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Bevezeto a ,Film a digitalis korban I1.”

osszeallitas ele

'A\ filmes digitalizdcié kovetkezményeit vizsgald
/g’ misodik lapszdémunk harom Gjabb szoveggel foly-
tatja a téma feltérképezését. Tarnay Laszl6 tanulménya
a digitalis
viszonyunkat meghatdrozé ,realizmus” fogalmabdl

mozgdképet, illetve a hozza valé
indul ki, hogy a kortars immerziv média (3D-film, VR,
szenzorama, stb.) két alapvetd jellemz&jét, a szimula-
ciét és a haptikussiagot az André Bazin 4ltal vizionalt
totélis mozi mitoszaval vesse Ossze. A szerz8 kognitiv
filmelméleti és fenomenoldgiai szempontokat felhasz-
nalva annak az okait kutatja, hogy bar a virtualis
valésdg joval intenzivebb belemeriilést valt a
résztvevs-befogadébdl, mint a 3D vagy 4DX mozi-
technika, miért nem képes tovabbra sem a valésigos
vildgba horgonyzott testtudatunk maradéktalan
meghdditasara, a ,kettSs tudat” felszdmol4sara.

Bolcs6 Déniel frasanak kiindulé felvetése az, hogy a
digitalis valtasrél drnyaltabb képet kaphatunk, ha
dsszevetjiik azt, ahogyan a film a kiilonboz8 képfajta-
kat mediatizalja. Szovege ennek is egy specialis eseté-
vel, a medilt képek filmbeli karaktereket vagy a nézst
félrevezets felhasznélasaval foglakozik, és a Nagyitdstol
a Mdtrixon 4t a Forrdskédig tobb filmpélda segitségével
azt kutatja, hogy a szerz8 altal megkiilonboztetett négy
manipul4cids stratégia koziil melyeket, hogyan és miért
tamogat a fénykép/Polaroid kép, a videokép, a digitalis
kép, illetve a virtudlis valésag. Dragon Zoltdn Ossze-
allitast zaré szdvege a platformkapitalizmus mintéjara a
filmgyartasi, technolégiai és formai-strukturdlis valto-
zasokon keresztiil magyarazza a platformkultira jelen-
ségét. A kortars médiakonvergencia és médiahibri-
dizécié messzire haté kovetkezményeiként a szerz8 a
gazdasigi és filmgyartdsi modell megvéltozdsaval
Osszefliggdnek latja a jatékfilmek formanyelvi 4talaku-
l4sat, és amellett érvel, hogy ez a hirom tényezd
mindig is egyiitt valtozott a hollywoodi film torténete
soran, a (fordista) klasszikus jatékfilmes modtdl, a
(neoliberalista) Uj Hollywoodi fokozott kontinuitidson
4t a kortars (platformkapitalista) poszt-moziig.

A Film a digitdlis korban 1. és II. lapszamok egy
kurrens, jelen pillanatban is zajl6 atalakuldsi folyamat
olyan aspektusait nagyitjik ki, melyek az analdg és
digitalis korszak kozotti hasonldsagokra és kiilénb-
ségekre egyarant felhivjdk a figyelmet. A befogadoi-

nézdi, stilisztikai-esztétikai illetve technoldgiai-
infrastrukturdlis jelenségeket vizsgalé szovegek

gyakran élnek (kortérs) hollywoodi filmes példakkal,
melyeken latvanyosan szemléltethetS a digitalizacid
vizualitasra, narrativ moddszerekre vagy gyartasi
szisztémara gyakorolt hatédsa, ugyanakkor nem foglal-
koznak példdul a nemzetkdzi szcéna 4talakulasaval, a
szerzGi filmben vagy dokumentumfilmben kirajzol6dé
kozvetett és kozvetlen hatasokkal. Mindezen tul,
szandékunk szerint a két dsszedllitas képet ad a digitalis
kor filmjeit vizsgalé kiilénboz8 elméleti moédszerek
érvényességérdl, egydttal jelzi azt is, hogy ahogyan a
Hfilm feltalaldsa” — vagyis az Gj mozgdékép-alkotasi
technolégiak adaptaldsa — a 21. szdzadban is
folytatodik, tdgy a film- és médiatudomanynak is
folyamatosan djra kell definidlnia a targyét, és a hozza
legjobban ill8 elméleti apparatust.

A szerkesytd
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Tarnay Ldszlé

A digitalis mozgokép szomatoszenzorikus

,fordulata”

'A‘ ndré Bazin egy rovid, de sokat idézett frasdban a
/g’ mozirdl jovsidsben beszél, mint ami a valésag
totalis és teljes dbrazolasa, a kiilvilag tokéletes illdzidja
szinben, hangzdsban és a targyak mélységi kiterje-
désében.! A film mér a létrejottével és technikai
fejlsdésével — s nem csak Bazin életében — elGre
vetitette e ,tokéletességet”, habar elérni nem lehetett
képes. Legalabbis eddig nem. Erdekes médon Bazin
nem a technikai fejl6désbe vetett toretlen hite miatt
bizott abban, hogy a mozi, ahogy & képzelte, egyszer
valéban megsziiletik. A mozgokép technikai magya-
rdzatat ugyan nem utasitja el, de szegényesnek titulalja.
Koénnyen kirajzolhaté az tt, mely a camera obscuratdl
és a lanterna magicatdl a dagerrotipidn és a kiilonféle
mozgasillaziot létrehozé optikai eszkdzokon 4t a
modernkori kamersig és vetitSig vezet. Innen hamar
elérkeziink napjaink digitalis 3D mozgéképéhez, sét ha
az érzékelés teljes spektrumét mozgdsito szenzoramat is
figyelembe vessziik, a virtudlis sisak is e sorba
illeszthet.2 Azonban egyetérthetiink Bazinnel, a
lényeg nem a technikai fejlédés, a képi grafika
tokéletesédésében rejlik, hanem abban, hogy a valésag

szunnyadt az emberben, pontosabban a képzeletében.
Bar Bazin nem emliti a paleolitikum barlangfest-
ményeit és sziklarajzait, de mi egyéb indokolhatn4 a
létezésiiket, mint a lathaté vildg ,visszaaddsanak”
igénye? (M4s kérdés, hogy ez utébbi igényt vélhetSen a
korabeli életméd — vaddaszat, ritudlis gyakorlat,
samAnisztikus réviilés stb. — hivta el8.)

Kétségtelen, hogy Bazin szdmos més frasdban a
realizmus fogalmat nem a valésig tokéletes technikai
visszaadasanak jovobeli fgérete okén hasznalja.3 Ugy is
fogalmazhatnank, hogy szdmira a mozi mint illd-
zidkeltés: zsdkutca. A fénykép ontoldgidjdban a
perspektivikus dbrazolast egyenesen ,,a nyugati festészet
eredends brinének” tartja. Ha a film technikai
értelemben a végtelen jovSbe kitolt, s 4llando
alakuldsban van, a bazini realizmus egy kissé
megfoghatatlan, képlékeny fogalomnak l4tszik. A
(szerz8i és nézBi) képzeletre vald utalasbél és mas
megjegyzésekbdl arra kovetkeztethetiink, hogy a filmi
realizmus a vildg megélésének kifejez6dése, a belss
tapasztalat kivetiilése, s nem valamilyen hasonldsagi
elv szerinti igazodds az érzékelhetd valdsighoz.

reprodukélasanak wvdgya kezdetektsl fogva ott  Természetesen egy effajta dinamikus realizmus-felfogas

1 Bazin, André: Le mythe du cinéma total. In: Bazin: Qu'est-ce que le cinéma ? Ontologie et langage. Paris: Editions du Cerf,
1958. pp. 21-29.

2 Hab4r elméletileg semmi okunk kételkedni a totalis mozi mitikus jellegében, a jelen frasunkban amellett érveliink, hogy az
Gj médiumok jelentSs része elfedi a fentebb leirt ontoldgiai rést, mégpedig azaltal, hogy a valésnak misfajta felfogasat, a
perceptudlis realizmust tdmogatja. Nem véletlen, hogy szdmos szerzd szdmos szerz8, {gy Tom Gunning, Alain Badiou és Licia
Nagib a bazini realizmust a befogadés (és az alkotés) fel6l éppen ebben a perceptulis keretben értelmezi Gjra.

3 Anélkiil, hogy részletesebben belemennénk az ontoldgiai realizmus kritikai vitdjaba, fontos tisztdzni, hogy Bazin nem mindig
fogalmaz egyértelmten. A relevans szoveghelyeken egyrészt sz6 esik az apparatusb6l fakado kauzalis kapcsolatrol, mely filmkép
és filmezett val6sag kozott 4ll fenn. A klasszikus bazini kritika elsGsorban Peter Wollen nyoman a film indexikus természetét
latja ebben. (Wollen, Peter: Signs and Meaning in the Cinema. Bloomington: Indiana University Press, 1972.)

4 Bazin, André: A fénykép ontolégidja. (trans. Baréti Dezs6) Mi a film? Budapest: Osiris, 1995. p. 19. Erdemes e gondolatot
dsszevetni azzal, hogy Bazin a totdlis mozirdl sz6l6 tanulmanyinak eredeti 1948-as véltozatdban még a valdsig teljes
illtziéjanak visszaadasardl ir (,la restitution d'une illusion intégrale de la réalité”), mig az 1958-as szovegben az 'illizié’ kifejezést
felvéltja a reprezentacidval (,représentation totale et intégrale de la réalité”). Cf. Bazin, André: Le mythe du cinéma total et les

origines du cinématographe. Critique (1946) no. 6. p. 555.



szembedll azzal az instrumentélis és ontoldgiai
megkozelitéssel, mely Bazint és els@sorban Kracauert
jellemzi, amikor a filmkép nem m4s, mint a vilagnak
mechanikus, az értelmezéstsl és az id8 irreverzibili-
tasatol fiiggetlen Gjrateremtése.

Bazin realizmusa és az analdg
kép ,korlatozottsaga”

A vita, mely a XXI. szdzadban a bazini realizmus koriil
fellaingolt, nem pusztdn arrdl szélt, hogy a digitalis
forradalom és az Gj médiumok a mozgdkép mitikus
jovs idejét hozzak egyre kozelebb. Sokkal inkabb arrdl,
hogy a mozgdkép totdlis illazidjanak és az 4ltala
teremtett virtualis vildg ontoldgidjanak Bazin altal
kritikailag szemlélt technikatdrténeti magyarizata
elfedi a digitdlis technolégia egyéb alkalmazasait,
amikor a beleélést, az immerziv hatdst nem a vilag
minél tokéletesebb reprodukéldsa vagy utdnzasa valtja
ki és mélyiti el, a filmkép kiilénféle manipulacidi,
utémunkai nem az emberi érzékelés — optikai, auditiv
vagy méasmilyen (pl. kinesztetikus) — ,totdlis” meg-
tévesztésére iranyulnak. Ellenkezsleg, a digitalizacié
egyfajta visszatérés az analdg képkészités korlatozott-
sagidhoz. Az analég kép kétféle értelemben lehet
korldtozott. 1) Mindenekelstt abban az értelemben,
hogy a percepciés folyamatokat nem teljes széles-
ségében aktivalja, s nem csak azért, mert a vizuélis és
auditfv csatornakra korlatozédik, hanem mert egy-egy
csatorndn  beliil is redukalt ingereket ad. Igy
beszélhetiink példaul a szubjektiv nézdponti beallitas
anomali4jarél, a szokatlan, a mindennapi l4t4stdl

s mozgokép szomatoszenzorikus ,,fordulutu”

eltérs8 szemszogli beallitasrdl, a részegséget imitald
imbolygd kamerarél, a homalyos, elmosddot képekrdl,
az dlomjelenetek irrealitasardl és igy tovabb. A filmi
érzékelés korlatozottsaga kétféleképpen magyarazhato.
Egyfeldl lehet maga az utdnzott (filmezett) percepcids
helyzet korlatozott (kodos, kitakart, szédiiléses,
hallucinalt stb.). Masfel6l maga az analég technika
természetél fogva elégtelen ahhoz, hogy totilis
érzékszervi élményt adjon. Az elsS esetben a korla-
tozottsag episztemikus, a masodik esetben ontoldgiai. A
digitdlis technoldgia pontosan abban az értelemben
ismétli meg az analdg korszakot, hogy az elszegényitett
kozvetlen  jelenlét
felerésitésére hasznalja. Masképpen mondva, a mozi egy
korlatozott vizualis stratégia és a néz8 perceptudlis

vizudlis megjelenést a nézdi

bevonédasa, élményszertisége kozott egyensilyoz,
egyfajta vam-rév hatést juttat érvényre.

2) Az analdg képkészités korlatozottsdganak masik
értelme tdlmutat a kozvetlen emberi percepcidn,
illetve annak reprodukalasan. Bazin a realizmus sztik,
indexikus-ontologikus értelmezésével lényegében
relativizdlja a realizmust. J6l ldthatéan a valdsag
esztétikai abrazolasanak egyik legfontosabb elvét
igyekszik megfogalmazni, mely a vam-rév hatés
elengedhetetlen szerepét jelzi. ,lgy realistdnak neveziink
minden olyan kifejexésrendszert, elbeszélésmddot, amely
minél t6bb valésdgot akar megjeleniteni a filmvdsznon.”®
Persze Bazin rogton elhatirolédik a valés mennyiségi
meghatarozasiatél. A technikai tokéletesedés (a filmi
illazié) és a valdédi realizmus esztétikuma kozti
konfliktus sziikségszerdi, a film ebbdl az ellentmon-
d4sbol él, ugyanakkor a kett$ aranyanak megvalasztasa
paradoxalis. Paradoxalis, mert minél inkdbb a filmi
ilhiziora torekszik a filmkészits, anndl inkdbb ahhoz a

5 A vam-rév hatas fogalmat, mely mindig egy ,minél/annal” tipusd vélaszt vetit elSre, elGszeretettel hasznaljak a kiilénbozd

kognitiv orientéltsdgt elméletekben a nyelvészettdl a neurobiol6gidig két ellentétes feltétel optimacidjara. Jelen esetben a két

feltétel a valés élmény mind teljesebb megélése és a leghatékonyabb filmi eszkdzok alkalmazdsa. A késSbbiekben ezt az elvet

fogalmazzuk Gjra a digitdlis kép grafikai tokéletessége és a valdsidg kozvetlen megélése, beleélése (immerzivitas)

vonatkozasaban. Pl. minél életszeribb a digitalis grafika, annal jobban kozeliti a nézében az élményt a valésdg mindennapi

megéléséhez. SzélsGséges esetben azt mondhatjuk, hogy a valdsig referencijatdl teljes mértékben levalasztott képek

tokéletesen valdsagos élményt nydjtanak a felhasznélénak. Cf. Willis, Holly: New Digital Cinema: Reinventing the Moving Image.

London: Wallflower Press, 2005.

6 Bazin, André A filmm{vészet realizmusa és az olasz iskola a habortd utén. In: Mi a film? (trans. Hollés Adrienne) Budapest:

Osiris, 1995. pp. 369-391. id.h. p. 381.
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valésdghoz jut vissza, vallja Bazin, amelyet dbrdzolni
torekszik. De paradoxélis azért is, mert a ,talzott”
technika vélasztdsa szembe is mehet a valésag 4bra-
zoldsaval Eszerint a valdsig jelenléte a filmképen
végss soron az alkalmazott technika fiiggvénye: ,,Orson
Welles az objetiv mélységélességének a segitségével adta
vissza a val6sdg érezhetd folyamatossdgdt”.7 Az ‘érezhetd
ki nem mondottan a néz8ben létrejovs élményre utal.
Noél Carroll nyoman itt a stilus el6retorését alla-
pithatjuk meg, mely a realizmussal szemben a néz&i
¢élmény meghatarozé eleme. Carroll a filmelméletben
két esszencionalista taborrél beszél, a realista és a
formalista taborrdl, akik ,a filmnek vagy azon képességét
dllitjak elétérbe, mely a fizikai valésdg fotografikus
visszaddsdra iranyul vagy azt, amelyik a stilus révén tillép
a valésdgon”.8 A mozi két aspektusa, a (pszeudo)re-
alizmus és a forma (silus) Bazinnél nem szemben 4ll
egymdssal, hanem egyiitt hozza létre a walddi
realizmust.

A totalis mozi mitosza és a
modern értelmezése

»A totdlis mozi nem wvalamilyen egyetemes hegeli
totalitdst feltételez, hanem a vildg fenomenoldgiai képét,
melynek horizontja bdrmikor tdgithaté”.9 Bazin az
illaziokeltést egyszerre kivdnja kiegyenstlyozni a
technikai korlatokkal és a narrativ ,logikaval”.
Eszerint a pszeudorealizmus akkor valik valédi realiz-
mussd, ha a vizudlis stratégia (a ldtvdny), a technikai
lehetbségek és a torténetmesélés harmoénidba keriil.
Ezaltal a redlis vagy fiktiv valésdgot a néz8 szdmdra

7 Ibid. p. 383. (kiemelés t8lem)

nem pusztian 4brézolja (reprezentilja), hanem jelen-
val6va teszi (prezentdlja). E vizulis stratégia azonban
még nem elegendd ahhoz, hogy a filmkép valéban ,a
vilag képként val6 elképzelése” legyen. A filmkép
ugyanis kétféle értelemben kdd: egyrészt perceptuilis
értelemben ,a tartam térbeli kivetiilése (rogzitése)”,10
masrészt e térben jelenlévs targyak és események
narrativ reprezentécidja. A valdsdg dbrazoldsa nem az
aprd és konkrét részletek hiteles megjelenitésében
rejlik, mikdzben szinte minden elemzésében Bazin a
kamera riportszer(iségét hangsilyozza. Csak a valdsag
egésze képes értelmet adni a részleteknek. Az
egészleges valésdgot a film néz8je csak a konkrét
részleteket — eseményeket — 4brdzolé képek felsl
bonthatja ki. E centrifugélis, kifelé haté erd feliilirja
az apro részletek centripetalis szerepét.

Korabban azt a kérdést tettiik fel, hogy mi a szerepe
a mindenkori mozgéképes technikanak a vildg képként
valé elképzelése, a bels§ élmény létrehozdsaban.
Lattuk, hogy még ha a mozi appardtusa valamilyen
meghatdrozott értelemben teljes lenne, vagyis az
érzékelés teljes spektrumat tokéletesen lefedné, a
valésdgot minden részletében nem tudja lefedni. Sét, a
film esztétikai jelentSsége éppen ott nyilvanul meg,
ahol a technika korlatozottsiga kezdédik. Bazin a
mindenkori technika redukélt alkalmazasat tAmogatja.
A stilus esztétikdja a filmben, miként méis mdvé-
szetekben, az absztrakciéban rejlik, azokban a ronté
hat4st elvonatkoztatdsokban, ,melyek nem hagynak
meg mindent az evedeti targybdl, az evedeti eseménybsl.”11
Egy ,tokéletes”, ,hibitlan” megjelenités automati-
kusan kivonnd a mdvet az esztétika korébsl. E
yredukcio” egyik érdekes kovetkezménye alapvetSen
befolyasolja a filmkép valdszertiségét. A térabrazolas

8 Carroll, Noel: Philosophical Problems of Classical Film Theory. Princeton, N.J.: Princeton University Press, 1988. Idézi: Prince,

Stephan: True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. Film Quarterly 49 (Spring 1996) no. 3. pp. 27-37.

Id.h. p. 31. Habér a realista-formalista ellentét nem djkeletd, Dudley Andrew nyoman mér a klasszikus szerz6knél (Eisenstein,

Bal4zs Béla, Arnheim, Bazin) is felfedezhetjiik, az a gondolat, hogy a technika, a fotografikus realizmussal szemben, a

valésagnak ,val6sdgon tdli” szimulalaséra is alkalmas, a modern kognitiv filmelméletben fogalmazédik meg.

9 Gunning: World in Its Own Image: The Myth of Total Cinema. In: Andrew, Dudley (ed.): Opening Bazin: Postwar Theory
and Its Afterlife. New York: Oxford University Press, 2011. pp. 119-126. Id. h. p. 125. (sajat forditdsban)

10 Rodwick, David: The Vitual Life of Film. Cambridge: Harvard University Press. p. 48.

11 Bazin: A filmmiivészet realizmusa. p. 382.



ontolégiailag megtévesztd formdja helyett a téri
percepcié a képzeletbeli tér objektivizacidja,
Hkivetiilése”. A belsS tér ilyetén élményszer(isége nem
a mélységilliziobdl, egy id6- és térbeli izomorfizmusbdl
fakad, hanem egy olyan térszeriség, mely a lapos,
térképszer( térabrazolas fiiggvénye. A festészettel vald
analégia akkor valik egyértelm(vé, amikor Bazin a
neorealista kamera riportszer(iségét egyértelméien a
haptikus l4t4ssal kapcsolja dssze, s ,,s26 szerinti fizioldgiai
értelemben” a filmm(ivészet 'tapintdsdnak’ nevezi. ,, Az
ilyen bedllitds a maga dinamizmusdvala vdzlatot készité
kéz mozgdsdahoz hasonlithaté: bizonyos részleteket kihagy,
az egyik helyen elnagyoltan rajzol, a mdsik helyen viszont
részletesen megrajzolja a tdrgyat”.12

A digitalis kép kortars elméleteinek két fontos
elemét azonosithatjuk itt. Az egyik a haptikus ldtds, a
masik az idd tériesiilése. Mindkettdnek kdzponti szerepe
van a fenomenoldgiai filmelméletben. Itt nincs
lehet8ségiink ezek bemutatdsara. Elegendd hang-
stlyoznunk egyrészt azt, hogy a digitilis média a
gyakorlatban igazolja Frederick Jameson 4llitasat, mely
szerint amig a modern ember szdméra az id8, addig a
posztmodern szdméra a tér az alapvetd, vagyis a kortars
ember szemléte tiikroz6dik a tér dominancigjaban.
Sobchack szerint az elektronikus média nem csak
id6tlenit (és tériesit), hanem testetleniti is a szub-
jektumot. Egyfeldl ,,[a]z id6beliséget paradox médon vigy
alkotja meg, mint a folytonossdgnélkiiliség homogén
tapasztalatdt”, masfeldl ,a nézdt/felhaszndloe egyediildlls
maddon egy térben decentralizdlt, gyengén iddszertisitett és
kvdgi-testetlen dllapotba hozza”.13 A kilapult, térkép-
szer(i térabrazolds a digitdlis képet visszautalja az
analdg képkészitéshez. Ily moédon az illuzionizmus
bazini kritik4ja a digitélis szimulacidra is kiterjeszthets:
ha az utébbi mélységre, egy egyre ,tokéletesebb”,
teljesebb grafikai térabrazolasra torekszik, énnén
lényegét fedi el, azt, hogy a digitdlis kép természeténél
fogva diszkontinuus, ,lapos” és textudlis. Az analég
képpel val6 hasonlésaghdl kovetkezik a mésik
tulajdonség, a digitalis kép haptikus jellege. Ha tehat
Bazin gondolatait szeretnénk 4tvenni a digitélis

12 Thid. p. 388.

s mozgokép szomatoszenzorikus ,,fordulutu”

mozgdképre, nem csak azzal kell szembenézniink, hogy
i) az abrazolt virtudlis vilag elveszti minden valdsag-
vonatkoz4sat, hanem azzal is, hogy ii) a perceptulis
realizmus értelmezése legaldbb annyire relativ, mint az
ontoldgiai realizmusé. A digitalis szimul4cié ugyanis
kétféleképpen, de lényegileg eltérd médon jarul hozza
a befogadéban/néz8ben kivaltott élményszer(iséghez.

A digitalis szimulacio
élményszerisége

Egyrészt a grafika finoman szemcsézettsége, harom-
dimenzionalitdsa és interaktiv jellege miatt, a digitdlis
szimuldcié eddig nem tapasztalt beleélést, immerzivitast
indukal. Ez a néz8i attitdd semleges nem csak a
szimulalt vildg ontolégidjaval szemben, hanem a
digitalis kép medialt jellegével szemben is. A poszt-
modern jamesoni lefrasdval dsszhangban felszdmolja a
kritikai tavolsdgot kép és befogadé/néz8 kozott. Az
utébbi nem reflektal sem a képre, sem a kép befo-
gadédsanak aktusara, hiszen minden energiajat lefoglalja
az immerziv interaktivitds. Eppen ezért érdemes
kiilonvalasztani azt, amikor a  szamitégép A4ltal
létrehozott szimulalt vildag a CGI technika a tér teljes
illazidjat kivanja adni — pl. Avatar (James Cameron,
2009), Kétéltanc (The Walk, Robert Zemeckis, 2015) —
az olyan esetekt8l — pl. Orosy bdrka (Russian Ark,
Alekszander Szokurov, 2002), Egy hélgy és a herceg
(Canglaise et le duc, Eric Rohmer, 2001) —,
ontolégia illuzijat hattérbe szoritja a stilusként
(produkcids korlatként is) alkalmazott szimulacid. Ez
utébbi esetben beszélhetiink Ggy a technikardl, mint
redukalt eszkdzrsl, mely a nézst kritikai viszonyuldsra

ahol az

készteti. Az els§ esetben a szimuldciét tdgan — ti.
episztemoldgiai médon — értelmezve a szereplSk
fantazidjanak kifejezésére, de ontoldgiailag barmilyen
nem létez8 vildg megjelenitésére is hasznaljuk. A
masodik esetben a digitélis technika voltaképpen a
wellesi mélységélességii kamerdval 4llithat6 egy sorba,

13 Sobchack, Vivian: A véiszon és a képerny8 szintere. (trans. Kaposy Ildiké) Metropolis 5 (2001) no. 2. pp. 8-24. Id.h.

pp. 17, 19.
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amennyiben olyan latvanyt kinal, mely nem az emberi

latas szimuldcidja, hanem kozvetlen érzéki élmény. J6l
lathato, hogy ebbdl a szempontbdl a digitélis technika
nem hozott min&ségileg Gjat a mozgdképkészitésben.
Hatra van azonban a legfontosabb kérdés, a digitalis
kép haptikusséga.

Az érzéki (audiovizudlis) élmény kozvetlensége
tovabbra sem engedi meg a kritikai tavolsigot, fiig-
getleniil attdl, hogy szemfényvesztd vagy korlatozott
moédon 4brazolja a teret. A téribrazolas elsédleges-
ségér8l még sz6 lesz az alabbiakban. Kétségtelen, hogy
az immerziv élményhez mindenekel&tt olyan téri
percepciéra van sziikség, mely érvényként szippantja
magaba a nézdt. Ugyanakkor lattuk, hogy a ,rontott”
vagy redukalt 4brizolds, és ezzel parhuzamosan a
bizonyos jegyekre kiélezett percepcié a haptikus l4atas
forrasa. Itt nem 4ll médunkban még &sszefoglalni sem
Vivian Sobchack eszmefuttatdsat arrél, hogy a
mozgdkép percepcidja dltaldban wéve haptikus, azaz
minden film nem csak (,ott”, a néz&vel szemben 1évd)
vasznon, pereg hanem a néz8 testében (,itt”) is
rezonal. Minden film megtestesiilt élmény, de
természetszer(ileg nem egyforma mértékben. Sobchack
nem hasznilja a vdm-rév hatds analdgidjat, bér
hasznalhatni. A mindenkori filmélmény a reflektaltlan
kozvetlenség és a reflektalt kritikai tavolsdg kozott
singadozik”. Minél ,teljesebb”, tokéletesebb a grafikai

Koteltanc (Charlotte Le Bon,
Joseph Gordon-Lewitt)

szimulacié, annal kozvetlenebb a térélmény, annil
erGsebben véltja ki az immerziét. Minél ,vézlatosabb”,
elliptikusabb az 4bréazolds, annal er&teljesebben hap-
tikus (azaz érzéki), s minél érzékibb, annal ink4bb
teremt kritikai tavolsagot a latott kép (ott) és a a 14té
szubjektum (itt) kozott.

Perceptudlis realizmus és
haptikus latas

Két fontos kovetkeztetés adédik. Az egyik az, hogy nem
htzhaté meg egy olyan elméleti hatdr, amelyen tul az
élmény feltétleniil kritikai tévolsdgot vagy reflek-
taltsdgot vonna maga utian. Az, hogy egy filmélmény
intenziv érzéki és kritikai értelemben esztétikai élményt
valt ki éppigy fiigg a torténeti és perceptualis kddoktdl,
mint a néz&i szubjektum pszicholdgiai alkatatol.

A masik fontos kovetkezmény, hogy a perceptualis
realizmus fogalmat arnyalnunk kell. A perceptuilis
realizmust Ggy hatdrozhatjuk meg, mint a néz8 nem
tudatos szint{ észlelési folyamatainak és a filmképnek a
viszonyat: ,A perceptudlisan realisztikus kép strukturdlisan
megfelel a nézé haromdimenzids térrdl valé audiovizudlis
tapasztalatdnak. [...] Az ilyen filmképek a fényeloszlds,
sin, textiira, mozgds és hang jelzéseinek olyan egymdsba



dgyazott és rendezett hierarchidjat kéwetik, mely megfelel
annak, ahogyan a néxd e jelenségeket a mindennapi életben
érzékeli.”14 E szerint a perceptudlis realizmus a filmi
14t4s és a valdsagos latas kozti izomorfizmust feltételezi.
Ez az izomorfizmus sériil példaul a wellesi mélységéles
filmképek esetében, de sériil a rontott vagy redukalt
abrazolassal is. Kétségtelen, hogy péld4ul egy fakéreg
vagy durva szttes latvanya aktivalhatja a tapintas
érzetiinket, s tekinthetjilk e latvanyt szinesztetikus
értelemben haptikusnak. De vessitk dssze a fakéreg
vagy a sz8ttes val6s latvanyat annak absztrakt rajzaval
vagy j,rontott” fotografikus képével. Ez utébbiak
kétségkiviil sokkal intenzivebb haptikus élményt
valtanak ki, mondhatni, anndl intenzivebbet, minél
»szegényesebbek” vizudlis ingerekben. De fenntarthatjuk-
e, hogy az ilyen filmképeket is a perceptudlis realizmus
jegyében készitette az alkotojuk, mint példdul Spielberg
a maga dinoszauruszait? Ggy vélem, a rajzok, s
els6sorban a festészetet idéz8 filmképek haptikussiga
eltér a perceptudlis realizmus klasszikus haszndlatatol,
amikor a kérdés az, hogy mennyire hasonléan érzé-
keljiik a dinoszauruszokat a filmen, mint ahogyan a
valdsdgban érzékelnénk. Ez utébbi esetben valoban a
képek a dinoszauruszt felismerd képességiinket
mozgdsitjak, fiigegtleniil attdl, hogy léteznek-e dino-
szauruszok. A haptikus l4tds esetében azonban ennél
tobbrdl lehet sz6. A tét nem az, hogy felismerem-e,
hogy amit latok fakéreg vagy sz6ttes.!5 Sokkal inkabb
az, hogy ne csak ldssam, hanem ténylegesen tapintsam is
az észlelt és felismert targyat. Ugy vélem, az efféle
intenziven haptikus l4tdst a mdvészet vagy 4ltalaban
véve a vizudlis megjelenités (4brazolas) képes mozgo-
sitani.16 S&t, a haptikus l4tds érvelésink szerint
egyenesen szemben megy a latérendszer megismerést

s mozgokép szomatoszenzorikus ,,fordulutu”

szolgélé targyfelismerd funkcidjaval. Ugyanakkor fontos
ismételten hangsidlyozni, hogy a digitalis technika és a
specidlis effektek (utémunkalatok) helye funkciona-
lisan két széls¢ polus kozott jelolhets ki. Egyfelsl a
minél tokéletes grafikai megjelenés, a valdsaghoz
megtévesztésig hasonlé (trompe 1'oeil) 4brazolss,
melyet fentebb klasszikusnak neveztiink és masfelsl a
kiilonféleképpen ,torzult”, bizonyos vizudlis jelzéseket
felerssits 4brazolas, melyet Bazin stilizalt elvonat-
koztatasként ir le, s amelyet a jelen szdvegben a hap-
tikus 14t4s forrdsanak tekintiink. Laura Marks kifeje-
zésével élve, a haptikus l4at4st olyan képek indukaljak,
melyekben nem a targyfelismerd funkcié a dominéns,
hanem ellenkezSleg, hidnyzik a felismerhet&/felisme-
rendd targy. A felismerést szolgald, s annak hidnyaban
mikods latasmodok kozott folytonos az dtmenet. M4s
széval minden mozgdkép, beleértve a digitélis képet is,
potencialisan (bizonyos mértékig) haptikus, pontosan
abban az értelemben, ahogy Vivian Sobchack szerint
minden film hat a néz8 megtestesiilt pecepcidjara, s ily
modon aldvethetd fenomenoldgiai elemzésnek.
Kétségteleniil vannak er&sebben haptikus képek,
melyek intenziv érzéki megéltséget valtanak ki a
néz6bdl. Filmtorténeti példdval élve az amerikai
kisérleti film, els@sorban Stan Brakhage alkotéi
modszere idézhetd, vagy ez utdbbit ,,idéz8” jatékfilm, a
Burgundia hercege (The Duke of Burgundy, Peter
Strickland, 2014)

fGszerepld né lassan besétal a s(irin rajzé lepkék kozé,

dlomképsora, ahol az egyik
mig mar nem latunk mast, mint vibral6 szineket és a
szérnyak fiilsiketitévé valé verdesését. A szin- és
hangorgia ezen a ponton a szerepld vizidjanak
érzékiségét kozvetiti a néz8 felé, pontosabban a néz

testében ,visszhangzik”.17

14 Prince: True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. p. 30. (sajat forditas)

15 A perceptulis realizmusnak mint a targyfelismerd képességiink mitkddésének a gondolata Gregory Currietsl szdrmazik.

Currie, Gregory: Film, Reality and Illusion. In Carrol, Noél (ed.): Post-Theory: Reconstructing Film Studies.Madison/London:

University of Wisconsin Press, 1996. pp. 325-346. Id.h. p. 331.

