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Absztrakt

Lev Manovich az 1990-es évek végén irédott, The New Language of Cinema (A film uj nyelve) cima
konyvében a digitalis médiumok felé valo eltolodast elemzi. Fé tézise, hogy az (ij médiat korabbi
vizualis kulturalis formak tiitkrében kell megragadnunk, és torténeti keretbe kell illesztentink.
Eppen ezért 6tvozi a médiatdrténeti és médiaelméleti megkozelitéseket, igy a digitalis média
jelenlegi allapota és iranya nem az egyetlen lehetséges utként tlinik fel, hanem egy olyan
opcidként, mely mellett sok mas egyéb iranyvonal is valaszthato lett volna. A digitalis film (és
tulajdonképpen minden digitalis médium) 0j nyelvezetét egyfelSl a képek technikai
lehet6ségeibdl, masfelSl a konvenciokbol vezeti le. Megallapitja, hogy a képekbe vald kézvetlen
emberi beavatkozas olyan mérvl gyakorlatta valt a digitalis filmkészités folyamataban, mely altal
az egyre kozelebb keriilt az animaciéhoz, mignem mara annak egy olyan specialis almiifajava valt,
mely valos felvételeket is felhasznal. Manovich eljut addig a

kérdésig, hogy ha a film ennyire elvalaszthatatlanna valt a szamitastechnikatol, akkor
tulajdonképpen mi kiilénboézteti meg a filmmiivészetet mas, ugyancsak szamitogépes
tartalmaktol, mint példaul a CD-ROM-os jatékok? E kérdésre azt a valaszt adja, hogy napjaink (és a
jov6) mozijat olyan koédként érdemes felfogni, mely mindenféle adat és tapasztalat kozvetitésére
alkalmas, és melynek nyelve bele van k6dolva magaba az interfészbe, a szoftverbe, s6t a hardverbe
is. Ezaltal latasmodunk és gondolkodasunk is radikalisan atalakuléban: ahogy mindinkabb a
szamitogép és a digitalizalt médiatartalmak veszik at az uralmat a munkavégzés és a szabadid6s
elfoglaltsagok tekintetében is, a linearitas helyett egyre inkabb a szimultaneitas és a szerkesztés
keril

elGtérbe.

Szerzo

A moszkvai szlletésli Lev Manovich a Kaliforniai Egyetem vizualis miivészetek tanszékének
professzora, az ,,4j média" alkotdja és teoretikusa. 1984 6ta dolgozik szamitogépes

animacioval, digitalis filmmel és fotografiaval, valamint interaktiv multimédias eszk6zokkel; 1992-
t6l oktat digitalis miivészeteket elméletben és gyakorlatban egyarant. Konyve, a The Language of
New Media



2001-ben jelent meg, s azéta szamos nyelvre leforditottak.
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Lev Manovich

Mi a film?

Hasznos lehet, ha a film és az ajmédia kozti kapcsolatot két vektor mentén gondoljuk végig. Az
els6 vektor a filmtd6l az Gjmédia felé tart, és ez képezi ennek a kdnyvnek a gerincét. Az I-V. fejezet
a mozi torténetének és elméleteinek segitségével dolgozza ki azt a logikat, mely az Gjmédia
technikai és stilisztikai fejlédésének motorja. Felvazoltam azt a kulcsszerepet is, melyet a film
nyelvezete jatszik az Gjmédia hatarain — a hagyomanyos HCI (Human Computer Interface [a
szoftveres alkalmazasok és az operacids rendszerek kozti tertlet — a ford.]) és az altalam ,kulturalis
interfésznek” nevezett terileteken egyarant -, az emberi felhasznalo és a kulturalis adat kozti

tertuleten.

A masodik vektor ellentétes iranyba tart: a szamit6géptdl a film felé. Hogyan hat a
szamitogépesités magara a mozgoképekrol alkotott elképzeléseinkre? Kinal-e Uj lehet6ségeket a
filmnyelv szamara? Vezetett-e teljesen 4j filmmivészeti formak kifejlédéséhez? Ezt az utolso
fejezetet ezen kérdéseknek szentelem, bar targyalasukat részben mar elkezdtem a Szerkesztés [
Compositing] cimU részben és az Illizio [Illusion] cimi fejezetben. Mivel e fejezetek f6ként a
szamitogép altal 1étrehozott allokép 1j identitasara koncentraltak, logikus, ha vizsgalatainkat

kiterjesztjiikk a mozgoképekre is.

Miel6tt tovabb mennénk, két vazlatot ajanlanék az olvasé figyelmébe. Az els6 vazlat annak az
osszefoglalasa, ahogyan (1999-ben, e konyv irasakor) a szamitogépesitésnek a szlikebb értelemben

vett mozira gyakorolt hatasait elképzelem:
1. A szamitogépes technikak hasznalata a hagyomanyos filmkészitésben:

1.1. 3D-s szamitogépes animacio / digitalis szerkesztés. Példa: Titanic (James Cameron, 1997),

Elveszett gyerekek varosa (Marc Caro és J. P. Jeunet, 1995).

1.2. Digitalis szinezés. Példa: Forrest Gump (Robert Zemeckis, 1994).

1.3. Virtualis beallitasok. Példa: Ada (Lynn Hersman, 1997).

1.4. Virtualis szinész / digitalis mozgasrogzités. Példa: Titanic.

2. A szamitogépen létrehozott film 4j formai

2.1. Hattérvetités [motion ride] / helyzet-alapt szérakozas. Példa: Douglas Trumbull munkai
2.2. , Tipografiai film”: film + grafikai tervezés + tipografia. Példak: filmf6cim-szekvenciak.

2.8. Net.film: specialisan az internetes terjesztésre tervezett filmek. Példa: New Venue, az egyik



elsé olyan online oldal, melyet digitalis rovidfilmek bemutatasanak szenteltek. 1998-ban csak 5

megabajt alatti QuickTime fijlokat fogadott el.

2.4. Hipermédias interfészek olyan filmekhez, melyek kiillénb6z6 mértékben lehetévé teszik a
nem linearis hozzaférést. Példak: WaxWeb (David Blair, 1994-1999), Stephen Mamber
adatbazis interfésze Hitchcock Psychojahoz (Mamber, 1996-).

2.5. Johnny Mnemonic jaték) vagy szamitoégépes animacioval (példa: Szdrnyas fejvaddsz jaték).

Johnny Mnemonic — A jévo székevénye (Johnny Mnemonic. Robert Longo, 1995)

(Az interaktiv film uttérdje a kisérleti filmes Graham Weinbren, akinek Sonata és The Earl King
cim lemezei valosagos klasszikusai ennek az 4j formanak.) Meg kell jegyezni, hogy nehéz
hatarozottan elkloniteni ezeket az interaktiv filmeket és mas olyan jatékokat, melyek ugyan nem
hasznalnak hagyomanyos filmszekvenciakat, szerkezetiikben azonban a filmnyelv szamos egyéb
konvenciojat kovetik. Innen nézve az 1990-es évek szamitégépes jatékainak tobbsége

tulajdonképpen interaktiv filmnek tekinthetd.

2.6. Animalt, lefilmezett, szimulalt vagy hibrid jelenetek, melyek a filmnyelvhez igazodnak, és
HCI-ben, weboldalakon, szamitégépes jatékokban valamint az Gjmédia mas tertiletein

jelennek meg. Példak: képatmenetek és QuickTime-filmek a Mystben, a Tomb Ridert és tobb
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mas jatékot nyité FMV (full motion video [masodpercenként 25-30 kockat tartalmazé video]).

Ennek a fejezetnek az els6 szakasza, A digitdlis film és a mozgokép torténete cimd, az 1.1 — 1.3-ra

fokuszal. A masodik szakasz, 4 film ij nyelve cimi, a 2.8 — 2.6-ban felvazolt példakra tamaszkodik. [1
]

Fontos megjegyezni, hogy ez a felsorolas nem tartalmaz olyan Gj gyartasi technolégiakat, mint a
DV (digitalis video), vagy olyan 1j terjesztési technikakat, mint a digitalis filmvetités vagy a
halézati filmmegosztas, melyeket 1999-ben kisérleti jelleggel mar hasznaltak Hollywoodban;
tovabba azokra az egyre névekvé szamban jelenlévé weblapokra sem térek ki, melyeket a filmek
terjesztésére hoztak létre. [2) Annak ellenére ugyanis, hogy ezek az 1ij technikak kétségkiviil fontos
hatassal lesznek a filmgyartas és -terjesztés gazdasagi oldalara, ugy tlinik, hogy nincsenek

kozvetlen hatassal a filmnyelvre, amivel itt leginkabb foglalkozom.

Masodik, kisérletinek tekinthet6 vazlatom a szamitogéppel készitett képek néhany jol
elkiilénithet6 tulajdonsagat 6sszegzi. Ez a lista a kdnyvben eddig mar bemutatott érveket gytjti
Ossze. Ahogyan mar az elsé fejezetben [Mi az az djmédia? What is New Media? — a ford.]
megjegyeztem, ugy gondolom, nemcsak a szamitogépes képek 1j tulajdonsagaira kell figyelmet
forditani, melyek logikusan levezethetSk 4j ,materialis” statuszukbol, hanem arra is, hogy a
szamitogépes kultiraban tulajdonképpen hogyan hasznaljik a képeket. Eppen ezért a listan
talalhato jellemzdk szama a képek tipikus hasznalatat tiikr6zi inkabb, semmint néhany olyan
salapvet6” tulajdonsagot, mellyel a képek digitalis statuszuk révén rendelkeznek. Helyénvalo lehet
ezen tulajdonsagok némelyikét a reprezentacié fogalmat meghatarozé sajatos oppoziciok

kovetkezményének tekinteni, amelyeket a Bevezetében [Introduction] targyaltam:

L. A szamit6géppel készitett kép diszkrét, mivel pixelekre van bontva. Ez az emberi nyelvhez
teszi hasonlatossa (de nem abban a szemiotikai értelemben, hogy kiilénallé
jelentésegységekkel rendelkezik).

2. A szamitogéppel készitett kép modularis, mivel jellemzéen szamos rétegbél all, melyek
tartalma gyakran megfelel a kép jelentését hordozo részek tartalmaval.

3. A szamitogéppel készitett kép két szintet foglal magaban: a feliileti megjelenést és az annak
alapjaul szolgal6 kédot (mely lehet a pixelek értéke, egy matematikai figgvény vagy HTML-
kod). A feliulet” nyelvén szolva: egy kép dialégusban all mas kulturalis targyakkal. A kod
nyelvén szoélva: egy kép ugyanabban a virtualis térben 1étezik, mint mas szamitogépes targyak.
(A felulet-kod par 6sszekapcsolhato a jelol6-jelolt, alap-felépitmény, tudattalan-tudatos
parokkal. Igy tehat ugyanugy, ahogyan a nyelvben egy jel616 mas jeldl6kkel egyiitt alkotott
rendszerben létezik, a kép ,felilete”, azaz ,tartalma” az adott kultira minden mas képével
dialégusban all.)

4. A szamitogéppel készitett képek gyakran dssze vannak tdmoritve, veszteséges tdomoritd
technikak segitségével, amilyen példaul a JPEG. Ezért a (nem kivant melléktermék, illetve az
eredeti informaciéban bekovetkezett veszteség értelemben vett) zaj jelenléte 1ényegi, és nem

véletlen tulajdonsaguk.



5.

10.

11.

Egy kép a felulet Gj szerepére tesz szert (példaul a térképek képei a Weben vagy az asztal [
desktop] teljes képe a grafikus felhasznaléi interfészen, a GUI-n). Ezaltal a kép képi interfésszé
valik. E szerepében ugy mikodik, mint atjaré egy masik vilagba — akarcsak az ikon a
kozépkorban vagy a tikoér a modern irodalomban és filmmivészetben. Ahelyett, hogy a
felszinen maradnank, ,belépink” a képbe. Ezaltal tulajdonképpen minden felhasznal6é Carroll
mesehdse, Alice Tikdrorszdgaban. A kép interfészként is funkcionalhat, ugyanis
»0sszekapcsolhat6” egy programkoéddal; ezaltal a képre torténd kattintas aktival egy
programot (vagy annak egy részét).

A kép Uj, képi interfész szerepe a régi, reprezentacios szereppel verseng. Ezért fogalmilag a
szamitogépes kép két ellentétes polus kozott helyezkedik el: illuzérikus ablak egy nem l1étezé
univerzumra, és segédeszkoz a szamitégép hasznalatahoz. Az Gjmédiadizajn és -mivészet
feladata megtanulni, hogyan egyesitse a kép e két egymassal versengé szerepét.

Ez a fogalmi oppozici6 képileg a mélység €s a felszin, a képzeletbeli vilagra nyil6 ablak és a
vezérlépult kozti oppozicioként értelmezhetd.

Amellett, hogy képi interfészként funkcionalnak, a szamitogépes képek képi
instrumentumokként is miikddnek. Ahogyan a képi interfész iranyitja a szamitogépet, a képi
instrumentum lehet6vé teszi a felhasznal6 szamara, hogy tavolrél is valés idében befolyasolja
a fizikai valosagot. Ez a képesség (hogy nemcsak miikodtet, hanem ,tavmikodtet”)
kiilénbozteti meg az 1j, szamitogéppel készitett képi instrumentumot a régi képi
instrumentumtol. A szamitogépes képek raadasul gyakran egyesitik a két funkciét, mig a
korabbi képi instrumentumok, példaul a térképek, tisztan megkillonboztethetdk voltak az
illuzérikus képektdl, példaul a festményektdl (ugyanakkor Alpers ugy érvel, hogy a klasszikus
németalfoldi festészetben mindkét elvet megtalaljuk).

A szamitogépes képhez gyakran kapcsolédnak hiperlinkként mas képek, szovegek vagy
meédiatartalmak. Ezaltal ahelyett, hogy 6nmagaba zar6do entitas lenne, 6nmagan kivilre,
valami mas felé iranyitja, vezeti, viszi a felhasznal6t. A mozgokép is tartalmazhat hiperlinket
(példaul QuickTime formatumban). Azt mondhatjuk tehat, hogy egy hiperlinkkel ellatott kép
és a hipermédia altalaban ,targyiasitja” Pierce végtelen szemio6zisrol alkotott elképzelését,
valamint Derrida elmetét a jelentés végtelen elhalasztédasarol — még ha ez nem is jelenti azt,
hogy a ,targyiasitas” egyuttal legitimalja is ezeket a tedridkat. Ahelyett, hogy innepelnénk ,a
technika és a kritikai elméletek konvergenciajat”, ugy kell hasznalnunk az Gjmédia-
technolégiat, mint lehetéséget arra, hogy megkérddgjelezziik a mar elfogadott kritikai
koncepciodinkat és modelljeinket.

Valtozékonysag és automatizalas — az Gjmédia ezen alapelvei a képekre is érvényesek. Példaul
egy szamitogépprogram hasznalataval egy tervezé automatikusan létre tudja hozni
felbontasban, szinben, elrendezésben és igy tovabb.

Az 6nmagaban all6é képtdl, mely az el6z6 korszak ,kulturalis egységét” reprezentalta, a képek
adatbazisa felé mozdulunk el. Igy tehat mig Antonioni Nagyitdsanak (1966) hése egyetlen

fényképben kereste az igazsagot, a szamitoégépes korszakban ennek a miiveletnek a



megfelelGje az, ha valaki képek egész halmazan belul kutat, és a képeket egymassal veti 6ssze.
(Annak ellenére, hogy sok kortars filmben lathatunk jelenetet képek vizsgalatarol, egyik sem
teszi azt a film targyava oly médon, ahogyan a Nagyitds fokusza a fényképre valé zoomolas.
Ebbél a nézépontbol érdekes, hogy a tizendt évvel késébbi Szdrnyas fejvaddasz még mindig a
Jrégi” filmes logikat alkalmazza a szamitogéppel készitett képekkel kapcsolatban. Egy ismert
jelenetben a hés hangos parancsot ad egy futurisztikus szamitégépnek, hogy megkeressen és
razoomoljon egy képre. A valésagban a katonasag mar az 1950-es években hasznalt kulonféle
képelemzé szamitogépes technikakat, melyek a képek adatbazisan alapultak, a képen jelenlévé
objektumok automatikus azonositasahoz, az idében eltéré képek kozti valtozasok
detektalasahoz stb.) [3] Minden egyedi kép, amit csak el tudunk képzelni, valészintileg mar
létezik az interneten vagy valamelyik adatbazisban. Ahogy mar megjegyeztem ma a f6
probléma nem a megfelel6 képek létrehozasanak moédja, hanem a megfelel6 és mar 1étez6 kép

felkutatasa.

Mivel a szamitogéppel készitett mozgokép (akarcsak analog el6dje) csupan alloképek sorozata,
ezen tulajdonsagok mindegyike ra is érvényes. Hogy nagy vonalakban felvazoljam a
szamitogéppel készitett allokép 0j tulajdonsagait, mas fajta, korabban altalanosan elterjedt modern
képekkel hasonlitottam 6ssze ket — mint a rajz, a térkép, a festmény és a legfontosabb: az 4ll6
fénykép. Logikus lenne a szamitogéppel készitett mozgoképek targyalasat is azzal kezdeni, hogy
osszekapcsolom a két leginkabb elterjedt mozgdképfajtaval, melyeknek a helyébe 1ép: a filmképpel
és az animalt képpel. Az elsé rész, A digitalis film és a mozgokép torténete pontosan ezt teszi. Arra
kérdez ra, hogy a szamitogéppel készitett reprezentacio és gyartasi folyamat felé valé eltolodas
hogyan definialja Gjra a mozgokép identitasat és a filmhez, valamint az animaciéhoz fiz6dé
kapcsolatat. Ez a szakasz felveti a szamitogép-alapu illuzionizmus problémajat, az animaci6, az
analog film és a digitalis film 6sszefiiggésében. Az azt kovets rész, A film 4j nyelve a szamitogép
altal a filmnyelv — vagy még altalanosabban: a mozgoéképes nyelv — szamara megnyitott 0j
iranyvonalakra hoz néhany példat. Példaimat a szamitogéppel készitett mozgoképek killonféle
hasznalati tertleteirdl veszem: digitalis filmek, net.filmek, 6nmagukat tartalmazé hipermédiak és

weblapok.

