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Absztrakt

A tanulmany annak a film térténetében bekovetkezé valtozasnak a hatterét kutatja, amelynek
folyomanyaként egyrészt a mozi technikai jellege, masrészt kulturalis €s intézményes szerepe is
teljesen megvaltozott. A film egységes medialis platformjarol egyre inkabb egy konvertibilis,
személyre szabhat6 intermedialis kozegbe tagozédik, melynek hatterében az analég technikarol a
digitalisra torténd atallas all, amelynek éppen zajlo, kovetkez6 lépcsdje a hardverkozpontisag feldl
a mindent atfog6 szoftveriranyitasra torténé gyors valtas. Ez a technikai természetl 1épés
hatarozza meg a filmrél mint médiumrol valé gondolkodasunkat is. A tanulmany arra is ramutat,
hogy a szoftver és az altala iranyitott adatbazis logikaja egyre inkabb teret nyer és atalakitja a film
narrativ és formai szabalyait. A film és ezzel egyutt a filmelmélet legujabb kihivasa ez - érdekes

modon azonban Ugy, hogy a folyamat egyik éllovasa és legmeghatarozobb szereplGje maga a mozi.
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Dragon Zoltan

A szoftver és a film: a film helye a digitalis kultaraban

A film alig tobb, mint szaz éves torténete soran olyan valtozasokon ment keresztiil, amelyek
folyomanyaként nem pusztan technikai jellege, de kulturalis és intézményes szerepe is teljesen
megvaltozott. A film a huszadik szazad elején indult, folyamatos medialis megujulasanak célja
eleinte egy 1j, elismert miivészeti ag létjogosultsaganak kivivasa volt. Ezt kovetSen, a sajatos
filmnyelvi konvenciok kialakitasan keresztiil, kialakult egy gazdasagilag sikerorientalt
tomeggyartasi struktira, mely korunk intermedialis fejlédési iranyvonalaban ismét mas
meédiumok felé kozeledve igyekszik fennmaradni. A film fejlédéstorténete altal leirt iv tehat a
medialis specifikumok fel6l az intermedialis atjarhatésag, a kulturalis dialogizmus felé kozelit,
melynek technikai, tarsadalmi, gazdasagi és elméleti vonatkozasai jelenleg is folyamatosan

értékelédnek at, formalédnak Gjra.

Ennek a lassan mindent atfogé intermedialis térnek az analég technikarol a digitalisra torténé
atallas all a hatterében, amelynek éppen zajlo, kovetkez6 1épcsdje a hardverkézpontusag feldl a
mindent atfogé szoftveriranyitasra torténd gyors valtozas. Ez a technikai természeti 1épés
hatarozza meg a filmr6l mint médiumroél valé gondolkodasunkat is, hiszen a korabbi
médiumspecifikus eszk6zok ennek megfelel6en feloldédnak mas medialis jellemzék mellett,
illetve szereplik atértékelédik — de mindenek felett az egységes medialis platformrol egy
konvertibilis, személyre szabhat6 intermedialis kozegbe tagozodik. Médiumrél mar a film
esetében is csak szigora meghatarozassal lehet beszélni, hiszen mar a mozi mint intézmény is

sokkal inkabb intermedialis tér, mint akar az ezredfordul6 tajékan volt (itt kizarélag a moziban

vetitett filmre utalok: nem sorolom ide a korai filmszinhaz film melletti elemeit). Hagyomanyosan

egy-egy mu, kulturalis termék egy adott médiumhoz kétédik: ahhoz, amelyben 1étrejott. A

tartalom és a kozvetito interfész szétvalaszthatatlan egymastol: egy Caravaggio festmény csakis a

képet latni engedé vaszonnal és festékanyagokkal egyutt 1étezik (Manovich 2001, 277). Ma azonban

(a mechanikus reprodukciot kovetd, sokkal szerteagazobb és mélyebbre haté digitalis reprodukcio

koraban) a ma és a miivet kozvetits interfész problémamentesen szétvalaszthaté, elkiilonithetd,

raadasul terjeszthetS, megoszthaté és végsé soron fogyaszthato.

A film és ezzel egyutt a filmelmélet legujabb kihivasa ez — érdekes moédon azonban 4gy, hogy a

folyamat egyik éllovasa és legmeghatarozobb szerepldje maga a mozi. Tébbek k6zo6tt ez indokolja

a digitalis elmélet, illetve a digitalis kultara jelenségeivel foglalkozo, tematikailag és
metodologiailag egyre szerteagazobb stidiumok és a film egyiittes tanulmanyozasat, hiszen azzal,

hogy a film szerves része az (j média formatumoknak, Gj kérdések és jellemzok keriilhetnek



elméleti és kritikai vizsgalodasaink el6terébe. Ahhoz azonban, hogy a film intermedialis
megkozelitésérdl beszélhessiink, sziikséges megvizsgalni és feltérképezni a digitalis valtas mogott
megbuvo technikai Gjitasokat is, hiszen csakis ezek ismeretében lehet kés6bb formai, strukturalis

és esztétikai jellemzdket elemezni.