16 Itt nem térhetek ki a haptikus ldtdsnak masutt javasolt geneoldgidjara, mely végsd soron a valésigos percepciéra vezeti

vissza evolécidtorténeti értelemben. A javaslat 1ényege, hogy a rontott vagy redukalt, de haptikus 14tvany, illetve az 4ltala

kivéltott esztétikai élmény a rejt8zkdds ragadozok evolicidsan sikeres felismerésének képességét mozgésitja. Cf. Tarnay Laszlo:

Learning and Re-learning Haptic Visuality. In: Peths Agnes (ed.): The Cinema of Sensations. Cambridge: Cambridge Scholars

Publishing, 2014. pp. 43-55.

17 Az eredeti kifejezést (rebound) a magyar forditasban ,visszit”-ként szerepel. A gondolatot véleményiink szerint jobban
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A skala a grafikai tokléletesség és a haptikussag
kozott azonban szamos koztes esetet feltételez. Péld4ul
James Cameron filmjében, A mélység titkdban (The
Abyss, James Cameron, 1989) a vizszorny megjelenik a
haj6 belsejében a Bigman hézaspar elstt. A szorny
vizuélis megjelenése valahol a kedves E.T. (E.T. the
Extra-Terrestrial, Steven Spielberg, 1982) és A nyolcadik
utas: a Haldl (Alien, Ridley Scott, 1979) undorit6é
nyilés szornye kozott helyezhetd el. Cameron kétféle
modon is kihasznadlja a viz cseppfolydssagat. Egyrész a
»5z0rny”  viszkézszerf, a higanyhoz hasonlithato,
képlékeny — a viznél stirdibb textdriji — anyag, masrészt
formaltlansagiaban formélhaté, az emberi arc mimi-
kéajat felvevd haromdimenzids ,tiikorkép”. Amig a
viszkozitdsa ingerli tapintasunkat, a tiikdrszer(isége
tavolsagot teremt. E kett8ség nyilvanul meg a filmben
azéltal, hogy Lindsey (Mary Elizabeth Mastrantonio)
ujjaval szeretné megérinteni ezt az 4tlatszé anyagot,
amelynek mintha nem lenne szilard feliilete, gy ujjat
belemélyeszti a ,testbe.” Mikor kihtzza azt, joiziien
lenyalja a csOppnyi rajta maradt anyagot és igy szol a
tobbiekhez: ,, Tengerviz”. Cameron lathatéan megszeli-
diti A nyolcadik utas: a haldl nyalés, nyalkéas szorny-
abrazolasit, mikozben igyekszik megtartani annak
formétlansagét. A filmkép a morfikus és amorfikus alak
kozti vibralassal valik haptikussa. Mégis e haptikusag
inkabb a szerepld szdmara adott, aki kozvetlendil
szembesiil az élménnyel, mig a néz8 a kdzvetettsége
miatt kritikai tAvolsagbol szemléli az eseményeket.

Elsttiink 4ll a hagyomanyos filmi élmény két alap-
feltétele: egyfeldl a kritika tdvolsdg, melyet a vasznon
lathaté filmi vilag és a nézdi szubjektum ,6nérintése”
kozti differenciat létesit és tart fenn, masfelsl a film-

oz

képeknek a wvaldszeriiségtdl eltérd jellege, egyes partiku-
l4ris vizualis és auditiv elemeknek a felerSsitése, mely a
néz8ben a haptikus, szinesztetikus ldtdst indukélja.
Eleddig azt lattuk, hogy a digitalis technika megjelenése
minGségileg nem hoz radikdlisan mast az analég kor-
szakhoz képest. Sem a realizmus, se a stilizalt, absztrakt
képalkotas hatdrait nem viltoztatja meg, a vam-rév

hatds szerepe valtozatlan, a filmkép tovabbra is a

2 2

grafikailag tokéletes, szemfényveszts dbrazolds (szimu-
laci6) és a targyfelismerést ellehetetlenits absztrake
haptikus 4brazolas (reprezenticit) kozott egyensilyoz.
Ebben az értelemben Bazin mitosza a totalis mozirél
valéban nem mond t&bbet annél, mint hogy a technikai
fejlédés a perceptudlis realizmus végtelenbe futé lehe-
t8sége, egyben kiterjesztve a mozi ontoldgiai hatérait is.
Masfelsl a digitalizdcionak ugyannyi lehet8sége van
arra, hogy megcélozza az ellenkez8 poélust, s fenome-
nolégiai értelemben elsédlegesen érzéki szinten hasson,
mint Sobchack kedvenc jelenete, a Zongoralecke (The
Piano, Jane Campion, 1993), mely az ujjak résein
4tszlir6ds fényracesal veszi kezdetét. Es itt véget is
érhetne az eszmefuttatdsunk, ha a digitalis média nem
produkalt volna olyan perceptudlis élményeket, melyek
joval tdl vannak az anal6g/digitilis mozi keretein. A
klasszikus értelemben vett film, fiiggetleniil attdl,
milyen technikdval és utémunkalatokkal késziil, két
szempont alapjan kiilénithetd el napjaink mozgéképi
kiityiijeit6l. Az egyik a beleélés (immerzid) mélysége,
intenzivitdsa, a masik a néz6/befogadd/jatékos interaktiv
viszonyul4sa. Mindkét szempont a teret juttatja érvény-
re az id&vel szemben. Ha Bazin a filmet bebalzsamozott
idének tekintette, mely 4llandé jelenben, a digitalis
médiumok végképp gySzelmet, és mondjuk ki, tort
ids felete. A
gyGzelemnek egyik megjelenési form4ja a ludoldgia és

lilnek az id6 mint malads feletti
narratolégia vitdja a szamitégépes jatékok kapcsan. A
vita abban élezhetd ki, hogy amig a klasszikus irodalmi
és filmi narracié az események, torténések mult-
belisének és a befogadas jelenbeliségének kiilonbségén
alapul, az interaktiv, stratégia jatékok kiiktatjdk e
kiilonbséget és a jatékok narrativitasat azok lépés- vagy
esemény-szerkezetének ,Agrajzaira”, linedris vagy nem
lineéris lefutdsaira vonatkoztatjidk. A vitdhoz itt nem
kivainunk hozzész6lni, sem elddnteni. Az, hogy egy
esemény megtdrténése és elbeszélése dsszecsisztathatd-
e talmutat a puszta fogalmi definidlhatésagon. Ha
elfogadjuk a fenti intuiciénkat a valamire irdnyul6
cselekvés/érzés és cselekv/érzd onmagunkra vald
reflektalas kozott, azt mondhatjuk, hogy a klasszikus

visszaadja a ,visszhangzik” ige, mivel Sobchack a szerepl

altal atélt élménynek a néz8 4ltal megélt visszaiitésérdl,

visszacsengésérdl beszél. Sobchack, Vivian: Amit az ujjaim tudnak. A cinesztéziai szubjektum avagy a testi tekintet. (trans. Liszka

Tamas) Metropolis 8 (2004) no. 3. pp. 18-39.
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film fiiggetleniil attél, milyen technikdval és utémun-
kdlatokkal késziil, eléfeltételexi a nézének és a filmi vildgnak
a kiléndlldsat, mind ontoldgiai, mind episztemoldgiai
értelemben. Ameddig a digitalis technikat klasszikus
filmkészitésre hasznéljék, elfogadhaté az a vélekedés,
hogy egyfajta kiterjesztett (extended) mozival van
dolgunk, mely ugyanakkor Bazin totalis mozi viziéjan
beliil marad. ,A mozi sxdmtalan mds médon is létrejohetett
volna. Csupan a technikai fejlédés wiszontagsdgai miatt
létezik abban a formdban, ahogyan ma ismerjiik. Bazin ag
idedlokat — a mitoszokat — tartotta fontosnak, melyek a
technikai és milvészi gyakorlatot irdnyitjdk. Ha ebben az
dsszefiiggésben nézxziik, az az dllitds, hogy digitdlis fotogrdfia
nem valddi fotogrdfia (s a digitdlis film nem valédi mozi),
mert nélkiiloznek bizonyos technikai alkotéelemet,
tarthatatlan, ha nem ostoba.”18

E szerint a digitélis technoldgia nem jelent kihivést
a torténeti mozival szemben, hiszen a Bazin 4ltal
megadott feltételek fiiggetlenek a mozi mindenkori
technikai 4llapotatél. Ameddig a szimuldciét képi
technolégianak latjuk, nem 1épiink ki a hagyomanyos
paradigméabél. A kép valaminek a leképezése. A
digitalizacié jelenlegi és belathatéan jovbeli irdnya
nem egyszer(fen kiils6 képek gyartasa, hanem élmények
létrehozédsa a szubjektumban. Mégpedig tdgy, hogy az
élmény kozvetitettségének tudata végleg alaszalljon a
tudattalan bugyraiba. A reprezentici6é barmely — akar
megtéveszt§ — forméja is azon alapult, hogy a kép az
abrazolt valésag helyébe 1ép, mikdzben az nincs jelen.
A kortars digitalis médiumok nagy része, de a digitalis
fejlédés mindenképpen arra torekszik, hogy az ember
belsé megéltségének helyébe 1épjen, érezzen, gondol-
kodjon, akdr szeressen helyette. A kérdést sokkal
tagabban kell feltenniink. Ha el@allithaték a mozgast
és érzékelést helyettesitd vagy javitd protézisek és
prosztézisek, eljott az id8 olyan technolégidk kidol-
gozésara, melyek akér a hallucinogén szerek helyébe is
léphetnek, azzal, hogy virtuilis élményeket kindlnak a
felhaszn4lé szdmara. Ehhez viszont teljes mértékben fel
kell szimolniuk m{i és befogadé exisztencialis differen-
cijat, mely nélkiil a sobchacki fenomenolégia mitko-
désképtelen lenne.

A digitalis kép mint a totalis
mozi mitoszanak a kiterjesztése

Ha tehit a digitdlis médiumok végképp és teljesen
felszamoljak az abrizolt vagy szimulalt vildg és a néz8
megtestesiiltségének kiilonbségét, kilépnek abbdl a
matrixbdl, melyet fentebb a vam-rév hatés segitségével,
mint a két széls polus kozti egyenstlyozast probaltuk
meg megragadni. Miel&tt azonban ratérnék az utébbi
lehetdség rovid targyaldsara, foglaljuk Ossze a bazini
totélis mozi mitoszanak és a kép ontoldgidjanak tanul-
sagait. Lattuk, hogy a filmi realizmus Bazinbdl kiindulva
négy feltétel eredményeképpen johet létre. Az elsS a
klasszikus indexikus és hasonldsagi viszony valamely
létezs valdsiggal, melyet a kamera megdrokit. A maso-
dik az emberi percepcié bizonyos elemeinek aktivalsa,
melyek intenziv érzéki élmény keltenek a nézében. A
harmadik az érzékileg jelenvaléva tett vildgnak belsd
(imaginativ) képpé tétele, e vilag képként valo
elképzelése. Ez utdbbi feltétel pedig — negyedikként — az
érzékileg megtestesiilt vilag narrativizaléd4sat irja els. E
narrativizalédast Bazin elhatidrolnd a dramatizalastdl,
hiszen ez utébbi egyértelmien a néz8 érdekében
rendezi az események, s nem a képtényekben (image-
fait) rejlé centrifugalis — tehat a valésdgot megcélzd —
modon fizi dssze az eseményeket.

Ha elfogadjuk a fenti 4llitast a kiterjesztett mozirdl, a
digitalis
ymeghaladhatésigaban” rejlik. Vegyiik sorra egyenként.

médiumok dGjszertisége a négy feltétel

A filmkép klasszikus indexikus viszonya az ontoldgiai
szemfényvesztéshez vezet, amikor a virtuélis teret abban
az értelemben tekintjitk valésigosnak, hogy a létezd
vildgot zardjelbe tesszitk. A jelen frasban amellett
érveliink, hogy egy efféle szimulalt realizmust a digitalis
technolégia meghaladta ugyan, 4mde ravil4gitott ennek
modositott felfogasira, a perceptudlis realizmusra,
amikor a virtudlis vilagrél nem feltétleniil kell elhinni,
hogy létezik vagy hasonlé a valésaghoz. Elegends az, ha
az emberi érzékels rendszer mikodését tobbé-kevésbé a
mindennapi percepcidhoz kozeliti, avagy azt szimulélja.
Az abrazolds haptikus jellege éppen azért lehet az

18 Ritkin, Stephan E.: Andre Bazin’s “Ontology of the Photographic Image”: Representation, Desire, and Presence. Doctoral Thesis.

Ottawa: Carleton University, 2011. p. 285. (sajét fordit4s)



2017

intenziv néz8i élmény forrasa, mert a mindennapi per-
cepciénkat — evoltcids értelemben — is meghatarozza. E
két feltétel nagy mértékben befolyisolja a bels§ kép
kialakitasat. Amig a vilag képként valé elképzelését a
létez8 mitoszok, mesék, legenddk, késsbb irodalmi és
filmképekben elmondott elbeszélések hatéroztak meg,
az elektronikus média megjelenésével az id6 homogén és
idStlen tériesiilt tapasztalatta valik, ahol a kozvetités
alapeleme a fizikai kép, sokkal inkabb, mint az elbeszélt
torténetek. ,A médiumok syimbolikus technikdkat hasz-
ndlnak; ezek segitségével kizvetitik a képeket, és vésik be dket
a kollektiv emlékezetbe.”19 Természetesen a fizikai képek,
amikor beépiilnek a képzeletbe, bizonyos mértékig
torténeteket kddolnak. Bizonyos mértékig, mert a képek
adatbazisokbdl szarmaznak, melyek alapveten ellen-
tétesek a narraciéval. Ez azt jelenti, hogy amikor egy kép
bevésédik az emlékezetbe, mindig annak kollektiv és
személyes horizontja és struktiréja értelmezi. A képek a
befogadas utin, tgymond aprés coup narrativizalédnak.
Nem nehéz észrevenni ebben a Pi élete (Life of Pi, Ang
Lee, 2012) filmi elbeszélésének ,azt a tiptkusan poszt-
modern metanarrativ végkicsengését, hogy csak az szdmit, ki
milyen térténetet részesit elényben”, s az elképeszts digitélis
grafika szerepe csupian megerssiti ,a film nyitan vallott
meggyszodését, hogy egy torténetnek nem kell mindendron
jelenteni valamit™” .20 Természetesen nem azt akarjuk
mondani, hogy az elektronikus médidval teljesen
kivesztek a torténetek. Kiilonbdz8 — a mozi nosztalgidjat
még hordozé — mozgdképi formak (Youtube rovidfilmek,
Vine, Coub stb.) narrativizilnak bizonyos mindennapi
élményeket (a sorozatok pontosan ezért prospe-
rdlhatnak, mert egyetlen tarsadalom sem engedheti
meg, hogy teljesen mértékben felszdmolja a narrativ
identitas alkotéelemeit), de az id8 tényez8, pontosabban
a tériesiils id8 tényezSje konyorteleniil megkurtitja az
internetre felkeriil§ torténet-kezdeményeket.

Végiil, de nem utolsésorban az 4j médiumokkal
kapcsolatban kordbban emlegett két szempont koziil az
interaktiv jelleg (a masik a beleérzés) szintén rovidre
zarja a fizikai (kiils6) és mentalis (belsd) képek kozti
viszonyt. Ezzel kapcsolatban fentebb mér emlitettiik a
ludoldgia és narratolégia vitajat. Azt a tényt, hogy a
vildghéléra felkeriils (mozgd)képek adatbazist alkot-
nak, Bazinre utalva Ggy is értelmezhetjiik, mint a
E ,kép-tények”
Osszefiiggéseit nem valamilyen egész (ti. a valdsag)

centripetdlis er8 megnyilvanulasat.

hatdrozza, ami felé ,torekszenek”, hanem egymastdl
fiiggetlen elemek (profilelemek, panelek, mémek stb.),
szemben a bazini montdzs tilalmaval, mely az Ossze-
tartozé targyak szétvélaszthatatlansagat hangstlyozza.
Sorba rendezésiik szinte tetsz6leges, ami igazolni 14tszik
a Pi élete altal sugalmazott ,posztmodern” gondolatot,
hogy a toérténetnek mint olyannak nincs értelme.

A szimulacio perceptualis
megkdzelitése

A kovetkez8kben tekintsiik 4t roviden, milyen
értelemben léphet tdl az Gjmédia a bazini realizmus
eddig targalt négy keretfeltételén. Induljunk ki abbdl,
ami eziddig a kiterjesztett mozi legfontosabb forrasat
jelentette. Az ontoldgiai realizmusbdl a perceptudlis
realizmus kindlta a ,kiutat”, vagyis a tovabblépés
lehet&ségét a digitalis filmkészités szamara. A percepcid
szimulalasa alapvetSen mas feladatot tidmaszt, mint a
hasonlésagon alapulé szemfényvesztés (trompe l'oeil). A
kiilonbséget leginkabb az an. dkoldgiai szemlélettel lehet
beldtni. Az emberi percepciénak evoldcids alapokra
épiils megkozelitése mindenekelstt azt a kérdés veti fel:
Mire j6 a percepcié? A vilaszt két részre osztanank.2!

19 Belting, Hans (2008): Kép, médium, test: az ikonolégia Gj megkozelitésben. Apertiira (2008. &sz). http://apertura.hu/
2008/o0sz/belting (Utolso letsltés datuma: 2017. 08. 27.) Belting szembeallitja a fizikai képeket a bels6, mentalis képekkel és
egy olyan kritikai ikonolégia mellett tor landzsat, melyben ,a belsé és a kiils6 reprezentdcid, vagy a mentdlis és a fizikai képek
egyazon érem két oldaldnak tekinthetéek”. Eszerint a (kiilsS) képeket nem csak a torténeti kontextusukkal, hanem a képeket
kozvetitd médiumokkal egyiitt lehetiink képesek feltarni.

20 Grist: Bazin, Style, and Digitization. p. 104.

21 A percepci6 masik legalabb ilyen fontos funkcidja az egyedfelismerése, vagy altalaban véve a rekognicié. Sajnos hely his-

nyaban itt nem térhetiink ki erre még vézlatosan sem. Annyit jegyeznénk meg, hogy az egyedfelismerés nélkiil nincs szocialis



Az els§ és talan legkézenfekvibb valasz, hogy a per-

cepci6 a vildghoz valé cselekvésorientalt viszony alapja.
Els6 megkozelitésben egy input-output rendszerrel van
dolgunk, mely az allati viselkedés osztonszerd, elSre
programozott form4jat alkotja. Az ember esetében ezt az
akcit-reakcié tengelyt metszi egy ,reprezentaci6 kontra
érzelmi motivacio” tengely. Anélkiil, hogy ez utébbinak
a szerepét csokkentenénk, kénnyen belathaté a korab-
biak alapjan, hogy egy interaktivitdsra és az id3 térie-
stilésére épiils percpecids realizmus esetében a ,kédolt”
reakcidk sokkal nagyobb er&vel hatnak, mint az olyan
reprezentacids és motivacids tényezSk, melyeknek kog-
nitiv feldolgozasa viszonylag hosszabb id&t vesz igénybe.
Eppen ezért a legfontosabbnak azok a folyamatok
érdekes szamunkra, melyek az akcidorientélt percepciét
tamogatjik. ,Ha le akarjuk tmi az éstleléstl a motoros,
cselekvd megnyilvanuldsig tarté folyamatot, illetve azt, hogy
mindez hogyan befolydsolja a tapasztalatok érzelmi toltetét,
el6szor is annak az alapvetd dimenzidit kell megfogalmaz-
nunk, ahogyan a wvildgot megértjiik, és ahogyan léteziink
benne: a teret, az erdteret, a sxinkrénidt és az idét, az egyenes
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Pi élete (Suraj Sharma)
© 2017 Twentieth Century Fox
Film Corporation

vonalisdgot és a diakronidt.”?? Torben Grodal természe-
tesen még a film befogadasardl irja ezeket, de jol lathatd,
hogy a térid6 érzékelésének formai megel6zik a ,bonyo-
lultabb” narrativ feldolgozast. A filmelméletben az
Skoldgiai megkozelitésen kiviil ritkan taldlkozunk olyan
felfogassal, mely térabrazoldst a narracié elé helyezné.
Ilyen kivétel Pascal Bonitzer, aki szerint ,a folytonossdg
megteremtésére irdnyuld eszkizok kétfélék: térrendezési és
narrdciés eszkozok. Ex a két stk nem fedi egymdst. A
mdsodikat ag elsé hozza léte abban ay értelemben, hogy a
keretbdl egy rejtett dolgot, vagyis egy taldny mitkodtetsjét
létrehozni azt is jelenti, hogy elinditunk egy elbeszélést.”23 A
vilagépités teszi lehet6vé a narriciét, s nem forditva.
Ahhoz tehat, hogy elbeszélés legyen, a térids folytonos-
séga szitkséges. E gondolatot a digitalis médidra alkal-
mazva, azt mondhatjuk, hogy ahhoz, hogy valédi
interaktivitast indukaljon a mozgdkép, a folytonos tér-
id6 érzékelésére, vagyis annak szimulalasara van sziikség.

A filmképek folytonossagi feltételeit az Skoldgiai
filmelmélet részletesen feltarta. Joseph D. Anderson
iranyadé munkajat kovetSen a filmi észlelés neuro-

viszony, ami nem csak az ember, hanem szamtalan allati faj életét meghatarozza. Ugyanakkor hipotézisiink szerint a miivészet

befogadasanak is alappillére. A jelen {ras tematikéjdban e képességnek a haptikus latas és texturalis felismerés esetében van

alapvet§ szerepe. Az elébbirdl lasd: Tarnay Laszlé — Plya Tamas: Specificity Recognition and Social Cognition. Berne/Frankfurt
a/M/New York/Oxford: Peter Lang, 2004. Az utébbirdl: Tarnay Laszlé: Learning and Re-learning Haptic Visuality.

22 Grodal, Torben: Megismerés, érzelem, az agymiikodés folyamatai és a narracié. (trans. Kis Anna) In: Vajdovich Gyorgyi
(ed.): A kortdrs filmelmélet titjai. Budapest: Palatinus, 2004. pp. 402-441. Id. h. p. 412.

23 Bonitzer, Pascal: Elkeretezés. (trans. Pesovar Zs6fia) Metropolis 1 (1997) no. 3. pp 46-48. Id.h. 47.
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bioldgiai kutatdsa napjainkra a kognitiv filmelmélet {8
sodrava valt.24 A szin, forma, tér érzékelésének elséd-
legességében az dkoldgiai elmélet osztozik a Merleau-
Ponty nevével fémjelzett fenomenoldgiai kutatdsokkal.
A fenomenoldgiai megkozelités azonban az észlelés
szerepét kiegésziti a testiség, a megtestesiiltség
fogalmaval. A kognitfv tudomanyok e szempontot
Francisco Varela munkéssiga nyoman vették 4t,2> hogy
azutdn a 2000-es évektdl elsGsorban Mark Hansen
révén az (j médiumok elméleti megkozelitéseiben
kozépponti kérdéssé valjon.26 Ha tehét arra vagyunk
kivancsiak, mi az a technikai 4jitas, ami tdlmegy a mozi
bazini mitoszan, egyértelm, hogy az emberi percepcié
és testi megéltség teljessége minden értelemben
Oszeegyeztethetetlen a bazini gondolattal. Persze a testi
megéltség teljessége még egy kicsit varat magara, de az
érzékelési spektrumbol a latas, hallds, szaglas mar
képviselteti magit a hédrom-, illetve négydimenzids
mozikban. Ehhez adédik még tovabbi érzékszervként a
sajat test mozgdsanak érzészlelése (propriocepcid), a
h&érzékelés és az egyensilyérzékelés (szédiilés), vala-
mint a még gyerekcipSben 1év§ tapintést is idevessziik
(viz-g6z alkalmazdsdval minimdlis értelemben mikod-
het, de a virtudlis targyak tapintisa egyelSre csak
digitalis képerny6n keresztiil lehetséges), a hétdimen-
zi6s ,mozi” sem elképzelhetetlen. A lényegi kérdés
azonban az, hogy mire haszniljuk e dimenzidkat. Radi-
kalis kiilonbséget l1atunk ugyanis akozott, amit hat-, s6t
néha mar hétdimenziés mozinak neveznek és az olyan

interaktfv és immerziv médiumok kozott, melyek az
akcidorientdlt percepciéra épitenek és a befogadét
jatékossa avanzsaljak. A hatdr, melyet az el6z8 rész
végén hiztunk az dbrazolt vagy szimulalt vilag és a néz8
megtestesiiltsége kozott a vildgosan jelzi, hogy a
skiterjesztett” mozi helyét 4tveszi az prosztetikus
eszkdzhasznalat, amikor a virtualis vildg részben vagy
egészében Osszeolvad a valds vildggal. Egyértelmiinek
latszik, hogy a mindennapi élet a kevert vildgokban
megvaldsulé interakcidkat preferdlja. Az autdba szerelt
GPS-t8l a Hansen 4ltal bemutatott installdciékon 4t a
virtudlis sisakokkal bezarélag a tét nem az, amit
Sobchack az itt és ott kettSségével ir le, mely szerint a
nézs egzisztencidlis jelenléte (teste) itt a valds vildgban
érzékeli ott a filmvésznon a film virtudlis torténéseit. A
tét nem valamilyen kiilénbség észlelése sajat testem és
a film mint masik kozott, hanem a sajat test projekcidja
egy masik vilagba, annak akciéorientalt percepcidja és
az interaktiv valaszlehet8ségek. A perceptudlis rea-
lizmus szimulacidjanak és a virtudlis vildgoknak a
megjelenésével az iddbeliség felszamolddik. A jovs
kifiirkészhetetlensége 4ra a jelen dominancidjanak. A
valésdgban az id8 mdalédsat, a diakréniat csak az
emlékezet segitségével élhetjitk meg. Az irodalmi vagy
vizulis elbeszélés azonban végtelen sok idébeli perspek-
tivara képes, akar a visszafelé val6 torténetmesélésre is
(Memento, Cristopher Nolan, 2000). Képzeljiik el
ennek interaktiv véltozat, amikor a multban kell
cselekedniink gy, hogy a testiink a jelenben van.2?

24 Anderson, Joseph D.: The reality of illusion: an ecological approach to cognitive film theory. Carbondale: Southern Illinois UB,
1996. Tovéabbi tanulminyokat lasd pl. Anderson, Joseph. D. &. Anderson, Barbara (eds.): Moving Image Theory: Ecological
Considerations. Carbondale: Southern Illinois UB 2005. Ujabban: Shimamura, Arthur P (ed.): Psychocinematics: Exploring
Cognition at the Movies. Oxford: Oxford UR 2013. Wyeth, Peter: The Matter of Vision: Affective Neurobiology & Cinema, New
Barnet, John Libbey Publishing Ltd., 2015., valamint a Cinéma&Cie folyéirat kiilonszdma: ‘Neurofilmology’ (2014) no. 22/23.
25 Lasd: Varela, Francisco, J. — Thompson, Evan — Rosch, Eleanor: The Embodied Mind: Cognitive Science and Human
Experience. Boston: MIT Press, 1991.

26 Hansen, Mark. B: New Philosophy for New Media. Cambridge, Mass./London: MIT Press, 2004. Hansen, Mark B.: Bodies
in Code: Interfaces with Digital Media. New York/Abington: Routledge, 2006.

27 Azért az utébbi kitétel, mert a jatékos, ahogy az él6 ember sem képes a tisztdn miltbeli megtestesiilésre. Persze a
jatéktervezdk konnyen 4thidalndk a problémat azzal, hogy kiionboz8 idSkereteket, missziokat hatdroznak meg, amelyeken
beliil az interakcidk értelmez8dnének Ez a ,megold4s” azonban éppen azt a filmi szituaciét hozza vissza, amikor a ,multbeli”
l4tvany térideje és a sajat téridém kozott szakadék tAmad, azaz egy bedgyazott, film a filmben jelenetet general. E nélkiil az
olyan paradoxalis idSutazasos filmek sem m{tkddnének, mint a 12 majom (12 Monkeys, Terry Gilliam, 1995) vagy az Idébiinok

(Los cronocrimenes, Nacho Vigalondo, 2007).



Ha létezik a mozi totélis mitosza, a percepcid és testi
mikodés szimulacidja digitalis korunkban hasonlé-
képpen uralkod6é mitosz lehet. A digitaliz4cié targya
immar a teljes emberi test a maga fizikai mkodésében.
A teljesség igénye nélkiil fme néhany a legtjabb
perceptudlis és testi szimuldciokbdl. A kiilénbdz8 moz-
gasérzékelSs jatékoktdl a telejelenlét (telepresence),
testcsere, Google szemiiveg, interaktiv 3D dokumen-
tumfilm és a virtualis sisak digitalis fejlesztéseken
keresztiil elérkeziink az olyan bonyult alkalmazisokig,
amikor a jelen nem 1év8 partneriink hologramként iil
veliink szemben az étkez8 asztalnal, beszélgethetiink
vele, s6t megfoghatjuk a kezét, érezziik a melegségét.28
Olyan alkalmazésokrél van sz6, melyek nem csak a tér
érzékelésének formait szimulaljdk, hanem cselekvési
lehet8ségeket teremtenek a virtudlis vagy kevert
térben. Ha a totalis mozi mitoszat és a digitalizacio
mitoszdt parhuzamba allitjuk, a valésag technikailag
tokéletes reprodukcidja helyébe egy virtuilis térben
megtestesiilt szubjektum prosztetikus és interaktiv
szimul4cidja 1ép. De vajon a digitalizdcié mitosza a
totélis mozihoz hasonlatosan egy végtelenbe futé folya-
matra utal vagy puszta vagyként fogalmazédik meg?

