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Margithdzi Beja

A pikkely-pixeltél a kvantum-végtelenig

Latvanyositott textirak és a késo kapitalizmus érzéki

logikdja a kortars hollywoodi effekt-filmekben”

»A néx8 egy gaxdagon textvirdlt térbe vonddik be — vagy inkdbb a textiira
titremkedik ki a képbdl, hogy a nézdvel taldlkozhasson.” (Laura Marks)!

illAmgyorsan terjeds, folyékony és giznemd

masszaként tombol a sotét mégiatdmeg, az
yobskurus” a Legendds dllatok és megfigyelésiik (Fantastic
Beasts and Where to Find Them, 2016, David Yates)
filmes adaptéciéjaban; az Erkexés (Arrival, Denis
Villeneuve, 2016) idegen lényei, a heptapodok
illékony, tintafolt 4llagd logogramokkal iizennek a
foldieknek; az agykapacitdsa 100%-os felhasznél4saig
eljut6 Lucy (Luc Besson, 2014) a finiléban rugalmasan
ind4z6 és kristalyosan sokszorozédé anyagként kebelezi
be az dsszes szamitdgépet, mielstt éterien szétszérédva
elfoglalnd helyét ,mindeniitt.” Az utébbi évek
talalomra kivélasztott effekt-filmjeiben a textirak ezen
szavakkal aligha visszaadhaté véltozatossdganak
elézményei a digitalis effektek nagyipari, jatékfilmes
alkalmaz4saig vezethet&ek vissza, a Toy Story sorozat
mianyag-jatékaitél a Jurassic Park tobbgenerécios
dinoszauruszain 4t az idegen életformak (A mélység
titka) vagy alakvaltd lények (Termindtor vagy X-Men
franchise) megjelenitéséig. Mikdzben azonban a

legtijabb fantasy és sci-fi blockbusterek latszélag a
véltozatossag irdnyaba novelik a tétet, a fantasztikus
anyagok és testek tovédbbra is a fotérealisztikus repre-
zentacié konvencidihoz igazitott perceptudlis realiz-
mus? jegyében jelennek meg, két dGjdonsiggal: az
Gjgenericids, egyre kidolgozattabb, ,életh(ibb” digitalis
textdrak a hattérbsl a spektdkulum, a latvanyossag
kdzponti elemeivé 1épnek el6, mikdzben egyre nyilvan-
valébban visszautalnak ¢nnén szadmitégéppel generilt
materialitdsukra. A dinamikusan és szervezetten
mozgb részecskékbdl 4ll6 anyagok textdrai most mér a
viselkedésiikkel hivjak fel magukra a figyelmet, ugyanak-
kor ezekben a formékban és koreografidkban a VEX
szoftverek (After Effects, Maya, Houdini, stb.) eszkdz-
és effekt-készlete koszon vissza,? a laboratériumi,
szamitégépes kivitelezés koriilményeit is megidézve.

A jelenség tarsadalmi, érzékelési és medidlis kon-
textualizal4sa utdn ebben a szévegben négy hollywoodi
effekt-film* példajan keresztiil fogom mindezt vizs-
galni. A Jurassic World (Collin Trevorrow, 2015) és a

* A tanulmény megirdsa idején a szerz8 a Magyar Tudomanyos Akadémia Bolyai Janos Kutat6i Osztond{jaban részesiilt.

1 Marks, Laura U.: Touch: Sensuous Theory and Multisensory Media. Minneapolis: Univeristy of Minnesota Press, 2002. p. 132.
2 Lasd Prince, Stephen: True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. Film Quarterly 49 (Spring 1996) no.
3. pp. 27-37.

3 A Thinking Particles szoftver példaul beszédesen azzal reklamozza magat, hogy barmilyen anyagot barmivé képes alakitani
(Turns any particle into anything, from solid to cloth, from cloth to liquid.) A szoftver-vezérelt latvanyossagrol lasd még:
Manovich, Lev: Software Takes Command. New York: Bloomsbury Academic, 2013. pp. 243-323.; Gurevitch, Leon: Cinema
Designed: Visual Effects Software and the Emergence of the Engineered Spectacle. In: Denson, Shane — Leyda, Julia
(eds.): Post-Cinema: Theorizing 2 Ist-Century Film. Falmer: Reframe Books, 2016. pp. 270-296.

4 Az effekt-film” kifejezést miifajok-, koltségvetés-, box office- illetve franchise vonatkozisok felett 4tivel§ terminusként
hasznilom annak jelolésére, hogy ezeket a filmeket kiilénboz8 produkcids hatteriikén és rokon vondsaikon tdl a latvanyos

digitalis vizualis effektek koncepciézus hasznélata koti dssze.
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Erkezés

Termindtor: Genisys (Alan Taylor, 2015) legtjabb
franchise-epizddjaiban, a Pixel cim(i Adam Sandler sci-
fi komédiaban (Pixels, Chris Columbus, 2015), és A
Hangya (Ant-Man, Peyton Reed, 2015) képregény-
adaptacidjaban sci-fi- és akci6-elemek garantiljdk a
futurista technolégit, latvanyos harcokat és rombo-
lasokat, de a vizudlis koreografiat gyakran a szoftver-
generdlt textirdk szenzdcids viselkedése uralja.
Mindezt olyan jelenségnek tekintem, melyben — a
digitalis korszak tobb més filmjéhez hasonléan —, a
narrativa és a vizudlis kivitelezés kdlcsondsen és szimp-
tomatikusan a médium valtozé statuszara, illetve a
digitalis kép szintetikus és valdsdgos elemeket
bricolage-szerien 6tvdz8, hibrid természetére reflektal.
Ilyen értelemben ezekben a globdlis k6zénség szdmara
tervezett blockbusterekben a latvidnyos anyagok és
textdrak a tudomdny és technoldgia diegetikus és
extra-diegetikus szinteken zajl4, exhibicionista {innep-
1ésén tdl Gj diskurzust nyitnak a poszt-mozi 4llapotrél
és poszt-tranziciés traumdrdl, arra a korszakvéltasra
reagalva, melynek sordn a digitélis képalkotds bs
méasfél évtized alatt a filmkészités Osszes fazisanak
nehezen megkeriilhetd kisérGje lett.> A filmpéldakban
a digitalis kép 4j performativitdsa korvonalazédik,
mely sajéat texttrdjdnak mobilizdlasa és narrativizalasa
forméajaban jelenik meg abban a folyamatban, ahogy a
gondosan felépitett CG-objektumok, az attrakcié

.

i

részeként, rendszerint latvanyosan le is romboltatnak,
lathat6va téve a feliileti textdra alatti, pixelekbd] 4llo
szerkezetet. A szemiink elstt atalakuld, mikrostrukta-
rajukat felfedd anyagok egy (j, mesterséges vizuilis
érzékiség nyelvén beszélnek, mely a fokozds és a tébblet
kés® kapitalizmusra jellemz8 érzéki logikdja szerint
szervezddik, mintegy ezzel ellensilyozva a ,digitalis

haptikus” csupan ,virtualis” materialitasat.

Az érzékek logikaja a késd
kapitalizmushan

Makroperspektivabdl tekintve, a digitalizdcié nyoman
atalakulé kortars hollywoodi filmgyartas sok egyéb
iparaghoz hasonléan a kés§ kapitalizmus globaliz4cio-,
fokozott verseny- és tdltermelés jellemezte vildgaban
igyekszik stabilizalni pozici6it, mikdzben a filmek, a
tobbi termékhez hasonléan, a globalizalt javak
korforgasaba bekeriilve véalnak ,transzkulturélis koztu-
lajdonn4.”® Ily médon részesei voltak annak a nagyivd
folyamatnak, melynek sordn a gazdasigi és technolo-
giai valtozdsok a média-, fogyasztdi- és anyagi kultid-
raban a human szenzérium Atkonfiguralasdhoz vezet-
tek. Az érzékekben rejlé potencial felfedezése mér a
20. szazad masodik felére lezajlo, ipari kapitalizmusbol

5 Az ezredfordul6 6ta egy dtlagos hollywoodi filmben tobb szézra, Gjabban tobb ezerre righat az effektekkel kezelt képkockak
szama. Lasd Allison, Tanine: Visual Effects: The Modern Entertainment Marketplace (2000-Present). In: Keil, Charlie —
Whissel, Kristen (eds): Beyond the Silver Screen: Editing and Special/Visual Effects. New Brunswick: Rutgers University Press,

2016. pp. 172-186.

6 Lasd Appadurai, Arjun: Modernity at Large: Cultural Dimensions of Globalization. University of Minnesota Press, 1996.
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a fogyasztéi kapitalizmusba valé dtmenet szerves része
volt, de a kilencvenes évek végére a reklam- és média-
ipar mar rutinosan gyarmatositotta az Osszes érzék-
szervet. Az ezredfordulés mutiszenzorialis kultiriban a
fogyasztéi vagyak generdlasiban tovabbra is rendit-
hetetlen szerepe van a vizualitasnak, de a fogyasztési
folyamatba id6kodzben fokozatosan felzarkézott a tébbi
érzékszerv is. A téma multimedialis vonatkozésait
kutaté Laura U. Marks mindebben a nyugati filozéfia
érzékszervi hierarchidjanak megforduldsat latja: az
eddig a csticson elhelyezkedd, tudaskdzvetits, tAvolsagi
érzékszervek, a latas és a hallas helyét az alsébb szintek
hedonistanak bélyegzett proximélis érzékei, a tapintis,
izlelés és szaglas veszik 4t, az érzékszervi élmények
beérazasdhoz, arucikké valasihoz vezetve. Marks
szerint a kortérs antiracionalizmus trendjébe jdl illik az
érzékek ezen viszonteladdsa a kdzonségnek, mely nem
tuddssal, hanem élvezetekkel kecsegteti az azt
megfizetni tudékat.”

Az ezzel parhuzamosan a humén- és tarsadalom-
tudomanyokban jelentkezs, az érzékelés kulturalis és
torténelmi  vonatkozésait vizsgilé ,sensory studies”
képvisel&je, David Howes antropoldgus szerint a késs
kapitalizmus érzéki logikdja hiperesztézia formdjaban
nyilvanul meg, mely a tdlingerlés és talérzékenység, az
on- és offline reklamok, hirdetések vizualis telitettsége
és az ebbdl fakadé kozony, illetve a tapintasi érzék
Gjraéledése kozti kapesolatra utal.8 A kortérs, 21.
szdzadi piac hiperszenzualitisa az élménygazdasig
felfutdsahoz vezetett, melyben a szolgaltatdsok szinpa-
déan a termékek csak kellékként kapnak szerepet a
stimuldlé és emlékezetes élmény megteremtésében.
Howes szerint mikozben a reklamszlogenek arrél
gondoskodnak, hogy egyetlen érzékszerv sem maradjon
kikapcsolva, a ,kapitalista érzékiség reprexentdcids

gépezete” azon dolgozik, hogy a fogyaszt6 teste és a
termék kozotti tdvolsagot és kiildnbséget minimalisra
csokkentve, az illeszkedést lathatatlanni téve Gket
egységként, Osszetartozéként tiintesse fel; az immerzi-
vitds, belemeriilés révén tehit nem a valésdg, hanem
maga az én oldédik fel a reprezentaciékban.?

