagdszati 4r, a , kiilonds” kompozicid,
az adbrazolas, a miitargy helye a mizeumban, a kiallit6 teremben,
altalanosabban szélva: a miivészettorténet intézményében? Azt
gondolom, hogy mindez egyszerre és kiilon-kiilon is, noha ezek az
(auratikus) dsszetevék soha nem fiiggetlenek egymastdl (és akkor a
természeti tdrgyak aurajanak problematikajat még be sem vontuk a
kérdéskor tanulmanyozasiba). Egy Robert Capa képnek, mint
tapasztalhatd, van helye a kiallitétermekben, van sajatos kompoziciéja
(vildgabrazolasi technikdja), van komoly ara, és még a ,,val6sag”,
»valodisag” kritériumat is teljesiti, amikor olyan (transzcendens) pillanat
rogzitésére vallalkozik, mint az dtmenet az életbdl a halalba, gondoljunk
csak A milicista haldla cim(i kozismert képre, melynek kiemelked§ értéke
részben éppen az dbrazolt halal ,,eredetiségében” gyokerezik. (Taldn nem
véletlen, hogy oly sok vitat és kutatast inspiralt a kép eredeti, torténeti
eseményeinek a felderitése, dokumentaldsa - idénként pedig ezek
cafolata.) Egy medidlis fordulat, forradalom (mint amilyen példaul a képi
kultira anal6g technikai reprodukcié koraba lépése volt) tehat korantsem
tordl el mindent a megel8z6 korok milalkotaspraxisabdl és miiértés-,
mibefogadas-gyakorlatabdl.

Kétségteleniil az is igaz persze, hogy az elmult években, évtizedben, 6riasi
technoldgiai valtozasok zajlottak, melyeknek a korabbi
médiaforradalmakkal Gsszevetve szembedtls sajatossaga a szédit és
szinte mar-mdr kovethetetlen gyorsasdga (legalabbis a kultdratudomanyi
reflexid, értelmezés szdmadra). Hiszen amig az irasbeliség kultardjanak
széleskori elterjedéséhez (a konyvnyomtatas feltalaldsan, az altalanos
iskolakotelezettség bevezetésén keresztiil) tobb mint négy évszazadra volt
sziikség, addig a Facebook megsziiletésének (hogy a digitélis forradalom
egyik legismertebb jelenségét emlitsem) és vildgméretii elterjedésének
alig néhany évre (amiképpen ezt példaul a The Social Network - A kdzdsségi
hdlé cimd filmben lathattuk). Kétségkiviil ez a gyorsasag a mozgdképek
torténetében is megmutatkozik, hiszen az elsé digitalis tritkkoktdl alig



tobb mint egy évtized alatt a teljes egészében szamitdgéppel generalt
jelenetekig és alkotasokig jutott el a filmgyartas.

Mit akarok mindezzel mondani?

Azt, hogy egy esztétikai targy vizsgdlata, mint amilyen példaul a (digitélis)
film, nem feltétlen igényli, hogy annak technikai apparatusat (szoftvereit,
algoritmusait, adatbazisat) ismerjiik, amikor hozzalatunk az
interpretacidhoz. Egyszéval meglehetésen erésnek tartom Dragon Zoltan
allitasat, mely szerint: ,,nem beszélhetiink ugy esztétikai vagy narrativ
tulajdonsagokrdl, hogy az azok hatterében meghtiz6dé, az azokat el6idéz6
és miikodtetd, a kordabbi medialis mechanizmusoktdl merdben eltérd
reprezentacidés miikodési logikat fel ne tarnank”. Nyilvan az elemzés, az
interpretacié hatékorét, iranyultsdgat az hatarozza meg, hogy milyen
kérdéseket tesziink fel a vizsgalt mivel kapcsolatban. A kérdésfeltevés
persze nem fiiggetlen a miialkotas jellegétdl, tulajdonsagaitol és sajat
»kérdésfeltevéseit6l”, melyekkel a befogaddt ,,megszdlitja”. A Dragon
Zoltan cikkében emlitett Soft Cinema projekthez hasonlé mozgdképek
nyilvéan jobban igénylik a digitalis technikdk behaté ismeretét az
értelmezés soran, am a f6sodorbeli amerikai filmek esetében, meglatasom
szerint, nem feltétlen van sziikségiink ilyen el6zetes tudasra (vagy ne
adjisten barmely programnyelv ismeretére).

Noha a (nagyon inspirativ) k6z6s gondolkodas jegyében magam is
igyekeztem olyan szempontokat (loop, parhuzamos vildgok, jaték-logika
stb.) talalni a filmnarrativakkal kapcsolatban, melyek valéban az



interaktiv narrativdk logikajat mutathatjik (hiszen mégiscsak a digitalis
forradalom hatasdra megvaltozott filmnarrativa kérdése volt a vita
eredeti problémafelvetése, legalabbis én ezen a ponton fogalmaztam meg
elsd kritikai észrevételeimet), mégsem gondolom, hogy mostantdl, vagyis
az ,,ujmédia” forradalmatdl kezdve minden csak a digitalis forraskédok és
programnyelvek fel6l érthet6 meg egy filmben vagy a popularis
kultardban. Réviden: nem hiszem, hogy ,,adatbazis az egész vilag”,
amiképpen Dragon Zoltdn tanulmanya sugallja, j6llehet (az intertextualis
athallds okan) ezt az allitast azért én sem vettem halalosan komolyan.

Analég versus digitalis; avagy mi okozza a nézépontbeli
kiilonbségeket?

Dragon Zoltan Ujmozi, avagy adatbdzis az egész vildg cim(i irdsdban részben
azzal magyardzza néz8pontjaink kiilonbségét, hogy mig én ,,az analdg
megkozelitések alapvet szabalyszerliségeit” kérem szamon az irasan,
addig & ,,az Gjmédia-objektumok sajatossagai altal diktalt valtozdsok”
vizsgalatat szorgalmazza a kulttra kritikai és elméleti diskurzusaiban.
Majd hozzateszi: ,,szerintem az Gjmédia-objektumok értelmezési
lehetGségei koziil semmi esetre sem maradhat ki a technicités, a
reprezentacios logika sajatosan ujmedialis jellegének kérdése”. Ez a
kiilonbségtétel bizonyos értelemben azt sugallja, hogy az analég
reprezentacids technikak (fotd, film) nem igénylik a medialis jelleg
el6térbe allitasanak sziikségességét, mig az Gjmédia-objektumokhoz hozza
sem férhetiink sajatos technikai hétteriik ismerete nélkiil. Ugy vélem, ez a
sugalmazas kissé félrevezets lehet, mégpedig azért, mert az analég
technikak sem ,,valésagreprezentalé automatdk”, melyek a valésagot
mintegy nyomként rogzitik a filmszalagon, a negativon; amiképpen ezt a
folyamatot példaul André Bazin A fénykép ontoldgidja cim{i esszéjében
leirja. (Bazin 2002) Ez az elképzelés a kamerdat olyan ,,transzcendens”,
Histeni” szemként tételezi, melynek kifejlesztésében, hasznalatiban (a
targy, a beallitas kivalasztidsdban) befogadasaban (punktumként vagy

stiidiumként értelmezésében38)) nem volna szerepe az embernek. Nyilvan
ez egyfajta értelmezése az analdg technoldgidnak, melyet f6képpen a



realizmus képviselSihez lehet kétni. Ugyanakkor komoly szakirodalma
van az analdg filmkészit8i apparatus kritikai vizsgalatanak is. Az utébbi
korbe sorolhaté munkakban, tanulmanyokban az elmélészek ramutatnak,
milyen kulturalis, optikai, vegytani stb. tudas épiilt be az analég
kameraba, mely ilyen értelemben soha nem a val4sag lenyomatat adja,
hanem mindannak a tudasanyagnak a ,,képét” hozza létre, amit az ember

a latas folyamatardl az évszazadok soran felhalmozott.32 Vagyis az analég
képkészités egy (optikdba, vegytanba) kddolt leképezési technika, még
akkor is, ha torténetesen a kddolas folyamata nem digitalisan zajlik, és
nem pixelekbdl 41l Gssze a reprezentéacié lathaté eredménye.[40 M4s
szdval: az analdg technika valdsagalapja ugyanigy megkérdéjelezhetd,
mint a digitalis film esetében, jéllehet az utébbi valéban sokkal
nyilvanvalébban ,kédolja” tjra és alakitja 4t a valésagot.4 Azt gondolom
tehat, hogy analdg és digitalis médiumok segitségével létrejott
mualkotadsokra is tekinthetiink Gigy, hogy nem vessziik figyelembe
technicitdsukat, és ugy is, hogy figyelembe vessziik azt. Ez tehat csak a
kérdésfeltevés iranyultsdgan mualik, és nem hiszem, hogy inherens
(4j)medidlis sajatossag volna.

