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Thomas Elsaesser — Malte Haegener
Digitalis film és f
A testi digitalis”

@lasszikus filmi szituacié: a kamera a vadnyugati
hatarvidék varoskajaban a szalontdl egy faviskéig
svenkel, mire hirtelen Félszem( Bob, a btindz§ tiinik
fel, egy az arcat abrazol6 kordzvényplakat eldtr. A
pisztolyforgaté bandita kirabol egy farmerek és az
iskolamester altal latogatott bankot, de Woody sheriff
megmenti a helyzetet, és rics mogé kiildi a bankrablét.
A keret szélein azonban maésvalaki is jelen van: a
szerepl6k valdjaban jatékfigurdk, amelyeket egy kisfit
irAnyit. Akar egy filmrendez8, szinre viszi a jelenetet és
létrehozza a kibontakozd eseményeket, mozgatja a
figurakat és hangot ad nekik a képkereten kiviilrdl;
miutén elhagyja a szob4jat, csak akkor dobbeniink ra,
hogy a sanyart sorst, manipulélt jatékfiguraknak sajat
élete van, amely meglehet8sen kiilénbozik a szemiink
eléte lejatsz(6d)ott kordbbi jelenettsl. Igy tehdt egy
kett8s valésag bontakozik ki, ahol a latszélagos urat és
parancsolét (a kisfitt) valéjaban az orrdnal fogva
vezetik, egy a jatékfigurak 4ltal el@adott illdzio-
jatszmdban. Az dgencia 4thelyez8dését a humantdl a
nem- vagy poszthuman felé stilisztikai szinten az ide-
oda tologatott jatékfigura-sheriff szemszogébdl felvett
szubjektiv néz8ponti beallitasok sorozata késziti els. A
Toy Story (John Lasseter, 1995) emblematikus nyit4-
jelenete kulcsfontossagii pillanatot jelez a filmtorté-
netben, amennyiben ez a film volt az els6, amely teljes
egészében digitalisan késziilt, birminemd hagyoma-
nyos, optikai-kémiai alapt fotografikus eljaras nélkiil.
A film cselekménye gy tehat nem csupan a humantél
a nemhumdn 4gencia felé tortén8 4dtmenetet
dramatizalja (a szinjatsz6 testtdl és rajzold kéztsl a
generilt képpont és a szdmitdsokat végz8 processzor
felé), hanem egydttal allegorizdlja az analdgtél a
digitalis, a fotografikustdl a grafikus film, a reprezenta-
ci6tdl a prezenticié felé torténd elmozdulast is. Az
ismer8s filmes jelenettel torténd inditds azonban

ilmelmélet

ekdzben azt latszik {izenni, hogy habar minden meg-
véltozott (a felszin alatt), mégis minden marad a
régiben (a felszinen).

Ha mindossze ennyi lenne a digitalis korszakkal
kapcsolatban levonhaté konkldzionk, aligha kellene
kiilon zérofejezetet szentelniink a filmelmélet el6te 4llo
lehetséges jovk és elképzelt dsvények targyalasinak, a
helyzet azonban korantsem ilyen egyszerd. Az
aldbbiakban azt igyeksziink felvazolni, hogy az el6z8
hét fejezetben kifejtett konfiguracidk hogyan terjeszt-
het6k ki a digitalis média elméleteire, annyiban,
amennyiben ezutidn ismét a filmre vonatkoztathatdk.
Mindezidaig f6ként olyan megkozelitésekkel foglalkoz-
tunk, amelyek a klasszikus formajaban megjelend
filmre épiiltek: fotografiai alapd, filmszinhazi vetitést
igényls, els6dlegesen él8szereplds jatékfilmre koncent-

De
szaméara a filmelmélet-torténetbsl valogatott szembe-

ralva. rendszerezett torténeti attekintésiink
sz0k® jellemz8k abban a hatdrozott tudatban keriiltek
kivalasztasra, hogy valtozasok korit éljiik. Koncep-
tudlis metafordinkat a kezdetektdl igyekeztiink nyitva
hagyni jovSbeni fejlemények szdméra — akkor is, ha
ezek a jov8beni fejlemények adott esetben médositani
fogjak és djragondoljdk a multat. Az ,ablak” vagy a
Stikor” elStérbe helyezése példaul azt is jelentette,
hogy ezek a metafordk, noha a film realista, formalista
és reflexiv elméletei szimara voltak alapvet&ek, ez nem
feltétleniil k6be vésett: éppen torténetiségiik, valamint
ebbdl kovetkezs véltozatossdguk és rugalmas poten-
cidljuk az, ami lehet&vé teszi, hogy relevans metafo-
rdknak tekintsiik Sket. Tézisiink szerint azonban a
digitalis film koraban a test és az érzékek, ha lehet, még
inkabb kozponti szereppel birnak a filmbefogadas
elméleti megértésében, gondoljunk akir a digitélis
hangrendszereken keresztiil felkeltett testi jelenlétre,
az IMAX-vésznakra vetitett nagyfelbontist digitalis

* A fordit4s alapja: Elsaesser, Thomas — Haegener, Malte: Digital Cinema and Film Theory — The Body Digital. In: Film
Theory: An Introduction through the Senses. 2nd revised edition. New York: Routledge, 2015. Ch. 8. pp. 194-218.



Thomas Elsaesser — Malte Haegener
Digitalis film és filmelmélet

képek altal elért érzéki tilterhelésre és részletgaz-
dagsdgra, vagy arra a ,szabadsigra”, hogy hordozhat6
eszkozeinken a filmeket ,elvitelre” rendelhetjiik,
amelyek lejatszasat és sorrendjét magunk szabalyozhat-
juk a kezeinkkel. A célunk azonban ismét csak nem az,
hogy sajat elmélettel alljunk el§ ezen jelenségekkel
kapcsolatban, hanem, hogy a kortérs szakszévegekbd]
(és filmekbdl) valogassunk relevancidjuk szerint a
filmbefogadds — azaz a film-test és a nézGi test
interakci¢janak — folyamatban 1év8 4talakul4sa tekin-
tetében. Masképp fogalmazva: milyen érzékteriiletekre
és perceptudlis regiszterekre koncentralnak a kortars
filmelméletek és a digitalis média gyakorlata, és hogyan
viszonyulnak mindezek a filmbefogadas klasszikus
alakzataihoz (vagy irjak feliil 8ket), amelyeket az el6z8
fejezetekben targyaltunk?

Hogy ismét visszatérjiink a Toy Story-hoz, az anal6g-
digitalis valtast szimos médon allegorizalé, emblema-
tikus filmhez: fentebb a filmnek csupan az elsd
jelenetét frtuk le, amely el szeretné hitetni veliink,
hogy minden maradt a régiben. Mintha csak a film
médiumanak ezen a ponton biztositania kellene a
kozonségét az Gj regiszterbe valé dtmenet kapcsan
azéltal, hogy egyértelmten jelzi, az ismer&s, régi tor-
téneteket meséli dGjra. Nem is kell sok4ig varni, a kisfit
4j jatékot kap a sziiletésnapjara: Buzz Lightyear-t, az
(irharcost. De még ez, a régi és az Gj frontier (a
vadnyugat és a vilagiir) kozott kibontakozé csata is
vords heringnek bizonyul — ,MacGuffin”-nak, ahogy
Hitchcock nevezné —, amint egy tj fenyegetés iiti fel a
fejét, és az egymdassal szembenallé mitikus h&sdknek
félre kell tenniiik a nézeteltéréseiket, és dsszefogniuk,
hogy végigvigyék az utazist az Gj vildgba, amit a csalad
masik hazba koltozése jelent. A Toy Story képeivel élve,
a filmelmélet sheriffjei és Grharcosai el6tt 4ll6 feladat
az, hogy senkit és semmit ne hagyjanak hatra akdzben
a radikalis valtozas kozben, amin a film stilisztikailag és
technoldgiailag, azaz esztétikailag, érzelmi és érzel-
mekre hat6 élményként egyarant keresztiilmegy. A régi

.

és az Uj kozotti, latszélag ellentmondésos viszony
szétszdlazdsahoz harom, a kortars médiakultira
lefrdsara rendszeresen alkalmazott kifejezést fogunk
vizsgalat al4 venni.

A paradoxonokat és szemantikai ellentmond4sokat
elrejtd vagy magukba foglald, gyakran megkérddijele-
zetleniil hasznilt kifejezések: digitélis film, virtualis
valésag és médiakonvergencia. Els6 pillantasra pusztan
leird jelleginek t{innek, amennyiben 6sszehozzdk a
régit (film, val6sdg, médiaspecifikussag) az djjal
(digitalis, virtulis, médiakonvergencia). De a tény,
hogy eziddig nem sziiletett a poszt-fotografikus
mozgdképekre vonatkozé neologizmus (Ggy, ahogyan a
16nélkiili kocsibdl id&vel automobil lett, a drétnélkiili
taviré pedig a radié nevet kapta), azt is jelezheti, hogy
a film hibrid médiumként kezelésében valamiféle
specidlis érték rejlik, vagy hogy a benne rejls ellent-
mond4sok (mind a ,digitdlis film”, mind a ,virtuilis
valésag” érthetd oximoronként, azaz melléknév és
f6név ellentmondasaként) valamiféle kozos dologban
gyokereznek, és efelé mutatnak, de (egyelSre) nem
tudjak néven nevezni.l Ezen probléméak megtérgyala-
sdhoz a digitalis média szdmos teoretikusdhoz
fordulunk majd, de ekdzben, a korabbi fejezetekhez
hasonléan, tovdbbra is probdra tessziik tézisiinket,
mely szerint a film megvéltozé (episztemoldgiai,
ontolégiai) statuszara sajat eszkozeivel reflektal.
Hagyjuk tehat, kitartva konyviink eddigi koncepcié-
janal, hogy néhiny kortars film maga beszéljen a
véltozasokrdl, fesziiltségekrsl és atrendezdésekrsl,
vagyis roviden: sajit, tovébbra is ,filmként” val
létezésérdl.

Ugyan a ,digitalis film” (digital cinema) kozkeletd
kifejezéssé valt, amely alatt alapvetSen a digitélis
médon létrehozott mozgéképeket értik, érdemes
kibontanunk néhany implicit feltevést. Lev Manovich,
a digitalis média egyik legfontosabb (film-)torténeti
hatter( teoretikusa, ramutatott, hogy a ,digitalis film”
kifejezés kevéssé fedi le, mi is az, ami Gj és maés.

1 A fenti, latsz6lag 6nellentmondé kifejezések részletesebb targyaldsahoz l4sd: Elsaesser, Thomas: Digital Cinema:
Convergence or Contradiction. In: Herzog, A. — Richardson, J. — Vernallis, C. (eds.): The Oxford Handbook of Sound and Image
in Digital Media. Oxford: Oxford University Press, 2013. pp. 13—44., valamint Elsaesser, Thomas: Pushing the Contradictions

of the Digital: ‘Virtual Reality’ and ‘Interactive Narrative’ as Oxymorons Between Narrative and Gaming. The New Review of

Film and Television Studies 12 (2014) no. 3. pp. 295-311.
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Néz6pontja szerint egy kategdriabeli valtozast kell
észrevenni, amelynek kovetkeztében minden, a filmhez
eddig térsitott definicié (narrativitds, él5 felvétel,
realizmus, vetités, indexikussag), relativ és torténeti
kontextusba helyezends.2 Még erSsebben fogalmazva:
ha a digitalis alatt barmely analdg felvétel (hangok és
képek) és szimbolikus lejegyzés (frott szoveg és zenei
kottak) elektromos impulzusokkd konvertdldsanak
képességét értjiik, amelyek numerikusan eltarolhatok,
és tetszBleges médiumban reprodukilhatdk, az azt
jelenti, hogy a kifejezés ténylegesen (j ,ontoldgiat”
takar. Igy minden tulajdonsdg, amit eziddig a filmhez
kapcsoltunk, pusztan helyi vagy specifikus megnyil-
vanuldsa lesz egy magasabb rendez8 elvnek, ami
Manovich szerint nem mds, mint a szoftver.> Mindez
esetlegessé teszi azokat a jellemz&ket, amelyekre
korabban a film ,sajatjaként” vagy ,egyedi” tulajdon-
sdgaként tekintettiink: a fotogrdfia mint materidlis
alap, a vetités mint a bemutatds médja, a montazs vagy
a hosszibedllitas mint esztétikai alapelvek ilyenformén
leginkabb a digitalis mozgékép mégoly meggyodkerese-
dett, torténetileg mégis esetleges ,specidlis effek-
tusaiként” foghatok fel. Legaldbb ilyen fontos, hogy a
digitalis film szimptomatikus a technolégia és technika,
a hardver (az apparitus) és szoftver (a film) kozotti
megvaltozott viszonyok szempontjabdl: a hardver,
amelyen keresztiil hozzaférhetiink a filmhez és
befogadhatjuk, ma pusztan egy a ,mozit” és a ,,filmet”
is lehetdvé téve szoftver lehetséges (anyagi) allapotai
koziil. Immaron a szoftver és az esztétikai forma
kiilonboz8 konfiguraciéi hozzdk létre a film altal a
néz6nek felkinilhato interfészeket, amelyek mindegyi-

ke az érzelmi és kognitiv reakcidk eltér8 médjait hozza
létre, és amelyek koziil néhanyat fel is vazolunk a
kovetkezdkben.