A tobblet és a fokozas szerepét tartja a legmeg-
hatérozébbnak az érzékek szocioldgidval foglalkozd
Philip Vannini, Dennis Waskul és Simon Gottschalk is,
akik szerint a kortars médiat és a fogyasztéi kultdrit az
érzékek ingerlése, stimulédldsa itatja 4t: a kinalt
targyakban, szolgaltatdsokban és fantzidkban az a
kozds, hogy valogatott érzéki élvezetekkel kecsegtet-
nek.10 A jelenséget a hiperfogyasztds és a virtualizdcié
latszélag ellentétes, de mélyen Osszefiiggd fogalmaival
irjak le, mely a minden teriileten jelentkez& tdbblet
(excess), az események, aruk és termékek tdlzott
b&ségének egyenes kovetkezménye, és amely nagyban
megneheziti a jelen megértését a kortérs kultdraban
élsk szdmara. A teljes tarsadalmat 4thaté, nem
feltétleniil pozitiv értelemben vett tébblet jelensége,
mely az individualizmustdl az innovacién, informécién,
kockazatokon, versenyen 4t a kommunik4ciéban és a
fogyasztidsban is megnyilvanul, hiperfogyasztashoz, és
az érzéki élmények felfokozottsdgahoz vezet. Ez
titkrozddik vissza a fogyasztoi javak érzékszervi tapasz-
talatokat iinnepld, dizajn- és textdracentrikus retori-
kajaban: ,A kocsik, telefonok, metrdszerelvények, szdmi-
togépek,  kamerdk,
gombélydedséget, organikus és érzéki formdkat idéz... Az
drucikkeknek a megfelels mitkédésnél tébbet kell tudniuk:
érxékszervi élvezetekkel kell kecsegtetnitik, csiicsmindségit
hang-, iz- és tapintdsi élményeket sejtetnitik...”11 Mindezt
arnyalja a Vanniniék altal hasznalt masik kulcsfoga-

elektromos  borotvdk  dizdjnja

lom, a wvirtualizdcié, mely azt a folyamatot jeloli, mely-

7 Marks, Laura U.: Thinking Multisensory Culture. Paragraph (July 2008) no. 2. pp. 123-137.
8 Howes, David: Hyperesthesia, or, the Sensual Logic of Late Capitalism. In: Howes, David (ed.): Empire of the Senses. The
Sensual Culture Reader. London, New York: Bloomsburry, 2014. pp. 281-303.

9 ibid. pp. 293-297.

10 Vannini, Phillip — Waskul, Dennis — Gottschalk, Simon: The Senses in Self, Society, and Culture: a Sociology of the Senses.

London, New York: Routledge, 2013.

11 Lipovetsky, Gilles: Le Bonheur Paradoxal: Essai sur la Société d'Hyperconsommation. Paris: Gallimard, 2006. pp. 210-211.
Idézi: Vannini — Waskul — Gottschalk: The Senses in Self, Society, and Culture: a Sociology of the Senses. p. 156. (A tovéabbiakban,

ha masképp nem jelzem, az angol szdvegekbdl idézett részletek a sajat forditasaim. MB)
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nek sordn a szdmitégép-medidlt kommunikdcié a
fizikai jelenlét kizarasaval és érzékszervi orientcionk
atkonfigurdlasaval az élmények totalis virtualizacio-
jahoz vezet. A hiperfogyasztassal szemben mindennek
a kovetkezménye atrofia, vagyis a human szenzérium
sorvaddsa és az érzdrendszer szétkapcsolédasa,
amennyiben ezek az eszkozok, az izlelés, szaglds,
mozgas, egyenstlyérzék teljes mell6zésével, a mozdu-
latlan testet minddssze harom érzékszerven keresztiil
(latas, hallas, tapintas) ingerelik tdl. A mffanyag
(billentyfizetek) vagy iiveg interface-ek (képernydk)
érintése monoton, korlatozott és repetitiv mozdu-
latokban meriil ki: ,Mig az egérrel, kiilonféle gombokkal
és ay wjainkkal manipuldlt virtudlis objektumokat a
textiira, héfok, ellendllds, sebesség, sily és méret gazdag
kindlatdbdl wdlogatva tudjuk manipuldlni, az dltaluk
kivdltott tényleges, fizikai benyomds lényegében egyfor-
ma.”12 A hiperfogyasztas és a képernySkhoz kothets
virtualizacié Vanniniék szerint egyiittesen fémjelzi a
jelenkor Gj érzékszervi orientdciéjat: mig elSbbi a
kiilénboz8 érzékszervekhez kapcsolt élmények sokasa-
gat vezeti be, és ezek fokozdsat igéri, utébbi fGleg
audiovizudlis élvezeteket kinal, és az izolalt érzékek
steril ingerlését, fizikai benyomdasoktdl valé levalasz-
tasat implikélja.

Textora, észlelés és médium

A hollywoodi film felfokozott szenzualitdsa, ,jobb”
kép- és hangminBséggel megndvelt attraktivitdsa, ,a
feliileti textiirdk vizudlis informdcidja és a hangi stimulus”,
az ,érzéki adatmennyiség exen rétegzett gazdagsdga”l3
egyfelsl a digitalis technoldgia minden filmkészitési
fazist athaté jelenlétének koszénhets, ugyanakkor a
Marks, Howes és Vanniniék altal részletezett gazdasa-
gi-kulturalis térben zajl6 makrofolyamatok meg-

.

hosszabbitasdnak tekinthetS. Az Gjfajta részletgaz-
dagsdg a legtjabb filmekben a feliiletek, anyagok
latvanyositasara, a textira fogalmara iranyitja a figyel-
met. A tovabbiakban a textdrit olyan kulcsfogalom-
ként kezelem, mely egyszerre utal az anyagok gyértott,
létrehozott, ugyanakkor érzéki min&ségére, valamint a
vizudlis effektek, illetve a digitdlis kép hagyomanyos,
analdg filmképtdl eltérs ontoldgiai, episztemoldgiai és
fenomenoldgiai vonatkozasaira.

Bér a filmben a texttrak multiszenzoridlis tulajdon-
sdgai csak korlatozottan jelenithetSek meg, a hétkoz-
napi valésigban texttrikat minden érzékszerviinkkel
tapasztalhatunk. A textdrdra felfigyelni, textdrat
észlelni ugyanakkor kiilonleges, az anyagok min&sé-
gére, struktirajara, OsszetevSire irdnyuld figyelmet
jelent. Talan ez az egyik oka annak, hogy a mivé-
szettedria mellett éppen a dizdjn-, illetve az ételtu-
domany (food science) a legeltdkéltebb a texttdra
lényegének konceptualizilasaban. Zuo Hengfeng, Tony
Hope és Mark Jones dizajnteoretikusok a textira
jelenségét igy foglajak ossze: ,Egy selyemruha, egy csepp
olvasztott csokolddé, egy zenei akkord, egy festmény, egy
vers, a fold, a viz — mind rendelkezik textiirdval, mivel
mindegyikben ott a struktira, a szerkezet, amelyben a
résztvevd  alkotéelemek  (selyemfonal, ételésszetevdk,
hangok, pigmentek, szavak) adott médon szervezddnek és
fonédnak Gssze.”14

A legtébb definicié a textira fogalmanak kettds
jelentését emeli ki. Az Oxford Dictionary meghata-
rozdsa — ,egy feliilet vagy anyag érzete, megjelenése
vagy éllaga” — pontosan Osszefoglalja azt, hogy a
textdra egyszerre utal lathatd, felszini tulajdonsdgokra,
de szerkezeti 6sszetevSkre, komponensekre, ugyanak-
kor az ,érzetre” (feel) is, vagyis arra, hogy a texttraban
hogyan fondédnak ©ssze az adott dolog lathaté és
tapinthat6, optikai és haptikus, fizikai és érzékelési
jegyei. Ezt tiikrozi az a tény is, hogy a dizajn-kutatdk az

12 Vannini — Waskul — Gottschalk: The Senses in Self, Society, and Culture: a Sociology of the Senses. p. 160. (kiemelés az

eredetiben)

13 Elsaesser, Thomas — Hagener, Malte: Digitalis film és filmelmélet — A testi digitalis. (trans. Andorka Gydrgy) Metropolis

(2017) no. 1. p. 14.

14 Zuo, Hengfeng — Hope, Tony — Jones, Mark: Tactile Aesthetics of Materials and Design. In: Karana, Elvin —Pedgley, Owain

— Rognoli, Valentina (eds.): Materials Experience: Fundamentals of Materials and Design. Oxford: Butterworth-Heinemann,

2013. pp. 27-38. op. cit. p. 29.
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anyagi, materidlis textdrat megkiilénboztetik az észlelt
textaratdl; mig az els az anyagok, targyak kétdimen-
zi6s felszinének vagy a haromdimenzids tdmegének
geometriai, fizikai és kémiai tulajdonségaira utal, a ma-
sodik a materiélis textirara adott fiziolégiai és pszicho-
16giai (érzelmi, asszociativ) reakcidk dsszességére.l> A
vizuélis mivészetekben, de a filmben is, a kiilénbség a
valésdgos, fizikai textra és wizudlis textira kozott
htzédik meg: mig a hiromdimenzids alkotdsokban
(szobrészat, épitészet) az anyagoknak valédi, kézzel
foghatd, tapinthaté, taktilis textGrija van, a mésodik
esetben a valédi anyagatdl elvalasztott textira szi-
muldlt, illazérikus, mint a trompe loeil vagy a foté-
realista festmények esetében.10

A textlra Lucy Fife
Donaldson filmteoretikus komplex rendszerként

filmes vonatkozésait
képzeli el: a fogalom rétegzettségébsl kiindulva,
féként a klasszikus, analég korszak filmjeire vo-
natkoztatva, magyardzé elvként hasznalja a kii-
16nb6z8 filmi elemek (zene, mozgés, szinészi jaték,
targyak, anyagok) s(rd és kifinomult integriaciéjanak
lefrasdra, a stilussd és jelentéssé Osszedllé haldzat,
filmszovet jellemzésére.l” A film elemi, anyagi
szintjeit6l a nagyobb struktardk, kompozicids
mintazatok felé haladva, tobbek kozott megkii-
lonbozteti pl. a film textiirdjdt, ami a a film megfoghat6
anyagdt, az analég korszakban a celluloidot
jelentette, az &sszes olyan vizudlis jeggyel, amely a
médium materialitdsara utalt (karcol4asok, kopasok,
szemcsék); ezzel szemben a filmbeli textirdk a
profilmikus mez8ben megjelend diszlet- és kellék-
elemek, a mise-en-scéne, design, jelmezek, smink
textarait jelentik. A tovabbiakban Donaldson

textdra-koncepcidjanak ezt a két elemét kiindu-

15 ibid. p. 29.

l6pontnak tekintve, a hollywoodi effekt-filmek
példainak segitségével a digitélis textardk filmbe
integraldsat vizsgadlom majd, azt a médot, ahogyan a
narracidban a (digitdlis) filmi textira és a filmbeli
(digitdlis) texturdk, vagyis a medialis és diegetikus
anyagok, szovetek kozotti viszony és kolcsonhatas
megjelenitédik. Ennek jegyében el8szor a digitélis
film texturélis kérdéseit tekintem 4t, majd ratérek a
filmbeli digitalis texttrdk bedgyazasi és érzékelési
problémadira.

Nosztalgia és képzaj: a digitalis
médium ,sajat” textordja

Az analdg és digitélis film kozotti anyagi és technikai
diszkontinuitis a lathaté texturalitis megvéltozasaval
is lefrhaté. Az analdg korszakban hasznalt ,celluloid”
filmszalag!® olyan értelemben igen érzéki médium,
hogy egyértelmlien magan viseli fizikai létének és
mechanikai mozgisianak lathaté jegyeit: a vetités
kozbeni mikroremegésekhez, vibraldsokhoz id&vel az
emulzién sokasodd karcolasok, kopasok és piszok
lathaté nyomai adédnak hozzd. A filmszalag kora,
haszndlatdnak gyakorisdga, kezelése, tarolési, archi-
vélasi koriilményei beszédesen mutatkoznak meg a film
vizudlis textdrijdban, legf6képpen abban, hogy a
filmképnek egyaltaldin van sajdt textiraja, vetités
kozben érzékelhetd materialitdsa. A digitalizaciét
kiilonféleképpen teoretizalé szerzdk leirasaiban vissza-
térd fordulat a film elanyagtalanodasdnak kérdése és
értelmezése: David Bordwell az 4tallds 1ényegét a
Lfilmrsl fajlra” valtasban latja;1° Lev Manovich

16 Fichner-Rathus, Lois: Understanding Art. Boston: Cengage Learning, 2012. pp. 54-55.
17 Donaldson, Lucy Fife: Texture in Film. Basingstoke: Palgrave Macmillan, 2014. pp. 164-168.

