Dragon Zoltan: Ujmozi, avagy adatbézis az egész
vilag

Valasz Sdghy Miklds A film jovGje: adatbazis és/vagy (interaktiv)
narrativa? cim reflexidjara

A film jovdje: adatbdzis és/vagy (interaktiv) narrativa? (Saghy 2011b) cimi
iradsdban, az Apertura digitalis szimaban k6z6lt bevezetdmben (Dragon
2011a) irottakra adott valaszdban Sdghy Miklés kival6 kritikai érzékkel
mutat rd arra a csusztatasra, amellyel az adatbazis-logikat és az
algoritmus viselkedését 6sszeboronalva kezelem bizonyos filmes
jelenségek magyarazata soran. Ahogyan arra részletesen ramutat, a kettd
nem ugyanaz; am én valdjaban szdndékosan kotottem Gssze a két
funkcidt, és tartom is magam ehhez az elvhez, ugyanis a szdmitégépes
jatékokbdl kdlcsonzott filmes narrativ logikak vizsgalata szempontjabél
barmily kiilonb6z6 fogalmakrdl is van szd, a kettd szétvalaszthatatlanul
Osszefonddva értelmezhetd csak ebben a kontextusban. Miel6tt azonban
ratérnék a specifikusan erre a helyzetre alkalmazott 6sszekapcsolasra,
érdemes megnézni, mit is takarnak ezek a szamitastechnikai terminusok.

Alapvetben olyba tiinik, Saghy Mikldssal valé néz6pontkiilonbségiink
azon alapszik, hogy mig 6 kifejezetten a befogadé oldalardl, valamint
alapvetden az analdg kulturalis objektumokra kihegyezett elméleti-
kritikai apparatus feldl kozeliti meg a problémat, addig szerintem az
ujmédia-objektumok értelmezési lehet8ségei koziil semmi esetre sem
maradhat ki a technicitas, a reprezentacids logika sajatosan ujmedialis
jellegének kérdése: jelesiil nem beszélhetiink agy esztétikai vagy narrativ
tulajdonsagokrdl, hogy az azok hatterében meghtiz6dd, az azokat el6idézé
és mitkodtetd, a korabbi medialis mechanizmusoktdl merdben eltérd
reprezentaciés mikddési logikat fel ne tarnank - és ez igaz a digitalis
mozira is. Az aldbbi pontokban ezen meglatasom alapjara kivanok
ravilagitani, sziikségképpen tullépve koradbbi irdsaim referencialitaskorén,



annak érdekében, hogy konkrét definicids keretet biztositsak
felvetéseimnek, amelyekre Saghy kritikai reflexiéjat épiti.

Adatbazis

Saghy Miklds kritikajanak egyik sarkalatos pontja az adatbazis kérdése,
pontosabban az adatbazis szamitégépes jatékokban, illetve digitalis
filmekben jatszott szerepe. Ugy vélem, ezen a ponton sziikséges
pontositani az adatbazis human tudomanyok teriiletére vonatkozé
terminoldgiai importjat, hiszen - ahogy alabb érvelek - ez a
szamitastechnikai szaksz6 altalaban véve mintha kezdene kissé
elrugaszkodni eredeti meghatdrozasatél, ami potencialisan veszélyezteti
az erre épiilé allitasok érvényességét, megalapozottsigat is. Az adatbazis
nem egy elvont, pusztan kritikai kategoéria, amely egyfajta véletlenszerii
rendezési elvre vonatkozik. Nagyon is konkrét, tobb elvet is lefed6
szamitastechnikai tételrdl van sz6, amelyrdl érdemes konkrét példakban
megnyilatkozni, hogy vilagos legyen, pontosan milyen adatbazisrdl, plane
adatbdzis-logikardl van szé.