A digitalis film és a mozgokép torténete

A film mint az index muvészete

A szamitogépkorszak filmmivészetérdl sz6l6 tanulmanyok tobbsége az interaktiv elbeszélés
lehet6ségére fokuszalt. Nem nehéz megérteni, hogy miért: mivel a nézdk és kritikusok tobbsége a
filmet a torténetmeséléssel azonositja, a szamitogépes médiat gy értették meg, mint ami lehetévé
teszi a film szamara, hogy 4j médon mesélje el a torténeteit. Barmily izgalmas is azonban annak

lehetSsége, hogy a nézé részt vehet a torténetben, killonb6z6 utakat valaszthat a narrativ térben,



valamint interakcioba léphet a karakterekkel; ezaltal a filmnek csupan az egyik aspektusa
emel6dik ki, amely egyrészt nem egyedi sajatossag, masrészt szamos érveléssel szemben nem is

elengedhetetlen: a narrativa.

Az a kihivas, melyet a szamitogépes média a film elé allit, messze tilnyulik a narracié
kérdéskorén. A szamitoégépes média a film legbensébb 1ényegét definialja Gjra. Egy
szimpoziumon, melyre 1996 tavaszan kertlt sor Hollywoodban, az egyik résztvevé provokativ
modon ,flatties”-nek (laposnak) nevezte a filmet, a szerepléket pedig ,organics”-nak
(szerveseknek) és ,soft fuzzies”-nak (homalyos pacniknak). [4] Ezek a terminusok pontosan
kifejezik, hogy a film korabbi definitiv jellemzdje mara csupan az egyik opciova valt a sok kozil.
Még ha ,be is 1éphetiink” egy virtualis haromdimenzios térbe, hogy sik képeket lassunk a
képernyoére vetitve, aligha ez az egyetlen valasztasunk. Ha elég id6 és pénz all rendelkezésre,
majdnem mindent lehet szamitégéppel szimulalni, és ebben az esetben a fizikai valésag filmre

vétele csupan az egyik lehet6ség.

A film identitasanak ez a ,krizise” nem hagyja érintetlenill azokat a terminusokat és kategériakat
sem, melyek a film multjat elméleti szempontbdl leirtak. A francia filmelméletir6, Christian Metz
az 1970-es években azt irta, hogy ,,A napjainkban forgatott — j6 vagy rossz, eredeti vagy nem,
»kommersz« vagy nem — filmek nagy t6bbsége azzal a k6z06s jellemzével rendelkezik, hogy
torténetet mesél el. Ennyiben valamennyi ugyanahhoz a mifajhoz tartozik, amely inkabb egy
»szupermiifaj«.” [51 Amikor a fikciés filmet a 20. szazad szupermiifajaként hatarozza meg, Metz
nem foglalkozik ennek a miifajnak egy masik jellemzgjével, mivel akkoriban ez talzottan
nyilvanvalé volt: a fikcios filmek valos felvételeket [live action] bemutaté filmek, azaz tilnyomorészt
valés események olyan moédositatlan fotografikus felvételeibdl allnak, melyek valés helyszinen
zajlottak. Napjainkban, a 3D-s fotorealisztikus szamitogépes animacio és a digitalizacié koraban, e
jellemz6 a huszadik szazadi film sajatossagait jeloli. A vizualis kultara torténetének jovobeli
kutatdja szamara a klasszikus hollywoodi film, az eurépai muivészfilm és az avantgard film kozti
kiillonbség (az absztrakt filmeket leszamitva) kevésbé lesz fontos, mint az az altalanos jellemzé,
hogy mindegyikiik a valésag lencsén keresztill torténd rogzitésén alapul. Ez a fejezet a
szamitogépesitésnek a filmre gyakorolt hatasaval foglalkozik, amint azt a valos felvételu fikcios

film ,szupermiifaja” definialja. [6]

A film térténelme soran technikai Gjitasok egész sorat fejlesztették ki (vilagitas, mivészeti tervezés,
kiillonféle filmfajtak és lencsék hasznalata stb.), hogy moédositsak azt az alapot, melyet a
filmfelvev6gép allitott elé. Es mégis: még a leginkabb stilizalt filmfelvételben is tetten érhetjiik a
korai tizenkilencedik szazadi fénykép nyersességét, sterilitasat és banalitasat. Figgetlentl attol,
mennyire komplex egy-egy stilisztikai Gjitas, a mozi a valoésag ezen lenyomataban, ebben a
modszeres és prozai folyamat altal eléallitott mintazatban talalta meg az alapjat. A filmet ugyanaz
az impulzus hivta életre, mely a naturalizmust, a bir6sagi gyorsirast és a viaszmuzeumot. A film az

index muvészete; kisérlet arra, hogy miivészetté tegye a val6sag lenyomatat.

A film lényege Andrej Tarkovszkij rendezd, par excellence film-festS szerint is abban a



tulajdonsagban ragadhaté meg leginkabb, hogy képes régziteni a valésagot. Valamikor a 70-es
években Moszkvaban egy nyilvanos beszélgetés alkalmaval arrél kérdezték, hogy érdekelné-e egy
absztrakt film elkészitése. Ugy valaszolt, hogy egy ilyen film egyaltalan nem is létezhet, a
filmfelvevé legalapvet6bb gesztusa ugyanis, hogy a blende kinyitasa és a filmszalag elinditasa utan
azt rogziti, ami a lencse el6tt torténik. Tarkovszkij szamara tehat az absztrakt film elképzelhetetlen

volt.

Am mi térténik a film indexikalis identitasaval most, hogy mar lehet6ség van arra, hogy
fotorealisztikus jeleneteket hozzunk létre a szamitégépen, kizarélag haromdimenziés szamit6gép-
animacio segitségével; vagy hogy digitalis rajzoléoprogrammal moédositsunk kilénallé képkockakat
vagy egész jelenetsorokat; esetleg hogy olyan valamivé vagjunk, alakitsunk, nyujtsunk, vagy ugy
szerkessziink Ossze egy digitalizalt képsort, hogy tokéletes fotografikus hliséggel rendelkezzen,

annak ellenére, hogy valgjaban sosem lett folvéve?

Ennek a filmgyartasi folyamatban bekovetkezett valtozasnak a mibenlétét jelen fejezet a
mozgoképek tagabb kultartorténetének nézépontjabdl vizsgalja. Ebbdl az aspektusbol a képek
manualis megalkotasa a digitalis filmkészitésben visszatérést jelent a tizenkilencedik szazad film
elétti gyakorlatahoz, amikor a képkockakat kézzel festették és animaltak. A 20. szazad forduldjan a
film ezeket a manualis technikakat az animaci6 teruletére utalta, Gnmagat pedig ro6gzité
médiumként hatarozta meg. Amint a film a digitalis korszakba lépett, ezek a technikak ismét
mindennapossa valtak a filmkészités folyamataban. Ennek kovetkeztében a film t6bbé nem
kilonithet6 el élesen az animaciétol. Tobbé mar nem egy indexikus médiatechnolégia, hanem

inkabb a festészet egyik almiifaja.

Ezt a gondolatmenetet két 1épésben épitem fel. E16sz6r egy torténeti ivet fogok kovetni a 19.
szazad mozgoképkészitési technikaibol kiindulva a 20. szazadi filmig és animaciodig. A kovetkezé
lépésben a digitalis film definiciéjat kérvonalazom, a tradicionalis filmtechnolégiat jelenleg
lecserél6 szamtalan szamitogépes szoftver és hardver k6zos jellemzéinek és felilletmetaforainak
alapjan. Osszességében ezek a tulajdonsagok és metaforak a digitalis mozgokép egyedi logikajat
sugalljak. Ez a logika a fotografikusat €s a filmszertit a festGi és a grafikus ala rendeli, lerombolva
ezzel a film médiamiivészet-jellegét. Annak érdekében, hogy lassuk, hogyan és miben nyilvanul
meg ez a logika, a kovetkezd, A4 film 4j nyelve cimi szakasz elején killonféle kapcsolédo termékeket
- hollywoodi filmeket, videoklipeket, CD-ROM-os jatékokat és mas 6nallé hipermédiakat — fogok

vizsgalni, melyek mar hasznalnak digitalizalt mozgoképeket.

A mozgoképek rovid torténete

Ahogy azt az eredeti elnevezései is bizonyitjak (kinetoszkép, kinematograf, mozgdkép), a filmet
szilletésétdl kezdve ugy értelmezték, mint a mozgas mivészetét, a miivészetet, melynek végre
sikertilt létrehoznia a dinamikus val6sag meggy6z6 illuziojat. Ha igy fogjuk fel (és nem mint az

audiovizualis narrativa, a vetitett képek vagy a kollektiv megfigyelés stb. miivészetét), akkor azt



latjuk, hogy a film kiszoritotta a korabban mozgoékép-létrehozasra és bemutatasra hasznalt

technikakat.

:
19
i

Zoopraxiszkop

Ezek a korabbi technikak szamos k6z6s tulajdonsagban osztoztak. El6szor is kézzel festett vagy
rajzolt képeken alapultak. A laterna magica diait legalabb az 1850-es évekig festették; csakugy,
mint a fenakisztoszkop, a taumatrop, a zootrép, a praxinoszkop, a koreutoszkop és szamos mas
tizenkilencedik szazadi, filmet elGlegezé késziilék képkockait. Még Muybridge 1880-as évekbeli

népszerl zoopraxiszkop-el6adasai soran sem tényleges fotok szerepeltek, hanem fotok alapjan

készitett szines rajzok. [7]

Raadasul nemcsak kézzel készitették az egyes képeket, hanem manualisan is animaltak 6ket.

mogott mozogtak, hogy megjelenitsék, illetve eltiintessék a kivetitett képeket. [8] Gyakran

el6fordult, hogy a kezel6 csupan a kezeit hasznalta az egész teste helyett, hogy mozgasba hozza a
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képeket. Ez az animaciods technika sokrétegii, mechanikusan eléallitott képsorok hasznalatan
alapul. A kezelS animalta a képeket, a rétegek egymason valé elcsusztatasaval. 91 Egy masik
technika, hogy egy hossz, killonallé képeket tartalmazé diat lassan mozgattak a laterna magica
lencséi el6tt. A tizenkilencedik szazad otthon élvezhet6 optikai jatékai is manualis beavatkozast
igényeltek a mozgas 1étrehozasahoz — a taumatrép szalagjainak tekerését, a zootrop hengerének

forgatasat, a viviszk6p fogantyujanak elforditasat.

Csupan a tizenkilencedik szazad utolsé évtizedének fejleménye, hogy a képkockak automatikus
generalasat és kivetitését 6sszekapcsoltak. Osszeillesztettek egy mechanikus szemet és egy
mechanikus szivet; a fotografia talalkozott a motorral. Eredményként megsziletett a film — a
lathatonak egy kiilonos rendszere. A rendszertelenség, a killonb6z6ség, a véletlen és az emberi test
mas nyomainak helyébe, melyek korabban elkeriilhetetlen kiséréi voltak a mozgdképek
bemutatisanak, a gépi lataisméd uniformitasa lépett. [10] A gépé, amely akarcsak egy futdszalag,
most mar olyan képeket allitott el6, melyeknek ugyanolyan a megjelenése, a mérete és

ugyanolyan sebességgel mozognak — akarcsak egy szakasznyi masirozo katona.

A film kiiktatta a mozgoképbdl a tér és a mozgas diszkrét jellegét is. A film elGtt ugyanis a mozgd
elem vizualisan elkiilonult a statikus hattértl, akarcsak egy mechanikus diasor esetében vagy
Reynauld praxinoszkép szinhazaban (1892). 1l 8.a és b KEP Maganak a mozgasnak a kiterjedése
korlatozott volt, és inkabb csak egy egyértelmien meghatarozhat6 alakot érintett, nem az egész
képet. Ezaltal a tipikus mozdulatok egy rugalmas keretbe foglaltattak — egy mozgé kar vagy szem,
egy lepke, mely elére-hatra repked a lenyiligozott gyerekek szeme elétt: egyszeri mozgasvektorok,

nyugodt térbe helyezve.

l“i-bh"@"& .
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Reynauld praxinoszkopja (1892)
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Nouveau praxinoscope fi projection de M. Reynaud,

Praxinoszkop
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THE THAUMATROPE.

Abooﬁ: How the designs of the two sides are placed with respect to each
other.
Below: The combined image when the thaumatrope is twirled,

Taumatrop

A film kozvetlen elédei mas tulajdonsagban is osztoznak. Ahogy a 19. szazadi mozgasmania
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er6s6dott, azok a berendezések, melyek néhanynal tobb alakot tudtak animalni, egyre inkabb
népszertvé valtak. Mindegyikiuk — a zootrép, a phonoszkop, a tachiszkop, a kinetoszkép — a
loopon alapult, vagyis olyan komplett mozgassorokat bemutaté képsorokon, melyeket Gjra és Gjra
le lehetett jatszani. A taumatrop (1825), melyben egy lemezt, melynek mindkét oldalara kiilonb6z6
képek voltak festve, gyorsan porgettek egy hozzaerdsitett zsinor segitségével, gyakorlatilag egy
loop volt a maga egyszerti modjan: a két elem folyamatosan egymas helyébe lépett. A zootropban

(1867) és szamos variaciéjaban hozzavetSlegesen egy tucat képet helyeztek el egy kor keruletén. [12]

Zootrop

A mutoszkop, mely az 1890-es évek Amerikajaban 6rvendett nagy népszeriségnek, a loop hosszat
azaltal névelte meg, hogy tobb képet helyeztek el sugariranyban a tengelyek mentén. [131 Még
Edison kinetoszkopja (1892-1896), az els6 modern, filmet felhasznalé mozigépezet is, a képek
loopba rendezését fejlesztette tovabb. [14] Otvenlabnyi film kériilbeliil hiisz masodpercnyi
vetitésre futotta — e miifaj potencialis fejlédési utjat azonban rovidre vagta a film, amikor sokkal

hosszabb narrativ formakat lett képes adaptalni.

Az animaciotol a filmig

Mihelyt a film mint technolégia megszilardult, kiiktatta az eredetére vonatkozé utalasokat.
Mindent, ami a mozgoképet a 20. szazad el6tt jellemezte — a képek manualis létrehozasat, a
loopokat, tér és mozgas diszkrét természetét — innentél kezdve mostohatestvérére, potlékara,
arnyékara, azaz az animacioéra testalt. A 20. szazadi animaci6 azoknak a 19. szazadbeli mozgdképes

technikaknak a gytjt6helyévé valt, melyeket a film maga mogott hagyott.

Ennek készonhetSen a 20. szazad folyaman a mozgoképek kultirajat az animacio €s a film stilusa
kozti szembenallas jellemzi. Az animacié 6nnén mivészi jellegét helyezi el6térbe, nyiltan
beismerve, hogy képei puszta reprezentaciok. Vizualis nyelve kézelebb all a grafikaéhoz, mint a

fényképéhez. Diszkrét és reflexiven diszkontinuus: kezdetlegesen felvazolt, mozgé karakterek
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statikus és kidolgozott hattér el6tt mozognak; a mozgas elszort és szabalytalan mintazata
(szemben a filmfelvevégép altal rogzitett mozgas szabalyos mintazataval, ami Jean-Luc Godard
filmdefiniciéjat juttatja az esziinkbe: ,masodpercenként 24 kocka igazsag”), a tér pedig kulénallé

képrétegekbdl konstrualodik meg.

Ezzel szemben a film keményen dolgozik azon, hogy sajat gyartasi folyamatanak minden nyomat
kitorolje, beleértve az arra vonatkozo jelzéseket is, hogy az altalunk latott képek inkabb
konstrualtak, semmint felvettek. Letagadja, hogy az altala bemutatott val6sag sokszor nem létezik
a filmképen kivil, azon a képkockan kivil, mely mar egy eleve lehetetlen tér filmre vételével
készult; maga is modellekbdl, tikrokbol és festett hatterekbdl lett 6sszerakva; és mely ezutan még
mas képkockakkal kombinalédik az utéképhatas altal. Egy mar 1étez6 valésag puszta felvételeként
tiinteti fel magat, 6nmaga és a néz6 szamara is. [15] A film kozkeletii meghatarozasa a filmen
Jfoglyul ejtett valosag” aurajat hangsulyozza, ami azt sugallja, hogy a film célja a kamera el6tt
jatsz6do események rogzitése, nem pedig a ,sosemvolt” létrehozasa killonféle optikai triukkok
segitségével. 6] A hattérvetités és a blue box-technika, a festett hatterek és az tivegre festés [glas
shot — egy szinezett fényképet helyeznek a kamera elé tivegre ragasztva, hogy megvaltoztassak a
tajat — a ford.], a tukrok és a makettek, a gyorsitott felvétel, az optikai effektek és mas technikak,
melyek lehet6vé tették a filmkészit6k szamara a mozgoképek 1étrehozasat, valamint
megvaltoztatasat, és ezaltal felfedhették volna, hogy a film nem is igazan kiilénbézik az
animaciotol, ehelyett a mozi perifériajara keriiltek, oda szoritottak éket a filmkésziték, a

torténetirdk és kritikusok. 17

Az 1990-es években, a szamitogépes média felé valo eltolddassal, éppen ezek a marginalizalt

technikak kerultek a kozéppontba.

A film Gjradefinialasa

Ennek az eltolédasnak egyik szemmel lathato jele az az Gj szerep, amelyhez az 1990-es években a
szamitogéppel készitett specialis effektek jutottak Hollywoodban. Sok sikerfilm a specialis effektek
népszeriiségére alapoz. Hollywood még egy (j mini-miifajt is létrehozott, az Igy késziilt... [The

Making of...] videot és konyvet, mely felfedi, hogyan késziiltek a specialis effektek.



A tovabbiakban az 1990-es évek soran késziilt hollywoodi filmekbdl fogok néhany specialiseffektet
felhasznalni arra, hogy illusztraljam a digitalis filmkészités néhany lehet6ségét. Alegutobbi idokig
kizarolag a hollywoodi stadioknak volt pénziik arra, hogy kifizessék a digitalissegédeszkozoket,
valamint az eléallitasukhoz sziikkséges munkaer6t. Mindamellett a digitalis médiafelé valo
eltolodas nemcsak Hollywoodot érinti, hanem a filmkészités egészét. Amint ahagyomanyos filmes
technikak helyébe altalanossagban a digitalis technoldgia 1ép, a filmkészitésifolyamat logikaja
Ujraértelmezo6dik. Alabbiakban a digitalis filmgyartas azon 4j alapelveit vazolomfel, melyek
egyarant érvényesek az egyéni és a kollektiv filmkészitésre, tekintet nélktl arra, hogy alegdragabb

professzionalis hardvert illetve szoftvert hasznaljak-e, vagy azok amatér megfelel6it.
Tekintstk tehat a digitalis filmkészités alabbi alapelveit:

1. A fizikai valésag filmre vétele mellett egyre nagyobb jelent6sége van annak, hogy ma mar 3
dimenzids szamitogép-animacioé segitségével lehetdség van arra, hogy kézvetlentl a
szamitogépen hozzunk létre filmszerl jeleneteket. Ezaltal a valés felvétel kiszorul abbél a
korabbi szerepébdl, hogy az egyetlen lehetséges nyersanyag legyen, melybdl a kész film
Osszeall.