18 A digitalis valtds utdn gyakran emlegetett ,celluloid” megnevezés igazi ,nosztalgia a nosztalgidban”, mivel a gyorsan

dregedd, gyidlékony celluloid (celluldz-nitrat) filmszalag csak a negyvenes évek végéig volt hasznalatban, helyét az 6tvenes

évektdl fokozatosan bevezetett, éghetetlen és mérettartd celluldz-acetdt, majd a poliészter (polietilén-tereftalat) alapa

filmszalag vette 4t. L4sd: Enticknap, Leo: Mowing Image Technology: From Zoetrope to Digital. London, New York: Wallflower,

2005. pp. 29-73.

19 ,Films have become files.” Lasd: Bordwell, David: Pandora's Digital Box: Films, Files, and the Future of Movies. Madison,

Wisconsin: Irvington Way Institute Press, 2013. p. 8.
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szoftver-elve nyomén Elsaesser és Hagener a digitalis
film szoftver és hardver kozott megoszld, szétszérédo
allapotardl beszél;20 Lucy Fife Donaldson a celluloid
vagasdnak ,kézimunka” jellegét 4llitja szembe a
digitalis vagas kozvetettségével;2l Vivian Sobchack az
analég audio-vizudlis média materidlis jegyeivel
szemben az elektronikus jelenlét ,radikélis” anyag-
talansdgara és annak testi kdvetkezményeire mutat
r4;22 Laura Marks pedig tgy fogalmaz, hogy a digitalis
vided csak ,wirtudlisan létexik, mintha feladta volna sajdt
testét.”?3 Ez az anyagtalansdg egyidttal a ,sajat”,
mediélis textira olyan értelemben vett hidnyat jelenti,
ahogyan azzal a film az analég korban rendelkezett.
Jennifer M. Barker péld4ul a Toy Story filmképeirdl
jegyzi meg, hogy azok textdrija tulajdonképpen
érzékelhetetlen, mivel a film b&re olyan sima, mint egy
mdanyag labda: ,semmi szemcse, semmi érdesség, semmi
rendetlenség.”2* A digitélis filmet testetlen médiumként
aposztrofalé diskurzusokat Ian Garwood szerint a
digitalis kép két azon jellegzetessége tépldlja, hogy a
manipulalt, szdmitogéppel létrehozott kép mogott
gyakran nincs valésagos referens, masfel6l az interfész
lathatatlan, és a digitalis képpel mindig egyiitt jar egy
,bortelen”, sima, éles, dehumanizélt tokéletesség.2>

A latszolagos sterilitds azonban a digitalis kép
numerikus természetének koszonhetSen rendkiviili

kompoziciés flexibilitdst takar. Mivel a ,digitalis”
metamédiumként kebelezte be és haladta meg mas
képalkotasi eljardsok technikait, barmilyen képfajtat
hibatlanul tud imitalni — ezt a szimul4ciés képességet
nevezi Philip Rosen ,digitalis mimikri”-nek, amivel a
régi/indexikus és az tj/digitalis hibriditasara, a ketts
kozotti atfedésre, illetve a két allapot kozotti, tavolrdl
sem radikélis kiilonbségre vilagit ra.26 A digitalis
mimikri sajatos esete a Laura Marks 4ltal megnevezett
»analdg nosztalgia”, amikor a digitilis médium vizualis
effektek segitségével bujik analég ,borbe”, stilusként
mimelve azt.2?7 Ez jatékfilmekben éppigy jelentheti
péld4ul az analdg, fotografikus apparatus kompozicids
hidnyossagainak (kamerdk fizikai korldtai, mélység-
élesség, motion blur, lencse bevillanis) digitalis
imit4l4sat, mint a celluloid nyersanyag szimuléldsat.28
Az analég korra és médiumra utal6 apré tokélet-
lenségek ,textiirdval, kisebb hibdkkal drnyaljdk a képet,
telitett, gazdag vizudlis osszhatdst eredményezve,”?9 — és
nem mellesleg, felelevenitik azt a véletlenszer(séget,
ami teljességgel hidnyzik a digitdlis képalkotasbol. A
medialis nosztalgia egyfell a Bolter és Grusin 4ltal
remedializiciénak nevezett, Gj médiumok megjele-
nését kisérd, a régi médiumo(ka)t ,birtokba vevs” je-
lenség egészen egyedi esete,30 mésfelsl az egykor ore-
gedésre, kopasra, pusztuldsra képes, de most valéban

20 Elsaesser — Hagener: Digitdlis film és filmelmélet — A testi digitdlis. p. 10.

21 Donaldson, Lucy Fife: Texture in Film. p. 34.

22 Vivian Sobchack: A vészon és a képernyd szinhelye. (trans. Kaposi [ldiké) Metropolis (2001) no. 2. pp. 8-22.
23 Marks: Touch: Sensuous Theory and Multisensory Media. p. 147.
24 Barker, Jennifer M.: The Tactile Eye: Touch and the Cinematic Experience. Berkeley: University of California Press, 2009. p.

45.

25 Garwood, Ian: Sense of Film Narration. Edinburgh: Edinburgh University Press, 2013. pp. 71-72.
26 Rosen, Philip: Change Mummified: Cinema, Historicity, Theory. Minneapolis: University of Minnesota Press, 2001. pp.

301-349.

27 Marks: Touch: Sensuous Theory and Multisensory Media. p. 152.

28 Az anal6g nosztalgia mas médiumokban is tapasztalhaté hatterérsl 14sd: Schrey, Domink: Analogue Nostalgia and the
Aesthetics of Digital Remediation. In: Niemeyer, Katharina (ed.): Media and Nostalgia: Yearning for the Past, Present and Future.
Basingstoke: Palgrave Macmillan, 2014. pp. 27-38.

29 Flueckiger, Barbara: Photorealism, Nostalgia and Style. Material Properties of Film in Digital Visual Effects. In: North, Dan
— Rehak, Bob — Duffy, Michael (eds.): Special Effects: New Histories, Theories, Contexts. London: Palgrave Macmillan, 2015.
pp. 78-96. op. cit. pp. 89-90.

30 Bolter, Jay David — Grusin, Richard: A remedializacié hélézatai. (trans. Babarczi Katica) Apertiira (2011) no. 6.
http://apertura.hu/2011/tavasz/bolter-grusin
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elttinben 1év8 analdg jelenség meghosszabbitasira
tett, onreflexiv, a két médiumot integralé kisérlet.
Ezek a felvetések néha elfelejteni latszanak azt, hogy a
digitalis vide6val a kezdetek 6ta egyiitt jart a hibaké-
pesség és gyenge mindség. A rossz felbontas, pixelesedés,
kodhiba, a veszteséges tomorités és a ,feledékeny” pixe-
lekké szétess képsorok a felhaszndlék szdmara a mai
napig ismerds jelenségek, a digitélis képhiba pedig ¢nallo
miivészeti agga (glitch art) fejlsdve hirdeti az Gjmédia-
esztétika hibdban, a digitalis kép sajat zajaban gydkerezs,
és 6nnon pixel-textirdja felkinalasaban rejls potencial-
jat. A ,bit-rothadas”!, a glitch, amennyiben spontan,
lehet annak a bizonyitéka, hogy ,a kontroll sohasem
teljes,”32 de a kiilonbozs céllal elallitott, ,,performativ
glitch-ek”33 végss soron a medidlis, analég nosztalgia
digitalis pardarabjai. Kozos benniik, hogy a hibék,
tévedések egyarant implikaljdk a sériilékenység, mulan-
désag és a materialitas, anyagisag illtziéjat. Laura Marks-
nak a filmet multiszenzoridlis médiumként lefré elmé-
letében kiilon helye van a digitalis vide6 képhibainak,
amennyiben ezek a médium fizikalitasat hangsilyozzak,
azt a paradoxont, hogy legyen szé kopott celluloidrél
vagy sériilt kodekekrdl, a gyengébb képminsség kozvet-
lenebb befogadéi kapcsolédast valt ki, mivel felidézi az
anyag hossz(, id6beli vagy medidlis utazist, valamint a
gépi (hiba) és az emberi (hiba) kozotti rokonsagot.34

Horgonyzas érintéssel: digitalis
textorak bevezetése a narrativ

filmbe

A digitalis képalkotds kilencvenes évektsl egyre
latvanyosabb, piaci sikereket generalé integraldsa a

31 Gibson a jelenséget igy irja le: ,Az Elkeritett Vdrosban (..

hollywoodi filmbe a szervetlen, élettelen feliiletek (pl.
Tron, avagy a szamitégép lazaddsa /| TRON, Steven
Lisberger, 1982), jelenségek (pl. Urszerekerek 1I: Khan
haragja / Star Trek: The Wrath of Khan, Nicholas Meyer,
1982) utan elhozza a kiilonboz8, 1étezd vagy kitalalt
karakterek, idegen életformdk megjelenitésének
lehet&ségét. A mélytengeri lények, dinoszauruszok,
alakvaltd robotok vagy mianyagjatékok torténetei
lényegében a megszemélyesitett szdmitdgépes grafika
és az emberi szereplSk kozotti érintkezés, talalkozas
lehet8ségeit narrativizaltdk. Ezekben a korai pél-
didkban a megvildgitis és mozgis mellett a feliileti
textdrakra tobbféle szerep harult: szenzacios attrakcids
jellegiik mellett egyértelmtien utaltak ezen lények
szoftver-generalt eredetére, és nagy szerepiik volt a
karakterek kornyezeti miliSbe integrildsdban, az
él6szereplsk, redlis helyszinek és szamitogéppel gene-
ralt elemek medialis hibriditdsanak 4thidaldsaban.

Bar a néz6 szamara a filmbeli materiélis textirak,
illetve az utémunka sordn hozzdadott szimulalt
textardk egyarant tdvoli, elérhetetlen, csupan észlelt
textarakként jelennek meg, a digitdlis effektek szerepe
lényegében a valésigos és szimulalt anyagok érzékelése
kozotti kiilonbség ledolgozasa, kiegyenlitése lesz. A
textdra nem kot8dik exkluzivan egyetlen érzék-
szervhez sem, de limindlis jelenségként a tapintés,
érintés és a latas kozotti hataron helyezkedik el,35 ami
a digitalis textairdk esetében nyomatékosabban
érvényesiils vizualis és taktilis jegyekben nyilvanul
meg. Dan North az effektek altal keltett illuzérikus
hatdsrél és virtualis karakterekrsl frott 2008-as
kényvében azt hangstlyozza, hogy a kép taktilis
természetét a szoftver-korszakban éppen a vizualis
effektek erSsitik fel: ,a megjelenitett kiilonleges textiirdk
vdltozatossdga (dinoszaurusy bér, fémes csillogds, szér,

.) minden fél tucat, gondosan dpolt bit-rothadds sztirdjén ldtszik dt,

mintha ag itt lakék szandékdban dllna, hogy megingathatatlan és gydszos vildgképiiket a hely legaprébb fraktdltextiirdiban is kifejezésre

juttassdk (...) melyek egyfolytdban szétbomlanak, feltdrva mds, ugyanolyan molyrdgta textiirdkat.” In: Gibson, William: A holnap
tegnapja. (trans. Pék Zoltan) Budapest: Metropolis Média, 2006. p. 185.
32 Cubitt, Sean: Glitch. Cultural Politics (March 2017) no. 1. pp. 19-33. op. cit. p. 20.