Manovich, szokdsatél eltéréen, meglehet8sen tdgan értelmezi az adatbazis
fogalmét a Sdghy Miklés altal idézett frdsaban. (2009) Altalanos
adathalmazként jelenik meg a fogalom, amely valamiféle améba-
formacidként tarolja a bekebelezett informacidkat, azokat legkisebb
részecskéire bontva, am a relacidkat eltdrélve a diszkrét egységeket
létrehoz6 procedira folyaman. Anélkiil, hogy részletesen felvonultatnam
a kiilonb6z6 adatbazis-sajatossagokat, amelyek példaul a logikai kontra
fizikai adatbazisok felépitésére vonatkoznak, az latszik, hogy sem a webes
megjelenitések, sem a média-adatbazisok szervez6désére nem jellemz6 ez
a fajta dltalanossag. Mindkét esetben nagyon konkrét, adatbazis-tablakba
rendezett, jél szervezett, relacidkon alapulé logika hiizédik meg a
reprezenticié mogott. Rdadasul az objektumok (és a hozzajuk rendelt
adatok, metaadatok stb.) adatbazisban torténd elrendezését alapvetGen
meghatarozza a felhasznalas: vagyis olyan algoritmusok irdnyitjak az
elrendezést, amelyek aztdn képesek megtaldlni és a felhasznélasra



el6hivni az adatokat.

Manovich példatardban a Saghy Miklds altal is felsorolt adatbazis-tipusok
szerepelnek, vagyis a CD-ROM-ok, enciklopédidk, receptgylijtemények
adatbazisai, amelyek elemei nem rendezddnek sziikségszeriien egymashoz
kapcsolédva vagy barmiféle komolyabb - vagyis betilirend, sorszam stb.
besorolason talmutaté - elv alapjan. Azonban meg kell jegyezni, hogy
ezekben az esetekben is csak gy strukturdlédhatnak az adatok, ahogyan
az interfész megjelenitéséhez az algoritmus el8 tudja hivni azokat: nem
Ossze-vissza szOrddnak az egyes adatrészek, hanem meghatarozott
tablakban sorakoznak. Ezen tilmenden 2011-ben mar az is alapvetd
elvaras egy ilyesféle adatbazis 6sszedllitdsakor, hogy az egyes adatok an.
»kapcsolt” adatként jelenjenek meg (l4sd: Tim Berners Lee, , linked data” -
http://www.w3.org/Designlssues/LinkedData.html), vagyis jellemz3ik
eleve mas adatokhoz tarsitjak ket egy egységes protokoll segitségével.
Ezéltal az adatok mar a konkrét adatbazisba torténé rendezést
megel6z6en is egyfajta rendszerbe foglalva hivhaték elé - a ,,nyers adat”
(raw data) tehat mar eleve nem lehet ,,nyers” ezen elv alapjan.

Frdekes Manovich argumentéciéjaban latni, hogy néhany évvel az idézett
irast kovetéen megalkotja a Soft Cinema projektet, amely valdjaban
mintapéldanya az adatbazis-logika narrativ potencialjanak, és szembe
megy azzal, amit fentebb allit: viszonylagos véletlenszerliség komponalja-


http://www.w3.org/DesignIssues/LinkedData.html

kompozitalja a néz8/felhasznalé elStt megjelend és elhangzé képeket-
torténettoredékeket, amelyek igy véletlenszerlien generalva
kapcsolédnak Gssze (vagyis minden megtekintés egy masik, Gjabb film
igéretével kecsegtet), am a projekt egy bbvithet6 média-adatbazisbdl
taplalkozik, amit a megjelenitd algoritmus logikaja szerint épitett fel.

Egy Osszetett média-adatbdazis esetén - amelyik mondjuk egy jatékfilm
vagy szamitogépes jaték digitdlis komponenseit tarolja - a fentiek alapjan
nem lehet rendezetlen, random Jsszedobalt adatbazis-formardl és -
logikarél beszélni tehat. Mig Manovich - és az 6 nyoman Saghy Miklds is -
kettévalasztja a szdmitdgépes jatékok kapcsan az adatbazis-logikat és az
algoritmust, utébbiban valamiféle narrativdhoz kapcsolhaté agenciat
azonositva, én amellett érvelek, hogy ez a differencidlas messzemenden
mesterséges, és nem fedi a valédi mitkédési logikat. Marpedig fontos latni,
miként képes a szamitégépes jaték elérni azt az immerziv potencidljat,
ami aztan a filmkészit8k fantazidjat is megragadja, és igy igyekeznek
adaptalni nem csupan tematikai, de az elbeszél§ logika szintjén is a
sikeres termékeket.