A szamitogép és a vaszon talalkozasa

Latvanyos valtozasokon ment és megy keresztil a film a szamitogépes segitséggel elGallitott illetve
manipulalt képek korszakaban: kevés olyan film készil, amely ne venné igénybe valamilyen
indokkal a szamitogép altal generalt képi hatasok (CGI — computer generated images) segitségét akar
a néz6 vizualis lenyligdzése, a fantaziavilagok minél tokéletesebb (valésaghiibb?) megjelenitése
vagy egy adott torténelmi kor (ami persze a jové is lehet) részletgazdag abrazolasa, netan oOriasi,
human eréforras tekintetében lehetetlennek tiiné tdémegek mozgatasanak céljabél. Igy vagy ugy,
ma mar tagadhatatlanul mindennapos részévé valt a szamitégépes jelenlét a vasznon lathato

illuzié megteremtésének.

Mikozben egyre tobb reflexié lat napvilagot azzal kapcsolatban, hogy a film milyen médon
valtozik, milyen 0j esztétikai és reprezentacios problematikak és kérdések bukkannak fel nap mint
nap, meglep6en kevés azon elemzések illetve tanulmanyok szama, amelyek célja a valtozas
mogottes vonatkozasainak taglalasa. Fel kell ugyanis tenniink azt a kérdést, hogy az eleddig
szuverén reprezentaciés médiumként kezelt film vajon a 21. szazad elején is meg tudja-e tartani
ezen pozicigjat, és ennek megfelelGen a szamitogépes illetve digitalis technika valéban csupan
technikai kérdés-e, vagy netan egy Uj (szervez6dési, strukturalis, netan narrativ) logika
megjelenése és egyre nyilvanvalobb hatalomatvétele egy ilyesféle miikodési elvtél alapvetéen
idegen médiumban? Nem a médiumspecifikussag kérdésére kivanok ehelyiitt reflektalni, hiszen a
hibrid medialis megoldasok koraban, az intermedialitas mindent atsz6vé jelenlétének idején
inkabb a moégottesen meghtz6doé, mind a média és technika hibriditasat, mind pedig magat az
intermedialitas fogalmat lehet6vé tevé szervez6dési szint vizsgalatat tartom kiemelkedSbb

jelentéséglinek Lev Manovich és mas szerzék véleményével egyetértve.

A szamitogép és a film korantsem 6sellenségek: mindketté oldalardl nézve meglepden szoros a
kapcsolat. Megszamlalhatatlan — elsésorban tudomanyos-fantasztikus — film hasznalta és hasznalja
fel a szamitogépet az elbeszélésben akar csak kiegészitként (egyfajta miifaji jellegzetességként),
akar fészereploként (gondoljunk csak a 2001: Urodiisszea Hal-jére vagy mostansag a Sasszem
szuperkomputerére); de a filmipar is hamar raébredt az Gj technika alkalmazasanak elGnyeire.
Alan Kay és a hires Palo Alto-i Xerox PARC kutato6i és munkatarsai elképzelése szerint a személyi
szamit6gép pedig alapvetden a korabbi média szimulacids gépezetének készilt, ami azt jelenti,
hogy egy keretbe foglalva volt hivatott szimulalni a nyomtatott szo, a lemezjatszé vagy a mozi
miikodését (Kay és Goldberg, 393-404). Jay Bolter és Richard Grusin ezt ,remediaciénak” hivja:
mintha egy meta-médium adna az Gjfajta mikodési lehetdséget mar 1étez6 média

formatumoknak, amelynek lényege az, hogy nem 6nmagat a formatumot Gjitja meg, hanem a



megjelenési moédot (Bolter és Grusin, 44-50).

Egyszertinek és kézenfekvének tlinhet a remediacié mellett érvelni, hiszen ha a szamitégépek
grafikus felhasznal6 interfészére tekintiink, vagy a korabbi média megoldasaira épiilg, azt Gj
technolodgiai platformra helyezé alkalmazasaiban dolgozunk, valéban ugyanazon elv iranyitja
tevékenységiinket, amelyik a korabbi formatumban meghatarozoé volt. Azonban szamos példa és
kezdeményezés utal arra, hogy a remediacié argumentuma nem teljesen helytallé — és éppen az

egyik remedialt médium, a film kapcsan bontakozik ki egy 4j formatum kérvonala.

Sokan sokféleképpen kozelitik meg az ezredforduldval szinte egy idében lezajlott és azota
felgyorsult technikai valtozasok mibenlétét, és probalnak meg keziik tigyében 1évé elméleti és
kritikai eszk6zeikkel a szamukra legadekvatabb modokon reagalni ezekre, am nagy
valészinliséggel nem all médunkban a fellépé valtozasokat teljesen kimeritéen vizsgalat ala vonni
mindaddig, amig a valtozasok mozgatorugoit, a technikai aspektust és a technikai fejlédésbol
lathato fejl6dési ivet, és ebbdl adododan a jelenkori és a lehetséges iranyokat alapjaiban nem

értelmezzik, nem latjuk at.

Intermedialis mozi — az algoritmus és az adatbazis logikaja

A digitalizacio, a szamitogépes technikak alkalmazasa a mozi iparban 6riasi lehetéségeket rejt —
egy részik mar egyértelmien meg is mutatkozott, és mar néhany év is elég volt ahhoz, hogy
belathassuk, a filmgyartas 1ényegi atalakulason megy keresztil. A filmelméleti munkak tébbnyire
esztétikai alapon hatarozzak meg az atalakulas mibenlétét, ami elsésorban a latvany és hang Gj
lehet6ségeinek és hatarainak elemzését, illet6leg ezek kulturalis hatasait vizsgaljak. Véleményem
szerint azonban egy joval alapvetSbb valtozas szemtanui vagyunk, amely technikai szintjén
tullépve a jatékfilmes elbeszélést is egyre inkabb 1j iranyba fogja sodorni. A technikai hattér
mukodési logikaja ugyanis (az algoritmus, a szoftver, az adatbazis) teljességgel idegen a filmes
elbeszélés klasszikus felépitésétdl, igy — bar bizonyos mértékben programozhato, szimulalhaté az
eseménylancolatokbdl 6sszetev6dé narrativ struktara — valészinisithetd, hogy egyre inkabb a
hattérbdl iranyito, filmet ,generald” elv fogja meghatarozni a felszini dimenziot is. Erre
hamarosan példakat is hozok — a sima kép haromdimenzios térképzési potencialjatél elindulva a
hang és a kép adatbazisbol taplalkozo, algoritmus altal szerkesztett mozgoképi egységén at a

teljesen szoftver alapt mozi valosagaig.