Hasonl6 poszt-filmi néz8pontbdl érvel Sean Cubitt,
aki a ,, filmhat4snak” (cinema effect) a pixel, a vagas, és
a vektor kategéridi szerinti (a C.S. Peirce taxonémisja
szerinti els6dlegesség—masodlagossig—harmadlagos-
sdghoz, és a lacani Valds, Képzetes, Szimbolikus
harmashoz is kapcsol6dé) djradefinialasat, és igy a film
torténetének ,visszamendlegesen elSrevetits” médon,
digitalis koncepcidk mentén torténd rekonstrualasat
javasolta.* Ezen logika szerint a ,film” csupan a
mozgdkép azon képességének folyominya, hogy meg
tud mutatni egy oszthatatlan elemet (pixel), két
elemet egymashoz valé viszonyukban (végas), illetve
megnyit az Osszehasonlitds és az interpretécié lehe-
t&sége felé (vektor), meglehet&sen hasonléan ahhoz,
ahogy Roland Barthes a ,valésigeffektusra” mutatott
4 a 19. szdzadi regényben, amely a korszak specifikus
gazdasagi és tarsadalmi logikdjahoz illeszkedett.” A
film gazdasdgi és tarsadalmi logik4jaban eszerint a
(Marx:
yminden ami rendi és dlland, elpdrolog”),® az egyenlGség

dematerializiacié tendencidja érvényesiil
és a kolcsonosség felé mutatva, de egytttal a
kiszdmithatésdgot és mérhet&séget is lehetévé téve —
amit a digitalis tAmogat és elGsegit.

Manovich és Cubitt téziseit is észben tartva, els§
kozelitésként a kdvetkezst javasoljuk a réginek az Gj
médidhoz fz8d6 viszonyanak Gjragondoldsara:
ahelyett, hogy 4téllitandank a gondolkoddsunkat a
scsak szoftver létezik” paradigméra, ahogyan azt

Manovich vérja, vagy feltételeznénk, hogy a film

2 Lasd a digitalis filmr6l sz616 esszéjét: http://manovich.net/index.php/projects/what-is-digitalcinema (utols6é hozzaférés: 2014.
november 19.). Kényve, The Language of New Media (Cambridge, MA: MIT Press, 2001) ezen feliil a film és az 4j média
kapcsolatét dvezd éltalanosabb vitdk alapszovege lett.

3 ,A sxoftver a 21. szdzad elétt alkalmazott fizikai, mechanikai és elektronikus technolégidk széles tarhdzdt vdltotta fel a kulturdlis
termékek alkotdsdban, terjesztésében, és a veliik valé interakcioban. [...][1Interfésszé vdlt a vildghoz, mdsokhoz, az emlékezetiinkhéz és
a képzeletiinkhiéz — univerzdlis nyelvvé, amelyen a vildg megszdlal, és univerzdlis motorrd, ami a vildgot hajtja. Ami az elektromossdg
és a belstégésit motor volt a kora 20. szdzad szdmdra, azt jelenti a szoftver a kora 21. szdzadnak.” Manovich, Lev: Software Takes
Command. London: Bloomsbury, 2013. p. 2.

4 Cubitt, Sean: The Cinema Effect. Cambridge, MA: MIT Press, 2004.

5 Barthes, Roland: The Reality Effect. In: The Rustle of Language (trans. Richard Howard). Berkeley, CA: University of
California Press, 1989. pp. 141-148.

6 Lasd Karl Marx és Frederick Engels Kommunista kidltvdanyat (1847/48).
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bizonyos értelemben mindig is ,digitélis” volt, ahogyan
arra Cubitt visszamendleges rekonstrukcidja igyekszik
ravilagitani, a mi ,digitlis film”-értelmezésiink az erd-
viszonyok megvaltozasat veszi észre, ahol a melléknév
feliilkerekedik a f6néven, és a farok csévalja a kutyat.
A film mostantdl jelz8je vagy attribGtuma a
digitalisnak, és nem forditva: ez a hallgatélagos
helycsere lesz tehat a lehetséges kozds nevezd, amely
felé a bedgyazott ellentmondés mutathat.

A digitalis film eképpen sokféle dsvényt nydjt a
jovsbe, ahol a filmek mindenféle hossztsigban és
mifajban jelennek meg, mindenféle nagysigi képer-
ny6n megtekinthet8k, biarmely programformatumban
elérhet6k, az 4rat pedig az hatdrozza meg, hogy
mennyire értékeljiik az alkalmat, nem pedig a terméket
magat. A mozgdképek egyre viltozatosabb médokon
fognak koriilvenni minket, annyira alapvet8k és
mindeniitt jelenvaldk lesznek, hogy meg sem kérds-
jelezziik létiiket: tobbé nem ,ablakot” nyitnak a
vildgra, nem ,interfészként” mitkddnek a valdsag felé,
hanem magat a valdsag arcét fogjak jelenteni.

Az egyik kulcsfontossigt kérdés, ami a ,filmi” és a
»digitalis” kiilonbségeit taglalé vitdkban felmeriil, a
yvirtualis” kifejezés jelentését firtatja egy vizudlis
reprezentaciés, valamint egy szimbolikus-numerikus
rendszetben. A ,virtudlis valdsag” egy a kifejezések
koziil, amit az emberek hajlamosak a ,digitalis film”
vagy digitalis média ide4javal tarsitani, de kritikus
kiilonbségek lehetnek a tekintetben, hogy mit is
értiink a ,virtudlis valésag” alatt, akarcsak akozott,
hogy mit értiink a virtudlis valsidg idedja és a
yvirtudlis” filozéfiai koncepcidja alatt. Pragmatikusan a
virtudlis valésdg (VR) harom, egymést kiegészits
paraméter mentén definidlhatd: el8szor is, valds
kornyezetek szimul4ciés céld reprezentacidja, gyakran
kiképzési, oktatési, terapids, vagy hasonlé, gyakorlatias
céllal. Az ilyen szimul4ciok veszélyes, megkdzelithe-
tetlen, vagy elérhetetlen teriiletek esetében lehetnek
adekvitak. Masodsorban, a virtualis valésdg az

.

,,absztrakt rendszerek” kontextusaban is alkalmazhato,
lathatova és érzékletessé teszi, ami az emberi szem
szdmdra ldthatatlan, vagy nem immanens mddon
vizualizalhat6, amilyenek példaul a statisztikai, vélet-
lenszeri vagy dinamikus folyamatok. Harmadrészt,
mivészeti alkotdsok és szérakoztatdipari termékek is
profitdlhatnak a virtualis val6sagbdl, de ezek, mondjuk
Ggy, csupan fliggelékei a kozvetlenebb mddon ,hasz-
nos” alkalmazidsoknak a hadészatban, az épitészeti
tervezésben, a gydgyitasban, vagy olyan rendszerek
modellezésében, amelyek 3D-s vizualizacidja el@segiti
a tavvezérlést vagy ,medidlt” beavatkozast. James
Cameron Titanicjaban (1997) az elsiillyedt utasszallité
felkutatasara és felderitésére hivatott mélytengeri
expediciét bemutaté ,dokumentumfilmes” keretezd
szal kett8s értelemben, szinte paradigmatikus médon
illeszkedik a virtudlis valésdg ezen gyakorlatias
definiciéjadhoz, amennyiben a hajéroncs ,szimulalt”
bejarasa sz6 szerint ,, felszinre hozza” a romantikus mese
virtudlis valdsdgat, mikozben az elsiillyedt hajo
tavolisiga a mélytengeri térben adekvat metaforaul
szolgal az id6ben és az emlékezetben mélyre siillyedt
szerelmi torténetnek. Ezen feliil a lokéci6-alapt média
(locative media) hasznalatara és a ,kiterjesztett valésag”
lehet&ségére is utal, ahol eltérd ,vilagok”, egyszerre
valédiak és virtudlisak, ugyanabban a fizikai térben
léteznek a néz8vel vagy felhaszniléval, de ahol a
virtudlis nem az ill4zié6 vagy a szimulacié fogalmai
mentén definidlt, hanem inkébb egy idSben és/vagy
térben mashova tartozé jelenlét medialt formajaként
értends.

A dilemma, miszerint a virtualis nem definidlhaté a
realizmus ellentéteként, két, eltérd valaszt indukalt: az
egyik iskola az ,illuzionizmus” sajat jogon esztétikai
értékkel biré koncepcidként vald Gjraértékelése felé
fordult,” mig masok az ,index” enunciativ dimenziéjat
emelték ki, és az indexikalitdst ily médon az
enuncidcié és a deixis aspektusaként tételezik.8
Mindkét megkozelités konceptudlis szinten szakit a

7 Ennek az 4llaspontnak a vazlatos megfogalmazasa megtalalhaté: Gunning, Tom: An Aesthetic of Astonishment: Early Film

and the (In)Credulous Spectator. In: Williams, Linda (ed.): Viewing Positions. New Brunswick, NJ: Rutgers University Press,
1995. Az 4llaspontok kurrens (filozéfiai) 4ttekintéséhez lasd Koch, Gertrud — Voss, Christiane (eds.): ...kraft der Illusion.

Miinchen: Wilhelm Fink, 2006.

8 Lasd a Differences folyéirat ,Indexicality: Trace and Sign” cim@, Mary Ann Doane 4ltal szerkesztett tematikus szdmAt:
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filmi ,realizmusrél” alkotott hagyomanyos definicié-
inkkal, mert a virtudlis valésag ,valésiga” tobbé nem
indexként, nyomként, egy ,mashol” referencidjaként
értend, hanem egy (6nmagiban) teljes kornyezet-
ként: ilyen értelemben az igazsdg egy Osszefiiggési
elméletéhez, semmint (a jelre vonatkoztatott) meg-
felelési elméletéhez kapcsolodik.™ Masodsorban, noha
lathatéan nagy hangsily helyezédik a virtuélis val6sag
Jimmerziv”, taktilis és haptikus tulajdonsagaira, illetve
az élmény testi jellegére, a testi érzetek kiilonbdznek a
piktoralis illuzionizmustél, amennyiben a vizualizaci6
itt képek vagy vizualis jelek absztrakt adatokat vagy
folyamatokat lathatéva tévd, szimbolikus nyelvként
valé hasznélatdra utal: amit ,latunk”, az puszta
informacié a latas (konvencionalizalt) nyelvére
leforditva, nem pedig valami, ami barmilyen érte-
lemben ténylegesen ,,ott lenne”. Mintha csak szdmos
kiilonboz8 érzékels és kognitiv rendszer lenne
egyszerre bevetve, hogy létrehozzak a ,virtudlis
valosag-hatast”. Ezek a valdsageffektusok nem alkot-
nak folytonos ,mez8t”, hanem kompozitok, amelyek
részekbdl 6sszeépiilt diszkontinuitdsukkal vagy hidegen
hagynak valakit, vagy beszippantjik egy elvarazsolt
Onfelad4sba és immerziv jelenlét-élménybe.

A ,virtudlis valésdg” ilyenforman ismerds terepre is
minket, amelyhez
torténetében talalhatunk elSképet. A virtudlis valésdg,
amelyet bizonyos szimul4ciés technolégidk tesznek

visszavezethet a filmelmélet

lehet6vé, magiban foglalja a néz8i jelenlétet, és
ennyiben Osszevethetd azzal a képzeletbeli valdsdggal,
amelyet a néz8 barmely fikcidhoz vagy elbeszéléshez
tarsit, és amely reprezentacidjanak (legyen bar szébeli,
vizuélis vagy akusztikus) a tudat valésagstatusze {tél
meg. Gylimo6lecsdz8 lehet itt visszautalni a ,diegézis”
koncepcidjara: ahogyan az elbeszélések a diegetikus tér

létrehozésakor az id6- és térbeli folytonossag filmbeli
jeloléinek konzisztens olvasasat varjak nézgjikesl (a
Jtényleges” diszkontinuitas ellenére), a virtudlis vald-
sdgokban — kiiléntsen leggyakoribb alkalmazédsaikban,
mint a jatékbeli kornyezetek — a diegézist szabalyok és
konvenciék halmaza épiti fel, amelyek koziil az egyik
az, hogy a résztvevs jatékos teste teljes mértékben
részévé valik a diegetikus térnek, mikdzben tudja, hogy
a diegézisen kiviili térben is létezik, legyen az a
halészoba vagy egy jatékterem. Alexander Galloway
megallapitasa szerint ,egy wideojdtékban nehezen
lehatdrolhaté a diegetikus és a nem diegetikus cselekvés,
éppen mivel a jol mitkéds jaték folytonossdga wégett,
amennyire csak lehet, ésxrevétleniil kell osszeolvasztani
exeket.”® Az ,operitor” (ahogyan Galloway nevezi a
jatékost) teste, a jaték iranyitisa (joysticken, billen-
tylizeten, konzolon keresztiil) és a képernydn zajls
akci6 6sszeolvadva egy képzeletbeli valdsagot hoz 1étre,
ami Osszekoti a gépet és az embert. A virtudlis valdsag
ily médon még erSsebben hat a testre és az érzékekre,
de nem valamiféle egyszerd, direkten ,,fizikai” médon:
a kapcsolat (akar a szemé, akar a kézé, akar mind-
kett3é) medialt, leforditott, kozvetitett. Hasonlokép-
pen, a jatéktér a szamitdgépen beliil, haromdimenzids
kornyezetként van modellezve, a képernydn megjelens
latvany pedig ebbdl a modellbsl generdlédik, nem
pedig eleve létez8 objektumok vagy reprezenticiok
halmazabdl all 6ssze. A szdmitégépben komputécids
modellként 1étez8 virtualis valésag digitalis renderelése
elszigetelten torténik, és ily médon kiilonbozik a
korabbi technikak 4ltal létrehozott reprezentativ
valdsagtol.