Algoritmus

Andrew Goffrey taldn a lehetd legegyszertibb, legvel6sebb meghatarozasat
adja az algoritmusnak, amikor azt a kévetkez6 egyenlettel irja le:
»Algoritmus = Logika + Kontrol.” (2008, 15) Ez az egyenlet ravilagit arra,
hogy az algoritmus meghatérozza a létrej6vé Gjmédia-objektum
alkotéelemeinek szervez6dési logikajat, illetve iranyitja mikodésének
minden aspektusat. Ebbe természetesen beletartozik az is, hogy milyen
rendez8elv alapjan helyezkedjenek el az objektumok az &ket, illetve
kapcsolddasi logikajukat tarolé adatbazisban, ami azt jelenti, hogy amit
példdul Manovich adatbazis-logikanak hiv, nem més, mint az algoritmus
altal az adatbazisra kényszeritett miik6dési elv. J6l mondja tehat
Manovich, hogy az adatbazis és az algoritmus valéjaban ugyanazon érem
két oldala: pontosan ezen gondolat alapjan f(iz6m szorosan Gssze az
adatbazis-logikat és az algoritmus miikodését az jmédia-objektumok



teriiletén, melybe természetesen a szamitdgépes jatékok is beletartoznak.

Az algoritmus akkor valik narrativ tényez6vé, amikor egy film jelenetét,
netdn egészét képes meghatarozni, iranyitani, létrehozni. Ennek
kiilonb6z6 fokozatai lehetségesek a minimalis, behatérolt alkalmazastdl
kezdve, amikoris az emberi tényez8 a meghatarozé és az algoritmus
csupan digitalis elemek vezérlésében segédkezik, egészen a teljesen
algoritmus-vezérelt narrativ entitasokig, mint példaul egy komplett
jelenet diegetikus megvalésitdsa. EIGbbire példa az a sok szaz, ezer
jatékfilm, melyekben a digitalizaci6 valamilyen foku jelenléte
meghatarozd elemként azonosithat6 (akar a CGI, akar a hangeffektek,
akdr a vagastechnika szintjén), utébbira pedig a sokat idézett A gytiritk ura
2 Helm’s Deep-i csatajelenete, amelyhez kizardlag algoritmus hozta 1étre
nem csupan a karaktereket és jellemzdiket, mozgatta a digitalisan
felépitett testeket, irdnyitotta a tomegeket a térben, de magat a diegetikus
teret is, egy erre a célra Gsszedllitott adatbdzisbdl meritve.

Manovich-ra hivatkozva Saghy Miklés a kovetkez8képpen értelmezi az
algoritmust: ,,... egy szdmitégépes jaték szamtalan algoritmust kinal,
melyek koziil az adott jaték soran csupan egyet realizal a jatékos, vagyis
létrehozza az aktudlis jaték narrativajat.” (2011b) Ez alapjan megallapitja,
hogy az algoritmus annyiban ,,t6bb” a hagyomanyos narrativanal, hogy
csupan egy megvaldsulds a megannyi lehet8ség koziil, mig utébbi az
egyetlen felkinalt opcid. Ebbdl Saghy Miklds azt a kovetkeztetést vonja le,
hogy az algoritmus maga nem mas, mint egy elbeszélés vagy legalabbis
elbeszélésszal: egy megvaldsult narrativa. Ha azonban visszatekintiink az
algoritmus definicidjara, nem tudunk egyetérteni ezzel a definiciéval.