2. Amint a valos felvételt digitalizaljak (esetleg eleve digitalis formatumban veszik fel), elvesziti
kivaltsagos indexikalis kapcsolatat a rogzitetlen valosaggal. A szamit6gép ugyanis nem tesz
kiilonbséget a felvevégép lencséjén keresztil rogzitett, egy rajzoloprogram altal készitett vagy
egy 3D-s programcsomag altal mesterségesen el6allitott kép k6zott, mivel ugyanabbdl az
anyagbol allnak: pixelekbdl. Es a pixelek, eredetiikre valé tekintet nélkiil, kénnyen
megvaltoztathatok, helyettesithet6k egymassal és igy tovabb. A valds felvétel csupan egy
masik grafikava redukalodik, ezaltal semmiben sem kiillonbozik a kézzel készitett képekt6l. [18]

3. Mig korabban a valés felvétel érintetlen maradt a hagyomanyos filmgyartas soran, ma
kompoziciéhoz, animaciohoz és kifejezéeszk6z6kho6z szolgal nyersanyagul. Ennek
eredményeképpen, megdrizve a fotografikus eljarast kizarélagosan jellemz6 vizualis
realizmust, a film elnyerte azt a plaszticitast, mely korabban csak a festészetben vagy az
animacioban volt elképzelhets. Egy népszeri atalakito szoftver sokatmondoé nevével kifejezve:
a digitalis filmkészitSk ,elasztikus valosaggal” dolgoznak. Példaul a Forrest Gump (Robert
Zemeckis, Paramont Pictures, 1994; specialis effektek: Industrial Light and Magic)
nyitojelenete egy toll szokatlanul hosszu és meglehet6sen tekervényes libegését koveti. A
jelenet elkészitéséhez a valos tollat egy kék hattér el6tt filmezték le kiilonb6z6 poziciokbdl; ezt
az anyagot aztan animaltak, és egy taj képére szerkesztették. 191 Az eredmény egy ujfajta
realizmus, melyet gy irhatunk le, mint ,olyan valami, ami pontosan azt a latszatot akarja
kelteni, mintha megtorténhetett volna, bar val6jaban nem térténhetett meg.”

4. Korabban a vagas és a specialis effektek szigorian elhatarolt teriiletek voltak. A vagé azon
dolgozott, hogy képszekvenciakat rendezzen 6ssze, magaba a képbe térténé mindenféle
beavatkozas mar a kiilonleges effektekért felelés specialista hataskore volt. A szamitogép
megszinteti ezt a megkulonboztetést. Az egyes képkockak manipulalasa rajzoléprogram vagy

egy algoritmust hasznalé képalkot6 eljaras altal ugyanolyan egyszerivé valik, mint a



képszekvenciak idébeli elrendezése. Mindegyik csupan a kivagas és beillesztés miiveleteit
foglalja magaban. Ahogyan ez az alapvetd szamitogépes parancs is szemlélteti, a digitalis
képek (vagy mas digitalizalt adatok) modositasa nincs tekintettel az id6 és a tér kiilonbségeire
vagy az aranyok eltéréseire. Igy a képszekvenciak id6beli atrendezése, térbeli 6sszerendezése,
egyes képkockak részleteinek modositasa és bizonyos pixelek megvaltoztatasa ugyanazza a

miveletté valt, mind konceptualisan, mind praktikusan.
Az el6bbi alapelvek szerint a kovetkez6képpen hatarozhat6é meg a digitalis film:

Digitalis film = valos felvétel mint nyersanyag + szinezés + képfeldolgozas + 6sszeszerkesztés + 2D-

s szamitégépes animacio + 3D-s szamitégépes animacid

A valos felvétel rogzithetd filmre, videéra vagy rogton digitalis formatumban. [20] A szinezés, a
képfeldolgozas és a szamitogépes animacié mar létez6 képek modositasanak folyamatara éppuagy
alkalmazhat6, mint az Gj képek létrehozasara. A létrehozas és modositas kozotti kiilonbség, mely
korabban olyan vilagos volt a filmalapi médiaban (felvétel kontra sététkamra-eljaras a
fotografiaban, gyartas kontra utdmunka a filmben), tulajdonképpen mar nem érvényes a digitalis
filmre, mivel minden egyes kép, eredettdl fiiggetleniil, programok soran megy keresztiil, miel6tt

kész filmmé kovacsolédik. [21]

Osszegezzik a targyalt alapelveket. A valos felvétel ma mar csak nyersanyag, melyet kézzel
alakitanak at: animaljak, 3D-s technikakkal kombinaljak és atszinezik. A végsé képet kézzel allitjak
el6 kulonféle elemekbdl; és ezen elemek mindegyike vagy teljes egészében miivi, vagy manualisan
modositott. Ezek utan mar megvalaszolhatjuk azt a kérdést, hogy ,mi a digitalis film?” A4 digitalis
film az animdcio egy olyan specidlis fajidja, amely szamos dsszetevije egyikeként valos felvételeket is
Sfelhasznadl.

Ez a kijelentés Gjraolvashaté a mozgoképek korabban felvazolt torténetének tikrében. A képek
manualis alkotasa és animacidja életre hivta a filmet, majd marginalizalodott... csupan azért, hogy
a digitalis film 1étrejottével Gjra megjelenjen. Ezaltal a mozgdoképek torténete teljes kort ir le.

Az animdcio sziilotteként a film az animdciot a hatdraira szoritja, csak azért, hogy a végén maga is az

animdcio egy specidlis fajtdjava vdljon.

A ,normal” filmgyartas €s a specialis effekt kapcsolata hasonléképpen reverzibilis. A specialis
effekt, mely magaban foglalta a gép altal készitett felvételbe valé emberi beavatkozast, és amely
ezaltal torténete soran a film periférigjara szorult, a digitalis filmkészitésben nélkulézhetetlenné

valt.

Ugyanez a logika jelenik meg a gyartas és az utdmunka kozti kiilénbségben. A film
hagyomanyosan a filmezett valosag elrendezését foglalta magaba beallitasok, modellek, miivészi
rendezés, operatéri munka stb. altal. A felvett anyag alkalmankénti manipulacidja (példaul az
utoképhatas altal) elhanyagolhaté volt a kamera el6tti valosag atfogé befolyasolasahoz képest. A
digitalis filmkészitésben a beallitas felvétele tobbé mar nem a végpont, hanem csupan nyersanyag,

melyet szamitoégépen alakitanak at, ahol a jelenetek tényleges konstrukciéja is zajlik. Réviden: a



gyartas az utomunkanak csupan az elsé fazisava valt.

A kovetkez6 példa ezt a filmgyartas kilonb6z6 fokai kozott 1évo Gjfajta kapcsolatot illusztralja. A
Csillagok haborija, 1. rész: Baljos drnyak (Star Wars: Episode 1 — The Phantom Menace, George
Lucas, 1999) hagyomanyos felvétele mindossze 65 nap alatt zajlott le. Az utémunka azonban 2
évnél is tovabb tartott, ugyanis a film kilencvenoét szazalékat (kéralbelil 2000 képkocka a 2200-

bol) szamitégépen alkottak meg. [22]

Két tovabbi példaval szeretném alaposabban bemutatni azt az elmozdulast, amely a valosag
Ujrarendezésétdl a valosag képének Gjrarendezése felé tart. Az analog korszakbol: a Zabriskie Point
(1970) egy jelenetéhez Michaelangelo Antonioni elrendelte egy mez6 befestését, hogy kiillonosen
mély szint kapjon. A digitalis korszakbol: az Apollé 18 (Universal Stidid, 1995; specialis effektek:
Digital Domain) kilovési jelenetéhez a stab a kilovés valodi helyén, Cape Canaveralen készitett
felvételeket. A Digital Domain miivészei beszkennelték, és megvaltoztattak a filmet egy
szamitogépes laborban: eltavolitottak az 0j épilletkomplexumot, fiivet tettek a kilovéallomasra és
atszinezték az eget, hogy még dramaibb hatast keltsen. Ezt az atalakitott filmet aztan egy 3D-s
felilletre vetitették ra, hogy egy virtualis beallitast hozzanak 1étre, melyet aztan 4gy animaltak,

hogy 180 fokos kamerakocsizast alakitsanak ki, mely a felszallé rakétat koveti. (23]

Az utolso példa a digitalis film egy masik felfogasahoz is elvezet benninket — a , digitalis filmhez
mint festményhez”. Kényvhosszisagu tanulmanyaban William J. Mitchell az altala a digitalis kép
inherens valtozékonysaganak nevezett jelenségre iranyitja a figyelmet: , A digitalis informacié
alapvet6 tulajdonsaga, hogy egyszerlen és igen gyorsan atalakithato a szamitogép segitségével.
Mindé6ssze annyit kell tenntnk, hogy 04j formatumuva alakitjuk a régieket [...] A képek atalakitasa,
szerkesztése, megvaltoztatasa és analizalasa a digitalis miivész szamara éppolyan alapvet6, mint az
ecsetek és a festékek a festé szamara.” [241 Ahogy Mitchell ramutat, ez az inherens valtozékonysag
megszinteti a killdnbséget a fényképészet €s a festészet k6zott. Mivelhogy a film tulajdonképpen
fényképek sorozata, Mitchell érvelése probléma nélkil kiterjeszthet6 a digitalis filmre. Egy olyan
miuivész keze alatt, aki képes egyszerlien befolyasolni a digitalizalt felvételt egészében vagy akar

képkockarol képkockara, a film 4ltalanos értelemben festmények sorozatava valik. [25]

A kézzel festett digitalizalt filmkép, melynek 1étrehozasat a szamitogép tette lehet6vé, valoszinileg
alegszéls6ségesebb példa a film Gj szerepére, aminek lényege, hogy a film mar nincs szigoriian a
fotografia keretei k6zé szoritva, hanem nyitotta valt a fest6i minéség szamara. Ez egyben a
legnyilvanvalobb példa a film visszatérésére 19. szazadi gyokereihez — jelen esetben a laterna

magica kézzel készult képeihez, a fenatisztoszképhoz, illetve a zootréphoz.

A szamitogépesitésre altalaban automatizalasként gondolunk, azonban itt az eredmény ennek épp
az ellenkezGje: amit korabban automatikusan vett fel a kamera, azt ma egyenként kell megfesteni.
Am nemcsak tucatnyi képet, mint a 19. szazadban, hanem ezret meg ezret. Egy masik parhuzam is
vonhat6, mégpedig azzal a gyakorlattal, mely kézkeletd volt a némafilm korai szakaszaban, és a

filmkockak killénb6zs, a jelenet hangulatanak megfelelé arnyalatira valé szinezését jelentette. [26]

Ma a legkimunkaltabb digitalis effektek némelyike gyakran ugyanezzel az egyszerii modszerrel él:



a képkockak kézzel torténd, aprolékos megvaltoztatasaval. A filmkockakat a szinek 1étrehozasahoz
vagy egyenként atfestik (,kézzel rajzolt matt modszer”), vagy kozvetlenul a képen valtoztatjak
meg, mint ahogyan példaul a Forrest Gumpban, ahol Kennedy elnok szajaba (ij mondatokat adtak
olyan médon, hogy minden egyes képkockan megvaltoztattak ajkainak allasat. [27) Ha elég pénz és
id6 all rendelkezésre, elvileg létrehozhato a digitalis filmek non plus ultraja: 90 perc, azaz kb.
129.600 képkocka, melyek mindegyikét kézzel modositottak, azonban ranézésre

megkilonboztethetetlenek a fényképtol.

Mas uton is eljuthatunk a digitalis film festészetként valé elgondolasdhoz. Az analégtdl a digitalis
filmkészités felé torténé elmozdulast a korai reneszanszban bekovetkezett, a freskobol és a
temperabol az olajfestészetbe torténé atmenettel szeretném szemléltetni. Egy fresko festjének
korlatozott id6 allt rendelkezésére a mi megszaradasaig, és ha egyszer megszaradt, nem volt

tobbé lehetSsége valtoztatni a képen. Hasonloképpen a hagyomanyos filmkészitének csupan
korlatozott eszkozkészlet allt rendelkezésére ahhoz, hogy moédositsa a mar egyszer filmre vett
képeket. A kozépkori temperafestészet esetében ez a film analog korszakanak specialis effektekre
vonatkoz6 gyakorlataval hasonlithato dssze. A temperaval dolgozoé festének modjaban allt
modositani és atdolgozni a képeket, azonban ez a folyamat meglehetésen aprolékos és lassu volt. A
kozép- és kora reneszanszkori fest6k akar hat honapot is tolthettek egy nagyjabol 10 centiméter
nagysagu kép elkészitésével. Az olajra vald attérés nagymértékben felszabaditotta a fest6ket azaltal,
hogy lehet6vé tette sokkal nagyobb kompoziciok megalkotasat (gondoljunk példaul Veronese vagy
Tiziano munkaira), valamint hogy addig moédosithassak 6ket, ameddig csak sziikséges. A festészeti
technikanak ez a valtozasa késztette a reneszansz festéket Gjfajta kompoziciok, festészeti terek, s6t
narrativak létrehozasara. Ehhez hasonléan azaltal, hogy lehet6vé teszi a filmkészité szamara, hogy

a filmképet olajfestményként kezelje, a digitalis technolégia Gjradefinialja a film lehet6ségeit.

Amennyiben a digitalis szerkesztés és a digitalis festészet a hagyomanyos animaciés technika
tovabbfejlesztéseként gondolhato el (hiszen az 6sszeszerkesztett képeket egymassal megegyezé
mélységben rendezik el, akarcsak az animal6 asztalon a képkockakat), a szamitoégépes utomunka j
modszere a filmgyartast mas modon teszi az animacio alfajava. Ezen eljaras soran a valos felvétel,
az allofényképek és/vagy a grafikus elemek egy virtualis 3D-s térbe helyezédnek. Ez lehetévé teszi
arendezd szamara, hogy a kamerat szabadon mozgassa ebben a térben, kocsizzon és svenkeljen. A
film ezaltal alarendel6dik a 8D-s szamitogépes animacionak. Ezt a modszert ugy is elképzelhetjik,
mint a tébbszintl animacids kamera kiterjesztését. Amig a tobbszintl allvanyra erésitett kamera
csak a képre merdlegesen tudott mozogni, most mar tetszéleges palyat jarhat be. A médszer (mely
egyszer talan a filmgyartas sztenderdjévé valik, mivel korlatlan flexibilitast nyujt a rendezé
szamara) olyan k6zonségfilmeket eredményezett, mint példaul a Disney stadi6 Aladdinja;
Waliczky Tamas Erdé (1994) ciml miuve pedig az olyan fuggetlen munkakat példazza, melyek a
lehetd leginkabb kiterjesztik a modszerben rejlé Gj esztétikai lehetéségeket anélkil, hogy a

hagyomanyos film realizmusanak rendelnék ala.

A Szerkesztés [Compositing] cimi fejezetben kiemeltem, hogy a digitalis szerkesztés koztes 1épésként

is elgondolhat6 a 2D-s képek valamint a 3D-s szamit6gépes reprezentaciok kozott. Az Gjabb



utomunka-modszer a kovetkezé logikai lépés a 100%-o0san szamitogép altal 1étrehozott 3D-s
jelenetek felé. A ,hagyomanyos” osszeillesztés 2D-s tere helyett most virtualis 3D-s térbe helyezett

mozgoképek rétegei allnak rendelkezésiinkre.

A digitalis film 0j lehet6ségeirdl sz616 elemzésemet olvasva talan csodalkozik az olvasé, hogy
miért hangsilyoztam a digitalis filmet és a filmet megel6legezé 19. szazadi technikak kozti
parhuzamot, mik6zben a 20. szazadi avantgard filmet nem emlitettem. Nem fejlesztették mar ki
az avantgard muvészek ezen Uj lehetdségek jorészét? A film festészetként valé elgondolasat
kovetve Len Lye, az absztrakt animacié egyik uttéréje, mar 1935-ben kézvetlentl a filmszalagra
festett; 6t kovette Norman McLaren és Stan Brackhage, akik utélag alaposan atdolgoztak a
felvételeket karcolasokkal, firkakkal, frocskolésekkel, foltokkal és vonalakkal, hogy megkiséreljék
filmjiiket absztrakt expresszionista festészetté alakitani. Altalanosabb értelemben az avantgard
filmkészitésnek, Leger-t6l Godard-ig, az egyik legfébb 16kést a filmszerd, a fest6i és a grafikus
egyesitése adta — valods felvétel és animacio egy filmen, s6t egyetlen képkockan beltli
hasznalataval, a felvétel kilonféle modokon toérténd atalakitasaval vagy nyomtatott széveg €s

filmkép egymas mellé helyezésével.

Amikor az avantgard mivészek 6sszetett kollazsokat hoztak létre egyetlen képkockan beltl, vagy
befestették és 6sszefirkaltak a filmet, vagy mas médon lazadtak a film indexikalis jellege ellen,
akkor a ,normalis” filmkészitési eljarasok és a filmtechnikak szandékos hasznalata ellenében
munkalkodtak. (A filmszalagot nem arra tervezték, hogy fessenek ra.) Ezaltal a popularis film

perifériajan miikodtek nemcsak esztétikailag, hanem technikailag is.