Dragon Zoltan masik magyarazata nézépontunk kiilonbségére, hogy én a
befogadé oldalardl, § pedig az Gjmédiumok technikai oldala fel8l kozelit a
problémakoérhéz. Mivel a vita 6 kérdése (igy lattam, mindketténk
szamara) a digitalis film formanyelve és narrativ sajatossagai, ezért ezzel
a meglatassal teljes mértékben egyet tudok érteni. Valdban ugy tekintek a
digitalis filmre, mint egy olyan intenciondlis targyra, amit a befogadd, a
mozinézG tudatosan észlel. Torténetként (mondjuk egy miifaji film
esetében) vagy nem torténetként (mondjuk egy dadaista film esetében),
de legal4bbis valamiféle vizudlis élményként percipialja a mozgbképet. Es
ebbdl a nézépontbdl nem tudok egyetérteni azzal az allitassal, miszerint a
digitalis alapu kép - idézem tjra - ,,nem vizudlis kategdria immar”. Sem
azzal, hogy ,,a mozgoékép alapja - immaron végérvényessé valt - nem a
kép maga, hanem a képet 1étrehozé kéd, a programnyelv, a numerikus
reprezentaci6”. Illetve: hogy az Gjmozi meghatdroz6 (medidlis) lizenete,
hogy a ,,reprezenticié alapvetd kondicidjava teszi a kddot”. Attdl félek,
ilyen alapon azt is mondhatnank, az analég filmek alapja és 1ényege nem



az (egy masodperc alatt 24 képbdl 4l16) mozgdkép, hanem az a kémiai,
optikai folyamat, ami fénynyomokat éget az erre érzékeny anyagba,
szalagra stb. Nyilvan ennek a kérdésnek a tanulmanyozasa is érdekes egy
bizonyos elméleti néz6pontbdl, de nem a befogadas szempontjabdl.
Reményeim szerint nem elhibazott a néz6, a befogad¢ fel6l kozeliteni a
filmhez akkor, amikor a popularis, hollywoodi filmekrél, illetve azok
narrativ sajatossagairdl akarunk beszélni - és az én els6 hozzaszdéldsom
ezt igyekezett célozni. Az ilyen tipusu filmek ugyanis (Az adatbdzis-logika és
a film cimii irdsomban vazlatosan kifejtett okokbdl fakaddan) elsésorban a
befogadd élményének ,,zokkenémentessé” tételében érdekeltek, a
nagyobb profit realiz4ldsa okan. Es amennyiben erre térekszik egy
alkotds, akkor az interfésznek minden létrehozé (digitélis) kédot,
vegytani, optikai eljarast el kell takarnia, l4thatatlann4 kell tennie. Eppen
ugy, amiképpen a szamitégépes jatékoknak el kell rejteniiik 1étrehozé
mechanizmusaikat, hogy a befogad¢ jatékélménye ,,z6kkenémentes” és
teljes lehessen. Dragon Zoltan, véleményem szerint, hasonlé gondolatot
fogalmaz meg, amikor azt irja: a jaték befogaddja ,,soha nem tapasztalhatja
meg az interfész mogott miikodo algoritmusokat.” (Az algoritmus
terminust itt és az alabb kovetkez6kben a fenti, dragoni értelemben
hasznalom, azaz adatbazisrendezd-logikat jel6l6 fogalomként és nem
narrativ kategériaként.)

Egy taldn nem til szerencsés hasonlattal szélva az algoritmust,
forraskédot lathatéva tevd hollywoodi film olyan volna, mint egy
szépségverseny vagy body building bajnoksag, ahol csonkolt, roncsolt
testeket vonultatnak fel. Ez persze igencsak elképzelhetetlen, mivel a
szervezdk ezaltal durvan megszegnék a ,,szerz6dést”, melyet a nézdékkel
kotottek, amikor egy ilyen rendezvény tet6 ala hozasiba kezdtek. Az
esztétikus, erotikus, vagykeltd testfelszin mogott nem szabad ugyanis a
has, a vér és a csontok sebezhets materialitdsanak latszania. A
szépségverseny vagy a body building-bemutaté szempontjabdl még az is
mindegy, hogy a k6zszemlére tett hibatlan testek éppenséggel hiis-vér
emberek vagy ne adj isten droidok. Mert a 1ényeg, hogy ne lassunk be az
Hinterfész” mogé, a bérfelszin ald. Aztdn ott mar lehet huzal vagy
érrendszer, sziv vagy akkumuldator, agyvel6 vagy intelligens adatbazis.
(Erdekes, hogy Arnold Schwarzenegger t5bbszérds body building-



vilagbajnok egyik legismertebb filmszerepe a Termindtor - A haldlosztd, ami
egy csucsra fejlesztett android megformalasat jelentette; annyiban ez
kétségteleniil nem véletlen, hogy a ,,természetellenes” izomkaotegekkel
»telepakolt” test meglehet8sen ,,gépi jelleget??? képes sugallni.) A széban
forgd rendezvényeken csupan az a fontos, hogy ne tarulkozzon fel a
vagykelt6 test egészlegessége (hibatlansidga) mogott a hiis romlanddsaga,
nidegensége” és - Julia Kristevaval szdlva - radikalis abjekt volta. Ezért
nem latszédhat még egy narancsbor-csik sem, ami megtdri a sérthetetlen
egység illazidjat.

Ugyanigy a hollywoodi film ,,b6re” sem szakadhat (gytir6dhet) fel, nem
leplezheti le sajat anyagszertiségét, legyen annak 1étrehozéja az analdg
vagy éppen a digitalis technika. Csak az jelenhet meg a befogadas szintjén,
ami a narrativa részévé tud valni (meglatdsom szerint a vita korabbi
irasaiban emlitett f6sodorbeli filmek mindegyike ilyen, beleértve Dragon
Zoltan hivatkozott irasaban emlitett, Scott Pilgrim a vildg ellen cim(i
alkotdast is). Ezért allitottam, hogy a narrativa és az adatbazis nem
ugyanazon az észlelési szinten 1év6 entitasok. Vagyis: elemezziink batran
digitalis miifaji filmet kett6 vagy harom programnyelv ismerete nélkiil,
mint amiképpen ezt eddig is megtettiik az analég filmek vonatkozasaban
az apparatust meghatarozé optika, kémia és persze latas-anatémia behaté
ismerete nélkiil. Feltéve persze, hogy nem olyan kérdésekre vagyunk



kivancsiak az alkotdsokkal kapcsolatban, melyek értelmezéséhez
mégiscsak ezekre a (befogadds szempontjabdl) ,hattér” informacidkra
volna sziikség.