Ezt kovetben Saghy Miklés az algoritmus ,,megtapasztalasarél” beszél,
szembedllitva az adatbazis meg nem tapasztalhatésdgaval, mintegy
fenomenoldgiai sikra terelve a narratoldgiai fejtegetést. Véleményem
szerint azonban ez a meglatas sem tarthatd, hiszen a jatékos (vagy a
netizen, aki az interneten bongészget, keresgél) soha nem tapasztalhatja
meg az interfész mogott miikods algoritmusokat. Vicces illusztracidja
ennek az a netinstall4cié, melynek sordn a Google keresGjébe beirt
kifejezésre inditott kereséskor egy konyvtari kornyezetben lathaté holgy



kezd el irdatlan sebességgel rohanni a polcok kozott, konyveket

nyitogatva, majd a felhasznalé elé tarva az eredményt.331 J61 l4thaté: az
interfész az, amit a felhaszndl6 ,,megtapasztalhat”, az adatbazis a
konyvtar, a konyvtaros pedig az algoritmus - ez az az Gsszefiiggés, ami
miatt nem lehet szétvalasztani az adatbazist és az algoritmus mtikdését.
Tovabblépve, az algoritmus ezek alapjan mar csak azért sem lehet a
narrativa megfelelGje, mert ezzel fixalnank miik6désének utjat,
menetrendjét, linedris vonalat kényszeritve az alapvet&en tobb agu,
kondiciondlis fiiggvényekkel tarkitott ledgazasokra, ami pedig az
algoritmus definicidja és dgenciaja ellenében hatna.

Saghy Miklds Mdtrix-példaja egyébirant csak félig vicc: a jelenet
hatterében nagyon is létez6 netmiivészeti projekt all, melynek soran az
interfész egy meglehetGsen félresikeriilt latvanyt nydjt, mig a forraskéd
varéazslatos médon feltdrja a mar-mar miivészi képet.24! De hasonléan
relevans el6zmény a Manovich altal is példaként emlitett (2009b) Vuk
Cosic mozgdképes, igynevezett ,,mély ASCII” munkéja s3], amely az
ujmozi el6futaraként a kddot teszi meg a reprezenticié alapjanak: a
Patyomkin pdncélostél (1925, Szergej Mihajlovics Eizenstein) a Pszichén
(Psycho, 1960, Alfred Hitchcock) at, tobb filmet is ,,atkddolva” nézhetiink
meg a loop-moziban.

Minthogy a fentiek alapjan az adatbazis és az algoritmus



elvalaszthatatlan, szimbiotikus egységet alkot (természetesen az
interfészt is idevehetjiik), szdmomra kétséges, hogy valéban
beszélhetiink-e barmilyen , radikélisan eltérg tapasztalatrél” a
felhasznalé szempontjabdl. Ebbdl kifolydlag nem gondolom, hogy a filmes
narrativa és a szamitogépes jaték logikajanak Gsszevetésekor a vizsgalat
fokuszat mesterségesen levalasztva csupan az algoritmusra kell
iranyitani: az ugyanis, megfosztva dgenciajanak céljatél és origéjatol
puszta kéd, mitkodés nélkiil. Pontosan ennek a levalasztasnak tudhaté be
az alabbi problematikus megallapitas Saghy argumentacidjaban:

Egy-egy jaték a hipernarrativa (ahogy Manovich nevezi az adatbazison athaladé utvonalak
Osszességét) egy-egy algoritmusat hozza létre, vagyis az elvileg végtelen szamu lehet8ség
koziil valdsit meg egyetlen egyet. (Sdghy 2011b)

Jol lathatd, hova vezet ez a megkdozelités: Saghy Miklés sajat érvelésének,
sajat narrativajanak ok-okozati 6sszefliggését forditja visszajara,
felcserélve a kauzalis logika kotelez6 menetrendjét. Nem a jaték hozza
ugyanis létre az algoritmust, hanem éppen forditva: az algoritmus teremti
meg a jatékot! Az is kideriil ebbdl, hogy a jaték Snmagaban egyaltalan
nem értelmezhetd a hagyomanyos narrativa, illetve narratolégia
horizontjan: retrospektiv, szubjektiv manipulacié eredménye csupan az,
hogy a felhasznal6 narrativ keretbe foglalja a jaték soran szerzett
élményeit, am ez korantsem azonos a jaiték megtapasztalasa soran
szerzett benyomadsaival, a jaték procedarajaval.

