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A digitalis mozgokép szomatoszenzorikus

,fordulata”

'A‘ ndré Bazin egy rovid, de sokat idézett frasdban a
/g’ mozirdl jovsidsben beszél, mint ami a valésag
totalis és teljes dbrazolasa, a kiilvilag tokéletes illdzidja
szinben, hangzdsban és a targyak mélységi kiterje-
désében.! A film mér a létrejottével és technikai
fejlsdésével — s nem csak Bazin életében — elGre
vetitette e ,tokéletességet”, habar elérni nem lehetett
képes. Legalabbis eddig nem. Erdekes médon Bazin
nem a technikai fejl6désbe vetett toretlen hite miatt
bizott abban, hogy a mozi, ahogy & képzelte, egyszer
valéban megsziiletik. A mozgokép technikai magya-
rdzatat ugyan nem utasitja el, de szegényesnek titulalja.
Koénnyen kirajzolhaté az tt, mely a camera obscuratdl
és a lanterna magicatdl a dagerrotipidn és a kiilonféle
mozgasillaziot létrehozé optikai eszkdzokon 4t a
modernkori kamersig és vetitSig vezet. Innen hamar
elérkeziink napjaink digitalis 3D mozgéképéhez, sét ha
az érzékelés teljes spektrumét mozgdsito szenzoramat is
figyelembe vessziik, a virtudlis sisak is e sorba
illeszthet.2 Azonban egyetérthetiink Bazinnel, a
lényeg nem a technikai fejlédés, a képi grafika
tokéletesédésében rejlik, hanem abban, hogy a valésag

szunnyadt az emberben, pontosabban a képzeletében.
Bar Bazin nem emliti a paleolitikum barlangfest-
ményeit és sziklarajzait, de mi egyéb indokolhatn4 a
létezésiiket, mint a lathaté vildg ,visszaaddsanak”
igénye? (M4s kérdés, hogy ez utébbi igényt vélhetSen a
korabeli életméd — vaddaszat, ritudlis gyakorlat,
samAnisztikus réviilés stb. — hivta el8.)

Kétségtelen, hogy Bazin szdmos més frasdban a
realizmus fogalmat nem a valésig tokéletes technikai
visszaadasanak jovobeli fgérete okén hasznalja.3 Ugy is
fogalmazhatnank, hogy szdmira a mozi mint illd-
zidkeltés: zsdkutca. A fénykép ontoldgidjdban a
perspektivikus dbrazolast egyenesen ,,a nyugati festészet
eredends brinének” tartja. Ha a film technikai
értelemben a végtelen jovSbe kitolt, s 4llando
alakuldsban van, a bazini realizmus egy kissé
megfoghatatlan, képlékeny fogalomnak l4tszik. A
(szerz8i és nézBi) képzeletre vald utalasbél és mas
megjegyzésekbdl arra kovetkeztethetiink, hogy a filmi
realizmus a vildg megélésének kifejez6dése, a belss
tapasztalat kivetiilése, s nem valamilyen hasonldsagi
elv szerinti igazodds az érzékelhetd valdsighoz.

reprodukélasanak wvdgya kezdetektsl fogva ott  Természetesen egy effajta dinamikus realizmus-felfogas

1 Bazin, André: Le mythe du cinéma total. In: Bazin: Qu'est-ce que le cinéma ? Ontologie et langage. Paris: Editions du Cerf,
1958. pp. 21-29.

2 Hab4r elméletileg semmi okunk kételkedni a totalis mozi mitikus jellegében, a jelen frasunkban amellett érveliink, hogy az
Gj médiumok jelentSs része elfedi a fentebb leirt ontoldgiai rést, mégpedig azaltal, hogy a valésnak misfajta felfogasat, a
perceptudlis realizmust tdmogatja. Nem véletlen, hogy szdmos szerzd szdmos szerz8, {gy Tom Gunning, Alain Badiou és Licia
Nagib a bazini realizmust a befogadés (és az alkotés) fel6l éppen ebben a perceptulis keretben értelmezi Gjra.

3 Anélkiil, hogy részletesebben belemennénk az ontoldgiai realizmus kritikai vitdjaba, fontos tisztdzni, hogy Bazin nem mindig
fogalmaz egyértelmten. A relevans szoveghelyeken egyrészt sz6 esik az apparatusb6l fakado kauzalis kapcsolatrol, mely filmkép
és filmezett val6sag kozott 4ll fenn. A klasszikus bazini kritika elsGsorban Peter Wollen nyoman a film indexikus természetét
latja ebben. (Wollen, Peter: Signs and Meaning in the Cinema. Bloomington: Indiana University Press, 1972.)

4 Bazin, André: A fénykép ontolégidja. (trans. Baréti Dezs6) Mi a film? Budapest: Osiris, 1995. p. 19. Erdemes e gondolatot
dsszevetni azzal, hogy Bazin a totdlis mozirdl sz6l6 tanulmanyinak eredeti 1948-as véltozatdban még a valdsig teljes
illtziéjanak visszaadasardl ir (,la restitution d'une illusion intégrale de la réalité”), mig az 1958-as szovegben az 'illizié’ kifejezést
felvéltja a reprezentacidval (,représentation totale et intégrale de la réalité”). Cf. Bazin, André: Le mythe du cinéma total et les

origines du cinématographe. Critique (1946) no. 6. p. 555.



szembedll azzal az instrumentélis és ontoldgiai
megkozelitéssel, mely Bazint és els@sorban Kracauert
jellemzi, amikor a filmkép nem m4s, mint a vilagnak
mechanikus, az értelmezéstsl és az id8 irreverzibili-
tasatol fiiggetlen Gjrateremtése.

Bazin realizmusa és az analdg
kép ,korlatozottsaga”

A vita, mely a XXI. szdzadban a bazini realizmus koriil
fellaingolt, nem pusztdn arrdl szélt, hogy a digitalis
forradalom és az Gj médiumok a mozgdkép mitikus
jovs idejét hozzak egyre kozelebb. Sokkal inkabb arrdl,
hogy a mozgdkép totdlis illazidjanak és az 4ltala
teremtett virtualis vildg ontoldgidjanak Bazin altal
kritikailag szemlélt technikatdrténeti magyarizata
elfedi a digitdlis technolégia egyéb alkalmazasait,
amikor a beleélést, az immerziv hatdst nem a vilag
minél tokéletesebb reprodukéldsa vagy utdnzasa valtja
ki és mélyiti el, a filmkép kiilénféle manipulacidi,
utémunkai nem az emberi érzékelés — optikai, auditiv
vagy méasmilyen (pl. kinesztetikus) — ,totdlis” meg-
tévesztésére iranyulnak. Ellenkezsleg, a digitalizacié
egyfajta visszatérés az analdg képkészités korlatozott-
sagidhoz. Az analég kép kétféle értelemben lehet
korldtozott. 1) Mindenekelstt abban az értelemben,
hogy a percepciés folyamatokat nem teljes széles-
ségében aktivalja, s nem csak azért, mert a vizuélis és
auditfv csatornakra korlatozédik, hanem mert egy-egy
csatorndn  beliil is redukalt ingereket ad. Igy
beszélhetiink példaul a szubjektiv nézdponti beallitas
anomali4jarél, a szokatlan, a mindennapi l4t4stdl

s mozgokép szomatoszenzorikus ,,fordulutu”

eltérs8 szemszogli beallitasrdl, a részegséget imitald
imbolygd kamerarél, a homalyos, elmosddot képekrdl,
az dlomjelenetek irrealitasardl és igy tovabb. A filmi
érzékelés korlatozottsaga kétféleképpen magyarazhato.
Egyfeldl lehet maga az utdnzott (filmezett) percepcids
helyzet korlatozott (kodos, kitakart, szédiiléses,
hallucinalt stb.). Masfel6l maga az analég technika
természetél fogva elégtelen ahhoz, hogy totilis
érzékszervi élményt adjon. Az elsS esetben a korla-
tozottsag episztemikus, a masodik esetben ontoldgiai. A
digitdlis technoldgia pontosan abban az értelemben
ismétli meg az analdg korszakot, hogy az elszegényitett
kozvetlen  jelenlét
felerésitésére hasznalja. Masképpen mondva, a mozi egy
korlatozott vizualis stratégia és a néz8 perceptudlis

vizudlis megjelenést a nézdi

bevonédasa, élményszertisége kozott egyensilyoz,
egyfajta vam-rév hatést juttat érvényre.

2) Az analdg képkészités korlatozottsdganak masik
értelme tdlmutat a kozvetlen emberi percepcidn,
illetve annak reprodukalasan. Bazin a realizmus sztik,
indexikus-ontologikus értelmezésével lényegében
relativizdlja a realizmust. J6l ldthatéan a valdsag
esztétikai abrazolasanak egyik legfontosabb elvét
igyekszik megfogalmazni, mely a vam-rév hatés
elengedhetetlen szerepét jelzi. ,lgy realistdnak neveziink
minden olyan kifejexésrendszert, elbeszélésmddot, amely
minél t6bb valésdgot akar megjeleniteni a filmvdsznon.”®
Persze Bazin rogton elhatirolédik a valés mennyiségi
meghatarozasiatél. A technikai tokéletesedés (a filmi
illazié) és a valdédi realizmus esztétikuma kozti
konfliktus sziikségszerdi, a film ebbdl az ellentmon-
d4sbol él, ugyanakkor a kett$ aranyanak megvalasztasa
paradoxalis. Paradoxalis, mert minél inkdbb a filmi
ilhiziora torekszik a filmkészits, anndl inkdbb ahhoz a

5 A vam-rév hatas fogalmat, mely mindig egy ,minél/annal” tipusd vélaszt vetit elSre, elGszeretettel hasznaljak a kiilénbozd

kognitiv orientéltsdgt elméletekben a nyelvészettdl a neurobiol6gidig két ellentétes feltétel optimacidjara. Jelen esetben a két

feltétel a valés élmény mind teljesebb megélése és a leghatékonyabb filmi eszkdzok alkalmazdsa. A késSbbiekben ezt az elvet

fogalmazzuk Gjra a digitdlis kép grafikai tokéletessége és a valdsidg kozvetlen megélése, beleélése (immerzivitas)

vonatkozasaban. Pl. minél életszeribb a digitalis grafika, annal jobban kozeliti a nézében az élményt a valésdg mindennapi

megéléséhez. SzélsGséges esetben azt mondhatjuk, hogy a valdsig referencijatdl teljes mértékben levalasztott képek

tokéletesen valdsagos élményt nydjtanak a felhasznélénak. Cf. Willis, Holly: New Digital Cinema: Reinventing the Moving Image.

London: Wallflower Press, 2005.