Irodalomjegyzék

Almasi Miklds. 1993. ,,A mozaik-tudat posztmodern viziéi.” Athenaeum, 4.
Arnheim, Rudolf. 1985. A film mint miivészet. Bp., Gondolat Kiadé

Balkin, J. M. 1998. Cultural Software. A theory of Ideology. New Haven -
London, Yale University Press

Bal, Mieke. 1985. Narratology. Introduction to the Theory of Narrative. Angolra
ford. Christine von Boheemen. Toronto, University of Toronto
Press

Barthes, Roland. 2001. ,,A szemioldgia elemei.” Ford. Kelemen Janos. In A
modern irodalomtudomdny kialakuldsa. Szerk. Békay Antal és Vilcsek
Béla. Budapest, Osiris Kiadd, 497-522.

Barthes, Roland. 1998. , Bevezetés a torténetek strukturalis elemzésébe.”
Ford. Simonffy Zsuzsa. In B6kay Antal - Vilcsek Béla (szerk.) A
modern irodalomtudomdny kialakuldsa. A pozitivizmustdl a
strukturalizmusig. Budapest, Osiris, 1998. 527-542.

Barthes, Roland. 1983. Mitoldgidk. Ford. Addm Péter. Bp., Eurépa Kiad4
Bazin, André. 2002. ,,A fénykép ontoldgiaja.” In ud: Mi a film? Bp., Osiris,
16-23. http://intermedia.c3.hu/mszovgy1/bazin.htm; 2012.01.05.

Benjamin, Walter. 1969. ,,A mialkotas a technikai sokszorosithatdsag
korszakdban.” Ford. Kurucz Andrea, Mélyi Jézsef;

http://aura.c3.hu/walter_benjamin.html; 2012.01.05.

Bolter, Jay David és Richard Grusin. 2000. Remediation: Understanding New
Media. Cambridge, MA: The MIT Press. Részlet magyarul: 2011. ,,A
remediatizdcié halézatai.” Ford. Babarczi Katica. Apertira. Ujmédia,
digitalizdcid; http://apertura.hu/2011/tavasz/bolter-grusin;
2012.01.05.

Bordwell, David. 1987. ,,Classical Hollywood Film.” In Narrative, Apparatus,
Ideology: A Film Theory Reader. Szerk. Rosen, Philip. Columbia,
Columibia University Press, 17-34;



http://intermedia.c3.hu/mszovgy1/bazin.htm
http://aura.c3.hu/walter_benjamin.html
http://apertura.hu/2011/tavasz/bolter-grusin

http://isites.harvard.edu/fs/docs/icb.topic235120.files/BordwellCl
2012.01.05.

Bordwell, David és Kristin Thompson. 1997. Film Art: an Introduction. 5.
kiadas. New York, McGraw Hill

Borshukov, George, Dan Piponi, Oystein Larsen, J. P. Lewis, Christina
Tempelaar-Lietz. 2003. ,,Universal Capture - Image-based Facial
Animation for the 'Matrix Reloaded’.” Virtual Cinematography,
ESC Entertainment.
http://www.virtualcinematography.org/publications/acrobat/UCa
$2003.pdf; Let6ltés datuma: 2008. 11.28.

Crary, Jonatan. 1999. A megfigyel6 médszerei. Ford. Luk4cs Agnes. Bp., Osiris

Cristian Réka M. és Dragon Zoltan. 2008. Encounters of the Filmic Kind:
Guidebook to Film Theories. Szeged, JATEPress

Cubitt, Sean. 2011. ,,A narrativa ellen.” In Narrativdk 10. A narrdciétdl az
attrakciéig. 198-203.

Daly, James. 1997. ,,Hollywood 2.0.” Wired, Issue 5.11, november.
http://www.wired.com/wired/archive/5.11/hollywood.html;
2012.01.05.

Dietric, Frank. 1985. ,,Visual Intelligence: The First Decade of Computer
Art (1965-1975).” IEEE Computer Graphics and Application, julius, 159-
169.; https://design.osu.edu/carlson/history/PDFs/dietrich-
leonardo.pdf; 2012.01.05.

Goffey, Andrew. 2008. ,,Algorithm", Software Studies: A Lexicon. Szerk.
Matthew Fuller. Cambridge, MA: The MIT Press, 15-20.

Greenaway, Peter. 1995. The Stairs-Munich-Projection 2. London, Merrell
Holberton Publishers

Hunter, Sam és John Jacobus. 1992. Modern Art: Painting, Sculpture and
Achitecture. 3. kiadas. New York

Jameson, Fredric. 1983. ,,Postmodernism and Consumer Society.” In The
Anti-Aesthetic. Essays on Postmodern Culture. Szerk. Hal Foster.

Seattle, Bay Press, 1-20; http://www.peripatetic.us/jameson.pdf;

2012.01.05.
Kaufman, Mikhail. 1979. ,,An Interview.” October, tél. 65.



http://isites.harvard.edu/fs/docs/icb.topic235120.files/BordwellClassicalNarrative.pdf
http://www.virtualcinematography.org/publications/acrobat/UCap-s2003.pdf
http://www.wired.com/wired/archive/5.11/hollywood.html
https://design.osu.edu/carlson/history/PDFs/dietrich-leonardo.pdf
http://www.peripatetic.us/jameson.pdf

Kay, Alan és Adele Goldberg. 2003. ,,Personal Dynamic Media.” In New
Media Reader, 391-404.

Kiss Gabor Zoltan. 2011a. ,,A narraciétdl az attrakcidig: az elbeszélés
szerepének filmes tGjraértelmezése.” Narrativdk 10. 9-32.

Kiss Gabor Zoltan. 2011b. ,,Iteracid és dizajn a videojaték elméletben.”
Apertira. Ujmédia, digitalizdcid;
http://apertura.hu/2011/tavasz/kiss; 2012.01.05.

Krauss, Rosalind. 1987. ,,Video: The Aesthetics of Narcissism.” In Video
Culture. Szerk. John Hanhardt. Rochester, Visual Studies Workshop;
http://interfacefa09.pbworks.com/f/krauss.pdf; 2012.01.05.

Kulcsar-Szabé Zoltan. 2006. ,,iré gépek.” Irodalomtérténet, 2. 143-161.
Legrady, George szébeli koz1€és, 1998. szeptember 16.

Lyotard, Jean-Francois. 1993. ,,A posztmodern allapot.” Ford. Bujalos
Istvan és Orosz Laszl6. Budapest, Szdzadvég, 11.; részlet:
http://tek.bke.hu/files/szovegek/lyotard _a_posztmodern_allapot.]
2012.01.05.

Manovich, Lev. 2009a. ,,Az adatbazis mint szimbolikus forma.” Ford. Kiss
Julianna. Apertiira, 8sz; http://apertura.hu/2009/0sz/manovich;
2011.03.31.

Manovich, Lev. 2008. Software Takes Command.
http://softwarestudies.com/softbook/manovich_softbook_11_20_2
2012.01.05.

Manovich, Lev. 2011. ,,Mi a digitalis mozi?” Narrativdk 10. Budapest, Kijarat
Kiadd, 164-167.

Manovich, Lev. 2009b. ,,Mi a film?” Ford. Gollowitzer Déra Didna. Apertiira
Film-Vizualitds-Elmélet, 8sz;
http://apertura.hu/2009/0sz/manovich-3; 2012.01.05.

Manovich, Lev. 2005. The Language of New Media.
http://andreknoerig.de/portfolio/03/bin/resources/manovich-
langofnewmedia.pdf; 2012.01.05.

McGowan, Chris és Jim McCullaugh. 1995. Entertainment in the Cyber Zone.
NewYork, Random House.

Mediamatic. 1994. 8, no. 1 (nyar), 1860.



http://apertura.hu/2011/tavasz/kiss
http://interfacefa09.pbworks.com/f/krauss.pdf
http://tek.bke.hu/files/szovegek/lyotard_a_posztmodern_allapot.pdf
http://apertura.hu/2009/osz/manovich
http://softwarestudies.com/softbook/manovich_softbook_11_20_2008.pdf
http://apertura.hu/2009/osz/manovich-3
http://andreknoerig.de/portfolio/03/bin/resources/manovich-langofnewmedia.pdf

Metz, Christian. 1981. ,,A fikci6-film és nézéje (Metapszicholdgiai
tanulmany).” Ford. Jézsa Péter. Filmtudomdnyi Szemle, 2. 115-164.