A szamitégépes jaték logikaja

Kiss Gabor Zoltan az Apertira digitalis szamaban arrdl ir, hogy a
szamitdgépes jatékok iterativ kifejezésformak, amelyeknek nincs olyan
formanyelvi egysége, mint amilyet példaul irodalom, szinhadz vagy film
esetén megszoktunk. (2011b) Ebbél kifolydlag igen problematikus azokat a



megkozelitéseket (elméleti és kritikai diskurzusokat) rdjuk vonatkoztatni,
amelyek nem tudnak (vagy nem akarnak) ezzel a minden elemében mas
kozeggel mit kezdeni, legyen sz6 esztétikai, strukturalis, szemiotikai vagy
nem utolsé sorban narratoldgiai aspektusrdl. Ennek fényében, beismerem,
én is meglehetGsen elnagyoltan utaltam a szdmitdgépes jaték logikajara,
bar az iteraci6 mellett azért kétségkiviil fellelhet8k bizonyos miifaji-
medialis sajatossdgok, amelyek alatamasztjak a filmes kozeggel valé
Osszevetés lehetségét.

Az egyik ilyen sajatossag a proceduralis jelleg, amelynek ugyan vannak,
lehetnek narrativ aspektusai, 4m azok korantsem egyivasuak a klasszikus
jatékfilmes elbeszélés formdajaval. Mas elven mikodik egy jaték
elbeszélése-elbeszélhetGsége, amely sziikségszertien legfeljebb utélagosan
modosithat6 a filmes elbeszélés formajara - pontosan ez a szamitégépes
jatékokbdl késziilt filmadaptacidk rakfenéje: hogyan lehet az interaktiv
proceduralitast klasszikus elbeszéléssé atkddolni? Az interaktiv narrativa,
amit Saghy Miklds javasol, véleményem szerint az interaktiv
mozijatékokban mar némileg megvaldsult, am jél l1atszik, hogy nem
sikeriilt meghonosodnia, kiemelkedd, maradand¢ sikert elérnie a piacon:
inkabb csak jobban sikeriilt elemei épiilnek be a folyamatosan valtozd,
kisérletez8 szegmens termékeibe. Pontosan arrdl van szd, ami a
jatékadaptacidk problematikajat is jelenti: visszafelé sem miikodik a
transzfer, hiszen a klasszikus narrativ szabalyszeriiségeken alapulé
formak nem tudnak szervesen illeszkedni a teljesen mas, Gjmedidlis
logikat kihasznal6 miifaj kereteibe.

Saghy Miklds véleményem szerint kicsit lesz(ikiti a narrativa szerepét és
formajat a kauzalitas problematikajara, és azzal érvel, hogy a
szamitdgépes jatékok is hasonlé ok-okozati 6sszefiiggésekkel operalnak,
mint a jatékfilmek. Csakhogy 6nmagéban az ok-okozati Gsszefiiggés még
nem teremt narrativat: Roland Barthes-ra hivatkozva (1998) azt
mondhatjuk, hogy a fordulat, az esemény, illetve az esemény teremtette,
pontosan meghatdrozhaté és struktirdba rendez6d6 kauzalis lanc az, ami
alapvet8en sziikséges az elbeszéléshez, megannyi mas kiemelked&en
fontos elemen til. Az esemény, a fordulat nem azonos a szamitégépes
jatékok kiilonbo6z4 szintjein eljatszhatd torténésekkel, raadasul tobbnyire



a szintek kapcsolata is meglehetGsen esetleges, de semmiképpen sem
olyan szoros ontolégiai, plane diegetikus kotelék, mint amilyen egy
klasszikus filmnarrativa jeleneteit jellemzi.