Ezzel parhuzamosan elég a Microsoft Windows-ra
gondolni, hogy esziinkbe idézze az erSteljes asszo-
ciacidkat, amelyeket az ,ablak” a digitalis korszakba is

Differences: A Feminist Journal of Cultural Studies 18 (2007) no. 1. L4sd még: Curtis, Robin: Deixis and the Origo of Time-
Based Media: Blurring the ‘Here and Now’ from the Dickson Experimental Sound Film of 1894 to Janet Cardiff's Installation

Ghost Machine. In: Lechtermann, Christina (ed.): Méglichkeitsrdume: Zur Performativitit von sensorischer Wahrnehmung. Berlin:

Erich Schmidt Verlag, 2007. pp. 255-266.

* A koherencia- vagy Osszefiiggési elméletek szerint egy allitas akkor tekinthetd igaznak, ha dsszhangban van egy rendszeren

beliil elfogadott més allitasokkal, a korrespondenciaelméletek (megfelelési elméletek) szerint pedig akkor, ha a ,valésagot”

helyesen frja le. [- A ford.]

9 Galloway, Alexander R.: Gaming: Essays on Algorithmic Culture. Minneapolis, MN, London: University of Minnesota Press,

2006. 8ff.
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magaval hozott. Anne Friedberg Leon Battista Alber-
tit8l és az egy irdnypontos perspektiva tgymond
feltalalasatdl kiindulva amellett érvelt, hogy az ablak-
metafordt szdmos ideolégiakritikusa kartezidnus
metaforaként értette félre, mikodzben azt inkabb
Maurice Merleau-Ponty fogalmai mentén kellene
konceptualizalni. Fenomenoldgiai kontextusba illeszt-
ve az ablak és a keret tobbé nem 4ll ellentétben
egymassal, ahogyan azzal kapcsolatban a klasszikus
filmelmélet érvelt Bazin és Eisenstein, és az 8 mélység
és ,sikszertiség”, reprezentacio és figuracié koncepcidik
nyoman: a test imméaron az ablak/kerettel mint a tér és
az id6 dimenzi6it tartalmazé ,konténerrel” talalkozik,
amely lehet6vé teszi, hogy megkiilonboztessiik az ,,itt”
és ,én’-t az ,ott” és ,te”-t6l.10 A film az Gj, digitalis
kornyezetben igy tehat egyszerre médositja a hatékorét
és (j tartalommal revitalizdlja egyik kulcsmetafo-
rdnkat, az ablakot/keretet, és paradox médon éppen
azt, amelyiket a legels§ sorban szokés a fotografikus
képpel és a ,realizmussal” tarsitani. A fentiek fényében
az nablak és keret” barmely konceptualizalasanak
immar magéaban kell foglalnia ,portal” vagy ,szegmens”
funkcidkat is, ily médon néhany olyan tulajdonsagot is
magéra véve, amelyet kordbban az ,ajt6”-hoz
tarsitottunk, de amelyet olyan nyildsként fogtunk fel,
amely hozzaférést nydjt egy mindig lehetséges,
sokszorossa o0szt6d6 ,mogotteshez” (mint a weboldalak
skeretei” esetében), ahelyett, hogy egy vildgosan
koriilhatarolt kompoziciét, vagy egy fizikailag hiteles
teret hatarolna le.

Milyen kovetkezményekkel jar ez arra az allita-
sunkra nézve, hogy a film inherens médon kapcsolédik
a testhez és az érzékekhez! Els8 ranézésre megtor-
peddzza, tekintve, hogy a digitalizdcié olyan techno-
l6giai paraméter, amely elmozduldst implikdl a
konkréttdl az absztrakt, az anyagtdl és elmétdl a
matematikai modellezés, a valtozatossagtdl és érzéki
gazdagsdgtdl a numerikus kod egyetemes zsarnoksaga
felé. De ezzel természetesen csupian a fondkjat

.

mutattuk meg a szine helyett, ami nyilvanvaléva valik,
ha a felvételtdl és tarolastdl a prezentacid és vetités felé
fordulunk. A digitdlis film kaméleonszerti muticidi,
formai att{inései, léptékmodositdsai és kisérteties
texttra-képzései — roviden, az (Gjra)megtestesitett
manifesztaciéi minden lathaténak, taktilisnek, érzéki-
nek — lehetdvé teszik a digitélis szamara, hogy sokkal
inkabb igazodjon és kozelebb keriiljon a testhez és az
érzékekhez. Az, hogy a Toy Story néz8ponttal, érzel-
mekkel és vagyakkal ruhdz fel babukat, a film djfajta
hajlékonysagarél tandskodik, amennyiben nem a
forraskéd, hanem a néz&i élmény feldl kozelitjiik.
Hasonlé poziciét fogalmazott meg a film feno-
menolégigjaval foglalkozdé Vivian Sobchack, akinek a
befogaddi élményben a test szerepét targyald irisa(i)
nagy hatésdinak bizonyult(ak) (Iasd az 5. fejezetet™). A
morphing Sobchack szdm4ra nem pusztan egy a digitalis
technoldgia 4ltal lehetsvé tett Gj technikai truvdj. Az
id8beliség és dinamikus kibontakozas korabbi gya-
korlataihoz is kapcsolédik, mint a vagis vagy a
hosszibeillitas. A forma visszafordithatésagaval és az
alakvaltas lathaté koénnyedségével a morph-képek az
anyag és az identitds képlékeny és cseppfolyds termé-
szetére emlékeztetnek minket, amely fenomenilis
1étiink mélyén rejlik — és ami kdzponti szerepet jatszik
a mozgékép emberi kultiraban betoltott szerepének
megértésében is: , Fizikai mdsunkként a morph megkér-
déjelexi azokat a domindns filoxdfidkat és fantdzidkat,
amelyek lehorgonyozzdk testbe zdrt emberi lényiinket és
megalapozzdk elkiiloniilt identitdsunkat, és ezzel emlékeztet
minket tényleges instabilitdsunkra: fizikai dramldsunkra,
énmagunkban valé bizonyossdgunk hidnydra, szubatomi és
»bor alatti« létiinkre, amely folytonos mozgdsban van és
orokké vdltozik.”11 A digitalizacié azonban nem csak a
film anyagi lényegére és textudlis tulajdonsigaira van
hat4ssal; a befogadéra és testére irdnyitott néz&pont-
valtas djrakeretezi és -gondolja a digitalizdcié hatdsat a
filmre mint eseményre és élményre is. A ,digitalis”
nem feltétleniil valtoztatta meg alapjaiban a filmél-

10 Friedberg, Anne: The Virtual Window: From Alberti to Microsoft. Cambridge, MA: MIT Press, 2006.
* Elsaesser—Hagener: Film Theory. Ch. 5.: Cinema as skin — Body and touch. pp. 124-145. [~ A szerk.]
11 Sobchack, Vivian: Introduction. In: Meta-Morphing: Visual Transformation and the Culture of Quick-Change. Minneapolis,

MN, London: University of Minnesota Press, 2000. pp. xi—xxiii, idézet helye: p. xii. Lisd még: ‘At the Still Point of the Turning
World’: Meta-Morphing and Meta-Stasis. In: Meta-Morphing, pp. 131-158.
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ményt mint népszerdi latvanyossdgot és kozosségi
eseményt, de megnovelte az attraktivitasat, ,,jobb” kép
és hangmindséget szolgaltatva — azzal a kitétellel, hogy
ez a ,,jobb” nem a realizmus egyre magasabb szintjének
(teleo-)logikaja szerint hatdrozza meg magit, hanem,
mint azt mar érintettiik, ehelyett inkabb ujfajta
részletgazdagsdgot kinal a feliileti textdrak vizudlis
informécidja és a hangi stimulus tekintetében. Az
egyik oldalrél az érzéki adatmennyiség ezen rétegzett
gazdagsaginak elérése érdekében a digitaliziciénak a
filmkészités minden f6bb teriiletét 4t kellett alakitania
(és a tovabbiakban is folytatnia kell ezt): a produkcids
fazist — hogyan szkriptelik, ,sztoribordozzak” és veszik
fel a filmet; a posztprodukcids fazist — hogyan vagjak,
utészinkronizaljdk, és véglegesitik; a forgalmazast —
hogyan szallitjak vagy tovabbitjak elektronikusan a
produkciés cégtdl a filmszinhdzakba; a bemutatést és
vetitést — a filmszinh4zak milyen médon mutatjik be és
vetitik a filmeket, és hogyan nyernek bevételt bel8liik.
Misfelsl, az érzéki adatok ezen b@sége a testet (j
moédokon szélitja meg, és a figyelem és készenlét
magasabb szintjét hozza létre. A belépési pontok,
amelyeket a filmszinhdz mint kozosségi tér a nézd
szamara nydjt — a 2. fejezetben™ felvézolt ajték és
nyilasok — 4talakulnak, még ha a mozildtogatast
meghatarozo elemek koziil a legtobb valtozatlannak is
latszik. Egy mésik paradoxonnal megfogalmazva: a
digitalis mozival minden megvaltozik, és minden a
régiben marad.

Mi maradt véltozatlan? Ha betériink a helyi
multiplexbe megtekinteni a legutébbi hollywoodi
blockbustert, elsé latasra nem sok minden — tovéabbra
is a sztarok és a miifajok jelentik a vonzerdt, tobblet-
bevételt vagy egyenesen a bevétel oroszlanrészét
koncessziok és merchandise-termékek hozzdk a mozi-
nak, a kdzonséget pedig tovabbra is egy (konzumerista
fantdziara épitett) kozosségi élmény varja. Mi
valtozott? Méretek, léptékek és térbeli viszonyok
kiilonboz8 valtozatai vannak jelen: az egyik véglet, a
modern multiplex stadion-kialakit4sti nézdterével,
digitdlis térhangrendszereivel és latvanyos effektu-

saival (IMAX vésznakon vagy az egyre népszer(ibb
digitalis 3D formatumban) Gj térbeli konfigurdciokat
hoz létre, mikdzben olyan érzelmeket és testi érzeteket
kelt fel, amelyek kozelebb vannak a virtuélis val6sag
immerzivitdsdhoz (l4sd lentebb), mint a mdvészfilm
eltavolodottabb, szemléldds részvételi mdédjihoz (a
sgondolkodé néz&”), vagy akir a néz8i bevonddas
klasszikus elbeszéls filmre jellemz8, szorosan kézben
tartott fokalizAcids stratégidihoz. A spektrum masik
végén, egy Gj bemutatd vagy egy digitélisan feldjitott
beszerzése DVD-n, vagy
letdltése egy morzijegy araért (s6t, akar kevesebbért),

klasszikus Blu-ray-en,
majd megtekintése laptopon, mobileszkdzon, vagy
HD-ben egy hazimozi felszerelésen, a kisajatitds és
birtokl4s Gj formajat jelenti. A DVD és a Blu-ray sokat
feliilirt a korabban rogzitett paraméterek koziil, még a
televizids korszakkal és a videokazettdval sszevetve is.
A letoltés immaron az élmény tovabbi médositasira ad
lehet&séget, ,kimozditva” helyérsl a filmnézés aktusat
és mobill4 téve azt, valamint manipulalhatéva alakitva
a filmet, példdul a taviranyitén keresztiil, olyan
modokon, hogy ezzel testiinket nem csupan teljeskor(d
érzékels vagy befogadé feliiletként szélitja meg, hanem
kiillonféle cselekvSképességekkel vértezi fel: mint
tulajdonosok, felhasznilék és fogyasztdk, ,alkotd
felhaszn4lsi” és ,termeld fogyasztéi”™™ vagyunk a film
nevli arucikknek, kezelhetjiik azt megosztandd
élményként, tanulmanyozandé szovegként, vagy féltve
orzott tulajdonként is.