Nelson, Ted. 2003. ,,A File Structure for the Complex, the Changing, and
the Intermediate.” In New Media Reader, pp. 133-145.

Pascoe, David. 1997. Peter Greenaway: Museums and Moving Images. London,
Reaktion Books, 9-10.

Rodowick, D. N. 2007. The Virtual Life of Film. Harvard University Press,
Cambridge, MA 12-23.

Sontag, Susan. 1999. A fényképezésrél. Ford. Nemes Anna. Bp., Eurépa Kiadé
Stam, Robert. 2000. ,,Film Theories: An Introduction.” Oxford, Blackwell

Thompson, Kristen Moana. 2006. ,,Scale, Spectacle and Movement:
Massive Software and Digital Special Effects in The Lord of the
Rings.” In Ernest Mathisj és Murray Pomerance szerk.: From Hobbits
to Hollywood: Essays on Peter Jackson’s Lord of the Rings. Amsterdam,
Rodopi, 283-299.

Truscello, Michael. 2003. ,,The Birth of Software Studies: Lev Manovich
and Digital Materialism.” Film Philosophy, Vol 7. http://www.film-
philosophy.com/vol7-2003/n55truscello

Vesna, Victoria szerk. 2000. Al and Society 13.3-as kiilonkiadasa az
adatbazis esztétikajarol
(http://arts.ucsb.edu/~vesna/Al_Society/); SWITCH, The Database
Issue (http://switch.sjsu.edu/), tavasz

Vilém Flusser. 1990. A fotogrdfia filozdfidja. Ford. Veress Panka és Sebesi
Istvan. Bp., Tartéshullam - Belvedere - ELTE BTK, 1990.
http://www.artpool.hu/Flusser/Fotografia/eloszo.html;
2012.01.05.

Youngblood, Gene. 1970. Expanded Cinema. New York, E.P. Dutton & Co,
Inc.;
http://www.vasulka.org/Kitchen/PDF ExpandedCinema/book.pdf;
2012.01.05.



http://www.film-philosophy.com/vol7-2003/n55truscello
http://www.artpool.hu/Flusser/Fotografia/eloszo.html
http://www.vasulka.org/Kitchen/PDF_ExpandedCinema/book.pdf

Apertiira Film-Vizualitds-Elmélet. Uimédia, digitalizdcid. 2011. Szerk. Dragon
Zoltan - Gollowitzer Didna. tavasz;
http://apertura.hu/2011/tavasz/tartalom; 2012.01.05.

Narrativdk 7. Elbeszélés, jdték és szimuldcid a digitdlis médidban. 2008. Szerk.
Fenyvesi Kristof, Kiss Miklés. Budapest, Kijarat Kiadé

Narrativdk 10. A narrdciétdl az attrakcidig. 2011. Szerk. Kiss Gabor Zoltan.
Budapest, Kijarat Kiadé

Uj, média, miivészet. 2008. Szerk. Gerencsér Péter. Szeged, Universitas
Szeged Kiadé

The New Media Reader. 2003. Szerk. Wardrip-Fruin, Noah and Nick
Montfort. Cambridge, MA: The MIT Press


http://apertura.hu/2011/tavasz/tartalom

Hivatkozott primer sz6vegek

100 tdrgy a vildg reprezentdldsdra (100 Objects to Represent the World). 1992,
Peter Greenaway

300. 2006, Zack Snyder
2001: Urodiisszea (2011: A Space Odyssey). 1968, Stanley Kubric
Academic American Endyclopedia. 1985, Grolier Kiadé

A gytiritk ura - A két torony (The Lord of the Rings: The Two Towers). 2002,
Peter Jackson

A lé meg a Lola (Lola Rennt). 1998, Tom Tykwer

Anna Karenina Goes to Paradise. 1996, Olga Lialina;
http://www.teleportacia.org/anna/; 2012.01.05.

A né kétszer (Sliding Doors). 1998, Peter Howitt
Arabeszk (Arabesque). 1975, John Witney
A rajzol6 szerzédése (Draughtman’s Contract). 1982, Peter Greenaway

A természet ceruzdja (Pencil of Nature). 1844, William Henry Fox Talbot
A titdnok harca (Clash of the Titans). 2010, Louis Leterrier

Avatar. 2010, James Cameron

Az emlékezet prébdja (Rehearsal of Memory). 1996, Harwood

Allatkert (Menagerie). 1993, Scott Fisher

Compton’s MultiMedia Encyclopedia. 1989, Encyclopaedia Britannica, Inc.
Digital Hitchcock. Stephen Mamber

Doom. 1993, id Software - Nerve Software

Ember a felvevégéppel. 1929, Dziga Vertov

Eredet (Inception). 2010, Cristopher Nolan

eXistenZ — Az élet jdték (eXistenZ). 1999, David Cronenberg

Face of our Time (Antlitz der Zeit). 1929, August Sander

Final Fantasy - A harc szelleme (Final Fantasy: The Spirits Within). 2001,


http://www.teleportacia.org/anna/

Hironobu Sakaguchi
Idétlen id8kig (Groundhog Day). 1993, Harold Ramis

IMMEMORY. 1998, 2008, Chris Marker; http://www.youtube.com/watch?
v=rxP-110g]XA; 2012.01.05.

Jurassic Park. 1993, Steven Spielberg

Kataldgus (Catalog). 1961, John Witney; http://www.youtube.com/watch?
v=TbV7loKp69s; 2012.01.05.

Madtrix (The Matrix). 1999, Andy és Lana Wachowski

Michael Jackson: Black or White. 1991, Production Inc.;
http://www.youtube.com/watch?v=F2AitTPI15U0&ob=av2e;
2012.01.05.

Olvashaté vdros (Legible City). 1989, 1990, 1991, Jeffrey Shaw
Pdnik szoba (Panic Room). 2002, David Fincher
Patyomkin pdncélos. 1925, Szergej Mihajlovics Eizenstein

Permutdcick (Permutations). 1967, John Witney

Photosynth. Microsoft, 2010; http://photosynth.net/inauguration.aspx;

2012.01.05.
Prospero konyvei (Prospero’s books). 1991, Peter Greenaway
Pszicho (Psycho). 1960, Alfred Hitchcock
Quake. 1996, id Software

Radiohead: House of Cards. 2008, James Frost — Aaron Koblin;
http://www.youtube.com/watch?v=8nTFjVm9sTQ; 2012.01.05.

Rehearsal of Memory. 1996, Harwood, London, Artec and Bookworks

Sasszem (Eagle Eye). 2008, D. J. Caruso

Scott Pilgrim a vildg ellen (Scott Pilgrim vs. the World). 2010, Edgar Wright
Sim-jatékok (The Sims). 2000, Electronic Arts

Sin City. 2005, Frank Miller - Robert Rodriguez - Quentin Tarantino
Slippery Traces. 1996, George Legrady

Sodium Fox. 2005, Jeremy Blake

Soft Cinema. Navigating the Database. 2005. Lev Manovich és Andreas Kratky.
Cambridge, MA: the MIT Press. DVD + 40 oldalas leiras.


http://www.youtube.com/watch?v=rxP-llOgJXA
http://www.youtube.com/watch?v=TbV7loKp69s
http://www.youtube.com/watch?v=F2AitTPI5U0&ob=av2e
http://photosynth.net/inauguration.aspx
http://www.youtube.com/watch?v=8nTFjVm9sTQ

Termindtor - A haldloszté (The Terminator). 1984, James Cameron
Termindtor - Megvdltds (Terminator Salvation). 2009, Joseph McGinty Nichol
Tetris. 1984, Alekszej Pajitnov

The Anecdoted Archive. 1994, George Legrady

[the clearning]. 1994, George Legrady

The Falls. 1980, Peter Greenaway

The Social Network — A kézdsségi hdlé. 2010, David Fincher

The Stairs-Munich-Projection. 1995, Peter Greenaway

Tracing. 1998, George Legrady

Tron. 1982, Steven Lisberger

Truman Show (The Truman Show). 1998, Peter Weir

...two, three, many Guevaras. Fabian Wagmister

WaxWeb. 1994, David Blair; http://wwwz2.iath.virginia.edu/wax/;
2012.01.05.



http://www2.iath.virginia.edu/wax/

Ajanlott irodalom

Aarseth, Espen. 2008. ,,M{ifaji zavar: a narrativizmus és a szimulacié
mivészete.” Ford. Czitrom Varga Eniké. In Narrativdk 7. 159-174.