Ember a felvevogéppel (Chelovek s kinoapparatom. Dziga Vertov, 1929)

A digitalis forradalom egyik altalanos hatasa, hogy az avantgard esztétikai stratégiak beagyazodtak
a szamitoégépes szoftverek parancsaiba és az interfészek metaforaiba. 28] Roviden: az avantgdrd a

szamitogépen materializalodott.
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A digitalis filmtechnolégia is hasonlé eset: a kollazs avantgard eljarasa Gjra felbukkan a kivagas és
beillesztés parancsban, a legalapvetébb miveletben, melyet digitalis adatokon végrehajthatunk. A
filmre valo festés elképzelése beépiilt a filmvagoé programok rajzfunkciéjaba. Az animacio, a
nyomtatott szoveg valamint a valos felvétel egyesitésére iranyuld avantgard térekvés
megismétlédik az animacio, a f6cimkészités, a festés, a szerkesztés és a vagérendszerek
konvergalasaban az 6sszesitett programcsomagokban. Végil egy masik iranyvonal, mely t6bb
filmkép egyetlen képkockaba valé egyesitésére iranyult (példaul Leger 1924-es Gépi balettjében
vagy az Ember a felvevogéppel-ben) szintén legitimaciot nyert a technolégia altal, hiszen minden
vagoszoftver, beleértve a Photoshopot, a Premiere-t, az After Effects-et, a Flame-et és a Cineont,
magatol értetédoként kezeli, hogy a digitalis kép szamos kulénallé képsikbadl all. Mindent
egybevetve: ami a hagyomanyos filmben kivétel volt, az rendszeressé valt, a digitalis filmgyartas

szandékos technikajava, magéaba a technolégiaba beépitve. [29]

A kamera-szemtol a film-ecsetig

A huszadik szazadban a film egyszerre két szerepet t6ltott be: médiatechnolégiaként feladata a
lathato val6sag megragadasa illetve tarolasa volt. Eppen a mar egyszer rogzitett képek
modositasanak problematikussaga volt az, ami a filmnek dokumentumértéket kélcsonzott,
biztositva autentikussagat. A filmkép ugyanezen toérekvése definialta a film hatarait, ahogy
korabban magam is meghataroztam: a valos felvételd fikcios film szupermiifajaként. Annak
ellenére, hogy a miifaj stilusok széles repertoarjat foglalja magaban — szamos rendezd, tervezé és
operatdr torekvéseinek eredményeképp -, ezek a stilusok szoros rokonsagban allnak egymassal.
Mindny3ajan a lencséken, az id6kezelés és a fotografikus médiumok szabalyos mintain alapulo

régzité eljaras gyermekei. Mindnyajan egy gépi latasmod gyermekei.

A digitalis adatok valtozékonysaga gyengiti a filmfelvételnek mint a valésag dokumentumanak
értékét. Visszatekintve azt lathatjuk, hogy a vizualis realizmus uralma a 20. szazadi filmben, mely
az automatikusan rogzitett lathaté valosag eredménye, csupan egy kivétel, egy elszigetelt véletlen
volt a vizualis reprezentacio torténetében, mely mindig is magaban foglalta, és napjainkban ujra
magaban foglalja a képek manualis eldallitasat. A film a festészet egy kulonallo agava, idébeli

festészetté valt. Nincs tobbé kamera-szem, a film-ecset lépett a helyébe. [30]

A képek manualis létrehozasanak kitiintetett szerepe a digitalis filmkészitésben egy altalanosabb
tendenciat példaz, a filmet megelSlegezé mozgdoképes technikak visszatérését. A valos felvételd
narrativ film huszadik szazadi intézménye altal marginalizalt, az animacio és a specialis effektek
birodalmaba szamizott technikak a digitalis filmgyartas alapjaként jelennek meg ismét. Ami
korabban kiegészit6 technika volt a film szamara, az most a normajava valt; ami a hatarain volt, a

koézpontjaba kerul. A digitalis médiaval visszatér az, amit a film elfojtott.

Ahogy a tanulmanyban felvazolt példak is sugalljak, Gjra felfedezik azokat az iranyvonalakat,



melyek lezarultak a szazadforduléon, mikor a film vezet6 szerephez jutott a modern
mozgoképkulturaban. A mozgdoképkultira ismét Ujradefinialodik; a film realizmusa mint

dominans eljaras kiszoruléban van, és szamos lehet6ség kozott csupan egyet képvisel.

A film 4j nyelve

Film + grafika = kinematografia

38D-s animacid, kompozicioba rendezés [compositing], leképezés [mapping], retusalas: a popularis
filmek esetében ezeket a radikalisan Gj technolégiakat altalaban technikai problémak megoldasara
hasznaljak, mik6zben a hagyomanyos filmnyelv érintetlen marad. A képeket példaul azért festik
meg kézzel, hogy eltiintessék a huzalt, mely a felvétel alatt a szinészt biztositotta; madarcsapatot
adjanak a tajhoz; egy utcat utélagosan létrehozott hatasok sokasagaval toltsenek meg. Jollehet a
Hollywoodban forgalomba hozott filmek tobbsége mar tartalmaz vizualisan atalakitott jeleneteket,

a szamit6gép hasznalatat mégis mindig gondosan elrejtik. [31]

Ennek megfelel6en Hollywoodban a hagyomanyos filmnyelv szimulalasanak gyakorlata a
slathatatlan effekt” névre tett szert, melynek meghatarozasa a kovetkez6: ,olyan szamitogép altal
javitott jelenet, mely elhiteti a k6zonséggel, hogy képkockai €16 szinészekkel valos helyszineken

késziiltek, valéjaban azonban digitalis és valos felvétel keverékébdl sziiletik.” [32]

A popularis narrativ film még mindig kitart a klasszikus realizmus mellett, melyben a képek a
kamera el6tt lejatszodo események érintetlen, fotografikus felvételeiként funkcionalnak. Igy hat
amikor a hollywoodi film a szamitogépet a fantasztikum, lehetetlen val6sag megalkotasara
hasznalja, kiilénféle nem emberi karakterek, mint példaul f6ldénkiviliek, mutansok vagy robotok
alkalmazasaval teszi. Sosem figyeliink fel arra az egyértelmi 6nkényességre, amely szinpompas és
valtozatos testiiket, a szemilkkb6l arad6 energiasugarat, a szarnyuk altal kavart részecskék
orvénylését jellemzi, mivel kialakitasuknak készonhet6en meggy6zonek érzékeljuk ket, hiszen
ugy néznek ki, mintha létezhetnének a haromdimenzios térben, és ezaltal lefényképezhetéek

lennének.



A Maszk (The Mask. Chuck Russel, 1994)

Mivel indokoljak a filmkésziték az ismerds valésag, mint példaul az emberi test vagy egy taj olyan
valtozatait, amelyek vilagunkban fizikai képtelenségnek szamitanak? Ezeket a transzformaciokat a
film narrativajaval magyarazzak. A Terminator csillogo, fémes teste a Termindtor 2-ben azért
létezhet, mert a Terminator kiborg, melyet a j6v6bdl killdtek; Jim Carry gumiszer( teste A maszk
ban (The Mask, Russell, 1994) azért 1étezhet, mivel az altala jatszott szereplé magikus erével
rendelkez6 maszkot visel. 1. KEP Hasonléképpen a Csodds dlmok jénnek-ben (What Dreams May Come
, PolyGram Filmed Entertainment, Ward, specialis effektek: Mass. [llusions és masok, 1998) a
gyors ecsetvonasokkal felvazolt fantasztikus taj, ahova a f6hés halala utan keril, a hely kiillonleges

szerepével magyarazhato.

Mikézben a szamitégépet a gyartas eszk6zévé teszi, a film megtagadja egyedilallé film-
effektusanak feladasat; azt az effektust, mely Christian Metz filmteoretikus 1970-es években
irédott, atfogo elemzése szerint a narrativ formatol fugg; a valosageffektus és a film szerkezeti
sajatossagai eszerint egy iranyba mutatnak. (38! Esszéje vége felé Metz azon elmélkedik, hogy a
jov6ben a nem-narrativ filmek szama névekedhet; ha ez megtorténik, véleménye szerint a
filmnek nem lesz sziiksége tobbé arra, hogy kitermelje sajat valosageffektusat. Az elektronikus és a
digitalis média mar elhozta ezt a valtozast. Az 1980-as évek kezdetén 1j mozgdképes formak
bukkantak fel, melyek nem linearis narrativak, melyeket inkabb a televizio vagy a szamitogép
képernydjén mutatnak be, és nem a filmszinhazakban, és melyek ezzel egyidében felhagynak a

mozgoképi realizmussal.

Melyek ezek a formak? Els6sorban a zenei videoklip. Talan nem véletlen, hogy a zenei videoklip
mifaja éppen akkor jott 1étre, amikor az elektronikus video atalakit6 eszk6zok bekeriltek a
vagostudiokba. Fontos, hogy ezek az j formak, mint ahogyan a videoklipek is, gyakran
tartalmaznak torténetet, de mégsem elejétdl végig linearis narrativak; film- (vagy vided)képen
alapulnak, azonban jéval a hagyomanyos mozgdoképes realizmus normain til manipulaljak éket. A
hollywoodi filmekben elrejtett képmanipulacié — kézzel torténd festés valamint képalkoto
eljarasok altal — a televizio képernydjén keresztil nyiltan megmutatédik. Hasonloképpen egy kép

kiilonféle forrasokbol vald létrehozasa nem a fotérealizmus céljainak rendel6dik ala, hanem
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esztétikai eljarasként mikodik. A videoklip miifaja egyfajta laboratériumma valt annak a szamos
1j modszernek a kikisérletezéséhez, melyek a fényképek szamitdégépes manipulalasat teszik
lehet6vé; melyek a 2D és a 3D, a film és a festészet, a fotorealizmus és a kollazs kozti Girben

lebegnek. A videoklip réviden a digitalis film €16 és alland6an névekvé tankényve.

A zenei videoklipek abrazolasmoédjanak fejlédése (vagy még altalanosabban: a grafikak sugarzasa a
digitalis korszakban) részletes elemzést érdemelne egy kiilén tanulmanyban, ezért itt most nem
részletezem. Ehelyett egy masik j, nem narrativ mozgoképes format fogok targyalni, a CD-ROM-
alapu jatékot, amely — ellentétben a zenei videoklippel — mar a kezdetekt6l a szamitogépes
tarolason és terjesztésen alapult. A CD-ROM-ok tervez6i ugyanakkor, a kliprendezékkel szemben,
akik a hagyomanyos film- vagy video képeket tudatosan akartak megreformalni, szandékukon
kivil jutottak el egy Gj vizualis nyelvhez, mik6zben megprobaltak felilmulni a hagyomanyos

filmet.

Az 1980-as évek végén az Apple elkezdte bevezetni a szamitégépes multimédia fogalmat, és 1991-
ben forgalomba hozta a QuickTime szoftvert, melynek hasznalataval egy normal személyi
szamitogép is képes filmek lejatszasara. A kovetkezé néhany évben a szamitégép nem igazan felelt
meg ennek az Gj szerepnek. El6sz6r is a CD-ROM-ok sehogyan sem tudtak felzarkézni a standard
jatékfilm hosszahoz. Masodszor a szamitogép nem tudott zokkenémentesen lejatszani
bélyegnagysagunal nagyobb filmeket. Végil pedig a filmeket 6ssze kellett tdmoriteni, lerontva
ezzel a vizualis megjelenéstket. A szamit6gép csupan az alloképek esetében volt képes

fényképmindGségl részleteket egész képernyds méretben bemutatni.

Ezek miatt a korlatozott hardverlehet6ségek miatt a CD-ROM-ok tervezéinek ujfajta mozgoképi
nyelvet kellett kifejlesztenitik, melynek egy sor eljarasat — igymint a diszkrét mozgast, a loopot és
a rafényképezést — korabban a tizenkilencedik szazadi mozgéfényképes prezentacidkban, a
huszadik szazadi animaciékban, valamint a film avantgard hagyomanyaban alkalmaztak a
fotografikus vagy szintetikus képkockakra. Ez a nyelv ezaltal magaba olvasztja a mozgoképi
illaziokeltést, valamint a grafikus kollazs esztétikajat, a ra jellemzé heterogenitassal és

diszkontinuitassal. Igy tehat a fotografia és a grafika, melyek akkor kiiléniiltek el egymastél, mikor

A grafika a filmszertvel is kapcsolatba kertilt. A CD-ROM-ok tervezéi ismerték a 20. szazad
operatdri és vagasi technikait, ezeket a technikakat azonban egyszerre kellett az interaktiv
formatumra és a limitalt hardverkapacitasra alkalmazniuk. Ennek eredményeképp a modern film
és a 19. szazad mozgdoképes technikai 4j hibrid nyelvvé olvadtak 6ssze, melyet kinematografianak

nevezhetiink.

Nyomon kévethetjik e nyelv fejlédését, ha elemziunk néhany jol ismert CD-ROM-ot. A
legnépszerlibb jatékban, a Mystben a torténet kizarolag néma képek segitségével bontakozik ki — ez
visszavezet benniinket a laterna magica bemutatéinak gyakorlatahoz, valamint Chris Marker
filmjéhez, A4 kifutopdlydihoz (La Jetée, 1962). [34] Masfel6l viszont a Myst a 20. szazad filmes

technikain alapul, példaul szimulalt kameramozgasokat hasznal az egyik képr6l a masikra torténé



valtaskor. A filmszerkesztésnek azt az alapvet6 technikajat is alkalmazza, hogy az idét a
szubjektum érzelmeinek megfelelGen felgyorsitja vagy lelassitja. A jaték soran a felhasznald egy
fiktiv szigeten mozog az egérrel valé klikkelések segitségével. 2-3 KEP Minden klikkelés egy
virtualis elérekocsizast eredményez, mely altal a haromdimenziés kdrnyezet 4j nézépontbol tarul
fel. Amikor a felhasznal6 elkezd leereszkedni a foldalatti tiregekbe, a térbeli tavolsag radikalisan
csokken két nézépont kézott, melyek az egymast kovets latvanyokhoz tartoznak. Amig korabban
a felhasznalo képes volt csupan néhany kattintassal bejarni a szigetet, most tobb tucat kattintasaba
kerl, hogy eljusson a lépcsé aljara! Mas szoval, akarcsak a hagyomanyos filmben, a fesziiltség és a

suspense megteremtése érdekében a Mystben is lelassul az idé6.
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Myst
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A Mystben néha miniatlir animaciokat is beagyaztak a statikus képekbe. A masodik legnépszeribb
CD-ROM-ban, a 7th Guestben (Virgin Games, 1993) a felhasznalét valos szinészekrél késziilt
videofelvételek varjak, melyeket 3D-s szamitogépes grafikaval 1étrehozott statikus hatterekre
filmeztek ra. A klipeket loopokba rendezték, és a mozgo emberi alakok élesen elkiilonilnek a
hattértol. A 7th Guest vizualis nyelvezetét mindkét emlitett technika inkabb a tizenkilencedik
szazadi, a filmet megel6legez6 berendezésekhez, illetve a huszadik szazadi rajzfilmekhez koti,
semmint a film valoszertiségéhez. Azonban akarcsak a Myst, a 7th Guest is hatarozottan felidézi a
modern film koédjait. A kérnyezet (egy haz belseje), melyben a teljes cselekmény jatszodik, nagy

latoszogl objektiven keresztil tarul fel; az egyik latvanyrol a masikra valé mozgas soran a kamera
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egy komplex ivet kdvet, mintha egy virtualis kocsizast montiroztak volna. 4-5. KEP

The 7th Guest The 7th Guest

Ezutan vegylk szemugyre a Johnny Mnemonic CD-ROM-ot (Sony Imagesoft, 1995). Ez a mozifilm
kiegészitéseként készilt, és nem ,jatékként”, hanem ,interaktiv filmként” aposztrofaltak. Azaltal,
hogy teljes képerny6s videdkat tartalmaz, kozelebb kertlt a film realizmusahoz, mint a korabbi
CD-ROM-ok — azonban még midig jol elkiilonithet6 att6l. Minden akciot zold hattér elott vettek
fel, majd Osszeillesztették 6ket egy grafikusan eléallitott hattérrel, igy a CD-ROM vizualis stilusa a

film és a kollazs k6zotti térbe helyezédott.

Nem lenne teljesen indokolatlan a digitalis mozgdképnek ezt a rovid torténetét gy olvasni, mint
olyan teleologikus fejlédést, mely a film szaz évvel korabbi evolucidjat ismétli meg. Ugyanis a
szamitogépek fokozodo teljesitményével a CD-ROM-tervezok képessé valtak arra, hogy a diasor-
formatumot kdévetéen kicsi, statikus hattér el6tt mozgéd elemeket illesszenek be, végul pedig
szekvenciaktol (a laterna magica bemutato6i), a statikus hattér el6tt mozgo karaktereken at (példaul
Reynaud Praxinoszkép Szinhazaban), a teljes mozgasig (a Lumiére-féle kinematografig). S6t mi
tobb, a QuickTime 1991-es bemutatasa hasonlit a kinetoszkop 1892-es megjelenéséhez: mindkett6t
rovid, loopba rendezett képsorok bemutatasara hasznaltak, mindkett6 kb. 5-8 centiméteres
képeket alkalmazott, mindkett6 inkabb egyéni befogadasra volt alkalmas, semmint kozonség el6tti
bemutatasra. Ugy tiinik, a két technika hasonlé kulturilis szerepet tolt be. Ahogyan a kdzénség az
1890-es évek elején rendszeresen jart a kinetoszkopszalonokba, ahol a kémlelényilasos masinak a
legtijabb csodat mutattak be nekik: révid loopokba rendezett aprocska fényképeket, pontosan szaz
évvel késébb a szamitégépes felhasznalok éppen annyira le voltak nyligézve a pici QuickTime
filmek altal, melyek a szamitoégépet filmvetitévé alakitottak — még ha nem is tokéletessé. [85]

Legvégil pedig a Lumiére fivérek 1895-6s elsé filmvetitése, mely 6riasi mozgd képekkel sokkolta a
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kozonséget, az 1995-6s CD-ROM-okkal allithat6é parhuzamba, melyekben a mozgoképek végre az
egész képerny6t betoltotték (mint példaul a Johnny Mnemonic-ban). Ezaltal, pontosan szaz évvel

yhivatalos” sziiletése utan, a film Gjra felfedez6dott a szamitogép képernydjén.

Ez azonban csak az egyik lehetséges olvasat. Tobbé mar nem ugy gondoljuk el a film torténetét,
mint egyenes vonalil menetelést az egyetlen lehetséges nyelv felé, vagy mint az egyre tokéletesebb
valoszertségre torekvo fejlédést. Inkabb ugy kell tekintentink ra, mint elkiiléntls és egyforman
kifejez6 nyelvek kovetkezményére, melyek mindegyike sajat esztétikai lehetéségekkel
rendelkezik, és minden egyes 4j nyelv lezar néhanyat az 6t megel6z6 nyelv lehet6ségei kozil — ez
a kulturalis logika nem mond ellent Kuhn tudomanyos paradigmakrol szé16 elemzésének. [36]
Hasonléképpen ahelyett, hogy elutasitanank a korai multimédias CD-ROM-ok vizualis stratégiait
mint a korlatozott technolégia kovetkezményeit, gondolhatunk rajuk Ggy is, mint a hagyomanyos

film illdzionizmusanak alternativaira, mint a digitalis film 4j nyelvének kezdeteire.

