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Bolcsé Ddniel

Fiktiv képek igazsaga

Digitalis képalkotas, mediatizalt képek és filmes

manipuldcio

” digitalis kép fontos esztétikai valtozasokat hozott
/@' 2 film szaméra, de ezek csak részben alapulnak a
technoldgiai  sajatossdgain, az ezekhez tapadé
tarsadalmi konvenciék is befolyasoljak. A kettst
egyiittesen, illetve a kordbbi médiumok, képalkotdsi
modok jellegzetességeivel Osszevetve érdemes vizs-
galni, ha meg akarjuk ragadni a digitélis valtas filmes
vonatkoz4sainak lényegét. A kiilonboz8 képtipusok
egyszerd egymds mellett szerepeltetésénél kiéle-
zettebben jelennek meg az eltérések azokban a
filmekben, amelyek a cselekményvildg megismerése elé
extra sz(irSt allitanak mediatizalt képek forméjaban.
Ezek a filmbe ékelt képek titkoztetik az Sket létrehozod
kiilénbtz8 médiumok technoldgiai jellemzsit és az
ezek hatéasdra kifejlédott befogadéi konvencidkat.
Kiilonosen igaz ez akkor, ha a mediatizilt képeket a
filmek manipulativan alkalmazzak, akér a néz8, akér a
diegetikus vildgon beliili befogadd, vagyis a képekkel
taldlkozé hés megtévesztésére.

Feltevésem szerint a képek technoldgiai és befo-
gadéstorténeti hatterének meghatdrozd szerepe van
abban, hogy milyen manipulativ stratégidk épiilhetnek
r4juk. [rdsomban négy alapvetd manipuldcids tipust
azonositok: 1 a profilmes), 2) a kontextualizdcids vagy
interpretativ, 3) a képen beliili és 4) az ontoldgiai
manipuldciét. Az itt bevezetett osztalyozas ugyanakkor
nem jelent merev kategorizaciét, mert gyakran az egyes
filmeken beliil is 4tfedésbe keriilnek és kombinalédnak
a kiilonféle képek és manipulacids eljarasok, és ezek
egyedi keveredéseibdl épiilnek fel az adott film sajatos
megtévesztési stratégidi. A digitalis kép djfajta ma-
nipuléciés eljarasokat is batorit, de ezek feltér-
képezéséhez szdmba kell venni azt is, miben mutatnak

folytonossagot és mihez képest djszertiek. Ezért az
aldbbiakban kiilonféle mediatizalt képeket felvonul-
taté filmpéldakon keresztiil végig veszem, milyen
manipuldciés technikdkat tdmogat a fénykép (és
Polaroid kép), a videokép, a digitélis kép, végiil a
virtudlis val6sdg. Mindebbsl reményeim szerint
kirajzolodik egyrészt ezeknek a technikdknak az egyes
filmekre jellemz8 egyiittdllasa; masrészt az a mdd,
ahogyan a kiilonboz8 képtipusok, igy a digitalis kép
technolégiai-kulturalis jellegzetességei befolyasoljdk e
képek befogadasat.

Fénykép — a kiragadott
pillanat igazsagallitasa

Az anal6g kép torténetével a kezdetektd] egyiitt jart a
kép objektivitdsaba vetett hit, amely abban gyo-
kerezett, hogy a fotografikus rogzités minden kor4b-
binal szorosabb viszonyt 4pol a modelljéil szolgalé
valésaggal. Susan Sontag szerint péld4ul a fényképeket
yvitathatatlan bizonyitéknak tekintik arra, hogy adott dolog
megtortént. A kép torzithat, de mindig él a feltételezés, hogy
létezik vagy létezett valami, ami olyan, mint a képen.”!
Ennek a bizonyité erének tdbb aspektusa is azo-
nosithatd. André Bazin példaul a fényképezés au-
tomatizmusat hangsilyozza, szerinte a mechanikus
rogzités altal létrehozott fotokémikus lenyomat ,az
elhihetéség olyan erejével ruhdzza fel a fényképet, amelyet
hidba keresnének a festménynél. [...] A fényképezés azzal
a j6 tulajdonsdggal rendelkezik, hogy a dolgok valdsdgdt
magdra ax dbrdzoldsra képes dtvinni.”? Roland Barthes