Ujmozi

Olyan 4j tipusu filmi reprezentécidra épiil6, am azt radikalisan atformalé
megoldasokkal taldlkozunk nap mint nap, mint a webmozi, amely a
WebGL lehet8ségeit kihasznalva valédi hibrid medidlis formaként
gylrlzik be a mindennapi mozgéképkulturaba. Ezekben a mozgdképes
alkotasokban mar a reprezentacio, a diegézis, a procedurdlis narrativa
alapja kifejezetten a kéd, a programnyelv, aminek pusztan
kiegészitéseként jelennek meg az eredendden vizualis objektumok két-
vagy haromdimenzids képek, képsorok formajaban. A webmozi a film egy
olyan tulajdonsdgara mutat ra egészen egyértelmiien, ami a realizmus
argumentumat torpedézza meg, kihangsulyozva ezzel a valésaghii
reprezentacidk analdg nosztalgiajaval kapcsolatos problematikat.

A film diegézisét nem a megorokités analég modellje hozza létre: digitalis
rétegek Gsszekapcsoldsa, egyeztetése adja az alapjat. Ahogyan Sean Cubitt
meg is jegyzi, nem érthetiink egyet sem Bazinnel, sem Kracauerrel abban,
hogy a mozi a val4sdgot dbrazolja (2011, 198) - nem is teheti, teszem
hozza, hiszen a val4sagot (a tér és az id§ Osszefiiggéseit) sajit maga
teremti meg. Fontos kitétel azonban, hogy bar igaz ez az analég
felvételekbdl épiilS filmszerkezetekre is, a meglatas valddi jelentsége a
digitalis mozi kapcsan mutatkozik meg. Pixelrdl pixelre, rétegrél rétegre
épiil fel pusztan egy képkocka is — ennek kovetkezménye természetesen a
filmkép radikalis bizonytalansaga, illetve illékonysaga is, hiszen a
konzisztens kép barmely apré dsszetevije varidlhatéva, athelyezhetévé,
atkédolhatéva valik, hiszen maga a kép nem létezik: nem vizudlis
kategéria immar, hanem a numerikus reprezentécié altal szamok
sorozatabdl 1étrehozott kép/zet.

Ez mdr t6bb mint a Manovich 4ltal definialt digitalis mozi (2011): nem



pusztan az él6felvételek, a festett részek, a képfeldolgozas, a
kompozitalas, a két- és haromdimenzids szamitdgépes animacid az, ami
alapvetéen meghatarozd, hanem a mély remixelhetéségbdl ad6dé
kédalapusag, programozhatdsag: a kéd maga valik alkotéelemmé. Ez driasi
1épés a film torténetében, megkockaztatom, legaldbb olyan mértékd, mint
a szamitégépes animacié integralasa. Ugyanis a kéd, a programnyelv
beépiilésével immaron nem hattérben megbuvé szamitastechnikai
potencialrdl, logikai szervez6désrdl, reprezentacids elvrdl beszélhetiink,
hanem a hattér el6térbe keriilésérél: a kdd, a programnyelv formanyelvi-
esztétikai alakzatta valik. Ennek fényében valik kiilondsen érdekessé, sét,
egyenesen problematikussa a filmnarrativa kérdése, és ebbdl is latszik,
hogy a filmes elbeszélés Gsszevetése a szamitégépes jaték logikajaval nem
pusztan az algoritmus vezérelte proceduralis folyamat miatt indokolt,
hanem alapvet§ sziikség mutatkozik a kéd, a programnyelv, végs6 soron
az adatbazis logikdjanak és mlik6désének szamba vételére is.

Konkli1zidk felé: a bronzszobor esete

...jollehet adatbdzis és szamitogépes jaték (algoritmus) elvalaszthatatlanok, mint az érem két
oldala, 4m a (film) narrativdkat 6sszevetni csupan az utébbival, vagyis az interaktiv
narrativakkal (algoritmusok Gsszességével) érdemes. (Sdghy 2011b)