A szamitogép- / szorakoztatdipar szamara ezek a stratégiak csupan idéleges korlatként jelennek
meg, idegesit6 akadalyként, melyet meg kell haladni. Ez az egyik fontos kiilénbség a 19. és a 20.
szazad végi helyzet k6zott: mig a film rengeteg lehet6ség nyitott horizontjan fejlédott, addig a
popularis multimédianak és a kapcsol6doé szamitogépes hardvernek (az olyan tomoritési
felileteknek, tarolasi formatumoknak, mint példaul a DVD) egyértelmiien meghatarozhato célja
van: a film realizmusanak tékéletes masolasa. Igy tehat nem véletlen, hogy a szimit6gép
képernydje egyre jobban hasonlit a mozi vetitévasznahoz, hanem a szamitogép- és a
szérakoztatoipar tudatos tervezésének eredménye. Az arra iranyul6 igény azonban, mely az
ujmédiat a klasszikus filmnyelv utanzatava kivanja tenni, és amely azzal parhuzamos, hogy a film
technolégiaja szoftver feliiletekre és hardverre koédolédik — amit a Kulturdlis interfészek [Cultural
Inerfaces] fejezetben taglalok -, csupan egyetlen lehet6ség az Gjmédia szamos lehetséges fejlédési
utvonala kozil. A kovetkezékben tobb Gj médiat és a régi média eszkdzei kozil is j6 néhanyat

fogok megvizsgalni, melyek mas lehetséges iranyvonalak felé mutatnak.

Uj id6beliség: A loop mint a narrativa motorja

E kényv egyik alapvet6 hipotézise, hogy ha visszatekintiink a vizualis kultira és a média,
kilénosen a film torténetére, sok olyan stratégiat és technikat talalhatunk, melyek relevansak
lehetnek az Gjmédiadizajnban. Masképp megfogalmazva: ahhoz, hogy kidolgozzuk az Gjmédia uj
esztétikajat, ugyanannyi figyelmet kell szentelntink a kultartérténetnek, mint a szamitégépek azon
egyedi lehetGségeinek, amelyek az adatok Gjszeri létrehozasat, rendezését, alakitasat €s elosztasat

valtjak valora.

Kultirtérténeti szempontbol (mely magaban foglalja az Gjmédia torténetét egészen a jelen

kutatasig) harom szituacié kuléndésképpen relevansnak tiinik:

* amikor egy korabban érdekesnek tiing eljarast vagy technikat elvetnek, vagy a ,kisérletivé” [

Lunderground”] mindsitik anélkil, hogy teljesen kihasznaltak volna a benne rejlé lehetGségeket;



amikor egy korabbi eljaras ugy értelmezhet6, mint az ijmédia korlataihoz hasonlé
technoloégiai korlatokra adott valasz (a ,technologiai korlat” [,constrains”] terminust

szandékosan hasznalom, mert szerencsésebbnek talalom az ideolégiailag terhelt ,hatar” [,limit”
1 kifejezésnél);

amikor az Ujmédia tervezdi szembestlnek azzal, hogy egy korabbi eljarast mar hasznaltak egy
adott szituacioban. A montazs volt példaul az a stratégia, amelyik a film modularitasaval
(hogyan illeszthetliink 6ssze kilonb6z6 képsorokat?), valamint a kiilénféle médiatipusok, mint
a kép és a hang 6sszerendezésének problémaival egyarant foglalkozott. A médiadizajnerek ma

gjra szembestilnek mindkét stratégiaval.

Ezeket az elveket mar alkalmaztam a 19. szazad filmet megel6legezé technikai és az Gjmédia
nyelve kozti parhuzam targyalasa soran; ezek szintén ahhoz az elgondolashoz vezettek, hogy az
animaciora (a 20. szazad ,underground” filmjére) a digitalis film Gj nyelvének alapjaként tekintsek.
Kovetkez6 1épésként egy sajatos parhuzamot fogok vonni a korai film és az Gjmédia technikai
kozott, hogy ravilagitsak egy masik, az Gjmédia szamara hasznos régebbi technikara, a loopra.
Jellemz6, hogy sok ajmédiatermék, legyen az kulturalis objektum (példaul jaték) vagy szoftver
(kulonféle médialejatszok, mint a QuickTime Player) kivitelezésében loopot hasznal, mik6zben
ideileges technolégiai korlatként tekint ra. En azonban az Gjmédia 0j lehetségeként szeretném

kezelni. [87]

Mint ahogy mar az el6z6 szakaszban emlitettem, minden 19. szazadi filmet megelSlegez6
szerkezet egészen Edison kinetoszkoépjaig rovid loopokon alapult. Amint a ,hetedik muivészet”
mindinkabb kiforrott, az oktatéfilm, a pornografikus peep-show és az animalt rajzfilmek lenézett
birodalmaba szamiizte a loopot. Velik szemben a narrativ film tarté6zkodott az ismétl6déstdl,
mivel — mint ahogyan a nyugati fikciés miufajok altalaban — egy olyan eszmét helyezett el6térbe,
mely az emberi létet szamos egyedi eseten keresztil lezajlé egyenes vonalu fejlédésként mutatta
be.

A film loopbdl valé sziiletését azonban legalabb egyszer Gjragondoltak térténelme soran. Az

Ember a felvevigeppel (1929) egyik jelentében Dziga Vertov egy mozgé autd hatuljan allé operatért
mutat. Mikézben az aut6 szallitja 6t, 6 a kamera fogantyujat tekeri. Ez a loop, ez az ismétlés,
melyet a fogantyd korkords mozgasa hoz létre, inditja be az események lancolatat — egy igen
egyszerd narrativa, mely egyben a végletekig modern: a kamera a térben mozog, felvéve mindent,
ami az utjaba keril. A film sziiletésére torténé utalasként értékel6dik, hogy ezekbe a jelenetekbe
egy kozeledd vonat képsorait vagtak be. Vertov azt a rémiletet is megismétli, melyet feltehetSleg a
Lumiére-fivérek filmje is kivaltott a k6zonségbdl: kamerajat kozvetlentl a sinek k6zé helyezi, igy a

vonat tObbszor is keresztulfut a néz6pontunkon, Gjra és Gjra eliitve minket.

A korai digitalis filmek ugyanolyan tarolasi nehézségekkel kiizdottek, mint a 19. szazad filmet
megelGlegez6 szerkezetei. Talan ezért is épitették be a QuickTime funkciégombjai k6zé a
szakaszugrast, mely ezaltal ugyanolyan fontossa valt, mint a VCR ,el6retekerés” funkcidja. A
filmekkel és a videokazettakkal ellentétben tehat a QuickTime filmeket gy akartak kialakitani,

hogy elére, hatra és szakaszosan is lejatszhassak 6ket. A szamitogépes jatékok is erételjesen



épitenek a loopra. Mivel lehetetlen lenne minden egyes alakot minden idépillanatra animalni, a
tervezok rovid, loopba rendezett mozgassorokat rendeltek a karakterekhez (gondoljunk csak egy
ellenséges katona vagy egy szorny ide-oda jarkalasara), mely a jaték soran megismételheté a
megfelel6 id6ben. Az internetes pornografia is jérészt a loopra épiil. Sok oldal tébb ,csatornat”
emel ki, azt a latszatot keltve, hogy ezek vagy teljes tobbszereplGs filmekké vagy ,€16
kozvetitésekké” bévilnek — a valosagban altalaban révid (mintegy egy perces) loopokat jatszanak
le gjra és Gjra. Néha csupan egy-két filmet vagnak szamtalan révid looppa, melyek ezutan 100,

500 vagy 1000 csatorna tartalmat képezik majd. [38]

Az Gjmédia torténete azt tudatositja benniink, hogy a hardverek korlatai sosem szlinnek meg:
eltinhetnek egy adott korszakban, csak azért, hogy egy masikban visszatérjenek. Erre egy példa,
melyet mar emlitettem, az 1980-as évek hardverkorlatai a 3D-s szamitégépes animacio teruletén.
Az Gj korszakban, az 1990-es években ez a korlat is visszatért az interneten alapulo, valosideji
virtualis vilagban. A CPU, azaz a memoria lassusagat felvaltotta a savszélesség korlatja. Ennek
eredményeképp az 1990-es években a virtualis valésag modellezé nyelve, a VRML Ggy nézett ki,

ahogyan a tiz évvel korabban készult eléreprogramozott animaciok.

Aloop esetében is hasonl6 logika érvényesill. A korai QuickTime filmek és szamitogépes jatékok
nagyban tamaszkodtak a loopra. A memoriasebesség névekedésével és a nagyobb adathordozok
elérhet6vé valasaval (mint a CD-ROM és a DVD), a loop hasznalata a fuggetlen hipermédiakban
csOkkent. Az online virtualis vilagok, mint az Active Worlds azonban egyre szélesebb kérben
kezdték hasznalni, hiszen (az adatatvitelt és a programozast tekintve) olcs6 moédja annak, hogy
némi ,életre” utalé jelet adjon a geometrikus kiilsejii kornyezethez. (891 Ehhez hasonléan azt
varhatjuk, hogy amikor a digitalis vide6k megjelennek a telefonunk vagy a PDA-nk (példaul a
Palm Pilote) vagy mas vezeték nélkili kommunikacios eszk6z kis képernyGjén, ismét rovid

loopokban lesznek rendezve a savszélesség, a tarhely vagy a memoria korlatai miatt.

De vajon lehet-e a loop az 0j narrativ forma, mely a szamitégépkorszakot jellemzi? [40] Fontos
felidézni, hogy a loop nemcsak a filmet hivta életre, hanem a szamitégép-programozast is. A
programozas az egyenletesen aramlo adatok kilénféle parancssorokkal torténé megvaltoztatasat
foglalja magaban, mint amilyen a ,ha/akkor” és az ,ismétlés/amig”; ezeknek a parancssoroknak a
loop a legelemibb egységik. A legtobb szamitogépprogram meghatarozott szamu lépések
ismétl6désén alapszik; mely ismétlédést a program kézponti loopja szabalyozza. Igy ha
megfosztjuk a szamitégépet szokasos kezelofelilletétdl, és egy tipikus szamitégépprogram
végrehajtasat kovetjik, a szamit6gép a Ford-gyar egyik Uj verzidjaként tlinik fel, melynek

futészalagja a loop.

Ahogy a szamit6gép-programozas gyakorlata is mutatja, a loopot és a szakaszos elérehaladast nem
ugy kell elgondolni, mint amik kélcsondsen kizarjak egymast. A szamitoégépprogram loopok
sorozatanak elvégzésével halad az elejétsl a végéig. E két idSbeli forma egyuttes miikodésére egy
masik példa a holland UN Studio / Van Berkel & Bos csapat altal létrehozott Mobius Haz. 141 6-7.

KEP A hazban szamos funkcionalisan elkiiléniilé teret rendeztek egymas utan Mobius-szalag



formajaban, melyek ezaltal 6sszeérnek. A nap elérehaladtaval a lakok az egyik helyiségbdl a

masikba mennek at.

Mobiusz-hdz

Mobiusz-haz

A hagyomanyos animaci6 is hasonloképpen egyesiti a narrativat és a loopot. Hogy id6t
takaritsanak meg, az animatorok szamos mozgast, példaul a szereplSk labanak, szemének és
kezének mozgasat rovid, Gjra és Gjra loopokba rendezik. A tipikus 20. szazadi rajzfilmben tehat,
ahogy mar az el6z6 fejezetben kifejtettem, a mozdulatok nagy hanyada tartalmaz loopot. Ezt az
elvet a végletekig viszi Rybczynski Tangdja, mely az animacio logikajan alapulé valos felvételeket
mutat be, melyben Rybczynski minden egyes karakter mozgasgorbéjét a loopnak megfelelen
rendezte el a térben. Ezeket a loopokat aztan késébb 6sszeszerkesztette, ami egy Osszetett és
bonyolult, idén alapulé strukturat eredményezett. Egyuttal a struktara teljes ,,formajat” szamos
torténetelem iranyitja. A film egy lres szobaban kezd6dik, ehhez adédnak hozza egyesével a
szereplok mozgasanak loopjai. A film vége tiikkrozi az elejét, mivel a loopok forditott sorrendben
egymas utan ,kitérl6dnek”. Az emberi életiit metaforajat (egyedil szilletiink, fokozatosan
kapcsolatokat alakitunk ki mas emberekkel, és végul egyedill halunk meg) alatamasztja egy masik

narrativ szal is: a szobaban megjelené elsé szereplé egy fiatal fid, az utolsé pedig egy idés holgy.

A loop mint a narrativa motorja olyan brilians interaktiv tévémusoroknak az alapjat képezi, mint
az Akvaario (akvarium), melyet a Helsinki Képzémiivészeti és Formatervezé Egyetem néhany
posztgradualis didkja alkotott (tanar és médialabor-koordinator: Minna Tarrka). 421 Tébb
ujmédiatermékkel ellentétben, melyek a film hagyomanyait 6tvézik a nyomtatassal és a HCI-
technikaval, az Akvaario célja a hagyomanyos film folyamatossaganak megérzése, mikézben
interaktivitassal egésziti ki azt. Egy korai jatékkal, a Johnny Mnemonic-kal (SONY, 1995) és Graham
Weinbren 1980-as években késziilt uttérs interaktiv szamitégépes CD-installaciojaval egyiitt, ez a
projekt ritka példaja az Gjmédia narrativajanak, mely nem ingadozik a nem interaktiv és az
interaktiv részek kozott (az idébeli ingadozas elemzéséhez lasd az Illizio, narrativa és interaktivitds [

Illusion, Narrative and Interactivity] cimu részt).

A Tamagotchi (1996-) mar ismer6s szabalyait kovetve a program azt kéri a TV-néz6tél, hogy
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,gondoskodjon” egy képzeletbeli személyrsl. [43] A legtobb jelenet, melyet latunk, kiilonféle
dolgokkal foglalatoskodva mutatja a karaktert a lakasaban: ebédel, konyvet olvas, a tavolba mered.
A jelenetek a filmes €s televizios vagas standard szabalyait kovetve lépnek egymas helyébe. Az
eredmény egy olyan valami, ami els6re ugy néz ki, mint egy hagyomanyos, am nagyon hosszu
film (a program a kutatas keretében a sugarzas honapjai alatt minden nap harom 6ran keresztil
ment), bar a beallitasokat valos idében valasztja ki a szamito6gép egy tobb szaz kilonbozé jelenetet

tartalmazo adatbazisbol.

A néz6k ugy iranyitjak a szerepl6 tevékenységét, hogy a képerny6 aljan talalhaté négy gomb kozil
valasztanak. Ha megnyomunk egy gombot, a szamitogép kivalaszt egy bizonyos beallitassort, mely
az éppen jatsz6dot kéveti. A standard vagasra jellemz6 beallitasok koézti vizualis, térbeli és
referencialis diszkontinuitas miatt az eredményt a nézé konvencionalis narrativaként értelmezi. A
film- vagy tévénéz6 nem varja el, hogy barmely két, egymast kovetd beallitas ugyanabban a
térben és idé6pillanatban jatszodjon. Ezért tud az Akvaarioban a szamitégépprogram egy végtelen
narrativat ,egybeszéni” azaltal, hogy kilonb6z6 képsorokat tartalmazé adatbazisbol valogat. A
ynarrativat” az a minimalis folytonossag eredményezi, hogy majdnem minden képsor ugyanazt a

karaktert mutatja.

Az Akvaario az egyik legkorabbi példaja annak, amit az el6z6 fejezetben ,,adatbazis-narrativanak”
neveztem. Mas szoval ez egy olyan narrativa, mely teljesen kihasznalja az adatbazis lehet6ségeit az
adatok rendezésében. Azon a képességinkon alapul, hogy az adatbazis adatait kiilonféle
dimenziok szerint osztalyozni, rendszerezni tudjuk, barmelyik adatot gyorsan le tudjuk hivni, s6t

szamos kuléonb6z6 adatot tudunk egymas utan ,sz6éni”.

Az Akvaarioban a loop valik a linearis narrativa és az interaktiv vezérlés 6sszekoté eleméveé.
Amikor a program elkezdédik, néhany képsor folyamatosan ismétlédve jatszédik le. Miutan a
felhasznalé a gomb megnyomasaval kivalasztotta a karakter cselekvését, ez a loop narrativava
valik. A képsor ismétl6dése megszakad, és Uj képsorok loopja valik lathatéva. Ha nem nyomunk le
Ujabb gombot, a narrativa ismétlésbe fordul, azaz néhany képsor fog ismétlédni Gjra és Gjra. Az
Akvaarioban a torténet a loopbdl sziiletik, és a loopba tér vissza. A modern fikcios filmnek a
loopbdl valo torténelmi szilletése a film interaktiv formaként valé ujjasziletésének feltételeként
tér vissza. A loop az Akvaarioban nem a film fejlédésének mellékterméke, melyet a film evolicidja
alkalmatlannak talalt, hanem olyan eszk6z, amely a szamitogépes film szamara egy Gjfajta idébeli

esztétika lehet6ségét kinalja.

Jean-Louis Boissier Flora petrinsularisa mas modon valésit meg néhanyat a loopban rejlé
lehetSségek kozil. 44 Ez a CD-ROM Rousseau Vallomdsokcimii miivén alapul. Fehér képernyével
indul, mely egy szamozott listat mutat. Az egyes egységekre kattintva két, egymas mellé helyezett
ablakot tartalmazo feliletet kapunk. Mindkét ablak ugyanazt az ismétl6dé videoloopot mutatja
néhany kalonbo6z6 beallitasbol, azonban egymashoz képest némi idébeli elcsiszassal. Ezaltal a bal
ablakban megjelené képek néhany pillanat mulva ismét feltlinnek a jobb oldalon és forditva, ami

olyan, mintha egy lathatatlan hullam futna keresztil a képernyén. Hamarosan ez a hullam meg is



jelenik: ha az ablakok valamelyikére kattintunk, egy Gj képerny6hoz jutunk, mely szintén két
ablakot mutat, melyek mindegyike ritmikusan rezgé vizfeluletr6l mutat loopot. A vizfelszint
mutato6 loopokat gy képzelhetjik el, mint két, idében eltolt fazist jelhullamot. Ez a struktira az
elsé képerny6 ,metaszovegeként” funkcional. Mas szoéval a vizfelszint mutaté loop az elsé
képernyén lathato loopstruktira abrazolasaként mukodik, mely az elsé képerny6 képsorai kozotti
Osszefliiggést szabalyozza, ahhoz hasonléan, ahogyan Marey és Gibsons abrazoltak az emberi

mozgast filmtanulmanyaikban a huszadik szazad elején.