1 Sontag, Susan: On Photography. New York: RosettaBooks, 2005. pp. 3—4. (Az angol nyelvii idézetek, amennyiben masként

nem jelzem, a sajt forditdsaim. BD)

2 Bazin, André: Mi a film? In: A fénykép ontoldgidja. (trans. Baréti Dezs6) Budapest: Osiris, 1995. pp. 16-23.
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masfeldl a foto Gjszerd idSbeliségét emeli ki. Eszerint a
fotografikus kép lényege a mult egy pillanatanak
atemelése a jelenbe. Nem a targya jelenlétét hang-
stilyozza, hanem annak miltbeli jelenvaldsagat, ezért
yrealitdsa az itt-volt-1ét valésdga, mert minden fotéban
meguan ag igy tortént dobbenetes evidencidja.”3
Ugyanakkor masutt maga Barthes is megjegyezte mar,
hogy bér a fénykép tantsitja targya egykor-létét, a kép
jelentésében ettdl még hazudhat.4

Tobbek kozott Pierre Bourdieu hivta fel a figyelmet
arra, hogy a fényképhez tapadé bizonyitékjelleg
els@sorban tarsadalmi konstrukcid, vagyis ,a fotét azért
tekintik a lathaté vildg tokéletesen realisztikus és objektiv
r0gzitésének, mert (eredetétdl kexdve) olyan tdrsadalmi
felhaszndldsi modok tdrsultak hozzd, amelyeket »vealisz-
tikusnak« és »objektivnek« tartunk.”> A két szempont
egyiittes hatasat hangstlyozza Tom Gunning, amikor
azt irja, hogy a fénykép indexikalitdsanak és iko-
nikussaganak kombinaciéja valéban megalapozza a kép
vizuélis pontossdgaba vetett hitet, de amig ez a képi
igazsagtartalom létezik, mindig szdmolni kell a
meghamisitasival is, mert ,ay igazsdg mindig magdban
foglalja a hazugsdg lehetdségét, és forditva.”® Ezért
Gunning szerint a fénykép inkabb igazsigallitast [truth
claim] fogalmaz meg, amely a kép inherens tulajdon-
sdgai mellett tarsadalmi diskurzusok eredménye is.”

Ezek a fényképek inherens technolégiai jellemz&ire
rakédd konvencidk tobbféle manipuldcids stratégiat
tdmogatnak. A mechanikus rdgzités automatizmusa
példaul a képalkotési folyamat helyett annak profilmes
targyat helyezi a manipuldcié kozéppontjaba. A
fénykép sajatos idébelisége, kiragadésa az id6folyambdl
pedig megfoszt az értelmezést segits térid6-viszo-
nyoktél, és mas kontextusok felé is kinyitja a képet.
Ezeknek a kiilonféle manipulacids technikdknak a
felvonultatdsa és sajatos kombinaldsa rokonit két
olyan, egyébként egymastdl tavol all6 filmet, mint a

Memento (Guy Pearce)

Nagyitds (Blow-Up, Michelangelo Antonioni, 1966) és
a Mement6 (Christopher Nolan, 2000), mivel a maga
mdédjan mindkét film a képek igazsagallitdsdnak
arnyaldsardl sz6l. A Nagyitdsban példaul Thomas, egy
neves fényképész a parkban fényképezni kezd egy
ismeretlen part. A fényképek el6hivasakor olyan
részleteket vesz észre, amelyeket & maga él6ben nem
latott, de fényképez8gépe automatikusan rogzitett. A
gyants részletek alapjan vizudlis nyomozésba kezd,
nagyitdsokat készit és torténeteket allit dssze (elGszor
arrdl, hogy a beavatkozdsival életet mentett, majd
hogy mégis gyilkossdg tortént), azonban vagy e
torténetek bizonyulnak valétlannak, vagy a képek
vesztik el bizonyité erejiiket, de végiil eldonthetet-
lenné valik, hogy valdban gy tortént-e az eset, ahogy
Thomas ,rekonstrualta.”