33 ibid. p. 31.

34 Marks: Touch: Sensuous Theory and Multisensory Media. p. 159.
35 Bora, Renu: Outing Texture. In: Sedgwick, Eve Kosofsky (ed.): Novel Gazing: Queer Readings in Fiction. Durham: Duke

University Press, 1997. pp. 94-127. op. cit. p. 101.
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nedvesség, jég) azzal a lehetbséggel kecsegteti a nézét, hogy
megérintheti exeket.”36 Es valdban, a korai példdkban az
emberszereplSk szinte mindig meg is érintik a effekt-
generilt objektumokat és lényeket, nagyban hozza-
jarulva ahhoz, hogy a nem Iétezd, tapinthatatlan
texttrdk a lehetd legérzékibben testesiiljenek meg. A
karakterek interakcidja ezekkel az anyagokkal a
filmnéz8 szdmara is Gtmutatassal szolgal, mivel ezekben
az érzékszervi benyomasokat dramatizalé ,tapasztalasi
jelenetekben” a szinészek mintegy ,emocionélisan
el&jatsszak” szdmara az 4mulat, dobbenet, félelem vagy
megrokonysdés hitha-reakcidjat.

A Jurassic Park (Steven Spielberg, 1993) el&szor
szolgalt ,hihets fotografikus kép[pel] ax egyébként
lefotézhatatlan  dolgokrdl,”37 vagyis a referencidlisan
fiktiv dinoszauruszokrdl. Spielberg filmjében az effekt-
generalt allatok megjelenitésének fotografikus realiz-
musat gondos textirazas,38 és kiilonféle lehorgonyzasi
(anchoring) eljarasok tet8zték be, melyek segitségével a
dinoszauruszok jelenléte, kinézete, tomege, mozgasa, a
b&r reddit is beleértve, perceptudlisan valdsagosként
ttint fel, ezzel is er8sitve a benyomdst, hogy kozds
kartézianus téren osztoznak a filmbeli emberekkel.3¥ A
részletek élethdd kidolgozdsdra még alkalmatlan
korabeli szoftver-technolégidt animatronikus babok
hasznélata ellenstlyozta a kozelképeken, igy a dino-
szauruszok materialitdsanak, tapinthaté anyagszer(isé-
gének illaziéjat ekkor a hagyoményos makett- és az Gj
szdmitdégépes technolégia, vagyis a specidlis és a
digitalis vizualis effektek® egyiittesen hoztak létre.
Késabb a filmtriikk-apparatust! onreflexivitasa koszon
vissza a diegetikus vildgba masképp beépiils, kizardlag

.

szdmitégépes effektekkel létrehozott fantasztikus
lények esetében, melyek kdrnyezetet mésold, adaptiv
feliilleti textdrdikkal tiintek ki. A mélység titka (The
Abyss, James Cameron, 1989) Attetsz8 viz-test(i, fémes
szin, hulldmzé feliiletdd pszeudopodja kigydként
tekeregve mozog a levegSben, leginkabb 4llagaval nyd-
gozve le a vele talalkozd diegetikus-, illetve mozitermi
nézBket. A soft surface és morphing technika 6tvo-
zésével megjelenitett idegen életforma anyagaval és
alakjaval kommunikal: a taldlkozas kulcspillanatiban
néhany legénységi tag arcvonasait, illetve grimaszait
kopirozza le 3D-ben. A kapcsolatfelvétel kiteljesedése-
ként Lindsey (Mary Elisabeth Mastrantonio)
sbelemartja” mutatéujjat a lénybe, és meg is kdstolja az
ujjbegyén maradt cseppet. A minta azonositdsa
(,Tengerviz!”) egyértelm(ivé teszi, hogy az ismeretlen
lénynek/effektnek nem az anyaga, hanem texttrajanak
megjelenése, mozgéasa, viselkedése volt az igazi
attrakcié. A vele sok tekintetben rokon vondsokat
mutatd, a Termindtor 2. — Az itélet napjdban (Terminator
2: Judgmenet Day, James Cameron, 1991) bevezetett T-
1000 alakvaltd, szilard és cseppfolyés halmazéllapot
valtogatasara képes terminator 6nall6 alak hijan maga
a folyamatos ideiglenesség és metamorfézis; az
embereket és kornyezeti elemeket megtévesztSen
utdnzo lény itt mar agressziv és invaziv: részben vagy
teljesen sztrofegyverré alakulva ,érintéssel” gyilkol,
elérevetitve a VFX sebességet, varatlansagot indukalé
és veszélyérzetet stimulalé potencidljat.

A digitélis képalkotdst az ipar és a kozonség
szdmdra is sikeresen bevezet§ negyedik alapfilm, a
teljes egészében digitdlisan animalt Toy Story (John

36 North, Dan: Performing Illusions. Cinema, Special Effects and the Virtual Actor. London: Wallflower, 2008. p. 21.
37 Prince, Steven: True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. pp. 28-29.

38 A textiirdzds (texture-mapping) a legbevettebb eljaras a 3D modellek fotérealisztikus megjelenitésére, melynek soran
fényképezett vagy szoftverrel (pl. Photoshop) generilt feliileti minta, texttra 4ll6- vagy animalt 2D képét simitjédk r4 egy 3D
objektum drétvazas modelljére. Bévebben lasd pl.: Fliickiger, Barbara: Visual Effects. Filmbilder aus dem Computer. Marburg:
Schiiren, 2008. pp. 80-85.

39 Prince: True Lies. p. 33.

40 Specialis effektek (SFX) alatt a mechanikus, kamera el6tt, forgatas kdzben (live action) alkalmazott tritkkdket (robbantés,
pirotechnika, maszkok, stb.) értjiik, vizualis effektek (VFX) alatt pedig azokat a képalkotasi, utémunka soran alkalmazott
manipul4cidkat, melyek az analég korban optikai eszkdzokkel, Gjabban digitalis kontextusban szoftverekkel végeznek.

41 Cameron filmjeiben a reflexivitas és attrakcié viszonyardl b&vebben ldsd: Andorka Gyorgy: Tiikor és fiist. Medialitas,

képalkotas és néz8i poziciok James Cameron filmjeiben. Metropolis (2012) no. 4. pp. 34-46.
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Lasseter, 1995) meglep&en ,valédinak”™? l4tsz6
hétkdznapi jatékok szerepletetésével hidalja 4t
frappans jozansiggal a mianyag targyak érzete és a
korai digitalis kép nyersessége, texttralis csiszo-
latlansdga kozotti hasonlésdgot; a fényes plasztik
textirdk sikeres imitéldsa éppen azon profan,
kozonséges tulajdonsagok irdnt ébreszt elismerést,
amelyek a valédi mianyag-jatékok esetében teljesen
mellékesek és érdektelenek.43 Az emberi érintést
atvitt és konkrét értelemben is tematizalé torténetet
végigkiséri a ,hidnyzé kéz” képzete, mivel az 6nall6
életre kelt jatékfigurdkat a prolégus rogtdonzott
bibelsadasdban még gazdijuk, Andy animélta a
ysajat” kezével. A korai példak tehdt a szimuldle
textirakat szenzaciésként, elevenként és érint-
het8ként pozicionaljak, anélkiil, hogy barmit is
megel8legeznének a késébbi halmozés, tobzdédas,
Osszecsapas és rombolds latvanyos lehet&ségeibsl.

Blockbuster haptikussag és
digitalis tobbhlet

A digitilis kép (és hang) Uj texturalitisa, fGleg a
hollywoodi fantasy és sci-fi felSl nézve, a high-tech,
magas felbontist texttrak maximadlis, azokat a
tdlingerelt érzékekhez igazitd, kozelits kontrolljaban és
alakithatésdgaban, illetve ezek spektakuldris felhasz-
néalasdban nyilvdnul meg. A legtébb specidlis-, illetve
digitdlis vizualis effekthez hasonléan a textdrizas is
technoldgia- és korfiiged, vagyis pontosan dokumen-
tilja a gyartasi kor technikai fejlettségét. Az (j

textarak kifinomultabbak és részletgazdagabbak, de a
CGI ,valésag-fetisizmusa,”* illetve a mogotte 4ll6
gyartasi, kulturdlis kontextus és ipari cél lényegében
véltozatlan: a gyorsabb processzoroknak kdszénhet&en
olajozottabban mozgathaté nagyobb adatmennyiség igy
a kiilonboz8 1ények, objektumok és helyszinek emelt
szint( fotérealisztikus megjelenitésének szolgélatiba
allhat. Az itt targyalt kortéars hollywoodi effekt-filmek-
ben a részletgazdag texttrak diegetikusan is tematiza-
l6dnak a térténetekben azaltal, hogy a filmbeli szerep-
16ket és a nézBket egyarant érint§ érzékszervi élmé-
nyek, tdltermelési és hiperfogyasztasi héldzatok
résztvevdi lesznek.

Ez a vizuilis és textaralis talfinomultsdg meglatdsom
szerint j tipusd tobbletben nyilvanul meg, melyet a
Kristin Thompson 4ltal bevezetett film-tdbblet
(cinematic excess) fogalma%> nyoman ,digitélis tébb-
letnek” fogok nevezni. Thompson az orosz formalistak
elméletei alapjan eleveniti fel a film-tobblet narracién
tali jelenségét; eszerint a mdalkotasban ellentétes,
egyfeld] az egységért, homogenitasért és koherenciaért,
masfeldl az abbdl val6 kitdrésért harcolé ersk fesziilnek
egymasnak. A Thompson 4ltal idézett Stephen Heath
meglitasdban a tobblet a film anyagisdga és a benne
1évS egységesits struktirak kozotti konfliktusbél ered;
annak a materialitdsnak a kdvetkezménye, amelybdl a
film épitkezik, de amelyet a végsé miiben lathatatlanul
el kell varrnia: ,,A homogenitdst ax elnyomott anyagisdg
kisérti, és a kontinuitds formdi kiprovokdljdk a veszteség
alakzatainak a film textirdjdban wvalé megjelenését
(...).”%6 A tobblet a Thompson &ltal emlitett pél-
dékban gyakran a haj, bdr, textilek, anyagok, targyak,
ruhak szineiben, mintiiban, feliiletein, vagyis a filmbeli

42 Chion, Michel: The Sensory Aspects of Contemporary Cinema. In: Richardson, John — Gorbman, Claudia — Vernallis,
Carol (eds.): The Oxford Handbook of New Audiovisual Aesthetics. Oxford: Oxford University Press, 2013. pp. 325-330. op.

cit. p. 327.

43 Barker: The Tactile Eye: Touch and the Cinematic Experience. pp. 45-46.

44 Dan North és tarsai mindennek az ipari-gazdasagi meghatarozottsagat emelik ki: ,,Nincs erre »természetes« vagy »evoliicids«

magyardzat, csak a kézos cél, amin a szamitégépes grafika ipara és a filmipar osztozik, az elébbi a workshop ax utébbi showroom

szdmdra, és mindkettd azt dllitja, hogy a megnovekedett fotorealizmus irdnti kulturdlis igényt elégitik ki.” North, Dan — Rehak, Bob
— Duffy, Michael: Introduction. In: North, Dan — Rehak, Bob — Duffy, Michael (eds.): Special Effects: New Histories, Theories,
Contexts. London: British Film Institute, 2015. pp. 1-15. op. cit. p. 11. (Kiemelés az eredetiben.)