Anderson, Chris. 2007. Hosszu farok. A végtelen vdlaszték dtirja az iizlet
szabdlyait. Ford. Darnyik Judit. Budapest, HVG Kiadé

Anderson, Chris. 2004. ,,The Long Tail.” In Wired, 10.12;
http://www.wired.com/wired/archive/12.10/tail.html; 2012.01.05.

Bukatman, Scott. 2011. ,,A latvany, az attrakcidk és a vizualis élvezet.”
Ford. Kisantal Tamads. In Narrativdk 10. 143-156.

Ciccoricco, Dave. 2008. ,,Hal6zati kilatasok: a kognitiv térkép hajtogatasa.”
Ford. Bene Adrian. In Narrativdk 7. 68-82.

Csigd Péter. 2009. A konvergens televiziozds. Web - TV - kozdsség. Budapest, L'
Harmattan

Dinkla, Soke. 2008. ,,Az elbeszélés miivészete - a lebegd mii felé.” Ford.
Seress Akos és Fenyvesi Kristéf. In Narrativdk 7. 83-101.

Dragon Zoltan. 2010. ,,Az erdd kékségének titka, avagy soha ne nyisd ki
Pandora szelencéjét!” Apertiira Magazin.
http://magazin.apertura.hu/uncategorized/avatar/711;
2012.01.05.

Dragon Zoltan. 2010. ,,James Cameron hadiizenete a filmelméletnek.”
Apertira Magazin.

http://magazin.apertura.hu/uncategorized/james-cameron-
haduzenete-a-filmelmeletnek/808; 2012.01.05.

Frasca, Gonzalo. 2008. ,,Szimul4cid vs. narrativa. Bevezetés a ludolégidba.”
Ford. Gyuris Norbert. In Narrativdk 7. 125-142.

Gerdelics Miklés. 2012. Machinima - A jdték-film. Digitalis Kulttra és
Elméletek Kutatécsoport. [El6késziiletben.]

Gerdelics Miklés. 2011. ,Miifajok elemeinek virtudlis térképe — Az IMDb
alkalmazhatésaga a filmelméletben.” Apertira. Uimédia, digitalizdcid;



http://www.wired.com/wired/archive/12.10/tail.html
http://magazin.apertura.hu/uncategorized/avatar/711
http://magazin.apertura.hu/uncategorized/james-cameron-haduzenete-a-filmelmeletnek/808

http://apertura.hu/2011/tavasz/gerdelics; 2012.01.05.

Gollowitzer Diana. 2011. ,,Sorozatorgia. Avagy az Ujmedialis kdrnyezet
hatésa a kortdrs amerikai fikcids televiziés-sorozatokra.” Apertiira.
Ujmédia, digitalizdcid; http://apertura.hu/2011/tavasz/gollowitzer

Grodal, Troben. 2008. , Torténetek szemnek, fiilnek és izmoknak.
Videojatékok, médium és a megtestesiilt tapasztalas.” Ford. Kiss
Miklés. In Narrativdk 7. 226-256.

Hansen, Mark B. N. 2011. ,, Test és kép kozott: miért »Gj« az ijmédia-
mivészet?” Ford. Gyuris Norbert. In Narrativdk 10. 181-197.

Jay, Martin. 1988. ,,Scopic Regimes of Modernity”. In Vision and
Visuality. Szerk. Hal Foster. Seattle, Bay Press, 3-23.

Jenei Agnes. 2008. Tdguld televizid. Interaktiv miisorok és szolgdltatdsok.
Budapest, PrintXBudavar Zrt. és a Médiakutatd Alapitvany

Jenkins, Henry. 2008. ,,A jatéktervezés mint narrativ épitészet.” Ford. Kiss
Gabor Zoltan. In Narrativdk 7. 175-192.

Jenkins, Henry. 2006. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide.
New York, New York University Press

Jenkins, Henry. 2011. , Jatékok: az 4j eleven mtivészet.” Ford. Kiss Gabor
Zoltan. In Narrativdk 10. 236-258.

Jenny, Laurent. 2008. ,,Hipertext és teremtés. Egy nagyelbeszélés
sziiletése.” Ford. Bene Adrian. In Narrativdk 7. 58-67.

Juul, Jasper. 2008. ,Narrativ jatékok? Rovid jegyzet jatékokrol és
elbeszélésekrdl.” Ford. Pdlmai Krisztidn és Fenyvesi Kristof.
In Narrativdk 7. 143-158.

Kelemen Zsolt. 2011. ,,Arcade Fire 2.0 és az adatbazis-logika.” Apertiira.
Ujmédia, digitalizdcid; http://apertura.hu/2011/tavasz/kelemen;
2012.01.05.

Kellner, Douglas. 1995. Media Culture: Cultural Studies, Identity and Politics
Between the Modern and the Postmodern. London, Routledge

Manovich, Lev. ,,A film mint kulturélis interfész.” Metropolis. Uj képfajtdk;
http://www.c6.hu/metropolis/?pid=16&aid=44; 2012.01.05.

Manovich, Lev. 2011. ,,A mindennapi (média)élet gyakorlat.” Ford. Matyus
Imre. Apertiira. Uimédia, digitalizdcid;



http://apertura.hu/2011/tavasz/gerdelics
http://apertura.hu/2011/tavasz/gollowitzer
http://apertura.hu/2011/tavasz/kelemen
http://www.c6.hu/metropolis/?pid=16&aid=44

http://apertura.hu/2011/tavasz/manovich; 2012.01.05.

Manovich, Lev. 2008. ,,Az 4jmédia nyelve: Mi az 4jmédia?” Ford. Gerencsér
Péter. In Uj, média, miivészet. 12-45.

Manovich, Lev. Deep Remixability. http://remixtheory.net/?p=61;
2012.01.05.

Manovich, Lev. 2008. ,,J6v8-kép.” Ford. Keller Annamdria. In Uj, média,
miuivészet. 90-107.

Manovich, Lev. Macrocinema. www.manovich.net/macrocinema.doc;
2012.01.05.

Manovich, Lev. Navigable

Space. www.manovich.net/DOCS/navigable_space.doc; 2012.01.05.

Manovich, Lev. Posztmédia esztétika. Ford. KissPal Szabolcs;
http://pala.somogy.hu/gyenes/sobabu/index.php?
option=com_content&task=view&id=30&Itemid=77; 2012.01.05.

Manovich, Lev.