A szamitogép altal generalt vizualis megoldasok eleinte kisegit6 eszkozként jelentek meg a
klasszikus hollywoodi elbeszélés vizualis dimenzidjaban, de ezek a filmek az extra betét és annak
mukodési logikaja ellenére valtozatlanul sajat stilaris és technikai eszkoéztarukat alkalmaztak.
Ennek megfelel6en a fabula linearitasa és kronolégiai rendje, a ,lathatatlan” vagas
szerkesztéstechnikija, a fotorealisztikus latvanyvilag felépitése maradt tovabbra is az elsédleges
mukodési elv — a szamitogép csupan valamelyik elem még hatékonyabb miikédését volt hivatott

szolgalni. James Daly a hollywoodi produkciékban egyre gyakoribb és egyre mélyrehatobb



digitalis jelenlétre reflektalva jegyezte meg, hogy az egyre inkabb minden tertiletet athaté webes
kornyezetnek és a szoftverek vég nélkili frissitési hagyomanyainak megfeleléen Hollywood 2.0-r6l
kell beszélniink (Daly 1997), hiszen a gyorsulé vizualis és hangbéli fejlesztések és a néz6
felhasznaldva avanzsalasara tett kisérletek egyre inkabb egy Uj filmes esztétika és elméleti kelléktar

létrehozasat kovetelik.

Robert Stam ennek megfeleléen beszél Hollywood 2.0-rél mint esztétikai valtasrol, amely
szamara alapvet6 kulturalis beidegz6dések, sztereotipiak felszamolasara vagy legalabbis
megkérddjelezésére is lehetséget ad, vagyis kultiraformalo erével bir. Példaként — utalva Michael
Jackson Black or White cimU videoklipjére, amelynek végén egy végelathatatlan folyamatban egyik
arc a masikba olvad, a masikka valtozik — a morfolas technikajat emliti, ami ,az esszencialista faji
killonbségeket feszegeti egy olyan esztétikaban, amely az eizensteini montazs latvanyos
konfliktusai helyett a killonbségeken talmutaté hasonlésagokat hangsulyozza” (Stam, 322).
Felmeril a kérdés azonban, hogy még ha el is fogadjuk Stam példajanak helyénvaldsagat (sajnos
tovabbi példakkal nem tamasztja ala argumentumat), vajon miben jelent Gjat egy kétségtelentil
esztétikai vonatkozassal is biré technikai megoldas implikaci6ja a filmmel mint médiummal és
mint elbeszéléstechnikai lehet&séggel kapcsolatban: mit valtoztat azon, ahogyan ma a filmrél
gondolkodunk, ahogyan a killonb6z6 elméleti keretek értelmezik a filmi mikodeés és a befogadas
mechanizmusat? Hiszen mikézben folyamatosan kiindulépontként jelenik meg az esztétikai valtas
argumentumaban a digitalis valtas, Hollywood 2.0, néhany kiragadott és nyilvanvaléan latvanyos,
kulturalis és elméleti specifikummal biré példa elemzésén, bemutatasan tdil sem Daly, sem Stam,

sem masok nem rukkoltak még elé.

Ugy tlinik azonban, hogy azok a valtozasok, amelyekre az esztétikai ujdonsagok is utalnak, csupan
felszini megnyilvanulasai egy sokkal mélyrehatobb valtasnak. Szamos olyan példat lehet felhozni
ugyanis, amely magat a filmi elbeszélés miikodését és logikajat modositja, mégpedig oly modon,
hogy az alapvetd, klasszikus elbeszélésre elmondott jellemzdbket valtoztatja meg. Két, ugyanazon
évben megjelent film, 4 lé meg a Lola (Lola Rennt, 1998, Tom Tykwer) vagy A4 né kétszer (Sliding Doors
, 1998, Peter Howitt) elbeszélés-technikaja — bar egymastol kissé killonb6z6 — egyértelmiien a
szamitogépes jatékok narrativ épitkezését emeli at sikeresen a vaszonra: marpedig ezek a narrativ
logikak egyértelmuien szakitanak a klasszikus filmes elbeszélésmoddal, és az 6ket generalo

adatbazis-logikabdl meritenek.

A kulonbség a klasszikus elbeszélés és az adatbazis logikaja k6zott abban ragadhat6 meg leginkabb,
hogy mig el6bbi latszolag strukturalisan elkilonithet6 események ok-okozati lancolataban
nyilvanul meg, addig utébbi az eseményeket és mas ,0sszetevoket” olyan rendezetlen listaként
vagy sorként kezeli, amelyhez nem rendel semmiféle sorrendet, plane nem ok-okozatit (Manovich
2001, 225). Ugyanis az adatbazis logikaja az aktualis alkalmazas igényeit hivatott szolgalni, amely
azonban nem sziikségszerten feletethet6 meg a klasszikus elbeszél6i moédnak. Manovich szerint ez
alapvetd, a kultura felfogasait is érint6 killonbség, amellyel azért kell egyre inkabb foglalkozni,

mert az adatbazis struktiraja egyre tobb teriileten veszi at az iranyitast.