Ertelmezési kisérleteivel Thomas tulajdonképpen
azt az idGbeliséget prébalja visszaadni a képeknek,
amelytsl 8 maga fosztotta meg Sket. Az mér kérdéses —
és a film megtévesztési stratégidjanak éppen ez a {6
alkotéeleme —, hogy ugyanazt az id@beliséget adja-e
vissza, vagyis az Osszedllitott torténet megegyezik-e a
valés eseménnyel. A végsS hipotézise teszteléséért
Thomas visszamegy a parkba, és valéban talal is egy
hullat. Mire azonban hazaér, a képek eltlinnek, és csak
a sokszorosira nagyitott képrészlet marad meg. A
képek tehat kétszeresen is kontextusukat vesztik:
el8szor, amikor kiragadja és djrarendezi Gket, méa-

3 Barthes, Roland: A kép retorikdja. (trans. Angyalosi Gergely) In: Blaské Agnes & Margithdzi Beja (eds.): Vizudlis

kommunikdcié. Széveggyiijtemény. Budapest: Typotex, 2010. p. 118.

4 Barthes, Roland: Vildgoskamra. Jegyzetek a fotogrdfidrdl. (trans. Ferch Magda) Budapest: Eurépa, 1985. p. 99.
5 Bourdieu, Pierre: The Social Definition of Photography. In: Photography. A Middle-Brow Art. Cambridge: Polity Press, 1996.

p. 74.

6 Gunning, Tom: What's the Point of an Index? Or, Faking Photographs. Nordicom Review 5 (2004) nos. 1-2. p. 42.

7 ibid. p. 48.
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sodszor pedig amikor a képeket ellopjdk, ami az 4j,
dltala felépitett kontextusbdl is kiragadja az egyetlen
megmaradd képet. Ez az absztrakcidig nagyitott
fényarnyék-mintdzat pedig, amely a megkonstruélt
torténet végsS bizonyitéka volt, dnmagiban mér
semmit nem bizonyit, mert értelmezhetetlen, hisba all
tovébbra is ontoldgiai kapcsolatban a tirgydval. A
Nagyitdsban tehat a fényképek kozéppontba allitisa,
s6t idBleges filmképpé emelése aldhizza az értelmezéi
aktus jelent8ségét, az értelmezés kudarcai pedig
kétségbe vonjak a fénykép bizonyitékkonvenci6jat. A
kép onmagiban 4llva megbizhatatlan, nyersanyag
csupdn, tartalmat az értelmezés hivija el6, bizonyitd
ereje az értelmezd képességein és tudasan mualik.

Mig a Nagyitdsban a megtévesztési stratégia ko-
zéppontjadba Thomas keriil, a Mementé nézsjét és
f6hését is félrevezeti azzal, hogy a torténet megér-
téséhez sziikséges lényegi informacié hossza ideig csak
Polaroid képeken keresztiil érheté el. A f6h&s, Leonard
anterogrdd amnézidban szenved, emiatt roévid idén
beliil minden Gj informéaciét elfelejt. Memoriazavarat
az informAcié kiils§ rogzitésével, példaul feliratozott
Polaroid képekkel igyekszik athidalni, mikdézben az
id6rdl iddre felbukkand Teddy és Natalie folyamatosan
igyekeznek kihaszndlni 6t. A film narrativdja két-
irdnyd, felvaltva latjuk a torténet elejétdl eldre, illetve
egy késébbi ponttdl visszafelé haladni, mig végiil a két
szal Osszeér. Fontos kiilonbség a Nagyitdshoz képest,
hogy a mediatizalt képek ezittal Polaroid-fotdk. Errél a
specidlis képfajtarél frva, Peter Buse a Polaroid kép
1) a
fényképezés utdn azonnal megjelenik, 2) az elShivas
automata folyamata nem igényel emberi beavatkozast,

hiarom {6 tulajdonsidgat hatdrozza meg:

és 3) a direktpozitiv eljards miatt az egyedi kép nem
sokszorosithat6.9 Ezzel a hagyomanyos analdg fotd és a
digitélis fénykép kozotti dtmenetnek tekinthetd, mert
az el6bbi integritdsdhoz az utébbi instant jellegét
tarsitja, azonnalisdga mégis eltér a digitalis képétdl,
mert nemcsak virtudlisan sziiletik meg a készités pilla-
natdban, hanem rogtén képtargyban is aktualizalodik.