45 Thompson, Kristin: The Concept of Cinematic Excess. Cine-Tracts (1977) no. 2. pp. 54-64.

46 Heath, Stephen: Film and System: Terms of Analysis. Part I. Screen 16 (1975) no. 2. p. 10. Idézi Thompson ibid. p. 54.
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textdraban taldlja meg a kifejez8dés helyét. A fogalom
kozel 4ll a Roland Barthes altal bevezetett ,,harmadik
jelentéshez,” mely lényegében nem jelentés, hanem
olyasvalami, ami a jelentést befolyésolja, felforgatja,
netdn meg is hidsitja: ,a jelentdre vonatkozik, nem pedig
a jelentettre, az olvasdsra, nem a megértésre: ez [maga al
»poétikus« megragaddsa.”? Példaként Barthes tgy frja
le a Rettegett lvdn (Ivan Gromnyy, Szergej Eisenstein,
1948) egyik képkockajan a szereplSk bérének, hajanak
texttrajara valé felfigyelés folyamatit, mint ami
talmutat a figurdkon, és azok kinézetén: a ,cstinydn és
stilyosan matt, tompa” aspektus megpillantasa kivezet az
elbeszélésbdl, bar nem szakitja meg azt; a latvany
anyagisaganak jelenlétével szembesit.48

A tobblet sok kozds vonast mutat a képzd-
miivészetbs] atvett haptikus fogalm4val. Laura Marks
az érzelmek és emlékezet kisérleti videsfilmekben vald
megjelenését vizsgilva a filmélményt optikai és
haptikus 1dtvany dinamikus egyiittm{ikodéseként irja
le.¥ Az idénként szemcsézett, alul- vagy tdlexponalt,
alacsony felbontésd, lebegd, testetlen képek Marks
szerint er8s multiszenzoridlis aspektusokkal rendel-
keznek, min&ségek, részletek érzékelésére iranyitva a
figyelmet, vagyis egyfajta ,haptikus latdst” hivnak eld.
A hidnyokkal,
filmképek a nézdt kozremtkodésre, megfejtésre,
kiegészitésre invitaljak. A mindent kontrollalé optikai
vizualitassal ellentétben a haptikus litvannyal szemben
a néz8, akinek szubjektivitdsa feloldédik ,,a képpel vals
kozeli és testi kontaktusban,”’0 nem értelmez, hanem a

azonosithatatlan formakkal teli

testével reagalva fogadja be a képeket. Marks gyakran
emeli ki a textdra limindlis fogalménak jelent&ségét
ebben a latvanyban és befogadasi modellben, melyben

a ywhaptikus képek kozelebb, tiil kézel hozzdk a nézdt hogy
megfeleléen, helyesen ldsson...”>! A haptikus latds pedig
Jinkdbb tdrgyanak feliiletén marad, nem hatol a mélybe,
nem formdkat akar megkiilonbéztetni, hanem a textiirdt
megfigyelni.”>2 Mind a haptikussag, mind a film-tébblet
esetében a jelenség észlelési, fenomenoldgiai megha-
tarozottsagdt hangsilyozzdk a szerz8k; Thompson
szerint a film ,gazdag észlelési mezdként”>3 perceptudlis
felfedezésre invitalja a néz8t, hogy hosszabban id6zzén
el a kompozicid, szinészet, vagis vagy hang trividlis
részletein: ,, Tobblet jelenik meg abban, ahogyan a dolgok
torténnek (...) bdrmilyen stilusbeli kivdlds a nézét
rdvezetheti a tobblet tudatositdsdra (...) Problematikus
vagy tisgtdzatlan, homdlyos elemek nagy wvaldszintiséggel
tobletté vdlnak.”>* Olyan a film cselekményén tdlmu-
tatd, abbdl kivalé részletekrdl van sz6 tehat, amelyek
ey mdsik regiszterben nyerik el az értelmiiket.”>>

A hollywoodi blockbusterekben a vizudlis effektek
alapvet8en a latvany feletti optikai kontroll olyan
megnyilvanuldsai, melyek az attrakcié jegyében a
totalis megmutatast ajanljak fel a nézének. A kidolgo-
zott, digitdlisan generalt textirik megszaporodisa a
21. sz4zadi effekt-filmekben a vizudlis részletek, a film
texturélis aspektusainak felértékeldését mutatjék, és
ilyenként egy Marks 4ltal lefrt, de mas tipusd haptikus
nézésmodot hivnak els. A digitélis effektek kovetkez-
ményeként is elszaporodé rombolési, pusztitisi jele-
netekben ezen textdrak szétbomldsa néha hossza
pillanatokra a cselekményen kiviilre emeli a filmet. A
digitélis tobblet megjelenése azért lehet jellemzd ezekre
a jelenetekre, mert az effekt-generalt objektumok és
lények effektekkel valé elpusztitdsa nemcsak masképp
késziil, de masként is fest, mint a valdsagos, fizikai

47 Barthes, Roland: A harmadik értelem (trans. Kalman Laszl6). Filmspirdl 7 (1997) no. 2. pp. 1-15. op. cit. p. 2.

48 Thid. p. 10.

49 Marks, Laura U.: Video Haptics and Erotics. In: Marks, Laura U.: Touch. Sensuous Theory and Multisensory Media.

Minneapolis: University of Minnesota Press, 2002. pp. 1-20.
50 Ibid. p. 13.

51 Ibid. p. 16.

52 Ibid. p. 8.

53 Thompson: The Concept of Cinematic Excess. p. 59.

54 Ibid. p. 60.

55 Watkins, Lisa: Excess, Cinematic. In: Branigan, Edward — Buckland, Warren (eds.): The Routledge Encyclopedia of Film

Theory. Routledge, 2013. pp. 178-182. op. cit. p. 179.
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objektumoké. Mintha a feliilet, és ezaltal a film-tobblet
lehet&ségének kontrolljara toérekvs hollywoodi film
szoftverrel, csapatmunkaban tervezett és létrehozott
latvanyanak kontinuitdsa ilyenkor maga is sériilne,
hasadozna, ami sajit, medialis textdréja felfesléséhez
vezet: a filmbeli, effektekkel létrehozott, diegetikus
textdrak kozott maga a digitélis textidra jelenik meg.

A kovetkez8 négy hollywoodi latvanyfilm cselek-
ménye elsGsorban a science-fiction és akcié-kaland
zsdnerkédjaival tematizal biopolitkai, tudomanyetikai
és poszthumanista kérdéseket, de ezekhez minden
esetben az anyagisig, a materialitds problematizal4san
keresztiil vezet az dt, legyen sz6 génmanipulilt dino-
szauruszokrdl (Jurassic World), 8-bites videojaték pixel-
karaktereir6l (Pixel), nanotechnologidval létrehozott
ember-robotrdl (Termindtor: Genisys) vagy targyak,
¢él8lények zsugoritasdnak kisérleti technolégiajardl (A
Hangya). A vizudlis és narrativ keretezésben a digitalis
textira felszini (dinoszaurusz bér), illetve strukturdlis,
szerkezeti jelenségként (pixelekbs] 4ll6 Iények,
bérfelszin alatt operalé nanorobotok) vagy egyenesen a
tér és anyag fogalman tdli minSségként jelenik meg, és
a diegetikus vildgot keretez8 eleje- vagy végefGcimnek
épptgy dominans grafikai motivuma, ahogyan a
narratfv tetSpont végs$ Osszecsapasianak is meghata-
rozé vizudlis eleme.

Pixel-pikkely és video glitch

Jurassic World nem természetes. Nem
valésdgot rendeltek télem, hanem még tobb
fogat.” (Dr. Wu, Jurassic World)

A Michael Crichton regényébdl adaptalt, szérianyité
Jurassic Park t5bb elemét is atvevd Jurassic World ismét
a géntechnoldgia, digitdlis szamitogépek és iizleti,
kereskedelmi tervezés motivumait 6tvozi, ezittal
mindh4rmat a fokoz4s, a tobblet jegyében. Az Gj rész, a
militarista motivum bevezetése mellett, tematikusan is

a park kényszerits fejlesztése, a kotelez8 upgrade koré
szervezGdik, mely a konfliktus {8 forrasa. A sziget (Isla
Nublar) az attrakcid, a latvanyossig szinoniméja, mely
a kapitalista fejlsdéskényszert modellezs, allandéan
Gjdonsigokat kovetels kozonség nyomdsa alatt All,
ahogy Clair (Bryce Dallas Howard), a menedzser
magyarazza: ,A parknak idérél idére 1ij attrakciéra van
szitksége, hogy a ldtogaték érdeklsdését felfiitse. A
génmddositds fokozza a hitha-faktort (...) A kozinség
mindig nagyobbat, hangosabbat, tébb fogat akar.” Az
Gjdonsig ezittal a méret, minGség, mennyiség foko-
z4sat egyszerre jelképez§ génmanipuldcié kovetkez-
ménye, melyet a tobb faj DNS-ébdl kikevert hibrid
Indominus Rex testesit meg.

W. J. T. Mitchell biokibernetikai reprodukciénak
nevezi a szdmitégépes technolégia és a bioldgiai
tudomanyok 6tvozését,50 mely a kortars kultdraban
felvaltja a benjamini technikai reprodukciét. A
digitalis képalkotds mindezt mér az eredeti Jurassic
Parkban gyakorlatba iiltette, hiszen ahogyan a park
sériilt DNS alapjan rekonstruélt dinoszauruszai sem
wvalédi” 6ridshiillsk, hanem az eredeti klénjai voltak,
gy vizudlis megjelenitésiiket is hasonlé manipulécié
jellemezte: a valésag ,,DNS-ébe” dgyazott szamitogépes
effektek a filmkép ,génsebészete” révén hoztik létre
élethli szimulacidikat. Az Gj franchise-részben a
genetikai hibriditas elve a vizuilis megjelenités hibri-
ditdsaban koszon vissza, amennyiben a dinoszauruszok
(pl. velociraptorok) digitélis effektek és motion
capture technolégia, vagyis pixel-bdr és emberi mozgas
dtvozeteként jelennek meg. Az driashiillék Gj gene-
racidjat ezen tdl vizudlisan precizebben kidolgozott
részletek, testrészek és textarak jellemzik, de a ,,tobb-
let-elv” nemcsak a valdszertiségben, hanem a mére-
tekben,*7 illetve az intelligenciaban is megnyilvanul.

Az els8 rész konyhdban gyerekekre vadiszo, itt mér
fogsagban idomitott velociraptorai veszélyes, de
tanithatd, névvel, egyéniséggel felruhazott, kiilsejiik-
ben is impresszivebb vadallatok, melyek kommunika-
cids- és fokuszalo készségiikkel téinnek ki. Mindehhez

56 Williams, W. J. T.: A mfalkotas a biokibernetikai reprodukcié korszakaban (trans. Hornyik Sandor). Magyar Epité’mﬁvészet

19. http://magyarepitomuveszet.mm-art.hu/hu/vizkult.php?id="783

57 A T-Rex négyméteres formatumat tdbbszordsen meghaladd, tizenkét méteres I-Rexnél is gigantikusabb a vizben €16,

tizennyolc méter hossz Moszaszaurusz.
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Jurassic World

nagyban hozzdjarul a feliileti texttrak viselkedése,
melynek tervezésében fontos tjitas volt a rétegenként
megtervezett lények®8 csontszerkezetére, izmaira és
htsara precizebben tapadé pikkelyes dinoszaurusz-bdr,
amely fgy a kigyok pikkelyeihez hasonld, élethd
plaszticitdssal nyalik és fesziil.’® A természetesebb
benyoméshoz nemcsak a valédi izommunkat mutaté
mozdulatok feliileti effektjei, hanem a raptorokat
yalakits”, érzékelBkkel felszerelt tidncosok motion
capture-rel rogzitett gesztusai, testtartdsa is hozza-
jarult, mely olyan részletekkel 4rnyalta az osszképet,
mint a figyelmet jelz8 billentett fejtartas, vagy a futas
kézben ismer8sen egyensilyozott felsStest. Ellen-
pontjuk a gigantikus, betdrhetetlen és konyortelen I-
Rex, melynek b&re éppen gigantikus méretei miatt
keriil el6térbe: a rejt8z8 Oridshills  testrészei
(végtagjai, szdja, nyelve) az emberszereplSk képben
tartdsa miatt gyakran kozelnézetben jelenik meg;
mivel kaméleon-génjeinek kdszonhetSen a kdrnyezet
szinét, mintazatit imitalé kamuflazsra képes, a
természeti kornyezet textdrdi a legvaratlanabb

.

pillanatokban I-Rex b&rré alakulva jelezhetik a

kozvetlen veszélyt.