Ennek illusztracidjaként is felfoghato Soft Cinema (2005) elnevezési projektje, amely egyszerre
installaci6 és film, gyakorlat és elmélet. A cim a ,szoftver mozi” koncepcidjat takarja, amelynek
lényege az, hogy egy médiafajlokbdl (kiilon vizualis és killon hang objektumok) valamint széveges,
narrativ tartalmakbol sszeallitott, az egyes egységeket relacié nélkul tarolé adatbazisbodl valogatva
egy szoftver algoritmusa segitségével all 6ssze minden egyes lejatszas alkalmaval a film maga.
Amikor a nézé tehat elinditja a filmet, az algoritmus 6sszevalogatja az aktualisan lejatszando video,
hang és narrativ objektumokat, és egységgé flizi 6ssze azokat. Minden egyes lejatszas ujabb és
Ujabb valtozatokat, konstellacidkat eredményez anélkil, hogy egy vagy tobb filmkészité

meghatarozna a kész termék pontos paramétereit.

Bar a Soft Cinema példaja vilagosan megmutatja egy szoftvervezérelt mozi lehetséges miikodését,
természetesen még ebben az esetben is egy zartkord rendszerrdl van szé, amelynek miikodési
elvét emberi kozremiikodés hatarozta meg — még akkor is, ha az adott filmélményt a szoftver

algoritmusa generalja.

Az emberi kozremiikodés, vagyis a szerzd jelenléte és kreativ hozzajarulasa a néz6 szemei el6tt
kibontakozo6 diegetikus konstrukciohoz azonban nem szikségszeri még csak ilyen mértékben
sem. Ezt példazza a Photosynth szoftver mikoddése, amely ugy képes haromdimenzids, bejarhato
teret 1étrehozni, hogy k6zosségi fényképmegoszto tarhelyrél valogatja ki részben meta adatok,
részben pedig fejlett képi felismerd algoritmus segitségével egy adott hely, épiilet vagy kérnyezet
apro részleteit. A killonb6z6 minGségu és latoszogu képeket a program a kért modell strukturajara
vetiti, és tetszoleges iranyban képes mozgatni. Tulajdonképpen innen mar csak programozas
kérdése, hogy a filmkészit6 az igy kapott diszletbe elhelyezze a digitalis kamerat (ami nem mas,
mint egy szoftverben, virtualisan 1étez6 nézGpont), és l1étrehozza a kivant képi vilagot anélkil,
hogy ellatogatott volna az adott helyre, és ott ténylegesen filmre vitte volna a szekvenciat.
(Legutobb Barack Obama beiktatasaval kapcsolatban alkalmaztak tomeges képi adatbazis
feldolgozasara a Photosynth szoftverét a CNN kezdeményezésére és tamogatasaval, amely igy egy
haromdimenzios interaktiv tudoésité eszkozként funkcionalt:

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



http://photosynth.net/inauguration.aspx

Nem kell azonban megallni a szoftver filmre torténé alkalmazasanak pusztan képi dimenzidjanal,
hiszen a mai technolégiaval mar arra is lehet6ség nyilik, hogy alloképeinkbdl és egy hozzarendelt
zenei szambol egy algoritmus pillanatok alatt egy kész mozgdképes alkotast generaljon — mindezt
ugy, hogy ,elemzi a képeket” és ,érzi a zenét” (Animoto.com). Ezzel a technikaval — amit televizios
és filmes szakemberek kozremikodésével fejlesztettek ki — mar csupan minimalis emberi-alkotoi
hozzajarulas sziikséges, amely abban a pillanatban véget is ér, amikor a nyersanyagot — adatbazis
egységek formajaban — meghataroztuk, onnantél ugyanis mar a szoftver iranyitja a keverési és
vagasi munkalatokat, és tulajdonképpen beleszélasunk sincs abba, hogy a késztermék hogyan
jelenjen meg. Ha a filmkészité nem elégedett a produktummal, akkor egy remixet kérhet egy
gombnyomassal, amely minden egyes alkalommal egy addigiaktodl eltéré verziot készit az

alapanyagokbél.

ANIMOTO VIDEO I: Az els6 vide6 azt mutatja be, hogyan lehet létrehozni néhany kattintassal egy

professzionalis vagastechnikara emlékeztet6 filmet.
ANIMOTO VIDEO 2: Az el6bbi vide6 végeredménye.

Az egyszerl képi tartalmak adatbazis-alapu felhasznalasatol (Photosynth) a kép és a hang
Osszehangolasan, valamint a véletlenszerlien generalt filmepizédokon keresztil eljutottunk arra a
pontra, ahol a klasszikus narrativ logika és az ezt 6sszefogni és iranyitani hivatott szerzéi pozicié
helyét teljes mértékben atveszi a szoftver, melynek mikoddése nem csupan a technika, de az
elbeszélés, a film strukturalis felépitésében is egyre inkabb megmutatkozik. Amikor tehat Daly és
Stam esztétikai valtasrol beszél a mozit illetéen, akkor valdjaban azt a mogottes technikai alapu, de
kulturalis hatasu valtast jelzik, amely a fenti példakon keresztul jol lathatéan vesz részt a diegetikus
valosag felépitésében. Az esztétikai szinten oly plasztikusan megnyilvanulé hibriditas kérdése

tehat mélyen technikai, intermedialis gyokerd.