6 Bazin, André A filmm{vészet realizmusa és az olasz iskola a habortd utén. In: Mi a film? (trans. Hollés Adrienne) Budapest:

Osiris, 1995. pp. 369-391. id.h. p. 381.
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valésdghoz jut vissza, vallja Bazin, amelyet dbrdzolni
torekszik. De paradoxélis azért is, mert a ,talzott”
technika vélasztdsa szembe is mehet a valésag 4bra-
zoldsaval Eszerint a valdsig jelenléte a filmképen
végss soron az alkalmazott technika fiiggvénye: ,,Orson
Welles az objetiv mélységélességének a segitségével adta
vissza a val6sdg érezhetd folyamatossdgdt”.7 Az ‘érezhetd
ki nem mondottan a néz8ben létrejovs élményre utal.
Noél Carroll nyoman itt a stilus el6retorését alla-
pithatjuk meg, mely a realizmussal szemben a néz&i
¢élmény meghatarozé eleme. Carroll a filmelméletben
két esszencionalista taborrél beszél, a realista és a
formalista taborrdl, akik ,a filmnek vagy azon képességét
dllitjak elétérbe, mely a fizikai valésdg fotografikus
visszaddsdra iranyul vagy azt, amelyik a stilus révén tillép
a valésdgon”.8 A mozi két aspektusa, a (pszeudo)re-
alizmus és a forma (silus) Bazinnél nem szemben 4ll
egymdssal, hanem egyiitt hozza létre a walddi
realizmust.

A totalis mozi mitosza és a
modern értelmezése

»A totdlis mozi nem wvalamilyen egyetemes hegeli
totalitdst feltételez, hanem a vildg fenomenoldgiai képét,
melynek horizontja bdrmikor tdgithaté”.9 Bazin az
illaziokeltést egyszerre kivdnja kiegyenstlyozni a
technikai korlatokkal és a narrativ ,logikaval”.
Eszerint a pszeudorealizmus akkor valik valédi realiz-
mussd, ha a vizudlis stratégia (a ldtvdny), a technikai
lehetbségek és a torténetmesélés harmoénidba keriil.
Ezaltal a redlis vagy fiktiv valésdgot a néz8 szdmdra

7 Ibid. p. 383. (kiemelés t8lem)

nem pusztian 4brézolja (reprezentilja), hanem jelen-
val6va teszi (prezentdlja). E vizulis stratégia azonban
még nem elegendd ahhoz, hogy a filmkép valéban ,a
vilag képként val6 elképzelése” legyen. A filmkép
ugyanis kétféle értelemben kdd: egyrészt perceptuilis
értelemben ,a tartam térbeli kivetiilése (rogzitése)”,10
masrészt e térben jelenlévs targyak és események
narrativ reprezentécidja. A valdsdg dbrazoldsa nem az
aprd és konkrét részletek hiteles megjelenitésében
rejlik, mikdzben szinte minden elemzésében Bazin a
kamera riportszer(iségét hangsilyozza. Csak a valdsag
egésze képes értelmet adni a részleteknek. Az
egészleges valésdgot a film néz8je csak a konkrét
részleteket — eseményeket — 4brdzolé képek felsl
bonthatja ki. E centrifugélis, kifelé haté erd feliilirja
az apro részletek centripetalis szerepét.

Korabban azt a kérdést tettiik fel, hogy mi a szerepe
a mindenkori mozgéképes technikanak a vildg képként
valé elképzelése, a bels§ élmény létrehozdsaban.
Lattuk, hogy még ha a mozi appardtusa valamilyen
meghatdrozott értelemben teljes lenne, vagyis az
érzékelés teljes spektrumat tokéletesen lefedné, a
valésdgot minden részletében nem tudja lefedni. Sét, a
film esztétikai jelentSsége éppen ott nyilvanul meg,
ahol a technika korlatozottsiga kezdédik. Bazin a
mindenkori technika redukélt alkalmazasat tAmogatja.
A stilus esztétikdja a filmben, miként méis mdvé-
szetekben, az absztrakciéban rejlik, azokban a ronté
hat4st elvonatkoztatdsokban, ,melyek nem hagynak
meg mindent az evedeti targybdl, az evedeti eseménybsl.”11
Egy ,tokéletes”, ,hibitlan” megjelenités automati-
kusan kivonnd a mdvet az esztétika korébsl. E
yredukcio” egyik érdekes kovetkezménye alapvetSen
befolyasolja a filmkép valdszertiségét. A térabrazolas

8 Carroll, Noel: Philosophical Problems of Classical Film Theory. Princeton, N.J.: Princeton University Press, 1988. Idézi: Prince,

Stephan: True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. Film Quarterly 49 (Spring 1996) no. 3. pp. 27-37.

Id.h. p. 31. Habér a realista-formalista ellentét nem djkeletd, Dudley Andrew nyoman mér a klasszikus szerz6knél (Eisenstein,

Bal4zs Béla, Arnheim, Bazin) is felfedezhetjiik, az a gondolat, hogy a technika, a fotografikus realizmussal szemben, a

valésagnak ,val6sdgon tdli” szimulalaséra is alkalmas, a modern kognitiv filmelméletben fogalmazédik meg.

9 Gunning: World in Its Own Image: The Myth of Total Cinema. In: Andrew, Dudley (ed.): Opening Bazin: Postwar Theory
and Its Afterlife. New York: Oxford University Press, 2011. pp. 119-126. Id. h. p. 125. (sajat forditdsban)

10 Rodwick, David: The Vitual Life of Film. Cambridge: Harvard University Press. p. 48.

11 Bazin: A filmmiivészet realizmusa. p. 382.



ontolégiailag megtévesztd formdja helyett a téri
percepcié a képzeletbeli tér objektivizacidja,
Hkivetiilése”. A belsS tér ilyetén élményszer(isége nem
a mélységilliziobdl, egy id6- és térbeli izomorfizmusbdl
fakad, hanem egy olyan térszeriség, mely a lapos,
térképszer( térabrazolas fiiggvénye. A festészettel vald
analégia akkor valik egyértelm(vé, amikor Bazin a
neorealista kamera riportszer(iségét egyértelméien a
haptikus l4t4ssal kapcsolja dssze, s ,,s26 szerinti fizioldgiai
értelemben” a filmm(ivészet 'tapintdsdnak’ nevezi. ,, Az
ilyen bedllitds a maga dinamizmusdvala vdzlatot készité
kéz mozgdsdahoz hasonlithaté: bizonyos részleteket kihagy,
az egyik helyen elnagyoltan rajzol, a mdsik helyen viszont
részletesen megrajzolja a tdrgyat”.12

A digitalis kép kortars elméleteinek két fontos
elemét azonosithatjuk itt. Az egyik a haptikus ldtds, a
masik az idd tériesiilése. Mindkettdnek kdzponti szerepe
van a fenomenoldgiai filmelméletben. Itt nincs
lehet8ségiink ezek bemutatdsara. Elegendd hang-
stlyoznunk egyrészt azt, hogy a digitilis média a
gyakorlatban igazolja Frederick Jameson 4llitasat, mely
szerint amig a modern ember szdméra az id8, addig a
posztmodern szdméra a tér az alapvetd, vagyis a kortars
ember szemléte tiikroz6dik a tér dominancigjaban.
Sobchack szerint az elektronikus média nem csak
id6tlenit (és tériesit), hanem testetleniti is a szub-
jektumot. Egyfeldl ,,[a]z id6beliséget paradox médon vigy
alkotja meg, mint a folytonossdgnélkiiliség homogén
tapasztalatdt”, masfeldl ,a nézdt/felhaszndloe egyediildlls
maddon egy térben decentralizdlt, gyengén iddszertisitett és
kvdgi-testetlen dllapotba hozza”.13 A kilapult, térkép-
szer(i térabrazolds a digitdlis képet visszautalja az
analdg képkészitéshez. Ily moédon az illuzionizmus
bazini kritik4ja a digitélis szimulacidra is kiterjeszthets:
ha az utébbi mélységre, egy egyre ,tokéletesebb”,
teljesebb grafikai térabrazolasra torekszik, énnén
lényegét fedi el, azt, hogy a digitdlis kép természeténél
fogva diszkontinuus, ,lapos” és textudlis. Az analég
képpel val6 hasonlésaghdl kovetkezik a mésik
tulajdonség, a digitalis kép haptikus jellege. Ha tehat
Bazin gondolatait szeretnénk 4tvenni a digitélis

12 Thid. p. 388.
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mozgdképre, nem csak azzal kell szembenézniink, hogy
i) az abrazolt virtudlis vilag elveszti minden valdsag-
vonatkoz4sat, hanem azzal is, hogy ii) a perceptulis
realizmus értelmezése legaldbb annyire relativ, mint az
ontoldgiai realizmusé. A digitalis szimul4cié ugyanis
kétféleképpen, de lényegileg eltérd médon jarul hozza
a befogadéban/néz8ben kivaltott élményszer(iséghez.

A digitalis szimulacio
élményszerisége

Egyrészt a grafika finoman szemcsézettsége, harom-
dimenzionalitdsa és interaktiv jellege miatt, a digitdlis
szimuldcié eddig nem tapasztalt beleélést, immerzivitast
indukal. Ez a néz8i attitdd semleges nem csak a
szimulalt vildg ontolégidjaval szemben, hanem a
digitalis kép medialt jellegével szemben is. A poszt-
modern jamesoni lefrasdval dsszhangban felszdmolja a
kritikai tavolsdgot kép és befogadé/néz8 kozott. Az
utébbi nem reflektal sem a képre, sem a kép befo-
gadédsanak aktusara, hiszen minden energiajat lefoglalja
az immerziv interaktivitds. Eppen ezért érdemes
kiilonvalasztani azt, amikor a  szamitégép A4ltal
létrehozott szimulalt vildag a CGI technika a tér teljes
illazidjat kivanja adni — pl. Avatar (James Cameron,
2009), Kétéltanc (The Walk, Robert Zemeckis, 2015) —
az olyan esetekt8l — pl. Orosy bdrka (Russian Ark,
Alekszander Szokurov, 2002), Egy hélgy és a herceg
(Canglaise et le duc, Eric Rohmer, 2001) —,
ontolégia illuzijat hattérbe szoritja a stilusként
(produkcids korlatként is) alkalmazott szimulacid. Ez
utébbi esetben beszélhetiink Ggy a technikardl, mint
redukalt eszkdzrsl, mely a nézst kritikai viszonyuldsra

ahol az

készteti. Az els§ esetben a szimuldciét tdgan — ti.
episztemoldgiai médon — értelmezve a szereplSk
fantazidjanak kifejezésére, de ontoldgiailag barmilyen
nem létez8 vildg megjelenitésére is hasznaljuk. A
masodik esetben a digitélis technika voltaképpen a
wellesi mélységélességii kamerdval 4llithat6 egy sorba,

13 Sobchack, Vivian: A véiszon és a képerny8 szintere. (trans. Kaposy Ildiké) Metropolis 5 (2001) no. 2. pp. 8-24. Id.h.

pp. 17, 19.
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amennyiben olyan latvanyt kinal, mely nem az emberi

latas szimuldcidja, hanem kozvetlen érzéki élmény. J6l
lathato, hogy ebbdl a szempontbdl a digitélis technika
nem hozott min&ségileg Gjat a mozgdképkészitésben.
Hatra van azonban a legfontosabb kérdés, a digitalis
kép haptikusséga.