Ugy tiinik, hogy a percepci6 és az akcié szimu-
laciéinak koordinalasa a legégetdbb kérdés. Vagyis az,
hogy a sajat testem mozgdsardl vald visszajelzések
harmonizédlnak onmagam (proprioceptiv) észle-
lésével. Az, hogy érzem és latom, hogy mozog a ldbam
és a foldon jarok a megéltségemben szorosan
Osszekapcsolédik. Ezért mondhatta a mozirdl ezzel
ellentétben Sobchack, hogy a filmi vilag érzékelése és
onmagam érzékelése nem esik egybe, mégis a
szereplén 1év8 ruha latvdnya a sajat ruham
dorzsolésének érzetét erdsiti fel. Mast latok/hallok,
mikdzben sajat testem (is) érzékelem. A moziban a
két érzet paradox médon elkiiléniil, de viszonyba is
keriil. A digitalizdcié Gj médiumai viszont sajat
testemnek, mozgasdnak
transzportalja vagy teleportilja egy virtudlis vildgba,

illetve a érzékelését

azt az érzést (illaziot?) keltve, mintha a virtudlis
vildgban lennék megtestesiilve. Kérdés, hogy ez az

s mozgokép szomatoszenzorikus ,,fordulutu”

L4illazié” valéban elérhet8-e, vagy ugyanolyan vagy-
dlom, mint a vilag totélis reprodukcidja.

Amikor a Terror H4zéban a latogaté felveszi a virtu-
alis sisakot, hogy az 56-0s eseményekbe beleélje magat,
atéli, ahogy az tivolts tomeggel leveri a vords csillagot,
hogy az utcan kenyérért sorban 4ll6 gyerek egy kordéra
16ki, hogy ott 16g a bérténben a 14b4nal felfiiggesztve és
igy tovabb, mikdzben egy széken iil, ahogy Sobchack
néz8je a vetitSteremben. Hova lettek sajat testének
kinesztetikus visszajelzései? Vajon tényleg megsz(int a
valésagos vildagban vald megtestesiiltsége, s tényleg
projektalédott a virtudlis maltba? Nézziik elGszor a
tényeket. Amit a virtualis sisak biztosit, nem kevés. A
latas, hallds szimuldcidja, de kozel a szaglds és a
tapintas bevonésdnak ideje. Plusz bizonyos mozgs-
szimul4cid, gy a fej, a szemgolyd, esetenként a jaras és
a kézmozgds szimul4cidja. Viddmabb esetekben a
padlén jarkalva a sisak virtualis vildgaban péld4ul egy
homokos parton érezhetjiik magunkat. Latjuk, hogy
labunk a homokon 1épdel, s belesiipped. Mit nem tud
biztositani ez az egyébként nagyon élményorientalt és
Osszetett technoldgia? Egyfeldl az interaktivitas szintje
viszonylag alacsony. Nem tudunk péld4ul beszélgetni
az emberekkel, ellenkezni, kdzbe avatkozni és gy
tovabb. Ha l4tni akarjuk, mi torténik a jobb olda-
lunkon, ténylegesen el kell forditani a fejiinket. Hidba
tiltakozunk a sorban 4ll6 gyereknek, hogy nem, mi
nem akarunk a kordéra iilni, ellentmondas nem t{ir&en
zuhanunk a szekérre, mikdzben fuvallatot érziink:
valaki bejott abba a terembe, ahol iiliink.

Kett8s ,tudatban” vagyunk tehat akar a moziterem
sotétjében iil6 nézd. Egyidejtleg kapjuk a kinesztetikus
és wvesztibuldris visszajelzést testiink feliil, hogy nem
mozog, nem szédiil, nem forog stb. mikézben latjuk,
hogy forog veliink a vildg, hogy mozgunk, taszigdlnak
erre-arra, fellégatnak, s6t kinoznak is. E kett&s tudat
pontosan azt jelzi, hogy a megtestesiiltségiink nem
véltozott, tovabbra is a valésigos vildgban lehorgony-
zott, mikdzben teljes érzéki arzendlunk egy mésik
vildgba repit minket. A Sobchack altal lefrt itt (a
létezés, a valos targyakkal, ruha, szék val6 kozvetlen

28 A kisérlet részletes leirasat lasd: Held, Tobias: Design und virutelle Kommunikation. In: Krabbe, Lars C. — Patrick Rupert-

Kruse — Norbet M. Schmitz (eds.): Bildverstehen. Speilarten und Auspringungen der Verarbeitung multimodaler Bildmedien.

Darmstadt: Biichner Verlag eG. pp. 205-236.
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kontaktus érzése) és ott (a vasznon latott vilag)
élménye kdszon vissza egy magasabb szinten, igazolva a
bazini mitoszt? Semmiképpen sem. A Gjmédia altal
indukalt kett8s tudat egy meghatarozott értelemben
tdl van a mozinéz§ és a filmi szerepl8 ontoldgiai
elkiiloniilésén. A sisak nem pusztdn egy mélyebb,
er6sebb beleélést, immerziv élményt ad a mozihoz
képest. Ha igy lenne, egy kovetkezd 1épés lehetne a
bazini fejlédésmitoszban. Kétségtelen, hogy az im-
merziv hatds barmely korabbi mozgéképi médiumhoz
képest Osszehasonlithatatlanul erdsebb és mélyebb.
Azonban amig a klasszikus moziélmény soran valto-
gathatjuk a tudatillapotainkat, s hol a vetitSteremre,
hol a véaszonra figyeliink, (az elbbi természetesen a
kizokkenés kockazataval jar), a virtudlis perceptuélis
élményeink nem valtogathatdk, hiszen a sisak teljesen
elzar a valés vilagtol. Nem tudunk hol a virtudlis
vildgra, hol a létez8 vildgunkra fékuszalni, mivel az
agyunk egymasnak ellentmondé informacidkat kap az
érzékszerveken és a proprioceptiv visszacsatoldson ke-
resztiil. A versengd értelmezések nem vezetnek valodi
aspektuslatdshoz, mivel a virtudlis vilag észlelése
4ltaldban elfedi a szubjektum valédi megtestesiiltsé-
gét.29 Bz a magyardzata annak, hogy a virtualis szimu-
l4ci6 nem engedi meg, hogy az érzékelt vilignak a
valésdgos testi percepcidban ,visszhangozzék”. A virtu-
alis tér perceptudlis szimuldciéja min&ségileg mas, min
a moziélmény.

Osszefoglalva az eddigicket, dgy véljik, igazoltuk,
hogy Bazin totdlis mozi mitoszdnak ontolégiai értel-
mezése nem vihet§ minden tovabbi nélkiil 4t a
virtualis szimuldciéra. A mitoszt a perceptuélis szimu-
l4ci6 szintjén lehetne Gjraértelmezni, azonban amig a
mozi esetében mindig értelmezhetd maradt az Gn.
kettds tudat, a digitalis szimul4cié az egy és csakis egy
tudat felé mutat, még akkor is, ha esetleg sohasem
tudja elérni. Ehhez az kellene, hogy a szubjektum

megtestesiiltségét teljes mértékben a virtuilis vilagba
helyezze 4t, ami nyilvanvaléan a szubjektum egzisz-
hal4lat
megsz{iniink 1étezni az egyik vildgban nem garantilja,

tencidlis jelentené, hiszen az, hogy
hogy 1étezni fogunk egy mésikban. Habar tobb film
birkézik ezzel a gondolattal a Mdtrix (Matrix,
Wachowski testvérek, 1999) 6ta, csak elmesélhetd
torténetként dbrazolhatd, azon az 4ron, hogy a vilagok
kiviilrél, igy a néz6 feldl vizualisan nem — csak narrativ

aton — kiilonithetsk el.

A digitalis kép ,harmadikutas”
megoldasa és az ,Uncanny
Valley”

Van azonban egy harmadik lehet8ség is, mely vissza-
utalhatna minket a totalis mozi mitoszahoz. Az tton,
mely a barlangabrazolasoktél Zeuxis és Parrhasius
versenyén 4t a haromdimenziés filmig vezet, elSkels
helyet toltenek be az él&szereplss és CGI technikaval
késziilt jatékfilmek, melyek méltdn tartanak igényt a
Bazin 4ltal megtévesztének tituldlt Abrazolasnak, a
valésag duplikdtumanak a statusara. A nagyjabsl 2000
6ta gyartott alkotasok — tobbek kozott Final Fantasy: A
harc szelleme (Final Fantasy: The Spirits Within,
Hironobu Sakaguchi, 2001), Polar Express (Robert
Zemeckis, 2004), Ex Machina (Alex Garland, 2014),
Tintin kalandjai (The Adventures of Tintin, Steven
Spielberg, 2011) — azzal a bevallott céllal késziiltek,
hogy a szamitogép 4ltal generalt szereplk megkiilon-
boztethetetlenek legyenek az él8 szereplsktsl. Ehhez
kiilonbdz8 mozgast lekdvets szenzorokat, textidrikat,
emberi ardnyokat és mimikdt masolé programokat
hasznalnak.3® Ezen a ponton azonban egy nagyon
érdekes esztétikai probléméba iitkdziink.

29 Ehhez azonban a kérnyezet ,,nyugalma” nagyban hozzajarul. Egy ringat6zé hajon, orkan ereji szélben vagy korhintan vélhe-

t8en tdl erds lenne a testi élmény. Mindez az mutatja, hogy a testi proporioceptiv érzékelés végss soron az erSsebb informécio.

2oz

30 Az fgy kapott eredmény nem kevesebb, mint a perceptualis realizmusra tamaszkod6 valészertitleniil élethd abrazolas. Ime

Bazin pszeudo-realizmusa csticsra jaratva. Az egyik cstics éppen egy magyar PhD hallgat6, Zsolnay Karoly érdeme, aki olyan algo-

ritmust hozott létre bécsi tanulmanyai sordn, mely az emberi és més organikus feliiletek (levél, fakéreg stb.) végletesen megté-

P

veszts és életszer( képeit hozza létre. Az altal kidolgozott mddszer, a Separable Subservice Scattering az arcmozgést, a mimikat is

27z

tokéletesen képezi le. Az gy elGallitott 3D filmek vélhetSen a legtokéletesebb megvaldsulésai a perceptudlis szimuldcionak.



Masahiro Mori robotikaprofesszor vette észre az
1970-es években, hogy az emberi alakok valésdght
reprodukcidja egy ponton a befogaddi oldalon meg-
bicsaklik. A jelenséget Uncanny Valley-nek nevezte el
(kb. ,a természetellenesség volgye”), mely egy hason-
l6s4gi fiiggvényben jelentkezik, ha arra vagyunk kivan-
csidk, milyen hatast valt ki a néz8ben a valésaght
dbrazolas. Az elfogadhatésag egészen addig emelkedik,
ameddig az 4brizol4s szinte kisértetiesen nem hasonlit a
valésagra. Ott azonban hirtelen megzuhan. Ha a felis-
meretleniil hasonlét, mint ide4lis maximumot végpont-
nak tekintjiik, amikor Zeuxis sz8l6szeme tényleg olyan
tokéletes, hogy megizlelni szeretnénk, a majdnem
felismerhetetlen dbrazoldsrdl kideriilt, hogy megroko-
nyodést, undort, riadalmat kelt. Persze nem egyszerd
megmondani intuitive, hogy mit is jelent ez a ,majd-
nem”. A teljesség igénye nélkiil, lehet ez a szemmozgas
vagy a szemOldok hidnya, a figura mozgisanak
mesterkéltsége, a bdr textirijanak elégtelensége és gy
tovabb. Miért valt ki a majdnem-tokéletes riadalmat,
amig sem a tokéletes, sem — és ez az igazén érdekes — a
stilizalt, rajzolt figura ldtvanya nem okoz gondot?

Az egyik lehetséges magyardzat az, hogy ,a
vdrakozdsokkal ellentétben a megfigyelt entitds mozgdsa és
viselkedése nem egyezik a wvele elbzetesen tdrsitott tulaj-
donsdgokkal” 31 Vagyis a rossz érzés egyfajta kognitiv
disszonancidl ered, hogy a latott kép nem egyezik az
elvarasammal. Kétségtelen, hogy egy efféle magyara-
zatnak megvan a racinalitdsa, ahogy annak a horror-
elméletnek is, mely abbdl indul ki, hogy a szérny
megjelenése altalaban sérti a kulturilis kategéridinkat.
Az ismeretlen, a szornyd, az ijesztd, s f6képpen az
undort keltd altaldban nem illeszthetd be egyik fogalmi
kategéridinkba sem. Kiilss, lathaté és/vagy belss
tulajdonsdgai sokszor ismer&sek lehetnek (példaul a
nyalkas, cstszos tulajdonsidg undort keltd hatisa vél-
het8en evoltciésan kédolt), de egészében a ,szorny”
legink4bb a kanti fenségest idézi meg, s elragadtatést,
félelmet és rettenetet kelt. ,,De ami szabdlytalan érdekes

A digitalis mozgokép szomatoszenzorikus ,,fordulutu”

is. Az ilyen dolgokban pontosan a szabdlytalansdg az
izgaté. Az a tény, hogy eltérnek az osztdlyozdsi rendszertdl,
azonnal megragadia a figyelmiinket.”32 Kérdés persze,
hogy az olyan ,kis szabdlytalansagok”, melyek a CGI
alkalmazisait jellemezték, mint bérfeliilet, szemmoz-
g4s, mimika stb. valéban hasonlé kategériasértéseket
véltanak ki a felnstt és gyerek néz8kbdl, mint a horror
forrdsai. Ha hozzatessziik, hogy a halottakat és a
zombikat is ide szokés sorolni, a kis kiilonbségek sokkal
jelent&sebbnek ttinnek. Véleményiink szerint ez a kér-
dés az ontoldgiai és perceptudlis realizmus fesziiltsé-
gével is magyarazhaté. Ha a zombinal maradunk, az,
hogy zombik léteznek a virtualis vilagban, ideoldgiai
kérdés. Az, hogy hogyan ébrazoljuk a zombikat, a
felismerhet8ség fiiggvénye. Egész mashogy reagalunk,
ha Tom Hanks hasonm4sat latjuk, vagy ha egy zombit
vagy szornyet, egyszerien azért, mert ez utébbi esetben
nem 4ll rendelkezésiinkre egy minta, mely felismeré-
siinket vezetné. Vagy ha igen (hasonlé egy halott
testhez), a mintafelismerésiink durvan szemcsézett, jol
tolerdlja a hibat, mig Hanks esetében a kicsi hiba is
nagy hiba lesz. A horror esetében a reakciénk,
félelmiink, undorunk ontolégiai, mig az Uncanny
Valley esetében episztemolégiai, pontosabban percep-
tualis, felismerés-orientalt. De mi az a kognitiv
tényezd, mely ennyire intolerans a kis kiilonbséggel
szemben, mikdzben a nagyobbat tolerélja?
Eszmefuttatdsunk végéhez kozeledve, e kérdésre
igyeksziink vélaszolni. A bazini realizmus targyaldsakor
az ontolégia és a percepcié mellett a harmadik
gondolati irdny az dbrizolas ,elrontott” jellege, a stilus
kérdése volt. Idézziik fel: a filmkép élményszertisége a
targyi és téri abrazolas ,elrontott” vézlatossagatdl fiigg.
A szabalytalansig esztétikai és stilustorténeti szerepe
legalabb a kés® reneszansztdl eredeztethetd, éppen az
utdn a korszak utdn, melyet Bazin és mais médiate-
oretikusok a mozi egyik fontos forrasanak tartanak a
linearis centralis perspektiva kidolgozasa miatt. Ha 3D
film a perspektivikus 4brizolds majdnem tokéletessé

31 Pernecker D4vid: Szamitégéppel generdlt iires tekintetek. Az Uncanny Valley-jelenségrdl. Filmtett (2015. jdlius 16.)

http://www.filmtett.ro/cikk/3985/az-uncanny-valley-jelensegrol (utolsé letdltés datuma: 2017.08.10) Lasd még: Margithézi

Beja: Hibrid karakterek. Uj képfajtak és kisérteties arcok a digitalis kor filmjeiben. Pannonhalmi Szemle 23 (2015) no. 2.

96-105.

32 Carroll, Noél: A horror paradoxona. (trans. Buglya Zs6fia) Metropolis 10 (2006) no. 1. pp. 12-67. Id. h. p. 58.
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kim@velt utéda, a szabalytalansdg megmaradt az
esztétika — nézetiink szerint — egyetlen forrdsanak. Ha
a fenti kérdésre keressitk a valaszt, ismét az evola-
ciéelmélethez kell fordulnunk. A mindennapi percep-
ciéban a téri reprezentacio, igy a mélységészlelés a leg-
tobb esetben részleges, redukalt stimuluson miikodik.
Az Okolégiai elv: ,A kevesebb tébb.” Konkrét
példaval élve, amikor mas emberek jardsat latjuk,
viszonylag kénnyen felismerjiik, hogy né vagy férfi az
illets, s6t sokszor a jarisa alapjan az egyes embert is
azonositjuk. Ehhez nincs tébbre sziikség, mint a mozgd
test meghatarozott pontjainak, iziileteinek az egyiitt-
mozgasat felismerni.33 Vagyis egy mintézatot ismeriink
fel, melyet mozgas Gestaltnak is tekinthetiink. Minden
egyéb informicié ,elvész” a feldolgozas sordn, ami a
végtagok milyenségére, ruhézatra stb. vonatkozik.
Eszerint a vdzlatossdg az észlelérendszeriink mitkodésének
elve. Az elv, hogy ,ami Osszetartozik, egyiitt mozog”
mar az esSerdd gazdag textdraji kornyezetében
életbevagd volt, ha példaul egy rejtézkodd leopéard
foltjait vagy a tigris csikjait kellett felismerni.3* A
jutalmazé rendszeriinknek hala nagy éromot érziink,
ha viszonylag szegényes ingerek alapjan felismerjiik a
targyakat. Habér vita van abban, hogy a szegényesség
foka mennyire hat4rozza meg a felismerésel jard pozitiv
élményt, tobb kisérlet is azt latszik igazolni, hogy minél
szegényesebb ag inger, a sikeres felismerést anndl jobban
jutalmazza az agyunk.3® Ez még nem magyardzza azt,
hogy miért valt ki félelmet, ingeriiltséget az Uncanny
Valleybe es& inger, a kicsit hibds CGI, de azt igen, hogy
miért élvezhetjiik jobban a ,vézlatosabb” dbrizolasokat
a részletgazdagnal. Sét, tulajdonképpen ott ugrik meg
az élvezeti gorbe, ahol maga a targy is elvész,
mondhatni kialakuldsban van, ahogy ezt Cézanne
megfogalmazta. Nem véletleniil tartjadk annak az
alkoténak, aki az impresszionista elmos6dé dbrézolas
és a figurativ abrazolas kozott helyezkedik el. Amikor
a targy elillan, s nincs mit azonositani, akkor érkeziink

el texturilis latashoz, mely a haptikus vagy altaldban
fogalmazva, a szinesztetikus élményt valtja ki a
néz8ben. Korabban kiilonbséget tettiink a teljes és
megtévesztGen életszer( szinesztézia és a meghata-
rozatlan szinesztézia kozott abban az értelmben, hogy a
meghatdrozatlan szinesztézidt mindig a rejt6zkods
targy, egy-egy véazlatos elem vagy képi tulajdonsig
indukalja, mégpedig sokkal athatébban, erdsebb
érzékiséggel, mint a teljes és meghatarozott szinesz-
tézia. Nem véletleniil, hiszen a teljes szinesztézia
megtévesztden életszerd, automatikus, nem dolgoztatja
meg a kognitiv rendszeriinket. Ezzel szemben, amikor
néhdny er8sen érzéki, haptikus vizualis elemmel
taldlkozunk, mint vastagon felvitt festék, durva
ecsetkezelés, matt szinek, gazdag levélerezet stb. a
targyazonosité képességiink a hatérait feszegeti, s akar
a Sobchack 4ltal tematizalt ujjak vagy a lyukas
harisnyan keresztiil a b&r megérintése a Zongoralecké-
ben fokozott érzéki mitkodést valt ki a befogadd
testében.

Lattuk: ennek a targy nélkiili haptikus latasnak
ellenpdlusa a trompe loeil, igy a 3D filmi abrazolas is.
Ha ez a valésdghoz a megtévesztésig hasonlé latvany
olyan helyeken hibas, amelyek a kevesebb tdbb elv
szerint a felismerést vezetik, mint példdul a mimika,
jarés, tekintet a felismer$ rendszer konfliktusba kerdil.
A konfliktus a kidolgozott részletek és a hidnyzo
lényegi informécié kozott 4ll el8. Minél pontosabban
megrajzolt a figura, annal élesebb a konfliktus, hiszen
a rendszer nagyon nehezen tudja kip6tolni a hidnyzé
informacidkat. Klasszikus példdja ,a tiobb kevesebb”
elvnek. Nem az a gond, hogy méshogy néz ki a figura,
mint elvarnank, nem kategoriélis konfliktusrél van sz6.
Az o&koldgiai ,a kevesebb tobb” elv értelmében az
észlelrendszer kozvetlen nyeri ki az informéciét a
kornyezetbdl, pontosabban annak optikai mintézatabél
és ,akkor is képes a mozgds felismerésére, ha az elérhetd
informdcié minimdlis” 36 Ezzel szemben a jarulékos

2z

33 Anderson, J.D. — Hodgins, J.K.: Az emberi mozgis észlelése a szamitégéppel eléallitott képekben. (trans. Tarnay Liszl6.)

Passim 7 (2005) no. 2. pp. 34-42.
34 Cf. Anderson: The Redlity of lusion. p. 97.

35 L4sd ezzel kapcsolatban: Ramachandran, Vilayanur S. — Hirstein, William: The Science of Art: A Neurological Theory of

Aesthetic Experience. Journal of Consciousness Studies 6 (1999) nos. 6-7, pp. 15-51.

36 Anderson — Hodgins: Az emberi mozgds észlelése a szamitégéppel elédllitott képekben. p. 36.



inform4ciok, mint ruha, forma, hajszin stb. kisze-
lektalédnak a feldolgozasbdl, viszont ha vizudlisan
jelen vannak, mikdzben a lényegi informicidk a
minimélis szint alatt maradnak vagy hidnyoznak, a
rendszer besiilhet, frusztrilédhat, ami az Uncanny
Valley hatishoz vezethet. Forditott esetben viszont a
felismers rendszer remekiil miikodik. Ezért gondoljuk
azt, hogy a kép esztétikai értekeléséhez a jarulékos
informécidk viszonylag alacsony szintje és a targy-
felismeréshez elégséges minimalis informacié sziiksé-
ges, mint példaul Picasso bikasorozatdnak utolséd
darabja példdzza. Azonban létezik egy ennél is ala-
csonyabb szint, amikor nincs azonsosithaté targy,
melyen a rendszer megtapadhatna. Ezen a ponton
vélik domindnssid a meghatérozatlan (nem tranzitiv)
szinesztézia, a haptikus l4tis széls§ esete. De hang-
stlyoztuk: a teljes és meghatdrozott szinesztézia és a
targy nélkiili szinesztézia kozott folytonos és fokozatos
az atmenet. Az gy definialt esztétikai értékelés az agyi
jutalmazé rendszer fokozott miikddésével kapcsolhatd
Ossze. A rejt6zkods alak felismerése, s a jutalmazod
rendszer visszacsatoldsa evolicids értelemben a korai
esBerdds kornyezetre vezethetd vissza, mely kivalo
példajat adja a texturdlisan gazdag, de figurdlisan
elmosédott vizualis kérnyezetnek, ahol az 4llatok,
targyak sikeres felismerése minimalis inform4cié mel-
lett a jutalmazé rendszer tdbbszordsen pozitiv vissza-
csatolasat viltja ki.

Futurologiai kovetkeztetések

Zarasképpen térjiink vissza a megtestesiiltség kérdé-
séhez. Lattuk, hogy a testi jelenlét lehet az egyetlen
olyan alkotéeleme az észlelési rendszeriinknek, mely
nem projektalhat6. Adédik a gondolat, hogy talan a
3D film az az abrazolasi forma, mely képes kifejezni —
nem transzportalni — a testet, a testiséget. Amikor
Zemeckis Kotéltanc cim@ 3D filmjében, nézdkként a
f&szerepld Philip Petittel szubjektiv kamerasllasban
sétdlunk a kotélen szomatoszenzorikus élményt éliink
at, 4gy, hogy mi magunk nem vagyunk ott. A
vesztibularis rendszeriink Ggy reagal, mintha virtualis
sisak lenne rajtunk. De nincs. Az élményt a sajat
testiinkben ,visszhangozva” éljiik 4t, ahogy Sobchack

s mozgokép szomatoszenzorikus ,,fordulutu”

mas tipusd élményekkel (f6képpen a tapintissal)
kapcsolatban {rja Hasonloképpen Wenders Pina
Bauschrdl készitett 3D mozijaban (Pina, 2011) a
benniink visszaver8dd testi élmény a tdncmozgis,
akkor is, ha soha nem tancoltunk. Mindez csak azért
lehet igy, mert a 3D film nem szdmolja fel a szakadékot
néz8 és szerepld kozott. Az, hogy lehet-e tovabbmenni
ezen a mésik ,esztétikai” Gton,, mint ahogy a virtuélis
sisak csak egy [épés a totdlis testi szimul4ci6 felé, avagy
a 3D film mér az Gt végét jelzi, nem célunk, de nem is
lehet8ségiink eldonteni. Ha a perceptudlis realizmus
mitoszdnak a testiség projektalhatatlansiga jelent
megilljt, ugyanaz a testiség az esztétikai kifejezés
szintjén tovébbra is jovSbe mutatd lehetSség.

Ldszlé Tarnay
The Somatosensory ,Turn” of the Digital
Moving Image

The paper skefches a possible genefic explanation of
confemporary immersive media in terms of André Bazin's non-
orthodox conception of realism versus pseudorealism. It argues
that what is normally said to be photographic realism does not
coincide with Bazin's ontological realism of which siyle, both
technical and representational, is a consfitutive element. Thus,
simulationbased new media is but a further development of
photographic realism, which can be confrasted with the haptic
properfies of the moving image. While the muliidimensional
image sucks in the viewer both perceptually and
interacively,ready o be embodied in virtual space, haptic vision
stimulates the entire sensorium in a viewer who is embodied in the
real world and always af a distance from the image itself.
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Fiktiv képek igazsaga

Digitalis képalkotas, mediatizalt képek és filmes

manipuldcio

” digitalis kép fontos esztétikai valtozasokat hozott
/@' 2 film szaméra, de ezek csak részben alapulnak a
technoldgiai  sajatossdgain, az ezekhez tapadé
tarsadalmi konvenciék is befolyasoljak. A kettst
egyiittesen, illetve a kordbbi médiumok, képalkotdsi
modok jellegzetességeivel Osszevetve érdemes vizs-
galni, ha meg akarjuk ragadni a digitélis valtas filmes
vonatkoz4sainak lényegét. A kiilonboz8 képtipusok
egyszerd egymds mellett szerepeltetésénél kiéle-
zettebben jelennek meg az eltérések azokban a
filmekben, amelyek a cselekményvildg megismerése elé
extra sz(irSt allitanak mediatizalt képek forméjaban.
Ezek a filmbe ékelt képek titkoztetik az Sket létrehozod
kiilénbtz8 médiumok technoldgiai jellemzsit és az
ezek hatéasdra kifejlédott befogadéi konvencidkat.
Kiilonosen igaz ez akkor, ha a mediatizilt képeket a
filmek manipulativan alkalmazzak, akér a néz8, akér a
diegetikus vildgon beliili befogadd, vagyis a képekkel
taldlkozé hés megtévesztésére.

Feltevésem szerint a képek technoldgiai és befo-
gadéstorténeti hatterének meghatdrozd szerepe van
abban, hogy milyen manipulativ stratégidk épiilhetnek
r4juk. [rdsomban négy alapvetd manipuldcids tipust
azonositok: 1 a profilmes), 2) a kontextualizdcids vagy
interpretativ, 3) a képen beliili és 4) az ontoldgiai
manipuldciét. Az itt bevezetett osztalyozas ugyanakkor
nem jelent merev kategorizaciét, mert gyakran az egyes
filmeken beliil is 4tfedésbe keriilnek és kombinalédnak
a kiilonféle képek és manipulacids eljarasok, és ezek
egyedi keveredéseibdl épiilnek fel az adott film sajatos
megtévesztési stratégidi. A digitalis kép djfajta ma-
nipuléciés eljarasokat is batorit, de ezek feltér-
képezéséhez szdmba kell venni azt is, miben mutatnak

folytonossagot és mihez képest djszertiek. Ezért az
aldbbiakban kiilonféle mediatizalt képeket felvonul-
taté filmpéldakon keresztiil végig veszem, milyen
manipuldciés technikdkat tdmogat a fénykép (és
Polaroid kép), a videokép, a digitélis kép, végiil a
virtudlis val6sdg. Mindebbsl reményeim szerint
kirajzolodik egyrészt ezeknek a technikdknak az egyes
filmekre jellemz8 egyiittdllasa; masrészt az a mdd,
ahogyan a kiilonboz8 képtipusok, igy a digitalis kép
technolégiai-kulturalis jellegzetességei befolyasoljdk e
képek befogadasat.

Fénykép — a kiragadott
pillanat igazsagallitasa

Az anal6g kép torténetével a kezdetektd] egyiitt jart a
kép objektivitdsaba vetett hit, amely abban gyo-
kerezett, hogy a fotografikus rogzités minden kor4b-
binal szorosabb viszonyt 4pol a modelljéil szolgalé
valésaggal. Susan Sontag szerint péld4ul a fényképeket
yvitathatatlan bizonyitéknak tekintik arra, hogy adott dolog
megtortént. A kép torzithat, de mindig él a feltételezés, hogy
létezik vagy létezett valami, ami olyan, mint a képen.”!
Ennek a bizonyité erének tdbb aspektusa is azo-
nosithatd. André Bazin példaul a fényképezés au-
tomatizmusat hangsilyozza, szerinte a mechanikus
rogzités altal létrehozott fotokémikus lenyomat ,az
elhihetéség olyan erejével ruhdzza fel a fényképet, amelyet
hidba keresnének a festménynél. [...] A fényképezés azzal
a j6 tulajdonsdggal rendelkezik, hogy a dolgok valdsdgdt
magdra ax dbrdzoldsra képes dtvinni.”? Roland Barthes

1 Sontag, Susan: On Photography. New York: RosettaBooks, 2005. pp. 3—4. (Az angol nyelvii idézetek, amennyiben masként

nem jelzem, a sajt forditdsaim. BD)

2 Bazin, André: Mi a film? In: A fénykép ontoldgidja. (trans. Baréti Dezs6) Budapest: Osiris, 1995. pp. 16-23.
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masfeldl a foto Gjszerd idSbeliségét emeli ki. Eszerint a
fotografikus kép lényege a mult egy pillanatanak
atemelése a jelenbe. Nem a targya jelenlétét hang-
stilyozza, hanem annak miltbeli jelenvaldsagat, ezért
yrealitdsa az itt-volt-1ét valésdga, mert minden fotéban
meguan ag igy tortént dobbenetes evidencidja.”3
Ugyanakkor masutt maga Barthes is megjegyezte mar,
hogy bér a fénykép tantsitja targya egykor-létét, a kép
jelentésében ettdl még hazudhat.4

Tobbek kozott Pierre Bourdieu hivta fel a figyelmet
arra, hogy a fényképhez tapadé bizonyitékjelleg
els@sorban tarsadalmi konstrukcid, vagyis ,a fotét azért
tekintik a lathaté vildg tokéletesen realisztikus és objektiv
r0gzitésének, mert (eredetétdl kexdve) olyan tdrsadalmi
felhaszndldsi modok tdrsultak hozzd, amelyeket »vealisz-
tikusnak« és »objektivnek« tartunk.”> A két szempont
egyiittes hatasat hangstlyozza Tom Gunning, amikor
azt irja, hogy a fénykép indexikalitdsanak és iko-
nikussaganak kombinaciéja valéban megalapozza a kép
vizuélis pontossdgaba vetett hitet, de amig ez a képi
igazsagtartalom létezik, mindig szdmolni kell a
meghamisitasival is, mert ,ay igazsdg mindig magdban
foglalja a hazugsdg lehetdségét, és forditva.”® Ezért
Gunning szerint a fénykép inkabb igazsigallitast [truth
claim] fogalmaz meg, amely a kép inherens tulajdon-
sdgai mellett tarsadalmi diskurzusok eredménye is.”