Ha visszaemléksziink, az egyik legmeghatarozobb elképzelés a szamitogép feladatat illetéen a
remediacié volt, mondhatni, a kezdetekt6l. Maga Manovich is emellett érvel, amikor azt mondja,
hogy a jelenlegi digitalis médiatermékek (legyenek azok digitalis képek, videok, dokumentumok,
stb.) valgjaban ugyanugy néznek ki, mint elédeik, csupan gj feliileten jelennek meg (Manovich
2008, 35). Azonban éppen Manovich korabbi projektje, a Soft Cinema az €16 példa arra, miért nem
aremediacio a kulcs: mig a kezdeti elképzelések szerint a szamit6gép €s a grafikus felhasznalo6i
feliilet valoban szimulacios gépezetnek késziilt, addig a jelenkori valtozasok, amelyek egyre jobban

lathat6 format is 6ltenek a moziban, éppen arra utalnak, hogy a remediacié koranak a vége felé
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jarunk, hiszen a korabbi médiumok mikodési és reprezentacios logikajatol egy egyre
nyilvanvalébban eltéré filmkészitési mod és forma tor utat maganak. A fenti példak ugyanis éppen
arra utalnak, hogy mar nem elsédleges cél a remediacié — éppen ellenkezdleg, mintha a mozi

intézménye kezdene remediacios gépezetté valni!

Manovich és a szoftver stadiumok

A fentiekben vazolt digitalis valtasnak a vizsgalatara hivatott a szoftver stidiumok, amely egy olyan
Uj, interdiszciplinaris bolcsészeti ag, amely a technikai hattér figyelembevételével kutatja a kortars
kulturalis valtozasokat. A szoftver metaforajanak kulturalis alkalmazasa nem aj kelet(, bar kétség
kivil napjainkban valt igazan elterjedtté a kifejezés. El6szor Jack M. Balkin alkalmazta
széleskorlien a szoftver mint kultarankat iranyité, azt atszove, ideologiai konstrukcioként miikodo
elgondolasat. Balkin szerint az egyén nem csupan kulturalis informaciok taroldja, de ezen
informaciok maguk is befolyasoljak, hovatovabb iranyitjak megnyilvanulasait: olyan relaciéot
feltételez az egyes ember és a kulturalis informaci66zon kozott, amelynek miikodését a
szoftverhez hasonlitja — ennek megfelel6en definialja a kulturdlis szoftver fogalmat. Mivel ez a
kulturalis szoftver minden kulturalis megértés alapjaul szolgal, Balkin szerint ez énmagaban az

ideologia miikodésének is alapot teremt (Balkin, ix).

A kulturalis szoftver” metaforaja ara utal, hogy a kultara bizonyos jellemzéit és azt,
ahogyan az adott kultira miikodik, 6ssze tudjuk hasonlitani azzal a szoftverrel, amely egy
szamitogépre van telepitve, és amely lehet6vé teszi a szamitogép szamara, hogy
informaciot kezeljen. Egész egyszerlien a kulturalis szoftver ugyanugy segiti el6 és
korlatozza a megértést, mint ahogyan egy szoftver segiti illetve korlatozza a szamitogépet.

(4)

Persze nem gondolja azt Balkin sem, hogy a szamitogép és az ember k6zott sima parhuzam lenne
vonhato, de még csak odaig sem merészkedik, hogy az emberi gondolkodast az algoritmushoz
illetve annak mukoédési mechanizmusahoz hasonlitsa. Azt is rogvest kizarja, hogy a ,biologiai
hardver” és a szoftver kett6sségeként értelmezzik szavait, hiszen az emberi miikodés esetében ezt

nem is latja helyénvalonak.

A [kulturalis szoftver] sokkal inkabb arra a know-how-ra iranyitja a figyelmiinket, amely
minden emberi lénynek része és amelyet kommunikacié és tarsadalmi tanulasi
folyamatokon keresztill ezek az emberi Iények megosztanak és atadnak egymasnak.

Eppen ez a know-how a mi kulturalis szoftveriink. (5)

Bizonyos mértékig ugy tlinik, hogy Balkin értelmezésében a kulturalis szoftver nem mas, mint az
ideolégia mikodésének kortars megfelelGje, szintere, mechanizmusa és logikaja. Vagyis

korunkban a szoftver az a mindent atsz6vé €s iranyité logika, amely az ideologia kozvetitdje, és



talan egyenesen megfeleldje is, hiszen mindennapi életiinket immar olyannyira meghatarozza
(behatarolja és lehetévé teszi) a szoftver mindentitt jelenval6saga, olyannyira atvette (el6szor
metaforikusan, majd egyre inkabb funkcionalisan is) eszkozeink és ezaltal kozvetve
gondolkodasmoédunk felett is az iranyitast, hogy nem tudunk hataskérén kivill mikoédni. Balkin
ennek ideologiai vonzatat térképezi fel, azonban ezzel egy 1épést atugorva, hasonléan a
filmelméletben esztétikai fordulatot és Hollywood 2.0-t meghirdet6 elméletirokhoz, nem vizsgalja

annak mikéntjét, ami vallalkozasanak lényegi mondanivaléjat egyaltalan lehet6vé tette.