Az érzéki (audiovizudlis) élmény kozvetlensége
tovabbra sem engedi meg a kritikai tavolsigot, fiig-
getleniil attdl, hogy szemfényvesztd vagy korlatozott
moédon 4brazolja a teret. A téribrazolas elsédleges-
ségér8l még sz6 lesz az alabbiakban. Kétségtelen, hogy
az immerziv élményhez mindenekel&tt olyan téri
percepciéra van sziikség, mely érvényként szippantja
magaba a nézdt. Ugyanakkor lattuk, hogy a ,rontott”
vagy redukalt 4brizolds, és ezzel parhuzamosan a
bizonyos jegyekre kiélezett percepcié a haptikus l4atas
forrasa. Itt nem 4ll médunkban még &sszefoglalni sem
Vivian Sobchack eszmefuttatdsat arrél, hogy a
mozgdkép percepcidja dltaldban wéve haptikus, azaz
minden film nem csak (,ott”, a néz&vel szemben 1évd)
vasznon, pereg hanem a néz8 testében (,itt”) is
rezonal. Minden film megtestesiilt élmény, de
természetszer(ileg nem egyforma mértékben. Sobchack
nem hasznilja a vdm-rév hatds analdgidjat, bér
hasznalhatni. A mindenkori filmélmény a reflektaltlan
kozvetlenség és a reflektalt kritikai tavolsdg kozott
singadozik”. Minél ,teljesebb”, tokéletesebb a grafikai

Koteltanc (Charlotte Le Bon,
Joseph Gordon-Lewitt)

szimulacié, annal kozvetlenebb a térélmény, annil
erGsebben véltja ki az immerziét. Minél ,vézlatosabb”,
elliptikusabb az 4bréazolds, annal er&teljesebben hap-
tikus (azaz érzéki), s minél érzékibb, annal ink4bb
teremt kritikai tavolsagot a latott kép (ott) és a a 14té
szubjektum (itt) kozott.

Perceptudlis realizmus és
haptikus latas

Két fontos kovetkeztetés adédik. Az egyik az, hogy nem
htzhaté meg egy olyan elméleti hatdr, amelyen tul az
élmény feltétleniil kritikai tévolsdgot vagy reflek-
taltsdgot vonna maga utian. Az, hogy egy filmélmény
intenziv érzéki és kritikai értelemben esztétikai élményt
valt ki éppigy fiigg a torténeti és perceptualis kddoktdl,
mint a néz&i szubjektum pszicholdgiai alkatatol.

A masik fontos kovetkezmény, hogy a perceptualis
realizmus fogalmat arnyalnunk kell. A perceptuilis
realizmust Ggy hatdrozhatjuk meg, mint a néz8 nem
tudatos szint{ észlelési folyamatainak és a filmképnek a
viszonyat: ,A perceptudlisan realisztikus kép strukturdlisan
megfelel a nézé haromdimenzids térrdl valé audiovizudlis
tapasztalatdnak. [...] Az ilyen filmképek a fényeloszlds,
sin, textiira, mozgds és hang jelzéseinek olyan egymdsba



dgyazott és rendezett hierarchidjat kéwetik, mely megfelel
annak, ahogyan a néxd e jelenségeket a mindennapi életben
érzékeli.”14 E szerint a perceptudlis realizmus a filmi
14t4s és a valdsagos latas kozti izomorfizmust feltételezi.
Ez az izomorfizmus sériil példaul a wellesi mélységéles
filmképek esetében, de sériil a rontott vagy redukalt
abrazolassal is. Kétségtelen, hogy péld4ul egy fakéreg
vagy durva szttes latvanya aktivalhatja a tapintas
érzetiinket, s tekinthetjilk e latvanyt szinesztetikus
értelemben haptikusnak. De vessitk dssze a fakéreg
vagy a sz8ttes val6s latvanyat annak absztrakt rajzaval
vagy j,rontott” fotografikus képével. Ez utébbiak
kétségkiviil sokkal intenzivebb haptikus élményt
valtanak ki, mondhatni, anndl intenzivebbet, minél
»szegényesebbek” vizudlis ingerekben. De fenntarthatjuk-
e, hogy az ilyen filmképeket is a perceptudlis realizmus
jegyében készitette az alkotojuk, mint példdul Spielberg
a maga dinoszauruszait? Ggy vélem, a rajzok, s
els6sorban a festészetet idéz8 filmképek haptikussiga
eltér a perceptudlis realizmus klasszikus haszndlatatol,
amikor a kérdés az, hogy mennyire hasonléan érzé-
keljiik a dinoszauruszokat a filmen, mint ahogyan a
valdsdgban érzékelnénk. Ez utébbi esetben valoban a
képek a dinoszauruszt felismerd képességiinket
mozgdsitjak, fiigegtleniil attdl, hogy léteznek-e dino-
szauruszok. A haptikus l4tds esetében azonban ennél
tobbrdl lehet sz6. A tét nem az, hogy felismerem-e,
hogy amit latok fakéreg vagy sz6ttes.!5 Sokkal inkabb
az, hogy ne csak ldssam, hanem ténylegesen tapintsam is
az észlelt és felismert targyat. Ugy vélem, az efféle
intenziven haptikus l4tdst a mdvészet vagy 4ltalaban
véve a vizudlis megjelenités (4brazolas) képes mozgo-
sitani.16 S&t, a haptikus l4tds érvelésink szerint
egyenesen szemben megy a latérendszer megismerést

s mozgokép szomatoszenzorikus ,,fordulutu”

szolgélé targyfelismerd funkcidjaval. Ugyanakkor fontos
ismételten hangsidlyozni, hogy a digitalis technika és a
specidlis effektek (utémunkalatok) helye funkciona-
lisan két széls¢ polus kozott jelolhets ki. Egyfelsl a
minél tokéletes grafikai megjelenés, a valdsaghoz
megtévesztésig hasonlé (trompe 1'oeil) 4brazolss,
melyet fentebb klasszikusnak neveztiink és masfelsl a
kiilonféleképpen ,torzult”, bizonyos vizudlis jelzéseket
felerssits 4brazolas, melyet Bazin stilizalt elvonat-
koztatasként ir le, s amelyet a jelen szdvegben a hap-
tikus 14t4s forrdsanak tekintiink. Laura Marks kifeje-
zésével élve, a haptikus l4at4st olyan képek indukaljak,
melyekben nem a targyfelismerd funkcié a dominéns,
hanem ellenkezSleg, hidnyzik a felismerhet&/felisme-
rendd targy. A felismerést szolgald, s annak hidnyaban
mikods latasmodok kozott folytonos az dtmenet. M4s
széval minden mozgdkép, beleértve a digitélis képet is,
potencialisan (bizonyos mértékig) haptikus, pontosan
abban az értelemben, ahogy Vivian Sobchack szerint
minden film hat a néz8 megtestesiilt pecepcidjara, s ily
modon aldvethetd fenomenoldgiai elemzésnek.
Kétségteleniil vannak er&sebben haptikus képek,
melyek intenziv érzéki megéltséget valtanak ki a
néz6bdl. Filmtorténeti példdval élve az amerikai
kisérleti film, els@sorban Stan Brakhage alkotéi
modszere idézhetd, vagy ez utdbbit ,,idéz8” jatékfilm, a
Burgundia hercege (The Duke of Burgundy, Peter
Strickland, 2014)

fGszerepld né lassan besétal a s(irin rajzé lepkék kozé,

dlomképsora, ahol az egyik
mig mar nem latunk mast, mint vibral6 szineket és a
szérnyak fiilsiketitévé valé verdesését. A szin- és
hangorgia ezen a ponton a szerepld vizidjanak
érzékiségét kozvetiti a néz8 felé, pontosabban a néz

testében ,visszhangzik”.17

14 Prince: True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. p. 30. (sajat forditas)

15 A perceptulis realizmusnak mint a targyfelismerd képességiink mitkddésének a gondolata Gregory Currietsl szdrmazik.

Currie, Gregory: Film, Reality and Illusion. In Carrol, Noél (ed.): Post-Theory: Reconstructing Film Studies.Madison/London:

University of Wisconsin Press, 1996. pp. 325-346. Id.h. p. 331.

16 Itt nem térhetek ki a haptikus ldtdsnak masutt javasolt geneoldgidjara, mely végsd soron a valésigos percepciéra vezeti

vissza evolécidtorténeti értelemben. A javaslat 1ényege, hogy a rontott vagy redukalt, de haptikus 14tvany, illetve az 4ltala

kivéltott esztétikai élmény a rejt8zkdds ragadozok evolicidsan sikeres felismerésének képességét mozgésitja. Cf. Tarnay Laszlo:

Learning and Re-learning Haptic Visuality. In: Peths Agnes (ed.): The Cinema of Sensations. Cambridge: Cambridge Scholars

Publishing, 2014. pp. 43-55.

17 Az eredeti kifejezést (rebound) a magyar forditasban ,visszit”-ként szerepel. A gondolatot véleményiink szerint jobban
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A skala a grafikai tokléletesség és a haptikussag
kozott azonban szamos koztes esetet feltételez. Péld4ul
James Cameron filmjében, A mélység titkdban (The
Abyss, James Cameron, 1989) a vizszorny megjelenik a
haj6 belsejében a Bigman hézaspar elstt. A szorny
vizuélis megjelenése valahol a kedves E.T. (E.T. the
Extra-Terrestrial, Steven Spielberg, 1982) és A nyolcadik
utas: a Haldl (Alien, Ridley Scott, 1979) undorit6é
nyilés szornye kozott helyezhetd el. Cameron kétféle
modon is kihasznadlja a viz cseppfolydssagat. Egyrész a
»5z0rny”  viszkézszerf, a higanyhoz hasonlithato,
képlékeny — a viznél stirdibb textdriji — anyag, masrészt
formaltlansagiaban formélhaté, az emberi arc mimi-
kéajat felvevd haromdimenzids ,tiikorkép”. Amig a
viszkozitdsa ingerli tapintasunkat, a tiikdrszer(isége
tavolsagot teremt. E kett8ség nyilvanul meg a filmben
azéltal, hogy Lindsey (Mary Elizabeth Mastrantonio)
ujjaval szeretné megérinteni ezt az 4tlatszé anyagot,
amelynek mintha nem lenne szilard feliilete, gy ujjat
belemélyeszti a ,testbe.” Mikor kihtzza azt, joiziien
lenyalja a csOppnyi rajta maradt anyagot és igy szol a
tobbiekhez: ,, Tengerviz”. Cameron lathatéan megszeli-
diti A nyolcadik utas: a haldl nyalés, nyalkéas szorny-
abrazolasit, mikozben igyekszik megtartani annak
formétlansagét. A filmkép a morfikus és amorfikus alak
kozti vibralassal valik haptikussa. Mégis e haptikusag
inkabb a szerepld szdmara adott, aki kozvetlendil
szembesiil az élménnyel, mig a néz8 a kdzvetettsége
miatt kritikai tAvolsagbol szemléli az eseményeket.