A digitalizacié globalis hatdsa onmagiban nem
egyenliti ki a jatékteret. A film esetében tekintettel
kell lenniink a megvaltozott erdviszonyokra, az
egyenetlen fejlédésre és aszinkronitdsokra a nézsk és
helyi kultdriik részérsl, de emellett a kozrejatszo
technolégiai és gazdasagi tényezSkre is. Példaul, noha
az amerikai és eurépai mozik tobbsége 2014-re digitalis
vetitSket hasznél, a fijlok nem engednek nagyobb
rugalmassagot a mozitulajdonosoknak, inkdbb névelik
a kontroll lehet8ségét a forgalmazé oldalardl, tekintve,
hogy a film minden vetitési alkalmahoz egy digitalis
kulcs sziikséges. Ezzel egyidejtileg, a vilag més részein a

* Elsaesser—Hagener: Film Theory. Ch. 2.: Cinema as door — Screen and threshold. pp. 39-62. [- A szerk.]

** Az eredetiben ,prod-users” ill. ,pro-sumers” — az angol nyelv{ szakirodalomban elterjedt, lefordithatatlanul frappans

sz60sszevonasok. [— A ford.]
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t6ke befektetése egy senkinek nem szemet szird
konverzidhoz (csak a konyvelSk regisztralndk az
alacsonyabb koltségeket) nem tortént meg. Azt sem
szabad elfelejteniink, hogy Latin-Amerika, Afrika és
Azsia nagy részei meglehetSsen eltérs technolégiai,
gazdasagi és tarsadalmi paraméterek mentén md-
koédnek, ahol a kozosségi filmnézés, a videolemezek és
az informalis (ide értve a névleg ,illegalist” is)
terjesztési csatorndk még mindig fontos szerepet
jatszanak.12 De még ha eltekintiink a gazdaségi
tényez8ktsl, a digitalis dominancidja akkor sem
magatdl értet6ds. A legfontosabb filmarchivumok
példaul napjainkban is rutinszertien masoljik a digitalis
informéciét megdrzési célbdl celluloid kopidkra, mert
utébbi megfelel koriilmények biztositdsa mellett
tartésnak és iddtallonak bizonyul, mig a digitalis
formatum szdmos nyitott kérdést vet fel (hozzaférési
platform, a hordozéanyag maradandésaga, elfogadott
szabvanyok). Az tUgynevezett ,digitdlis atallas” ily
médon messze nem sima és egyirdnyd, ehelyett
folyamatos ,targyaldsok” komplex halmazit takarja
kiilonboz8 felek kozott, amelyek a vitdban sajét
céljaikkal és aggodalmaikkal képviselik magukat.

Az elmélet szintjén tehat djra kell keretezni a
réginek az Gjhoz valé viszonyat. Atmeneti fazisban
vannak? Egy irdnyba tartanak vagy hibridekként
léteznek egymas mellett? Felvéltja-e az Gj média a
régit, szimuldlva vagy helyettesitve azt? Ugrasszer(ien
1ép-e egyik kozbiilss stddiumrol a masikra, vagy akér az
Gjtol a régi felé fordulasrdl is sz6 lehet — mint a
filmarchivumok esetében, vagy bizonyos miivészek
gyakorlataban, akik szdmdra az elavultsag az esztétikai
érték Gj forrdsava valik?13 A torténeti fejlédés
eszméjére és linedris ok-okozati modellekre épitett
tradicionélis koncepcidk nyilvdnvaléan egyre kevéshé
hasznalhatéak, és ezért nyert teret a filmtudomanyban
is a ,médiaarcheolégia” koncepcidja mint a film/mé-

.

diatérténet helyettesit&je vagy kiegészitGje: ugyan elss
latasra nem kapcsolédik kozvetleniil a digitalishoz, a
Jrégészeti” megkozelités mindazonaltal tiikrozi a tényt,
hogy a régi és az Gj média kozotti oksagi és idBbeli
viszonyok — és ehhez tegyiik még hozzd az erGvi-
szonyokat is — Gjradefinidlasra szorulnak.

Egy bizonyos koncepci6 kiilondsen nagy hatdstinak
bizonyult ezzel kapcsolatban: Jay David Bolter és
Richard Grusin szerint a ,remedializicié” a legal-
kalmasabb keret azon valtozasok lefrdsdhoz és elem-
zéséhez, amelyeken a média a tarsadalmi és techno-
l6giai kornyezet megviltozdsa esetén keresztiilmegy. !4
Marshall McLuhan téziseibsl kiindulva amellett
érvelnek, hogy az Gj kivétel nélkiil a régi kontdsében
jelenik meg: a fotografia a festészetet imitélja, a film a
regényt és a szinhazat koveti, a digitdlis média pedig a
szovegt§l a hangon 4t a jatékokig és a filmig
lényegében a média minden form4jat ,felfalja”. Ebben
a folyamatban két ellentétes, 4m egymast kiegészits
tendencia makodik egyszerre, amelyek kiilonbozd
mértékben keveredhetnek: a transzparencia és a
yhipermediéltsag”. ElSbbi esetében (az Gj média)
hattérbe igyekszik hizédni, {ivegszerien lathatatlanni
vagy Aattetsz8vé téve magat, mig utdbbinal elStérbe
helyezi és szemérmetleniil megmutatja sajat konstru-
altsdgat. A két tendencia tehét az ablak és a keret az 1.
fejezetben lefrt mitkodését visszhangozza.”

A remedializdcié koncepciéjat azonban tdbben,
koztitk Lev Manovich, médositottak és kib&vitették,
mert tilsdgosan nagy folytonossagot sugallt a régi és az
4j kozott, és mert nem igazdn adott vélaszt arra, hogy
mikor eredményez hipermediéltsagot és mikor transz-
parencidt. Noha a remedializicié jol megfogja a
medialis valtozasok kétiranyd természetét, valamint a
résztvevs 4gensek koriili tobbértelmdséget, ezekre a
véltozasokra tgy tekint, mint amelyek egy semleges
kérnyezetben mennek végbe. Manovich ezzel szemben

12 Ld. Lobato, Ramon: Shadow Economies of Cinema: Mapping Informal Film Distribution. London: British Film Institute —

Palgrave Macmillan, 2012., valamint Larkin, Brian: Signal and Noise: Media, Infrastructure and Urban Culture in Nigeria.

Durham, NC: Duke University Press, 2008.

13 Ld. Connolly, Maeve: The Place of Artists’ Cinema: Space, Site and Screen. London: Intellect, 2009., tovabba Balsom, Erika:
Exhibiting Cinema in Contemporary Art. Amsterdam: Amsterdam University Press, 2013.

14 Bolter, Jay David — Grusin, Richard: Remediation: Understanding New Media. Cambridge, MA — London: MIT Press, 1999.
* Elsaesser—Hagener: Film Theory. Ch. 1.: Cinema as window and frame. pp. 14-38. [- A szerk.]



2017

a remedializicié 4ltal megengedett Gj lehet8ségeket,
yaffordancidkat” hangsilyoza, azt, ahogyan a médium
lehet&ségei kitdgulnak a kapcsol6dasok és rekombina-
ciés modok, az alkalmazéasok és optimalizacidk terén
(péld4ul a fénykép vagy a videoklipek esetében).
Manovich hozzajaruldsa a média torténeti vélto-
zasanak természetét illetd vitdhoz a ,beliilrsl kifel¢”
haladé véltozads modelljével kapcsolédik Bolter és
Grusin remedializcié-koncepcidjdhoz: ,,A wvdltozds a
természetben, a tdrsadalomban és a kultiirdban egyik
mddja szerint beliilrél kifelé torténik. Eldszor a belsd
struktiira vdltozik meg, és ex a vdltozds csak késébb jelenik
meg a ldthaté feliileten. [...] [GJondoljunk a technolégiai
eszkézok formatervexésére a huszadik szdzadban: ag uj
eszkozok elészor jellemzben régi, ismerds kontosbe wvoltak
bijtatva: a huszadik szdzad eleji gépkocsik példaul a
lovashinté formdjdr kovették. Az ismert mcluhani tézs,
mely szerint az vj média el6szor a régit mdsolja, szintén a
vdltozdsnak ezt a médjdt példazza.”1> A ,beliilrs] kifelé”
modell el8nye az, hogy emlékeztethet minket arra,
hogy a véltozds a felszinen fokozatos és szinte ész-
revétlen lehet, de mindekdzben lehetséges, hogy belss
yfelfordulds” jar vele. Amikor az dGj felbukkan,
felborithatja a korabbi rendszer egyensilyat és dramai
véltozasokat indukélhat, az erdviszonyok tekintetében
is. Manovich explicitebben is megfogalmazta ezt, a volt
szovjet szatellitallamok (1989 uténi) ,barsonyos forra-
dalmait” hasznilva metaforaként, amelyek eleinte
meglepSen vértelennek és békésnek tintek, de a
hossztatavi kovetkezményeik fajdalmasak voltak,
egyértelmd gy&ztesekkel, vesztesekkel, és szamos
modon az ,elfojtott tartalmak felszinre torésével”. A
film esetében a ,beliilrdl kifelé” valtozas jellemz&jeként
egy Gj logika hathatja 4t a rendszert, 4tvéve az uralmat
felette, a kiils6 megjelenést érintetleniil hagyva, de
ekozben kiiiresitve mind a technolégiai, mind az
ontoldgiai alapvetéseket, amelyeken egy adott médium
vagy reprezenticiés méd nyugodott. Ezt példazzak a
specilis effektusok a kortars filmben: kiegészitésbdl és
rdadasbdl azza a ,digitalis alappa” lettek, amelyre a
filmet felépitik, és ezzel megforditjdk az erSviszonyt a

produkcids és a posztprodukcids fazis kozott — utébbi
determindlja az el@bbit, a szoftver pedig nemcsak azt
hatdrozza meg, mi lehetséges, de azt is, hogy mi tiinik
valésnak. Melléknév és f6név megforditisa a ,digitalis
film” kifejezésben, amir8l kordbban beszéltiink,
immaron jobban kifejthetd: a digitélis filmben a ,, film”
sz6 egy elavult kulturalis gyakorlatra vonatkozé héjat
jelol, aminek mindazonéltal fontos szerepe marad
gazdatestként, hogy atvigye a mozgdkép egy {j
yéletformajat” a kovetkezd évszazadba. De itt azért
taldn még nem tartunk.

Manovich remedializiciéra vonatkoz6 kiegészitései
a figyelmet a néz8kre és azok cselekvSképességére
irdnyitjak, és a hangsulyt az ,affordancidkra” helye-
zik: ,,[N]oha vizudlisan a digitdlis média imitalhat mds
médiumokat, ezek a médiumok immdron mds médokon
miikddnek. Vegyiik példdul a digitdlis fényképet, amely
megjelenésében gyakran a hagyomdnyos fényképészetet
mdsolja. Bolter és Grusin szdmdra ex axt példdzza,
ahogyan a digitdlis média »vemedializdlja« az elédjeit. De
ahelyett, hogy csupdn a megjelenésre koncentrdlndnk,
gondoljuk végig a digitdlis fényképekkel kapcsolatban azt,
hogy hogyan is funkciondlhatnak. Ha egy digitdlis
fényképet (a wildgban megjelend) fizikai objektummd
vdltoztatunk — magazinillusztrdciovd, falon 16g6 posz-
terré, poléra nyomott képpé — ugyanazt a szerepet télti be,
mint ag elédje. [...] De ha ezt a fényképet meghagyjuk
természetes kozegében a sxdmitdgépen — ami lehet egy
laptop, egy hdlézati adattdrolé-rendszer, vagy bdrmely
szdmitégépes kapcsolattal elldtott médiaeszkoz, mint egy
mobiltelefon, amely lehetévé teszi a felhaszndldjanak,
hogy szerkessze és mds eszkdzokre vagy ax internetre
toltse fel a fényképet — akkor olyan mdédokon
funkciondlhat, amelyek, megldtdsom szerint, radikdlisan
kiilonboézévé teszik hagyomdnyos testvérétél. Egy mdsik
fogalmat hasindlva azt mondhatjuk, hogy a digitdlis
fénykép szdmos olyan »affordancidt« kindl a fel-
haszndldinak, amelyet a nem-digitdlis el6dje nem.”16 Mas
szavakkal tehat, Manovich érvelése szerint a kiilsg
lehet ugyan azonos, de a funkcionalitas radikalisan
megvaltozott a tekintetben, hogy a felhasznalok

15 Manovich, Lev: Image Future (2006). http://www.egs.edu/faculty/lev-manovich/articles/image-future/ (utolsé hozzaférés:

2014. augusztus 28.)
16 Manovich: Software Takes Command. pp. 61-62.
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hogyan léphetnek interakciéba a remedializalt média-
objektumokkal vagy alkotdsokkal.