Az ilyen médon is érzékeltetett medidlis és diege-
tikus texttrdk egybeoldddédsa a militarizdl6dé helyzet,
az ember-4llat 6sszecsapasok megszaporoddsaval éri el
a tetSpontjit. Mitchell ,metakép”-nek nevezi a
Hdigitdlis és analég kéd, DNS szekvencia és ax abbdl
létrehozott €l6lény” azon palimpszesztikus egymasba-
szovEdését, amikor a Jurassic Park egyik velociraptora-
nak bd&rére egy DNS-kédokat mutaté oktatdfilm
vetitSsugara vetiil;®0 ennek pérjeleneteként itt az egyik
velociraptor taldlkozik egy dilophoszaurusz mozgd
hologramjaval a kdzponti csarnok el8térben: a két
kiilonboz8 ontoldgija vizualis illtzio (CGI és vetitett
kép) Osszecsapasa, a hologram keresztiilugrdsa mintegy
felvezeti az (ildozési jelenetek hasonlé medialis-
texturalis egybemosdddsait. Az I-Rex iildozésének
képeit a katonak és velociraptorok minikamerdi a
kozponti, ridsképernySkkel felszerelt vezérlSbe tovab-
bitjak; a zold és kék arnyalatd technikai képek
nemcsak a visel&jitk mozgasat, futasat, gyors gesztusait

58 Lasd errdl Tim Alexander VEX szakember ismertetését. Failes, lan: A whole new Jurassic World. fxguide (2015. janius 17.)

https://www.fxguide.com/featured/a-whole-new-jurassic-world/

59 Glen MclIntosh, a film animécids szakembere igy részletezi az Gjitast: ,A tipikus textiirdzdsban azt ldtjuk, hogy ha a tagokat

kinywjtjdk, a textiira maga is velitk nyulik; itt azonban egy olyan pikkely-részeletességii rendszert terveztek meg, melyben a pikkelyek

kozétti rész megnyiilik, de maguk a pikkelyek nem. Hasonlé torténik akkor, mikor egy kigyé elnyel egy tojdst: lathatjuk, amint a pikkelyek

kozotti bor megfesziil, de a pikkelyek vdltozatlanok maradnak.” Failes, ibid.
60 Mitchell: A mifalkotds a biokibernetikai reprodukcié korszakdaban.
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dokumentiljdk, hanem az [-Rex tdmad4sait és gyilkos
dmokfutasat. A videdképeken medidlt, szoftverrel
generilt dinoszaurusz pixel-textiraja a sebesség, akcid,
agresszié jeleneteiben haptikus latvanyként oldédik
bele a digitalis képi textdraba, mikoézben a képzaj, a
transzmisszié zavarai a felismerhetetlenségig torzitjak
mindkettst.

A végsS Osszecsapasbol az emberszereplsk foko-
zatosan kiszorulnak, hogy a ,tobb fog” elve alapjan az
erGviszonyok és vizuélis 4brazolhatésdg szempontjabdl
is kompatibilisebb hdrom dinoszaurusz-fajnak adjak 4t
a terepet. A szétes§ medialt kép 4altal elSkészitett
pixelcsatiban a velociraptorok, a tobb méter magas T-
Rex és I-Rex gigantikus CG-testei egyre kaotikusabban
toltik ki a képmezdt, beazonosithatatlan és elmosddé
részletek halmozisaval szimolva fel a lathatdsag és
nézdi tdjékozddas utolsé kapaszkodéit. A poszthuman
harcjelenet ekkor valt at a digitdlis tobblet dimen-
zi6jaba, ahol vizuilis effekt-tdmeg 4ll szemben vizuélis
effekt-tomeggel; a kép fatyolos textirai az oridshillsk
illuzérikus materialitdsara irdnyitjak a figyelmet,
mikdzben a kiizdelmet ironikus mdédon egy még
nagyobb pixel-konglomeratum, a Moszaszaurusz doénti
el, konnyedén a tengerbe ragadva a nyerésre all6 I-
Rexet. Ezekben a pillanatokban nemcsak a szoftver-
generalt lények sériilnek meg, de a digitdlis kép
medidlis textiraja, kontrollalt pixelfelszine is felfeslik,
a néz8t a senkifdldjére vetve ki a diegézisbsl.

Gigantikus pixelek:
a mikrotextiora léptékvaltasa
~Elndk 1y, nincs olyan nemzet, melynek

Iy

pixelekre bontani.” (Violet, Pixel)

Chris Columbus filmjének emblematikus ikonografiai
egysége a lathatova tett, diegetikus térbe beengedett
oridspixel. A Patrick Jean rovidfilmje (Pixels, 2010)
alapjan késziilt sci-fi komédidban a NASA (rbe kil6tt
id6kapszuldjat egy foldonkiviili kultdra habords
felhivasként értelmezi, ezért a benne talalt jatéktermi
vilagbajnoksag dokumenticiéja alapjan néhény
korabeli videojaték (pl. Centipede, Pac-Man, Donkey
Kong, Super Mario) felnagyitott, 3D valtozatait kiildi a
Foldre. A film tipikus képviselGje annak a ,videojaték
pastiche” trendnek, amelybe pl. a Scott Pilgrim a vildg
ellen (Scott Pilgrim vs. the World, Edgar Wright, 2010), a
Tron: Orékség (Tron: Legacy, Joseph Kosinski, 2010)
vagy a Ronté Ralph (Wreck-it-Ralph, Rich Moore, 2012)
tartozott; a Pixelhez hasonléan ezek a filmek is
felszabadultan remedidljak a divatjamdlt jatékformak
technikai primitivizmusat (pl. alacsony felbontas, nyers
technikai kivitelezés), ahelyett hogy ellepleznék, vagy
feljavitanék azt.61 Ebben a szdmitégép ,,csecsemBkora”
irdnti, expliciten onreflexiv, digitilis nosztalgidban
egyszerre van ott a visszavagyédds a nyolcvanas
évekbeli, felhasznaldi ifjtikorba, illetve a technoldgiai
fejlsdést latvanyosité erds kontraszt az ezredforduld
utani, nagy felbontést, high-tech digitalis kép és annak
primitivebb verzitja, egy divatjamalt jaték vizudlis
megjelenése kozott, mely idSben éppen elég messzire
keriilt ahhoz, hogy Gjra felfedezzék.

A pixel, mint a digitalis kép legkisebb szerkeszthetd,
szabad szemmel észlelhetetlen egysége, olyan mint az
anyag szdméra az atom,%2 vagy az él8 organizmus szdméra
a DNS®3: lathatatlan és oszthatatlan épitékocka, mely a
technikai fejlesztések nyoman egyre kifinomultabban
manipuldlhaté. Mikdzben a nagyfelbontésa képen beliili
pixelek mérete a mennyiségiik névekedésével parhu-
zamosan csdkken, a korai, 8-bites korszak szdgletes,
kockas stilusa egy lathatébb bitmap-struktirde idéz, a

médium textdrijanak nyiltabb megmutatkozasat.

61 Sperb, Jason: Flickers of Film: Nostalgia in the Time of Digital Cinema. New Brunswick: Rutgers University Press, 2015. pp. 36-37.

62 Nicholas Negroponte vont parhuzamot el&szor az atomok és bitek kozott, Lev Manovich pedig az tjmédia-objektumok

legkisebb atomjainak nevezte a pixeleket. A témardl lasd még: Galloway, Alexander R.: The Pixel. In: Candlin, Fiona — Guins,
Raiford (eds.): The Object Reader. New York and London: Routledge, 2009. pp. 499-502.
63 Ennek részleteit és kortars miivészeti kontextusat lasd McCarthy, Steven: The Art Portrait, the Pixel and the Gene: Micro

Construction of Macro Representation. Convergence: The International Journal of Research into New Media Technologies 11

(2005) no. 4. pp. 60-71.



Margithdzi Beja

A pikkely-pixeltél a kvantum-végtelenig

]

Pixel © Sony Pictures
Entertainment INC. / InterCom

e két textdra

Columbus filmjében a remediaci6
kontrasztjaban vélik latvanyossd, ahogyan az alacsony
felbontasd, 8-bites jatékok vilaga, karakterei bevonulnak
a kortars nagyvéros fizikai terébe, a diegézisen beliil
hozva létre a valds és a digitalis egyidejtiségét.0% Ez a
hibriditis, a lefilmezett valésig és a digitalis animAcié
kettSssége ugyanakkor a hipermediicié azon esete,
melyben a kozvetitettség nyilvanvaléva valik, hiszen a 8-
bit hommage irénidja éppen az, hogy a régi ilyen form4ja
felelevenitését tipikusan djmédia-effektek teszik lehe-
t6vé.05 A Pixel cim film mindezt azzal is fokozza, hogy a
kétdimenziés pixelek haromdimenziés térben valé
megjelenitéséhez a Lego-, illetve Minecraft formavilagot
idéz8, nagyobb méretd, vibralé fényt kibocsitd, szines
kockakat (voxelek) hasznal, melyek sajatos hangeffektus
kiséretében omlanak le vagy allnak &ssze.

A pixel-textira medidlis transzparencisja, illetve a
virtudlisb6l a valds térbe valé Atvezetése rdgtén a
f6cim-jelenetben elkezdédik, mely a jatéktermi jatékot
a maga nyolcvanas évekbeli valésdgadban mutatja meg,
Ggy, ahogyan azt a f&szerepldk gyerekkorukban jat-
szottdk. A stablista utcai képekre montirozott, tetrisz-
elemekként aldhulls, 8-bites feliratai par perccel
késbb az arkad jatékok ttvonalaiba frédnak bele, ami
egy kinalkozo tervezSgrafikai fogasnal el6remutatébban
foglalja Ossze a két tér kozotti atjarhatdsagot; a
hamarosan kezd6d8 verseny fesziiltségében pedig a
f6hosok alakja koriil keringenek megsokasodva a

.

1

képernySrdl kiszabadult 8-bit motivumok. Késébb, a
videojaték-invézié idején, ennek mintegy ellenparja-
ként a pixel-formatum olyan hétkdznapi vizualis
mintazatokban kdszon vissza, mint a katonai egyenru-
hak szines mozaikos rendfokozatai, Ludlow Lamonsoff
polémintéja, vagy a korai gy&zelmet innepl& fogaddson
a zenekar mogotti fal fekete-fehér pixel-ornamentikja.