Balkin meglatasait nem vitatva, Manovich inkabb a mo6gottes mechanizmusok miikodési elvére
igyekszik ramutatni, mondvan, hogy mig az ideologiai és esztétikai kérdések meglehetésen hamar
a tudomanyos érdeklédés kozpontjaba keriiltek, addig a valtozasokat general6 hattérfolyamatok
feltarasa és elemzése meglepGen sokaig varatott magara. Balkin tehat anélkiil beszél a kulturalis
szoftver és az ideologia kapcsolatardl, hogy ravilagitana a kultira szoftveri minéségére, illetve
elemezné, hogyan és milyen moédon lehet egyaltalan szoftverként aposztrofalni a kulturalis
informaciok miikodését. Manovich nem vitatja tehat a szoftver koncepcidjanak ilyeténképpeni
alkalmazasat, csupan hianyolja a terminus bevezetéséhez feltétlenil sziikséges hatteret. Jomaga a
The Language of the New Media (2005) cimu kotetében is amellett érvel, hogy a hardverrdl a
szoftver felé vezet6 fejlédési iton a kultura és az alkalmazasok egymast kolcsondsen formalva
alakultak, tehat azok a szoftverek, amelyek segitségével ma hozzaférink a kulturalis
informaciékhoz valéjaban 6nmaguk eleve kulturalisan determinaltak. De ez visszafelé is mikodik:
a kulturalis informacié, melyet elérni kivanunk, maga is a szoftver logikaja szerint szervezédik,
esetenként magaban is foglalja a szoftver logikajat. Ez az alapja az ember-szamitégép interfésznek
is, és természetesen Balkinnak nyilvanval6an igaza van abban, hogy ennek a kapcsolatnak mélyen
gyokerez6 ideoldgiai alapjai is vannak, de még 6 sem latta be az altala 1étrehozott kulturdlis szoftver
kifejezésnek ilyen irany1, technikailag és kulturalisan egyarant indokolt és magyarazhato

alkalmazasi lehet6ségét.

Manovich azonban nem az ideoldgia vagy a tarsadalomtudomanyos hattér relevanciajat jeloli meg
elsédleges vizsgalati célpontként a szoftver stidiumok napirendjén. Sokkal inkabb az érdekli,
hogyan valhatott egy alapvetGen technikai, inter- és talan transzmedialis megoldas meghatarozéva

tarsadalmi létinkben, kultirankban, és egyaltalan, mindennapjainkban.

Furcsamod, mig a tarsadalomtudosok, filozofusok, kultarakritikusok, média- és (j média
teoretikusok mara mar az IT [informaciés technologia] forradalom latszélag minden
teriletét elemezték, és létrehoztak olyan tudomanyterileteket, mint a kiberkulttra,
Internet stddiumok, Uj média elmélet, és digitalis kultira, az ezek tobbségét hajté motor —
a szoftver — nem kapott igazan kiemelked6 figyelmet. A szoftver az IT teriilete valamint
kulturalis és tarsadalmi hatasai irant érdekl6dé tudosok, muvészek, és kulturalis

szakemberek szamara még mindig lathatatlan. (Manovich, 2008, 4)

A szoftver stidiumoknak Manovich szerint ettdl fiiggetlentl vizsgalnia kell a szoftver azon

szerepét, amelyet a kortars kultara alakitasaban jatszik, egyidejiileg azokkal a kulturalis, tarsadalmi



és gazdasagi folyamatokkal, amelyek a szoftver fejlédését formaljak (5), hiszen a latszolag
kilonallé iranyvonalak (technikai vs. tarsadalmi/gazdasagi/kulturalis) valojaban kélcsénhatasban

allnak egymassal.

Manovich meglatasa szerint a kulturalis szoftver egyfajta metamédiumma valtoztatta a média
széles spektrumat (50), ami azt jelenti, hogy példaul a statikus, fix struktiraval rendelkezé
dokumentumok helyett, amelyek elemezhetéek és értelmezési stratégiat is nydjthatnak (példaul
egy narrativa esetében), ma mar dinamikus ,szoftver performanszokkal” (15) van dolgunk,
amelyek egy allando6an valtozd, valtoztathat6, varialhato, remixelhet6 reprezentacios
mechanizmusként funkcionalnak. Ezt a média hibriditast ugy is meg lehet kozeliteni, mint

remixet (109).

A hagyomanyos értelemben vett remix egyazon médium anyagait keveri, manapsag azonban mar
kiilonb6z6 medialis alapanyagok keverése a jellemz6. Ami azonban a remix értelmezésekor
kiemelkedéen fontos, az a folyamat mély struktiraja, mikodési elve, amely meghatarozza a remix
eredményének esztétikai és strukturalis jellemzgit. Hiszen mig a dinamikus szoftver
performanszok esetén is latszolag a remediacié megnyilvanulasi formajaval van dolgunk, a
killénb6z6 medialis formatumok 6sszecsatolasat illetve egyiuttmikodését megel6zi a mikodési
platformok egyeztetése: ahhoz, hogy egy dokumentumban egy hiperhivatkozas miik6édni tudjon,
a dokumentumnak ismernie kell a hiperhivatkozas modelljét és mikodését — és nem csak
ismernie, hanem miikddtetnie is kell azt. Ha masfel6l kozelitjuk a kérdést, nyilvanvaléva valik,
hogy csak akkor képes egy dokumentum a hiperhivatkozas kezelésére, ha adoptalja a masik
meédium miikédési logikajat. Ez dnmagaban a ,mély remixelhet6ség” (deep remizabilty) logikai
alapja, hiszen a fogalom azt az egyazon projekten belil megnyilvanulé interakciét jeloli, amely a
killénb6z6 médiumok gyakorlatai és technikai k6zott megvalosul (146). Manovich szerint a fizikai
és elektronikus médiumok szoftveres alapra torténé atallasa alapvet6 konzekvenciakkal bir a
kulturalis folyamatokra és a média fejlédésére nézvést, hiszen Gj reprezentacios logika ismerete és

mikodtetése sziikséges ebben az j keretben torténé érvényesiléshez (25).