A beliilrdl kifelé halad6 valtozas eklatans példija a
videoesszék burjanzdsa, amelyek az akadémikus
filmtudomény, a cinefil-esszé és a rajongéi ,kisajatitas”
kozotti frissitSen cseppfolyés zéndban talaltdk meg a
helyiiket. A mindenféle miifaja és korszaki filmekhez
valé konny(d hozzaférést és a b&séges online fellelhe-
t8séget kihasznalva, a videoesszé-szerz6k maguk
barkécsolhatnak a képekbdl és hangokbdl, és — nagyon
is konyviink szelleme szerint, ahogyan példakat adunk
minden fejezet elején — engedik, hogy a filmrészletek
ne csupan ,magukért beszéljenek”, hanem hogy sajat
képeikkel és hangjukkal ,filmként” gondolkodjanak
(‘think cinemd’). A miifaj rovid idS alatt jelentds és
impressziv korpuszt termelt ki, sajat szabélyokkal,
kritikai reflexiékkal és magasztalt alkotékkal.l?7 A
szcéna létrejottéhez az Audiovisualcy weboldal és az
online [In]Transition folyirat is hozzjarult,!8 ame-
lyek az Gj videoesszék prezentilasa mellett a zsdnerre és
gyokereire kritikailag reflektalé cikkeket is publi-
kélnak. Hogy a m{ifaj nem mentes a problematikus és
ellentmondésos aspektusoktdl, egyik els6 szdmd gya-
korldja, Kevin B. Lee is elismeri, azt frvan: ,Mdr nem
tudom felidézni, hogyan ragadt vd a »videoesszé« elnevezés
a mifaj egyre nagyobb sydmii, onjelolt gyakorléja dltal
(magamat is ide értve) ag elmilt években egyre nagyobb
szdmban kitermelt online videdkra. Sajdt belépésem a
teriiletre filmkritikusi és filmkészit6i hdtterem szerves
szuntézisét jelentette, két gondolkoddsmédét, ami egészen
addig versengett a fejemben egymdssal, amig nem kezdtem
el kiakndxni annak a lehet8ségeit, hogy a film kritikai
felfedezését magan a médiumon keresztiil valdsitsuk meg.

.

Ez a gyakorlat tdlcdn kindlja magdt abban a korban,
amikor a digitdlis technoldgia voltaképpen bdrki sydmdra,
aki sxdmitdgéppel rendelkezik (még csak mem is azt
mondom, videokamerdval, hiszen a képi tartalmak
hatalmas mennyiségben hozzdférhetbek), lehetévé teszi,
hogy majdnem olyan egyszeriiséggel kredljon médiatartal-
mat, mint ahogyan fogyasztja Sket.

Vajon ez az vij alkotdi forma a média-irdstudds izgalmas,
W korszakdt hirdeti, wvaléra vdlwa Alexandre Astruc
jéslatdt arrél, hogy a film lesy az 1j egyetemes nyelv? Vagy
nem t6bb mint a médiafogyasztds egy burkolt, vj formdja?
Legaldbbis ez csapddik le bennem azzal kapcesolatban, amit
wjabban videoesszének neveznek: supercutok, listdba vevd
montdzsok és rajongdi videdk dradata, amelyek kevesebbet
tesgnek azért, hogy kritikai megldtdsokat kozoljenek
forrdsanyagukrél, mint inkdbb 1ij mddot teremtenek a
popkultiira  kigydjdnak, hogy falatozzon a hosszi
farkabel.”19

A fogyaszté mint termelS nehezen megfoghaté
szerepe igy nem megleps médon dj fékuszpontja lett a
filmhez f(iz6d6 viszonyt illet§ vizsgalatoknak, noha
nem minden tanulminy tér ki expliciten a film
létrejottének megvaltozott koriilményeire. A munkék
egy jelent&s halmaza a néz& mint rajongd szerepével
foglalkozik, ami egyre inkabb lathatéva valik az online
fellelhetd szamtalan rajongéi és Wiki-oldalnak
koszonhet8en. Jelenleg is vitatott, hogy ezek a
fejlemények djfajta Agencidval ruhdzzdk-e fel a
kozonséget — heves disputa zajlik akériil, hogy tinne-
peljiik-e a termel8-fogyaszté hatalmat20 vagy kriti-
zaljuk a kaliforniai optimizmus vaksigat azt illeten,
hogy az ilyen ,ldzer-generalt tartalom” gyakran ,nulla
kommentre” érdemes.2! A kolesonhatasok itt dtren-

17 A miifaj gyakorléi koziil talan Kevin B. Lee és kogonada a legismertebbek, nem kis részben a Sight and Sound és a The
Criterion Collection weboldalai szaméara készitett munkdiknak készonhetSen, valamint a Vimeén valé jelenlétiik miatt.

18 A Catherine Grant 4altal menedzselt Audiovisualcy elérhetd a http://vimeo.com/groups/audiovisualcy, az SCMS 4ltal
futtatott (In)Transition pedig a http://mediacommons.futureofthebook.org/intransition/ cimen (utolsé hozzaférés mindkét
esetben: 2014. szeptember 1.).

19 Lee, Kevin B.: Video Essay: The Essay Film — Some Thoughts Of Discontent. Sight & Sound (August 2013), web-exkluziv
tartalom: http://www.bfi.org.uk/news-opinion/sight-sound-magazine/features/deep-focus/video-essay-essay-film-some-
thoughts (utolsé hozzaférés: 2014. augusztus 15.).

20 Bruns, Axel: Blogs, Wikipedia, Second Life, and Beyond: From Production to Produsage. New York: Peter Lang, 2008.

21 A ,lazer-generilt tartalom” kifejezést Soren Mork Petersen vezette be a koztudatba, 1d. u8.: Loser-Generated Content:
From Participation to Exploitation. First Monday 13 (March 2008) no. 3. http://firstmonday.org/article/view/2141/1948 (utolsé
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dez&dnek azon dramai tarsadalmi valtozasok mentén,
amelyek djrarajzoltak, elmostdk, vagy csaknem eltd-
rolték a privat és a nyilvanos kozotti hagyoményos
hatarvonalakat, meglehet8sen kiilénboz8 érzelmi és
érzéki ,élménygazdasigaikkal”. Ez figyelemremélts
lkést adott a mozinak mint nyilvdnos térnek, akar
elismerjiik a f&sodorbeli filmek eseményvezérelt
népszertiségét, akar karhoztatjuk speciélis effektusokra
és latvanyos attrakcidkra koncentrild, beszdkiilt
hozza4llasukat. Mindazon4ltal, noha a filmképernys
Gjkeletd mobilitdsa sokat koszonhet a hang mobi-
litdsanak, aminek a leszdrmazési vonala az MP3-leja-
tszékat és mobiltelefonokat dsszekdti a Walkmannel (a
spersonal stereo”-val) és mas, joval a ,digitédlis forra-
dalom” el&tt megjelend, hordozhaté zeneeszkdzokkel,
az j 6ridsképerny6k szigordan véve nem vetitésen
alapulnak. Ehelyett fénykibocsaté dioddkat (LED-
eket) vagy folyadékkristalyos kijelz6t (LCD-t) alkal-
maznak, és fgy a fotografikus ,atvilagitdssal” éppen
ellentétes elvre épiilnek.

Az ezek mogott a divergens/konvergens, remediali-
z4cids/hibridizaciés tendencidk mogott hiazédé logika
felfejtésében relevansabbnak téinnek az emberi
felhasznalok valtozatos igényei, cselekvései és vagyai,
az, hogy az érzékszerveik és a testiik milyen médon
sz6litédik meg, vonddik és burkolddik be, és milyen
kihivasok elé van allitva, de egytttal az is, hogyan van
kizsdkmanyolva és pénzzé téve. Ebben az Osszefiig-
gésben a mozi értéke kiilonleges szocidlis térként és fix
épitett helyszinként megmarad, sajat kulturalis
értékeivel, els@sorban a ,nyilvanossig” — vagy inkabb
az intim és a nyilvanos azon ellentmondasos, de egyre
ink4bb relevans kombinacidjanak, amelyet napjaink-
ban a ,kozosségi” kifejezés takar (lasd: ,kozdsségi
média”) — politikai jelent&ségét illetSen.

A rajongdk 4ltal elséllitott tartalmat illets djkelet(
érdeklsdés a médiabefogadas filmelméletben elfoglalt
ambivalens helyzetének tandbizonysidga. Egyfeldl
kutaték, mint Henry Jenkins a rajongéi munkat (elsé-
sorban a Star Trek TV-sorozat kapcsan) és kollektiv
kreativitast mar az internet hajnala el6tt is vizsgaltak,

és ily médon elSképet szolgéltattak szdmos diskur-
zushoz, amely teljességében csupdn az internet
széleskord elterjedésével valt lathatova. Masfelsl a
globalis vallalatok, amelyek birtokoljak és kontrollaljak
a kozosségi médiat (és gazdasagi érdekiik fz8dik a
felhasznaléi onkiteljesités Web 2.0-4s nyelvének
promotélasahoz) gyorsan lecsapnak, hogy keretek kozé
szoritsak és kiakndzzdk az ismeretlen terepre 1épd
egyének tevékenységét. Az olyan oldalak, mint a
Google, a YouTube és a Facebook nem csupin
meghatarozzdk, hogy mit és milyen formaban lehet
feltolteni a netre, az tizleti modelljiik arra is kényszeriti
8ket, hogy specifikus rekldm- és marketingstraté-
gidkhoz szabott algoritmusokat és adatbézisokat
hozzanak létre, és igy barmely, a platformok , falain”
beliili cselekvést a (felhaszn4léi) figyelem pénzzé
tehet8 tranzakciéjava véltoztatnak, ,szemgolydkat”
arusitva véllalati vevSiknek, akik fizetnek személyes
adatainkért, hogy mi mindezért cserébe az internetet
,szabadon” hasznélhassuk.

A masodik fejezetben™ mér emlegetett film, a Szorny
Rt. (Monsters, Inc., 2001, Pete Docter) kiindul6 6tlete,
ahol ajték végtelennek t{ing sora enged hozziférést az
alvé kisgyerekekhez és almaikhoz, e tekintetben pazar
példat nydjt az ajtéra és a keretre mint az Gj (digitalis)
kérnyezetben a publikus és a privat szféra megvaltozd
helyzetét illusztralé konceptudlis eszkdzokre. A
szornyek haldszobdkba térnek be éjszakanként, hogy
megijessz€k a gyerekeket, és rémiilt sikolyaikat mint
energiaforrist ,hasznositsik”, amely nélkiil a sz6rnyek
varosa — egy parhuzamos (virtudlis) valésig — nem
mikddhetne. A portélok sorozatdn keresztiili, azonnali
és folyamatos hozzaférés (internet) az 4lmok és
szornyek tudatalatti vildgadhoz (sajat taxonémidnkban
a ,tiikoér”) kolesonhatdsba 1ép az érzelmek elSho-
zésanak affektiv munk4javal (a test részérél) és a
tarsadalom mikodésével altaldban (a szérakoztatdipar,
amely gazdasagilag az affektiv allapotok és alomszer(
élmények kizsdkmanyolasatdl figg). Hollywood itt
szellemesen és okosan demonstralja, hogy tudatiban
van a gyorsan valtozd médiakultiranak, és egytttal

hozzaférés: 2014. szeptember 1.). Ld. még: Lovink, Geert: Zero Comments: Blogging and Critical Internet Culture. London, New

York: Routledge, 2007.

* Elsaesser—Hagener: Film Theory. Ch. 2.: Cinema as door — Screen and threshold. pp. 39-62. [- A szerk.]
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hangstilyozza az dtmeneti vagy hatérteriiletek fontos-
sagat, amely nem csokken a potencialisan végtelen,
b&vithets és megkett8zott tereket felmutatd digitalis
média esetében sem.