A val6ésagot bekebelezs digitdlis média direkt
allegéridjaként a pixel-lények interakcidja a foldiekkel
ennél jéval hisba vagébbnak mutatkozik. Az invazié
célja a foldi vilag pixellesitése, amit az idegenek altal
kontrollalt jatékfigurdk kozvetlen érintés tjén,
mintegy fertézésként terjesztenek. A pixellizal6 érintés
egyben kettSs fordités a kétféle kodnyelv kozott: mig a
diegézisben targyak, él8lények transzformalédnak
absztrakt, darabos pixel-nyelvre, mediélis értelemben a
nagy- és az alacsony felbontds sszecsapdsa ez, melyben
a primitivebb latvany virusként terjedve gyarmatositja
a fotorealista reprezenticiét. A latvanyos metamorfé-
zisok a felnagyitott pixel-kockdk elszaporoddsihoz
vezetnek, mely a digitalis képi textdra materialitdsdval
szembesit, olyan metaképeket hozva létre, melyekben
ismét a medidlis és diegetikus textirak vetiilnek
egymasra. Mindez csak fokozddik a féldi ellencsapéssal,
melyben az egykori drkadbajnokok felnsttként szallnak
szembe gyerekkoruk videojatékainak 3D valtozataival,
Centipede csatatérré valtoztatva a Hyde Parkot, vagy
Pac-Man ttvonalakka New York idedlisan derékszog(

64 A pixel-elemek hasonléan nyflt, s6t dnreflexiv beemelése volt lathaté kordbban a Transformes: A kihalds kora (Transformers:

Age of Extinction, Michael Bay, 2014) laborjelenetében, ahol a transzformium egy digit4lis parancsokkal molekularis szinten

manipulalhat6 és barmivé alakithatd, folyékony, pixelkockakbol 4ll6 anyagként jelenik meg.
65 Meikle, Kyle: 8-Bit Goes to the Movies. Wide Screen 6 (2016) no. 2. pp. 1-16. op. cit. p. 5.
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utcait. A maganyos gaming itt valédi téttel rendelkezd,
vildgmentd kozosségi akciova és attrakcidva vialtozik,
amennyiben a jaték jatsz4sa az intergalaktikus tAmadés
visszaverésével egyenld.

A retrospektdkulum pixel-apokalipszise a mindent
eldéntd utolsd, washingtoni Osszecsapas jelenetében
kulminalédik, amikor az invazié mar-mar a filmkép
felszamol4saval fenyeget. A pixellizacié altal eleve
hordozott veszteséges tomorités, illetve glitch tiinetei
fokozédnak a végletekig akkor, mikor az utcékat,
épiileteket elarasztjak a bit objektumok, és a ,voxel-
hal4l”00 ellenére a szimultan zajl6 pixellesités, illetve az
ezt visszaver§ pixelrombolés az effekt-generilt elemek
olyan mértékd tobbletét termeli ki, hogy néha csak
textarak kaotikus, haptikus dramlésa tolti be a képet.
A voxelek elszaporod4sa mellett a (digitalis) rombolas
kozben a tér-id6 kontinuitds és a narricié is elhal-
vanyul, hogy 4tadja helyét a mindent atjaré harmadik
jelentésnek, digitalis tobbletnek, melyet a léptéket
valtott, taltermel3d8 mikrotextira tesz ki.

Miniatirizacio: sejtek és
a nanorobhotok

»Nem ember tobbé. De fogalmunk sincs
(Sarah,

16la, hogy akkor mi a fene.”
Terminator: Genisys)

A Termindtor a kezdetek 6ta az emlékezetes testek
franchise-a volt, mely a kiilénboz8 kiborg- és robot
prototipusok ellendlld, vagy éppen sériilékeny testét
expressziv médiumként hasznilta poszthumanista és

ideak Arnold

Schwarzenegger android T-800-as, emberi szdvetbur-

technofuturista vizualizacidjara.

kolatba htzott, fémvézas terminitora és a Skynet
tovabbi modelljei a CGI fejlsdésével egyre latva-
nyosabb alakot 6ltéttek a folyamatos regeneralédas és
fejlesztés harcészati- és latvanyipari irdnyelvének
jegyében. A 2015-6s reboot eseményeinek fékuszaban
a Skynet Genisys nevii globalis operaciés rendszerének
on-line aktivaldsa 4ll, mely a cselekmény szerint 2017
oktéberében az Itélet napjat szabaditia a gyandtlan
foldlakdkra; az Gj rész a szérianyitd terminator-
apparatus tjraélesztésével és az 1984-be tett idSuta-
zéssal nyiltan reagél a technikai dGjit4s és elavulds 21.
szazadi téméjara, mikdzben latvanyos vizudlis effek-
tekkel 4llitja el8 az 4j, szenzacids textiirajd, antropo-
morf robottesteket.

A John Connor (Jason Clarke) altal a 21. sz4zadi,
posztapokaliptikus korbél anyja, Sarah (Emilia
Clarke) megmentésére 1984-be visszakiildétt Kyle
Reese-nek (Jai Courtney) ugyanigy szembe kell
szllnia a legend4s, mimetikus hiperétvozetbsl késziilt
T-1000-el (Byung-hun Lee), mint elédeinek a korabeli
epizddban. A proteuszi, 6ngyogyitd, ,csupa felszin,
semmi bels¢”67 lény kiiktatdsa azonban ezdttal a
széridba bevezetett 1j vizudlis motivum jegyében
torténik. A nem android, de halédla jeleneteiben
kordbban is antorpomorf formdjat mutaté robotot
Taylor filmjében ismét nem kozelharcban, fizikai
eszkdzokkel, hanem kémiai dton hatéstalanitjak egy
olyan mennyezetrs] zuhogé savas vegyiilettel, melytsl
az effekt-generalt folyékony fémtest forgacsokra,
morzsakra olvadva mallik szét.08 Ezt a textirat
tematizalta a nyité szekvencia akkor, amikor a
Terminator Genisys cimfelirat betdi az atomrobbantas
utan felszabadulé nukledris hamuval érintkezve sziirke
mikrorészecskékként peregtek szét, egyszerre idézve
meg a szimul4ciét miniatdr elemekbdl [étrehozo pixel-
és a nanotechnoldgiat.

66 A voxelek mindent betdlts elszaporodasat elkeriilends a VEX tervezSknek ki kellett dolgozniuk a ,voxel-halal”
koreografiajat, igy ezek finom szemcséj porrd alakulva egyszertien feloldédnak a leveg8ben. L4asd Daniel Kramer VEX

feliigyel6 beszamol6jat:  Failes, Ian: Pixels: thinking outside the voxel. fxguide (2015. jdlius 26.)

https://www.fxguide.com/featured/pixels-thinking-outside-the-voxel/

67 Telotte, J. P: The Terminator, Terminator 2, & The Exposed Body. Journal of Popular Film and Television 20 (1992) no. 2. pp.
26-34. op. cit. p. 29.

68 Hasonlé huménanatémiai VFX-dekonstrukcidk elsképeit szolgéltatta pl. A miimia (The Mummy, Stephen Sommers, 1999)
vagy az Amyék nélkiil (Hollow Man, Paul Verhoeven, 2000).
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Terminator: Genisys

A baudrillard-i jellemzés szerint ,a szimuldcié dimen-
z6ja a genetikus miniatiirizdcié. A valésdg miniatiirizdlt
sejtekbdl, mintdkbdl, emlékekbdl, parancsmodellekbsl dll
el6, és végtelen sokszor reprodukdlhaté.”®® Ez a texttralis
elv ezdttal nemcsak a pixelvaldsag iranyaba gondolha-
t6 tovabb, hanem John Connor emblematikus karak-
terére is kiterjeszthetd, akit Taylor filmje a leglat-
vényosabb test-textdraval lat el. A 2017-ben egy
kérhdzban  taldlkozd  f8szereplSknek kell
szembesiilniiik, hogy John friss 16tt sebét a vérében

azzal

hemzsegd, miniatfir fekete részecskék gydgyitjak be és
tiintetik el masodpercek alatt, olyan célirAnyosan és
szervezetten, mintha egy program adna parancsot egy
rendszerhiba kijavitdsara. A megrokonyddott Sarah-t
késébb a T-800-as (Arnold Schwarzenegger) vilagosit-
ja fel, hogy John-t ,,gépi alapri anyaggal fert6zték meg, ami
sejtszinten alakitja dt és épiti ijra az emberi szoveteket a
maximdlis harckészség érdekében. A SkyNet Johnbdl egy
termindtort csindlt.” A hajlékony és folyékony T-1000-
eshez képest ez az Gj T-3000-as, ember-kiborg hibrid
tobb ezer méagnesesen tapadd nanorobotbdl 4ll, melyek
gyenge pontja éppen ez a strukturalis tapadasi tech-
nika, aminek a megzavarasdra egy kérhazi MR gép
nagyereji magneses mezSje tokéletesen alkalmas. A
berendezés vonzdskorébsl szabadulni probéld férfi
Etienne-Jules Marey kronofotografidit idéz8 mozdulat-
fazisokra szakad, egyszerre fedve fel testének futurista
digitalis  effektek  altali
megalkotottsagit, azaz a diegetikus és a medialis textd-

nano-texturajat  és

rék egymdsra mutatd konstrukcidjat.

A végsS bsszecsapis jelenete Gjra dsszemossa a testek,
vizudlis jelenségek és a digitélis filmkép pixel-textirait,

P

amennyiben John és a T-800-as harca a szétesd, lebomlé

részecskék, az id6gép magneses terében keletkezs hulla-
mok és villanasok felismerhetetlenségig fokozott kdosza-
ban, a digitdlis kép valédi anyagisdgat felfed5 mdédon
bontakozik ki. A grandiézus Cyberdyne kézpont
felrobbandsa el6tti pillanatokban kizardlag a digitlis
tobblet tolti ki a filmképet, a kiilénboz8 halmazallapotd,
beazonosithatatlan elemek felfokozott, dekomponilt
egymisba oldédédsa. A kozelharc tematikus és vizudlis
fokozasaként jelenik meg az ¢ntudatra ébredt Skynet,
mely Alex (Matt Smith), a T-5000-es antropomorf,
kékesen villédzo, testetlen hologram formajat olti
magara, illetve a robbanist is tdléls T-800-as, aki a
mimetikus hiperdtvozet-fiirdsbsl Gj, alakvaltd képessé-
geket sejtetve tér vissza.

Szubatomikus absztrakcio:
elore, a negativ végtelenbe

»Egy olyan valésdgban taldlod magad, ahol
az idé és a tér fogalma teljességgel irrelevdns
lesz.” (Dr. Pym, A Hangya)

A régi-Gj szuperhdst bevezetd, 2015-os Marvel
képregény-adaptacié kozéppontjdban 4ll6 tudomanyos
technolégia az atomok kozotti tavolsdg redukéldsaval

69 Baudrillard, Jean: A szimuldkrum elsbbsége. (trans. Gang6 Gabor). In: Kiss Attila Atilla — Kovacs Sandor s.k. — Odorics
Ferenc (szerk.): Testes kinyv I. ICTUS és JATE Irodalomelmélet Csoport, Szeged, 1996. pp. 161-194. op. cit. p. 161.
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A Hangya © 2015 Marvel

béarmilyen él8 organizmus olyanfajta ,stiritésére” képes,
mely egyidejii méretcsdkkenéssel és erdnovekedéssel
jar. A parényira zsugorodott f6hss igy észrevétleniil
bejuthat barhov4, mikdzben egy hangya rugalmassa-
gaval és erejével felvértezve harcol ellenfeleivel, de
birtokolja a kis targyak felnagyitdsanak technikajat is.
A film vizudlis attrakciéjat a méretek ezen relati-
vizaléddsa, a hétkdznapi kornyezet Gj dimenzidban
val6 megmutatkozdsa, a mikroszkopikus kozelségd,
gigantikussd novesztett diegetikus textdrik jelentik.
Tobbszérosen is taldldé az id8s Dr. Pym (Michael
Douglas) kiszoélasa, amikor igy jellemzi taladlmanyét a
Hangya ruhijanak feloltésére kiszemelt Scott Lang-
nak (Paul Rudd): ,Ezx nem afféle csili-vili technolégia,
mint a Vasember ruhdja. Ez itt a wvaldsdg textirdjdt
vdltozatja meg.”