Buse a Polaroid technikat a fényképezés nulla
fokénak nevezi,10 mert a kép létrejottének gyorsasiga
és magas fokd automatizmusa miatt a kreativ kontroll
is minimalis. [gy a Polaroid még kevesebb manipulacids
teret enged a fényképezés és a képtargy létrejotte
soran, ami egyfeldl a fényképhez kapcsolt objektivitas-
konvenciét erdsiti, masfel§l viszont a profilmes és az
interpretativ manipulaciés mddokat tolja még inkéabb
el6térbe. A Polaroid tehat a hagyomanyos fényképénél
joval er8sebb igazsagallitast tesz, mert rovidebb az
eltelt id& és kozvetlenebb a kapcsolat a fotdzas aktusa
és a foto létrejotte kozott. Leonard esetében a képek
kiilondsen ers legitimacidjat az is erdsiti, hogy a sajat
jelenléte a kép késziilésekor hitelesiti a kapcsot a
profilmes esemény és az azonnal létrejovs lenyomat
kozott. Ez a bizonyitékjelleg mar a film elején szerepet
kap akkor, amikor Leonard egy képpel igazolja, hogy
melyik az & autdja. Ekkor a néz8 még egyiitt mozog a
f6hdssel: egyiksjiik sem tudja, hogy a kép megtévesztd,
az 4abrazolt auté nem Leonardé, csak a sajatjaként
fényképezi le, igy a kép ezutdn ezt a profilmes mani-
puldciét szentesiti, {gy végeredményben a hazugsig
bizonyitéka lesz.

A cselekményben el6re — vagyis a tdrténetben
visszafelé — haladva, eleinte egyre tobb képi bizonyi-
tasra épiils cselekedet rakédik egymésra, majd egyre
tobb bizonyul téves nyomnak, amikor a film sorban
felfedi a képekhez hozzaftizdott magyardzatokat ko-
rdbban l1étrehoz6 interpreticids aktust. Az Snmagéban
allo kép jelentésének torékenységét mutatja az is, hogy
Leonard a film sordn tdbbszor kihidzza, 4tirja a képekre
jegyzett feliratokat, Gj és tj, egymdst is feliiliré
értelmezési keretet adva ezzel a képeknek. Nemcsak a
foték, de maga a filmkép is ugyanezt a stratégiat tiik-
rozi a forditott idérenddel.

Leonard és a néz8 manipulécidja kozott az a {6 kii-
l6nbség, hogy elébbi tudasa 4lloképekre korlatozédik,
mert a memoriazavar megfosztja az idSbeliségtsl, a
néz8 ezzel szemben mozgéképen keresztiil kapja az
informAciét. Ez az el6nydsebb pozicidja indokolja a

8 Vincze Teréz: Szerzd a titkorben. Szerzbiség és onreflexié a filmmiivészetben. Budapest: Kijarat Kiads, 2013. p. 213.
9 Buse, Peter: Photography Degree Zero: Cultural History of the Polaroid Image. New Formations 62 (2007) pp. 29-44. id.h.

p. 37.
10 ibid. p. 38.
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cselekmény linearitasanak felbontasat, a befogadé dol-
gat is megnehezitve ezzel. A film narrativ komplexi-
tasat valdjaban nem is maga az id6felbontés adja, ha-
nem hogy emiatt a kiilénbdz8 manipuldcids szintek
folyamatosan egymésba cstsznak, koleséndsen elfedik,
illetve feltarjak egymast.