A fenti érvelésbdl nyilvanvaldva valik, hogy ebben a kérdésben jelentésen
eltér a véleményem Saghy Miklés meglatasatdl, és tulajdonképpen az
altala elméleti hattérként idézett Manovich-étdl is: amennyiben ugyanis
elvalaszthatatlan, egységbe szervez6d6 objektumrdl van szd, nem
tekinthetiink el az Gjmédia-objektum viselkedésének vizsgalata soran a
szervez6 erbtdl, az azt 1étrehozé és miikodtetd logikaktdl és
technolégiaktoél. Raadasul ugy vélem, amikor az interaktiv narrativakat
javasolja Osszevetésre a film narrativakkal, Saghy Miklds a szamitogépes
jatékok procedurilis, immerziv élményébdl utdlagosan, esetlegesen,



szubjektiven Gsszedllitott narrativakat ugyanazon a strukturalis szinten
kezeli, mint a formailag mas dimenzidéban mozgé jatékfilmes szerkezetet,

ami szamomra nem biztosit kelléen megalapozott kiindulasi pontot.[3]
Ahhoz ugyanis, hogy a film Gsszetett reprezentaciés mechanizmusat egy
szinten tudjuk kezelni a szamitégépes jaték logikajaval, igenis sziikség van
a megbuvd, szerkezetet biztositd elveket egytdl egyig szdmba venni:
ennek megfelelden az adatbazis és a hozza szorosan, elvalaszthatatlanul
kapcsolédé algoritmus alapvetS pontja egy ilyen céld vizsgalatnak.

Saghy Mikl6s tovabbmegy, amikor kijelenti, hogy ,,[m]ég akkor is” csupdn
az algoritmussal, a procedurilis, talan jobban hozzaférhetd, manifesztebb
aspektusaval kell foglalkozni a szamitégépes jaték logikdjanak, ,,ha a
leguijabb filmek donté tobbségében nagy szerepet jatszik az adatbazis-
logika, mely nélkiil a digitélis képek nem 1éteznének, és nem volnanak
generalhat6ak. Az adatbazis ugyanis nem narrativ kategdria.” (2011b) Az
adatbdzis, ahogyan Saghy Miklés megjegyzi, valdban nem narrativa vagy
narrativ kategdria. Eppen ezért tartom fontosnak, hogy a filmi forma
atalakulasat errdl az oldalrdl, vagyis az adatbazis szervez6dési logikajanak
az oldalardl is vizsgaljuk, a kérdés ugyanis az, hogy ez a logika milyen
hatéssal van a hagyomanyos(abb) értelemben vett (film)narrativira? Az
adatbdzis-logika és az algoritmusok ugyanis egyaltaldn nem pusztin
vizualis dimenzidban jelennek meg a filmekben - egyre jobban lathatéva
valnak narrativ szervez6dési logika tekintetében is! Ezen aspektusdban
azonban mar korantsem megkeriilhetd a filmnarrativa vs. adatbazis-
logika kérdése.




Az adatbazis jelen pillanatban valéban nem reprezentacids kategéria a
fésodorbéli jatékfilmben. Egyrészt azonban ez egyaltaldn nem biztos,
hogy igy is marad. Masrészt, mivel az algoritmus altal iranyitott narrativa
fonédkja, mégiscsak szervez6 eleme a digitalis narrativiknak, legyenek
azok szamitégépes jatékok vagy interaktiv mozijatékok, plane mozifilmek,
mint példaul a Scott Pilgrim a vildg ellen, amely ékes példdja annak, hogyan
valik a szamitégépes jaték logikaja produktivva egy hagyomanyosabb
narrativ kézegben. A film egyébirdnt nem pusztan narratoldgiai
kontextusban, de esztétikai, medidlis és technoldgiai viszonylatban is arra
mutat ra, hogy a megbtivé adatbazis és a hozza szorosan kapcsolédé, azt
hatékonyan irdnyité algoritmus, és a proceduralis, sok esetben
antinarrativ logika miként tud gylimélcs6z8en egyiittmiikodni és
frissitéen hatni a zart jatékfilmes narrativa rendszerére.