A texturalitds latvanyositasat a film tobbféleképpen
is kiaknazza. Jack Arnold A hihetetleniil zsugorodé
emberéhez (The Incredible Shrinking Man, 1957)
hasonléan a méretviltas témdja a felborult léptékvi-
szonyokkal, test és kornyezete kozdtti egyensily
elvesztésével megnyitja a lehet8séget az aktuilis
effekt-technolégiak elétt, hogy a gigantikust és
miniat(rt, az ismerds, mégis ismeretlen szemszogeket
érzékletesen latvanyositsa. A Toy Storyhoz hasonléan
a fotérealisztikussdg iranti igény a mise-en-scéne
mindennapisdgdbol fakad, de Lasseter filmjétsl
eltér8en itt ez nem a karakterekre, hanem a
kornyezeti elemek részletezésére iranyul. Reed filmje
mindannyiszor a makrofotografia ihlette digitalis
képalkotds dimenzidjdba katapultdl, amikor Scott
dsszezsugorodik. A hasznalati targyak monumentilisa,

70 A Hangydt raaddsul IMAX 3D filmként forgalmaztdk.

részletgazdag texturaltsdga ilyenkor olyan tapintési
érzéket ingerld, magas felbontast, de digitdlis
sterilitassal atjart képeken jelenik meg, melyek hol egy
gyapjisz&nyeg stir erd6vé magasodé bolyhai kozé, hol
egy vizarral fenyegets fiird6kadba, vagy egy félel-
metessé novs jatékvasit mozdonya elé vetik a
f&szerepldt, és vele egyiitt a nézdt is. Scott, a Hangya
ilyenkor Gulliverként kozlekedik sajat vildgaban,
amelynek materialitdsa az olyan digitalis technikai
eszkdzok esetében is megmarad, mint az aktatdska
belsejében ide-oda vet8d8 mobiltelefon, vagy a
laboratérium szamitégépének processzorai és mikro-
chipei, melyek 6ridsi targyakként, és nem egy masik
dimenziéba vezet8 kapuként jelennek meg.

A kiiszob 4tlépése és a textlra dimenzidviltasa egy
késsbbi, a film egészétsl radikélisan eltérd stilusi és
formavilagd szekvencidban torténik meg, melyben a
Hangya, hogy ellenfelét hatastalanitsa, molekul4ris szint
al4 zsugorodik. Igy sikeriil ugyan Fullank (Corey Stoll)
pancélzata ald bejutva a felszerelés szamitdgépes vezér-
lését megsemmisitenie, de elveszti a kontrollt sajat
torpiilési folyamata felett, amit8l beindul a ,negativ
végtelen” irdnydba tartd, soha véget nem ér8 zsugoro-
dasa, melynek soran végképp elttinik az ismert, fizikai
vilaghdl. Scott ekkor plasztikusan megtapasztalja azt,
amit kordbban Dr. Pym igy irt le neki: ,Egyszer csak
belépsz a kvantumbirodalomba. Egy olyan valésdgba, ahol az
idé és a tér barmiféle fogalma irrelevanssd vdlik, mikézben
folyamatosan, vég nélkiil, egyre csak zsugorodsz. Minden,
amit addig ismertél és szervettél, orokre eltiinik sydmodra.” A
szubatomi szintet megjelenitd, non-figurativ, organikus és
geometrikus formékat felvonultaté képsor mainstream
hollywoodi filmbe0 illesztett, kisérleti filmes inzertként
hat, mely mintegy felszakitja annak narrativ szdvetét,
mozgdsitva és tudatositva a médium sajatos anyagi tulaj-
donsagait. A masfél centiméteres Scott sodrédésa eleinte
mikroszkGp-nézetet idéz8 latvanyelemek kozott vezet az
atommag hatdrain tdlra, ahol méar fraktalosod6 és
kaleidoszkdpikusan sokszorozédd objektumok  kisérik,
hogy aztdn valéban megérkezzen a végtelen {iresség
tartomanyiba. A fények, szinek, feliiletek virtualis
anyagisaga iranti absztrakt filmes érdeklédést idéz8 VEX
kozremiikodésével ebben a pillanatban egyszerre
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dekonstrualédik a materialitas, a texttra és a narracid
fogalma.’! Ez a radikalis léptékvaltas a skéla végpontjat
a manovichi pixel-atomon is tdlra helyezi ki, és érzékien,
ugyanakkor objektiven 4brazolhatéként mutatja meg a
szabad szemmel lathat6 vilagon tili dimenziékat.?2

Konklozio

A kortars hollywoodi latvanyfilmek a médiakonver-
gencia kordban olyan néz3- és fogyasztokdzonségnek
késziilnek, melynek szoftverismerete, médiajartassaga,
videojatékokon és promécids YouTube-videdkon edzett
VEX-miiveltsége messze meghaladja a korabbi genera-
ciokét. Az elemzett filmek cselekményében megjelend
atomizalédés, a hiperbolikussd novesztett ellenfelek,
illetve kornyezet tematikus és vizudlis motivumai egy-
szerre m(ikédnek az emberi tényez8 f5lé magasodo, rajta
talnovs digitalis technoldgia allegéridjaként, és a
taltermelés kultdrajanak gondosan kiszamitott hatésa
negativ tiikreként. Ebben a rendszerben a latvanyt elbi-
zonytalanitd effektek haptikus képei és a narraci6 tets-
pontjan megjelend ,digitalis tobblet” végeredményben
olyan ,érzéki tobbletet” hoznak létre, mely a latason
keresztiil mozgdsit és kapcsol be tovabbi érzékszerveket a
hiperesztétikus filmélmény megteremtésébe. A felszint és
struktirat is meghddité digitalis textirik szerepe ebben
kettds: a szimul4cidba vald érzéki bevonddast, beleme-
riilést, de a virtualitas kijézanit6 leleplezését is szolgaljak.
Nem egyszertien arr6l van sz6 tehdt, hogy rajtuk
keresztiil a kortars médiat és fogyasztéi kultdrat Van-
niniék szerint 4thaté hiperfogyasztds és képernyd-
virtualizacié is megvaldsul, hanem arrdl, hogy a latva-
nyositott textrdk a virtualiziciét is a hiperfogyasztas
érzéki targyava teszik, és a mdsor részeként szolgéljak fel.

.

Beja Margithdzi
From Pixelflakes to Quantum Infinity
Spectacular Textures and the Sensual Logic of
Late Capitalism in Contemporary Effects-driven
Hollywood Movies

The article proposes fo see the recent frend of Hollywood effects:
driven movies fo spectacularize their artificially created, synthefic
fextures of objects and creatures as a part of larger, sensual
processes of contemporary lafe capitalism. Through the recent
examples of Jurassic World, Pixel, Terminator: Genisys and
Animan the author interprets the narrative and visual thematization
of special, sensational materials (hybrid dinosaurs, gigantic pixels,
new generation of terminafors, subatomic objects) as the
expression of hyperconsumption and virtualization, described by
Phillip Vannini and their colleagues as the two most characteristic
sources of sensory orienfation in confemporary media and
consumer culture. Computer-generated digital textures fulfil the dual
role of creating sensual illusions and in the moments of “digital
excess” ey also expose the real materidlity of the image.

71 A klasszikus hollywoodi elbesz€él8 film avantgard, pszichedelikus betéteinek torténete a hetvenes években, tobbek kozott
Douglas Trumbull olyan effektmesteri munkaival kezdsdik el, mint a 2001: Urodiisszeia hires Csillagkapu-jelenete. A
tudoményos- és/vagy fantasztikus jelenségek érzékeltetésére hasznalt kisérleti, absztrakt filmes technikakrdl részletesen ir
Lichter Péter: A kozmosz fényei. In: US.: A ldthatatlan birodalom. Irdsok a kisérleti filmrdl. Budapest: Tudassal a Jovéért
Kozhasznd Alapitvany, 2016. pp. 71-83.

72 Manovich igy dimenzionélja a 1éptékeket: ,,az ijmédia objektumok kiilondlls, fiiggetlen részecskékbél dllnak, melyek mindegyike
tovdbbi, kisebb fiiggetlen részecskékbél dll, és igy tovdbb, egészen a legkisebb »atomokig« — vagyis a pixelig.” Manovich: The Langugae
of New Media. p. 31. A kvantumvildgot hasonléan hiperlatvanyos, absztrakt-geometrikus motivumokkal jeleniti meg a
kozeltmaultbeli Csillagok kozéte (Interstellar, 2014, Christopher Nolan) és a Doktor Strange (2016, Scott Derrickson).



Ez(ton értesitjuk

kedves olvasoéinkat

és tdmogatdinkat,

hogy a Metropolist kiadéd
Kosztolanyi Dezs Kavéhaz
Kulturdlis Alapitvény
B szamlajara

az adézok dltal
felajéanlott 1%-okbol4
2016-ban )
50 541 Ft
folyt be.

Ezt az dsszeget lapunk
miikddési koltségeire forditottuk.
Felajénlasaikat — melyek
nélkilozhetetlen segitséget jelentenek
folydiratunk szémara

- hélasan készénijuk!

Kérjuk, 2017. évi addbevallasakor is
gondoljanak réank,
és tdmogassdk munkankat!

MelrRoPOls

FilMelMeéleti és FilMtorténet Folydirac

A lapot kiadé
Kosztolanyi Dezsé Kavéhaz
Kulturalis Alapitvany adészama:

18083787-1-42.

Koszonjok!

[metropolis]

Felhivas cikkekre
Call for papers

Tervezett Osszeallitasok:
Subjects to be Treated:

FILM ES TRAUMA
FILM AND TRAUMA STUDIES

FILM ES ERZELEM
FILM AND EMOTIONS

A MAGYAR FILM TARSADALOMTORTENETE
SOCIAL HISTORY OF HUNGARIAN CINEMA

FILMIPARI ES PRODUKCIOS KUTATASOK
SCREEN PRODUCTION STUDIES

KULTURALIS KOZGAZDASAGTAN
ES FILM

CREATIVE INDUSTRIES, CINEMA
AND ECOMINICS

A Metropolis a fenti témak barmelyikében vir
cikkeket, tanulmdnyokat. Jelentkezni 2000-3000
karakteres absztrakttal és 2 kordbbi,
tanulmdnyjellegti széveg bekiildésével lehet.
Az érdeklddeket kérijtik, hogy a sztikebb
tematika és a hatdridck egyeztetéséhez keressék

a szerkesztGséget:

Levélcim: 1082 Budapest, Horvdth Mihdly tér 16.
Tel.: +36-20-483-2523 (Jorddn Helén),

e-mail: metropolis@c3.hu




A JURASSIC WORLD MEGVASAROLHATO DVD-N ES BLU-RAYEN!

g
Ei
y
s

w"?’”

VYNIHOVIN XA

JZGALMAS,

>3

GONDOLATEBRESZTG
| WIZGALMAS, : THRILLER
GONDOLATEBRESZTS )
5 {RTA ES RENDEZTE
TRILLER ALEX GARLAND, _
(RTAE : A28 NAPPALKESD
1RTA ES RENDEZTE FDRGATG'KOMY‘.I"[‘QCJ#

ALEX GARLAND,
= ! 1‘

n 28 NAPP{&L'!(ESQEB WM,;H'

EORGATOKONYVIROIA ‘m

NI H DWW I

Ex_Machina ) (&) -

Film © 2014 Universal City Studios Prod inden jog fenntartva!







[Kritikal