Remixelhetdség. http://mediaremix.hu/remix1/letolt/manovich.pdf

2012.01.05.
Manovich, Lev. Understanding Hybrid Media.
www.manovich.net/DOCS/hybrid_media_pictures.doc; 2012.01.05.
McLuhan, Marshall. 2001. A Gutenberg-galaxis: a tipogrdfiai ember létrejitte.
Ford. Kristé Nagy Istvan. Budapest, Trezor Kiadd

McLuhan, Marshall. 1964. Understanding Media: The Extensions of Man. New
York, New American Library, Times Mirror

Messaris, Paul. 1994. Visual Literacy: Image, mind and reality. Boulder, Colo.:
Westview Press

Miskolczy Csaba. 2008. Képernydk (h)arca. Tudésitds Digitdnidbdl, a televizid,
az internet és a mobil 1j vildgdbdl. Budapest, HVG Kiadé Zrt.
Mulvey, Laura. 2000. ,,A vizudlis élvezet és az elbeszél6 film.” Ford. Juhész

Vera. Metropolis no. 4. http://www.c6.hu/metropolis/?
aid=118&pid=16; 2012.01.05.

Musser, Charles. 2011. ,,A korai mozi jragondolésa: az attrakcidk és a
narrativitds mozija.” Ford. Szommer Gabor. In Narrativdk 10. 125-
142.


http://apertura.hu/2011/tavasz/manovich
http://remixtheory.net/?p=61
http://www.manovich.net/macrocinema.doc
http://www.manovich.net/DOCS/navigable_space.doc
http://pala.somogy.hu/gyenes/sobabu/index.php?option=com_content&task=view&id=30&Itemid=77
http://mediaremix.hu/remix1/letolt/manovich.pdf
http://www.manovich.net/DOCS/hybrid_media_pictures.doc
http://www.c6.hu/metropolis/?aid=118&pid=16

Nepusz Tamas. Reconstructing the structure of the world-wide music scene with

Last.fm. http://sixdegrees.hu/last.fm/index.html; 2012.01.05.

Rheingold, Howard. 1994. The Virtual Community: Homesteading on the
Electronic Frontier. New York, Harper Collins

Ryan, Marie-Laure. 2008. ,,Veremtarak, keretek és hatarok, avagy
narrativak a szamit6gép nyelvén.” Ford. Fenyvesi Kristof.,
In Narrativdk 7. 23-57.

Saghy Mikl6s. 2009. Makacs realizmus, avagy miféle fikci6 a (képi)
valdsag? Apertura Film-Vizualitds-Elmélet, tavasz.

http://apertura.hu/2009/tavasz/saghy; 2012.01.05.

Sipos Baldzs. 2011. ,,A 21. szazadi akciéfilm eredete? Torténetmesélés és az
akcié integritasa Christopher Nolan Eredet cimi filmjében.”
Apertira. Ujimédia, digitalizdcid;
http://apertura.hu/2011/tavasz/sipos; 2012.01.05.

Steinberg, S. H. 1959. Five Hundred Years of Printing. New York. Criterion.

Stéhr Lérant. 2011. ,,Valdésagmozi a digitalis korban. A fikcids és a
dokumentumfilm Gjraértelmezése a Nem vagyok a bardtod DVD-
szOvegében.” Apertiira Film-Vizualitds-Elmélet, 6sz;
http://apertura.hu/2011/nyar/stohr_valosagmozi_a_digitalis_kort
vagyok-a-baratod; 2012.01.05.

Szakdcs Istvan. 2011. ,, Tron: Orokség. Az algoritmusok jatszmdja.”
Apertira Magazin.
http://magazin.apertura.hu/uncategorized/tron-orokseg-az-
algoritmusok-jatszmaja/1102; 2012.01.05.

Tarnay Laszlé. 2011. ,,Az eredeti eszméje és az (j médiumok. Kiarosztami:
Hiteles mdsolat cim{i filmje alapjan.” Apertiira. Uimédia, digitalizdcid;

http://apertura.hu/2011/tavasz/tarnay; 2012.01.05.

Apertiira Film-Vizualitds-Elmélet. Uimédia, digitalizdcid. 2011. Szerk. Dragon
Zoltan - Gollowitzer Diana. tavasz;


http://sixdegrees.hu/last.fm/index.html
http://apertura.hu/2009/tavasz/saghy
http://apertura.hu/2011/tavasz/sipos
http://apertura.hu/2011/nyar/stohr_valosagmozi_a_digitalis_korban_fikcios_es_dokumentumfilm_ujraertelmezese_nem-vagyok-a-baratod
http://magazin.apertura.hu/uncategorized/tron-orokseg-az-algoritmusok-jatszmaja/1102
http://apertura.hu/2011/tavasz/tarnay

http://apertura.hu/2011/tavasz/tartalom; 2012.01.05.

Narrativdk 7. Elbeszélés, jaték és szimuldcio a digitdlis médidban. 2008. Szerk.
Fenyvesi Kristdf, Kiss Miklds. Budapest, Kijarat Kiadd

Narrativdk 10. A narrdciotdl az attrakcidig. 2011. Szerk. Kiss Gabor Zoltan.
Budapest, Kijarat Kiadé

Television After TV. Essays on a Medium in Transition. 2004. Szerk. Lynn
Spiegel és Jan Olson. Durham - London, Duke University Press

Television Studies After TV. Understanding Television in the Post-Broadcast Era.
2009. Szerk. Graeme Turner - Jinna Tay. London - New York,
Routledge

Uj, média, mivészet. 2008. Szerk. Gerencsér Péter. Szeged, Universitas
Szeged Kiadé

Jegyzetek

* saghy Miklés jelen kétetben kdzolt tanulmanyai a Bolyai Janos Kutatasi
Osztondij timogatéasaval késziiltek.

1] database” Britannica Online. <http://www.eb.com:180/ cgibin/g?
DocF=micro/160/23.html> hozzaférés ddtuma: 1998. november 27.

[2] A Grolier kiadé gondozdsaban mar 1985-ben megjelent az Academic
American Endyclopedia cim(, sz6veget tartalmazé CD-ROM. Az elsd
multimédias enciklopédia a Compton MultiMedia Encyclopedia 1989-ben
jelent meg.

I3 http://www.teleportacia.org/anna

l4] pavid Bordwell és Kristin Thompson a kévetkezéként hatdrozza meg a


http://apertura.hu/2011/tavasz/tartalom

motivacio jelentését: , Mivel a filmeket emberek alkotjak meg, azt varjuk a
film minden egyes elemétdl, hogy valamilyen okkal szerepeljen. Ez az ok
motivalja az adott elemet”. Ime néhany példa a motivacidra: ,,Amikor
Tom leugrik a 1éggombrdl, hogy egy macskat 1ild6zzo6n, azaltal tessziik
motivallta a tettét, hogy felidézziik azt, ahogyan a kutyak rendszerint
viselkednek olyan helyzetekben, amikor feltlinik egy macska”. ,,Az, hogy
egy szerepld atsétal egy szoban, arra motivalhatja a kamerat, hogy
kovesse a torténéseket, és a szerepl6t a keretben tartsa.” (Bordwell-
Thompson 1997, 80)

151 £z igaz a proceduralis programozasi paradigmara. Egy
objektumorientalt programozasi paradigmaban, amelyet az olyan
szamitogépes nyelvekkel fejeziink ki, mint a Java és a C++, az
algoritmusokat és az adatstrukturakat egyiittesen objektumokként
modellezziik.

[6] Mediamatic 8, no. 1 (1994 nyar), 1860.

7 http:/ /www.amazon.com/exec/obidos/subst/misc/ company-
info.html/, http://www.oracle.com/database/oracle8i/, hozzaférés
datuma: 1998. november 28.

8] http://artnetweb.com/guggenheim/mediascape/shaw.html [Néhany a

Manovich altal megadott webcimek koziil mar nem érhetd el. - A szerk.]

91 Harwood: Rehearsal of Memory. CD-ROM (London: Artec and Bookworks,
1996.)

110] http:/ /www.telepresence.com/MENAGERIE, hozz4férés datuma: 1998.
oktdber 22.

1] http://jefferson.village.virginia.edu/wax/, hozz4férés datuma: 1998.
szeptember 12.