Azaltal, hogy minden klikkelés egy-egy Gjabb loopot fed fel, a néz6 vagéova valik, de nem a sz6
hagyomanyos értelmében, hanem az egyedi narrativa létrehozasa és a fel nem hasznalt anyagok
elhagyasa altal. Itt a néz6 emeli el6térbe egymas utan a szamos ismétl6dé cselekményréteg
valamelyikét, melyek latszolag mind egyszerre torténnek meg, kiilonalld, de egyszerre 1étezé
idépillanatok sokasagaként. A nézé nem vag, inkabb Gjrakever. Epp az ellenkezégje torténik annak,
amit Vertov jelenetében lattunk, amelyben a loop hozta létre a torténetet: a Flora petrinsularisban a

loop megjelenéséhez az vezet, hogy a nézé torténetet probal alkotni.

Hasznos lehet, ha a Flora petrinsularis ismétlédésen alapuld struktirajat a montazselmélet
segitségével elemezziik. Ebbél a nézépontbdl a képek két, egymas melletti ablakban valé
ismétlédése Eisenstein ritmikus montazsanak példajaként tekinthet6. Boissier ugyanakkor
ugyszolvan le is bontja a montazst. Azok a képsorok, melyek a hagyomanyos idébeli montazs
esetében idében kovetnék egymast, itt térben egymas mellett jelennek meg. Raadasul ahelyett,
hogy egy vago ,el6huzalozna” Gket egyetlen lehetséges szerkezetbe, itt a képsorok kiilonféle
kombinacidkban jelenhetnek meg, mivel a felhasznalé aktivizalja 6ket az egér képerny6n valo

mozgatasaval.

Ennél szokvanyosabb idébeli montazst is talalhatunk ugyanakkor ebben a miben, ilyen példaul az
alépés, amely az els6, né kozelijét mutatd képerny6rdl a masodik, vizfelilletet megjelenité képre
valt, majd vissza az elsére. Ez a mozgas hagyomanyos parhuzamos montazsként interpretalhaté. A
filmben a parhuzamos szerkesztés két téma kozti valtast foglalja magaban. Példaul egy uldozéses
jelenet oda-vissza valthat a két auto képe kozott. Esetiinkben azonban a vizfelszin képe allandéan
jelen van az els6 képsor ,alatt”. Vagyis itt is inkabb a koegzisztencia logikaja érvényesiil, semmint a

helyettesitésé, ami a filmet jellemzi (lasd a térbeli montazsrol sz6l6 eszmefuttatasomat alabb).

A Flora petrinsularist szervezo loopok tobb szinten is a kielégithetetlen emberi vagy metaforgjava
valnak. Akar a film realizmusahoz fiiz6tt megjegyzésként is olvashatok: melyek is val6jaban azok a
minimalis feltételek, melyek altal 1étrehozhat6 a val6sag latszata? Ahogy Boissier bebizonyitotta
egy fuves rét, egy novény kozelije vagy egy folyo esetében, csupan egy par loopba rendezett

képsor elegendé lehet ahhoz, hogy 1étrejojjon az élet és a linearis id6 illuzioja.

Steven Neadle azt elemzi, hogy a korai film hogyan demonstralta hitelességét a mozgoé természet
bemutatasa altal: ,Ami [a fényképro6l] hianyzott, az a sz€él volt, a valos, a természetes mozgas
alapvet6 jele. Ebbél fakad a jelenlegi maniakus vonzédasunk nemcsak a mozgashoz, nemcsak az

aranyhoz, hanem a hullamokhoz és a hullamveréshez, a fiisth6z és a permethez is.” [45] Ami a



korai film szamara a legnagyobb biiszkeséget és eredményt jelentette — a természet mozgasanak
hi dokumentalasa -, az Boissier szamara az irénia és a melankolikus szimulacié targyava valt.
Ahogy a néhany jelenetsort Gjra és Gjra egymasba kapcsolja, lassan elére-hatra mozgé csikokat
latunk, melyek ritmikusan engedelmeskednek egy nem létez6 szél fuvallatanak, ami majdnem

olyan, mint az a zaj, melyet a szamitogép hallat a CD-ROM adatainak beolvasasa soran.

Valami masra is utal ez, valoszinileg nem szandékosan. Ahogy a CD-ROM-ot nézzik, a
szamitogép idénként megakad, mivel nem képes allando, egyenletes sebességgel beolvasni az
adatokat. Kovetkezésképpen a képerny6n futé kép pergése szabalytalanna valik, hol lassuld, hol
gyorsulo lesz, mintha csak egy ember mikoddtetné. Olyan, mintha nem is digitalis mechanizmus

hozta volna létre 6ket, hanem masfél évszazaddal ezel6tt a zootrép karjat forgaté operatér ...

A térbeli montazs

Aloop tovabbfejlesztésével a Flora petrinsularis az altalam térbeli montazsnak nevezett alakzat felé
tett lépésnek is tekinthet6. A film hagyomanyos egyetlen kerete helyett ugyanis Boissier két képet
hasznal egyszerre, egymas mellé helyezve. Ez tekinthet6 a térbeli montazs legegyszeribb
formajanak. Altalinossagban a térbeli montazs szimos, akar méretben és aranyban eltérd képet
foglalhat magaban, melyek egyidében jelennek meg a képernyén. Ez 6nmagaban természetesen
még nem eredményez montazst, a filmkészit6 feladata, hogy olyan logikat épitsen fel, mely
megszabja, hogy mely képek jelenjenek meg egyszerre, mikor jelenjenek meg, és milyen relaciéba

lépjenek egymassal.

A térbeli montazs a hagyomanyos idébeli montazs alternativat nyujtja, annak tradicionalis idébeli
szekvencialitasat térbelivel valtva fel. Ford fut6szalagja a gyartasi eljaras tobb ismétl6ds, szakaszos
és egyszerl tevékenységre valé bontasan alapul. Ugyanez az elv tette lehetévé a szamitogép-
programozast: a szamitégépprogram a feladatot egy sor elemi miuveletre osztja, melyeket
egyidében végez el. A film az ipari termelésnek ugyanezt a logikajat kévette: minden mas
torténetmesélési modot szakaszos narraciéval helyettesit, olyan, futészalagszertien kozvetitett
beallitasokkal, melyek egyenként jelennek meg a vasznon. Ez a szekvencialis narrativa, mint
kiderilt, gyakorlatilag 6sszeegyeztethetetlen a térbeli narraciéval, mely évszazadokon keresztil
vezeto szerepet jatszott Eurépa vizualis kultarajaban. Giotto a paduai Cappella degli Scrovegnit
diszit6 freskojatol Courbet Ornans-i temetéséig a miivészek egyetlen térben kilonallé események
sokasagat mutattak be; ezt a teret a nézé egyszerre tudja befogadni — legyen az a festmény fiktiv
tere vagy a fizikai tér. Giotto freskociklusa esetében — valamint mas fresko- és ikonciklusok
esetében is — minden egyes narrativ esemény kiilon keretben szerepel, de mindegyikiik egyiitt,
egyetlen pillantassal atlathat6. Mas esetekben a kiillénb6z6 események ugy abrazolédnak, mintha
ugyanabban a festménybeli térben jatszodnanak. Néha az egyetlen narrativat alkoto, de idében
tavol all6é események egyetlen képen jelennek meg. Ennél gyakoribb, hogy a festmény targya
szolgal urtgyul szamtalan ,,mikronarrativa” bemutatasahoz (ilyenek példaul Hiéronymous Bosch

és Peter Brueghel mivei). Mindent egybevetve, a film szekvencialis elbeszéléstechnikajaval



szemben a térbeli narracio6 soran az 6sszes ,beallitas” egyszerre hozzaférheté a néz6 szamara.
Amiként a 19. szazadi animacio, a térbeli narrativa sem tlint el teljesen a 20. szazadban, hanem
akarcsak az animacio, a nyugati kultara egy kevésbé jelent6s szegmenséhez utalédott, a

képregényhez.

Nem véletlen, hogy a térbeli narrativa marginalizaciéja és a torténetmesélés szekvencialitasanak
kivaltsagossa valasa egybeesett a torténeti paradigmanak a human tudomanyokban bekévetkezett
el6térbe helyezédésével. Edward Soja kultargeografus amellett érvel, hogy a térténelem mind
fontosabba valasa a 19. szazad masodik felében magaval hozta a térbeli abrazolas €s a szocialis
analizis térbeli modjanak hattérbe szorulasat. [46] Soja szerint ez a logika csupan a 20. szazad utolsé
évtizedeiben tért vissza erételjesen, amint azt az olyan fogalmak névekvé fontossaga is szemlélteti,
mint a ,,geopolitika” és a ,globalizaci6”, valamint a térelemzés kulcsszerepe a posztmodern
elméletekben. Noha a 20. szazad legnagyobb gondolkodéi kéziil néhanyan, mint Freud, Panofsky
és Foucault, képesek voltak elemzéseikben 6sszeegyeztetni az elemzés torténeti és térbeli modjat,
valoszintileg inkabb kivételt képeznek, semmint a normat reprezentaljak. Ugyanez all a
filmelméletre is, mely az 1920-as évektdl, Eisensteint6l az 1980-as évekig, Deleuze-ig inkabb a film

id6beli struktiraira fokuszalt a térbeliek helyett.

A 20. szazadi filmes gyakorlat kifejlesztette a montazs komplex technikait a kiillonb6z6, idében
egymast kovetd képekre, azonban a ,térbelinek” nevezhetd, idében egyszerre, egymas mellett
létez6 képekbdl allo montazst nem kutattak ilyen részletesen. (Ezaltal a filmet a torténeti
képzelethez rendelték, a térbeli karara.) Emlitésre mélt6 kivétel az osztott képerny6 hasznalata
Hans Abel Napoleonjaban az 1920-as években [Manovich valészintileg Abel Gance 1927-es Napoleonj
ara utal — a szerk.], valamint az amerikai kisérleti filmes Stan Van der Beek altal az 1960-as
években; tovabba ,kiterjesztett mozi” mozgalom néhany mas darabja vagy inkabb eseménye az
1960-as évekbdl, és végill, de nem utolso sorban a legendas sokképes multimédiaprezentacios
show az 1967-es Vilagkiallitason a cseh pavilonban. Emil Radok Diaolyektan cimi muive 112 killén
kockabol allt. Mindegyik kockara szazhatvan killonb6z6 képet lehetett vetiteni, és Radok az 6sszes
kockat kilon tudta ,rendezni”. Legjobb tudasom szerint e vetités 6ta senki sem kisérelt meg

semmilyen technikaval ennyire Gsszetett térbeli montazst létrehozni.

A hagyomanyos film- és vide6 technologiat arra tervezték, hogy egyetlen képpel toltsék meg a
képernyét; igy a térbeli montazs kifejlesztésekor a filmkészit6knek a technolégia ,.ellenében”
kellett dolgozniuk. Ez részben megmagyarazza, hogy miért proébalkoztak vele olyan kevesen.
Amikor azonban 1970-ben a képernyé bitalapu szamitégép-monitorra valt, olyan kalénallo, a
memoriahelyhez tartozo pixelekkel, melyeket a szamitégépprogram allandéan frissithet, megdélt
az egy kép / egy képerny6 gyakorlata. A Xerox Park Alto munkaallomas 6ta a GUI t6bbszoros
ablakot hasznal. Logikus lenne azt varni, hogy a mozgéképalapu kulturalis formak végil hasonlo
szabalyokat fognak majd kévetni. Az 1990-es években néhany szamitogépes jaték, mint a Golden
Eye (Nintendo / Rare, 1997) mar tébb ablakot hasznalt ugyanannak az akciénak az egyidejd, tobb
killonb6z6 nézépontbol valé bemutatasara. Joggal varhatjuk, hogy a szamitégépen alapulo

filmnek is végul ezt az iranyt kell majd koévetnie — killonésen, ha a savszélességet szabalyozoé



korlatok eltlinnek, mikézben a kijelzé6 mérete nagymértékben megné, az altalanos 1-2 K-rél 2000-
re 4-8 K-ra vagy még nagyobbra. Ugy gondolom, hogy a film kévetkezé generacioja, a szélessavi
film, 6sszetett ablakokkal fogja b6viteni a nyelvezetét. Ha ez megtorténik, ismét megjelenik a

térbeli narrativa hagyomanya, melyet a huszadik szazadi film hattérbe szoritott.

Ha visszatekintiink az el6z6 szazadok vizualis kultirajara és mivészetére, rengeteg elképzelésiink
lehet arrol, hogyan fejlédhet tovabb a térbeli narrativa a szamitégépen — de mi a helyzet a térbeli
montazzsal? Mas szoval, mi torténik, ha két kiilénb6z6 kulturalis hagyomanyt egyesitiink: a
reneszansz és a barokk informacioval terhelt vizualis narraciéjat kombinaljuk a 20. szazadi
filmrendezdk ,nagy figyelmet igényl6”, egymasmellé rendezett képsoraival? A My boyfriend came
back from war! [A bardtom visszatért a haborubal!], a fiatal moszkvai mivésznd, Olga Lialina webalapu
irasa ennek az iranynak a kisérleteként olvashaté. [47] A HTML azon tulajdonsagit hasznalva, hogy
létrehozhatok keretek a kereten belill, Lialina egy olyan térténeten vezet minket keresztil, mely
egyetlen képernyon kezdédik. Ahogyan kovetjiuk a kiilonb6z6 linkeket, a képerny6 fokozatosan
egyre tobb keretre osztodik. Ekdzben egy par fényképe és egy folyamatosan villogé ablak lathato a
képerny6 bal oldalan. Ez a két kép Gjra és Ujra kapcsolatba 1ép a jobb oldali szoévegekkel és
képekkel, melyek folyamatosan valtoznak, ahogyan a felhasznal6 interakcioba lép a mivel.
Ahogyan a narrativa a képerny6 killonbo6z6 részeit aktivizalja, az id6beli montazs utat enged a
térbeli montazsnak. Masképp megfogalmazva azt mondhatjuk, hogy a montazs uj, térbeli
dimenziora tesz szert. A film altal mar kifejlesztett montazsdimenziok (tartalmukban,
kompoziciéjukban vagy mozgasiranyukban kiilénb6z6 képek) mellett egy Gj dimenzioval
gazdagodtunk: a képek egymashoz viszonyitott térbeli helyzetével. Tovabba azaltal, hogy a képek
nem egymas helyébe lépnek (mint a film esetében), hanem a film végéig a képernyén maradnak,
minden 4j kép nemcsak az 6t megel6z6, hanem minden, a képernyén jelenlévé kép mellé
helyezé6dik.

A helyettesités logikaja, mely a filmet jellemzi, utat enged a kiegészités és az egy idében vald
létezés logikajanak. Az id6 térbelivé valik azaltal, hogy szétoszlik a képernyd felilletén. A térbeli
montazsban potencialisan semmi sem felejtédik el, semmi sem toérlédik ki. Epp gy, ahogyan a
szamitogépet arra hasznaljuk, hogy végtelen hossziisaglu szovegeket, lizeneteket, jegyzeteket és
adatokat halmozzon fel, valamint ugyanugy, ahogyan egy ember élete soran egyre tobb és tobb
emléket gyUjt 6ssze, ami altal a mult lassacskan nagyobb sulyra tesz szert, mint a jov6, a térbeli
montazs eseményeket és képeket halmozhat fel narrativajanak elérehaladasa soran. A
mozivaszonnal szemben, amely mindenekel6tt a percepcié elvén miikodik, a szamitogép

képernydje ez esetben a memoria miikodését imitalja.

Mint ahogyan mar emlitettem, a térbeli montazsra agy is tekinthetiink, mint a felhasznald
parhuzamos feladatvégzésére és a GUI tObbszoros ablakaira iranyuld technikara. Eltéro terek cimU
el6éadasanak szovegében Michel Foucault azt irja: ,Az egyidejliség, a mellérendeltség, a kozel és a
tavol, a jobbra és balra, a szétsz6rodas korat €éljuk [..] a vilaig nem annyira az idén keresztiil
kibontakozo6 életként, hanem pontokat 6sszeko6t és szalakat keresztezé haloként tekint

”

onmagara.” [48] Ugy tiinik ezek alapjan, hogy Foucault az 1970-es évek elején nemcsak az internet



altal megvalositott halézati tarsadalmat (,pontokat 6sszek6té halo”) latta elére, hanem a GUI-t is
(,az egyidejlség és a mellérendeltség kora”). A GUI lehet6vé teszi a felhasznalé szamara, hogy
szamos szoftveralkalmazast futtasson egyszerre, valamint a tébb, egymast atfedé ablak
hagyomanyat hasznalja arra, hogy az adatokat és a vezérlésiket bemutassa. Az asztal kialakitasa,
mely sokféle, egyidejlileg és folyamatosan ,.aktiv” ikon hasznalatat teszi lehet6vé (mivel barmikor
rajuk kattinthatunk) az ,egyidejliségnek” és a ,mellérendeltségnek” ugyanezen logikajat koveti. A
szamitogép-programozas szintjén ez a targykézpontiu programozasnak felel meg. Egyetlen
program helyett, mely akarcsak Ford futészalagja, egy miiveletet végez el egyszerre, a
targykoézpontd mintaban szamos targy valt egymassal Gizenetet. Ezek a targyak mind egyszerre
miukodnek. A targykézpontd minta és a GUI tObbszoros ablaka egytuttmiikodik; a targykézponti
megkozelités tulajdonképpen az eredeti Macintosh GUI programozasaban volt hasznalatos, ami a
DOS ,egyszerre egy parancs” logikajanak helyébe az egyszerre jelenlévd, tobbszoros ablakok és

ikonok logikajat allitotta.

A My boyfriend came back from war! térbeli montazsa a modern GUI-nak ezt az egyidejliségre épiulé
logikajat koveti. A GUI szamos és egyszerre aktiv ikonja és ablaka a Web mint mualkotas tobb és
egyidejiileg aktiv keretévé és hiperlinkjévé valt. Eppen gy, ahogyan a GUI felhasznaléja barmikor
barmely ikonra kattinthat, Lialina oldalanak felhasznaléja a szamitégépes kornyezet atfogod
Lstatuszanak” megvaltoztatasaval aktivalni tud kalonbo6z6 hiperlinkeket, melyek szimultan vannak
jelen. Mindegyik cselekvés vagy egyetlen képkocka tartalmat valtoztatja meg, vagy Uj keret(ek)et
hoz létre. Mindkét lehet6ség a képerny6 ,allapotat” mint egészet érinti. Az eredmény az Gj film,
melyben a szinkron dimenzi6 to6bbé nem részesil elényben a diakronikus dimenziéval szemben,
a tér az id6vel szemben, az egyidejlség a szekvenciaval szemben, a beallitason beliili montazs az

idébeli montazzsal szemben.