Ezek a fényképek inherens technolégiai jellemz&ire
rakédd konvencidk tobbféle manipuldcids stratégiat
tdmogatnak. A mechanikus rdgzités automatizmusa
példaul a képalkotési folyamat helyett annak profilmes
targyat helyezi a manipuldcié kozéppontjaba. A
fénykép sajatos idébelisége, kiragadésa az id6folyambdl
pedig megfoszt az értelmezést segits térid6-viszo-
nyoktél, és mas kontextusok felé is kinyitja a képet.
Ezeknek a kiilonféle manipulacids technikdknak a
felvonultatdsa és sajatos kombinaldsa rokonit két
olyan, egyébként egymastdl tavol all6 filmet, mint a

Memento (Guy Pearce)

Nagyitds (Blow-Up, Michelangelo Antonioni, 1966) és
a Mement6 (Christopher Nolan, 2000), mivel a maga
mdédjan mindkét film a képek igazsagallitdsdnak
arnyaldsardl sz6l. A Nagyitdsban példaul Thomas, egy
neves fényképész a parkban fényképezni kezd egy
ismeretlen part. A fényképek el6hivasakor olyan
részleteket vesz észre, amelyeket & maga él6ben nem
latott, de fényképez8gépe automatikusan rogzitett. A
gyants részletek alapjan vizudlis nyomozésba kezd,
nagyitdsokat készit és torténeteket allit dssze (elGszor
arrdl, hogy a beavatkozdsival életet mentett, majd
hogy mégis gyilkossdg tortént), azonban vagy e
torténetek bizonyulnak valétlannak, vagy a képek
vesztik el bizonyité erejiiket, de végiil eldonthetet-
lenné valik, hogy valdban gy tortént-e az eset, ahogy
Thomas ,rekonstrualta.”

Ertelmezési kisérleteivel Thomas tulajdonképpen
azt az idGbeliséget prébalja visszaadni a képeknek,
amelytsl 8 maga fosztotta meg Sket. Az mér kérdéses —
és a film megtévesztési stratégidjanak éppen ez a {6
alkotéeleme —, hogy ugyanazt az id@beliséget adja-e
vissza, vagyis az Osszedllitott torténet megegyezik-e a
valés eseménnyel. A végsS hipotézise teszteléséért
Thomas visszamegy a parkba, és valéban talal is egy
hullat. Mire azonban hazaér, a képek eltlinnek, és csak
a sokszorosira nagyitott képrészlet marad meg. A
képek tehat kétszeresen is kontextusukat vesztik:
el8szor, amikor kiragadja és djrarendezi Gket, méa-

3 Barthes, Roland: A kép retorikdja. (trans. Angyalosi Gergely) In: Blaské Agnes & Margithdzi Beja (eds.): Vizudlis

kommunikdcié. Széveggyiijtemény. Budapest: Typotex, 2010. p. 118.

4 Barthes, Roland: Vildgoskamra. Jegyzetek a fotogrdfidrdl. (trans. Ferch Magda) Budapest: Eurépa, 1985. p. 99.
5 Bourdieu, Pierre: The Social Definition of Photography. In: Photography. A Middle-Brow Art. Cambridge: Polity Press, 1996.

p. 74.

6 Gunning, Tom: What's the Point of an Index? Or, Faking Photographs. Nordicom Review 5 (2004) nos. 1-2. p. 42.

7 ibid. p. 48.
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sodszor pedig amikor a képeket ellopjdk, ami az 4j,
dltala felépitett kontextusbdl is kiragadja az egyetlen
megmaradd képet. Ez az absztrakcidig nagyitott
fényarnyék-mintdzat pedig, amely a megkonstruélt
torténet végsS bizonyitéka volt, dnmagiban mér
semmit nem bizonyit, mert értelmezhetetlen, hisba all
tovébbra is ontoldgiai kapcsolatban a tirgydval. A
Nagyitdsban tehat a fényképek kozéppontba allitisa,
s6t idBleges filmképpé emelése aldhizza az értelmezéi
aktus jelent8ségét, az értelmezés kudarcai pedig
kétségbe vonjak a fénykép bizonyitékkonvenci6jat. A
kép onmagiban 4llva megbizhatatlan, nyersanyag
csupdn, tartalmat az értelmezés hivija el6, bizonyitd
ereje az értelmezd képességein és tudasan mualik.

Mig a Nagyitdsban a megtévesztési stratégia ko-
zéppontjadba Thomas keriil, a Mementé nézsjét és
f6hését is félrevezeti azzal, hogy a torténet megér-
téséhez sziikséges lényegi informacié hossza ideig csak
Polaroid képeken keresztiil érheté el. A f6h&s, Leonard
anterogrdd amnézidban szenved, emiatt roévid idén
beliil minden Gj informéaciét elfelejt. Memoriazavarat
az informAcié kiils§ rogzitésével, példaul feliratozott
Polaroid képekkel igyekszik athidalni, mikdézben az
id6rdl iddre felbukkand Teddy és Natalie folyamatosan
igyekeznek kihaszndlni 6t. A film narrativdja két-
irdnyd, felvaltva latjuk a torténet elejétdl eldre, illetve
egy késébbi ponttdl visszafelé haladni, mig végiil a két
szal Osszeér. Fontos kiilonbség a Nagyitdshoz képest,
hogy a mediatizalt képek ezittal Polaroid-fotdk. Errél a
specidlis képfajtarél frva, Peter Buse a Polaroid kép
1) a
fényképezés utdn azonnal megjelenik, 2) az elShivas
automata folyamata nem igényel emberi beavatkozast,

hiarom {6 tulajdonsidgat hatdrozza meg:

és 3) a direktpozitiv eljards miatt az egyedi kép nem
sokszorosithat6.9 Ezzel a hagyomanyos analdg fotd és a
digitélis fénykép kozotti dtmenetnek tekinthetd, mert
az el6bbi integritdsdhoz az utébbi instant jellegét
tarsitja, azonnalisdga mégis eltér a digitalis képétdl,
mert nemcsak virtudlisan sziiletik meg a készités pilla-
natdban, hanem rogtén képtargyban is aktualizalodik.

Buse a Polaroid technikat a fényképezés nulla
fokénak nevezi,10 mert a kép létrejottének gyorsasiga
és magas fokd automatizmusa miatt a kreativ kontroll
is minimalis. [gy a Polaroid még kevesebb manipulacids
teret enged a fényképezés és a képtargy létrejotte
soran, ami egyfeldl a fényképhez kapcsolt objektivitas-
konvenciét erdsiti, masfel§l viszont a profilmes és az
interpretativ manipulaciés mddokat tolja még inkéabb
el6térbe. A Polaroid tehat a hagyomanyos fényképénél
joval er8sebb igazsagallitast tesz, mert rovidebb az
eltelt id& és kozvetlenebb a kapcsolat a fotdzas aktusa
és a foto létrejotte kozott. Leonard esetében a képek
kiilondsen ers legitimacidjat az is erdsiti, hogy a sajat
jelenléte a kép késziilésekor hitelesiti a kapcsot a
profilmes esemény és az azonnal létrejovs lenyomat
kozott. Ez a bizonyitékjelleg mar a film elején szerepet
kap akkor, amikor Leonard egy képpel igazolja, hogy
melyik az & autdja. Ekkor a néz8 még egyiitt mozog a
f6hdssel: egyiksjiik sem tudja, hogy a kép megtévesztd,
az 4abrazolt auté nem Leonardé, csak a sajatjaként
fényképezi le, igy a kép ezutdn ezt a profilmes mani-
puldciét szentesiti, {gy végeredményben a hazugsig
bizonyitéka lesz.

A cselekményben el6re — vagyis a tdrténetben
visszafelé — haladva, eleinte egyre tobb képi bizonyi-
tasra épiils cselekedet rakédik egymésra, majd egyre
tobb bizonyul téves nyomnak, amikor a film sorban
felfedi a képekhez hozzaftizdott magyardzatokat ko-
rdbban l1étrehoz6 interpreticids aktust. Az Snmagéban
allo kép jelentésének torékenységét mutatja az is, hogy
Leonard a film sordn tdbbszor kihidzza, 4tirja a képekre
jegyzett feliratokat, Gj és tj, egymdst is feliiliré
értelmezési keretet adva ezzel a képeknek. Nemcsak a
foték, de maga a filmkép is ugyanezt a stratégiat tiik-
rozi a forditott idérenddel.

Leonard és a néz8 manipulécidja kozott az a {6 kii-
l6nbség, hogy elébbi tudasa 4lloképekre korlatozédik,
mert a memoriazavar megfosztja az idSbeliségtsl, a
néz8 ezzel szemben mozgéképen keresztiil kapja az
informAciét. Ez az el6nydsebb pozicidja indokolja a

8 Vincze Teréz: Szerzd a titkorben. Szerzbiség és onreflexié a filmmiivészetben. Budapest: Kijarat Kiads, 2013. p. 213.
9 Buse, Peter: Photography Degree Zero: Cultural History of the Polaroid Image. New Formations 62 (2007) pp. 29-44. id.h.

p. 37.
10 ibid. p. 38.
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cselekmény linearitasanak felbontasat, a befogadé dol-
gat is megnehezitve ezzel. A film narrativ komplexi-
tasat valdjaban nem is maga az id6felbontés adja, ha-
nem hogy emiatt a kiilénbdz8 manipuldcids szintek
folyamatosan egymésba cstsznak, koleséndsen elfedik,
illetve feltarjak egymast.

’

Videokép — az autenticitas iranyai

A vide6 a fényképhez hasonldan egyszerre képalkotd
technoldgia és konvencidkkal koriilbastydzott kultu-
ralis forma. Technikai szempontbél Amy West!! két
csoportra osztja a videdképeket aszerint, hogy kézi-
vagy rogzitett kameraval késziiltek, és dgy taldlja, hogy
mig az els6hoz a szubjektivitds és amatdr jegyek
tarsulnak, a masodik csoportban a biztonsagi kamerak
fix és folyamatos képei kérlelhetetlen objektivitast
sugdroznak a maguk tavolsigtarté mindentudasaval.
Ebbsl kiindulva két videokészitési tipust kiilonboz-
tetek meg: a hazivideds és a feliigyeleti kameras médot.
Mindkettd az autenticitdsa révén szolgalhat manipul4-
cids stratégiak alapjaul, de az els6nél ezt a szubjektiv
kozvetlenség, a masodiknal az objektivitas konvencidja
biztositja. Végs6 soron mindkett8 a bizonyitékjelleget
tdmogatja, csak mais-mds felhanggal: az ott woltam,
illetve az igy tortént érzetét keltve.

A feliigyeleti kameras méd az egyszer(ibb eset, mert
formailag kozelebb 4ll a filmkamera mikddésmaod;ja-
hoz. Olyan hivészavak jellemzik, mint az objektivitas,
a tdvolsigtartds, a rogzitett pozicid, illetve a lelep-
lezés/leleplezettség, és olykor a professzionalizmus. A
hazivideés médnal a rogzitett esemény valdsagos-
sagaval az elSkésziileteket lehetetlenné tevd spon-
taneitds kecsegtet, de a felvételek amat&rizmusa ad
hitelt ennek az igéretnek. Ezért valnak az autenticitas
jelolsivé az amat&rizmusra utald jelek: imbolygd kézi
kamera, kamerarangatds, zoomolds és fokuszallitas,

Cloverfield (Michael Stahl-David)

videds paratextusok vagy a gyengébb képminGség.12
Sajatos vagéastechnika is jellemzi ezt a médot: a
folyamatos szerkesztésmaéd helyébe a szaggatottsig 1ép,
az éles vagasokat ,nyersvagasok” valtjak fel (pl. a
kamera kikapcsolésa, képhibak, a razk6d4stél megsza-
kad6 kép stb.). Narrativ szempontbdl ez abban csa-
pddik le, hogy a videoképfilmek idBkezelése paradox
kett8sséget nyer: a folyamatossadg mindent rogzits és
megbizhatd, vagatlan hosszi szekvenciai keverednek a
videofoszlanyok hirtelen megszakadd, vagy éppen a
jelenetek elejérsl lemaradé toredékességével.

A hézivideds mdd jellegzetes megtévesztési stra-
tégidit jol illusztralja két found footage film. Az
Ideglelésben (The Blair Witch Project, Daniel Myrick,
Eduardo Sanchez, 1999) hirom f&iskolds kamerat
ragad, hogy dokumentumfilmet forgasson a helyi
boszorkany legendijardl. A Cloverfieldben (Matt
Reeves, 2008) egy tarsasiag egyik tagjanak bucsi-
bulijat szakitja félbe egy tengeri szdrny egész varost
elpusztité tdmadésa, a bulin kamer4zé karakter pedig
a vératlan események alatt is folytatja a felvételt.
Mindkét film hozza az ott woltam kozvetlenségét, a
filmképet teljes hosszdban és széltében kitolts video-
képek pedig ezittal a néz8 szdméra hivatottak meg-
erGsiteni a bizonyitékkonvenciot. A két kép ossze-
olvadasabdl adédé ontoldgiai zavart mar a filmek
elején olvashaté feliratok megalapozzék azzal,!3 hogy

11 West, Amy: Caught on Tape: A Legacy of Low-tech Reality. In: King, Geoff (ed.): The Spectacle of the Real. From Hollywood

to Reality TV and Beyond. Bristol: Intellect Books, 2005. p. 85.

12 Moran, James M.: There’s No Place Like Home Video. Minneapolis: University of Minnesota Press, 2002. p. 168.
13 Az Ideglelés esetében erre extradiegetikus elemek is rasegitenek. A film nagysiker(i marketingjéhez lasd: Aloi, Peg: Beyond
the Blair Witch: A New Horror Aesthetic? In: King, Geoff (ed.): The Spectacle of the Real. From Hollywood to Reality TV and

Beyond. Bristol: Intellect Books, 2005. pp. 187-200.
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a néz8 valésagabsl beemelt felvételekként kon-
textualizaljdk a képeket.

A hazivideés méd eszkozrendszerét mindkée film
mozgdsitja, de az analdg illetve digitalis rogzitési
modjuk fontos kiilonbségeket eredményez. Az analég
Ideglelésnél a manipulacié a képen kiviilre korlé-
tozédik: a profilmes eseményeket a maguk fizikai
integritasaban rogzitsd felvétel keriil amat&rvideds
kontextusba, és ennek a videoképnek a filmképként
valé interpretildsa jatszik el a hagyomanyos néz&i
poziciéval. A Cloverfieldnél viszont a digitalis alap-
anyag lehet6vé teszi az utblagos, képen beliili
manipuldciét; az igy létrejovd hibrid képet hitelesiti az
amatdrvideds kontextus; végiil ez az autentikalt fikcid
készteti a néz6t a film valdsaghoz, illetve a sajat maga
filmhez viszonyitott poziciéjanak tisztazasara.

A digitélis képalkotas teszi lehet6vé azt is, hogy a
vizualis effekteket a kézi kamera szabadsigihoz
igazitsak, enélkiil nem léphetne mdkddésbe a videokép
fent leirt hitelesit6 mechanizmusa. Ahogy Stephen
Princel4 frja, az analdg tritkkfelvételekre hagyatkozd
specialis effektek nem tették lehetdvé az él6szereplSs
felvételek és mas elemek olyan foki integraciojat, mint
a digitalis képalkot4s. A kevésbé életh( (és példaul a
mozgaselmosddas hidnya miatt kevésbé fotografikus)
bébokat csak rovidebb snittek erejéig lehetett meg-
mutatni; a festett hatterek és hattérvetitések képsikjait
csak bizonyos kotott szogekbs] mutathatta a kamera; a
kameramozgasokban {gy kisebb volt a szabadsig; a
szinészek és a tobbi képelem kozott pedig csak limitélt
interakcié volt lehetséges. A digitalis képalkotas
nagyobb rugalmassagot biztositott mindebben, és a tér
dinamikusabb bemutatasat tette lehet&vé azzal, hogy a
kiilénboz8 elemeket egy homogén térben egyesitette.
A Cloverfieldre ez hatvanyozottan igaz, hiszen a
hazivideds méd fokozott mobilitdsa és sajatos kame-
rakezelése még nagyobb pontossigot igényel a tengeri
szorny, a New York utcdin gurulé Szabadsigszobor-fej
vagy a lerombolt felhSkarcolék és a karakterek egy-
séges térbe integralasdhoz. Ez a film, t&bb mas found
footage horrorhoz hasonléan, a fikcié hitelesitésére
hasznalja a videoképet, de ennél tovabb is megy egy

1épéssel: megkettdzi a mediatizalt kép hatdsit azzal,
hogy a videofelvételként poziciondlt torténetet egy
ettdl a fiktiv rétegtdl tobbé-kevésbé fliggetlen felvé-
telbe 4gyazza. Ez a madsodik felvétel a tarsasig két
tagjanak egy korabbi, boldog napjabdl érokitett meg
epizédokat, de mivel a tengeri szorny tdmadésanak tor-
ténetét ugyanerre a szalagra rogzitették, a téredékek
nemcsak keretezik a cselekményt, hanem vissza-vissza
is térnek a film sordn. Az igy betiiremkeds hétkoz-
napok tovabb erSsitik az esetlegesség és az autenticitas
érzetét.

Az ttorének szamitd Ideglelést sok hasonlé found
footage horror kovette. Sikerességében kiemelkedik a
Parajelenségek (Paranormal Activity, Oren Peli, 2007),
amelyben egy frissen 8sszekoltodzott par, Katie és Micah
elkezdik videokameraval rogziteni a mindennapjaikat,
hogy a végére jarjanak az Gj otthonukban torténd,
megmagyarazhatatlan furcsasdgoknak. Peli filmjében
mar megjelenik a feliigyeleti méd is, amely folya-
matosan keveredik a hazivide6s méddal. Micah nap
kozben kamerdval a kézben koveti Katie-t, éjszakara
pedig megfigyelSi allasban rogziti a kamerat. A férfi
nem csalddi eseményeket vesz fel, hanem sajat
magukat figyelteti meg, ugyanakkor a hézivideok
személyessége rendre belekeveredik a megfigyelési fel-
vételekbe is, f6leg amikor valamilyen torténéstsl
felriadva fel-felkapja a kamerat az allvanyrdl.

Az amatdrvideés méd nyersvagisaival szemben, a
feliigyeleti mddot a rezzenetlen figyelem jellemzi:
Micah az objektivitasatdl a titok leleplezését, a démoni
jelenlét bizonyitasat vérja. A néz§ felé ezt a bizonyi-
tékjelleget a narrativa azzal tiikrozi, hogy a karakterek
a sajat felvételeiket — lényegében a nézének is
prezentélt filmet — rendszeresen visszanézik, a paraje-
lenségek bizonyitékat kutatva.

A mediatizalt videoképet azonban kozel sem csak
found footage filmek alkalmazzak. Ugyanezt az eszkdzt
veti be példaul mas médon és célbdl, mégis hasonléan
manipulativan a Rejtély (Caché, Michael Haneke,
2005). A film f6hdse, Georges és felesége, Anne
titokzatos videokazettikat kapnak, amelyeken eleinte
csak a hazukat veszi egy ismeretlen kamera, késébb

14 Prince, Stephen: Digital Visual Effects in Cinema: The Seduction of Reality. New Brunswick, N.J.: Rutgers University Press,

2012. pp. 31-32.
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pedig Georges elnyomott gyerekkori emlékeit és ezek
jelenkori kovetkezményeit idézik meg. Haneke filmjé-
ben a mediatizalt képek eredete végig beazo-
nosithatatlan marad, mivel nem vélik szét viligosan a
film- és a videokép. A manipulativ képi jaték rogton a
nyitoképpel elkezdddik: akar 4llokép is lehetne, mig
egy id6 utin meg nem jelennek rajta a film els8
feliratai, majd a mozgas is, amelyek a kézvetlen filmkép
irdanyaba toljak. Ekkor meghalljuk Anne és Georges
képen kiviili parbeszédét, amely atértelmezi a néz8
helyét, hiszen vildgossa valik, hogy barmit is latunk, azt
a cselekményvildgon beliil is nézi valaki. Végiil a kép
mediatizaltsagat a visszatekerés aktusa leplezi le: nem
filmképet, csak a keretet kitolts videoképet lattunk,
méghozza az els6 kazettat.

Mir ezen az els6 kazettan latszott, és végig fontos
mozzanat marad, hogy Georges ugyan elment a
képkészités feltételezett helye mellett, mégse vett észre
semmiféle kamerit, mintha az nem is a diegézis része
lenne, hanem a hd&séknek lathatatlan filmkamera
képei jutnanak be utdlag a cselekményvildgba. Nem is
maga a rogzitett esemény, tehat a kép tartalma
aggasztja a h&soket és zavarja Ossze a nézdt, hiszen a
felvételeken semmi kiilonds nem latszik, hanem maga
a felvétel ténye, a képkészités és -bemutatds aktusa kelt
zavart. A videé mint a jelenlét bizonyitéka valik a
megfigyeltség int8 jelévé, illetve a kamera ontoldgiai
kétlakisdgdnak lenyomatava.l®

Hasonlé manipulativ jatékot jatszik a film a tovabbi
kazettakkal is, s6t a Georges munkahelyeként megje-
lend stddié tévékamerdival mar haromféle kamera- és
képtipust mos egybe. A néz8 sosem lehet biztos benne,
melyiket latja, illetve ezek éppen Osszecstisznak-e. Ezt
részben azzal éri el Haneke, hogy a harom képfajta
technolégiai szempontbdl valéjaban azonos moédon
késziilt: magat a filmet, a kazettakat és a tévéképet is
digitdlisan, HD felbontasban rogzitette. Ezért ponto-
sabb lenne, ha nem is film-, video- és tévékamerardl,
hanem a digitalis kamera kiilonbdz8 funkcidirdl be-
szélnénk: filmképes, videoképes, vagy éppen tévéképes
modrol. Utélag a kulturélis-narrativ kontextus kiiloniti

15 Vé.: Vincze: Szerzd a tiikérben. pp. 248-263.

.

el ezeket, illetve az olyan attribdtumok, mint a szalag
visszatekerését imital6 képi és hangeffekt.

Az anal6g videofelvételt szimulals, digitalisan
rogzitett kép az eredeti médium vizu4lis sajatossagait (a
képminGséget, a szalagtekerést, a képhibdkat stb.)
elszakitja a technolégiai alapjuktdl. Lev Manovich ezt
a jelenséget nevezi mély remixelhet&ségnek, 16 amely a
kiilonb6z8 médiumok kordbban nem kompatibilis
technikainak, 4brazolasi és kifejezési médjainak integ-
raciéjat és interakcidjat jelenti. Azért mély, mert
nemcsak az egyes médiumok tartalma keriil egymas
mellé, hanem az ezeket a tartalmakat 1étrehozo, jel-
legzetes technikak is keverednek, az egyes médiumok
hatérait elmosd, hibrid képeket hozva létre.

A videokép attribtumai tehit igy valhatnak egy
olyan megtévesztési stratégia képmanipul4cids esz-
kozeivé, amelyek szabadon hasznilhaték a nézsi
pozicié kiilsnféle elbizonytalanitdsi médjaihoz. (Igy
agyazédhatnak példaul hézivideés kontextusba a
Cloverfield digitalis szornyei.) A Rejtély ugyanakkor
mindezt dsszetettebben hasznélja ki, hiszen éppen azzal
zavarja Ossze a néz8t, hogy ebbdl az eszkdztarbol
szelektiven valogathat, igy bizonyos effekteket hasznal
(visszatekerés), mig mdsokat tudatosan elhagy (a
képmindség arulkodo jelét).

Digitalis kép — a fikcio hitelesitése

Az analég kép viszonylagos bels§ integritdsa a
filmekben alapvetSen hiromféle manipuldcids stra-
tégidt tdmogatott: a kép értelmezését megprobaltak
selolrsl” (a profilmes valésig atrendezésével), ,hatul-
rol” (interpretativ eszkdzokkel), vagy még egy lépéssel
»hatrébbrol”, az egész kérdés zardjelbe tételével (azaz a
kép forrasanak elbizonytalanitdsaval) befolyasolni. A
digitalis kép djdonsiga, hogy amellett, hogy mind-
ezeket a manipuldciés médokat tovébbra is lehet&vé
teszi, magat az integritast is feloldja, a kép referen-
cialitdsa rugalmass4 valik, ami a kiterjedt manipul4ciét
magan a képen beliil is lehet6vé teszi.l?

16 Manovich, Lev: Software Takes Command. New York: Bloomsbury, 2013. p. 46.

2 X1

17 Bar képmanipulacios eljarasok a fényképezés kezdetétsl mindig is 1éteztek (elég csak a sztdlini Szovjetunié retusélési gyakor-
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Mivel a digitalis kép ilyen médon elveszti eddig
feltételezett indexikus kapcsolatat a valdsaggal, a Bazin
és Barthes nevével fémjelzett ontoldgiai fotorealizmus-
koncepciét a kilencvenes évek 6ta szdmos elméletird
kisérelte meg kiilonbdz8 moédokon feliilvizsglni.
Stephen Prince azzal tesz kisérletet a realista megko-
zelités és a digitalis képalkotas Osszebékitésére, hogy a
valdsag és a filmkép kozotti indexikalis kapocs helyett
a realizmus ismérvének a néz8 valdsaggal kapcsolatos
tapasztalatait teszi meg. E Prince 4ltal ,perceptuilis”-
nak nevezett realizmus alapjai azok a megfelelések,
amelyek a néz§ 4ltal ismert haromdimenzids valdsag
logikdja szerint szervezddnek, és épitSkockaként hoz-
zék létre a képet.18 Ilyenek példaul a realista vil4gitas,
a feliiletek textiraja, a részletgazdagsag, a mozgaselmo-
s6dds, a mozgasparallaxis, illetve a testek mozgisat
meghatirozé anatdémiai, fizikai és viselkedésbeli sza-
bélyszertségek.19 Prince szerint tehét valéjaban nem a
fizikai valésigot, hanem annak a filmes hagyominy
szerinti fotografikus reprezentacidjat képezi le a
perceptuélisan realista digitalis kép. A néz8 mar az
analdg kép esetében hozzaszokott ahhoz, hogy a fizikai
tér mediatizélt reprezentacidjat latja, és ha ennek az
ismert reprezenticiés moédnak a konvencidit koveti,
akkor a digitalis képet is valészertinek érzékeli. Csak
kozben e digitalis kép mogiil eltiint az dbrazolandé fizi-
kai valosdg, vagy legaldbbis a kép jobban elrugasz-
kodhat t6le.

Prince szerint igy lehetséges ,hiteles fotografikus
képeket késziteni lefényképezhetetlen dolgokrél”,20 és igy
lehet egy kép ,akdr egyszerre referencidlisan nem valds,
de perceptudlisan realista”, mint a Jurassic Park (Steven
Spielberg, 1993) valddi, 1étez& modell nélkiil késziilt,
mégis élethtként érzékelt dinoszauruszai2l Az Gj
technolégia és a hagyomanyos befogadéi konvencidk
viszonyardl viszont tébbet mond el egy mésik film, a
Forrest Gump (Robert Zemeckis, 1994) azzal, hogy egy
mediatizlt réteget vezet be a diegézisbe. A filmben

L

Forrest rendre akaratdn és tudtin kiviil cséppen nagy

Forrest Gump (Tom Hanks)

torténelmi események kozepébe, amelyekbdl mégis
mindig hires és tinnepelt személyiségként keriil ki, és
amely eseményeket a film archiv, de digitalisan
erGteljesen manipulalt felvételekkel eleveniti meg.
Természetesen nem arrél van sz6, hogy a néz8 egy
pillanatig is elhinné, hogy Tom Hanks és Kennedy
elnok egyiitt forgattak a filmet, azzal azonban, hogy
extradiegetikus dokumentumokat emel be és fikciona-
lizal, a Forrest Gump jatékosan reflektal a manipulécié
aktusdra. Ezért itt nem hogy nem mosték el az alkoték
megtévesztd célzattal a kiilonbozgd képtipusok eltérs
textarajat és képminGségét, hanem még ki is dom-
boritjak a felvételek archiv jellege és a képtartalom
digitalis manipuléciéja kozti ellentétet.

Zemeckis filmje transzparensen, lépésrSl lépésre
vezeti be a néz6t a kiilonféle eredetd képek hals-
zataba. A fiktiv és az extradiegetikus valdsaghdl ismert
elemek eleinte csak egymas mellett, j6l elkiiloniilve
jelennek meg. A keveredés el@szor csak narrativ
szinten indul be, a mediatizalt archivok még ekkor is
érintetlenek maradnak, meger&sitve a valdsagszintek
vildgos elvalasztasara vonatkozé nézdi konvenciot.
Majd az egyik archiv bejatszdsban Forrest mint az
extradiegetikus eredet( kép fiktiv eleme t{inik fel, de
még csak szemlélddBként jelenik meg, nem 1ép
interakciéba mas fontos szereplével, igy ha az archiv
kép maga nem is, de a térténelmi esemény még mindig
Orzi az integritasat.

latara gondolni), ezek a maiaknal joval id6- és er6forras-igényesebbek voltak, illetve csak sokkal limitaltabb és merevebb

lehet&ségeket kinéltak.

18 Prince, Stephen: True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. Film Quarterly 49 (1996) no. 3. pp. 27-37.
19 Prince: Digital Visual Effects in Cinema: The Seduction of Reality. p. 32.
20 Prince: True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. p. 28.

21 ibid. p. 34.
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Digitélis képmanipuldcié szempontjabdl a film
kozponti jelenete kétségteleniil az, amikor a f6hss
talalkozik Kennedy elndkkel. A jelenet els6 képe egy
filmhiradé kezd@snittje. Ezt az archiv felvételt kiveti a
Fehér Hazon beliili kép, ahol az elnok fiatal labdard-
gokat fogad. A képi stilus és a korabeli narracié az
archiv jelleget er&siti, de itt mar Forrest a tobbi
fiatalember kozott jelenik meg, majd vissza is veszi a
sz6t a filmhiradé narratoratsl, mikozben a kép
kiszinesedik, és a jelenetnek ez a része ismét egyér-
telm{en fiktiv marad. Ezen a ponton tehat a film még
visszakozik, és folytatja a korabbi jelenetek fluktu-
aciojat. De ez idSlegesnek bizonyul, mert ezutin
el6szor megint egy képbe keriil a két sik, majd a fikcid
— most el8szor — még direktebben belehatol a valdsag
képeibe: ezittal mar 4t is formalja a jol ismert, archiv
felvételeket: az alkoték digitalis utémunkaval a
forgatékonyv dialégusaihoz szabjdk a szdjmozgésokat;
ezekhez illesztik a megfelel§ arcizom-mozgasokat;
Forrest alakjat ellatjdk az archiv eredeti vizualis
jegyeivel; a két figura narrativa altal megkivant
interakci¢jahoz idomitjak Kennedy viselkedését; majd
az Osszes elem térbeli megvildgitasdval homogenizéljak
a jelenetet.??

Noha az archivok beemelése a cselekménybe
altaldban a torténet hitelességét hivatott biztositani, a
Forrest Gump azt példézza, hogy éppen az ellenkezd
hatés is elérhet® ugyanezzel a médszerrel. A film e néz8
altal jol ismert, filmen kiviili valésaghoz torténetileg és
technikailag is ersen kot8ds felvételeket manipulilja
digitdlisan, méghozzd olyan mdédon, hogy az megs-
rizze/Gjratermelje perceptudlis valdszertiségét. Egy
anal6g médium kozismerten analdg képe, a barthes-i
Jgy tortént dobbenetes evidencigja” helyett, éppen
azzal kelt débbenetet a néz8ben, hogy nem az ott és
akkor torténtekkel analég médon mutatja be az
eseményeket, hanem a fikcié igényeihez igazodva, a
torténethez hajlitva. Egy technolégiai alapt nézsi kon-
venci6é kijatszdsa ez a technoldgia eszkdzével, ami
kovetkeztében az 4larchiv felvétel a fikcié bizonyi-

22 ibid. p. 30.
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tasava valik — a két valosagsik ilyen dinamikéjdra épiil
tehdt a film reflexiv megtévesztési stratégia.