Elsttiink 4ll a hagyomanyos filmi élmény két alap-
feltétele: egyfeldl a kritika tdvolsdg, melyet a vasznon
lathaté filmi vilag és a nézdi szubjektum ,6nérintése”
kozti differenciat létesit és tart fenn, masfelsl a film-

oz

képeknek a wvaldszeriiségtdl eltérd jellege, egyes partiku-
l4ris vizualis és auditiv elemeknek a felerSsitése, mely a
néz8ben a haptikus, szinesztetikus ldtdst indukélja.
Eleddig azt lattuk, hogy a digitalis technika megjelenése
minGségileg nem hoz radikdlisan mast az analég kor-
szakhoz képest. Sem a realizmus, se a stilizalt, absztrakt
képalkotas hatdrait nem viltoztatja meg, a vam-rév

hatds szerepe valtozatlan, a filmkép tovabbra is a

2 2

grafikailag tokéletes, szemfényveszts dbrazolds (szimu-
laci6) és a targyfelismerést ellehetetlenits absztrake
haptikus 4brazolas (reprezenticit) kozott egyensilyoz.
Ebben az értelemben Bazin mitosza a totalis mozirél
valéban nem mond t&bbet annél, mint hogy a technikai
fejlédés a perceptudlis realizmus végtelenbe futé lehe-
t8sége, egyben kiterjesztve a mozi ontoldgiai hatérait is.
Masfelsl a digitalizdcionak ugyannyi lehet8sége van
arra, hogy megcélozza az ellenkez8 poélust, s fenome-
nolégiai értelemben elsédlegesen érzéki szinten hasson,
mint Sobchack kedvenc jelenete, a Zongoralecke (The
Piano, Jane Campion, 1993), mely az ujjak résein
4tszlir6ds fényracesal veszi kezdetét. Es itt véget is
érhetne az eszmefuttatdsunk, ha a digitalis média nem
produkalt volna olyan perceptudlis élményeket, melyek
joval tdl vannak az anal6g/digitilis mozi keretein. A
klasszikus értelemben vett film, fiiggetleniil attdl,
milyen technikdval és utémunkalatokkal késziil, két
szempont alapjan kiilénithetd el napjaink mozgéképi
kiityiijeit6l. Az egyik a beleélés (immerzid) mélysége,
intenzivitdsa, a masik a néz6/befogadd/jatékos interaktiv
viszonyul4sa. Mindkét szempont a teret juttatja érvény-
re az id&vel szemben. Ha Bazin a filmet bebalzsamozott
idének tekintette, mely 4llandé jelenben, a digitalis
médiumok végképp gySzelmet, és mondjuk ki, tort
ids felete. A
gyGzelemnek egyik megjelenési form4ja a ludoldgia és

lilnek az id6 mint malads feletti
narratolégia vitdja a szamitégépes jatékok kapcsan. A
vita abban élezhetd ki, hogy amig a klasszikus irodalmi
és filmi narracié az események, torténések mult-
belisének és a befogadas jelenbeliségének kiilonbségén
alapul, az interaktiv, stratégia jatékok kiiktatjdk e
kiilonbséget és a jatékok narrativitasat azok lépés- vagy
esemény-szerkezetének ,Agrajzaira”, linedris vagy nem
lineéris lefutdsaira vonatkoztatjidk. A vitdhoz itt nem
kivainunk hozzész6lni, sem elddnteni. Az, hogy egy
esemény megtdrténése és elbeszélése dsszecsisztathatd-
e talmutat a puszta fogalmi definidlhatésagon. Ha
elfogadjuk a fenti intuiciénkat a valamire irdnyul6
cselekvés/érzés és cselekv/érzd onmagunkra vald
reflektalas kozott, azt mondhatjuk, hogy a klasszikus

visszaadja a ,visszhangzik” ige, mivel Sobchack a szerepl

altal atélt élménynek a néz8 4ltal megélt visszaiitésérdl,

visszacsengésérdl beszél. Sobchack, Vivian: Amit az ujjaim tudnak. A cinesztéziai szubjektum avagy a testi tekintet. (trans. Liszka

Tamas) Metropolis 8 (2004) no. 3. pp. 18-39.
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film fiiggetleniil attél, milyen technikdval és utémun-
kdlatokkal késziil, eléfeltételexi a nézének és a filmi vildgnak
a kiléndlldsat, mind ontoldgiai, mind episztemoldgiai
értelemben. Ameddig a digitalis technikat klasszikus
filmkészitésre hasznéljék, elfogadhaté az a vélekedés,
hogy egyfajta kiterjesztett (extended) mozival van
dolgunk, mely ugyanakkor Bazin totalis mozi viziéjan
beliil marad. ,A mozi sxdmtalan mds médon is létrejohetett
volna. Csupan a technikai fejlédés wiszontagsdgai miatt
létezik abban a formdban, ahogyan ma ismerjiik. Bazin ag
idedlokat — a mitoszokat — tartotta fontosnak, melyek a
technikai és milvészi gyakorlatot irdnyitjdk. Ha ebben az
dsszefiiggésben nézxziik, az az dllitds, hogy digitdlis fotogrdfia
nem valddi fotogrdfia (s a digitdlis film nem valédi mozi),
mert nélkiiloznek bizonyos technikai alkotéelemet,
tarthatatlan, ha nem ostoba.”18

E szerint a digitélis technoldgia nem jelent kihivést
a torténeti mozival szemben, hiszen a Bazin 4ltal
megadott feltételek fiiggetlenek a mozi mindenkori
technikai 4llapotatél. Ameddig a szimuldciét képi
technolégianak latjuk, nem 1épiink ki a hagyomanyos
paradigméabél. A kép valaminek a leképezése. A
digitalizacié jelenlegi és belathatéan jovbeli irdnya
nem egyszer(fen kiils6 képek gyartasa, hanem élmények
létrehozédsa a szubjektumban. Mégpedig tdgy, hogy az
élmény kozvetitettségének tudata végleg alaszalljon a
tudattalan bugyraiba. A reprezentici6é barmely — akar
megtéveszt§ — forméja is azon alapult, hogy a kép az
abrazolt valésag helyébe 1ép, mikdzben az nincs jelen.
A kortars digitalis médiumok nagy része, de a digitalis
fejlédés mindenképpen arra torekszik, hogy az ember
belsé megéltségének helyébe 1épjen, érezzen, gondol-
kodjon, akdr szeressen helyette. A kérdést sokkal
tagabban kell feltenniink. Ha el@allithaték a mozgast
és érzékelést helyettesitd vagy javitd protézisek és
prosztézisek, eljott az id8 olyan technolégidk kidol-
gozésara, melyek akér a hallucinogén szerek helyébe is
léphetnek, azzal, hogy virtuilis élményeket kindlnak a
felhaszn4lé szdmara. Ehhez viszont teljes mértékben fel
kell szimolniuk m{i és befogadé exisztencialis differen-
cijat, mely nélkiil a sobchacki fenomenolégia mitko-
désképtelen lenne.

A digitalis kép mint a totalis
mozi mitoszanak a kiterjesztése

Ha tehit a digitdlis médiumok végképp és teljesen
felszamoljak az abrizolt vagy szimulalt vildg és a néz8
megtestesiiltségének kiilonbségét, kilépnek abbdl a
matrixbdl, melyet fentebb a vam-rév hatés segitségével,
mint a két széls polus kozti egyenstlyozast probaltuk
meg megragadni. Miel&tt azonban ratérnék az utébbi
lehetdség rovid targyaldsara, foglaljuk Ossze a bazini
totélis mozi mitoszanak és a kép ontoldgidjanak tanul-
sagait. Lattuk, hogy a filmi realizmus Bazinbdl kiindulva
négy feltétel eredményeképpen johet létre. Az elsS a
klasszikus indexikus és hasonldsagi viszony valamely
létezs valdsiggal, melyet a kamera megdrokit. A maso-
dik az emberi percepcié bizonyos elemeinek aktivalsa,
melyek intenziv érzéki élmény keltenek a nézében. A
harmadik az érzékileg jelenvaléva tett vildgnak belsd
(imaginativ) képpé tétele, e vilag képként valo
elképzelése. Ez utdbbi feltétel pedig — negyedikként — az
érzékileg megtestesiilt vilag narrativizaléd4sat irja els. E
narrativizalédast Bazin elhatidrolnd a dramatizalastdl,
hiszen ez utébbi egyértelmien a néz8 érdekében
rendezi az események, s nem a képtényekben (image-
fait) rejlé centrifugalis — tehat a valésdgot megcélzd —
modon fizi dssze az eseményeket.

Ha elfogadjuk a fenti 4llitast a kiterjesztett mozirdl, a
digitalis
ymeghaladhatésigaban” rejlik. Vegyiik sorra egyenként.

médiumok dGjszertisége a négy feltétel

A filmkép klasszikus indexikus viszonya az ontoldgiai
szemfényvesztéshez vezet, amikor a virtuélis teret abban
az értelemben tekintjitk valésigosnak, hogy a létezd
vildgot zardjelbe tesszitk. A jelen frasban amellett
érveliink, hogy egy efféle szimulalt realizmust a digitalis
technolégia meghaladta ugyan, 4mde ravil4gitott ennek
modositott felfogasira, a perceptudlis realizmusra,
amikor a virtudlis vilagrél nem feltétleniil kell elhinni,
hogy létezik vagy hasonlé a valésaghoz. Elegends az, ha
az emberi érzékels rendszer mikodését tobbé-kevésbé a
mindennapi percepcidhoz kozeliti, avagy azt szimulélja.
Az abrazolds haptikus jellege éppen azért lehet az

18 Ritkin, Stephan E.: Andre Bazin’s “Ontology of the Photographic Image”: Representation, Desire, and Presence. Doctoral Thesis.