A film mint informacios tér

Ahogy a Kulturalis interfeszek [Cultural Interfaces] cimu részben lattuk, a film nyelve, mely eredetileg
egy 3D-ben jatszodo narrativa interfésze volt, mostanra mindenféle szamitégépes adat és média
interfészévé valt. Azt mutattam be, hogyan jelennek meg Gjra e nyelv olyan elemei, mint a
téglalapalaku képerny®d, a kézikamera, a képatvitel, az id6beli és a képen belili montazs az

altalanos céla HCI-n, szoftveralkalmazasok interfészein, valamint a kulturalis interfészeken.

Masképp is elgondolhatjuk az Gjmédiainterfész filmmel valé kapcsolatat, mégpedig gy, hogy
utobbit informacios térként értelmezziuk. Ahogyan a HCI a szamitogépes adatok interfésze, a konyv
pedig a sziveg interfésze, ugy a film a 3D-s térben torténd események interfészének tekintheté. Eppen ugy,
ahogyan korabban a festmény, a film a lathat6 val6sag ismerds képeit mutatja nekiink —
szobabelséket, tajakat, emberi szereplGket — négyszogletl keretbe rendezve. Ezen elrendezés
esztétikaja a széls6ségesen ritkatdl a tulzsufoltig terjed. Az el6bbire példak Mondrian festményei és
a Késat tavasz (27, Yasujiro Ozu, 1949), utébbira Bosch és Brueghel festményei (és altalaban a

nyugati reneszansz festészet nagy része), valamint az Ember a felvevégéppel tobb képsora. [49] A



Jfestészeti kijelz6” ilyen értelemben vett képi slirlisége egyetlen kis ugrassal 6sszekapcsolhat6 a
jelenlegi informacidkijelzék zsufoltsagaval, mint példaul a webportalokéval, melyek néhany tucat
hiperlinkkel 6sszekapcsolt elemet tartalmaznak; vagy a népszeri szoftvercsomagok
interfészeiével, melyek hasonloképpen tucatnyi parancsot jelenitenek meg egyszerre. Vajon a mai
informacioétervez6 tanulhat-e a multbeli informacios képerny6kbdl — bizonyos filmekbdl,

festményekbo6l és mas vizualis formakbol, melyek a tulzsufoltsag esztétikajat kovetik?

Ezen 6sszefuggések kapcsan Svetlana Alpers kutatasaira timaszkodom, aki megallapitotta, hogy az
italiai reneszansz festészettel ellentétben, mely els6sorban az elbeszéléshez kapcsolodik, a 17.
szazadi németalfoldi festészet a leirasra fokuszal. [50] Mig az italiaiak a részleteket a narracié
aktusanak rendelték ala, ezaltal egyértelmiien iranyitva a néz6 figyelmét, a németalfoldi
festészetben az egyes részletek (és ennek kovetkeztében a nézé figyelme) egyenletesebben
oszlanak el a festmény egészének feliletén. A németalfoldi festészet (példaul Vermeer munkai)
amellett, hogy egy képzeletbeli tajra nyilé ablakként funkcional, egyben szamos targy, kulonféle
anyagu felllet és megvilagitas kedves katalogusa, melyeket aprolékos részletezettséggel festetettek
meg. Ezen festmények zsufolt feliilete konnyen rokonithaté a jelenlegi interfészekkel; raadasul
kapcsolatba hozhat6 azzal a jévGbeli mozgoképi esztétikaval is, amikor majd a digitalis kijelz6

joval felul fogja mulni az analog televizio és film megoldasait.

A parizsi rendez6, Christian Boustani altal készitett szamitogépes filmtrilogia a zstufoltsagnak ezt
az esztétikajat fejleszti tovabb. A reneszanszkori németalfoldi festészetbdl, valamint a klasszikus
japan miuvészetbdl meritve Boustani a digitalis szerkesztést arra hasznalja, hogy a filmben eddig
el6zmények nélkili informaciéaradatot hozzon létre. Mig ez a tdoménység tipikus volt a régi
miuivészetben, amelybdl meritett, a filmben korabban sosem sikerult véghez vinni. Brugge (1995)
ciml muvében Boustani Ujrateremti a 17. szazadi németalfoldi festészetre oly jellemz6 téli
tajképet. Kovetkezo filmje, 4 Viagem (1998) még ennél is zsufoltabb informaciés szempontbdl,

néhany beallitasa 1600 killonbo6z6 képsikot hasznal.

A zsufoltsagnak ez az j filmes esztétikaja kiillonosen megfelelének tlinik korunkban. Ugyanis ha
az utcatol a weblapig talzsufolt informacios felilletekkel vagyunk koérilvéve, logikus, hogy
ugyanezt varjuk el a filmtél is. (Ugyanilyen modon a térbeli montazst tarthatjuk egy masik
mindennapos tapasztalatunkra iranyulo reflexionak is: arra, ahogyan a szamit6gépen egyszerre
tobb, kiulonféle alkalmazassal dolgozunk. Mivel mar megszoktuk, hogy megosszuk a figyelmiunket,
és gyorsan valtsunk az egyik programrol a masikra, az egyik ablak- és parancssorrdl a masikra, az
audiovizualis informaciok toébb szalon, egyszerre torténé bemutatasat megfelelébbnek talalhatjuk,

mint a hagyomanyos film egyenes vonalu torténetmesélését.)

Erthetd, hogy A Viagem leginkabb zstufolt képsorainak némelyike reneszansz piacot jelenit meg, a
feltorekvo kapitalizmus szimbélumat, melyre feltehetSleg a reneszansz festészet zsufoltta valasa is
visszavezethet6 (gondoljunk példaul a németalfoldi csendéletekre, melyek egyfajta kirakatként
funkcionalnak, hiszen a néz6 lenytligozésére torekszenek, és vasarlasra csabitjak). Az 1990-es

években az internet elterjedése hasonlé6 médon felel6s a weblapok tulzsufoltta valasaért. Az



évtized végére minden nagyvallalat honlapja és internetes portalja tartalomjegyzékké alakult, mely
tucatnyi kisbetis bejegyzést tartalmaz. Ha a képerny6 minden apré terulete potencialisan eladhaté
reklamfelilet vagy egy erre mutat6 link lehet, akkor nincs tébbé helye az Giresség vagy a
minimalizmus esztétikajanak. Igy hat nem meglepd, hogy a kommercializalédott web ugyanugy
az informacios zsufoltsag, valamint a versengé jelek és képek esztétikajat koveti, mint ami

altalanossagban jellemzi a kapitalizmus tarsadalmanak vizualis kultarajat.

Amig Lialina térbeli montazsa a HTML kereteken és a felhasznalé azon tevékenységén alapszik,
mellyel a keretekben megjelené képeket aktivalja, Boustani térbeli montazsa inkabb tisztan filmi
és fest6i. Egyesiti a kamera mobilitasat €s a targyak filmre jellemz6 mozgasat a régi németalfoldi
festészet hiperrealizmusaval, amely mindent a ,k6zéppontba” allitott. Az analég filmben a
megkertilhetetlen ,térmélység” volt a kép informacios zsufoltsaganak korlatja. Boustani
célkitiizése, hogy olyan képeket hozzon létre, melyeken minden fokuszban van, a kép egésze
mégis konnyedén olvashaté. Ez pedig csak a digitalis tervezés segitségével valosithaté meg. A
vizualis valosag szamokra valo redukalasaval a szamitogép lehet6vé teszi szamunkra, hogy sz6
szerint Uj modon lassunk. Amennyiben, ahogy Benjamin fogalmaz, a huszadik szazad eleji film a
kozeliket arra hasznalta, ,hogy a dolgokat térben és emberileg »kézelebb« hozzak”, , hogy a leheté
legkozelebbi kézelbdl jussunk [...] a targy birtokaba”, és ennek eredményeképp eltiintette az
aurajukat, Boustani digitalis kompozici6irdl azt mondhatjuk, hogy anélkil viszi kozel a targyat a
néz6hoz, hogy kiszakitana Sket a vilagban elfoglalt helytkbdl. (Természetesen itt is lehetéség van
egy forditott interpretaciéra: mondhatjuk azt, hogy Boustani digitalis szeme emberfeletti.

A szintetikus kép és tdrgya [Synthetic Image and its subject] cimi fejezet érveléséhez hasonléan az altala
teremtett latvany értelmezheté egy kiborg tekinteteként vagy a szamitogép latasrendszereként,

mely barmely tavolsaghol ugyanolyan jol latja a dolgokat.)

A modernitas tipikus észlelési tereinek — gyar, film, vasarcsarnok — alapos vizsgalata utan Walter

Benjamin a munkahelyi és az azon kiviili érzékszervi tapasztalat 6sszefiiggéseit hangsiulyozza:

»Ha Poe jarokel6i szemmel lathatéan még mindig cél nélkil tekingetnek jobbra-balra, gy a maiak
mar a forgalmi jelzések diktalta kényszertiségbdl. Ily modon vetette ala a technika az emberi
érzékelést egy bonyolult edzési folyamatnak. Es igy kovetkezett el az az id6, amikor a film elégitett
ki egy Uj és siirgGs sziikségletet. A filmben formai elvként jut érvényre a sokkhatas. Ami a munka

ritmusat a futészalagon, ugyanaz hatarozza meg a filmen a befogadas iitemét.” [51]

Benjamin szerint az érzékszervi munka modern rendszere, mely soran a szemnek folyamatosan
Ujabb ingereket kell feldolgoznia, egyarant jelentkezik a munka és a szabadidé soran. A szemet
arra szoktattuk, hogy lépést tartson az ipari termelés ritmusaval, és vezéreljen minket a gyar
kapuin belili komplex latvanyvilaga koztes terekben. Kézenfekvé azt varnunk, hogy hasonlé fog
torténni a szamitogépkorszakban is, vagyis a felhasznalot hasonlé tipusu érzékszervi tapasztalatok
fogjak érni a munkaban és otthon, a szamitogép képernyéjén és azon kiviil. Es csakugyan: ahogy

mar megjegyeztem, napjainkban ugyanazt az interfészt hasznaljuk munka kézben és a



szabadidénkben — erre a legjobb példat az interneten sz6rfolék szolgaltatjak. Egy masik példa
ugyanannak az interfésznek a hasznalata a repul6- és katonai szimulatorokon, az ezek alapjan
készult szamitogépes jatékokban, valamint a repiilégépek és mas jarmivek tényleges iranyitasa
soran (ami felidézi az Oboél-haboru elterjedt, ,videdjaték-haboruként” valé felfogasat). Azonban
amig Benjamin Ugy tlnik, sajnalkozik azon, hogy az ipari termelés alanya elveszitette az észlelés
premodern szabadsagat, és most a gyar, a modern varos illetve a film iranyitja, addig mi ugy
gondoljuk, hogy a sajat munkahelyiink informacios talzsufoltsaga inkabb egy 0j esztétikai kihivast
képez, melyet érdemesebb felfedezni, semmint elitélni. Ehhez hasonléan a szamitégéppel, a
modern élet ezen kulcsélményével kapcsolatos felhasznaloi tapasztalatok minden aspektusanak
esztétikai lehet6ségeit kutatnunk kell: a GUI dinamikus ablakait, a parhuzamos feladatmegoldast, a

keres6oldalakat, az adatbazisokat, az iranyithat6 tereket és masokat is.

A film mint kod

Amikor megérkeznek majd a radikalisan 0j, a vezeték nélkili telekommunikaciora és a
parhuzamos feladatmegoldasra alkalmas operaciés rendszerek és az informacios késziilékek
korahoz alakitott kulturalis formak, hogyan fognak kinézni? Honnan fogjuk egyaltalan tudni, hogy
itt vannak? A jovébeli film Ggy fog kinézni, mint az ,,adat-es6” a Mdtrixz cimu filmben? Vajon
reprezentalja-e a jovGbeli szobraszatot a Xerox Parkbéli hires szokékut, melyben a vizsugarak
er6ssége az értékpiac viselkedésére reagal ugy, hogy a t6zsdei adatok valos idében, az interneten

érkeznek?

Még nem tudhatjuk a valaszt ezekre a kérdésekre. Mindamellett a mivészek és a kritikusok
ramutathatnak az Gjmédia radikalisan Gj természetére azaltal, hogy ahelyett, hogy elrejtenék,
hangsulyozzak tulajdonsagait. Végul Vuk Cosic ASCII filmjeit emlitem példaképpen, melyek
hatasosan viszik szinre a szamitogéppel készitett mozgokép egyik tulajdonsagat: a szamitogépes

kédként meghatarozott identitasukat. [52]

Erdemes 6sszehasonlitani Cosic [Manovich nem emlit filmcimeket, azonban minden bizonnyal
Vuk Cosic médiainstallacidira gondol, melyekben a mozgoképeket ASCII-kédba irta at — a ford.]
filmjeit Zuse 1930-as ,talalt targy filmjeivel” [a Mi az Gjmédia? [What is New Media] cimi
fejezetben a szerz6 emliti Konrad Zuse, az elsé digitalis szamitogép készitdjének egy szamitogépes
programjat, melyet kiselejtezett filmszalagokra irt, binaris kodot lyukasztva rajuk — a ford.],
melyeket e konyv elején mar emlitettem, tovabba az elsé teljesen digitalis egészestés filmmel,
mely hatvan évvel késébb késziilt, Lucas a Csillagok hdborija, 1. rész: Baljos drnyak cimi miivével. [53]
Zuse a digitalis kodot a filmképre helyezi, mig Lucas épp az ellenkez6é modon jar el: filmjében a
digitalis kod a filmkép ,,alatt” helyezkedik el. Azaz a legtobb, a filmben szereplé képkockat
szamitogépes munkaallomason allitottak 6ssze, az utdmunkalatok soran csupancsak digitalis
adatokkal dolgoztak. A filmkockak szamokbdl épiiltek fel, nem pedig testekbdl, arcokbdl vagy
tajképekbdl. A Baljos drnyak éppen ezért a legelsé egészestés popularis absztrakt filmnek

tekinthet6: szamok matrixaibdl készitett filmképek kétoras sorozata. Ez azonban el van rejtve a



kozonség eldl

Amit Lucas elrejt, azt Cosic megmutatja. ASCII filmjei a média 1j, digitalis adatszerd statuszat
Jteszik meg f6szereplének”. A képerny6n az ASCII kéd jelenik meg, melyet egy kép
digitalizalasakor kapunk. A végeredmény poétikaja és koncepcidja egyarant kielégitd, mivel kettGs
képet kapunk: egy észlelhet6 filmképet és egy absztrakt kédot. Mindketté egyszerre lathato6.
Ezaltal, ahelyett, hogy a kép karara térlédne a koéd, mint Zuse filmjében, vagy elrejtenénk elélunk

a kédot, mint Lucas filmjében, az ASCII filmekben a kod és a kép egyttt 1étezik.

Akarcsak Gebhard Sengmiller VinylVideo projektje, melynek soran régi hanglemezre vett fel TV-
miisorokat és filmeket [54], Cosic ASCII kezdeményezése [55] a médiatartalmak egy elavult
formatumbol egy masikra valé forditasanak szisztematikus programja. Ez a projekt emlékeztet
minket arra, hogy legaldbb az 1960-as évektol a meédiumok kozti forditdas miivelete a kulturank
kozéppontjaban dll. A filmeket vide6va alakitottak, a videdkat az egyik vide6 formatumbdl a
masikba, a videot digitalis adatta, a digitalis adatot az egyik formatumbol a masikba: a
hajlékonylemezt Jaz-drive lemezzé, CD-ROM-bél DVD-vé, és igy tovabb a végtelenségig. A
miuvészek a kultiira ezen Uj logikajat igen koran észrevették: az 1960-as években Roy Lichtenstein
és Andy Warhol mar miivészetének alapjava tette a médiumok kozti forditast. Sengmuiller és Cosic
megértették, hogy a modern tarsadalomba beépitett médiaelavulas csupan egyetlen moédon
kezelhet6: ironikus médon a halott média ujjaélesztésével. Sengmiiller régi tévéprogramokat

tiltetett 4t hanglemezre, Cosic régi filmeket forditott ASCII képekre. [56]

Miért nevezem az ASCII képeket elavult médiaformanak? Miel6tt a digitalis képmezok
kinyomtatasara alkalmas nyomtatok széles korben elérhet6vé valtak az 1980-as évek végén, bevalt
gyakorlat volt matrixnyomtatéval kinyomtatni a képeket ugy, hogy el6z6leg ASCII-be
konvertaltak 6ket. Igencsak meglepédtem, amikor 1999-ben még mindig megtalaltam az ehhez
sziikséges programot az UNIX rendszeremen. Az egyszerlen ,toascii”’-nak nevezett parancs az
UNIX rendszer hasznalati utasitasa szerint ,szovegkaraktereket nyomtat ki, melyek a fekete-fehér

bemeneti képet jelenitik meg.”