A Forrest Gumphoz hasonléan az Amikor a farok
csévdlja... (Wag the Dog, Barry Levinson, 1997) is
reflektal a képek megtévesztd hasznalatara, de egyben
tematizalja is a manipuldciét. A film torténete szerint
az éppen hivatalban 1év3 amerikai elnok a ciklus végén
szexbotrdnyba keveredik. Az djravalasztas érdekében
mozgdsitja a spindoktorat, aki ki is taldlja, hogy egy
csak a médidban létez8 habord az elndk javara
fordithatn4 a helyzetet. Ezért felbérel egy hollywoodi
sztarproducert, hogy gyartsa le az Alb4nia elleni fiktiv
hébordt. Az Amikor... manipuldciés metafilm, amely
bemutatja, hogy a kiilénféle manipuléciés tipusok nem
sziikségszertien kiiloniilnek el és zarjak ki egymast,
hanem éppenséggel egymasra rétegzédve is elérhetik a
megtévesztd hatast.

A film egy tévérekldmmal indul, majd a Fehér Haz
biztonsdgi kamerdinak képét latjuk. Az els§ a jol
beazonosithaté fikciét, a masodik a mediatizalt képek
bizonyité erejét idézi meg. Ezeket a konvencidkat fogja
aztan latvanyos és transzparens médon lebontani a
filmen végigvonul6 manipulativ lancolat: egy el6re els-
készitett kontextusba érkeznek megrendezett profilmes
alvalésagot rogzits jelenetek, amelyeket az utémunka
soran digitdlisan modositanak a perceptudlisan realista
hatds elérése érdekében,?3 majd dgy interpretiljdk
ezeket a képeket, hogy a nem-valds események doku-
mentarista stilusi reprezenticidja a tévéhiradékhoz
tarsitott igazsigallitas aldasasaval, a nem-fiktiv mfifaj
fikcionalizalasaval érje el az Osszhatést.

A képek hitelességét folyamatosan megkérd@jelezd
médiakdzeg magat a hitelesség kérdését is sajatosan
értelmezi Gjra. A film rogtdn egy keretet kitoltd
vélasztasi rekldmmal indul. Ezt a mediatizalt képet
azonban a film tdbbi tévéképénél sokkal gyengébb
képmindGsége, illetve maginak a reklamnak a nyil-
vanvalé mesterkéltsége egyértelmiien miviként pozi-
ciondlja. A hirdetések a film sordn tdbbszor is vissza-
térnek, és az egyre komplexebb szemfényvesztéssel

23 A film értékén és a gondolatmeneten nem véltoztat, de érdemes megjegyezni, hogy az ekkor lathaté digitalis manipulécié

gyorsasagaban és egyszer(iségében messze elrugaszkodik a valés technolégiai lehet8ségektsl, plane a film forgatdsanak

id8szakéhoz (1997) képest.
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szemben egyre hatarozottabb ellenpontot képviselnek.
A hitelesnek tiing képek felhalmozddasaval, illetve
megtévesztésiik felfedésével éppen ezek a nyilvanva-
l6an hiteltelen, ezért a nézsi altal biztonsaggal azono-
sithaté reklamképek djfajta autenticitast nyernek:
hiteltelenségiik transzparencisja hitelesiti Sket.24

Virtvalis valosag — elmosodo
hatarok

A digitalis képalkotds nemcsak mds médiumok szimul4-
l4saval, hanem magat a fizikai val6sagot szimuldlva is
képes létrehozni megtéveszts képeket és megalkotni a
maga sajatos manipulativ stratégidit. A képek bizonyitd
erejének megkérdsjelez6dése, a mediilis bizalomvesztés
hatasara felértékel6dik a személyes jelenlét, a media-
tizalatlan tapasztalds az utols6 megbizhat6 informAcio-
forras. Ez a kornyezet kiilondsen kedvezd a virtudlis
valésagnak (VR), mert éppen arra épit, hogy elhiteti
mediatizalatlansagat a felhaszniléval.

A VR egy Altalanos definicidja szerint ,interaktiv
szdmitégépes szimuldciokbol dllé médium, amely érzékeli a
résztvevd pozicidjdt és akcidit, és egy vagy tibb érzéke
szdmdra helyettesiti vagy kiegésziti a visszacsatoldst, a
samuldciéban  (egy wirtudlis wildgban) wvalé mentdlis
elmeriilés vagy jelenlét érzését keltve.”25 De a legtdbb més
VR-megkozelitésben is kulcsszerepet kap a jelenlét
[presence] vagy elmeriilés/immerzié [immersion]
fogalma. ,A wirtudlis valésdg immerziv, ami azt jelenti,
hogy olyan médium, amelynek az a célja, hogy eltiinjon” —
irja példaul Bolter és Grusin.26

Ahhoz, hogy létrejojjon a jelenlét érzése, Jonathan
Steuer két tényezSt hatiroz meg.2? Az els§ az ele-

venség, ez az audiovizudlis reprezenticié formai gaz-
dagsdga, vagyis hogy hanyféle érzékre és milyen
mindségben hat. Ez a Prince-féle perceptuélis realiz-
mus kiterjesztésének is tekinthet a harmadik dimen-
zibba. A masik tényez8 az interaktivitds, amely két
szempontot is magaba foglal. Egyrészt az eleven virtu-
alis kornyezet szabad navigélasanak lehet8ségét, mas-
részt e kdrnyezet fizikai befolyasolasét érthetjiik alatta.

Mindezt most mar a mediatizalt képek témajira
vonatkoztatva elmondhaté, hogy a VR-filmek a
médium hat4sit megkettdzik és mas-mis médon
vonatkoztatjak az extradiegetikus befogadéra és a
filmben 4brazolt virtualis vilagba belépd karakterekre.
Az eddig vizsgélt megtévesztési stratégidk koziil a néz8
itt valik el leginkdbb a h&stsl, hiszen az eddigi
megtévesztd képeket — bar erSsen eltérd mdédon és
mértékben hathattak rajuk — mindketten képként
érzékelték, legfeljebb ezek eredete, statusza és valGsag-
tartalma volt kérdéses.

Eztttal viszont a hés belép a mediatizalt képbe, és
testi tapasztalatként éli meg a szimulalt vilagot, mig a
néz8 a vaszon/képernyd el6tt marad, és tovabbra is egy
haromdimenziés tér sikbeli leképezését latja maga
el6tt,28 noha egyre kevésbé tudja, tudhatja, hogy e
képek milyen mértékben rétegz8dnek egymasra.
Szaméra a reprezentacid hitelessége tovabbra is a
realista 4brazoldsmod — esetleg az ezt feliiliré maés
konvenciok, példaul a hazivideés vagy feliigyeleti
kamerds méd — mikodésbe 1épésétdl fiigg. Csak e
képek statusza, diegetikus valésaggal dpolt kapcsolata,
a képek hierarchigjiban elfoglalt helye valik az eddig
latottaknal is bizonytalanabb4. Ez a h&s-néz8 kiilonb-
ség tovabbi kdvetkezményekkel is jar. Azzal, hogy a hs
immerziv kdrnyezetbe 1ép, a fénykép vagy a videokép
esetében latott (és a digitalis véltas utan is ugyanolyan

24 Cateforis, Theo: Between Artifice and Authenticity: Music and Media in Wag the Dog. In: Herzog, Amy-
Richardson—John-Vernallis, Carol (eds.): The Oxford Handbook of Sound and Image in Digital Media. New York: Oxford

University Press, 2013. p. 376.

25 Craig, Alain—Sherman, William R.: What Is Virtual Reality? In: Understanding Virtual Reality. Interface, Application, and

Design. San Francisco: Morgan Kaufmann, 2003. p. 13.

26 Bolter, J. David, Grusin, Richard: Remediation. Understanding New Media. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2000. p. 21.

217 Steuer, Jonathan: Defining Virtual Reality: Dimensions Determining Telepresence. Journal of Communication 42 (1992) no.

4. pp. 719-87.

28 A 3D vetités nem befolyasolja érdemben ezt a megkiilonboztetést, ezért itt kiilon nem is foglalkozom vele.
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relevéns) olyan jellemz&k, mint a szemszdg, a nézs-
pont, a keret, a képmin8ség — a legtdbb reprezenticios
és stilisztikai szempont eltlinik vagy hattérbe szorul.
Ezeket a jelenlét, illetve az audiovizuélis érzékelés
mellé felzark6zé egyéb érzékszervi tapasztalasok
kozvetlenségének érzete helyettesiti. Vagyis a fenti
kiilonbséget némileg leegyszer@isitve, a VR annak
koszonheti, hogy kiilonosen alkalmas a filmes manipu-
lacidra, hogy egyszerre mikodik a h&snek ugyantgy,
mint a cselekményvildg, a néz&nek pedig ugyantgy,
mint a filmkép.

Noha technoldgiailag a VR a legdsszetettebb és
legfejlettebb az ebben az frasban vizsgalt médiumok
kozil, képen belili manipuldciérdl nincs értelme
beszélni az esetében, hiszen az egész virtudlis vildg
digitalis eredetti a VR-filmek torténete szerint, a VR
maga a folyamatos képen beliili manipuldci6. A
filmpéldakbdl is latszédni fog ugyanakkor, hogy e
digitélis vilagok filmes jeldlése kizardlag narrativ eszko-
zokkel is megvaldsithatd, akar a digitdlis technoldgia
teljes hidnyéban is.

A latszélagos ellentmond4st az oldja fel, hogy a VR
ide4lis esetben, az érzékelés szintjén éppen olyan, mint
a minket koriilvevd fizikai vilag, ebbdl pedig az
kovetkezik, hogy filmes reprezentacids eszkozokkel is
ugyanolyan médon jelenithetd meg. A VR tehat
ontolégiailag ugyan teljes egészében a digitalis képal-
kotas terméke, a raépiil6 filmes megtévesztési straté-
gidk mégsem a képen beliili manipulacién alapulnak,
ehelyett a képek narrativ keretezése tartja bizonyta-
lansdgban a képek statuszat. A VR esetében ugyan-
akkor nincs véletleniil rogzitett részlet sem, hiszen
rogzités sincs. Arulkods jelek lehetnek, de ezek vagy
direkt elhelyezett elemek, mint egy videojitékban,
vagy programhiba eredményei. A vil4g szintetikussaga
viszont nem jelenti azt, hogy minden eleme tudatosan
létrehozott, hiszen egy szimulacié megtervezhetd tgy,
hogy az alapvetd szabilyok meghatdrozésa utin teret
engedjen a varidciénak és az improvizaciénak.2?

Mi4r a VR irdnyaba indulnak el, de még fontos
kapcsolatot apolnak korabbi képtipusokkal a Strange

L

A haldl napja

Days — A haldl napja (Strange Days, Kathryn Bigelow,
1995) mediatizélt képei. A film kozponti eleme a
transzhald, egy olyan technoldgia, amely kdzvetleniil
az agybdl rogziti a viselGje ingeriileteit egy digitalis
lemezre, az igy létrejov8 VR-klipeket pedig barki
visszajatszhatja. Egy klip ,bedrétozott” befogaddja igy
teljes érzéki élményben részesiil, Ggy élheti at a
rogzitett miltbeli eseményt, mintha jelen lenne benne.
A film cselekménye szerint a f6h&s Lenny kap egy
klipet, amelyen egy ismer&se halala lathaté. Késébb a
titokzatos gyilkos tovabbi klipeket kiild neki. Végiil
kideriil, hogy az elkévets a baritja, Max, aki a terv
szerint a klipekkel t&rbe csalt Lennyt 4llitand be
btindsként, de végiil sikeriil 4rtalmatlanitani.

A jelenlét kozponti szerepébdl adédik, hogy a VR-
hoz a jelen id& kotsdik, a fotografikus rogzités barthes-
i itt-volt-létével szemben a hangsuly az itt-létre kertil.
A haldl napjdban ezzel szemben az elmdlt események
megtapasztaldsa keriil a kdzéppontba, a klipek ebben a
filmben még a valdsdg érzéki lenyomatai, igy a
transzhalé ink4bb egyfajta proto-VR-nak tekinthetd.
Atmeneti jellegét erdsiti az is, hogy mivel gyakorlatilag
egy szubjektiv néz8pont amatdr rogzitésérsl van szo,
rokonsdgot mutat a hazivide6s moddal, részben
hasonlé konvencidkat is mikddésbe hozva.

Az is a film dtmenetiségébdl kivetkezik, hogy itt még
fontos szerepet jatszik a rogzités aktusa. Igy még a
véletlentl felvett részletek bizonyito ereje is jelen van,
ennyiben csak a fotografikus rogzités felfokozott valto-
zatardl van sz6. Ezért a megtévesztési stratégia is ha-
sonlé: az Gjabb és Gjabb klipekkel Max felépit Lennynek
egy narrativat, amellyel csapdaba csalja, annak ellenére,

29 Juul, Jesper: The Open and the Closed: Games of Emergence and Games of Progression. In: Miyré, Frans (ed.): Computer

Games and Digital Cultures Conference Proceedings. Tampere: Tampere University Press, 2002. pp. 323-329.

http://www.jesperjuul.net/text/openandtheclosed.html (utolsé letdltés datuma: 2017.06.29.)
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hogy maguk a klipek nem hazudtak. Ebben rejlik A haldl
napja és a transzhalé paradoxona. A technoldgidnak
hitelt ad, hogy valés élményeket tesz Gjra-, illetve masok
szamara is atélhetdvé. De ez az atélhetSség a jelenlét, a
jelenbeli 1ét olyan illazidjaval ruhdzza fel a klipeket,
amelyek szimuldcioként a valé élet, Lenny val6s idejii
életének helyébe 1épnek és elfedik azt. Bigelow filmje
elindul tehat a valésagszintek elbizonytalanitasa felé, de
nem annyira ontoldgiai zavarrdl van itt sz, mint inkabb
a fiiggdség Aallapotardl. A karakterek drogként tekin-
tenek a technoldgidra, és a klipek vildgdba menekiilnek
a problémiik el6l, mindekdzben viszont képesek a valos
és a szimulalt megkiilonboztetésére. De nemcsak 8k
vannak tudatdban annak, hogy mikor 1épnek ki-be a
virtualis val6sdgba, hanem a néz& is annak, hogy mikor
milyen képet lat. A VR-hoz valé kozelitésében
mindezeken tdl A haldl napja a jelenlétet, az Osszes
érzékszerv ingerlését, az élmény kozvetlenségét emeli ki
az 4abrazolas elevenségével, bar a karakterek csak azt
élhetik at a klipek vildgaban, amiket a rogzits is atélt, azt
lathatjdk, amerre & is nézett, az eseményt pedig
minimalis mértékben sem valtoztathatjik meg. Ezért itt
még csak pszeudointerakciérdl van sz4.

Ilyen szempontbdl ennél jéval tovabbmegy a
Forrdskéd (Source Code, Duncan Jones, 2011), amely-
ben a film cime egyittal annak a szimuldciénak is a
neve, amelyben Colter Stevens kapitdnynak azono-
sitania kell egy merénylet elkdvetsjét. Minden
alkalommal nyolc perce van a cselekvésre, mielstt
felrobban a vonat, amelyen a szimul4ciéban utazik.
Azért ennyi, mert a tdrténet szerint a vonat valéban
felrobbant, a szimul4cié pedig az egyik aldozat agyaban
tarolt utolsé nyolc perces emlékszekvencia digitalis
rekonstrukciéja. Eleinte se Stevens, se a néz8 nem
tudja, hogy szimul4ci6érdl van szé, és miutan a film ezt
a néz8nek felfedi, tovabbi manipul4ciés rétegként a
VR-menetek kozé Stevens mentélis szimulaciojat éke-
li. Ezt a fizikai val6sdgot mutatd képektdl gy hatérolja
el, hogy a kettd kozotti kommunikiciot egy hagyoma-
nyosabb mediatizalt képen, monitoron 4brazolja.

A Forrdskéd mar valéban VR. Még fontos
kapcsolatot 4pol valamilyen profilmes valésiggal,
hiszen megtortént események modelljeként hoztdk
létre, elmult torténések jelenbeli djrajatszésaként.
Ebben a filmben viszont mar megjelenik, s6t a

T

L

narrativa kozéppontjdba keriil az interaktivitds. A

Forraskod (Michelle Monagan, Jake Gyllenhaal)

f6hésnek éppen az lesz a dolga, hogy navigiljon a
(most mar) virtualis vilagban, és informéaciét gy(jtson
beléle, a cselekmény késsbbi szakaszdban pedig e vilag
eseményeinek megvaltoztatdsa (a robbands megakada-
lyozasaval a szimuldcid tovabbélése) még inkabb
kiemeli az interaktivitas kulcsszerepét.

A bizonyiték erejd részlet véletlen rogzitése még itt
is kozponti motivum, de ugyanigy térbeliesiil, mint
ahogy haromdimenziés szimuldcié véltja magat a
reprezentaciot is, ezért itt a h&snek nem a képeket
nézve kell megkeresnie a bizonyitékot, hanem a térben
mozogva. Mar maga ez a mozzanat is potencidlisan
megtévesztd lehet, mert A haldl napja hsei klasszikus,
helyhez kotott és passziv befogaddi pozicidjahoz képest
itt
filmnéz8nek pontosan olyan médon jelenik meg,

Stevens interaktivitdsa a szimul4dcidban a
mintha a mediatizalatlan cselekményvildgban mozgé
aktiv h&s volna, ezzel pedig a Forrdskdéd tovabbmegy a
szimulci6 és a valésag kozotti megkiilonboztetés elbi-
zonytalanitasa felé vezetd Gton.

A haldl napja mlt ideje, majd a Forrdskéd valés malt-
bl kinévé jelene utdn a Mdtrix (The Matrix, Lana és Lilly
Wachowski, 1999) szimul4cidja a sosemvolt jelen vilaga.
A filmben az embereket bioelemként termesztik a vildgot
uralmuk ald hajté gépek. Hogy elkeriiljék a l4zadast,
létrehoztak egy Matrix nevd, 6ridsi szimuldciét, amely-
ben a valéjaban cstvekre kotve fekvd emberek gyanttla-
nul tovéabb élhetik virtulis mindennapjaikat. Egy cso-
port azonban felldzadt, kitort a szolgasorbdl, és a Matrix
felszamolasaért kiizd a gépek ellen. A film vil4ga percep-
tudlisan ugyan tokéletes masa a cselekményvilag habort
elstti vildganak — a néz8 extradiegetikus jelenének —, de
ontolédgiai értelemben semmi koze hozzd, éppen azt
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helyettesiti. A szimul4cié szintetikus eredete miatt
véletlen rogzités a Mdtrixban mér nincs, de a képrogzités
hagyomanyahoz kapcsolédé bizonyitékkonvencid sajatos
VR-szeri tovabbélésének tekinthets, hogy a Matrix
kodhibai a manipuldcié bizonyitékaiként szolgélnak.

A mediatizélt képek és a filmes manipuldcié szem-
pontjabdl ugyanakkor visszalépésnek tekinthetd a film
az eddig latottakhoz képest, mert a korai felfedésiik
utdn a kiilonboz8 valdsagszintek és képtipusok jol
megkiilonboztethetSk és a valtasok végig jeloltek.
Fontos mozzanat viszont, hogy a ldzadokat vezetd
Morpheus egy gyakorléprogramon beliil, egy tévé
képernySjén mutatja meg a kivalasztott Nednak,
milyen volt a diegetikus valé vilag a Matrix el6tt, és
milyen ma, a Matrix mogott. A keretbe belentvd
képerny8 megelevenedése utdn pedig mar ebben az
tovabb
beszélgetni, vagyis a valésagosként tételezett vildgot

apokaliptikus  kornyezetben latjuk &ket
paradox médon Morpheus kétszeresen mediatizéltan
tarja Neo elé: egy szimuldcion belilli képerny&n.
Gyakori vélemény, hogy ez arra utal, hogy a film
szimul4cidja dupla rétegii, és a Matrixbdl kitérs laza-
dok valdjaban csak egy masodik szimul4ciéban, egy
meta-Matrixban tal4ljak magukat.

A Matrix alkotéi bevallottan meritettek Jean
Baudrillard szimuldkrum-elméletébdl, és noha maga
Baudrillard tébb interjdban is elmondta, hogy félreér-
tették &t, a film koriili diskurzusban gyakori hivatkozasi
alap ez a kapcsolat. Ahogy Vartan Messier irja, 30 a
szimuldkrum-analégia f8 buktatéja, hogy a film az
elgondolast &sszemossa Platén barlanghasonlataval,
mérpedig abban az illdziét éppen a valésag barlangfalra
vetitett képe adja, ezzel egytttal igazolva, hogy ez a
val6sag létezik — akdrcsak a filmben. Baudrillard
elképzelése szerint ezzel szemben nincsen szimulécié
mogdtti valésig, csak a szimuldkrum hiperrealitdsa
létezik. Messier emlékeztet, hogy Baudrillard-nak
éppen a két vildg megkiilonboztethetetlensége az
érdekes, szemben a Mdtrix hdseinek egyértelmd

.

poziciéjaval a szimuldcion beliil vagy kiviil. Ezeket a
problémakat hidalhatnid 4t egy meta-Matrix feltéte-
lezése, Messier szerint azonban Baudrillard elméletéhez
valéjaban ekkor sem keriil kozelebb a film, hiszen ez
esetben is ugyandgy feltételezi egy érintetlen valdsag
létezését, csak megduplézza az azt elfedd szimul4cidkat.
Sokkal kozelebb 4ll viszont Baudrillard szimuldkru-
mahoz az eXistenZ — Az élet jaték (eXistenZ, David
Cronenberg, 1999), és ez a film egyben a virtuilis
valésag és a medidlis megtévesztés kapcsolatiban is az
itt bemutatott ldncolat végpontjat jelenti.

Az eXistenZ cselekménye egy tj videojaték fokusz-
csoportos tesztelésével indul, de a tervezére ral egy
yrealista”, a videojatékok szemfényvesztd szimuldcio-
janak ellensége, ezért menekiilni kényszeriil. Az
események egyre jobban Osszekeverednek egy idé-
kozben elkezdett jatékkal, amelyen beliil szintén
elkezdenek egy jatékot, hogy végiil kideriiljon, hogy
mar a film eleji jatéktesztelés, {gy maga az eXistenZ is
egy jatékon beliil zajlott, a film pedig azzal zarul, hogy
az egyik karakter az akkor éppen valdsignak felté-
telezett szinten felteszi a kérdést a tobbieknek: ugye ez
még a jaték? Cronenberg filmje az eddig vizsgaltak
koziill a legradikélisabb kivitelezje a VR-ra épiils
stratégidnak. Eleinte nemcsak eltitkolja a cselekmény
mediatizdltsdgat, hanem egyenesen elhiteti, hogy a
h&sok itt is kontrollaljdk a belépést a szimulalt vilagba,
és hogy ezt a hataratlépést vildgosan jelzi is a néz&nek.
A cselekmény bonyoléddsaval ez a kontroll és
kozlékenység mind erésebben megkérddjelezsdik, igy a
film egyre beljebb vezeti hését és nézgjét is a szimu-
laciok és mediatizélt képek GtvesztSjébe, és a legvégén
sem oldja fel a bizonytalansagot, s6t a zarlat az addig
biztosnak vélt ismereti alapokat is végleg felszdmolja.

A Mdtrix mar az dbrazolds médjaval is megkiilon-
boztette a szimulaciot. Az eXistenZben ezzel szemben
végig minimalista a mise en scéne, ami a film késziil-
tének idejét jellemz& videojatékok grafikus szintjét
szimulélja,3! igy ahelyett, hogy segitene a megkiilénbdz-

30 Messier, Vartan P: Baudrillard in The Matrix: the Hyperreal, Hollywood, and a Case for Misused References. The Film
Journal (2006) no. 13. https://web.archive.org/web/20150425015614/http://www.thefilmjournal.com/issue 13/thematrix.html

(utolsé letsltés datuma: 2017.06.29.)

31 Sepsi Lészlo: Ugye ez még a jaték?” 2. Prizma 1 (2009). http://prizmafolyoirat.com/archivum/sepsi-laszlo-
%E2%80%9Eugye-ez-meg-a-jatek %E2%80%9D-2/ (utolsé letsltés datuma: 2017.06.29.)
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tetésben, ez a stilus homogenizalja mindkét, pontosab-
ban mindahény szintet. A Mdtrix kédhibiihoz hasonld
jelolsi azonban az eXistenZben is vannak a szimula-
ciénak: a videojatékokbdl ismert jellegzetes narrativ és
vizualis megoldasok. Ilyenek példaul a filmben a game
loopok, vagyis azok a révid, automatizilt és ismétl6ds
cselekvésmintazatok, amelyekbe a korabeli jatékok is
szervezték a tétlen karakterek viselkedését.

Maguk a h&sok is algoritmikus késztetésnek engedel-
meskednek, amely feliilirja sajat motivaciikat. Az egyes
figurak szerepe, tulajdonsagkészlete és viszonya a tdbbi
karakterhez szintrdl szintre véltozik. ,,A hipperedlis, immdr
a képzeletbelitdl és a valdsdgos és képzeletbeli kiizti megkiilon-
boztetéstol védetten, csupdn a modellek globdlis késrforgd-
sanak s a killonbségek szimuldlt generdldsdnak ad helyet” —
frja a filmtdl fuggetlenil Baudrillard.32 Az eXistenZben
tehat dsszeolvad a szimuldlt és a valds, a mediatizalt
élmény végérvényesen megkiilonboztethetetlenné valik
a kozvetlen tapasztalastdl, felszamolédik a hierarchia, az
egyes szintek elemei Atszivarognak a mésikba. A két
szembenall6 csoport ugyandgy szétvélaszthatatlan és
beazonosithatatlan, mint a vildgok, amelyek nevében
harcolnak. ,,Ami eltiint: az uralkods kiilénbség az egyik és a
mdsik kézitt, amib6l ay absytrakcié bdja ered” — frja
Baudrillard,33 tovabbra sem az eXistenZ kapcsan, ugyan-
akkor erre a filmre is igaz, hogy nem is a szintek réteg-
z6désérdl van mér sz6, hanem egy s(ir(ire font szimul4cids
halérdl, vildgos dtmenetek nélkiil.

Baudrillard szerint ,ymig az dbrdzolds megprobdlja felol-
dani a szimuldciot, melyet hamis dbrdzoldsnak értelmez, addig
a szimuldcié magdba zdrja, mint sgimuldkrumot az dbrdzolds
egész épitményét.”3* Lényegében ez a megallapitas tekint-
het& a Mdtrix és az eXistenZ kozotti kiilonbség tételmon-
datanak, és ez foglalja 6ssze legtémérebben az eXistenZ

sz

mediatizalt VR-képekre épit8, a képek eredetének

elbizonytalanitdsara jatszé megtévesztési stratégiajat is.
Baudrillard frdsdban a kép négy egymasra kdvetkezs

fazisat kiilonbozteti meg. Az els6 egy mély realitds

visszatiikroz8dése; az ezt kovetd fazis elleplezi és

eltorzitja a mély realitast; ezt a mély realitds hidnydnak
elleplezése valtja; végiill a negyedik fazis mar ,nincs
viszonyban semmiféle realitdssal: énmaga tisgta szmu-
ldkruma.”3> E négy fazis VR-filmeken beliili végig-
vonulédsa kovethetd végig a négy bemutatott filmen. A
haldl napja klipjei még csak visszajétszanak (ha még oly
nagy érzéki elevenséggel is); a Forrdskéd mar médosit a
modelljeként szolgal6 valésdgon, amelyet végiil el is fed
a bel6le kindvd szimul4cié; a Mdtrix mar a szolgasorba
kényszeritett emberiség szabad életének hidnyat hivatott
leplezni; végiill pedig az eXistenZ elszakad a jol
koriilhatarolhat6 valésagtdl, zart rendszert alkot, és ezzel
a megtévesztési lancolat végpontjat jelenti.

Dédniel Bolcsé
Truth of the Fictive Images
Digital Imaging in the Mirror of Mediated Pictures
and cinematic manipulation

Digital technology has undoubtedly brought changes in film
making as well as film reception. These changes are composed of
not only technological characteristics but also of cultural
conventions derived from them. The novelly of digital images can
most effecively be pinpointed by examining them in confrast with
other fypes of images. In this essay, | compare images of different
technological media, through films where they appear as
mediated images used for deceptive narrative purposes.

Mediated images accentuate medial differences, while their
deceplive uses highlight the underlying cultural conventions that
define their reception. Different types of images focilitate different
decepfive modes. | specify four such modes: profilmic, con-
textualizational/interpretative,  withinthe-image and  onfological
manipulation. A unique blend of these constitutes a manipulation
strategy specific fo each film. The essay explores these patierns
through films using the mediated images of photo, video, digital
image and virtual reality, respeciively. Digital fechnology adds
new fechniques fo filmic deception, which in fum outlines a unique
profile of digital imaging and ifs reception.

32 Baudrillard, Jean: A szimuldkrum els6bbsége. (trans. Gangé Géabor) In: Kiss Attila Attila, Kovacs Sandor, Odorics Ferenc
(eds.): Testes konyv I. Szeged: ICTUS és JATE Irodalomelmélet Csoport, 1996. p. 162.

33 ibid. p. 161.
34 ibid. p. 164.
35 ibid. p. 165.



[metropolis]

Felhivas cikkekre

Tervezett Osszeallitasok:

FILM ES TRAUMA
FILM ES ERZELEM
A MAGYAR FILM TARSADALOMTORTENETE
FILMIPARI ES PRODUKCIOS KUTATASOK

KULTURALIS KOZGAZDASAGTAN
ES FILM

A Metropolis a fenti témak barmelyikében vir
cikkeket, tanulmdnyokat. Jelentkezni 2000-3000
karakteres absztrakttal és 2 kordbbi,
tanulmdnyjellegti széveg bekiildésével lehet.
Az érdeklddoket kérjtik, hogy a sziikebb
tematika és a hatdridék egyeztetéséhez keressék

a szerkesztéséget:

Levélcim: 1082 Budapest, Horvdth Mihdly tér 16.
Tel.: +36-20-483-2523 (Jorddn Helén),

e-mail: metropolis@c3.hu

Call for papers

Subjects to be Treated:

FILM AND TRAUMA STUDIES
FILM AND EMOTIONS
SOCIAL HISTORY OF HUNGARIAN CINEMA
SCREEN PRODUCTION STUDIES

CREATIVE INDUSTRIES, CINEMA
AND ECOMINICS

Metropolis is expecting studies in any of the above
subjects. Please contact the editors concerning
details and deadlines:

Address: 1082 Budapest, Horvdath Mihdly tér 16.
HUNGARY
Tel.: +36-20-483-2523 (Helén Jorddn),

e-mail: metropolis@c3.hu




2017

Dragon Zoltdn
Platform-mozi

Gazdasagi, strukturalis és formai konvergencia a hollywoodi

kommersz jatékfilmekben

0 ason Bourne egy névtelen ellenldbassal, tildozs-
jével keriil szorult helyzetbe, egy apartman
szobdjaban, valahol a marokkéi szik utcak vala-
melyikén. Nincsenek szuperfegyverek, latvanyos
ugrasok, hadiizenettel felérs, megfélemlitd céllal
kiotlott csatakidltdsok, nincs latvanyos mozdulatsor,
csak zaporoznak az iitések, a maguk utilitAridnus
modjan: kizarélag az szadmit, ami betalal, ami a masikat
lefegyverzi, lebénitja, egy pillanatra kizokkenti a
ritmusbél. Hogy mi valtozott a hetvenes évek Bourne-
janak kozelharc technik4ja 6ta? Nos, a legfeltindbb
taldn nem is a harcm{ivészet gazdasigossaganak mond-
hato, sallangoktél, meditativ jellegtsl, formalitdsatol,
koreografidjatél megfosztott kiizd@stilus, hanem hogy
én, a néz8 valdjaban Bourne dkle vagyok. Egy 4j kino-
6kol, ami Bourne testrészével egyiitt esik, emelkedik,
kozelit, lendiil, déccen, repiil; egy testnélkiili szerv,
mely sajat néz&ponttal rendelkezik, olykor tébbel is, és
olyan sebességgel kapja a vizuélis impulzust, amit mar
képtelenség logikusan, koherens egészként felfogni. A
testetlen, tértsl levalasztott kiizdelem uralkodik, az
energia haboritatlan 4ramldsa, melynek elektromos
kistiléseihez lehet hasonlitani a vigastechnikat. Mig
ugyanis a klasszikus hollywoodi elbeszélés gyémant
tisztasagura csiszolt vagastechnikdja nyoman legfeljebb
egy jelenet vagasainak stirtiségét volt értelme vizsgalni,
addig manapsdg ez mififajtél fiiggetleniil az egy
masodperc alatti vagasok szdméanak zénaja. Mig amott
a nézBponti végas, a tér-id§ kontinuum minél simabb
és felttinésmentesebb fenntartdsa volt a cél, addig
manapség a film készitSje tigyet sem vet erre: Godard
vagy Antonioni ugré vagéasai mar olyannyira szokva-
nyosnak mondhatd, bevett eszkdzok, hogy mar a
sebességiiket kell felporgetni ahhoz, hogy barmiféle
hat4st érhessen el egy szekvencia.