Ottawa: Carleton University, 2011. p. 285. (sajét fordit4s)
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intenziv néz8i élmény forrasa, mert a mindennapi per-
cepciénkat — evoltcids értelemben — is meghatarozza. E
két feltétel nagy mértékben befolyisolja a bels§ kép
kialakitasat. Amig a vilag képként valé elképzelését a
létez8 mitoszok, mesék, legenddk, késsbb irodalmi és
filmképekben elmondott elbeszélések hatéroztak meg,
az elektronikus média megjelenésével az id6 homogén és
idStlen tériesiilt tapasztalatta valik, ahol a kozvetités
alapeleme a fizikai kép, sokkal inkabb, mint az elbeszélt
torténetek. ,A médiumok syimbolikus technikdkat hasz-
ndlnak; ezek segitségével kizvetitik a képeket, és vésik be dket
a kollektiv emlékezetbe.”19 Természetesen a fizikai képek,
amikor beépiilnek a képzeletbe, bizonyos mértékig
torténeteket kddolnak. Bizonyos mértékig, mert a képek
adatbazisokbdl szarmaznak, melyek alapveten ellen-
tétesek a narraciéval. Ez azt jelenti, hogy amikor egy kép
bevésédik az emlékezetbe, mindig annak kollektiv és
személyes horizontja és struktiréja értelmezi. A képek a
befogadas utin, tgymond aprés coup narrativizalédnak.
Nem nehéz észrevenni ebben a Pi élete (Life of Pi, Ang
Lee, 2012) filmi elbeszélésének ,azt a tiptkusan poszt-
modern metanarrativ végkicsengését, hogy csak az szdmit, ki
milyen térténetet részesit elényben”, s az elképeszts digitélis
grafika szerepe csupian megerssiti ,a film nyitan vallott
meggyszodését, hogy egy torténetnek nem kell mindendron
jelenteni valamit™” .20 Természetesen nem azt akarjuk
mondani, hogy az elektronikus médidval teljesen
kivesztek a torténetek. Kiilonbdz8 — a mozi nosztalgidjat
még hordozé — mozgdképi formak (Youtube rovidfilmek,
Vine, Coub stb.) narrativizilnak bizonyos mindennapi
élményeket (a sorozatok pontosan ezért prospe-
rdlhatnak, mert egyetlen tarsadalom sem engedheti
meg, hogy teljesen mértékben felszdmolja a narrativ
identitas alkotéelemeit), de az id8 tényez8, pontosabban
a tériesiils id8 tényezSje konyorteleniil megkurtitja az
internetre felkeriil§ torténet-kezdeményeket.

Végiil, de nem utolsésorban az 4j médiumokkal
kapcsolatban kordbban emlegett két szempont koziil az
interaktiv jelleg (a masik a beleérzés) szintén rovidre
zarja a fizikai (kiils6) és mentalis (belsd) képek kozti
viszonyt. Ezzel kapcsolatban fentebb mér emlitettiik a
ludoldgia és narratolégia vitajat. Azt a tényt, hogy a
vildghéléra felkeriils (mozgd)képek adatbazist alkot-
nak, Bazinre utalva Ggy is értelmezhetjiik, mint a
E ,kép-tények”
Osszefiiggéseit nem valamilyen egész (ti. a valdsag)

centripetdlis er8 megnyilvanulasat.

hatdrozza, ami felé ,torekszenek”, hanem egymastdl
fiiggetlen elemek (profilelemek, panelek, mémek stb.),
szemben a bazini montdzs tilalmaval, mely az Ossze-
tartozé targyak szétvélaszthatatlansagat hangstlyozza.
Sorba rendezésiik szinte tetsz6leges, ami igazolni 14tszik
a Pi élete altal sugalmazott ,posztmodern” gondolatot,
hogy a toérténetnek mint olyannak nincs értelme.

A szimulacio perceptualis
megkdzelitése

A kovetkez8kben tekintsiik 4t roviden, milyen
értelemben léphet tdl az Gjmédia a bazini realizmus
eddig targalt négy keretfeltételén. Induljunk ki abbdl,
ami eziddig a kiterjesztett mozi legfontosabb forrasat
jelentette. Az ontoldgiai realizmusbdl a perceptudlis
realizmus kindlta a ,kiutat”, vagyis a tovabblépés
lehet&ségét a digitalis filmkészités szamara. A percepcid
szimulalasa alapvetSen mas feladatot tidmaszt, mint a
hasonlésagon alapulé szemfényvesztés (trompe l'oeil). A
kiilonbséget leginkabb az an. dkoldgiai szemlélettel lehet
beldtni. Az emberi percepciénak evoldcids alapokra
épiils megkozelitése mindenekelstt azt a kérdés veti fel:
Mire j6 a percepcié? A vilaszt két részre osztanank.2!

19 Belting, Hans (2008): Kép, médium, test: az ikonolégia Gj megkozelitésben. Apertiira (2008. &sz). http://apertura.hu/
2008/o0sz/belting (Utolso letsltés datuma: 2017. 08. 27.) Belting szembeallitja a fizikai képeket a bels6, mentalis képekkel és
egy olyan kritikai ikonolégia mellett tor landzsat, melyben ,a belsé és a kiils6 reprezentdcid, vagy a mentdlis és a fizikai képek
egyazon érem két oldaldnak tekinthetéek”. Eszerint a (kiilsS) képeket nem csak a torténeti kontextusukkal, hanem a képeket
kozvetitd médiumokkal egyiitt lehetiink képesek feltarni.

20 Grist: Bazin, Style, and Digitization. p. 104.

21 A percepci6 masik legalabb ilyen fontos funkcidja az egyedfelismerése, vagy altalaban véve a rekognicié. Sajnos hely his-

nyaban itt nem térhetiink ki erre még vézlatosan sem. Annyit jegyeznénk meg, hogy az egyedfelismerés nélkiil nincs szocialis



Az els§ és talan legkézenfekvibb valasz, hogy a per-

cepci6 a vildghoz valé cselekvésorientalt viszony alapja.
Els6 megkozelitésben egy input-output rendszerrel van
dolgunk, mely az allati viselkedés osztonszerd, elSre
programozott form4jat alkotja. Az ember esetében ezt az
akcit-reakcié tengelyt metszi egy ,reprezentaci6 kontra
érzelmi motivacio” tengely. Anélkiil, hogy ez utébbinak
a szerepét csokkentenénk, kénnyen belathaté a korab-
biak alapjan, hogy egy interaktivitdsra és az id3 térie-
stilésére épiils percpecids realizmus esetében a ,kédolt”
reakcidk sokkal nagyobb er&vel hatnak, mint az olyan
reprezentacids és motivacids tényezSk, melyeknek kog-
nitiv feldolgozasa viszonylag hosszabb id&t vesz igénybe.
Eppen ezért a legfontosabbnak azok a folyamatok
érdekes szamunkra, melyek az akcidorientélt percepciét
tamogatjik. ,Ha le akarjuk tmi az éstleléstl a motoros,
cselekvd megnyilvanuldsig tarté folyamatot, illetve azt, hogy
mindez hogyan befolydsolja a tapasztalatok érzelmi toltetét,
el6szor is annak az alapvetd dimenzidit kell megfogalmaz-
nunk, ahogyan a wvildgot megértjiik, és ahogyan léteziink
benne: a teret, az erdteret, a sxinkrénidt és az idét, az egyenes

A digitalis mozgokép szomatoszenzorikus ,,forduluhﬂ

Pi élete (Suraj Sharma)
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Film Corporation

vonalisdgot és a diakronidt.”?? Torben Grodal természe-
tesen még a film befogadasardl irja ezeket, de jol lathatd,
hogy a térid6 érzékelésének formai megel6zik a ,bonyo-
lultabb” narrativ feldolgozast. A filmelméletben az
Skoldgiai megkozelitésen kiviil ritkan taldlkozunk olyan
felfogassal, mely térabrazoldst a narracié elé helyezné.
Ilyen kivétel Pascal Bonitzer, aki szerint ,a folytonossdg
megteremtésére irdnyuld eszkizok kétfélék: térrendezési és
narrdciés eszkozok. Ex a két stk nem fedi egymdst. A
mdsodikat ag elsé hozza léte abban ay értelemben, hogy a
keretbdl egy rejtett dolgot, vagyis egy taldny mitkodtetsjét
létrehozni azt is jelenti, hogy elinditunk egy elbeszélést.”23 A
vilagépités teszi lehet6vé a narriciét, s nem forditva.
Ahhoz tehat, hogy elbeszélés legyen, a térids folytonos-
séga szitkséges. E gondolatot a digitalis médidra alkal-
mazva, azt mondhatjuk, hogy ahhoz, hogy valédi
interaktivitast indukaljon a mozgdkép, a folytonos tér-
id6 érzékelésére, vagyis annak szimulalasara van sziikség.

A filmképek folytonossagi feltételeit az Skoldgiai
filmelmélet részletesen feltarta. Joseph D. Anderson
iranyadé munkajat kovetSen a filmi észlelés neuro-

viszony, ami nem csak az ember, hanem szamtalan allati faj életét meghatarozza. Ugyanakkor hipotézisiink szerint a miivészet

befogadasanak is alappillére. A jelen {ras tematikéjdban e képességnek a haptikus latas és texturalis felismerés esetében van

alapvet§ szerepe. Az elébbirdl lasd: Tarnay Laszlé — Plya Tamas: Specificity Recognition and Social Cognition. Berne/Frankfurt
a/M/New York/Oxford: Peter Lang, 2004. Az utébbirdl: Tarnay Laszlé: Learning and Re-learning Haptic Visuality.

22 Grodal, Torben: Megismerés, érzelem, az agymiikodés folyamatai és a narracié. (trans. Kis Anna) In: Vajdovich Gyorgyi
(ed.): A kortdrs filmelmélet titjai. Budapest: Palatinus, 2004. pp. 402-441. Id. h. p. 412.