2] http:/ /www.cs.msu.su/wwwart/, hozzaférés datuma: 1998. oktéber 22.


http://artnetweb.com/guggenheim/mediascape/shaw.html

[13] A jel6letlenség elméletét el8szor a pragai iskola nyelvészei dolgozték
ki fonolégiai vonatkozasban, késébb azonban a nyelvészeti elemzések
minden szintjénre kiterjesztették. A ,,szuka” kifejezés példaul jelolt
terminus, mig a ,,kutya” jeléletlen, a ,,szuka” terminus ugyanis csak a
ndstényt jeloli, a ,.kutya” viszont mindkett6t.

141 £z az elemzés sok interaktiv szamitégépes install4cibra is
alkalmazhaté. Az ilyen installacié felhasznaléja sajat képével van jelen,
ezaltal megvan a lehet8sége arra, hogy jatszon ezzel a képpel és
megfigyelje, hogy a mozdulatai hogyan idéznek el kiilonb6z6
effektusokat. MasfelSl elmondhaté, hogy a legtobb Gjmédia fiiggetlentil
attél, hogy megjeleniti-e a felhaszndl6 képét vagy sem, narcisztikus
érzéseket aktival, hiszen a felhasznalg tetteit és azok hatasait képviseli.
Mais széval egyfajta 1j tiikorként mikodik, amely nemcsak az emberi
képet tiikrozi, hanem a személy tetteit is. Ez egy masfajta narcizmus, nem
passziv elmélkedés, hanem akcid. A felhasznalé a képernyén mozgatja a
kurzort, ikonokra klikkel, hasznalja a billenyttizetet stb. A monitor ezeket
a cselekvéseket tiikrozi, akar egy tiikor. Ez a tiikor sok esetben nemcsak
egyszerlen visszatiikrozi, de nagyban felerésiti a felhasznalé
cselekedeteit. Ez a masodik olyan jellemz8, amely a hagyoméanyos
narcizmustdl kiilonboézik. Ha példaul egy mappa ikonra klikkeliink,
aktivalunk egy hanggal kisért animacidt. Ha egy jaték soran leiitiink egy
bizonyos billentyfit, a jatékban szerepl8 karakter megmaszik egy hegyet
stb. A GHU (grafikus felhasznaléi feliilet) azonban a felerdsités nélkiil is
tiikdrként funciondl, a felhasznal6 képét folyamatosan képviselve a
képerny6én mozgé kurzor forméajaban.

1151 http://www.tem-nanterre.com/greenaway-100objects/, hozzaférés
datuma: 1998 november 3.

[16] Greenaway: The Stairs—Munich—Projection 2. 47-53.

7] Azt mondhatjuk, hogy Vertov az adatbézis elemeinek tigy adott
értelmet, hogy a , Kulesov-effektust” alkalmazta azok besorolasara.

[18] A nyelvészet, a szemiotika és a filozéfia a metanyelv fogalmat



alkalmazza. A metanyelv a tirgynyelv elemzéséhez hasznalt nyelv. Igy a
metanyelvre ugy is gondolhatunk, mint egy masik nyelvrél sz616 nyelvre.
A metaszdveg egy olyan szoveg, amely a metanyelven szél egy
targynyelvi szévegrdl. Egy HTML fajl példaul egy olyan metaszoveg,
amely egy honlap szévegét irja le.

1191 Nem szabad elfelejteniink, hogy szdmos id8beli montdzstechnika még
mindig djdonsagnak szamitott az 1920-as években. Egy kortars nézé
szamara ezek toltotték be a specialis effektusok szerepét, mint példaul az
1990-es évek nézdje szamara a 3D-s karakterek. A Vertov-filmek nézéinek
tehat akkoriban a film valészintileg kiilonleges effektusok egy hosszu
sorozata volt.

[20] A remedializéci6 fazisan bizonyos értelemben minden tj médium,
technikai eszk6z atmegy; gondoljunk csak az elsg autdkra, melyek a lovas
hintét mintaztak, csunyabban fogalmazva: rekontextualizaltdk az uj,
gépesitett feltételek kozt, részben azért, hogy a felhasznaldk szamara az
ismerdsség kontdsében jelenjen meg az 4j talalmany, és ily médon
elfogadhatdbb legyen a forradalmi Gjitas. De ugyanigy a szamitdgép
interfészén, monitorjan megjelend informacidk is a korabbi médiumok
(televizid, kényv) formatumat utdnozzak, attdl fiiggben, hogy (mozgd)képi
vagy éppen szoveges informaciot lathatunk-e a képernydn; jollehet ezen
adatok tarolasa és feldolgozasa mar digitalis formdban torténik. Vagyis
ezeket a médiaformakat a szamitdgép remedializdlja.

[21] 1dézi: Dragon 2009

[22] 5. a camera obscura ,.egy targy, amirdl valamit mondunk, és
ugyanakkor egy targy, amit hasznalunk. Olyan szintér, ahol egy
diszkurziv képz6dmény materidlis szokasokat metsz”. Jonathan Crary
camera obscurara vonatkoz6 allitasa, meglatdsom szerint, a szamitégép
~kettds megjelenésére” is igaz, vagyis ennek a médiumnak (mint taldn a
legtobbnek) szintagy 1étezik egy materidlis és egy diszkurziv 1étmddja.
(1999, 46)

23] Manovich megjegyzi, hogy ez a szembenallds nem uj kelet, hiszen a



regény és enciklopédia formdaju tudasanyagok rogzitésében mar 18.
szazadban megfigyelhetd volt e kiilonbségtétel. (Manovich 2001)

[24] Erdekes taldn megemliteni, hogy Almasi Miklés A mozaik-tudat
posztmodern vizidi cimii cikkében meggy6z8en bizonyitja, hogy a hiradé-
klippek alapjan szervez6d6 tévémisorok — amelyek a fikcids és a
valdsdgelvli misortartalmakat vegyitik, és amelyeket akar tovabb
montazsolhatunk, varidlhatunk a taviranyité segitségével - milyen médon
alakitanak ki egy olyan tudatformat, mely az informacidk rendezetlen, és
nem is mindig koherens halmazabdl 4ll. Vagyis az elektronikus korszak
emberének latasmddja: ,,mindenbdl egy kicsit. A tudaskészlet olyan
darabokbdl all, melyek kiilonboz6 fiokokba vannak elzarva, s a fidkok
k6z6tt nincs atjaras. Nem is kell, mert a mozaikokkal kénnyebb
boldogulni; a kontextusokkal mindig baj van, Gjabb és Gijabb »atirast«
igényelnek, kideriil, hogy minden masképpen van.” Az igy szervez8dd
mentdlis struktarat Almasi a posztmodern mozaik-tudatnak nevezi, és
meglatasom szerint, ennek a szervez6dés- és miikodésmadja kisértetiesen
hasonlit arra az adatbazis logikara, melyrdl Manovich beszél, és amely,
véleménye szerint, hattérbe szoritja a narrativ, koherens strukttrat
1étrehozé szervezddésmddokat. (Almasi 1993, 251)

[25] 5z6ban forgé irasaban Dragon éppen az alapvet8, mélyrehaté
valtozasokat figyelmen kiviil hagyd remedializaciés elméletek ellen (is)
érvel. (Dragon 2009)

[26] yv5. még uo.: ,,az j filmes nyelv - ami tulajdonképpen mér csak
annyiban emlékeztet a klasszikus filmre, hogy moziban mutatjik be, am
minden egyes filmkészitési szintje szoftveralapu és az adatbazis logika
miikodteti.”