Mi tortént? Hogy jutottunk el oda, hogy bar lassan
majd’ minden alapvetd stilaris eszkoztarat feladja,
Hollywood még mindig Hollywood, a néz8 pedig még
mindig kénnyedén elevickél a naprél napra bonyo-
lultabb és lassan érzékszervileg is felfoghatatlannak
tiinG reprezenticids technikék strdjében? Hogy jutunk
el oda, hogy a mai nézének mér nincs sziiksége azokra a
mostanra meglehet8sen didaktikusnak t(in8 narrativ
térbeli modellekre, amelyek a tér-id6 koherencidjat
voltak hivatottak jel5Ini a klasszikus jatékfilmben, mint
amilyenek a néz8ponti vigis és a kauzalitisra épiils
szerkesztési struktira? Hogy jutunk el oda, hogy egy
folytonos cselekmény olyannyira szétszabdalttd, tore-
dezetté, gyorssa és kovethetetlenné valik, hogy csak
valamiféle zsigeri reldcié okan vagyunk képesek kovetni
— mégis, minden erdfeszités nélkiil képesek vagyunk ra?

Ugy tetszik, barmennyire is élesnek t(inik a véltas,
barmennyire is kiilonbdzének tetszenek a ma filmjei a
filmtorténet huszonegyedik szizadot megel$z8 alko-
tasaihoz képest, egy olyan Osszetett, a kulttra, a
gazdasdg és a tdrsadalom torténetét athatd folyamat
bdjik meg (nem is annyira mélyen, szerényen meg-
huzédva, visszafogottan) a valtozasok mogott, melynek
hatdsmechanizmusa kélesénds hasznot hoz minden
téren — legalabbis ami az Ggynevezett , fejlédést” illeti.
Fejlsdés alatt itt azt a folyamatot értjiik, amit taldn a
haszonelv fejez ki leginkdbb: az utilitarius politikai
megfontolés érvényesiil,! amennyiben elfogadjuk, hogy
a cél a néz8 ,boldogsaga”, azaz megelégedettsége, ami-
nek minden eszkdzt (narrativ, vizudlis, technoldgiai és
disztribtciés) ald kell rendelni. Méas széval: minél
kényelmesebbé és dromfokozébba kell tenni a mozi-
élményt, amibdl a profitot vissza kell forgatni a tovabbi
fejlesztésekbe — egy tipikusan kapitalista fogyasztasi
modell mentén.

1 Davies, William: The Happiness Industry: How the Government and Big Business Sold Us Well-Being. London: Verso, 2016. Ebook.
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Jelen tanulmanyban amellett fogok érvelni, hogy a
jatékfilm mint kulturdlis termék, mint forma, mint
meghatérozé kulturdlis interfész,2 a 20. szdzad soran
végbemend technoldgiai és gazdasigi folyamatokhoz
szorosan kapcsolddva valtozott, e valtozasokat pedig
folyamatosan és fokozatosan be is épitette elbeszélési,
reprezentdciés modelljébe. Mivel a folyamatok nem
radikalisan, egyik naprél a mésikra torténtek, igy a
jatékfilmes reprezenticiés modell is szinte észrevét-
leniil alakult 4t a szemiink el6tt. A korszakol4s, amely
itt a folyamatok kategorizalaséra, illetve a kategéri-
akon keresztiili megértésre vonatkozik, ennek meg-
felelGen kissé onkényesnek ttinhet, mivel sziikségsze-
rden ki kell jelolnie sarokpontokat: ezeket azonban
nem konkrét évszamhoz vagy eseményhez kotom,
sokkal inkabb valami olyan csoméponthoz, amikor a
harom vizsgalt teriilet, a filmes reprezenticid, a
gazdasigi modell, és a technoldgiai fejlsdés valami
jellegzetes egyiittallast eredményez.

Végss soron a tanulmény azt igyekszik bizonyitani,
hogy a film, torténete sordn meglehetSsen érzékenyen
reagalt a gazdasdgi és technolégiai valtozasokra,
olyannyira, hogy sajat formai sajatossagait volt képes
megvaltoztatni Ggy, hogy mindekdzben sikeriilt meg-
Oriznie alapvet8 tulajdonsigait. Masképp megfogal-
mazva, a film torténetét, formai valtozasait, illetve
strukturalis szerkezetviltisait erdteljesen befolyasolta
az, ahogyan a gazdasig és a technoldgia egymastdl
elvialaszthatatlanul fejlsdott. Ennek kodszonhetd, hogy
habar mar elbeszéléstechnikailag meglehet&sen tavol
esik a klasszikus jatékfilmes modellt&]l (lévén annak
majd’ minden szabalyat felrtgja), mégis sikeriil narrativ
kohéziét teremtenie. Habar technoldgiailag mar rég
nem beszélhetiink klasszikus értelemben vett, filmszer(
filmrdl (mivel a médium analégbdl gyakorlatilag teljes
mértékben digitalisba véltott, igy az alapvetd fizikai
medialis jellegek teljesen elvesztek), a digitalis tech-
noldgia fejlédésével parhuzamosan sikertilt Gjraterem-
teni az analég hatdst, amely vizuélis szempontbdl (a
film minden irrealizmusa® ellenére is) olyasféle foto-

.

realizmust képes teremteni, ami tipikusan a fizikai
felvétel sajatja. Mindezek kombinéciéja tudja kom-
penzdlni azt, amit a mozi a gazdasigi valtozasok
mentén (részben sajat b6rén megtapasztalva), mintegy
sajatos reflexioként épit be sajat szerkezetébe: vagyis,
ahogy latni fogjuk, a gazdasigi modellekben beko-
vetkez8 valtozdsok elébb-utébb (és inkabb elébb)
éreztetik hatdsukat egy adott korszak filmjeinek
megjelenésében, illetve kivitelezésében. Nem keve-
sebbet allitunk tehat, mint azt, hogy egy adott film
magan viseli nem csak a tarsadalmi, technoldgiai vagy
kulturélis, de a konkrét gazdasdgi (finanszirozasi,
gyartasi, illetve terjesztési) modell tiineteit is. A film
médiumartdl igy jutunk el a platform-mozi kordba, mely
iv a két végpont radikalis kiilonbségeit figyelembe véve
is jol felvazolhato.

~Everybody’s a dreamer and
everybody’s a star” - az
alomgyar

Hollywood klasszikus elbeszél8 stilusa talan a
legeklatansabb példdja annak, miként fonddik dssze
a gazdasagi, az esztétika, és a formai keretrendszer,
egymdst posztulalva és be is hatarolva egyben. A 20.
szazad eleje, az amerikai ,dlomgyar” (Hortense
Powdermaker) taldn kozhelyszertien ismételt recept-
je, a futdszalagon el&éllitott filmek mdfaji klasz-
terekbe torténd rendezése olyan toposz a kulturalis
koztudatban, ami egy gyar mikddéséhez hasonlitja a
mozi létrejottét. Egyik oldalrdl (miivészeti, esztétikai,
talan kulturalis) lekicsinylének, lealacsonyiténak
tinik ez a kialakult elképzelés, hiszen nem latszik
aldtdmasztani a ,hetedik mvészet” magasztos
étoszat; masrészt viszont (gazdasagi, pénziigyi, talan
marketing) kiforrott, mkodéképes, onfenntartd
modellt és jovSbetekints, fenntarthaté berendez-
kedést sejtet.

2 Manovich, Lev: A film mint kulturélis interface. (trans. Vajdovich Gyorgyi) Metropolis (2001) no. 2. pp. 24-43.
3 Stam, Robert: Film Theory: An Introduction. Oxford: Blackwell, 2000. p. 132. Stam amellett érvel, hogy a valésaghd,

fotorealisztikus dbrazolds, avagy a realizmus a kort4rs kommersz produkcick latvanyorgidiban Ggy tinik valésdghtinek, hogy a

valésdgban sohasem tapasztalt vizuilis szerkesztésmddot és esztétikat alkalmazza.
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Ahogyan John Belton megfogalmazza, a mozi sziile-
tése és mikodése az Amerikai Egyesiilt Allamok tekin-
tetében nem pusztdn technoldgiai vagy miivészeti-
kulturalis kérdés, sokkal inkabb valamiféle intéz-
ményesiilés torténete. Az intézményesiilés a kulttra és
a gazdasdg teljes mérték(d Osszefonéddsaban érhetd
tetten, hiszen tobb szinten is észlelhetd a jelenség: gaz-
daségi, tarsadalmi, technolégiai, pszicholégiai és narra-
tiv vetillete is van.® A kozhiedelem kevéssé téved
abban, hogy gazdasigi értelemben a hollywoodi film-
gyartas a pénz koriil forog. Ahhoz, hogy ez megfelels
mennyiségben és folytonossaggal alljon rendelkezésre,
valddi ipart kellett felépiteniiik, amelynek nem csupan
maga a stadio infrastruktiraja képezi részét, hanem az
erre épiilé szuperstruktira: a miffajfilmek pontos
receptjei, a nagy mennyiségben el&4llitott, mindenhol
hozzaférhetd termék, és az egészet a hétkdznapokban
eladhatéva tévd sztarrendszer.) Utébbi Gsszetevd
magyarazatit Belton egyfajta masodlagos, mentalis
gépezetként latja, amely azon tgykodik, hogy a
kozonség leghdbb vagya az legyen, hogy minden
adandé alkalommal elldtogasson a filmszinhazakba.6
Taldn ebben ragadhaté meg tarsadalmi intézmé-
nyesiilésének logikaja is: a tomegkultira koraban, az
ebben nevelked8 népesség szdmara a legmegfelelbb
kontaktzénat biztositja (elszippantva a bevételt jelents
tarsadalmi réteget az ipari szintre valé 1épést még csak
megcélozni sem tudé szinhazzal szemben). A tdmeg-
kulturdlis igények kiszolgdlasanak velejardja a
folyamatos technolégiai fejl6dés is, tehat ezen a
teriileten is megfigyelhetd az eddigiekkel szorosan
Osszefliged és egylittmikddd intézményesiilés.” Termé-
szetesen egy olyannyira technoldgiatdl fiiggd kulturalis
forma esetében, mint a mozi, egyaltaldn nem meglepd,
hogy a hattérben kiemelkeds fejlesztések folynak,
amelyek aztdn késsbb képesek atformalni a jatékfilm
vizualis vagy épp hangi lehet8ségeit is, igy 6sztondzve a
médium strukturalis és formai fejlsdését is egyben. Es

taldn éppen ez az allandésigaban is folyamatosan meg-
Gjulési képesség az, ami a pszicholdgiai intézménye-
stilést segiti el8, amely arra kondiciondlja a nézst, hogy
elzardndokoljon a legdjabb filmeket megtekinteni. Ezt
alapozza meg a narrativa standardizalasa, amely formai
értelemben intézményesiil és valik a film mint médium
els6dleges megjelenési médjava (de mindenképp a
legkifizetdbbé): 1908-ra a megjelent amerikai filmek
kilencvenhat szazaléka mar egyértelmden azonosithaté
jatékfilmes, elbeszéls film.8

A sokrétd, egybefonédd, egymdst tdmogatd intéz-
ményi strukttra, aminek m{ikddési modellje nagyjabol
megegyezik Hollywood aranykoraval, egészen a mé-
sodik vilaghdborit lezard évtized végéig tartotta
magat, és olyannyira megerGsitette a mozi kulturilis
poziciéjat, hogy a visszaesés, majd az ttkeresés sok
esetben keserves id6szakdban sem tudta egy kulturalis
forma sem megingatni tarsadalmi és gazdasagi szerepét.
A korszakos cezdra talan mar ebben az esetben is
el6revetiti jelen tanulmény fékuszanak relevancigjat:
nem pusztan egy kulturalis értelemben vett valtas,
vagy egy technoldgiai elmozdulés, netin egy gazdasagi
atcsoportositas torténik a hollywoodi dlomgyar meg-
ingdsakor, hanem mindezek komplex &sszjatékat
figyelhetjiik meg.

Ahhoz, hogy a késsbbiekben vildgos legyen, milyen
radikalis véltozdsnak lehetiink tanti a kortars jaték-
filmes megjelenési forma tekintetében, réviden sorra
kell venniink, milyen folyoménya is volt a klasszikus
stilus kialakuldsanak, a filmi elbeszélés kodifikaci-
6janak. Albert Laffay szerint azért gy&zedelmesked-
hetett a narratfv formula minden més lehet8séggel
szemben, és igy azért fonddhatott dssze a jatékfilmes
reprezentacids eszkoztirral, mert a valdsagot, melyet
bemutat, értelmezhetsvé teszi.9 Ezt az 4brdzolt vildg
elemeinek Gjrarendezésével éri el, ami a diegetikus
kompoziciét alapozza meg. A narrativ kohéziét tobbek
kozott a kauzalitisra valé torekvés adja meg: egy olyan

4 Belton, John: American Cinema / American Culture. 4th edition. New York: McGraw-Hill, 2012. pp. 4-5.
5 Belton: American Cinema / American Culture. p. 4; pp. 87-120.

6 Belton: American Cinema / American Culture. p. 5.
7 ibid.

8 Belton: American Cinema / American Culture. p. 10.

9 Casetti, Francesco: Filmelméletek. 1945—-1990. (trans. Dobol4dn Katalin) Budapest: Osiris, 1998. p. 68.
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ok-okozati kapcsolatrendszer, amely térben és idében
kapcsolédva teremti meg a diegetikus vilagot.10
Mindezt a néz8pont fogja egybe, illetve az mitkodteti,
mégpedig mind optikai, mind 4ltaldnos latdsmaéd
szintjén, vagyis a fokalizdci6 és a narrdcié ezen ke-
resztiil alkot megbonthatatlan egységet.l! Ennek az
alapvet$ narrativ intézménynek a kiilénb6z8 maédo-
zataibdl jonnek létre a mifajok, melyeknek kozos is-
mertet&jegye marad. Ebbd] 4ll 6ssze az a rendszer, amit
Bordwell és Staiger nyoman a klasszikus hollywoodi
jatékfilmes elbeszéldmédnak hivunk, és amely a
hollywoodi sttdidkorszak hanyatlasiig gyakorlatilag
minden rendszeren beliilli produktum alapvets
jellemzdije.

Amint emlitettem, nem elég azonban énmagéaban
vizsgdlni a narrativ intézményesiilést, mint a
hollywoodi filmgyartds, valamint ebbdl épitkezve a
jatékfilmes elbeszélésméd mitkddésének felemelke-
dését, illetve termelési logik4jat. Taldn minden
magéra valamit is ad6 filmtorténeti kdtet megemliti,
hogy ahhoz, hogy a rendszer kifinomultan, minél
nagyobb termelési fokozaton tudjon mikddni, egy
masik gyartérendszer modelljét kellett adaptélni: ez
pedig az autégyartasé. Hogy miért, arra a kézenfekv§
vélasz az, hogy ez az az id&szak, amikor a gép-
jarmGvekre hirtelen megnd az igény, létrejon egy
stabil v4sarléi réteg, amit minél hatékonyabban kell
kiszolgalni. Bar a huszadik sz4zad elejére az automobil
mar tomegtermék, kordntsem olyan volumenben
gurulnak ki a gyarakbdl a négykerek jarmdvek, mint
amennyire azt a radikalisan megugré kereslet
megkdvetelte. A minden igényt — vagyis a keresletet
és a gyartasi kapacitasok legoptimalisabb kihasz-
naldsiat és leggazdasidgosabb mikodését garantild,
valamint a profit érdekeket — kiszolgilé megoldast
Henry Ford implementélta a T-modell gyartdsaval,
amelyet sz6 szerint futdszalagon tdrténd Ossze-
szerelésre terveztek.

.

Ford megoldasa az 1910-es és 1920-as években az
amerikai stddiérendszer alapjaul is szolgalt, még
akkor is, ha ebben az esetben természetesen nem
egyes alkatrészek kézzel torténd dsszeszerelésérél van
sz6: a részfeladatok koordinélt 6sszjatékat megannyi
résztvevd adott id8ben és helyen torténd hozzdadott
munkéja valdsitja meg, melyet kdzponti irdnyitds tart
egyben.12 Hortense Powdermaker szerint ez a
gyartasi szerkezet egy totalitdrius diktatdrara hajaz: a
nyersanyagtdl kezdve a huméan eréforrdsokon 4t a
munkafolyamatokig, illetve a néz8hoz, vagyis a
fogyasztéhoz torténd eljuttatasig minden egy kézben
dsszpontosult.13 Ezt az alapvetSen kizsakmanyoldsra
épiils modellt a Warner Brothers étosza illusztralja
talan legszembetindbben. A ,munkas” stdié abban
az id8szakban élte fénykorat, amely a munkésosztaly
meger8sddését hozza: ez mar egy olyan tomeget
képez, amit ki is kell szolgalni. A Warner esetében
gyakorlatilag korforgas alakul ki, ami jellegzetesen
kapitalista modellt idéz: munkdsok dolgoznak a
stadié mikodéséhez sziikséges profitért, amit aztin,
fizetSképessé avanzsalt rétegként, a stadié cél-
csoportjaként tovabb gyarapit. A Warner Bros.
rdadésul stilusban is komolyan vette a targetélast,
hiszen jol ismert, legend4ssa valt atmoszférajaval elég
kordn bizonyitotta, hogy a stilust és formét
befolydsolja mindaz, ami a létrehozdsa mogott
miikodik (technolégiai és gazdasigi értelemben
egyarant). Mindemellett a gyartas, terjesztés, illetve
a bemutatés teriileteit Osszefogd, a nagy stddidkra
jellemz§ vertikélis integracié!4 modellje adja annak
alapjat, hogy minden tekintetben ipardgként fog-
lalkozzunk a filmmel — egy olyan modell, amely 1948-
at kovetSen hivatalosan, manifeszt formaban nem
mikddhetett ugyan, 4m modernizalt forméban
mégiscsak visszakdszon a jelenkor filmgyértasaban is.

10 Bordwell, David — Thompson, Kristin: Film Art: An Introduction. New York: McGraw-Hill, 1997. p. 90.

11 Stam, Robert — Burgoyne, Robert — Flitterman-Lewis, Sandy: New Vocabularies in Film Semiotics: Structuralism, Post-

structuralism and Beyond. New York: Routledge, 1992. p. 83.
12 Belton: American Cinema / American Culture. p. 65.
13 Belton: American Cinema / American Culture. p. 66.

14 Belton: American Cinema / American Culture. p. 68.
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~Bye, bye, Hollywood hills, 1'm
gonna miss you” — fokozodo
folyamatossag

A masodik vildghaborit kdvet8en Hollywood elérte a
csticsot, mind néz8szam, mind a vertikélisan integralt
rendszer, mind pedig a kiforrott mffaji futdszalag
tekintetében. Bar szokds a televizié el8retdrését
megtenni {6 bindsnek abban a tekintetben, hogy ez a
kegyelmi 4llapot az 1950-es és 1960-as évekre
gyakorlatilag ellentétébe fordul, és a stadiok, a gyartas,
a nézdi elkotelez8dés a mélypontra zuhan, a helyzet
ennél joval A4rnyaltabb, és nem is feltétleniil a
tarsadalmi folyamatok ezen vetiilete (ti. a kiilvarosi
lakénegyedek, a szuburbia felemelkedése, és ezzel a
jellemz8en véroskdzpontban virdgzé mozikulttra gyors
hanyatlasa) volt meghatérozé. A filmipar gazdasigi
jelent8sége ugyanis olyan mértékidvé valt, hogy
szervezGdése az dllam figyelmét is felkeltette, melynek
eredményeként a vildghdborit kovetSen az akkor
éppen legnagyobb Paramountot perbe is fogtdk. Az
USA vs. Paramount perben a tét a stidiérendszer
finomra hangolt, olajozott mtkédése, maga a szisztéma
alapjdul szolgal6 vertikélis integraci6 volt, ami azonban
kétségkiviil meglehetds atfedéseket produkalt a troszt
tiltott gyakorlataval. 1948-ban a birésigon az allam
gySzedelmeskedik, és az integralt stadidknak fel kell
bontaniuk hermetikusan zart mikodésiiket, kiebru-
dalva néhany alapvet8 mikddési modult: példaul meg
kellett szabadulniuk filmszinhazaiktdl, vagy az frékat és
gyartokat kellett mas rendszerben foglalkoztatni, netdn
a disztribaciot kellett kiszervezniiik. A lényeg az volt,
hogy ne egy kézben &sszpontosuljon a film gyértésa,
terjesztése és bemutatasa, igy lehet&séget adva azoknak
is az érvényesiiléshez, akik nem voltak képesek ilyen
szint{ integraciét létrehozni.

Mindehhez adddik hozzd természetesen a joléti
tarsadalom felé vezetd tt, a televizié mint radikélisan
idskoveteld szérakozasi formatum, ami a nappaliba

15 Belton: American Cinema / American Culture. p. 351.
16 Belton: American Cinema / American Culture. p. 356.

koltdozve, és valamilyen szinten reciklidlva a filmes
felhozatalt is, rendkiviili médon hozz4jarult a hetedik
mivészet visszaszoruldsidhoz, de ide lehet sorolni a
hollywoodi producerek tanicstalansigat is arra néz-
vést, hogy egy gyorsan megvaltozott tarsadalmi és
kulturélis kozeg vajon miféle filmekre 4hitoznak.
Belton szerint a hatvanas évek politikai konzerva-
tivizmusa Hollywood tekintetében a gazdasig filigg-
vénye volt,1°> 4m épp ez az aspektus nem vette fi-
gyelembe azt, hogy a fellendiiléssel egy idSben egyre
tobb magasan iskol4zott fiatal jelenik meg a fogyaszték
kozott, akiknek elvarasai mar jocskan eltérnek az el6z8
generaciéétdl. Ez az dj, iskolazott réteg tarsadalmi
szempontbdl meglehet8sen diverzifikalt volt — tdbb-
nyire ennek leképz&dését érhetjiik tetten a meglehe-
t&sen Osszetett hatterd polgarjogi mozgalmakban is. Ezt
a sokszindséget azonban a megtépéazott Hollywood mér
nem tudta kiszolgalni. Mivel az egyre fogyatkozd,
konzervativabb szemléletli kozonség lebegett a film-
készit6k szeme el6tt, nem voltak képesek a korszak
kényesebb tarsadalmi és politikai kérdéseit napirendre
venni, az Gj genericié fokozatosan elfordult a f8sodor
fel6l, és masfelé kezdett tekintgetni.

Mindezen véltozasok dj folyamatokat inditottak be
a jatékfilm formai jellemzSit illetSen. Minthogy
demografiailag elSreldthaté volt, hogy Hollywood nem
maradhat meg a konzervativ, valésdgot tagadd
mentalitdsban, az 1970-es évekre mér financialis
ténnyé valt, hogy a mozildtogaték hetven szizaléka
harminc év alatti fiatal volt.16 Marpedig ennek a
rétegnek az az (j moziélmény jelentette a szérakozast,
amit a Szelid motorosok (Easy Riders, Dennis Hopper,
1969) varatlan sikere definiilt. Mindek&zben a film
totdlis kulturalis intézményesiilése is megvaldsul
azéltal, hogy kritikai-elméleti kanon épiil az egye-
temeken: a francia Gjhullim amerikanizalt véltozatal?
éreztetni kezdte hatasat, és a hollywoodi tucatpro-
dukcidktdl elforduld, elméleti és kritikai tanulma-
nyokbdl épitkez8 generacié imméaron mas elvarasokkal
tekintett a mozgdképes felhozatalra. Ez nem csupan

17 Sarris, Andrew: Notes on Auteur Theory in 1962. In: Braudy, Leo — Cohen, Marshall (eds.): Film Theory and Criticism.
Introductory Readings. 5th edition. New York: Oxford UPB, 1999. pp. 515-518.
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tematikai, de stilus- és formabeli véltozasokat is indu-
kalt, valamint kialakitott egy j igényt, ami Hollywoo-
dot is gyakorlatilag 1épéskényszerbe szoritotta.

A kifulladd, stadiérendszertdl orokolt kvazi cenzira
az eurdpai filmek hatdsat kovetSen méar atalakuléban
volt, amikor a mainstream filmgyartds végre a
Broadway szinpadjai felé tekintett. Az 4j hangok, az j
témak, az Gj megkozelitések merSben masnak bizo-
nyultak, mint amihez a néz8k eladdig hozzaszokhattak.
A viltozasok leginkdbb Tennessee Williams dramainak
hirtelen f8sodorbelivé valasaval illusztralhatéak talan a
legtisztdbban: mivei filmadaptacidinak megjelenitési
mddja ugyanis meglehetdsen kozeli rokonsagban 4llt a
mar emlitett, Eurépabdl érkezs, és egyre inkabb
divatossa valé mivészfilmekkel. Ezekre, 1évén kiilfoldi
produkciék, nem vonatkoztak a Production Code
Administration szabdlyai, igy tobbnyire végatlanul
keriiltek vaszonra az egész Amerikai Egyesiilt Allamok
filmszinh4zaiban. D. A. Miller szerint ennek az volt az
amerikai filmgyartas szempontjabdl a legszembetinébb
hozadéka, hogy a Williams-dramak adaptaléi hivatkoz-
hattak az avantgard kifejezésmédok miivészi értékeire,
melyek ellen nehéz volt akar tartalmi, akar formai kifo-
gasokat talalni.18 Ezek az adaptacidk igy ,szabadjelzést
kaptak az eurépai miivészfilmek dltal az 1946-0s évet
kivetden kitaposott viton:"19 épp, amikor a hollywoodi
rendszer tdbb szempontbdl is megroppant.2©

Az eurdpai kritikusok filmszerz&re irdnyuld figyelme,
valamint az id8kozben stabil poziciét nyerd amerikai
mivészfilmes vonulat?! a tarsadalmi véltozdsokkal
karoltve, tulajdonképpen egymis kolcsonds erdsitése
mentén gyokeresen Gj tomegfilmet kovetelt meg a
gyartdktdl. A gazdasdg mindekdzben fokozatos erd-
sodést mutatott, olyannyira, hogy Nixon elntksége
alatt megsziint a dollar aranyhoz torténd értékviszo-
nya, vagyis a pénz mogiil végleg eltint a materidlis

Szelid motorosok (Peter Fonda, Dennis Hopper)

bézis, véglegesen és vildgosan virtualizdlédott a
vasarloérték. A referencialités ilyen szint( feloszlatdsa
parhuzamos az irodalmi posztmodern elbeszéléstechni-
kai véltozasaival, a fragmentalt torténetépités (vagy
inkabb szofisztikalt sziizsé-dekonstrukcié) technikéi-
val, a toredezettség, a lezarast nélkiiloz8 vagy lega-
labbis megkérddjelezs, sok esetben inkoherenciat
eredményezs,22 elliptikus szerkezettel.

Gazdasigi értelemben az els6 nagy gazdaségi
vildgvalsagot kovets lasst, majd egyre gyorsulé fele-
melkedés nyugaton a hetvenes évek észrevehets
megtorpandsihoz vezetett, majd végiil az 1979-es
olajvalsagba torkollott, ami az addig éltetett liberalis
gazdasagpolitika revizidjara kényszeritette a korma-
nyokat. A gyakorlatilag szabadkapitalista berendez-
kedés, az elv, miszerint a piac mindig korrigalja sajat
magat, immdaron tarthatatlannd valt, a materialis
értékrelacié megsziinését kdvetSen pedig egy tdlpor-
getett spirdlba keriilt, aminek a vége egy igen gyors
itemben bekovetkezett dsszeomlas volt. Nick Srnicek
szerint az addigi konszenzus, mely szerint a nemzetkdzi
szinten liberalis, nemzeti szinten viszont inkabb
szocidldemokrata berendezkedés, mely még mindig a

18 Miller, D. A.: Visual Pleasure in 1959. In: Hanson, Ellis (ed.): Out Takes. Essays on Queer Theory and Film. London: Duke

UR 1999. p. 124.

19 Dragon Zoltan: Tennessee Williams Hollywoodba megy, avagy a drdma és film dialégusa. Szeged: AMERICANA eBooks, 2012.

p. 37.

20 Palmer, R. Barton: Hollywood in Crisis: Tennessee Williams and the Evolution of the Adult Film. In: Roudané, Matthew
C. (ed.): The Cambridge Companion to Tennessee Williams. Cambridge: Cambridge UE, 1997. p. 214.
21 Palmer: Hollywood in Crisis: Tennessee Williams and the Evolution of the Adult Film. p. 231.

22 Belton: American Cinema / American Culture. p. 374.
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fordi gyartdsi modellre épitette iparagait,?3 kénytelen
6nnoén  feltarthatatlansagéaval
Politikai szinten egyre inkabb a neoliberélis gazdasagi
berendezkedés felé mozdulnak el a vildg vezet§ ha-

volt szembesiilni.

talmai, termelés tekintetében pedig egy masik
autdgyér, a Toyota folyamatmodellje valik meghata-
rozévé, ami a lean gyartas elveinek megfelelGen
takarékosabb, és a minimalis er&forrdsok maximalizalt
kihasznéldsdra tdmaszkodik.24 A toyotista rendszer
joval specializaltabb, termékportfdli6 tekintetében is
letisztultabb, 4m ennek kovetkeztében szertedgazd
beszallit6 struktiraban m{tk6dd modell.

Vajon nem ezt a modellt alkalmazta-e egyre erd-
teljesebben a hollywoodi rendszer is? J6l lathato, hogy
a kiszervezett alkotéi és gyértési folyamatok késébb a
stidié égisze alatt alltak Ossze egységes termékké, ami
a vertikélis integraciéval ellentétben sokkal ink4bb
valamiféle horizontélis szervez8dést sejtet, de minden-
képp egy karcsasitott véllalatirdnyitdsi szisztéma
leképezéseként jelenik meg. Es bér egyiltalén nem
torvényszerd, hogy egy termék formija magin viseli
keletkezésének torténetét, a film mégis egyre inkabb
formai jegyekben vette 4t a gyartdsi és technolégiai
sokszintiség megannyi szinezetét, és épitette be egyre
inkdbb mind vizualis, stilusbéli, mind pedig elbe-
széléstechnikai megolddsai kozé. A gazdasigi és a
tarsadalmi-politikai kdrnyezet tokéletes inkubatornak
bizonyult a film formai valtozdsaihoz, melyeket ria-
dasul az id8kozben cstcsra jaratott technolégiai fej-
16dés is tAmogatott.