23 Bonitzer, Pascal: Elkeretezés. (trans. Pesovar Zs6fia) Metropolis 1 (1997) no. 3. pp 46-48. Id.h. 47.
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bioldgiai kutatdsa napjainkra a kognitiv filmelmélet {8
sodrava valt.24 A szin, forma, tér érzékelésének elséd-
legességében az dkoldgiai elmélet osztozik a Merleau-
Ponty nevével fémjelzett fenomenoldgiai kutatdsokkal.
A fenomenoldgiai megkozelités azonban az észlelés
szerepét kiegésziti a testiség, a megtestesiiltség
fogalmaval. A kognitfv tudomanyok e szempontot
Francisco Varela munkéssiga nyoman vették 4t,2> hogy
azutdn a 2000-es évektdl elsGsorban Mark Hansen
révén az (j médiumok elméleti megkozelitéseiben
kozépponti kérdéssé valjon.26 Ha tehét arra vagyunk
kivancsiak, mi az a technikai 4jitas, ami tdlmegy a mozi
bazini mitoszan, egyértelm, hogy az emberi percepcié
és testi megéltség teljessége minden értelemben
Oszeegyeztethetetlen a bazini gondolattal. Persze a testi
megéltség teljessége még egy kicsit varat magara, de az
érzékelési spektrumbol a latas, hallds, szaglas mar
képviselteti magit a hédrom-, illetve négydimenzids
mozikban. Ehhez adédik még tovabbi érzékszervként a
sajat test mozgdsanak érzészlelése (propriocepcid), a
h&érzékelés és az egyensilyérzékelés (szédiilés), vala-
mint a még gyerekcipSben 1év§ tapintést is idevessziik
(viz-g6z alkalmazdsdval minimdlis értelemben mikod-
het, de a virtudlis targyak tapintisa egyelSre csak
digitalis képerny6n keresztiil lehetséges), a hétdimen-
zi6s ,mozi” sem elképzelhetetlen. A lényegi kérdés
azonban az, hogy mire haszniljuk e dimenzidkat. Radi-
kalis kiilonbséget l1atunk ugyanis akozott, amit hat-, s6t
néha mar hétdimenziés mozinak neveznek és az olyan

interaktfv és immerziv médiumok kozott, melyek az
akcidorientdlt percepciéra épitenek és a befogadét
jatékossa avanzsaljak. A hatdr, melyet az el6z8 rész
végén hiztunk az dbrazolt vagy szimulalt vilag és a néz8
megtestesiiltsége kozott a vildgosan jelzi, hogy a
skiterjesztett” mozi helyét 4tveszi az prosztetikus
eszkdzhasznalat, amikor a virtualis vildg részben vagy
egészében Osszeolvad a valds vildggal. Egyértelmiinek
latszik, hogy a mindennapi élet a kevert vildgokban
megvaldsulé interakcidkat preferdlja. Az autdba szerelt
GPS-t8l a Hansen 4ltal bemutatott installdciékon 4t a
virtudlis sisakokkal bezarélag a tét nem az, amit
Sobchack az itt és ott kettSségével ir le, mely szerint a
nézs egzisztencidlis jelenléte (teste) itt a valds vildgban
érzékeli ott a filmvésznon a film virtudlis torténéseit. A
tét nem valamilyen kiilénbség észlelése sajat testem és
a film mint masik kozott, hanem a sajat test projekcidja
egy masik vilagba, annak akciéorientalt percepcidja és
az interaktiv valaszlehet8ségek. A perceptudlis rea-
lizmus szimulacidjanak és a virtudlis vildgoknak a
megjelenésével az iddbeliség felszamolddik. A jovs
kifiirkészhetetlensége 4ra a jelen dominancidjanak. A
valésdgban az id8 mdalédsat, a diakréniat csak az
emlékezet segitségével élhetjitk meg. Az irodalmi vagy
vizulis elbeszélés azonban végtelen sok idébeli perspek-
tivara képes, akar a visszafelé val6 torténetmesélésre is
(Memento, Cristopher Nolan, 2000). Képzeljiik el
ennek interaktiv véltozat, amikor a multban kell
cselekedniink gy, hogy a testiink a jelenben van.2?

24 Anderson, Joseph D.: The reality of illusion: an ecological approach to cognitive film theory. Carbondale: Southern Illinois UB,
1996. Tovéabbi tanulminyokat lasd pl. Anderson, Joseph. D. &. Anderson, Barbara (eds.): Moving Image Theory: Ecological
Considerations. Carbondale: Southern Illinois UB 2005. Ujabban: Shimamura, Arthur P (ed.): Psychocinematics: Exploring
Cognition at the Movies. Oxford: Oxford UR 2013. Wyeth, Peter: The Matter of Vision: Affective Neurobiology & Cinema, New
Barnet, John Libbey Publishing Ltd., 2015., valamint a Cinéma&Cie folyéirat kiilonszdma: ‘Neurofilmology’ (2014) no. 22/23.
25 Lasd: Varela, Francisco, J. — Thompson, Evan — Rosch, Eleanor: The Embodied Mind: Cognitive Science and Human
Experience. Boston: MIT Press, 1991.

26 Hansen, Mark. B: New Philosophy for New Media. Cambridge, Mass./London: MIT Press, 2004. Hansen, Mark B.: Bodies
in Code: Interfaces with Digital Media. New York/Abington: Routledge, 2006.

27 Azért az utébbi kitétel, mert a jatékos, ahogy az él6 ember sem képes a tisztdn miltbeli megtestesiilésre. Persze a
jatéktervezdk konnyen 4thidalndk a problémat azzal, hogy kiionboz8 idSkereteket, missziokat hatdroznak meg, amelyeken
beliil az interakcidk értelmez8dnének Ez a ,megold4s” azonban éppen azt a filmi szituaciét hozza vissza, amikor a ,multbeli”
l4tvany térideje és a sajat téridém kozott szakadék tAmad, azaz egy bedgyazott, film a filmben jelenetet general. E nélkiil az
olyan paradoxalis idSutazasos filmek sem m{tkddnének, mint a 12 majom (12 Monkeys, Terry Gilliam, 1995) vagy az Idébiinok

(Los cronocrimenes, Nacho Vigalondo, 2007).



Ha létezik a mozi totélis mitosza, a percepcid és testi
mikodés szimulacidja digitalis korunkban hasonlé-
képpen uralkod6é mitosz lehet. A digitaliz4cié targya
immar a teljes emberi test a maga fizikai mkodésében.
A teljesség igénye nélkiil fme néhany a legtjabb
perceptudlis és testi szimuldciokbdl. A kiilénbdz8 moz-
gasérzékelSs jatékoktdl a telejelenlét (telepresence),
testcsere, Google szemiiveg, interaktiv 3D dokumen-
tumfilm és a virtualis sisak digitalis fejlesztéseken
keresztiil elérkeziink az olyan bonyult alkalmazisokig,
amikor a jelen nem 1év8 partneriink hologramként iil
veliink szemben az étkez8 asztalnal, beszélgethetiink
vele, s6t megfoghatjuk a kezét, érezziik a melegségét.28
Olyan alkalmazésokrél van sz6, melyek nem csak a tér
érzékelésének formait szimulaljdk, hanem cselekvési
lehet8ségeket teremtenek a virtudlis vagy kevert
térben. Ha a totalis mozi mitoszat és a digitalizacio
mitoszdt parhuzamba allitjuk, a valésag technikailag
tokéletes reprodukcidja helyébe egy virtuilis térben
megtestesiilt szubjektum prosztetikus és interaktiv
szimul4cidja 1ép. De vajon a digitalizdcié mitosza a
totélis mozihoz hasonlatosan egy végtelenbe futé folya-
matra utal vagy puszta vagyként fogalmazédik meg?

Ugy tiinik, hogy a percepci6 és az akcié szimu-
laciéinak koordinalasa a legégetdbb kérdés. Vagyis az,
hogy a sajat testem mozgdsardl vald visszajelzések
harmonizédlnak onmagam (proprioceptiv) észle-
lésével. Az, hogy érzem és latom, hogy mozog a ldbam
és a foldon jarok a megéltségemben szorosan
Osszekapcsolédik. Ezért mondhatta a mozirdl ezzel
ellentétben Sobchack, hogy a filmi vilag érzékelése és
onmagam érzékelése nem esik egybe, mégis a
szereplén 1év8 ruha latvdnya a sajat ruham
dorzsolésének érzetét erdsiti fel. Mast latok/hallok,
mikdzben sajat testem (is) érzékelem. A moziban a
két érzet paradox médon elkiiléniil, de viszonyba is
keriil. A digitalizdcié Gj médiumai viszont sajat
testemnek, mozgasdnak
transzportalja vagy teleportilja egy virtudlis vildgba,

illetve a érzékelését

azt az érzést (illaziot?) keltve, mintha a virtudlis
vildgban lennék megtestesiilve. Kérdés, hogy ez az

s mozgokép szomatoszenzorikus ,,fordulutu”

L4illazié” valéban elérhet8-e, vagy ugyanolyan vagy-
dlom, mint a vilag totélis reprodukcidja.

Amikor a Terror H4zéban a latogaté felveszi a virtu-
alis sisakot, hogy az 56-0s eseményekbe beleélje magat,
atéli, ahogy az tivolts tomeggel leveri a vords csillagot,
hogy az utcan kenyérért sorban 4ll6 gyerek egy kordéra
16ki, hogy ott 16g a bérténben a 14b4nal felfiiggesztve és
igy tovabb, mikdzben egy széken iil, ahogy Sobchack
néz8je a vetitSteremben. Hova lettek sajat testének
kinesztetikus visszajelzései? Vajon tényleg megsz(int a
valésagos vildagban vald megtestesiiltsége, s tényleg
projektalédott a virtudlis maltba? Nézziik elGszor a
tényeket. Amit a virtualis sisak biztosit, nem kevés. A
latas, hallds szimuldcidja, de kozel a szaglds és a
tapintas bevonésdnak ideje. Plusz bizonyos mozgs-
szimul4cid, gy a fej, a szemgolyd, esetenként a jaras és
a kézmozgds szimul4cidja. Viddmabb esetekben a
padlén jarkalva a sisak virtualis vildgaban péld4ul egy
homokos parton érezhetjiik magunkat. Latjuk, hogy
labunk a homokon 1épdel, s belesiipped. Mit nem tud
biztositani ez az egyébként nagyon élményorientalt és
Osszetett technoldgia? Egyfeldl az interaktivitas szintje
viszonylag alacsony. Nem tudunk péld4ul beszélgetni
az emberekkel, ellenkezni, kdzbe avatkozni és gy
tovabb. Ha l4tni akarjuk, mi torténik a jobb olda-
lunkon, ténylegesen el kell forditani a fejiinket. Hidba
tiltakozunk a sorban 4ll6 gyereknek, hogy nem, mi
nem akarunk a kordéra iilni, ellentmondas nem t{ir&en
zuhanunk a szekérre, mikdzben fuvallatot érziink:
valaki bejott abba a terembe, ahol iiliink.

Kett8s ,tudatban” vagyunk tehat akar a moziterem
sotétjében iil6 nézd. Egyidejtleg kapjuk a kinesztetikus
és wvesztibuldris visszajelzést testiink feliil, hogy nem
mozog, nem szédiil, nem forog stb. mikézben latjuk,
hogy forog veliink a vildg, hogy mozgunk, taszigdlnak
erre-arra, fellégatnak, s6t kinoznak is. E kett&s tudat
pontosan azt jelzi, hogy a megtestesiiltségiink nem
véltozott, tovabbra is a valésigos vildgban lehorgony-
zott, mikdzben teljes érzéki arzendlunk egy mésik
vildgba repit minket. A Sobchack altal lefrt itt (a
létezés, a valos targyakkal, ruha, szék val6 kozvetlen

28 A kisérlet részletes leirasat lasd: Held, Tobias: Design und virutelle Kommunikation. In: Krabbe, Lars C. — Patrick Rupert-

Kruse — Norbet M. Schmitz (eds.): Bildverstehen. Speilarten und Auspringungen der Verarbeitung multimodaler Bildmedien.