A mély remixelhet6ség természetesen a film intézményeét is alapjaiban érinti. Mar a hipertext
elképzelésekor nyilvanvalé volt, hogy a hivatkozasi és intermedialis rendszer nem csupan irott
szovegek 6sszekapcsolasaban nyilvanulhat meg, hanem barmily mas medialis koézegben. Ennek
ékes példaja Ted Nelson hiperfilmmel kapcsolatos elképzelése, melyet egy bongészhetd, varialhato
szekvencia sorokbdl all6 hipermédiumként irt le (Nelson, 144). Nelson nem igazan arra gondolt a
hipertext, a hiperfilm és egyaltalan a hipermédia fogalmainak bevezetésekor, hogy kattintassal
navigalhat6 dokumentumfiizérek jelentik a bongészést a nézé/olvas6 szamara, sokkal inkabb arra,
hogy a killénb6z6 film és vided elemek interaktiv struktiraban kétédnek egymashoz. Mig a
kattintassal egy dokumentum helyett egy masik dokumentumra ugrunk, addig a hiperfilm maga
az intermedialis mozi: gondoljunk csak a megszamlalhatatlan interaktiv flash-alapt weblapra,
amelyek lehetG6vé teszik a videon beliili navigalast nem feltétlentl linearis moédon, vagy az

adatbazis mozira (http://en.wikipedia.org/wiki/Database_cinema), amely egy megadott adatbazis

kilonb6z6 medialis objektumait adja ki, nem feltétlenill a megszokott filmes narrativ struktiranak
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megfelel6en — egy kisérleti verzidja a fentebb targyalt Soft Cinema is.

Mig az interaktiv mozi egyel6re inkabb kisérletezés szempontjabol kinal érdekességeket, addig
napjainkban az adatbazis alapon torténé szerkesztés a legmodernebb technikakban is fellelhetd,
hiszen a ,virtualis fényképezés” kifejezéssel lefedett digitalis filmkeészitési technikak (tobbek kozott
a total capture vagy universal capture) szoftver-generalt, adatbazisban tarolt objektumokbdl épitkezé
modszerek. Az olyan filmek, mint példaul a Mdiriz, a Sin City vagy a 300, digitalis hattér elGtt
készilnek, és tobbrétegi, kilonb6zé médiumok altal 1étrehozott szintjeikkel egy 4j esztétikai
mindséget testesitenek meg (Manovich 2008, 105-106; Stam 322). Ez lenne a Hollywood 2.0, az j
filmes nyelv — ami tulajdonképpen mar csak annyiban emlékeztet a klasszikus filmre, hogy
moziban mutatjak be, am minden egyes filmkészitési szintje szoftveralapu és az adatbazis logikaja
mukodteti. Gondoljunk csak a Mdtrix karaktereinek mozgasara, a mimika iranyitasara, mely
teljességgel digitalizalt és szoftver-alapti (lasd: Borshukov és tsai), vagy arra, ahogyan a virtualis
fényképezés technikajaval a tér és a test darabjairol készult képek adatbazisabol tudunk létrehozni,

atrendezni, vagy egyszeriien tjjaépiteni haromdimenzios diegetikus elemeket.

Mig Manovich arra igyekszik ramutatni, milyen innovaciok vezetnek el a kortars film allapotaig,
addig valéjaban a szoftver stadiumok alapjaitél rugaszkodik el kissé, hiszen éppen arrél beszél,
amit annak el6tte kritizalt, és amivel szemben definidlja a tudomanyag potencialjat:
értelmezésében ugyanis 6 is kizardlag az esztétikai dimenzio targyalasara szoritkozik. A mély
remixelhetéség elvének mindez csupan hozadéka, de nem vilagitja meg igazan azt, ahogyan a
szoftver atalakitja a film logikajat is (gondoljunk csak a Pintkszoba diegetikus tereinek
elvalaszthatatlansagara, athatolhatésagara, melyben a panik, a paranoia éppen abbdl a
feszultségbdl fakad, hogy a térelvalasztas csupan virtualis, és a kameramozgas mintha tobzédna a
falakon keresztil torténd lehetetlen tirakban), és megvaltoztatja a formanyelvet, a reprezentacio
alapvet6 szabalyait. Nem puszta vizualis hatasokrol illetve mogottes, megbuvo technikakrol van
mar itt szo: el6térbe tolt, mindent athaté ,szoftverizaciorol” (softwarization — Manovich kifejezése)
arulkodnak az emlitett filmek. A nagymértékd valtozasok kézepette azonban a kamera mint a
filmes tér viszonyitasi eszkoze tobbnyire megmarad, még ha lehetetlen beallitasok hivatkozasi

pontjaként is funkcional olykor.