’

Videokép — az autenticitas iranyai

A vide6 a fényképhez hasonldan egyszerre képalkotd
technoldgia és konvencidkkal koriilbastydzott kultu-
ralis forma. Technikai szempontbél Amy West!! két
csoportra osztja a videdképeket aszerint, hogy kézi-
vagy rogzitett kameraval késziiltek, és dgy taldlja, hogy
mig az els6hoz a szubjektivitds és amatdr jegyek
tarsulnak, a masodik csoportban a biztonsagi kamerak
fix és folyamatos képei kérlelhetetlen objektivitast
sugdroznak a maguk tavolsigtarté mindentudasaval.
Ebbsl kiindulva két videokészitési tipust kiilonboz-
tetek meg: a hazivideds és a feliigyeleti kameras médot.
Mindkettd az autenticitdsa révén szolgalhat manipul4-
cids stratégiak alapjaul, de az els6nél ezt a szubjektiv
kozvetlenség, a masodiknal az objektivitas konvencidja
biztositja. Végs6 soron mindkett8 a bizonyitékjelleget
tdmogatja, csak mais-mds felhanggal: az ott woltam,
illetve az igy tortént érzetét keltve.

A feliigyeleti kameras méd az egyszer(ibb eset, mert
formailag kozelebb 4ll a filmkamera mikddésmaod;ja-
hoz. Olyan hivészavak jellemzik, mint az objektivitas,
a tdvolsigtartds, a rogzitett pozicid, illetve a lelep-
lezés/leleplezettség, és olykor a professzionalizmus. A
hazivideés médnal a rogzitett esemény valdsagos-
sagaval az elSkésziileteket lehetetlenné tevd spon-
taneitds kecsegtet, de a felvételek amat&rizmusa ad
hitelt ennek az igéretnek. Ezért valnak az autenticitas
jelolsivé az amat&rizmusra utald jelek: imbolygd kézi
kamera, kamerarangatds, zoomolds és fokuszallitas,

Cloverfield (Michael Stahl-David)

videds paratextusok vagy a gyengébb képminGség.12
Sajatos vagéastechnika is jellemzi ezt a médot: a
folyamatos szerkesztésmaéd helyébe a szaggatottsig 1ép,
az éles vagasokat ,nyersvagasok” valtjak fel (pl. a
kamera kikapcsolésa, képhibak, a razk6d4stél megsza-
kad6 kép stb.). Narrativ szempontbdl ez abban csa-
pddik le, hogy a videoképfilmek idBkezelése paradox
kett8sséget nyer: a folyamatossadg mindent rogzits és
megbizhatd, vagatlan hosszi szekvenciai keverednek a
videofoszlanyok hirtelen megszakadd, vagy éppen a
jelenetek elejérsl lemaradé toredékességével.

A hézivideds mdd jellegzetes megtévesztési stra-
tégidit jol illusztralja két found footage film. Az
Ideglelésben (The Blair Witch Project, Daniel Myrick,
Eduardo Sanchez, 1999) hirom f&iskolds kamerat
ragad, hogy dokumentumfilmet forgasson a helyi
boszorkany legendijardl. A Cloverfieldben (Matt
Reeves, 2008) egy tarsasiag egyik tagjanak bucsi-
bulijat szakitja félbe egy tengeri szdrny egész varost
elpusztité tdmadésa, a bulin kamer4zé karakter pedig
a vératlan események alatt is folytatja a felvételt.
Mindkét film hozza az ott woltam kozvetlenségét, a
filmképet teljes hosszdban és széltében kitolts video-
képek pedig ezittal a néz8 szdméra hivatottak meg-
erGsiteni a bizonyitékkonvenciot. A két kép ossze-
olvadasabdl adédé ontoldgiai zavart mar a filmek
elején olvashaté feliratok megalapozzék azzal,!3 hogy

11 West, Amy: Caught on Tape: A Legacy of Low-tech Reality. In: King, Geoff (ed.): The Spectacle of the Real. From Hollywood

to Reality TV and Beyond. Bristol: Intellect Books, 2005. p. 85.

12 Moran, James M.: There’s No Place Like Home Video. Minneapolis: University of Minnesota Press, 2002. p. 168.
13 Az Ideglelés esetében erre extradiegetikus elemek is rasegitenek. A film nagysiker(i marketingjéhez lasd: Aloi, Peg: Beyond
the Blair Witch: A New Horror Aesthetic? In: King, Geoff (ed.): The Spectacle of the Real. From Hollywood to Reality TV and

Beyond. Bristol: Intellect Books, 2005. pp. 187-200.
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a néz8 valésagabsl beemelt felvételekként kon-
textualizaljdk a képeket.