Darmstadt: Biichner Verlag eG. pp. 205-236.
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kontaktus érzése) és ott (a vasznon latott vilag)
élménye kdszon vissza egy magasabb szinten, igazolva a
bazini mitoszt? Semmiképpen sem. A Gjmédia altal
indukalt kett8s tudat egy meghatarozott értelemben
tdl van a mozinéz§ és a filmi szerepl8 ontoldgiai
elkiiloniilésén. A sisak nem pusztdn egy mélyebb,
er6sebb beleélést, immerziv élményt ad a mozihoz
képest. Ha igy lenne, egy kovetkezd 1épés lehetne a
bazini fejlédésmitoszban. Kétségtelen, hogy az im-
merziv hatds barmely korabbi mozgéképi médiumhoz
képest Osszehasonlithatatlanul erdsebb és mélyebb.
Azonban amig a klasszikus moziélmény soran valto-
gathatjuk a tudatillapotainkat, s hol a vetitSteremre,
hol a véaszonra figyeliink, (az elbbi természetesen a
kizokkenés kockazataval jar), a virtudlis perceptuélis
élményeink nem valtogathatdk, hiszen a sisak teljesen
elzar a valés vilagtol. Nem tudunk hol a virtudlis
vildgra, hol a létez8 vildgunkra fékuszalni, mivel az
agyunk egymasnak ellentmondé informacidkat kap az
érzékszerveken és a proprioceptiv visszacsatoldson ke-
resztiil. A versengd értelmezések nem vezetnek valodi
aspektuslatdshoz, mivel a virtudlis vilag észlelése
4ltaldban elfedi a szubjektum valédi megtestesiiltsé-
gét.29 Bz a magyardzata annak, hogy a virtualis szimu-
l4ci6 nem engedi meg, hogy az érzékelt vilignak a
valésdgos testi percepcidban ,visszhangozzék”. A virtu-
alis tér perceptudlis szimuldciéja min&ségileg mas, min
a moziélmény.

Osszefoglalva az eddigicket, dgy véljik, igazoltuk,
hogy Bazin totdlis mozi mitoszdnak ontolégiai értel-
mezése nem vihet§ minden tovabbi nélkiil 4t a
virtualis szimuldciéra. A mitoszt a perceptuélis szimu-
l4ci6 szintjén lehetne Gjraértelmezni, azonban amig a
mozi esetében mindig értelmezhetd maradt az Gn.
kettds tudat, a digitalis szimul4cié az egy és csakis egy
tudat felé mutat, még akkor is, ha esetleg sohasem
tudja elérni. Ehhez az kellene, hogy a szubjektum

megtestesiiltségét teljes mértékben a virtuilis vilagba
helyezze 4t, ami nyilvanvaléan a szubjektum egzisz-
hal4lat
megsz{iniink 1étezni az egyik vildgban nem garantilja,

tencidlis jelentené, hiszen az, hogy
hogy 1étezni fogunk egy mésikban. Habar tobb film
birkézik ezzel a gondolattal a Mdtrix (Matrix,
Wachowski testvérek, 1999) 6ta, csak elmesélhetd
torténetként dbrazolhatd, azon az 4ron, hogy a vilagok
kiviilrél, igy a néz6 feldl vizualisan nem — csak narrativ

aton — kiilonithetsk el.

A digitalis kép ,harmadikutas”
megoldasa és az ,Uncanny
Valley”

Van azonban egy harmadik lehet8ség is, mely vissza-
utalhatna minket a totalis mozi mitoszahoz. Az tton,
mely a barlangabrazolasoktél Zeuxis és Parrhasius
versenyén 4t a haromdimenziés filmig vezet, elSkels
helyet toltenek be az él&szereplss és CGI technikaval
késziilt jatékfilmek, melyek méltdn tartanak igényt a
Bazin 4ltal megtévesztének tituldlt Abrazolasnak, a
valésag duplikdtumanak a statusara. A nagyjabsl 2000
6ta gyartott alkotasok — tobbek kozott Final Fantasy: A
harc szelleme (Final Fantasy: The Spirits Within,
Hironobu Sakaguchi, 2001), Polar Express (Robert
Zemeckis, 2004), Ex Machina (Alex Garland, 2014),
Tintin kalandjai (The Adventures of Tintin, Steven
Spielberg, 2011) — azzal a bevallott céllal késziiltek,
hogy a szamitogép 4ltal generalt szereplk megkiilon-
boztethetetlenek legyenek az él8 szereplsktsl. Ehhez
kiilonbdz8 mozgast lekdvets szenzorokat, textidrikat,
emberi ardnyokat és mimikdt masolé programokat
hasznalnak.3® Ezen a ponton azonban egy nagyon
érdekes esztétikai probléméba iitkdziink.

29 Ehhez azonban a kérnyezet ,,nyugalma” nagyban hozzajarul. Egy ringat6zé hajon, orkan ereji szélben vagy korhintan vélhe-

t8en tdl erds lenne a testi élmény. Mindez az mutatja, hogy a testi proporioceptiv érzékelés végss soron az erSsebb informécio.

2oz

30 Az fgy kapott eredmény nem kevesebb, mint a perceptualis realizmusra tamaszkod6 valészertitleniil élethd abrazolas. Ime

Bazin pszeudo-realizmusa csticsra jaratva. Az egyik cstics éppen egy magyar PhD hallgat6, Zsolnay Karoly érdeme, aki olyan algo-

ritmust hozott létre bécsi tanulmanyai sordn, mely az emberi és més organikus feliiletek (levél, fakéreg stb.) végletesen megté-

P

veszts és életszer( képeit hozza létre. Az altal kidolgozott mddszer, a Separable Subservice Scattering az arcmozgést, a mimikat is

27z

tokéletesen képezi le. Az gy elGallitott 3D filmek vélhetSen a legtokéletesebb megvaldsulésai a perceptudlis szimuldcionak.



Masahiro Mori robotikaprofesszor vette észre az
1970-es években, hogy az emberi alakok valésdght
reprodukcidja egy ponton a befogaddi oldalon meg-
bicsaklik. A jelenséget Uncanny Valley-nek nevezte el
(kb. ,a természetellenesség volgye”), mely egy hason-
l6s4gi fiiggvényben jelentkezik, ha arra vagyunk kivan-
csidk, milyen hatast valt ki a néz8ben a valésaght
dbrazolas. Az elfogadhatésag egészen addig emelkedik,
ameddig az 4brizol4s szinte kisértetiesen nem hasonlit a
valésagra. Ott azonban hirtelen megzuhan. Ha a felis-
meretleniil hasonlét, mint ide4lis maximumot végpont-
nak tekintjiik, amikor Zeuxis sz8l6szeme tényleg olyan
tokéletes, hogy megizlelni szeretnénk, a majdnem
felismerhetetlen dbrazoldsrdl kideriilt, hogy megroko-
nyodést, undort, riadalmat kelt. Persze nem egyszerd
megmondani intuitive, hogy mit is jelent ez a ,majd-
nem”. A teljesség igénye nélkiil, lehet ez a szemmozgas
vagy a szemOldok hidnya, a figura mozgisanak
mesterkéltsége, a bdr textirijanak elégtelensége és gy
tovabb. Miért valt ki a majdnem-tokéletes riadalmat,
amig sem a tokéletes, sem — és ez az igazén érdekes — a
stilizalt, rajzolt figura ldtvanya nem okoz gondot?

Az egyik lehetséges magyardzat az, hogy ,a
vdrakozdsokkal ellentétben a megfigyelt entitds mozgdsa és
viselkedése nem egyezik a wvele elbzetesen tdrsitott tulaj-
donsdgokkal” 31 Vagyis a rossz érzés egyfajta kognitiv
disszonancidl ered, hogy a latott kép nem egyezik az
elvarasammal. Kétségtelen, hogy egy efféle magyara-
zatnak megvan a racinalitdsa, ahogy annak a horror-
elméletnek is, mely abbdl indul ki, hogy a szérny
megjelenése altalaban sérti a kulturilis kategéridinkat.
Az ismeretlen, a szornyd, az ijesztd, s f6képpen az
undort keltd altaldban nem illeszthetd be egyik fogalmi
kategéridinkba sem. Kiilss, lathaté és/vagy belss
tulajdonsdgai sokszor ismer&sek lehetnek (példaul a
nyalkas, cstszos tulajdonsidg undort keltd hatisa vél-
het8en evoltciésan kédolt), de egészében a ,szorny”
legink4bb a kanti fenségest idézi meg, s elragadtatést,
félelmet és rettenetet kelt. ,,De ami szabdlytalan érdekes
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is. Az ilyen dolgokban pontosan a szabdlytalansdg az
izgaté. Az a tény, hogy eltérnek az osztdlyozdsi rendszertdl,
azonnal megragadia a figyelmiinket.”32 Kérdés persze,
hogy az olyan ,kis szabdlytalansagok”, melyek a CGI
alkalmazisait jellemezték, mint bérfeliilet, szemmoz-
g4s, mimika stb. valéban hasonlé kategériasértéseket
véltanak ki a felnstt és gyerek néz8kbdl, mint a horror
forrdsai. Ha hozzatessziik, hogy a halottakat és a
zombikat is ide szokés sorolni, a kis kiilonbségek sokkal
jelent&sebbnek ttinnek. Véleményiink szerint ez a kér-
dés az ontoldgiai és perceptudlis realizmus fesziiltsé-
gével is magyarazhaté. Ha a zombinal maradunk, az,
hogy zombik léteznek a virtualis vilagban, ideoldgiai
kérdés. Az, hogy hogyan ébrazoljuk a zombikat, a
felismerhet8ség fiiggvénye. Egész mashogy reagalunk,
ha Tom Hanks hasonm4sat latjuk, vagy ha egy zombit
vagy szornyet, egyszerien azért, mert ez utébbi esetben
nem 4ll rendelkezésiinkre egy minta, mely felismeré-
siinket vezetné. Vagy ha igen (hasonlé egy halott
testhez), a mintafelismerésiink durvan szemcsézett, jol
tolerdlja a hibat, mig Hanks esetében a kicsi hiba is
nagy hiba lesz. A horror esetében a reakciénk,
félelmiink, undorunk ontolégiai, mig az Uncanny
Valley esetében episztemolégiai, pontosabban percep-
tualis, felismerés-orientalt. De mi az a kognitiv
tényezd, mely ennyire intolerans a kis kiilonbséggel
szemben, mikdzben a nagyobbat tolerélja?
Eszmefuttatdsunk végéhez kozeledve, e kérdésre
igyeksziink vélaszolni. A bazini realizmus targyaldsakor
az ontolégia és a percepcié mellett a harmadik
gondolati irdny az dbrizolas ,elrontott” jellege, a stilus
kérdése volt. Idézziik fel: a filmkép élményszertisége a
targyi és téri abrazolas ,elrontott” vézlatossagatdl fiigg.
A szabalytalansig esztétikai és stilustorténeti szerepe
legalabb a kés® reneszansztdl eredeztethetd, éppen az
utdn a korszak utdn, melyet Bazin és mais médiate-
oretikusok a mozi egyik fontos forrasanak tartanak a
linearis centralis perspektiva kidolgozasa miatt. Ha 3D
film a perspektivikus 4brizolds majdnem tokéletessé

31 Pernecker D4vid: Szamitégéppel generdlt iires tekintetek. Az Uncanny Valley-jelenségrdl. Filmtett (2015. jdlius 16.)

http://www.filmtett.ro/cikk/3985/az-uncanny-valley-jelensegrol (utolsé letdltés datuma: 2017.08.10) Lasd még: Margithézi

Beja: Hibrid karakterek. Uj képfajtak és kisérteties arcok a digitalis kor filmjeiben. Pannonhalmi Szemle 23 (2015) no. 2.