Mikozben ajtét nyit a jovire, a digitdlis mozgdkép a
film sajat multjahoz is Gjkeleti hozzaférést biztosit:
elmozditja és atrendezi példaul a publikus és a privit, a
kozosségi kikapcesolddas és az egyéni belefeledkezés
kozotti viszonyt, ami oly nagy szerepet jatszott a mozi
korai éveiben. Az esemény kozosségi jellege ismét
el6térbe keriil, és nem csupan azért, mert a szoci-
alizacié jelentSs szerepet jatszik az emberek donté-
sében, hogy moziba menjenek vagy filmeket nézzenek
egy fesztivdlon. Emellett ugyanis, koszonhetSen a
szakosodott weboldalaknak, blogoknak, valamint a
kozosségi haloknak, a kozosségi befogadds Gj normava
kezd valni, még dgy is, hogy az egyének otthonuk
maganyaban, elszigetelve iilnek a szamitogépiik vagy a
hazimozi elétt. A kommentelés és a véleménycikkek
oly médon mobilizaljak a néz8ket, amely megbillenti az
egyensilyt, nem csupian a rajongdi kozosségeket, a
suttogépropagandit és a kult-sikereket juttatva
elényhoz, de az amat&rt mint izlésformalot is, a szak-
mai recenzid kérdra, noha ez aldl kivételt képezhetnek
a bloggerré avanzsélt sztarkritikusok.22

Azt jelenti-e mindez, hogy az dlom, amit a huszadik
szézadi avantgardok valaha viziondltak, nevezetesen,
hogy az életet és a miivészetet egyfajta kdzds nevezdre
hozzék, kozel a megvaldsulashoz, ha egyszer manapsag
,barkibsl lehet miivész”? Vagy egyszerfien a publikus
szféra atalakuldsanak vagyunk tandi, ahol az 4gencia és
a ,rahatds” (j terei nyilnak ki a kapitalista , fenn-
hatésagon” beliil, de nem azzal szemben? Péld4ul lehet
amellett érvelni, hogy a dokumentumfilm nem csupan
mifajként, hanem a nyilvinossig jelentds tényezs-
jeként torténd felfutdsa kevésbé a (technolégiai
értelemben vett) ,digitalizAciéval” van Osszefiiggésben,
mint ahogyan azt oly gyakran allitjak (egyszer( és olcs6
hozzaférés a produkcids eszkdzokhoz, koztiik akar az
online vagas lehet&sége, kisméretdi kamerak, amelyek
kiilonboz8 médokon teszik lehetdvé a hozzaférést és a

.

jelenlétet, tj forgalmazasi lehet8ségek DVD-n és az
interneten keresztiil), hanem legaldbb ugyanekkora
részben a nyilvdnos szféra megvaltozasanak, amely
Ggymond , jarulékos” kovetkezménye a digitalizacid
altal elhozott (szocidlis, kulturalis, kereskedelmi)
véltozasoknak. Michael Moore Fahrenheit 9/11-e
(Michael Moore, 2004) és Al Gore Kellemetlen igazsdga
(An Inconvenient Truth, Davis Guggenheim, 2006) e
tekintetben egy hagyomanyos nyilvanossaghoz valé
példai lehetnek,
egyéneken alapszik, akiknek a déntései szdmitanak és

visszatérés amely felvildgosult
hatdssal birnak. A szabad diskurzus és racionilis
individuumok ezen habermasi modellje azonban kihi-
vora taldl, amikor ,alpari” (pszeudo-) dokumentum-
filmek, mint a Jackass — A wadbarmok tdmaddsa
(Jackass: The Movie, 2002, Jeff Tremaine), a Trépusi
vihar (Tropic Thunder, 2008, Ben Stiller), vagy a Borat:
Kazah nép nagy fehér gyermeke menni mitvel6dni Amerika
(Borat: Cultural Learnings of America for Make Benefit
Glorious Nation of Kazakhstan, 2006, Larry Charles)
demonstraljak a torékeny és illuzérikus természetét a
latszélag raciondlisan felépiils nyilvanossagnak, amely,
szembesitve egy igazan cinikus és éjsotét vilagképpel,
rogvest szertefoszlik. Mig a hagyoményos dokumen-
tumfilmek a nézdiket racionalis, felvildgosult egyé-
nekként képzelik el, akiknek az elméje felette 4ll a
testnek, az ,alpari” (pszeudo-)dokumentumfilm dago-
nyazik a test(iség) ,alantas” aspektusaiban és a film
azon képességében, hogy fajdalmat, szégyent, és
gyotrelmeket mutathat a nézének, aki legalabb annyira
testileg is meg van szélitva, mint amennyire raciona-
lisan involvalsdik.

Az, hogy a Pixar, a digitalis korszak vezetd animAcids
tarsasdganak filmjeire esett a valasztasunk, nem vé-
letlen. Osszhangban van az animdaciéra iranyuld
megdjult figyelemmel, ahogyan az analég, fotografikus
film torténete sordn jorészt mostohagyerekként kezelt
miifaj visszatér, hogy kiktvetelje maganak els6sziilotti
jogait és legitimitdasat. Az animdcié valdédi felta-
madéason ment keresztiil — Gj életet kezdhetett,
koszonhet8en a digitalizdciénak, a renderelés, a

22 L4sd példaként David Bordwell, Roger Ebert, Jonathan Rosenbaum és Henry Jenkins weboldalait: http://

www.davidbordwell.net/, http://rogerebert.suntimes.com/, http://www.jonathanrosenbaum.net/, http://www.henryjenkins.org/

(utols6 hozzaférés mindegyik esetben: 2014. szeptember 1.).
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morphing, a vonalrajz és a komporzitilds Gj technolé-
gidginak. Innen nézve lehetséges, hogy az elbeszéls
jatékfilmet pusztdn a filmes rendszer jelenlegi ,alap-
értelmezésének” kéne tekinteni, amely rendszer maga
azonban nem a fenti normaban gydkerezik és nem is
dltala meghatdrozott. Ahogyan Lev Manovich és
méasok érveltek, a fotografikus csupan egy adott
megjelenési forméaja a grafikusnak, ami sokkal &sibb a
fotografikusnal, és arra van predesztinélva, hogy tilélje
azt.23 Més nézépontbdl: az animécié a film mosto-
hagyerekébsl mara a jatékfilm (nagy)apjava vilt a
sztoribordokon keresztiil. Ily médon nem tdl elrugasz-
kodott azt mondani, hogy a Pixar filmjei — a Toy Story-
t6l a WALL-E-ig (2008, Andrew Stanton) — meta-
kommentarokat nytjtanak a digitalizacié 4ltal els-
idézett szdmos valtozashoz, anélkiil, hogy ,technikai”
aspektusokra, ,speciélis effektusokra”, vagy akér csak a
konvergencia kérdésére redukalnak ket. Ellenkez&leg,
a Pixar-darabok tigabb kontextusban, ,filmként”
gondolkodnak, mik&zben parhuzamosan Gjragondoljdk
a film viszonyat él6hoz és élettelenhez, szubjek-
tumokhoz és targyakhoz. Lathatéan kiilondsen
foglalkoztatja Sket a kérdés, mi is az a targy vagy objek-
tum, és miféle viszonyai lehetnek a szubjektumnak a
vildggal — és targyaival.24

Szamos filozéfus és pszicholégus véleménye szerint
az ember tarsadalmi és pszicholdgiai valdsagat targyi
viszonyok determinaljak: a targyak végss soron mind a
vilaghoz valé hozzaférésiinket teszik lehet&vé és
alakitjak, fliggetleniil attdl, hogy a marxi ,arufetisiz-
mus”, a heideggeri ,,Ge-Stell”, ,az ember kiterjesztése”
mcluhani gondolata, vagy a Melanie Klein és D. W.
Winnicott-féle pszichoanalitikus elméletek keretében
beszéliink-e réluk. Ahogyan kornyezetiinket egyre
inkabb 4thatja a technoldgia, viszonyunkat a vildghoz
olyan targyak is alakitjak, amelyek egyre gyakrabban a
kornyezetitket aktivan formalé szubjektumokként
viselkednek, mintsem egyszerd, altalunk kontrollalt és
akaratunkhoz igazitott eszkozokként. A Pixar ily
moédon a targyi viszonyok egy olyan elméletét térja
elénk, amely az 4gencia, szabadsdg, természet és
technolégia kérdéseit boncolgatja animécids filmek
sorozatén keresztiil. A Toy Story-ban az emberek pusz-
tan ,részleges objektumokként” vannak jelen, a targyi
vilag pedig kozéppontba keriil, fejtetdre allitva a mozi
eredeti premisszajat, mely szerint az embereknek
mutatja meg a sajat vildgukat. A Pixar val6jaban kevés
egészestés filmet készitett emberi f6h&sokkel — a Fel!
(Up, 2009, Peter Docter) és a Merida, a bdtor (Brave,
2012, Brenda Chapman — Marc Andrews) juthatnak
esziinkbe; a figyelem tobbnyire inkabb az allatokra
helyez&dik, amelyeket az emberek megkiilonboztet-
hetetlen todmegnek, rajnak, ellenszenves sokasignak
latnak (halak, patkanyok, rovarok); vagy olyan
targyakra, amelyekkel az emberek gyakran kiilonosen
kozeli és érzelemmel teli viszonyt dpolnak (jatékfi-
gurdk, autdk, robotok). A kor bezarul a WALL-E-vel,
amely egy olyan bolygét tir elénk, ahol az apoka-
liptikus 6kolégiai katasztréfa egyetlen tidlélsje egy

23 Elképzelhets, hogy a valddi, szinészeket szerepeltetd él8szerepls filmek csak az ,alapértelmezést” jelentik majd a jové

filmes rendszerében: ,,Ahogyan a digitdlis produkcié mds opcidkat is lehetévé vagy éppen kivdnatosabbd tesz, a felvétel mint a fizikai
tér és idd kreativ manipuldldsa opciondlissd valhat, és nem a filmnyelv alapvetd tulajdonsdga lesz.” Rodowick, David: The Virtual Life
of Film. Cambridge, MA: Harvard University Press, 2007. p. 106.

24 Nem véletlen, hogy a Pixar-filmek szdmos messzire vezets, allegorikus és politikai olvasatnak kinéljak fel magukat — 14sd:
Halberstam, Judith: The Queer Art of Failure. Durham, NC: Duke University Press, 2012.; Herhuth, Eric: Life, Love, and
Programming: The Culture and Politics of WALL-E and Pixar Computer Animation. Cinema Journal 53 (Summer 2014) no.
4. pp. 53-75.; Meinel, Dietmar: Empire Is Out There?: The Spirit of Imperialism in the Pixar Animated Film UP. Necsus:
Euwropean Jowrnal of Media Studies 5 (Spring 2014), online: http://www.necsusejms.org/empire-spirit-imperialism-pixar-

animated-film/ (utolsé hozzaférés: 2014. szeptember 1.)
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Toy Story

program szerint m{tk6d& takaritérobot, akinek algorit-
mikus rutinjaibdl érzelmek fejlédnek (Steven Spielberg
korabbi A.I. — Mesterséges értelem cimd filmjére
emlékeztetve [A.l. — Artificial Intelligence, 2001]). A
digitalis kép megtéveszt8 autondémidja, ahol a targyi
vildgot egy masik objektum generalja, és amiben az
ember keze nyoma mar nem lathaté kozvetleniil, a
WALL-E-ben zenitjére ér. A film nagy részébdl feltting
médon hidnyoznak a humanoidok, és még a beszéd is
az abszoltt minimumra van redukdlva ebben a gépi
vildgban, ahol nem a Termindtor-filmekéhez hasonld
disztopikus hébori zajlik robotok és emberek kozott,
hanem inkébb egy emberi beavatkozastél mentes (és
ily médon jobb helynek bizonyuld) utépiat lathatunk.
A film ténylegesen az emberi faj tilélését és torténelmi
jovsiét félei a kornyezetre leselkedd veszélyek és a
légszennyezés drnyékéban, és felkészit a ,visszatérésre a
dolgokhoz” (Edmund Husserl) vagy ,a dolgok inter-
netére”, parhuzamban Bernard Stiegler, Giorgio
Agamben, Bruno Latour, vagy Graham Harman
elméleteivel, részben Martin Heidegger-re, részben
Maurice Merleau-Ponty-ra és mas fenomenoldgus
gondolkoddkra épitve.25

.

A filozéfian beliil az dGgynevezett spekulativ rea-

lizmus és targyorientalt ontoldgia hasonlé fokuszvaltast
javasol az emberre és vildgara koncentrild, antro-
pocentrikus néz8ponttél a minket koriilvevd dolgok
irAny4ba. Ezek a Heidegger altal inspirlt és torek-
véseikben meggy8z8désesen anti-kantidnus iskoldk
igyekeznek komolyan venni a t4rgyakat, az anyagot, az
entitdsokat, amelyek valtozatos forméaikban koriil
vesznek minket.20 A fékuszvaltas az élettelen felé,
Bruno Latour cselekvhélézat-elméletéhez (actor-
network-theory — ANT) nagyon hasonlé médon, annak
a felismerésén alapszik, hogy valéjdban milyen nagy
mértékben is formalnak és hatdroznak meg minket a
koralottiink  1évé  dolgok,
interakciéban vagyunk.

A targyaknak a hétkoznapi életben betoltott
helyére és szerepére fokuszélds azt is hangstlyozni

amelyekkel folytonos

szandékozik, hogy az 4talakult médiakérnyezet nem
csupan a digitdlis kodot takarja, amelyre az Osszes
szoveget leforditjdk. Gondosan
megtervezett ,kiityi”-vildgunkban a digitalis szérél
4ltaldban olyan targyakra asszocidlunk, mint az iPod-
ok vagy az okostelefonok, laptopok és tabletek, LED

képet hangot,

25 Lasd: Latour, Bruno — Weibel, Peter (eds.): Making Things Public: Atmospheres of Democracy. Cambridge, MA: MIT Press,
2005., valamint Clement, Justin — Pettman, Dominic: Awoiding the Subject: Media, Culture and the Object. Amsterdam:

Amsterdam University Press, 2005.