Ugy vélem, a Saghy Miklds és kdztem 16v6 néz8pontkiilonbség a fentiek
kapcsan tokéletesen megragadhaté abban, ahogyan a kulturalis
objektumok vizsgalatanak kivitelezhetGségét latjuk. Mig 6 - meglatasom
szerint - az analdg megkozelitések alapvetd szabalyszeriiségeit kéri
szamon irasaimon, addig én az Gjmédia-objektumok sajatossagai altal
diktalt valtozasokat szorgalmazom a kultdra kritikai és elméleti
diskurzusaiban. Saghy egy kivalé példaval illusztralja allaspontjat:

Egy kicsit ahhoz hasonlatosnak latom az ilyen szdndéka 6sszevetéseket, komparativ
(intermedidlis) elemzéseket, mint amikor valaki egy figuralis bronzszobor ,,lizenetét”,
jelentését ugy akarja esztétikailag megérteni, hogy a bronz fizikai tulajdonsagait, példaul
olvadaspontjat, szakitdszilardsagat, elektron- és hvezets képességét és hasonld, a
miibefogadas szempontjabdl irrelevans tulajdonségait kezdi el sorolni. Nem allitom, hogy ezek
nem valhatnak fontossé egy szobor interpretéldsa sordn, 4m nem biztos, hogy az dbrazolt
figura, esemény, egyéltaldn: mdalkotas jobb megértéséhez vezethetnek. (2011b)

A példa olyannyira talald, hogy tulajdonképpen ravilagit a korabbi
medialis formatumok és az ijmédia logikdjanak alapvetd kiillonbségére:



mig a bronzszobor tartalma és formaja szoros esztétikai Gsszefiiggésben,
analdg folytonossagaban jelentkezik, és igy valoban tokéletesen irrelevans
a bronz fizikai médiumanak tulajdonsaglajstroma, addig az ujmédia
pontosan a mély struktura (az anyagisdgnak megfeleltethetd, valéjaban
virtudlis, ldtens halmaz) megannyi lehetséges valtozatdnak interfészeken
(és itt kiemelten fontos a tobbes szam!) torténé megjelenitési mddjait
teszi lehetdvé. Vagyis a hagyomdanyos tartalom/forma immaron
adat/interfész korrelacidba fordul 4t. Ez azonban azt is jelenti, hogy az
adathalmaz, amely egyébként korantsem random szervez6désii
adatbazisként értelmezendd, ahogy Manovich emliti - éppen a Soft Cinema
ennek tokéletes cafolata, még akkor is, ha valéban 1éteznek random
adatbazis formatumok is - hanem a reprezentacids logikakat eleve
figyelembe vevé és igy meghatdrozé elemeként, szerves része az
esztétikai dimenzidnak is, amennyiben a format képes mozgatni.

Nem véletlen mondja Friedrich Kittler - talan kissé tilzéan persze - hogy
a jelenkor kulturéjaval foglalkozé hallgaténak - és ebbdl kifolydlag a
kutaténak is - bizony minimum két programnyelvet kell ismernie ahhoz,
hogy relevans és adekvat véleményt és elemzést tudjon formalni adott
kulturalis objektumokrdl, illetve jelenségekrdl. (Truscello 2003) A
bronzszobor kritikusa nem kell, hogy tisztdban legyen a bronz fizikai
tulajdonsédgaival. Az ujmédia-objektum kritikus szdmdra viszont
elkeriilhetetlen, hogy az adatbazis-logikaval, az algoritmusokkal, a
kédokkal, a programnyelvvel behatéan megismerkedjen.

Eppen ez az iizenete az Gjmozinak is, amely tehét a reprezentacié alapvetd
kondicidjava teszi a kédot: a mozgdkép alapja - immaron végérvényessé
valt - nem a kép maga, hanem a képet létrehozé kdd, a programnyelv, a
numerikus reprezentacid. Az ijmozi mar nem szorul ra az analdg
rogzitési technoldgidkra: mozgdképet, valdsaghti reprezentaciét mindenki
szamara elérhetd és elsajatithat6 programnyelvbél épit, amelynek elemei
igy kédalapon valtoztathatéakka, varidlhatéakka valnak. Ez az 4j
reprezentaciés mechanizmus, amely kétségkiviil mas esztétikai és
elbeszélés-technikai lehetéségeket hoz el, mar nem értelmezhet6
kimerit6en az analdg elméleti allaspontokbdl.