[27] ygyanakkor nem kizart az sem, hogy a legtobb félreértés a témaval
kapcsolatban az adatbdzis-logika mint fogalom meghatdrozasanak
pontatlansagaban keresend4. Manovich példaul a filmet egyszer narrativ
logikajanak nevezi, maskor pedig éppen arrdl beszél, hogy a film
alapvetGen adatbazis-logika altal vezérelt, hiszen minden film 1étrejétte
soran atmegy az adatbazislét fazisan. Adatbazisnak tekinthet8 ugyanis ,,a



forgatas soran Gsszegyllt anyag, kiilonésen mivel a film menetrendjét
nem a film narrativéja, hanem a gyartés logikaja szabja meg. A vigas
soran a vagd ebbdl az adatbazisbdl épiti fel a film narrativajat egyedi
utvonalakat képezve a minden lehetséges elkészithet6 film fogalmi terén
keresztiil. E tekintetben minden filmkészité minden filmben foglalkozik
az adatbazis-narrativa problémaval, de csak néhanyuk teszi ezt
tudatosan.” (Manovich 2001) Ezen argumentaci6 szerint akar a mifaji
filmek is adatbazisalapt filmeknek tekinthetdk, hiszen az egyedi filmek
nem tesznek mdst, mint a miifajok véges (mfifaji) eszk6zkészletének
elemeit varialjak a rendezé elképzeléseinek megfelel6en. Mas szdval:
ugyanazt a mufaji adatbazist hasznaljak sajat alkotdi céljaik
megvaldsitasira. Hasonlé definicids problémaval taldlkozunk Dragon
emlitett munkajdban is, hiszen a fentebb mar idézett szakaszban a
narrativa szintjén megjelend valtozasként irja le az adatbazis-logika
térnyerését, majd pedig a késébbiekben egy sokkal dltaldnosabb,
mondhatni a filmkészités minden szintjét atjaré elvként jellemzi ugyanezt
a logikat: ,,a Hollywood 2.0, az 4j filmes nyelv - ami tulajdonképpen csak
annyiban emlékeztet a klasszikus filmre, hogy moziban mutatjak be, 4m
minden egyes filmkészitési szintje szoftveralapu és az adatbdzis logika
miikodteti. ” (Dragon 2009) [kiemelés télem: S. M.] Vagyis oda érkezik el
végiil, ahonnét el akart kanyarodni, a (filmnyelvi) ,felszint érint8”
altalanos megallapitasokig, ahogy 6 fogalmazott ugyanezen irasiban.

128] steven Regelous kifejezetten a filmhez készitett Massive szoftvere
segitségével - errdl bévebben lasd: Thompson, Kristen Moana: Scale,
Spectacle and Movement: Massive Software and Digital Special Effects in
The Lord of the Rings. In Ernest Mathisj és Murray Pomerance szerk.: From
Hobbits to Hollywood: Essays on Peter Jackson’s Lord of the Rings. Amsterdam,
Rodopi, 2006. 288

[29] Nyilvén ez az 4llit4s csak akkor tarthaté fenn, ha az adatbézis
definicidjaba beleértjiik a rendezetlenség, ok-okozati Gsszefiiggéstelenség
kritériumat. E kritériumot mindazonaltal maga Manovich is tobbszor
figyelmen kiviil hagyja. Ezt teszi példaul akkor is, amikor a filmkészités
muszter anyagait ,,adatbazisoknak nevezi”, holott ezek az anyagok mar
egy nagyobb Gsszefliggésrendszer, nevezetesen a film atfogé



narrativajanak szempontjabdl keriilnek leforgatasra, azaz nagyon is
rendezett anyagok (v6. Manovich 2009a).

130y, , A kiilonbség a klasszikus elbeszélés és az adatbazis logikéja kozott
abban ragadhat6 meg leginkabb, hogy mig elébbi latszélag strukturalisan
elkiilonithet6 események ok-okozati lancolatdban nyilvanul meg, addig
utdbbi az eseményeket és mas »GsszetevBket« olyan rendezetlen listaként
vagy sorként kezeli, amelyhez nem rendel semmiféle sorrendet, pldne nem ok-
okozatit.” (Dragon 2011a) [sajat kiemelés - S. M.]

[31] A videojatékok és a ,hagyomanyos” narrativik 6sszevetésének
problémairdl alapos és szemléletes sszefoglalast olvashatunk Kiss Gabor
Zoltan Iterdci6 és dizdjn a videojdték elméletben cimi irdsdban (Kiss 2011b).
Valamint a Narrativdk 7. Elbeszélés, jdték és szimuldcid a digitdlis médidban
cimi gyljteménykotet masodik fejezetének tanulmanyai is fontos
szempontokra mutatnak rd a széban forgd 6sszehasonlitas
vonatkozasaban (Fenyvesi-Kiss Miklés 2008)

[32] Ehelyiitt persze nem azokra a miialkotdsokra gondolok, amik reflexiv
moddon éppen sajat anyagszeriségiiket allitjak a kézéppontba.

[33] Eredeti oldal: http://www.insideyoursearch.com/ - bemutaté:
http://www.youtube.com/watch?v=BH0ZLMcmia

13411 4sd: http://wwwwwwwww.jodi.org

13511 4sd: http://www.ljudmila.org/~vuk/ascii/film

136] A film narrativ hegeménidjat vizsgal6 és az tjmédia tiikrében kritizalé
argumentumait Kiss Gabor Zoltan foglalja 6ssze a Narrativdk 10. kétethez
irott elészavaban: A narraciétdl az attrakcidig: az elbeszélés szerepének
filmes Ujraértelmezése. Narrativdk 10. A narrdciétél az attrakcidig. 2011.
Szerk. Kiss Gabor Zoltan. Budapest: Kijarat Kiadd, 9-32.

137] 1lyen szempontbél vizsgalja példaul a nevezett szerz4 miiveit Kulcsar-
Szabé Zoltén az [ré gépek cimfi kitlind tanulmanyaban. (Kulcsar-Szabd


http://www.insideyoursearch.com/
http://www.youtube.com/watch?v=BH0ZLMcmiaQ
http://wwwwwwwww.jodi.org
http://www.ljudmila.org/~vuk/ascii/film/

2006)

138] Roland Barthes részben e két fogalom segitségével irja le a fot6
befogadasanak élményét. (v6. Barthes 1985)

[39] Mindezekrd] a kérdésekrdl részletesen frtam mar A film medidlis
lizenetének néhdny sajdtossdga cimii irdsomban. (Apertira 2007 /tél.

(http://apertura.hu/2007/tel/saghy; 2011. 08. 25.)

[40] Rudolf Arnheim példaul a Film mint miivészet (1932) cimi munkdjaban
nagyon meggy6z8en érvel amellett, hogy az analdég technika milyen
médon kddolja a film formanyelvébe 14tési tapasztalatunk bizonyos
elemeit; 4m {6 torekvése szdban forgd munkajaban mégiscsak az, hogy
ramutasson, milyen nagy mértékben kiilonbozik a valés latasérzékelés a
filmkép érzékelésétél, s ily médon bizonyitsa: a filmkép nem a valésag
mechanikus leképezése csupan. (Arnheim 1985)

[41]p, N. Rodowick ramutat, amikor a digitélis film tanulméanyozasakor
feltessziik a kérdést, mi is a film az Gjmedidlis kérnyezetben, akkor ra kell
jonniink arra, hogy a korabbi (analég) technoldgidra vonatkozéan sem
adhatunk egy ilyen kérdésre megnyugtaté valaszt. A film ugyanis (akar
analdg, akdr digitalis) - 4llitja Rodowick - hibrid médium, melynek
nincsen alland¢ identitasa, és ebbdl kovetkez8en tanulméanyozasakor sem
tamaszkodhatunk egy ontoldgiailag j6l megalapozott diszciplinaris
keretre. (v6. Rodowick 2007, 12-23) Azt gondolom, ehhez hasonléan,
amikor azt a kérdést tessziik fel a digitalis filmmel kapcsolatban, hogy
milyen annak viszonya a valdsdghoz, akkor nem szabad elfelejtkezni
arrél, hogy az analdg technolégia és a valdsag viszonyanak vizsgélata is
meglehet8sen problémads feladat.
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