26 Két példa ehhez: Harman, Graham: Prince of Networks: Bruno Latour and Metaphysics. Melbourne: re.press, 2009., és
Bennett, Jane: Vibrant Matter: A Political Ecology of Things. Durham, NC: Duke University Press, 2010.
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TV-k és érint6képerny8k — a kommunikicié és

interakcié eszkozei, amelyek egyre nagyobb mér-
tékben ,halézatosodnak” annak koszonhet8en, hogy
nem csupian hozzaférni tudnak a kiilonféle tipusa
digitalis informaciékhoz és azokat kozvetiteni, hanem
képesek ,online” jelen lenni, azaz 4lland6an
készenlétben 4llni tizenetek fogadasara és kiildésére.
Az ellenvetés ezzel kapcsolatban gyakran az, hogy
minden modern médiatipus kozos nevezsje az egymds
felé iranyulé konvergencidjuk, amely a kozos digitélis
kédon alapszik. Ezzel azonban a médiumokat pusztan
a technikai specifik4ciéra vagy az operacios rendszerre
redukéljuk, és nem vessziik tekintetbe kulturalisan
eltérd hasznalati mddjaikat, ahogyan elfeledjiik
tarsadalmi torténetiiket is. A mozi, a fényképészet, a
gramofon, a radi6 és a televizi6 — a huszadik sz4zad
analég hangi és képi médiumai — kiilonallé és mégis
dsszefonddott fejlédési vonalai azt sugalljdk, hogy ezek
a komplex 6roklgdések és sokarct kolesonhatdsok
folytatédni fognak, akkor is, ha egyre inkébb az
internet lesz az a kdrnyezet (és ,alapértelmezés”), ahol
ezek a kiilonbségek és egymiast kiegészits tulaj-
donsdgok megjelennek.

A mozit illetSen a konvergencia melletti érvelés
kiilonosen komplikalt, és els§ latdsra megint csak
paradoxnak tinhet. Az egyik tendencia szerint a
mozgdképi platformok miniatiirizdlédnak, mobilabb4

és tobbfunkcidssa valnak (a konvergencia pedig, ha

Termindtor 2 — Az itélet napja

egyaltalan valamerre, a kézi késziilékek irdnyaba tart,
mintsem az otthoni televizick vagy monitorok felé,
ahogyan azt még két évtizede is jésoltak). Masfelsl, a
vetités élménye, ami oly jellemz8 tulajdonsdga —
egyesek azt mondanik, esszenciélis és nélkiilozhetetlen
eleme — a mozinak, egyre nagyobb vasznakon valésul
meg, multiplexekben, IMAX-filmszinh4zakban, varosi
tereken és szabadtéri helyszineken, csakidgy, mint az
otthonunkban.2? Ez megfelel Manovich tézisének,
mely szerint a kiilonbdz8 médiumok interakcidba
lépésekor hibridek jonnek létre, nem pedig egyetlen
metamédium: ,,Szdmomra ez a szdmitégépes metamédium
W fejlédési stadiumdnak esszencidja. A kiilénbézd
médiumok egyedi tulajdonsdgai és technikdi szoftverele-
mekké vdltak, amelyek kordbban elképzelhetetlen médokon
kombindlhatok.”?8

Egy masik gyiimolesdzd Osvény lehet az extrém
sportokhoz — BMX-hez, sikl6erny&zéshez, sieléshez,
ejtBerny6zéshez — kifejlesztett kisméretd fogyasztdi
kamerik alkalmazésainak vizsgalata. Ezeket a GoPro-
ként ismert, eldobhaté kamerikat innovativ médon
haszndlta a Harvard égisze alatt mtkéds Sensory
Ethnography Lab (SEL) a filmelmélet és -gyakorlat
hatdran dolgozé munkacsoportja. A Sweetgrass (Ilias
Barbash — Lucien Castaing-Taylor, 2009) ugyan még a
longitudinalis megfigyel§ dokumentumfilm &rokségét
hordozza, a Leviathan (Véréna Paravel — Lucien
Castaing-Taylor, 2012) méar leny(ig6z8 teljesitmény,

27 Ezeknek az atalakuldsoknak két, eltérd néz8ponta targyaldsdhoz 14sd: Klinger, Barbara: Beyond the Multiplex: Cinema, New

Technologies and the Home. Berkeley, CA: University of California Press, 2006., valamint Marchessault, Janine — Lord, Susan

(eds.): Fluid Screens, Expanded Cinema. Toronto, Buffalo, London: University of Toronto Press, 2007.

28 Manovich: Software Takes Command. p. 176. (kiemelés az eredetiben).
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amely a Nantucket partjainal zajlé ipari hal4szat
valésdgaval szembesiti nézSjét. A kamerdkat itt a
halokba kototték, a halaszhajé orrara rogzitették, vagy
a vizbe dobték, és ezzel sz szerint ,halszemoptikan”
keresztiil mutatjdk meg, mit is jelent kifogatni és
feldolgoztatni. A szdmtalan kulturalis el6képre utald
film (Melville Moby Dick-je, Eisenstein A Patyomkin
pdncélos-a és Hobbes Lewiatdnja) egyaltalan nem él
dialégusokkal, ehelyett ténylegesen ,belemeriti”
néz&jét az olcso digitalis eszkdzok 4ltal felvett anamorf-
expresszionista képekbe. A SEL munkgja, amely
esztétikajdban kozelebb 4ll a BMX-mutatvanyokhoz,
magaslati pontokrél véghez vitt hajmereszt§ ugra-
sokhoz és egyéb ,0ngyilkos” akcidkhoz, mint gyakor-
latilag barmely hosszabb (film)formahoz, dsszehazasitja
az attrakcidk mozijat, a testet tdmadd érzéki ,,gép-
puskdzast” és az absztrakcidra valé torekvést egy
szabadelvd filmformaban, amely E W. Murnau
slancaitél megszabadult” kamerajat idézi. A digitélis
eszkdzok alkalmazdsa ez esetben egy (j esztétikai
format hoz vildgra, ami a néz8 testét el6re nem latott
modokon szélitja meg.

A kamera, a kameraszubjektum és a test fazidja
ezekben a filmekben olyan szintekre 1épett, hogy még
Dziga Vertov, a vildgot tj perspektivabdl megmutatd,
megtestesiilt, szabadon mozgd szem korai mestere (lasd
a 4. fejezetet”) is meglepSdne. Az extrém sportok
népszer{isége részben ezeknek a reprezenticié hatérait
feszeget8 képeknek koszonhetd, amit ember-gép
hibridek filmjeit kozvetit, apré kamerdk tesznek
lehet&vé, melyek inkibb egy targy, mintsem emberi
dgens nézdpontjat abrazoljak — vagy inkébb az emberi
4gens mint targy/objektum néz&pontjat. Az olyan
filmek, mint (a 6. fejezetben targyalt™) A nd (Her,
Spike Jonze, 2013), a ,targyorientdlt ontolégia” és a
filmelmélet allatok iranti érdekl8dése szimptoma-
tikusak annak a késztetésnek a szempontjabol, hogy az

.

ember(i) hatdrait és koztes allapotait kiilénbozs
irdnyokban (ember-gép, n&-gép, ember-éllat, ns-
szellem) felderitsék, ezzel implicit médon azt is
Gjraértelmezve, mit értiink a testen és annak hatérain:
ez a vizsgélati irany, amely péld4ul az ,alaval6sagot”
(abject) olyan kategéridvd emelte, amely paradox
moédon képes helyredllitani a méltésagot és az én
egységét, egyfajta negativ dialektikan keresztiil, mint
Lars von Trier vagy Aki Kaurisméki filmjeiben,2? vala-
mint Julia Kristeva és Giorgio Agamben filozéfidjaban.

Noha a digitalist technoldgiailag gyakran a
numerikus 1/0, a be/ki bindris logikdja mentén defi-
nialjak, a kortérs filmben a test virtualitdsait és hata-
rait illetd atfogdbb és szélesebb kort (de semmiképpen
nem kimerit8) korképiink egy masik lehetséges gene-
alégiat is sugallhat a digitalis képhez és testhez valé
viszonya tekintetében. Ez a ,digitélis” sz6 etimold-
gigjdhoz vezet minket, ahol nem csupidn a legalap-
vet8bb szadmitési kiilonbséget jeloli, hanem emlékeztet
minket az (ujjakkal ellatott) kézre is™™* mint a legsok-
oldaldbb emberi eszkozre, kellékre, szerszdmra és
b&vitményre. Mig a huszadik szdzad nagy részében a
szem tfint a legfontosabb testrésznek és érzéki
csatorndnak a film(elmélet) szdmdra, napjainkban a
kéz (a videojatékosé, a fényképészé, az operatsré és a
rajzol6é) 1ép be ismét a médiumokba, példdul a szem-
kéz koordinécié esetében, ami oly elengedhetetlen a
szamitégépes jatékokhoz és barmely mivelethez az
egérrel, amely az ember egy mésik technolégiai nyul-
véanya a konceptuélis metaforak életen tdli (vagy épp
nagyon is él8) vildgaba. Az érint6képernydk elterjedt-
sége és népszer(isége az okostelefonokon, tableteken és
monitorokon, csakigy, mint mas mobileszkdzok hap-
tikus interfészei a ,kézimunka” fontossdganak felér-
tékelsdésérsl tandskodnak. Ugy tiinik, annak a
lehet8ségével, hogy bizonyos feladatokat tavolrdl,
kozvetitéssel hajthatunk végre (billenty(izeten, egéren,

* Elsaesser—Hagener: Film Theory. Ch. 4.: Cinema as eye — Look and gaze. pp. 94-123. [- A szerk.]

** Elsaesser—Hagener: Film Theory. Ch. 6.: Cinema as ear — Accoustics and space. pp. 146-168. [Magyarul: Elsaesser,

Thomas—Hagener, Malte: A film mint fiil: hang és tér. (trans. Andorka Gyorgy) Metropolis (2015) no. 2. pp. 8—11. (A magyar

forditas a konyv elss, 2010-es kiadasa alapjan késziilt, melyben még nem A nd példija szerepelt.) — A szerk.]
29 Elsaesser, Thomas: Hitting Bottom: Aki Kaurismiki and the Abject Subject. Journal of Scandinavian Studies 1 (2011) no.

1. pp. 105-122.

**% Az angol digit sz6 (a latin digitusbdl) a szidmjegy mellett ujjat is jelent, az etimoldgiai kapcsolat kdnnyen érthets [— A ford.]
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taviranyitén vagy érint6képernyén keresztiil), olyan
kérdések meriilnek fel aktivitds/passzivitas, felelGsség,
s6t bindsség kapcsan, amelyeket a szem- és nézés-
kézponti paradigma masképp tett fel. A tele-jelenlét,
a kozvetitéssel végrehajtott cselekvés, és mas ,helyet-
tes” folyamatok, amelyeket a virtudlis valésiggal
kapcsolatban targyaltunk, sziikségessé teszik, hogy
atgondoljuk, mit is csindlunk valéjaban, amikor a
szadmitégépet hasznaljuk. Ezek a kérdések politikai
jelentSségre tettek szert a hadviseléssel és a meg-
figyeléssel kapcsolatban, ahol kulcsfontossagi ténye-
z6vé valtak az ember nélkiili jasrm{ivek vagy fegyverek,
péld4ul drénok, amelyek a technolégiailag fejlett felek
szdméra lehetdvé teszik, hogy minimalizaljdk a sajat
csapataikra leselkedd veszélyeket, mikézben hatalmas
mértékben megnovelik az egyes (emberi) dontések
kovetkezményeit. A sokak szemében az 4llam erdszak-
monopdliumanak illegitim kiterjesztését jelentd,
elszamolhatatlan 4gencia ellenlabasai kozott vannak
hacker kollektivik (Anonymous), kozérdekd leleple-
z8k (Edward Snowden) és a Wikileaks, csakigy, mint
més oldalak és aktivistak, akik olyan titkositott
inform4ciok napvilagra hozataldra torekszenek, ame-
lyek, ha egyszer kikeriilnek, tobbé nem zarhatok vissza
a palackba vagy tiintethet8k el, tekintve a digitélis
informaci6 azonnali dramlasat és virusszerd terjedését.
Az 4gencia és az elszdmoltathatdsag egyfels] szétszo-
rédik és diffundalédik, ugyanakkor pedig rendkiviili
mértékben koncentrilédik kis szamu globélis nagyval-
lalat, illetve nemzeti és nemzetek feletti allami biirok-
racidk kezében.