96-105.

32 Carroll, Noél: A horror paradoxona. (trans. Buglya Zs6fia) Metropolis 10 (2006) no. 1. pp. 12-67. Id. h. p. 58.
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kim@velt utéda, a szabalytalansdg megmaradt az
esztétika — nézetiink szerint — egyetlen forrdsanak. Ha
a fenti kérdésre keressitk a valaszt, ismét az evola-
ciéelmélethez kell fordulnunk. A mindennapi percep-
ciéban a téri reprezentacio, igy a mélységészlelés a leg-
tobb esetben részleges, redukalt stimuluson miikodik.
Az Okolégiai elv: ,A kevesebb tébb.” Konkrét
példaval élve, amikor mas emberek jardsat latjuk,
viszonylag kénnyen felismerjiik, hogy né vagy férfi az
illets, s6t sokszor a jarisa alapjan az egyes embert is
azonositjuk. Ehhez nincs tébbre sziikség, mint a mozgd
test meghatarozott pontjainak, iziileteinek az egyiitt-
mozgasat felismerni.33 Vagyis egy mintézatot ismeriink
fel, melyet mozgas Gestaltnak is tekinthetiink. Minden
egyéb informicié ,elvész” a feldolgozas sordn, ami a
végtagok milyenségére, ruhézatra stb. vonatkozik.
Eszerint a vdzlatossdg az észlelérendszeriink mitkodésének
elve. Az elv, hogy ,ami Osszetartozik, egyiitt mozog”
mar az esSerdd gazdag textdraji kornyezetében
életbevagd volt, ha példaul egy rejtézkodd leopéard
foltjait vagy a tigris csikjait kellett felismerni.3* A
jutalmazé rendszeriinknek hala nagy éromot érziink,
ha viszonylag szegényes ingerek alapjan felismerjiik a
targyakat. Habér vita van abban, hogy a szegényesség
foka mennyire hat4rozza meg a felismerésel jard pozitiv
élményt, tobb kisérlet is azt latszik igazolni, hogy minél
szegényesebb ag inger, a sikeres felismerést anndl jobban
jutalmazza az agyunk.3® Ez még nem magyardzza azt,
hogy miért valt ki félelmet, ingeriiltséget az Uncanny
Valleybe es& inger, a kicsit hibds CGI, de azt igen, hogy
miért élvezhetjiik jobban a ,vézlatosabb” dbrizolasokat
a részletgazdagnal. Sét, tulajdonképpen ott ugrik meg
az élvezeti gorbe, ahol maga a targy is elvész,
mondhatni kialakuldsban van, ahogy ezt Cézanne
megfogalmazta. Nem véletleniil tartjadk annak az
alkoténak, aki az impresszionista elmos6dé dbrézolas
és a figurativ abrazolas kozott helyezkedik el. Amikor
a targy elillan, s nincs mit azonositani, akkor érkeziink

el texturilis latashoz, mely a haptikus vagy altaldban
fogalmazva, a szinesztetikus élményt valtja ki a
néz8ben. Korabban kiilonbséget tettiink a teljes és
megtévesztGen életszer( szinesztézia és a meghata-
rozatlan szinesztézia kozott abban az értelmben, hogy a
meghatdrozatlan szinesztézidt mindig a rejt6zkods
targy, egy-egy véazlatos elem vagy képi tulajdonsig
indukalja, mégpedig sokkal athatébban, erdsebb
érzékiséggel, mint a teljes és meghatarozott szinesz-
tézia. Nem véletleniil, hiszen a teljes szinesztézia
megtévesztden életszerd, automatikus, nem dolgoztatja
meg a kognitiv rendszeriinket. Ezzel szemben, amikor
néhdny er8sen érzéki, haptikus vizualis elemmel
taldlkozunk, mint vastagon felvitt festék, durva
ecsetkezelés, matt szinek, gazdag levélerezet stb. a
targyazonosité képességiink a hatérait feszegeti, s akar
a Sobchack 4ltal tematizalt ujjak vagy a lyukas
harisnyan keresztiil a b&r megérintése a Zongoralecké-
ben fokozott érzéki mitkodést valt ki a befogadd
testében.

Lattuk: ennek a targy nélkiili haptikus latasnak
ellenpdlusa a trompe loeil, igy a 3D filmi abrazolas is.
Ha ez a valésdghoz a megtévesztésig hasonlé latvany
olyan helyeken hibas, amelyek a kevesebb tdbb elv
szerint a felismerést vezetik, mint példdul a mimika,
jarés, tekintet a felismer$ rendszer konfliktusba kerdil.
A konfliktus a kidolgozott részletek és a hidnyzo
lényegi informécié kozott 4ll el8. Minél pontosabban
megrajzolt a figura, annal élesebb a konfliktus, hiszen
a rendszer nagyon nehezen tudja kip6tolni a hidnyzé
informacidkat. Klasszikus példdja ,a tiobb kevesebb”
elvnek. Nem az a gond, hogy méshogy néz ki a figura,
mint elvarnank, nem kategoriélis konfliktusrél van sz6.
Az o&koldgiai ,a kevesebb tobb” elv értelmében az
észlelrendszer kozvetlen nyeri ki az informéciét a
kornyezetbdl, pontosabban annak optikai mintézatabél
és ,akkor is képes a mozgds felismerésére, ha az elérhetd
informdcié minimdlis” 36 Ezzel szemben a jarulékos
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33 Anderson, J.D. — Hodgins, J.K.: Az emberi mozgis észlelése a szamitégéppel eléallitott képekben. (trans. Tarnay Liszl6.)
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34 Cf. Anderson: The Redlity of lusion. p. 97.

35 L4sd ezzel kapcsolatban: Ramachandran, Vilayanur S. — Hirstein, William: The Science of Art: A Neurological Theory of
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inform4ciok, mint ruha, forma, hajszin stb. kisze-
lektalédnak a feldolgozasbdl, viszont ha vizudlisan
jelen vannak, mikdzben a lényegi informicidk a
minimélis szint alatt maradnak vagy hidnyoznak, a
rendszer besiilhet, frusztrilédhat, ami az Uncanny
Valley hatishoz vezethet. Forditott esetben viszont a
felismers rendszer remekiil miikodik. Ezért gondoljuk
azt, hogy a kép esztétikai értekeléséhez a jarulékos
informécidk viszonylag alacsony szintje és a targy-
felismeréshez elégséges minimalis informacié sziiksé-
ges, mint példaul Picasso bikasorozatdnak utolséd
darabja példdzza. Azonban létezik egy ennél is ala-
csonyabb szint, amikor nincs azonsosithaté targy,
melyen a rendszer megtapadhatna. Ezen a ponton
vélik domindnssid a meghatérozatlan (nem tranzitiv)
szinesztézia, a haptikus l4tis széls§ esete. De hang-
stlyoztuk: a teljes és meghatdrozott szinesztézia és a
targy nélkiili szinesztézia kozott folytonos és fokozatos
az atmenet. Az gy definialt esztétikai értékelés az agyi
jutalmazé rendszer fokozott miikddésével kapcsolhatd
Ossze. A rejt6zkods alak felismerése, s a jutalmazod
rendszer visszacsatoldsa evolicids értelemben a korai
esBerdds kornyezetre vezethetd vissza, mely kivalo
példajat adja a texturdlisan gazdag, de figurdlisan
elmosédott vizualis kérnyezetnek, ahol az 4llatok,
targyak sikeres felismerése minimalis inform4cié mel-
lett a jutalmazé rendszer tdbbszordsen pozitiv vissza-
csatolasat viltja ki.

Futurologiai kovetkeztetések

Zarasképpen térjiink vissza a megtestesiiltség kérdé-
séhez. Lattuk, hogy a testi jelenlét lehet az egyetlen
olyan alkotéeleme az észlelési rendszeriinknek, mely
nem projektalhat6. Adédik a gondolat, hogy talan a
3D film az az abrazolasi forma, mely képes kifejezni —
nem transzportalni — a testet, a testiséget. Amikor
Zemeckis Kotéltanc cim@ 3D filmjében, nézdkként a
f&szerepld Philip Petittel szubjektiv kamerasllasban
sétdlunk a kotélen szomatoszenzorikus élményt éliink
at, 4gy, hogy mi magunk nem vagyunk ott. A
vesztibularis rendszeriink Ggy reagal, mintha virtualis
sisak lenne rajtunk. De nincs. Az élményt a sajat
testiinkben ,visszhangozva” éljiik 4t, ahogy Sobchack
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mas tipusd élményekkel (f6képpen a tapintissal)
kapcsolatban {rja Hasonloképpen Wenders Pina
Bauschrdl készitett 3D mozijaban (Pina, 2011) a
benniink visszaver8dd testi élmény a tdncmozgis,
akkor is, ha soha nem tancoltunk. Mindez csak azért
lehet igy, mert a 3D film nem szdmolja fel a szakadékot
néz8 és szerepld kozott. Az, hogy lehet-e tovabbmenni
ezen a mésik ,esztétikai” Gton,, mint ahogy a virtuélis
sisak csak egy [épés a totdlis testi szimul4ci6 felé, avagy
a 3D film mér az Gt végét jelzi, nem célunk, de nem is
lehet8ségiink eldonteni. Ha a perceptudlis realizmus
mitoszdnak a testiség projektalhatatlansiga jelent
megilljt, ugyanaz a testiség az esztétikai kifejezés
szintjén tovébbra is jovSbe mutatd lehetSség.

Ldszlé Tarnay
The Somatosensory ,Turn” of the Digital
Moving Image

The paper skefches a possible genefic explanation of
confemporary immersive media in terms of André Bazin's non-
orthodox conception of realism versus pseudorealism. It argues
that what is normally said to be photographic realism does not
coincide with Bazin's ontological realism of which siyle, both
technical and representational, is a consfitutive element. Thus,
simulationbased new media is but a further development of
photographic realism, which can be confrasted with the haptic
properfies of the moving image. While the muliidimensional
image sucks in the viewer both perceptually and
interacively,ready o be embodied in virtual space, haptic vision
stimulates the entire sensorium in a viewer who is embodied in the
real world and always af a distance from the image itself.
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