Lev Manovich: Az adatbazis mint szimbolikus forma

Az adatbazis-logika

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

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



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

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



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

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

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

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



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

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

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



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

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

Adat és algoritmus

Természetesen nem minden ujmédia-objektum tekinthetd egyértelmiien



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

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

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

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



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

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

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



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

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

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



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

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

Az adatbazis és a narrativa

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



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

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

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

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



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

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

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

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

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

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



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

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

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



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

: oL
®  COMPLETE
e ME~

Az adatbazis jelrendszere

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



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

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

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



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



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

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



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

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

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



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

Az adatbazis komplexum

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



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

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

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



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



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

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



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

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



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

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



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



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

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

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

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

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



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

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

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

jelentésérél sz616 értelmezés.L

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



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

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

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

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



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

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



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