Ez az egyik ok, amiért manapsag olyan sok film szél
problematikus vagy paranormalis ,4genciardl” — ezek
4j képalkot6 technikdkat haszndlnak annak megmu-
tatisara, hogy mit képes ,létrehozni” a puszta dlmodas,
mint Richard Linklater Az élet nyomdban cimd
filmjében (Waking life, 2001), vagy az emlékezés
folyamata, mint Ari Folman Libanoni keringéjében
(Waltz with Bashir, 2008). Szamos kortars 4zsiai film,
mint Koreeda Hirokazu vagy Kim Ki-duk darabjai
furcsa, ,testetlen” passziv-agressziv viselkedést 4bra-
zolnak, a korabbiakban mar targyalt ,,elmejatékfilmek”

30 Manovich: The Language of New Media.

pedig olyan, rejtélyes dgencia koriil forognak, ahol
latszolag a véletlen és az (elére) elrendeltség kozotti
viszony vette 4t a szabad akarat, az egyéni cselek-
vBképesség és a raciondlis dontéshozatal helyét. Elsg
pillantasra ennek nincs sok koze a technikai érte-
lemben vett digitélishoz, 4m indirekt médon mégis
van, azon keresztiil, ahogyan a digitalis Ggynevezett
sinteraktivitdsa” egyszerre nyomatékositja és elnyomja
azt a tuddst, hogy a ,cselekvést” valéjdban nem mi
végezziik. A film teh4t az 4gencidra vonatkozé meta-
reflexié lesz, ami, természetesen, a testrdl, az érzé-
kekrdl és koordinacidjukrél szol. A média ,,mésodik
élete” — a képzeletbeli terek, torténetek és karakterek,
amiket magunkra hdzhatunk, belakhatunk és megél-
hetiink — tehat atfolyik a ,valé vilagba”, és nehezebbé,
ha nem épp teljesen hidbavalé probélkozéssa teszi a
valésdgos és a virtudlis kozotti hatdr meghizasat.
Mikézben a mozgdkép és a rogzitett hang mindenhova
elérd és mindeniitt jelenvalé tényezs lett az éle-
tiinkben, a fizikai vildg objektumai adatokkal
toltddnek fel (,kiterjesztett valdsag”), a hétkdznapi
targyak pedig virtualis életet kapnak és aktivan
kommunikalnak a kdrnyezetiikkel, olyan érzékelskon
keresztiil, amelyek 6nszabélyozé adatcseréket folytatd
halézatba vannak szervezve (,,a dolgok internete”).
Ahogyan azt az el8z8 fejezetekben prébaltuk
megmutatni, a filmet mindig is erésen foglalkoztattak a
test és az érzékek, de emellett az élet (és halal) dolgai
is, amelyek tdllépnek az egyes filmeken és filmszin-
hazakon, az identitds, kozosség és ,a vildgban vald
létiink” aspektusai felé. Napjainkban a mozgdképet
sokan legbecsesebb (és veszélyeztetett) torténelmi
orokségilinknek tartjak, amely az elmalt 120 év éle-
tének és dolgainak unikalis ,archivuméat” jelenti.
Egyesek amellett érveltek, hogy a film kulcsot és
mintét jelent az Gj (digitdlis) média kulturdlis megér-
téséhez,30 masok szdmdra a film egyenesen egy sajat
jogan létezd anyagi-szellemi organizmust jelent, az
anyag, energia és informdcié Gj és vibrald arti-
kul4cigjat, és ily médon valami olyan ,dolgot”, ami
sgondolkozik”, amit pedig a filozéfia segithet megér-
teni.3! Ezért lehet értelmes beszélni mind a film

sre ot

31 Gilles Deleuze Film-konyvei kétségkiviil robbanéshoz vezettek a ,film és filozéfia” gytjténévvel illethetd teriileten, amely
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Libanoni keringd

sepisztemoldgidjardl” (annak tuddsa és megkérdGje-
lezése, honnan tudja a film, amit tudni vél), mind az
yontologidjarél” (a létezés modjai, illetve a 1étez8k
kategorizaldsa) mint a filmelmélet legitim teriiletérdl.

Annak fényében, ahogyan az el6z6 fejezetek a testet
érzékeld feliilletként kezelték, és a kiilonbozs érzék-
szerveket a képhez, elbeszéléshez, érzelmekhez és a
kozosségi szférahoz valé viszonyukban kiilon-kiilén
elemezték, a fotografikustél a digitdlis képek felé
torténd gyors és elkeriilhetetlen 4tmenetre nem szabad
és nem is sziikséges olyan radikalis torésként tekinteni,
amilyennek gyakran tartjdk. Azzal, hogy olyan
paramétereket valasztottunk, mint a test és az érzékek,
illetve olyan vonatkozésokat, mint az ablak, tiikor,
szem, bdr, fiil, és igy tovabb, amelyek sem a film
technolégiai jellemz&in nem alapultak, sem ,,norma-
tiv” vonzataik nem voltak azzal kapcsolatban, hogy ,,mi
a film” (ez akkor lenne igaz, ha példdul a ,vetitést”,
,fotografiat”,
szitkséges aspektusaiként tételeznénk), a megkozeli-

vagy az ,egyirdnya lefutist” a film

tésiink lehetévé teszi, hogy éppen a ,mi a film”
kérdését finomitsuk, bovitsiik és Gjraértékeljilk. Ez
lehet6vé teszi szdmunkra, hogy a digitalis filmet is
anélkiil, hogy

bevegyiik 4tfogé rendszeriinkbe,

.

eltagadnidnk a kiilonbségeket a fotografikus film és
poszt-fotografikus 6rokdse kozott a konvergencia mint

Gj cél vagy telosz altaldnos ernySje alatt, vagy hogy
amellett kelljen érvelniink, hogy nincs semmi Gj a nap
alatt, abbdl kiindulva, hogy a film még mindig
leginkabb torténetek elmesélését célozza, és koziilitk —
ahogyan ennek a fejezetnek az elején is lattuk — sok
megtévesztden ismerss, st alapvetden édivati.

Ha elfogadjuk a terminolégidink kozotti megval-
tozd erBviszonyokat, valamint alany és tirgy poten-
cidlis megfordithatésagat ellentmondésos kifejezése-
inkben, akkor nem sziikséges eldénteniink, hogy a
bitekbdl el@allitott kép mennyiben nevezhetd pusztan
mas moédon elBallitott fotografikus képnek, illetve
olyan, grafikus képnek, amely magiban foglalja a
fotografikust mint egyik lehetséges formajat. Szem
elétt tartva az antropomorfizmusok hosszi sorét,
amelyet torténete sordn a mozgdkép technoldgidjara
rahdztak, Dziga Vertov ,kameraszemét&l” Baldzs Béla
Jathaté emberén” at Laura Marks ,a film b&re” és
bezirélag, amelyekre mind kitértiink a kotetben,
feltehetjik a kérdést: szakit-e a digitalis kép az
okularcentrikus paradigmaval pusztdn imitdlva a

tdlsdgosan tig ahhoz, hogy néhany sorban felvazolhat6 legyen. A kiilénbdz8 néz8pontok attekintéséhez lasd: Freeland,
Cynthia A. — Wartenberg, Thomas E. (eds.): Philosophy and Film. London — New York: Routledge, 1995.; Carroll, Noél — Choi,
Jinhee (eds.): Philosophy of Film and Motion Pictures: An Anthology. Malden, MA — London: Blackwell, 2005.; Shaw, Daniel:
Film and Philosophy: Taking Movies Seriously. London — New York: Wallflower, 2008. L4sd még a Film-Philosophy j6l karban

tartott weboldalat: www.film-philosophy.com (utolsé hozzaférés: 2014. szeptember 1.).
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hat4sait, és igy a perspektiva rendszerét befogadébb
kateg6ridk ala rendeli? Vagy szemben 4ll a digitélis kép
az optikaival, egy mésfajta testi sémat és ,rendszert”
vezetve be! Miar utaltunk a lehet8ségre, hogy a
yhaptikus 14tas” felé fordulas f8ként a digitalis képhez
intuitiv médon tarsitott taktilitdsnak, ,kozelségnek”,
és texturdlis érzetnek koszonhetd. Hasonl6 asszo-
cidciok bukkannak fel a némileg metaforikus analé-
gidkban, amelyeket a digitalis szoftverek és a
fest8ecset, a pixel és a pigment, vagy a szobrészat és a
sztereoszkopikus képalkotds szemantikija (,rende-
relés”, ,3D”) kozé hiaznak, hogy a kéz-szem-test
kiilonboz8 viszonyait jelezzék a képalkotas és képma-
nipuléci6 kortérs folyamataiban.

Nyilvanval6, hogy Gilles Deleuze filmes kényveinek
90-es évekbeli széleskord elterjedése 6ta, a mozgdkép,
vagy inkdbb ,film”, a reflexivitas és konceptualizalas
egy egészen mésfajta terébe lépett. Deleuze szinre
1épése és a filmelmélet ezt kdvets ,filozéfiai fordulata”
egybeesett a digitalizdciéval, de ez nem feltétleniil
implikal oksagi kapcsolatot. Egyfeldl ott van a ,szub-
jektivitds” és a ,gender-identitas” paradigmainak po-
tencidlis kimeriilése (amelyeket Deleuze hangstlyosan
keriil), masfel6l a krizis, amibe a film (illetve definici6i)
mint kultdrank els6rendd reprezenticiés médja a
digitalizaci6é altal keriilt. Ahogyan azt lattuk, kon-
cepcidk és alapvetd elgondoldsok széles spektruma —
»megtestesiiltség” (embodiment) és érintés, design és
diszruptiv (,felforgatd”) innovécid, a test-elme megkii-
6nboztetés Gsszeomldsa, a dolgok dgencidja, az intuitiv
a mimetikus helyett — all készen, hogy atvegyék a
torténelmi feladatokat és a kulturilis poziciét, amelyet
valaha a reprezenticidval és a mimézissel, a koncent-
racioval és a szemlélEdéssel azonositottunk, azt jelezve,
hogy a film egy alapvetd episztemolégiai valtas kereszt-
Gtjan taldlja magat, azt illetSen, ahogyan az emberek
megértik és megélik a vilagban valé 1étiiket és egymas-
sal val6 kapcsolataikat. Ez kozelebb hozza a filmel-
méletet a filozéfidhoz, vagy forditva, arra kényszeriti a
filozofiat, hogy kozelebbrél foglalkozzon a filmmel.

Amikor ugyanis a filmtudomany a filozéfidhoz
kozelit, és amikor a filozéfia (a kontinentélis filoz6fiatdl
a kognitivizmusig terjedd spektrumon, magaba foglalva
Stanley Cavell-t és az angolszasz pragmatizmust is) a
film irant kezd érdekl8dni, a digitaliz4cié mellett sok
mas kérdés is ugyanigy el6térbe keriil: a bizonyossag és
az episztemoldgia kérdései, a film viszonya az igaz-
sdghoz, hithez és bizalomhoz, akércsak az ontoldgia, a
Jlétezés”, a ,valamivé valas”, a ,jelenlét” és a
yrejtetlenség”  (disclosure). Meglehet8sen optimistak
lehetiink a tekintetben, hogy a kovetkez& évtizedben a
filmelmélet djra feltaldlja magat, akkor is (vagy talan
éppen amiatt), ha a film ahhoz képest, ahogyan elss
szaz évében ismertiik, kiforditott moddon, egy Gj
sparazita” nagyra becsiilt gazdatesteként létezik
tovabb. Akér az hozza el a filmelmélet djraéledését és
talélését, hogy a digitdlist mint univerzilis kodot
el6terébe helyezi, koriilotte definidlva djra magat
(ahogyan azt lathatélag a digitdlis médiaval dolgozék
tobbsége gondolja, vagy olyan irék, mint Sean Cubitt
és Ann Friedberg javasoljak), akar a grafikus mod
dominancidja artikuldlja Gjra mind a fotografikus,
mind a poszt-fotografikus képeket (ahogyan amellett
Manovich érvelt egykor3?), akir Hans Belting és
Georges Didi-Huberman képi antropolégisja ,,6rokli
meg” a filmet és a filmelméletet, vagy akar a filozéfia
lesz az els6rend( diszciplina, ahogyan azt mind Deleuze
kévetdi, mind az analitikus filozéfusokbdl kognitivis-
tava avanzsaltak hiszik — meggy6z8désiink marad, hogy
azok a finom és Osszetett viszonyok, amelyeket
felvazolni és kifejteni igyekeztiink a test, az érzék-
szervei és filmi interfészei koriil, szerepet fognak
jatszani a legtobb, ha nem az &sszes hasonlé mentd-
akciéban.

Andorka Gyorgy forditdsa

32 ,Mondhatjuk ugyan, hogy manapsdg fotografikus kultirdban éliink, a »fotografikus« szt azonban ekozben el kell kezdeniink

mdsképp olvasni. A »fotografikus« manapsdg valéjaban foto-GRAFIKUS, ahol a »foté« csupdn a kiindulé réteget jelenti a teljes

grafikai sszetételben.” Manovich, Lev: Image Future. (2006). www.manovich.net/index.php/projects/image-future (utolsé

hozzéaférés: 2014. november 19.).
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