Dragon Zoltan: A film a digitalizaci6é koraban

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

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



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

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

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

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



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

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



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

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

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



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

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



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



annak).

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

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

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

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

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



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

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



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

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

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

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



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