Ez az az id8szak, amikor a filmi elbeszélésrél, a
torténetrdl, a mesérsl egyre inkdbb mas aspektusra
tevédik 4t az alkotéi és a befogaddi figyelem is. A
hetvenes évek ,mésodik hangforradalma”25 4talakitja
mely utat nyit a Dolby

a filmszinhaz terét,

hangrendszer &riiletes sebesség(i evolicidjanak (Dolby
Sound, Dolby Stereo, Dolby Surround, Dolby Pro
Logic, Dolby Digital, majd legtjabban a Dolby
Atmos),26 és legaldbbis elkezdi lebontani a néz&ponti
egység hegemonidjat a filmi diegézis koherencigjanak
tekintetében, hiszen péld4ul a surround technoldgia (és
a nemrég bemutatott Atmos rendszer) éppen a
befogadé térbeli elhelyezkedését hivatott rogziteni
barmiféle vizuélis fragmentaciéval szemben is. Ezzel a
filmgyartas formai értelemben elindul azon az dton,
ami a jatékfilmes stilus sarokkdvének tekinthetd
vizudlis egység kozponti szerepének kiiktatdsdhoz
vezet. Talan els6 ranézésre tulzénak ttinik azt llitani,
hogy akér a gazdaségi, akar a politikai folyamatok
eszkozolték ezt a valtozast, hiszen konkrét kauzilis
kapcsolat nyilvdnvaléan a technoldgiai véltozassal
tételezhetd, am fontos l4tni, hogy ezen technolégiai
fejlesztések egyenes kovetkezményei a tdrsadalmi-
politikai, valamint a gyartsi modellben fellelhetd (j,
markdnsan megjelend tendencidknak és gyakorla-
toknak. Amint arra Srnicek is rAmutat, a technoldgiai
fejlédés kéz a kézben jér az ipari 4talakuldsokkal, 27 igy
taldn kevéssé megleps, hogy egy olyan médium, ami
teljes mértékben technoldgiafiiggs, a valtozasokra
érzékenyen és latvanyosan reagal.

Mindezen folyamatok egybevagnak az alkotdi
latdsmoédban és a film szerkezetében bekovetkezd
véltozasokkal. Filmformai oldalon a néz8ponti vagas
egyre ink4bb felbomlik, és a vigdsok sebessége, inten-
zitdsa felfokozédik, amint arra David Bordwell is
felhivia a figyelmet. Szerinte kifejezetten az 1970-es
évek kommersz filmtermésében jelenik meg az ,egyre
gyorsabb vdgds ... a gyujtétdvok bipoldris végletessége ... a
dialégusok alatti szorosabb pldnozds, és a szabadjdra
engedett kamera.”?8 Fontos latni azonban, hogy bar

23 Srnicek, Nick: Platform Capitalism. Cambridge: Polity Press, 2017. p. 14.

24 Srnicek: Platform Capitalism. pp. 16-17.
25 Stam: Film Theory: An Introduction. p. 212.

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

13-14.
27 Srnicek: Platform Capitalism. p. 7.

28 Bordwell, David: Intensified Continuity: Visual Style in Contemporary American Film. Film Quarterly (2002) no.3. pp.

16-21. [Magyarul lasd: Bordwell, David: Intenziv folyamatossdg. Vizualis stilus a kortars amerikai filmben. (trans. Andorka

Gyorgy) Metropolis (2012) no. 4. pp. 59-65.]
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valamiféle radikalis valtozasnak tetszik mindez, f6ként
Osszehatés tekintetében, leginkabb arrdl van csupan
sz6, hogy ez ,az W stilus a mdr bevett technikdk
intenzifikalasat jelenti.”?® Nem véltozik meg tehit a
jatékfilmes elbeszélés alapja, nem ddl meg a narrativa
primitusa sem vizudlis, sem formai, sem kauzalités
tekintetében: minden marad a stabil néz8ponti azo-
nosuldsnak aldrendelve, azt mtkodtetve, csupan
mintha mindez a korhoz alkalmazkodva, egyre gyor-
sulva jelenne meg.

Belton a film formai aspektusdnak véaltozdsaban
azonban mér valami masnak az el6futarit azonositja,
hiszen a posztmodern miivészeti és irodalmi behatdsat
észleli benne, amivel nagyjabdl egy véleményen van
Fredrick Jameson is, amikor arrél beszél, hogy a poszt-
modern korszak, amit sokszor kései kapitalizmusként is
emlegetiink, ,a filmben Godard, a poszt-Godard, a kisér-
leti film és vided, valamint az egészen 1ij tipusii kommersz
film.”30 Az Gj tipus szdméra egyértelmtien egy gyo-
keresen 1j korszak, Gj berendezkedés eredménye:
annak a posztindusztridlis tirsadalomi rendnek, amit
nevezhetiink ,fogyasztdi tdrsadalomnak, médiatdrsada-
lomnak, informdciés tdrsadalomnak, elektronikus tdrsa-
dalomnak wvagy high-technek is.”31 Ami az els§
rdnézésre meglehetSsen eklektikusnak ting elnevezé-
seket Osszekoti, az pontosan az a diegetikus repre-
zentacio, az az Gj stilus, ami ezen korszak jatékfilmjeit
jellemzi, és ami mar parhuzamosan el8revetiti mind a
filmes, mind pedig a tarsadalmi-gazdasagi véltozasokat
is, amelyek az ezredforduléra gyokeresen atalakitjak
életiinket. A 21. szizad mozija ugyanis mar nem puszta
pastiche és nosztalgiafilm, ahogy Jameson errdl az Gj
tipusrdl beszél, hanem valami olyasmi, ami Steven
Shaviro szerint a jatékfilmes elbeszélés alapjait irja at,
amennyiben a korabban szentségként kezelt narrativ
koherenciat szinte minden téren felboritja, de
legalabbis mésodlagossé teszi.32 Amint arra rdmutat, az

.

ilyen filmr&l mar nem lehet pusztdn narratoldgiai vagy
formai szempontbdl beszélni: ,a kortdrs kultira kritikai
esztétikdjdra” van szitkség.33

Tematika szempontjabdl a Reagen elntksége alatti
idGszak egyrészt egyfajta nosztalgikus, revizionista
torténelmet épit (a Rambo-filmek ennek eklatans
példazatai), masrészrsl viszont a technoldgia és a jovS
iranti elképzelések egyre nagyobb szeletet szakitanak ki
a filmtermésb&l. Mindekdzben pedig egy j, filmiskolai
hattérrel rendelkezd alkotéi generéci6 1ép a porondra,
akik aztdn képesek twjradefinidlni mindazt, amit
Hollywood djjaéledéseként is aposztrofdlhatunk,
hiszen a filmipar (a gazdasigi folyamatokkal és
tarsadalmi valtozasokkal egyébként ismét tokéletes
parhuzamban) a masodik vildghdbortt kdvetd egyre
mélyebbre 6rvényld spirdl utin ismét magira tall
mind néz8szam, mind pedig innovacié szempontjabdl:
Gjjaélednek mar elfeledett mifajok, melyek nem
csupan énmagukban, de mas miifajokkal és stilusokkal
elegyedve hoznak létre Gj alakzatokat (lasd: a noir
megannyi inkarnici6jat akar sci-fi, akér thriller terén).
Mindezen stil4ris véltoz4sok kénnyedén taldlnak utat a
technolégiai fejlédés kikényszeritette Gj vilagban,
mikdzben a mozi intézményes rendszere tovabb
fragmentalédik az Gj technoldgidk végelathatatlan
sorjazdsa kovetkeztében, és mindez immér kikeriil-
hetetleniil lenyomatat hagyja az 6j évezred filmjein is.

»To infinity and beyond!” -
platform: a kultira oj logikaja

Mig tehit az Gj hollywoodi id&szak valdjaban
intenzitdsaban varidlta a klasszikus elbeszélés formai
jellegzetességeit, ezzel egyfajta ttkeresést, kisérletezést
inditott be, addig az Gj évezred kasszasikerei mar

29 Bordwell: Intensified Continuity: Visual Style in Contemporary American Film. p. 16.

30 Jameson, Fredric: A posgtmodern, avagy a kései kapitalizmus kulturdlis logikdja. (trans. Dudik Annaméria Eva) Budapest:

Noran Libro, 2010. p. 23.

31 Jameson: A posztmodern, avagy a kései kapitalizmus kulturdlis logikdja. p. 25.

32 Shaviro, Steven: Post-Continuity: An Introduction. In: Denson, Shane — Leyda, Julia (eds.): Post-Cinema. Theorizing 21st

Century Film. Falmer: REFRAME Books, 2016. pp. 51-52.

33 Shaviro, Steven: Post-Continuity: An Introduction. p. 60.
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felhagynak azzal, hogy beliilr6] feszegesség a stilaris
hatarokat. Az 1990-es évek gazdasagi fellendiilése és az
ezt 6vez$ 4ltaldnos optimizmusban fiirds technoldgiai
fejlédés olyan szintre emelte a digitdlis eszkdzok
filmipari integraci¢jat, ami megéllithatatlan folyamat-
ként nem pusztdn eszkdzpark tekintetében, de formai
szempontbdl is megreformalta a f&sodorbeli filmek
kelléktarat. Ennek tobb kovetkezménye is van: az
egyik az, hogy technoldgiai szempontbdl egyre inkabb
— méra mar szinte kizarélagosan — digitalis filmké-
szitésr6l beszélhetiink (a kamerarendszerektsl a vagd
szoftvereken 4t a kompozit késztermékig), ami 4j, az
eddigiektsl eltér6 medidlis lehet&ségeket (egészen
pontosan keveredési lehet8ségeket, a hibriditas
végtelen Orvényét) hozta el; masrészt a digitalis
technolégia egyéb 4gainak formai és stilaris jegyei is
erSteljesen befolyasolni kezdték azt, ahogyan egy tipi-
kusnak mondhatd, nagyobb koltségvetésb&l dolgozd
hollywoodi film felépiil.

Amint azt Steven Shaviro megéllapitja, a kortars
akcidfilmekben példaul mar egyaltalin nem for-
ditanak gondot az akcié koordinatdinak pontos
kijelolésére,34 vagyis mér nincs szitkség a tér-idé-
cselekmény harmas egységének barminemd egyez-
tetésére, valamiképpen mégis kdvethetd marad a film.
Shaviro Post-Cinematic Affect cim( kdtetében bevezeti
a poszt-kontinuitds fogalmat, amely épp az ilyen, a
hagyoményos folyamatossagot latszélag semmibe vevs
elbeszél8i struktirara vonatkozik, ami akar az egyes
beallitasok, akar egy egész narrativa spektrumén
tetten érhetd.3> Meglatdsa és megfogalmazdsa a
fentebb targyalt bordwelli intenziv folyamatossag
fogalmara reflektal, 4m attdl alapjaiban el is tér: mig
Bordwell a korabbi, dj hollywoodi id&szakra vo-
natkozéan irta le, miként vélik intenzivebbé az a
formai kelléktar, amit a klasszikus hollywoodi elbeszé-
léseknél azonosithatunk, addig Shaviro fogalma arra
vonatkozik, hogy mennyire nem kézponti kérdés méra
a folyamatossdg hagyoményos

médon  tdrténd

megteremtése.30

34 Shaviro: Post-Continuity: An Introduction. p. 51.

Vegyiik példdnak a Star Trek Gjrainditott filmes
univerzumat, ahol a Star Trek — Sététségben (Star Trek —
Into Darkness, J. ]. Abrams, 2013) utolsé akcidszek-
vencidja, melyben Khant (Benedict Cumberbatch) a
Foldon iildozik és probaljak megéllitani. A néz8ponti
vagis mar ott megsz(inik, amikor ugré végasokkal hol
egyik, hol masik oldalrél latjuk, amint a karakterek
futnak egymas utan, ennek megfelelden hol a képernys
jobb, hol pedig a bal oldala fel. A kameramozgas kap-
kodo, egyetlen stabil 4llds sincs, a rohanis esztéti-
kajaval azonosulva nem csupdn reprezentalja a kép az
{ildoz€s momentumait, hanem maga is részesévé valik.
A hektikus kamerakezelés kovetkezménye, hogy nincs
stabil térélmény, amit a filmalkot6 azzal spékel meg,
hogy a teret nem jarja be, csupin fragmentalt
motivumokat, épiilet- és utcarészleteket latunk
elsuhanni, amiben olyan 1égiesen mozognak a figurdk,
hogy mar az sem fontos, a néz8 még ebben a diegetikus
szabélyrendszerben is elhiszi-e, képesek-e azokra a
mozdulatokra és mutatvanyokra, amiket eljatszanak.
Az Osszecsapds jelenete jellemz8 mdédon nem stabil
helyszinen jatszédik, hanem egy folyamatos mozgasban
1évs platformon kapott helyet, ami a felcsap6 fiist és
g8z, a gyors és folyamatos mozgas, a térbeli viszony-
lagossag miatt gyakorlatilag lokalizalhatatlan, és nem
kapcsoldédik a diegetikus folytonos tér egyetlen koor-
dinat4jahoz sem, igy ellehetetlenitve a belehelyez-
kedést (emplacement), ami a néz8i azonosulds egyik
alappilléreként valt ismertté. A szétzilalt vagas, az
orokosen valtozd, mozgasban 1évs, koordinatiitdl
megfosztott tér, a rapid és radikélis néz8ponti valtasok
lehetetlenné teszik a hagyoményos értelemben vett
azonosulast, és megfosztjdk a nézst a jelenet klasszikus
koherencigjatdl, 4m az mégis mikodni latszik, mint
ahogy azt Shaviro is, Matthias Stork ,kdosz mozi”
terminuséra utalva3? mas hasonlé szekvencidkkal
kapcsolatban is megjegyzi: a kaotikus tér-id8 rendszer
nemhogy nem zokkenti ki a nézét klasszikus tevé-
kenységébsl, de még jobban beszippantja az akcié
magvaba, sokkal immerzivebb élményt nydjtva ezaltal.

35 Shaviro, Steven: Post-Cinematic Affect. Winchester: Zero, 2009. p. 123.

36 Shaviro: Post-Continuity: An Introduction. p. 55.
37 Shaviro: Post-Continuity: An Introduction. p. 52.
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Es vajon mi az a filmi komponens, ami egyben tartja ezt
a minden aspektusdban széttarté szerkesztésmoédot?
Nos, a hang, a soundscape, ami a virtudlis Dolby
rendszer hanghat4saival mintegy becsomagolja a
néz8teret, és megbonthatatlan kohéziét teremt azaltal,
hogy viszonyitasi pontokat helyez el a valés térben,
megkonnyitve a testi beleélést a latott cselekménybe.

Amint azt a fenti példdkkal hasonlatos jelenet-
sorokkal kapcsolatban Shaviro megemliti, a klasszikus,
kiemelt szerepet betdltd preciz vizuélis-narrativ
folytonossag funkciéja immaron sokadlagossa valt a
kortars kommerszfilmek — szerkesztésmédjédban.38
Mindez persze nem jelenti azt, hogy az elbeszélés mint
olyan megsz{inne, vagy ki lenne iktatva: arrdl van sz6
minddssze, hogy a tér és az id8, melyben kifejezédik és
kibontakozik, kiilonbozik a klasszikusnak felfogott,
folytonos és szoros tér-idé kapcsolaton alapulé felfo-
gast6l.3® David Rodowick szerint a digitalizdcié
térnyerésével ez tulajdonképpen egy varhatd, és
teljesen természetes folyamat kimenetele, melynek
sordn mind filmkészitsi, mind pedig elméleti-kritikai
oldalon fel kell késziilni arra, hogy amit moziként
ismertiink a 20. szadzadban, az egyre inkabb drasztikus
véltozasokon megy majd keresztiil: ahogyan a kép
materidlis alapja elillan, gyakorlatilag a film szinte
minden aspektusa valtozni kezd.40

A formai valtozdsok nyilvanvaléan nem 6nma-
guktdl, vagy lart pour U'art jelentek meg és terjednek
folyamatosan, mara gyakorlatilag a mfajok széles
spektrumat lefedve. A konvergencia és az erSteljes
hibrid mediélis hatasok érhet8k tetten megannyi Gjnak
ting szerkesztésmoddban vagy cselekményesitd megol-
d4sban, melyek koziil talan a legkiemelkedébb a
videojatékok felsl importalt szerkesztésmdd. Amint
arra Manovich is rdmutat, a film definiciéja méara
sokkal bonyolultabb kérdéssé valt, mint barmilyen mas
mivészeti, vizualis reprezenticiés minemé: mig

38 Shaviro: Post-Continuity: An Introduction. p. 57.
39 Shaviro: Post-Continuity: An Introduction. p. 58.
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mondjuk az egyre hangstlyosabban jelen 1év& motion
graphics meghatarozdsa mar a technikai alapokkal is
egészen konnyedén megoldhat, a kordbbi médium-
specifikumok feloldéd4sa a digitalis lehet&ségek terje-
désének eredményeként szinte tokéletesen feloldotta a
film mint médium hatérait, igy bonyolitva az egysze-
ritbb magyarézatok relevanciajat.!

Valami hasonlatos figyelhetd meg a Christian Metz
4ltal egyenesen ,szupermiifajként”¥? aposztrofalt
populéris elbeszéls jatékfilmek esetében is: a formai
véltozdsok mara olyan méretet Sltenek, ami kifeje-
zetten megneheziti a mifaj meghatdrozdsit. Nem
pusztdn a hibrid medidlis megolddsok miatt beko-
vetkezd nyilvanval6 elmozdulasokrél, hanem az olyan,
eredetileg hibdnak vagy épp miivészfilmes megoldas-
ként kitinen miikods elidegenitd effektek haszna-
latarol és kodifikacidjardl van sz — jelesiil: az ugrd
vagas, ami Godard-nil vagy Antonioninal egyfajta
kizokkentésként funkcionalt, egy mostani akciéfilmes
jelenetben mér olyannyira megszokott, hogy szinte
kotelezd elem (talan nem véletlen, hogy az (j
hollywoodi korszakban maga Antonioni is, bar kevés
sikerrel, de megfordult Hollywoodban) —, amelyek
éppenséggel a kommersz miifaji jelleg ellenében fogal-
mazédtak meg. Ami annak idején a néz&i azonosulAst
hidgsitotta meg, ma mar nem is jelent kérdést a kor
nézGje szdmara, hiszen teljesen ,természetessé” vilt a
diegetikus vildg rendezetlen, fragmentélt reprezenta-
cidja — vagy adott esetben, az irrealizmus®3 behatasait
figyelembe véve mindink4bb szimul4cidja. Ahogyan
egy videojaték nézdpontjai hektikusan valthatéak, és
ezzel a jatékvilag megjelenése is esetlegessé valik, tgy
egy kortérs akcidfilmes iildozési jelenet sem tartja a
nagy szintagmatikdban még kdbe vésett formanak
szamitd szintagmasort.

Az Gjmédia térnyerésével a videojaték esztétikdja
mar-mar megkiilonboztethetetlenné valt a filmes megje-

40 Rodowick, David: The Virtual Life of Film. Cambridge, Mass: Harvard UB, 2007. pp. 90-107.
41 Manovich, Lev: Software Takes Command. London: Bloomsbury, 2013. pp. 248-249.
42 Metz, Christian: A fikcié-film és néz8je (Metapszicholdgiai tanulméany). (trans. J6zsa Péter) Filmtudomdnyi Szemle (1981)

no. 2. p. 160.
43 Stam: Film Theory: An Introduction. p. 132.

<p



2017

Asszony a toban (Audrey Totter, Robert Montgomery)

lenitéstsl. Mig kordbban egyértelmi volt az a tendencia,
melyben a videojaték a filmes megoldasokat igyekezett
atvenni és adaptalni a minél élvezetesebb jatékmene-
tért, addig mara a helyzet megfordult, és a film
kénytelen megtanulni a szdmitégépen honos vizualis
megoldésokat. Ez indokolja a ma még taldn leginkébb
kisérleti jelleg, 4m egyre inkdbb teret nyers, FPS-re
(first person shooter) hajazd bedllitassal operalé egész
estés filmek megjelenését: vélhets, hogy az tjabb gene-
raciok (mar a millenndrisok, de a Z- és az alfa-gene-
racidk plane) szdmdra az, ami annak idején Az asszony a
téban (Lady in the Lake, Robert Montgomery, 1947)
kisérleti szubjektiv kameraalldsaként jelentett filmtor-
téneti kiilonlegességet, teljesen hétkdznapi megoldas.
A vizualis, reprezenticits valtozasok mentén azon-
ban mélyebb strukturilis valtozasok bekdvetkeztének
(folyamatos adaptéciéjanak) is tandi lehetiink azon-
ban. Szinte észrevétlen példaul, ahogy A Bourne-
ultimdtum (The Bourne Ultimatum, Paul Greengrass,
2007) Waterloo allomason jatsz6d6 jelenetében az
igynokoket iranyité tisztek szdmitégép monitorok
elstt iilve, a beérkezd megfigyels 4llomasok kame-
raképei alapjan pontosan dgy irdnyitjdk az ligyno-
keiket, mintha csak egy videojaték stratégéi lennének.
Bourne sem cselekszik masként: & mobiltelefon segit-
ségével tavirdnyitja az altala megmenteni kivant
Gjsagirot: mindkét esetben ugyanazon jatéklogika

érvényesiil. A jelenetezésen til pedig maga a narrativ
szerkesztés, és a néz§ oldalardl a befogadas és a
megértés is megvaltozott: Joseph Natoli szerint ma mar
leginkabb a Boole-féle valtozékra alapozott digitélis
logika iranyitja még a kiils6re hagyomanyosnak ting
narrativakat is — az a logika, amely a webes keresések
kulcsszavainal, az adatok rendezésének elvében koszon
vissza. Szerinte mig a korabbi, elsGsorban konyvkultd-
ran nevelkedett genericidk az elbeszéléseket tGgy
fogtdk fel, hogy egyik sz6r6l a mésikra, linedrisan
haladva igyekeztek mindent a vildgban fellelhets
jelenségekhez kapcsolni (,word to world”), addig az
Jj, szdmitégépes generdcié a narrativdkat digitdlisan
fogyasztja, képernydrdl képernyére haladva, anélkiil, hogy
linedris vagy iddbeli kapcsolatokat homndnak létre kéz-
titk.”4* Ez a hipertextuélis szerkesztésméd ,nem kéveteli
meg a néz6tdl, hogy egyik bedllitdst a mdsikhoz kapcsolja,
hogy torténetet hozzon létre a nyers audiovizudlis adatbdl;
nem is az emlékezetre tamaszkodik.” >

Nyilvdnvaléan m4s formaban, 4m ugyanezen tore-
dezettség jelenik meg a kortars hollywoodi rendszert
mikodtetd gazdasigi hattérben is: a stadidk kiils6s
szerz8dokkel oldjak meg a részfeladatok elvégzését, az
egyes részfeladatokat kiszervezve végzik, csakigy mint
a lean gyartasi szisztémaban. A kiilonbség azonban az,
hogy a digitalis platform egyfajta kozos nevezdt teremt:
ahogyan a film formai és strukturilis jellegzetességeire,
gy a gyartds rendszerére is latvanyos hatdssal van a
mindeniitt teret nyerd digitalizacié. A vertikélis in-
tegracio fordista rendszerét a horizontélisan szegmen-
talt toyotista szisztéma véltotta mar az Gj hollywoodi
idGszakban, ami méra egyfajta furcsa hibriddé, konver-
gens platformma n&tte ki magat. A film, a moziélmény
egyébként sem zarul le a stablistaval: Richard Grusin
rdmutat, hogy ekkor kezd6dik a film mint termék
valédi hodité kordtja, aminek sordn a kiilonbdzd
dsszegy(jthetd termékektdl kezdve a DVD, BluRay és
egyéb, kiterjesztett kiaddsokon 4t egészen a stream és
torrent szerverekkel bezardlag gyakorlatilag szétszoro-
dik, és pontosan ezen szétsz6r6dé mivolta az, ami ma,
a 21. szazadban definiglja is mtkodési logikéjat.46 Ezt a

44 Natoli, Joseph: Memory’s Orbit: Film and Culture, 1999-2000. Albany: State University of New York, 2003. p. 32

45 ibid.

46 Grusin, Richard: DVDs, Video Games, and the Cinema of Interactions. In: Denson, Shane — Leyda, Julia (eds.): Post-
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halézatosodé mozit a distributed cinema (szétszérédéd
mozi) kifejezéssel irja le, amely tehat kiterjeszti a
hagyomanyos filmrél alkotott elképzelést: nem pusztan
formai és strukturélis kérdés ez, hanem gazdaségi és
technolégiai is.

Nick Srnicek arrdl szidmol be, hogy a 2008-as gaz-
dasagi vilagvalsdgot kovetSen egyértelmd tenden-
ciaként rajzolédik ki a platform modelljének prima-
tusa.4? Bér a kilencvenes évek fellendiilését, a kocka-
zati t8ke befolyasat némileg visszavetette a pénzpiacok
domindszerti beddlése, a befektet8k technolégiai
iranyban megtjult érdeklddése egy tj, stabilabban
mikods elgondolas felé kormanyozza a gazdaségi logi-
kat. Az automatizicid, a kozdsségi gazdasig (sharing
economy), a dolgok internete, az Uber-modell mind-
mind egy technoldgiai alapt gazdasigi konvergencia
iranyaba mutatnak.48 Srnicek szerint ,egy kognitiv, vagy
informdcids, vagy immateridlis, vagy tudds alapii gaz-
dasdgban éliink,”* ahol a ,kollektiv egyiittmitkodés és
tudds értékforrdssd vdlt.”0 Ennek kovetkezményeként a
munkafolyamatok egyre inkébb elveszitik materidlis
jellegiiket, mint ahogy maga a munka gyiimélcse is, és
az igazi tulajdon, a megszerzendd, felhalmozando érték
az informacid, annak is a nyers forméja, vagyis az adat
lesz.51 Az adatok kinyerésébdl miksds, az ezt mono-
polizald, kielemz8 és hasznosité Gj gazdasagi formatum
pedig a platform, ami olyan ,digitdlis infrastruktiira, ami

.

lehet6vé teszi két vagy tibb csoport interakcidjdt:">2 olyan
kozbiils6  technoldgiai medidtor, ami kiilonbdz8
felhasznaloknak teremt kozos teret, hiszen ,wdsdrldk,
hirdetsk, szolgdltatok, gydrtok, beszdlliték, sét, még fizikai
tdrgyak is”>3 6sszekapcsolhatdk, és mindezt megfeleld
eszkoztarral tdmogatja, hogy még tdbb, még nagyobb
adatmennyiséget generald iizleti tevékenység valdsul-
hasson meg rajta keresztiil. A kordbbi modellekhez
képest a platform elénye az, hogy egyrészt a felhasz-
naldk kozé poziciondlja magit, masrészt pedig ezt a
kapcsolatot eleve meg is alapozza® — vagyis gyakor-
latilag a digitélis gazdasdgban megkeriilhetetlen.
Voltaképpen, amirsl Grusin beszél a szétsz6rédé mozi
kapcsdn, annak lényege a Srnicek altal lefrt platform
modellben valik nyilvanval6va. Vegyiik alapul a méra
taldn az egyik legbefolyasosabb mozgdképes platformma
valt Netflix esetét. Az 1997-ben, videdkodlcsonzs
szolgaltatasként indult cég el6szor a materidlis alapokon
m{ikddd rendszerében vezette be az dtalanydijas koleson-
zési modellt, ami akkor ezen a teriileten Gtt6rd volt, majd
a pénziigyi szerkezetet A&tmentve, immaron a technolégiai
véaltassal vitte tovabb az iizletet a streaming szolgaltatas
iranyaba. Arra jottek r4d ugyanis, hogy ha nagy
valdszintiséggel meg tudjik mondani, melyik felhasznalé
milyen stilusd vagy miifaj filmet szeretne nézni, akkor az
adott felhaszndl6 egyre inkabb hozzajuk kotédik, az &
szolgéltatdsukat veszi igénybe, eziltal még tobbet 4rul el

Cinema. Theorizing 2 Ist Century Film. Falmer: REFRAME Books, 2016. pp. 71-72. A hollywoodi termelési és mttkddési logika

marketing oldal4t ehelyiitt nem kivanom részletesen bemutatni, de ez az aspektus szorosan kapcsolédik a technoldgiai és

gazdasagi hattér modus operandijahoz, kivaltképp egy integrélt szisztémaban. Lasd: Téth Zoltdn Janos: Marketingtrendek a

hollywoodi blockbuster gyartasaban az ezredfordulé utdn. Apertiira, 2016. tavasz. http://uj.apertura.hu/2016/tavasz/toth-

marketingtrendek-a-hollywoodi-blockbuster-gyartasaban-az-ezredfordulo-utan/

47 Srnicek: Platform Capitalism. pp. 25-34. Finola Kerrigan is hasznélja a platform kifejezést 2009-es, Film Marketing cfm(

kotetében, azonban meghatarozdsa merdben kiilénbozik attél, ahogyan Srnicek fogalmaz. Kerrigan ugyanis a platformot mint

szelektalt és jol célzott fiiggetlen-, illetve miivészfilmes terjesztési modellt haszndlja a hagyoményos filmforgalmazasi

rendszerben, egyfajta f6sodorbeli stratégia ellenpontjaként felmutatva egy mitkodsképes alternativat. (L4sd: Kerrigan, Finola:

Film Marketing. Oxford: Butterworth, 2010. p. 101.)
48 Srnicek: Platform Capitalism. p. 37.

49 ibid.

50 Srnicek: Platform Capitalism. p. 38.

51 Srnicek: Platform Capitalism. pp. 38-40.

52 Srnicek: Platform Capitalism. p. 43.

53 ibid.

54 Srnicek: Platform Capitalism. p. 44.
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felhasznalsi szokasairl, amivel még pontosabbd teszi
majd a targetdlast. A 2008-ban beinditott streaming
szolgéltatas hat évvel kés6bb mar harminckét szizalékos
piaci részesedést hozott a Netflixnek, amely szegmen-
sének kiemelkedd platformjava valt. Kihaszndlva egyre
er8s6d6 pozicidjat, egy masik orids platformnak a
mintdjara sajat termékeket is versenyeztetni kezdett: a
sajat gyartasa sorozatok és filmek megengedhetik ma-
guknak, hogy mind formajukat, mind narrativ struk-
tardjukat, esetenként vizudlis esztétikdjukat is a
kisérletezés hassa 4at. A Kdrtyavdr (House of Cards, Beau
Willimon, 2013-) példaul olyan disztribticiés modellt
vezetett be azzal, hogy a teljes évadot egyazon id6ben
lehetett streamelni, ami tokéletesen adaptéilta a
felhasznalok sorozatnézsi szokasaibdl nyert alakzatot.
Azzal pedig, hogy a binge watching logik4jara hidztak fel az
egész évadot, gyakorlatilag bevonzottak a célcsoportot,
amit Gjabb foldrajzi teriiletek bevonasaval maximalizalni
is tudtak. Az ataldny alapd el6fizetési modell, mint
kozvetlen bevétel mellett a felhasznal6i adatok
kibanyészasa és kiértékelése révén gy tudjak novelni a
profitot, hogy mindekézben nincs szitkség materidlis
eszkozpark cseréjére vagy fejlesztésére, és egyre inkabb a
Netflix valik mas kabelcsatorndk kiszolgals platformjava
is — mint ahogy Hollywood sem keriilheti el a sorst.