A hazivideés méd eszkozrendszerét mindkée film
mozgdsitja, de az analdg illetve digitalis rogzitési
modjuk fontos kiilonbségeket eredményez. Az analég
Ideglelésnél a manipulacié a képen kiviilre korlé-
tozédik: a profilmes eseményeket a maguk fizikai
integritasaban rogzitsd felvétel keriil amat&rvideds
kontextusba, és ennek a videoképnek a filmképként
valé interpretildsa jatszik el a hagyomanyos néz&i
poziciéval. A Cloverfieldnél viszont a digitalis alap-
anyag lehet6vé teszi az utblagos, képen beliili
manipuldciét; az igy létrejovd hibrid képet hitelesiti az
amatdrvideds kontextus; végiil ez az autentikalt fikcid
készteti a néz6t a film valdsaghoz, illetve a sajat maga
filmhez viszonyitott poziciéjanak tisztazasara.

A digitélis képalkotas teszi lehet6vé azt is, hogy a
vizualis effekteket a kézi kamera szabadsigihoz
igazitsak, enélkiil nem léphetne mdkddésbe a videokép
fent leirt hitelesit6 mechanizmusa. Ahogy Stephen
Princel4 frja, az analdg tritkkfelvételekre hagyatkozd
specialis effektek nem tették lehetdvé az él6szereplSs
felvételek és mas elemek olyan foki integraciojat, mint
a digitalis képalkot4s. A kevésbé életh( (és példaul a
mozgaselmosddas hidnya miatt kevésbé fotografikus)
bébokat csak rovidebb snittek erejéig lehetett meg-
mutatni; a festett hatterek és hattérvetitések képsikjait
csak bizonyos kotott szogekbs] mutathatta a kamera; a
kameramozgasokban {gy kisebb volt a szabadsig; a
szinészek és a tobbi képelem kozott pedig csak limitélt
interakcié volt lehetséges. A digitalis képalkotas
nagyobb rugalmassagot biztositott mindebben, és a tér
dinamikusabb bemutatasat tette lehet&vé azzal, hogy a
kiilénboz8 elemeket egy homogén térben egyesitette.
A Cloverfieldre ez hatvanyozottan igaz, hiszen a
hazivideds méd fokozott mobilitdsa és sajatos kame-
rakezelése még nagyobb pontossigot igényel a tengeri
szorny, a New York utcdin gurulé Szabadsigszobor-fej
vagy a lerombolt felhSkarcolék és a karakterek egy-
séges térbe integralasdhoz. Ez a film, t&bb mas found
footage horrorhoz hasonléan, a fikcié hitelesitésére
hasznalja a videoképet, de ennél tovabb is megy egy

1épéssel: megkettdzi a mediatizalt kép hatdsit azzal,
hogy a videofelvételként poziciondlt torténetet egy
ettdl a fiktiv rétegtdl tobbé-kevésbé fliggetlen felvé-
telbe 4gyazza. Ez a madsodik felvétel a tarsasig két
tagjanak egy korabbi, boldog napjabdl érokitett meg
epizédokat, de mivel a tengeri szorny tdmadésanak tor-
ténetét ugyanerre a szalagra rogzitették, a téredékek
nemcsak keretezik a cselekményt, hanem vissza-vissza
is térnek a film sordn. Az igy betiiremkeds hétkoz-
napok tovabb erSsitik az esetlegesség és az autenticitas
érzetét.