A Radiohead egyittes House of Cards cimu videoklipje azonban mar olyan technikaval késziilt,
amely teljességgel nélkilozi a hagyomanyos filmkészités eszkozeit is: a felvételek és az
utéomunkalatok soran sem hasznaltak kamerat (sem hagyomanyos, sem digitalis verziot), sem
pedig fényeket, hiszen a teljes vizualis tér két komponensbdl allt 6ssze. Az egyik a Geometric

Informatics (http://www.geometricinformatics.com/) altal kidolgozott haromdimenzioés képalkoto

szoftver, amely a szerepl6k mozgasat modellezni, a masik pedig a Velodyne LIDAR (

http://www.velodyne.com/lidar/), ami lényegében egy szkenner, amely hatvannégy lézerpasztazot

forgat percenként kilencszazszor annak érdekében, hogy tokéletes, haromdimenziés teret tudjon
leképezni. A két rendszer Osszekapcsolasabdl sziiletett meg aztan az a narrativa, amely képes
mindarra, amire egy hagyomanyos modszerrel elkészitett film, am immaron kizarélag a szoftver

miukodése hatarozza meg, mi kertl a nézé elé, és f6leg, hogyan. Raadasul a technika azt is lehetévé
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teszi, hogy ugyanabbol az adatbazisbol barki Gjra remixelje a teret, és elkészitse a sajat maganak
leginkabb tetszé valtozatot — amelyet késébb meg is oszthat, vagy tovabb is fejleszthet. (Erre kulon
kreativ feltletet is 1étrehozott a Google a http://code.google.com/intl/hu-HU/creative/radiohead
oldalon.)

Az elkészult videoklip:
A videoklip készitésérol szolo werkfilm:

Tovabbi formanyelvi valtast jelez Jeremy Blake Sodium Fox (2005) cimi alkotasa, mely nem a
kamerat mint a filmes formanyelv alapveté viszonyitasi pontjat, hanem a kép keretét és a
képkockak egymasutanisaganak rendszerét boritja fel. A folytonossag Blake filmjében ugyanis a
képkockak rétegei kozotti atmenetben nyilvanul meg, mikézben a hagyomanyos értelemben vett
vagas szinte nem is kdzpontozza a narrativat: a képkockan beliili valtasok a szoveg, az allo- és
mozgokép, az animacid és a kilonbo6z6 vizualis effektek algoritmus altal meghatarozott rendje

szerint kovetkeznek (lasd Manovich elemzését: Manovich 2008, 107-108).

A mély remixelhet6ség koraban érdekes médon mar nem az ,4j” médiumoknak sziikséges
definialni magukat, hanem a korabbi reprezentaciés mechanizmusoknak kell megtalalniuk
érvényesilési lehet6ségeiket egy radikalisan megvaltozott kulturalis és technikai k6zegben. Az Gj
metamédium a szoftver, mely nem csupan remediacios eszkézként funkcional, hanem
meghatarozza a média objektumok mukddési lehetSségeit €s hatarait is. A szoftver alapvetd
logik3ja az inter- illetve hibrid medialitas, aminek kévetkeztében egy Gj mozgoképes nyelvezet és
esztétika érezteti egyre jobban a hatasat. A filmes stidiumok nagy kihivasa tehat maris elérkezett:
vajon hogyan lehet a mozirdl beszélni, a filmet értelmezni egy ilyen szoftver alapu kultaraban?
Vajon hogyan valtozik a film mint médium az elkévetkezendé idészakban? Vajon beszélhetiink-e
még filmrél a klasszikus értelemben? Egy 2008-ban keletkezett Wikipedia cikkben a szerzék mar
arrol beszélnek, hogy mig a ,mozgdokép” meghatarozasakor a 21. szazadban a motion graphics (ami
sok esetben ,dizajn mozi” néven is fellelhets) lehetGségei nyilvanvalobbak, egyre kevesebb kérdés
Ovezi az Osszefliggést a kifejezés és a technika k6zott, addig a film mint meghahatarozas mar
sokkal t6bb kérdéjellel bir (Manovich 2008, 102; utal a Wikipedia
http://en.wikipedia.org/wiki/Motion_graphics linkjére). Ha a film és a filmelmélet kérdését ebbdl

a szempontbdl vizsgaljuk, nem nehéz belatni, hogy az elmult évtizedek az orrunk el6tt alapjaiban
formaltak at a mozi intézményét. Amint azt Robert Stam latja, ,az elmélet”, amely a mozgokép
ezen Uj formajaval foglalkozik, ,sokkal kevésbé nagy iv{, kicsit pragmatikusabb, kevésbé
etnocentrikus, férfik6zpontu illetve heteroszexista, és egy kicsit kevésbé vonzodik a mindent
ativel6 rendszerekhez, amelyek megszamlalhatatlan elméleti paradigmat alkalmaznak” (Stam,
330).

A film technikailag beagyazodott illetve bek6dolodott mas, szoftver iranyitotta reprezentacios
médiumokba, és persze forditottan is igaz: a kiilénb6z6 medialis logikak és lehet6ségek ugyanigy
formaljak a film formanyelvét (Cristian és Dragon, 138). A filmkészités — Manovich fordulataval

élve — ,nyilt forraskoduva” valt, vagyis barki készithet maganak vagy bemutatasra szant filmet, és
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— mint azt nemrég megjegyeztem (ibid.), és a Radiohead példaja meg is erdsitette ezen

feltevésemet — talan elérkeztink egy olyan korba, amikor az egyes ember igen sokra képes az 4j

média virtualis arénajaban — akar (Dziga Vertov filmjének, az Ember a felvevogéppel (1929) sugallata

ellenére) kamera nélkul is.
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