»~There’s something in the air in
Hollywood” — gazdasagi, gyartasi
és formai konvergencia

A fenti gondolatmenet tobb teriilet, tdbb nézépont,
tobb torténet dsszevetésébdl kisérelte bizonyitani azt az
allitdst, miszerint a kommersz, hollywoodi tipusi
jatékfilm nem Onmagiban, dnmagaért vald, és csak
dnmaga kontextusidban értelmezhetd valtozasokon
megy keresztiil, aminek lenyomataként a kortars
példak  gyakorlatilag aspektusukban
kiilonboznek attdl, klasszikus

minden
amit jatékfilmes
elbeszélésként aposztrofalunk. Amint azt Shane
Denson és Julia Leyda megéllapitotta, ,az esztétika és a

Kartyavar (Kevin Spacey)

forma kérdése dtfedésben van a vdltozé technoldgiai és ipari
gyakorlatoknak, a téke kortdrs formdcidinak, és az olyan
kulturdlis témdknak a vizgsgdlatdaval, mint az identitds és a
tarsadalmi egyenlétlenségek.”>> Meglatésuk szerint nem
vélaszthat6 kiilon a kortars jatékfilm tanulményozésa,
és az ebbdl fakadé még alaposabb megértése a
nyilvanvalé digitalizacion is talmutaté globalizacids, és
az emberi tevékenységeket pénzzé tevd folyamatok
hatdsmechanizmusa. Bér nem utalnak explicite arra,
amir8l Srnicek beszél, vildgos, hogy az emberi
tevékenység alatt pontosan azt értik, ami a platform
mikddésének motorja: mintha valamiféle Gjmarxista
elmélet mentén azonositanank a termelés eszkozeit és
a kizsakmanyolas logik4jat azzal a kiilénbséggel, hogy
jelen helyzetben mindez immateriélis eszkozoket és
javakat von magdval.

A mozi — amely az amerikai t4rsadalomban,
Edison jévoltabdl mindig is gazdasagi intézményként
mikodott — folyamatosan interakciéban volt és van
az 6t koriilvevs tarsadalmi és gazdasigi beren-
dezkedéssel. Ezzel azonban azt is mondhatjuk, hogy
nem pusztdn gazdasigilag volt mindig is érzékeny a
kornyezetére,

hanem formai és strukturélis

értelemben is folyamatosan reflektalt a koriilmé-
nyekre. Az alidbbi tablazatban (l4sd 1. 4abra) a
tanulminyban vézolt hirom nagyobb, jatékfilmes
narratfv véltast vetettem Ossze a korszak uralkodd
gazdasagi-termelési modelljével, valamint az ezzel
parhuzamosan megval6sulé filmgyartési rendszerrel.

Szandékosan hagytam l4tszélag lazdra a felosztést,
nélkiilozve a ddtumokat, konkrét id6pontokat, barmily
témadhaté is ettl a gondolat. Ugy vélem ugyanis,

55 Denson, Shane — Leyda, Julia: Perspectives on Post-Cinema: An Introduction. In: Denson, Shane — Leyda, Julia (eds.):
Post-Cinema. Theorizing 21st Century Film. Falmer: REFRAME Books, 2016. p. 4.



Dragon Zoltdn
Platform-mozi

GAZDASAGI MODELL

Fordizmus (klasszikus kapitalista,
liberalis) vagas
Poszt-fordizmus — toyotizmus (neo-
liberalis) folyamatossig
Platform (késS-kapitalista, kozosségi
gazdasag)

1. abra

hogy a hollywoodi sttidiérendszer felbomlasat kimondo
hatérozattdl eltekintve sokkal inkabb folyamatokrdl,
egymast kolcsonosen taplalé valtozasokrdl van szo,
mintsem éles ceztrakrdl, melyek ugyan kénnyebben
kategorizalhat6ak és csébitéan logikus rajzolatot adnak

egy linedris id8vonalra illesztve, ugyanakkor
sziikségszertien torzitandk a felosztdsban rejls

dinamik4at. A dinamika, és a struktara latszélagos
lazasdga azonban pontosan azt az illékony kozos
metszetet hivatott hangstlyozni, ami a véltozdsok
mogdtt megbtvo logikét igyekszik magyardzni.

A klasszikus kortéars
megjelenési formai egyre radikalisabban szakitanak
mindazzal, ami Hollywoodot, a jatékfilmet a huszadik
szézad vezetd kulturélis interfészévé tette. A korabban
bevett
eljarasok mara sok esetben teljes fordulatot vettek, és

jatékfilmes elbeszélés

megviltoztathatatlannak  vélt, narrativ
alapjaiban formaltak 4t a filmi elbeszélés logikajat és
moédozatait. A filmgyartds nem keriilheti el a
médiakonvergencia diktalta sorsit, és folyamatos
egyre inkébb
betagozédik a platform modelljébe, ami egy Gj tipusi

hibridizaciéjanak  koszénhetSen

fogyasztasi kultdrabdl taplalkozva, 4j tipusi gazdasagi
rendszerben mikddve, Gj tipusd  jatékfilmes
alakzatokat eredményez. Ennek az Gj, 4m azért még
mindig a régire emlékeztetd jatékfilmnek a megértése
immaron szétvalaszthatatlan az azt eredményezd
gazdasdgi és piaci berendezkedéstdl, amely egyre
radikélisabb szerkezeti sémakkal gazdagitja a mozgdkép

torténetét.

FILMES FORMA, STRUKTURA

Klasszikus hollywoodi, folyamatos

(Jj Hollywood, fokozott

Poszt-mozi (poszt-kontinuitas)

FILMGYARTASI MODELL

Fragmentélt, integracié nélkiili

Fragmentélt, integracié nélkiili

Szétsz6rodé (transzmedidlis,
platformkdziség)

Zoltdn Dragon
Platform Cinema
Economic, Structural, and Formal Convergence in
Mainstream Hollywood Cinema

The essay commences from contemporary examples  from
blockbuster and action movies that present a completely different
formal and structural approach to Hollywood narratives than either
the classical, studio period, or the later, new Hollywood films. The
author identifies three stages in the change of narrative models in
Hollywood's cinematic output through the past century that in fact
parallels some significant shifts in global economy and in the
development of technology. An altemative model of the history of
filmic narrative sfructure gefs ifs shape in juxiaposing the three
different levels of economy, technology, and cinema that sheds
light onto the interrelatedness of these seemingly unrelated
rajectories. The essay offers an insight info the confemporary
modelinformation that it calls “platform cinema” based on the
economic and technological model of the platform as defined by
Nick Smicek. The author situates foday’s structural and formulaic
changes in recent mainsiream Hollywood cinema in  the
framework of the new logic of the platform and proposes a
crificahistorical model to argue for the contiguity of shifts rather
than emphasizing the breaks in the way film narratives developed
in terms of structure and form in Hollywood.
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Kalmar Gyorgy legijabb monogréafidja a hazai filmes
szakma nemzetkozi szintérre 1épésének egyik friss és
eklatans péld4ja. A hazai szerz8k 4ltal jegyzett, angol
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Andrea 4ltal szerkesztett Cultural Studies Approaches
in the Study of Eastern European Cinema: Spaces,
Bodies, Histories (2016) kotet, vagy Séllei Nora 2018.
marciusdban megjelend tanulmanya (,Space, Body
and Subjectivity in Agnes Kocsis’s Film, Fresh Air
(2006)”) a The Routledge Companion to Modernity,
Space and Gender kdtetben. A rendszervaltas utdni —
és els@sorban a 2000-es évekkel kezd6d8 — magyar
filmrdl ilyen formaban azonban Kalmar monogréafidja
az els6 angol nyelv{ kiadvany. A Formations of
Masculinities tehat régéta fennall6 és komoly hidanyt
pétol.

A konyv bevezetdjében Kalmar Gyorgy a
kovetkezSképpen ir a szdveg filmes korpuszardl: gy
tiinik, hogy a kinyvben elemzett filmek képi nyelve érthetd
a nyugati kozonség szdmdra” (xxi, sajat forditas).
Nemcsak a monografidban targyalt filmekre igaz ez a
megallapitas, hanem a teljes szovegre. Kalmér a
filmekhez hasonléan szocio-kulturélisan, f5ldrajzilag
és temporalisan is specifikus kérdésekrdl beszél, hiszen
a posztszocialista magyar film (az idehaza fiatal
magyar filmnek nevezett sorozat) valogatott
darabjainak férfidbrazolasait elemzi. Ehhez olyan
elemz&i nyelvet vélaszt (vagy inkabb épit fel), amely
fokuszanak szorossagat érthet8vé és izgalmassi teszi
azon nemzetkozi (elsGsorban nyugati) kdzonség
szdmdra is, amelynek tagjai sem kozvetlen, sem
kozvetett emlékekkel, tapasztalatokkal nem

rendelkeznek Magyarorszag kommunista maltjarél és
posztkommunista jelenérdl.

A vizsgalt filmek (olykor szoros) olvasasdhoz harom
OsszetevGvel teremti meg ezt a fél szemmel nyugatra
tekintd és fél kézzel nyugatra ir6 attittidot. Egyfelsl
nagy hangsilyt fektet sajat szerzsi poziciéjanak
definilasra és kontextualizaldsira a szoveg egészén
keresztiil, amelyet mar a kényv ajanlésa is sugall.
Sziileinek, nagysziileinek és gyermekeinek ajanlja
Kalmir a szoveget, elbbieknek azért, mert
emlékeznek a multra, utébbiaknak pedig azért, mert
mit sem sejtenek a ,régi gydtrelmekrsl.” Onmagat
tehat generécios és kultdrtorténeti szempontbol
egyardnt dtmeneti kérnyezetbe helyezi, és ezaltal
definiélja sajat iréi, elemzsi és férfiti pozicidjat. Ezt az
onreflexiv pozicionalast fenntartjik és erdsitik a
szovegekben elhelyezett személyes torténetek,
visszaemlékezések, amelyek nem megbontjik az
elméleti vagy elemz8 folyamokat, hanem azoknak
szerves részét képezik, s6t, mintegy hattérfolyamként
a torténetiras tényszer(iségébsl fakadd nehézkességét
elkeriilve egyfajta ,Magyarorszag a kommunizmus
alatt és utdn” szubjektiv térténelmet is felépitenek.
Nem feledkezik meg Kalmér azonban arrél sem, hogy
objektiv adatokkal és szociolégiai, torténeti
hattérszovegekkel bivitse sajat, szubjektiv
torténelemszemléletét, és ezaltal nydjtson
kapaszkodét a Kelet-Eurdpa 20. szdzadi torté-
nelmében esetleg kevésbé jartas nyugati olvasénak. Ez
a kétfajta torténelemszemlélet mindazonéltal nem
kiz4rja, hanem kiegésziti és aldtdmasztja egymast, és
szemléletes kultartorténeti alapot nydjt a filmekben
elemzett férfiassagkonstrukcidk megértéséhez.

Kalmar korabbi munk4jaban is megfigyelhetd, hogy
(a magyar filmtudomény szamos képviselGjéhez
hasonléan) nagy mértékben tdmaszkodik nyugati
elméletekre a kelet-eurépai filmek elemzések soran.
[gy van ez ebben a monogréfidban is. Meggy&zden
épiti be a nyugati akadémiai kdzonség szdméra (is)
ismert tér-, hatalom-, gender-, vagy akar
posztkolonialis elméleteket és elméletirékat Foucault-
t6l Spivak-ig. Az elemzésekben hasznalt elméleti keret
olykor taldn meglep&nek ttinhet (péld4ul a Moszkva
tér értelmezése Richard Rorty szolidaritis-elméletén
keresztiil), mégsem hat azonban e nyugati elméletek



hasznalata eréltetettnek vagy erslkddének, hanem
kreativan és legitim médon épiti be Sket a szerz8
elemzéseibe. Mindenesetre ez alkalommal Kalmar
nemcsak nyugati elméleti keretet hasznal, hanem
szamos esetben a nyugati vizudlis kultdra példait is
alkalmazza, egyfajta kontrasztiv parhuzamba 4llitva
ezeket a magyar mozi férfialakjaival. Ezek a példak
szintén meglepSek lehetnek, hiszen nem gyakran
talalkozhatunk a Panelkapcsolat Robijanak (Koltai
Robert) és a Trdja hollywoodi Akhielluszanak (Brad
Pitt) sszehasonlitisaval, de Muki (Kontroll, Pindroch
Csaba) ketchupba bukott arca sem az els8
vildghédborts angol festészet férfidbrazolasait juttatja
feltétleniil elsére a néz8 eszébe. Akdrmennyire is
komikusnak vagy extrémnek tlinhet egy-egy ilyen
kontraszt, Kalmar frappansan alkalmazza a kelet-
eurdpai (magyar) maszkulinitdsformécidk nyugati
mintakkal valé titkodztetésére, és a nyugati olvaséd
szdméra (is) szemléletes példaként.

Tehat Kalmar megprébal megteremteni és meg is
teremt egyfajta Atmenetet, kapcsolatot Nyugat- és
Kelet-Eurépa kozott, mint ahogy sajat személyes
pozicidjat is hasonlé dtmenetben definiélja. Ez a
kett&s perspektiva a kotet szerkezetén is érezhets. A
monografia egy ,El6sz6”-bdl, egy ,Bevezetés”-bdl,
valamint hét fejezetbdl 4ll, azonban az elsd fejezet
sokkal ink4bb elméleti bevezetést ad a szoveghez,
semmint a tdbbi fejezet (amelyekhez sorolédik)
szerkezetébe illeszkedne. A konyv el6szava és
»Bevezetés” cimmel ellatott része teremti meg azt a
fajta személyes és szociokulturalis alapot, amelyre
Kalmar elméleti meglatésai és filmelemzései
tdmaszkodnak. E két részben a szerz dsszefoglalja
egyrészt a rendszervaltas gazdasagi, morélis és
ideoldgiai kovetkezményeit, a posztkommunista
korszak illdzidvesztését, kifejti, hogy ezek tiikrében (és
gender-elméletekkel 6sszekapcsolva) miként
értelmezhetd a magyarorszagi (és kelet-eurdpai)
férfiassag a maszkulinitdskonstrukciok speciélis
eseteként. Kalmar kitér tovabb4 arra is, hogy mindez
hogyan fiigg Gssze a magyarorszagi filmgyartas valtozd
kereteivel, valamint amellett érvel, hogy a fiatal
magyar film megjelenése és az identitdskérdésekhez, a
kommunista malthoz valé viszonya a 2000-es
években a gazdaségi-politikai rendszervaltashoz képest
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egy évtizeddel eltolédott kulturalis rendszervaltas
nyomaként értelmezhetd.

Habér a szociokulturélis hattér megteremtésével a
monografia ,hivatalos” bevezetSje véget ér, és az
olvasé a szdveg testében mér filmelemzésekre szamit,
»A labirintus elv: a csapddba-esettség figurdi a magyar
art house moziban” (,The Labyrinth Principle: Figures
of Entrapment in Hungarian Art House Cinema”)!
cimi fejezet még sokkal inkabb a késbbi
filmolvasasok el6készitését szolgdlja, nem pedig egy
azok koziil, mint azt a kdnyvben elfoglalt pozicidja
sejtetné; egyrészt mivel Kalmar itt teremti meg a
filmek értelmezéséhez hasznalt elméleti és
terminoldgiai keretet, masrészt mivel ez a fejezet még
els@sorban nem a fiatal magyar filmmel foglalkozik,
hanem annak rendszervaltas el6tti példaképeivel.

Kalmar kozponti fogalma — amelyre a késébbi
filmelemzések is épiilnek — a labirintus, amely
koncepcidt egészen a gordg hagyomanyoktdl koveti
végig, és kapcsolja Ossze a hatalomelméletek kortars
kérdéseivel, a modern tarsadalmak szervez&désének
problémaival, zavaros és dsszezavard politikai
mikddésekkel, valamint specifikusan a rendszer-
valtasbol kovetkezd illazidvesztés, diszorientaltsag és
csapdéba esettség (j tapasztalataival. Ebben az
elméleti megalapozo fejezetben — amely egyben a
kommunista mult filmes 6rokségével is aldtdmasztja a
raépiils késébbi elemzéseket — Kalmar els6sorban Tarr
Béla Panelkapcsolatan és Jancsé Miklés Szegénylegények
cim( filmjén keresztiil mutatja be a labirintus-
motivum mdkddését a rendszervaltés elstti politikai
és szocio-kulturalis viszonyok tiikrében. Kalmar t&bb
korabbi, a magyar filmtudomanyt meghatirozé
elemzésre hivatkozik (mint példdul Kovacs Andras
Balint vagy Gelencsér Gdbor munkaira) a filmekkel
kapcsolatban, 4m azoknal tovéabb is megy. A
labirintust nem egyszerfien a kiilénboz8 filmekben
felbukkané motivumként értelmezi, hanem ezen
filmek szervezs erejeként, labirintus-elvként, amely
nemcsak jelen van a filmek vildgaban, tereiben,
hanem strukturélja a filmszovetet és a filmnyelvet.
Kalmar nem talélja meglepSnek a rendszervaltés
elstti hatalmi struktdraban a labirintus jelenlétét,
viszont a rendszervaltas (és a 2000-es évek kulturalis
rendszervéltisa) utini fennmarad4sat a mar emlitett
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értékvilsag, illtzidvesztés és csapddba esettség
tiineteként értelmezi. Olvasataban a filmek azt
tiikrozik, hogy a rendszervaltds reményei nem
véltottik valdra a korabbi fantaziat, a ,,szép 4j vilag”
nem olyan tiind6kl8, mint a vasfiiggdny mogottrsl
tlint. A fiatal magyar film példait egy olyan labirintus
lenyomataiként értelmezi, amelyet mar nem a
totalitarius rendszer hatalmi struktiréja, hanem a
rendszervéltas utdni kdosz, a remények szertefoszlasa,
az egyéni identitds er8sddd atpolitizalédasa, valamint
a kommunista mdlttal és posztkommunista jelennel
val6 szembenézés kényszere hoz létre. A monografia
tovébbi fejezetei hat kiilonboz8 filmre fékuszélva
(Moszkva tér, Hukkle, Kontroll, Fehér tenyér, Szelid
teremtés: A Frankenstein-terv, Csak a szél) a
posztkommunista labirintusban elveszett, abban laké,
illetve azaltal formalt férfialakokat — maszkulinit4s-
konstrukcidkat — vizsgalja.

Kalmar a megjelenés id6rendjében veszi sorra a hat
filmet, {gy Torok Ferenc Moszkva tér cim( alkotasat
vizsgalja els6ként, amelyet a kelet-eurdpai ,beteg,”
Jeérfelvagasra késztets” (22, sajat forditas) filmek
korében ellenpéldaként értelmez, hiszen a film
konnyed médon beszél a rendszervaltds identités-
problémairdl és ttkeresésérsl.2 Kalmar olvasataban a
film nosztalgidval emlékszik a rendszervaltas
euféridjara, egy olyan specifikus térre és id6re, amikor
egy pillanatra leomlani latszott a korabbi labirintus, a
nagy narrativak szétestek, a szubjektum kiesett a
torténelembdl, és a rendszerviltis személyes
tapasztalata keriilt el&térbe. Azonban arra is felhivja a
figyelmet, hogy a film korkords utazésok sorozata,
amelyek nem vezetnek sehova, csak vissza a sajat
kiindul6pontjukba, amely Kalmar olvasatdban mér a
2001-re, a film megjelenésének évére megtdreént
illazidvesztés tiinete.

A személyes emlékezet még radikalisabban 4ll a
kovetkezd vizsgalt film kozéppontjaban, hiszen
Kalmar érvelése szerint Palfi Gyorgy Hukkle cim(
(2002) filmje3 a torténelem margéjara helyezett (és
depolitizalt) férfitestet az ellenemlékezet (counter-
memory) emlékezethelyeként kezeli, s a férfitesteken
keresztiil beszél a kozdsségi elfojtasrol. Az dsszezavard
mult és a kizokkent maszkulin identités dssze-
kapcsolédik, és filmnyelvileg is megbontja a

hagyomdnyos férfi narrativakat. A labirintust itt a
multiszenzoridlis benyoméasok dradata teremti meg,
amelyet proust-i kifejezést hasznalva Kalmar ,az
érzékek invazidja”-ként nevez meg (63, sajat forditas).
Ervelése szerint a haptikus filmnyelv, a nem emberi
perspektivak a posztkommunista értékvélsag és
illazidvesztés altal elGidézett maszkulinitaskrizis
lenyomatai.

De-idalizalt, s6t abjektifikalt férfitestekkel folytatja
Kalmar az elemzést, amikor ratér Antal Nimréd
Kontroll (2003) cim( filmjére a kovetkezs fejezetben.®
Habar, ahogy felhivja a figyelmet, a région kiviili
olvasatok sordn a film univerzalis dimenzi6i keriilnek
el6térbe, Kalmar a kelet-eurdpai nézsi élményre, a
tér, id8, kultdra és torténelem specifikumaira fékuszal,
és ezeken keresztiil a olvassa a filmet mint a
posztkommunista, posztkoloniilis, az elnyomas,
kihasznaltsig és kisebbségi komplexus problémaéival
kiizd Magyarorszag reprezentici6jat. Ugyan az abjekt
férfitesteket anti-hGsként olvassa, kimutatja, hogy a
hdsiességbe vetett hit hidnya nem feltétleniil vezet
passzivitashoz: a lakni és belakni magyar nyelv{d
igékkel (melyet hosszasan kényszeriil magyarazni az
angol nyelv{{ kontextusban) bemutatja, hogy ezek az
anti-h@s férfiak milyen gerilla taktik4kat alkalmaznak
a metr6 labirintusiban a talélésért folytatott
kiizdelem soran.

A férfitest a Fehér tenyér (Hajdu Szabolcs, 2006)
olvasatdban’ is fontos szereppel bir, és Kalmar a
sportfilm mfifajanak kelet-eurépai megfeleltetését a
kelet és nyugat kontrasztjan keresztiil olvassa.
Ramutat, hogy mig a nyugati hagyomanyban a sport,
az erdn feliili teljesitmény, az ember testi korlatainak
legy6zése — mas szavakkal egy ideoldgian alapuléd
szimbolikus test feliilkerekedése a valédi testen—
nyugaton az dnuralom és er$ bizonyitéka, mig Kelet-
Eurépaban a szadizmus és totalitarius rendszer
képzetei kapcsolddnak az efféle totalis
testkontrollhoz. Dongé azonban nem tud (vagy nem
akar) szuperh@ssé valni, 4m sem a hazai
kornyezetben, sem Kanada modern nagyvérosi
terében nem talal otthonra, mindkettd labirintus
szdmara.

A kovetkez8 fejezetben Mundruczé Kornél Szelid
teremtés: A Frankenstein-terv (2010) cimd filmje®



kapcsan a posztkommunista kdrnyezet apa-fia
konfliktusait, az arvasag kérdését, valamint — mivel
a filmet egy kelet-eurdpai Frankenstein-torténet-
ként értelmezi — felhivija a figyelmet a kortars
maszkulinitas szorny (szer) (iségeire is. Kiemeli, hogy
a filmben el&térbe keriil a labirintusban bolyongd
férfi néz&pontja helyett a benne laké szérny
perspektivdja — mivel a szérny az emberi renden
kiviil esik, igy szdmdra a labirintus falai nem
jelentenek akadalyt.

Konklzidja elstti utolso fejezetében Kalméar a
marginalizalt Kelet-Eurépan — Magyarorszdgon — beliil
is marginalizalt csoport, a romék reprezentacidja felé
fordul, és Fliegauf Benedek Csak a szél cimd (2012)
filmjét a posztkoloniélis elméletek terminusain
keresztiil olvassa. Felfigyel r4, hogy a roma
maszkulinitas dbrazoldsa soran — Fliegauf filmjében és
mas, romakat 4brazolé magyar filmekben — hasonlé
mechanizmusok miikddnek, mint a kolonialis korszak
szinesbdr( férfiakat konstruélé diskurzusaiban,
Ggymint a ,nemes vadember” fogalma, a nem-fehér
férfi infantilizacidja, vagy éppen tilszexualizilt és
talmaszkulinizalt ,,bestia”-ként valé abrazolasa.

Ugyan Kalmér monogréfidjara érezhet8en hat a fél
szemmel nyugatra tekint8 perspektiva (mint péld4ul a
két bevezetés, vagy a néha felborulé egyenstly
filmolvasés és kontextualizacié kozott), dsszességében
a Formations of Masculinity a kelet-eurépai olvasé
szamadra is tartalmas, s6t hidnyp6tlé munka.
Onreflexitja, gazdag kultdrtdrténeti
kontextusteremtése, frappéns, kreativ parhuzamai,
valamint a filmek érzékeny olvasatai értékes
elmélyiilést biztositanak a hazai olvasénak. A kényv
tagabb perspektivdja ugyanennyire sikeres. Kalmar
eléri, hogy egy kis mozirdl sz616, rendkiviil fékuszalt
szdveg egy, az adott kulturilis kdrnyezeten kiviili
olvasé szamara is érthetd és relevans legyen.

Feldmann Fanni

1 Kalmérnak a labirintus-elv mkddésérsl sz616 szovege
magyar verzidban is megjelent. Kalmar Gyorgy: A
labirintus-elv: férfiassag-konstrukcidk és térszerkezetek
Osszefliggései a magyar szerz6i filmben. In: Gyd&ri Zsolt —

Kalmar Gyorgy (szerk.): Tér, hatalom és identitds viszonyai a
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magyar filmben. Debrecen: Debreceni Egyetemi Kiado,
2015. pp. 41-55.

2 A szdveg magyar verzidja éppen a Metropolisban jelent
meg. Kalmar Gyorgy: Sracok a Moszkva térrsl: Férfiassag-
konstrukcidk, torténelem és irénia Torok Ferenc Moszkva
tér cimd filmjében. Metropolis (2016) no. 4. pp. 58-73.

3 A Pélfi testpolitik4jardl sz616 szdveg magyar verzidja:
Kalmér Gyoérgy: Magyar szenzérium, magyar mozi: Palfi
Gyorgy testpolitikdja. In: Gydri Zsolt — Kalmar Gyorgy
(szerk.): Test és szubjektivitds a rendszervdltds utdni magyar
filmben. Debrecen: Debreceni Egyetemi Kiad6, 2013. pp.
31-46.

4 Kalmar magyar nyelvii elemzései a filmrdl szintigy a
Metropolisban, valamint az Apertiirdban jelentek meg.
Kalmér Gyorgy: Hitehagyott testek: A Kontroll és a kelet-
eurdpai testpolitika. Metropolis (2013) no. 3. pp. 38— 49.
Kalmar Gyorgy: A posztkommunista tér belakdsa Antal
Nimréd Kontroll cim( filmjében. Apertiira (2015 Gsz)
http://uj.apertura.hu/2015/0sz/kalmar-a-posztkommunista-
ter-belakasa-antal-nimrod-kontroll-cim-u-filmjeben/

5 A szerz6nek a Fehér tenyérrdl irt tanulmanya szintén az
Apertiirdban jelent meg. Kalmar Gyorgy: Testekbe frott
kegyetlenség: Sport, trauma és férfiassag a Fehér tenyérben.
Apertitra (2015 6sz) http://uj.apertura.hu/2015/osz/kalmar-
testekbe-irott-kegyetlenseg-sport-trauma-es-ferfiassag-a-
feher-tenyerben/

6 A filmrdl frt magyar nyelv{d tanulmanyat Kalmar a
KULTer online folyéiratban publikalta. Kalmar Gyorgy: A
posztkommunizmus 4rvai. KULTer (2016 november)
http://kulter.hu/2016/11/a-posztkommunizmus-arvai/
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Szerzoink

BoLcsO DANIEL

1987-ben sziiletett Budapesten. Gazdasdgi tanulmé-
nyok utén elvégezte az ELTE BTK szabad bolcsészet
alapszakdnak filmelmélet-filmtorténet szakiranyat,
majd ugyanitt a filmtudomény mesterszakot, 2015-ben
diploméazott. Jelenleg Gjsagiréként dolgozik.

DRAGON ZOLTAN

A Szegedi Tudoményegyetem Amerikanisztika tan-
székének oktatdja. Kutatasi teriiletei a digitalis kultdra
és elmélet, a filmelmélet, a filmadaptacio, és az elméleti
pszichoanalizis.

Konyvei: The Spectral Body: Aspects of the Cinematic
Oeuwre of Istvdn Szabé (2006), Encounters of the Filmic
Kind: Guidebook to Film Theories (Cristian Réka M.-
mel kozdsen, 2008), és Tennessee Williams Hollywoodba
megy, avagy a drdma és film dialégusa (2011). Az
AMERICANA — E-Jowrnal of American Studies in
Hungary folyéirat és az AMERICANA eBooks alapité
szerkesztSje, valamint a Digitélis Kultdra és Elméletek
Kutatécsoport vezetSje.

FELDMANN FANNI
A Debreceni
tudomanyok  Doktori

Kultutra-
irodalom

Egyetem Irodalom- és
Iskola
alprogramjanak PhD hallgatéja. Kutatési teriilete a
szexudlis és gender identitdsok irodalmi és filmes

angol

4brazolasa, kiilonos tekintettel a kelet-eurdpai mozira.
Leginkabb a coming out (el8bajis) pszicholdgiai
folyamata, annak vizuélis reprezenticidja és kulturalis,
tarsadalmai és politikai bedgyazottsaga érdekli.
Ujabban posztkoloniglis elméletekkel és narrativékkal
is foglalkozik.

Legjelent&sebb publikiciéi a Tér, hatalom és identitds
viszonyai a magyar filmben cim{ kotetben (szerk. Gydri
Zsolt és Kalmar Gyorgy, 2015) és az Ekphra-
sis folydiratban jelentek meg. A Hatvani Istvan
Szakkollégium anglisztika-amerikanisztika szakcso-
portjdnak esszégydjteményét [(En)Gendered Lives,
2016] szerkesztette.

TARNAY LASzLO

A Pécsi Tudomanyegyetem Filmtudomanyi Tanszé-
kének vezetSje, habilitélt egyetemi docens. Kutatési
teriiletei: filmesztétika, fenomenoldgia és a kognitiv
tudomanyok.

Konyvei: (Pélya Taméssal kozosen) Specificity recog-
nition and social cognition (Peter Lang, 2004), Az
esztétikai tapasztalat alapjai és formdi (Pécs, 2011),
Games, diagues and riddles (Saarbriicken, 2016).
Emmanuel Lévinas francia filozéfus két konyvének
forditéja. Filmelméleti frasai angol és magyar nyelven
hazai (Apertiira, Filozéfiai Szemle, Literatura, Metropolis)
és nemzetkozi folydiratokban (Degrés, Journal of
Cinema Studies) és szerkesztett kotetekben jelentek
meg.
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2. SZOVEGKOZI HIVATKOZASOK

Az idézett szovegek idézGjel kozott, kurzivalva jelennek meg, a fGszoveggel folytatdlagosan (tehét nincs Gj sor és szitkebb
margd). A cimeket (filmcimek, konyvek) idéz&jel nélkiil kérjiik kurzivalni. Az idézett szdvegek helyét minden eset-
ben l4bjegyzetben (nem a f8sz6vegben) kérjiik megjeldini, feltiintetve az idézet oldalszamat, valamint a forditot.

PL. Godard, Jean-Luc: Introduction & une (véritable) histoire du cinéma. Paris: Albatros, 1980. Magyarul 1d. Bevezetés egy (valé-
di) filmtorténetbe. (ford. Pacskovszky Zsolt) Metropolis 1(1997) no. 1. pp. 38-44. id. h. p. 38.

A szovegben kordbban mar hivatkozott kdnyvészeti adatoknal az Gjboli hivatkozas esetében csak a szerz8 vezetéknevét,
a f6cimet, illetve az oldalszamot kell feltiintetni.

A roviditések mindig kisbettvel allnak: cf., ibid., pp. stb. Kivétel: In:. Az oldalszdmokat és a korabban feltiintetett
konyvekre a hivatkozést a bevett latin roviditésekkel jeloljiik: ibid., t5bb oldal esetén pp. 45-46., egy oldal esetén p. 4.

Ha egy sz6veg kordbban megjelent magyarul, akkor azt a magyar szdveget kell idézni, kivéve ha a szerz8 nyomés okkal

hasznalja a sajat fordit4sat. A magyar kiad4s adatait ebben az esetben is kérjiik a fordité nevével egyiitt feltiintetni.

A hi4nyos hivatkozasokat kénytelenek vagyunk kihagyni.
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