Telex
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A programozas korai szakaszara nemcsak Cosic utal, hanem mas net.muivészek is. Jodi.org, Joan
Heemskerk és Dirk Paesmans mivészeti csoportjanak hires net.art projektje gyakran idézi fel a
DOS parancsokat és az 1980-as évekbeli szamit6gép-terminalokra jellemzé zold képerny6t [571;
Alekszej Sulgin orosz net.miivész pedig régi 386PC-vel adott elS zenét az 1990-es évek végén. [58]
Az ASCII k6d azonban nemcsak a szamitégépes kultura torténetének egy sajatsagos epizodjat idézi
fel, hanem szamos korabbi médiaformat és kommunikacids technikat is. Az ASCII az Egységes
Amerikai Informaciéatalakité Kéd [Amerikan Standard Code for Information Interchange]
roviditése. A kédot eredetileg a telexgépekre fejlesztették ki, majd késébb, az 1960-as években
adaptaltak szamitégépre. 8. KEP A telexgép a 20. szazad tavirérendszere volt, amely az irégép
billentytizetével bevitt szoveget kédolt elektronikus impulzusok sorava alakitotta, melyet aztan
kommunikaciés vonalakon tovabbitottak a fogadorendszerig, amely dek6dolta a jelet €s
kinyomtatta az Gizenetet egy papirszalagra vagy mas médiumra. A tavgépirot 1920-ban vezették
be, és széles korben hasznalatos volt az 1980-as évekig (a telex volt a legnépszertibb fajtaja), amikor

is fokozatosan kiszoritotta a fax és a szamitégépes halézat. [59]

Maga az ASCII kéd tulajdonképpen egy Jean-Maurice-Emile Baudot altal 1874-ben feltalalt korai
kod tovabbfejlesztése volt. Baudot kédjaban az abécé minden betijét az azonos id6tartamban jelen
1év6 vagy hianyzo jelek 6t egységbdl allé6 kombinacidja reprezentalta. Az ASCII Baudot kodjat
nyolcegységnyi kombinacié (nyolc ,bit” vagy egy ,byte”) hasznalataval béviti, 256 szimbolum
kifejezését téve ezaltal lehet6vé. Maga a Baudot-kod tulajdonképpen a Morse-kod tokéletesitése,

melyet a korai elektromos telegrafrendszerre talaltak ki 1830-ban, és igy tovabb.
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ASCIT

Az ASCII kod torténete szamos technologiai és fogalmi fejlesztést strit magaba, melyek a modern
digitalis szamitogéphez vezettek (biztos vagyok benne azonban, hogy itt nem fognak megallni):
kriptografia, valés ideji kommunikacio, kommunikaciéshalézat-technolégia, kodolasi rendszerek.
Az ASCII kédnak a film torténete mellé helyezésével Cosic ugynevezett miivészeti sliritést valosit
meg. Ugyanis amellett, hogy erdsiti a mozgokép 4j statuszat mint szamitégépkodot, egyben a

képekbe ,belekodolja” a szamitogépes kultura és az Gjmédia-mivészet szamos kulcseseményét.
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Ahogyan kényvemben érveltem, a szamitégépkorszakban a film, mas kidolgozott kulturalis
formakkal egyfitt valdjaban k6dda valt. Jelenleg mindenféle adat és élmény elbeszélésére
hasznalhatd, és nyelvezete beépiilt a szoftverprogramok interfészeibe, illetve alapértelmezéseibe,
valamint magaba a hardverbe is. Mégis, mig egyfelSl az Gjmédia erdsiti a kulturalis formak és
nyelvek 1étezését, beleértve a film nyelvét is, egyidejileg ,meg is nyitja” 6ket az Gjraértelmezés
szamara. Interfészeik elemei elkiilontlnek azoktol az adattipusoktol, melyekhez hagyomanyosan
tartoztak. Tovabba ami korabban a hattérben, a peremen volt, az most a k6zéppontba kertl.
Példaul az animacio6 kihivja a filmet, a térbeli montazs az idébelit, az adatbazis a narrativat, a
keres6program az enciklopédiat, és végul, de nem utolsé sorban az online kultura a tradicionalis
»offline” format. A szamitégépes kulturabdl vett metaforaval az Gjmédia a kultarat és a kulturalis
gondolkodas egészét ,nyilt forrask6duva” alakitja. A kulturalis technikak, konvenciok, formak és
koncepciok ilyenfajta ,megnyilasa” végil is a szamitogépesités legpozitivabb kulturalis hatasa —
megadja a lehet6séget arra, hogy masképp lassuk a vilagot és az embert, olyan médokon, melyek

elérhetetlenek voltak az Embernek a felvevégéppel.

[Lev Manovich: The Language of New Media. Cambridge: MIT Press, 2001. 244-278. A forditast a

szerz6 engedélyével tessziik kozzé.]
Forditotta: Gollowitzer Déra Diana
A forditast ellenérizte: Fiizi Izabella és Matuska Agnes
Jegyzetek

L. A hattérvetités jelenségét korabban mar részletesen vizsgalta Erki Huhtamo, finn Gjmédia-teoretikus.

2. Az 1999 6ta megjelent, ilyen jellegii weblapok kéziil néhany az alabbi listan érheté el: Small-Screen

Multiplex Wired 7.10, http://www.wired.com/archive/7.10/multiplex.html, 1999. oktéber

3. A szamit6géppel készitett képek torténetérél 1d. az Automation of Sight from Photography to Computer Vision
c. cikkemet.

4. Scott Billupsnak a The Artist Rights Digital Technology Symposium ’96-on elhangzott, Casting from Forest
Lawn (Future of Performers) cimu el6adasarol van szo, melyet 1996. februar 16-an Los Angelesben, az
Amerikai Rendezdk Egyesulete el6tt mutatott be. Billups kulcsfiguraja volt Hollywood és a Szilikon-volgy
egyesitésének, mely az 1980-as, 1990-es években az Amerikai Filmintézet Apple Laboratériuma és
Advanced Technologies Programs 6sszekapcsolasaval jott 1étre. Ld. Paula Perisi: The New Hollywood
Silicon Stars. Wired, 3.12, 1995. december, 142-145. 202-210.

5. Christian Metz: A fikcié-film és nézé6je (Metapszicholégiai tanulmany). Ford. Jézsa Péter. Filmtudomdnyi
Szemle, 1981/2. 115-164. Az idézet helye: 160.

6. A szupermiifaja altal valos felvételként meghatarozott film a médiamiivészetekhez tartozik, melynek
alapja — ellentétben a hagyomanyos miivészetekkel — a valosag rogzitése. Egy masik terminus, mely nem
olyan népszerd, mint a ,médiamuvészet”, de talan pontosabb, a ,rogzité6 miivészet”. E terminus
hasznalatahoz 1d. James Monaco: How to Read a Film. New York-Oxford, Oxford University Press, 1981.

7. Charles Musser: The Emergence of Cinema: The American Screen to 1907. Berkeley és Los Angeles, University

of California Press, 1990. 49-50.
8. Charles Musser: i. m. 25.


http://www.wired.com/archive/7.10/multiplex.html

11.
12.

18.
14.
15.

16.

17.

18.

19.

- C.W. Ceram: Archeology of the Cinema. New York, Harcourt, Brace & World, Inc., 1965. 44-45.
10.

A film 1890-es évekbeli szliletését egy érdekes atalakulas kisérte: a test mint a mozgokép mozgatérugdja
eltiint, am egyidejlileg annak 0j targyava valt. Az Edison altal készitett korai filmek egyik 6 témaja a
mozgasban 1év6 emberi test volt: tiisszenté ember, a hires testépits, Sandow, amint megfesziti az izmait,
bukfencezd atléta, tancol6 né. A bokszmeccsekrél készilt felvételek kulcsszerepet jatszottak a kinetoszkop
reklampiaci fejlédésében. Ld. Musser: i. m. 72-79.; David Robinson: From Peep Show to Palace: the Birth of
American Film. New York, Columbia University Press, 1996. 44-48.

Robinson: i. m. 12.

Ez az elrendezés korabban a laterna magica vetitéseknél volt hasznalatos. Leirasat Althanasius Kircher adja

meg Ars magna (1671) ciml munkajanak masodik kiadasaban. Ld. Musser: i. m. 21-22.
Ceram: i. m. 140.
Musser: i. m. 78.

E hazugsag elterjedtségét jol mutatjadk Andy Warholnak az 1960-as évek elején késziilt filmjei — melyek

talan az egyetlen valodi kisérletek a nyelv nélkuli film létrehozasara.

A specialis effektek e definicigjat David Samuelsontél kélcsonéztem. US: Motion Picture Camera Techniques.
London, Focal Press, 1978.

A kovetkezd példak ravilagitanak a specialis effektek elvetésére, azonban mas példakat is konnyedén
talalhatnank. Az els6 példa a filme popularis diskurzusabdl valé. Kenneth W. Leish Cinema (New York,
Newsweek Books, 1974) ciml kényvének Making the Movies cimu fejezete a filmipar torténetérdl sz616
novellakat tartalmaz. E torténetek hései szinészek, rendezdk és producerek — a specialis effektek tervezgit
csak egyetlen egyszer emliti. A masodik példa akadémiai forrasbol valo: az iranyado Aesthetics of Film
(1983) szerz6i kijelentették: ,konyvink célja, hogy tomoren és tanithaté moédon 6sszegezzik a killonb6z6
elméleti kisérleteket, melyek az empirikus fogalmak (a filmes szakemberek altal hasznalt terminusok)
vizsgalatara iranyultak, beleértve az olyan fogalmakat, mint filmkocka kontra beallitas, a stabok altal
hasznalt terminusok, a kritikai sz6hasznalatban elterjedt ,azonosulas” gondolata stb.” Az a tény, hogy a
szovegben sehol sem emlitik a specialis effekteket, ramutat arra, hogy a filmtudomanyban altalanos
érdektelenség 6vezte a témat mind torténeti, mind elméleti szempontbol. Bordwell és Thompson

Film Art: An Introduction ciml kdnyve, melyet az alapszakos filmhallgatok tankényvként hasznalnak,
valamivel jobb ennél: az 6tszazbol harom oldalt szentel a specialis effektek targyalasanak. Végul egy
jellemz6 statisztikai adat: a San Dieg6-i (Kalifornia) egyetem kdnyvtaraban 4273 kényvcimet soroltak a
»,mozgokép” targyszo ala, mig a ,a filmes specialis effektek” ala csupan 16-ot. A néhany, filmteoretikusok
altal irt kdnyvet, mely nagyobb kulturalis jelentéséget tulajdonit a specialis effekteknek 1d. Vivien
Sobchacknal és Scott Bukatmannal. Norman Klein jelenleg éppen a specialis effektekkel 1étrehozott
kornyezetek torténetéroél szo6l6 munkan dolgozik.

Kenneth W. Leish: Cinema. New York, Newsweek Books, 1974.; Jacques Aumont, Alain Bergala, Michel
Marie és Marc Vernet: Aesthetics of Film. Angolra forditotta: Richard Neupert. Austin, University of Texas
Press, 1992. 7.; David Bordwell és Kristin Thompson: Film Art: An Introduction. Negyedik kiadas. New York,
McGraw- Hill, Inc., 1998; Vivian Sobchack: Screening Space: The American Science Fiction Film. Masodik
kiadas. New York, Ungar, 1987; Scott Bukatman: The Artificial Infinite. In Visual Display. Szerk. Lynne
Cooke és Peter Wollen. Seattle, Bay Press, 1995.

A fotografiatol a grafikaig ivel6 6sszegzéshez 1d. Peter Lunenfeld: Art Post-History: Digital Photography
and Electronic Semiotics. In Photography After Photography. Szerk. v. Amelunxen, Stefan Iglhaut, Florian
Rotzer. Minchen, Verlag der Kunst, 1995. 58-66.

Az ILM azon munkatarsainak teljes névsora, akik ezen a filmen dolgoztak, itt talalhat6: SIGGRAPH '94

Visual Proceedings



20.

21.

22.
23.
24.
25.

26.

27.

28.

29.

30.

31

32.
33.
34.

35.

. New York, ACM SIGGRAPH, 1994. 19.

Ebben az értelemben 1995-6t a digitalis média utols6 évének nevezhetjiik. A Misorszolgaltatok Orszagos
Egyesuletének 1995-6s gyillésén az Avid egy olyan mlik6dé digitaliskamera-modellt mutatott be, mely
nem videokazettara rogzit, hanem egybdl egy merevlemezre. Amikor majd a digitalis kamerak széles
korben elterjednek, nem lesz tobbé okunk digitalis médiardl beszélni, mivel a digitalizalas folyamata
kiiktatodik.

Ime egy masik, még radikalisabb definicié: digitalis film = f (x, y, t). Ezt a meghatarozast dréommel
udvozolhetik az absztrakt animacié sz6sz616i. Mivel a szamit6gép minden egyes filmkockat pixelekre
oszt, a teljes filmet olyan miiveletként hatarozhatjuk meg, mely megadva a pixel horizontalis, vertikalis és
id6beli elhelyezkedését, visszaadja annak szinét. Tulajdonképpen a szamitogép igy jatszik le egy filmet,
vagyis ez egy olyan reprezentacio, mely meglep6 rokonsagot mutat az avantgard egy bizonyos, jol ismert
filmes elképzelésével! A szamitogép szamara a film tulajdonképpen inkabb idében valtozé szinek
absztrakt elrendezése, és nem valami olyasmi, amit ,beallitasok”, ,narrativa”, ,szinészek” stb.
strukturalnak.

Paula Parisi: Grand Illusion. Wired 7.15,1999. majus, 137.

Ld. Barbara Robertson: Digital Magic: Appolo 18. Computer Graphics World, 1995. aug. 20.

William J. Mitchell: The Reconfigured Eye. Cambridge, Mass.: The MIT Press, 1982. 7.

Az id6 2D-s térben torténé felvazolasa, mely mar Edison elsé mozigépezetében is megjelent, most
valosagga valik: modosithatunk eseményeket, sz6 szerint atrajzolva filmképek egész sorat, egyedi
képekként kezelve Gket.

Robinson: From Peep Show to Palace, 165.

Ld. Indrustrial Light & Magic alters history with MATADOR, a Parralax Software promocios anyaga, melyet a
SIGGRAPH 95 konferencian mutattak be, Los Angelesben, 1995 augusztusaban.

Ld. sajat cikkemet: Avant-Garde as Software. In Ostranenie. Szerk. Stephen Kovats. Frankfurt — New York,

Campus Verlag, 1999. vagy http://visarts.ucsd.edu/~manovich

Lye, McLaren, valamint Brackhage kisérletezéseihez a filmre torténé festésre 1d.: Robert Russett és Cecile
Starr: Experimental Animation. New York, Van Nostrand Reinhold Company, 1976. 65-71., 117-128.; P.
Adams Smith: Visionary Film. Masodik kiadas, Oxford, Oxford University Press, 230., 136-227.

Dziga Vertov az 1920-as években alkotta meg a ,kameraszem” terminust, a kamera azon képességének
leirasara, ,hogy felveszi és valami egészbe, valami esszencialisba, valami véglegesbe rendezi az élet
jelenségeinek jellemz6it.” Ld. ué: Kino-Eye: The Writings of Dziga Vertov. Angolra forditotta Kevin O’Brien.
Szerk. Annette Michelson. Berkely, University of California Press, 1984. A fenti idézet helye: Artistic Drama
and Kino-Eye, 47-49., 47., eredeti megjelenése: 1924.

1995 oktéberében, a Wired eseményeirdl beszamolva, Paula Persis a kovetkezdket irta: ,Egy évtizeddel
ezelGtt csupan a merészebbek készitettek kivalo mindségl digitalis munkakat, élikén George Lucas
Industrial Light and Magic-jével. Ma a szamitogépes képmodositast a film nélkulézhetetlen eszkdzének
tartjak, a legkisebb dramatél a legmonumentalisabb vizualis vallalkozasokig.” US: The New Hollywood
Silicon Stars. 144.

Mark Frauenfelder: Hollywood’s Head Case. Wired 7.08, 1999. augusztus, 112.

Metz: A fikcio-film és nézéje (Metapszicholégiai tanulmany).

Ez az 1962-ben készitett 28 perces film majdnem teljes egészében alloképekbdl van dsszeszerkesztve. A
leirasat 1d. Chirs Marker: La Jetée: Ciné-roman. New York, Zone Books, 1992.

Ezeket a parhuzamokat tovabbvizsgalom Kisfilmjeimben (Little Movies).

http://visarts.ucsd.edu/~manovich/little-movies



http://visarts.ucsd.edu/~manovich
http://visarts.ucsd.edu/~manovich/little-movies

36.
37.

38.
39.
40.

41.

42.

43.

44.

45.
46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.
53.

54.
55.
56.

57.
58.

Thomas S. Kuhn: 4 tudomdnyos forradalmak szerkezete. Ford. Bir6é Daniel. Osiris Kiadd, Budapest, 2000.
Kisfilmjeim kiterjesztik a digitalis film lehet6ségeit, valamint parhuzamot allitanak fel a rajzok és az 1900-
as évek korai filmmiivészete, az 1960-as évek strukturalista filmkészitése, illetve az 1990-es évek Gjmédidja

kozott.

http://www.danny.com, 1999. szeptember 9.

http://www.activeworlds.com, 1999. szeptember 9.

Natalie Bookchin Databank of the Everyday cim irasa (1996) a loopot mint a mindennapi élet szervezéelvét
vizsgalja.
Terence Riley: The Un-private House. New York, The Museum of Modern Art, 1999.

http://www.mlab.uiah.fi/

Elemzésem a projekt prototipusan alapul, melyet 1999 oktéberében lattam. A teljes projektben

elérelathatolag egy férfi és egy noéi szerepl6 is lathato lesz.

A Flora Petrinsularis (1993) az Artinact 1 CD-ROM része (Németorszag, Karlsruhe, ZKM (Muvészeti és
Médiakozpont), 1994). A ZKM kiadvanyai elérheték a www.zkm.de honlapon.

Steven Neale: Cinema and Technology. Bloomington, Indiana University Press, 1985. 52.

Edward Soja bevezet6 el6adasa a History and Space konferencian, Finnorszag, Turku, University of Turku,
1999. oktober 2.

http://www.telepolis.de/tp/deutsch/kunst/3040?1.html, 1999. szeptember 16. Liliana mas net.mivészet

projektjei a http://www.teleportacia.org cimen talalhatok.

Michel Foucault: Dits et ecrits. 1. kotet. New York, New Press, 1997. Magyarul: Eltéré terek. In ué: Nyelv a
végtelenhez. Debrecen, Latin Betlik, 1999.147-156. 147.

Anne Hollander Moving Pictures cimU konyve ramutat a festészet és a filme kozotti szerkesztésbeli és a
perspektivikus stratégiak alkalmazasaban jelentkezé hasonlésagokra, valamint hasznos kiindulépontot
szolgaltathat ahhoz, hogy mindkett6t gy gondoljuk el mint a jelenlegi informacids tervezés eléfutarait.
Anne Hollander: Moving Pictures. Harvard University Press, 1991. Egy masik hasznos tanulmany, mely
szintén szisztematikusan hasonlitja 6ssze a két médium szerkesztésbeli és perspektivikus stratégiat:
Jacques Aumont: The Image. Angolra forditotta: Claire Pajackowska. London, British Film Institite, 1997.
Svetlana Alpers: The Art of Describing: Dutch Art in the Seventeenth Century. Chicago, University of Chicago
Press, 1983.

Walter Benjamin: Motivumok Baudelaire koltészetében. In Kommentidr és prifécia. Ford. Bizam Lenke.
Budapest, 1969. 228-275. Az idézet helye: 252.

http:www.vuk.org/ascii, 1999. majus 29.

A Csillagok haborija, 1. rész: Baljos drnyakat nevezem az elsé teljes egészében digitalis filmnek ahelyett, hogy
e cimet a Toy Story (1995) szamara tartanam fenn, amely a Pixar els6 egészestés animacios filmje, mivel
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