Az ttorének szamitd Ideglelést sok hasonlé found
footage horror kovette. Sikerességében kiemelkedik a
Parajelenségek (Paranormal Activity, Oren Peli, 2007),
amelyben egy frissen 8sszekoltodzott par, Katie és Micah
elkezdik videokameraval rogziteni a mindennapjaikat,
hogy a végére jarjanak az Gj otthonukban torténd,
megmagyarazhatatlan furcsasdgoknak. Peli filmjében
mar megjelenik a feliigyeleti méd is, amely folya-
matosan keveredik a hazivide6s méddal. Micah nap
kozben kamerdval a kézben koveti Katie-t, éjszakara
pedig megfigyelSi allasban rogziti a kamerat. A férfi
nem csalddi eseményeket vesz fel, hanem sajat
magukat figyelteti meg, ugyanakkor a hézivideok
személyessége rendre belekeveredik a megfigyelési fel-
vételekbe is, f6leg amikor valamilyen torténéstsl
felriadva fel-felkapja a kamerat az allvanyrdl.

Az amatdrvideés méd nyersvagisaival szemben, a
feliigyeleti mddot a rezzenetlen figyelem jellemzi:
Micah az objektivitasatdl a titok leleplezését, a démoni
jelenlét bizonyitasat vérja. A néz§ felé ezt a bizonyi-
tékjelleget a narrativa azzal tiikrozi, hogy a karakterek
a sajat felvételeiket — lényegében a nézének is
prezentélt filmet — rendszeresen visszanézik, a paraje-
lenségek bizonyitékat kutatva.

A mediatizalt videoképet azonban kozel sem csak
found footage filmek alkalmazzak. Ugyanezt az eszkdzt
veti be példaul mas médon és célbdl, mégis hasonléan
manipulativan a Rejtély (Caché, Michael Haneke,
2005). A film f6hdse, Georges és felesége, Anne
titokzatos videokazettikat kapnak, amelyeken eleinte
csak a hazukat veszi egy ismeretlen kamera, késébb

14 Prince, Stephen: Digital Visual Effects in Cinema: The Seduction of Reality. New Brunswick, N.J.: Rutgers University Press,

2012. pp. 31-32.
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pedig Georges elnyomott gyerekkori emlékeit és ezek
jelenkori kovetkezményeit idézik meg. Haneke filmjé-
ben a mediatizalt képek eredete végig beazo-
nosithatatlan marad, mivel nem vélik szét viligosan a
film- és a videokép. A manipulativ képi jaték rogton a
nyitoképpel elkezdddik: akar 4llokép is lehetne, mig
egy id6 utin meg nem jelennek rajta a film els8
feliratai, majd a mozgas is, amelyek a kézvetlen filmkép
irdanyaba toljak. Ekkor meghalljuk Anne és Georges
képen kiviili parbeszédét, amely atértelmezi a néz8
helyét, hiszen vildgossa valik, hogy barmit is latunk, azt
a cselekményvildgon beliil is nézi valaki. Végiil a kép
mediatizaltsagat a visszatekerés aktusa leplezi le: nem
filmképet, csak a keretet kitolts videoképet lattunk,
méghozza az els6 kazettat.

Mir ezen az els6 kazettan latszott, és végig fontos
mozzanat marad, hogy Georges ugyan elment a
képkészités feltételezett helye mellett, mégse vett észre
semmiféle kamerit, mintha az nem is a diegézis része
lenne, hanem a hd&séknek lathatatlan filmkamera
képei jutnanak be utdlag a cselekményvildgba. Nem is
maga a rogzitett esemény, tehat a kép tartalma
aggasztja a h&soket és zavarja Ossze a nézdt, hiszen a
felvételeken semmi kiilonds nem latszik, hanem maga
a felvétel ténye, a képkészités és -bemutatds aktusa kelt
zavart. A videé mint a jelenlét bizonyitéka valik a
megfigyeltség int8 jelévé, illetve a kamera ontoldgiai
kétlakisdgdnak lenyomatava.l®

Hasonlé manipulativ jatékot jatszik a film a tovabbi
kazettakkal is, s6t a Georges munkahelyeként megje-
lend stddié tévékamerdival mar haromféle kamera- és
képtipust mos egybe. A néz8 sosem lehet biztos benne,
melyiket latja, illetve ezek éppen Osszecstisznak-e. Ezt
részben azzal éri el Haneke, hogy a harom képfajta
technolégiai szempontbdl valéjaban azonos moédon
késziilt: magat a filmet, a kazettakat és a tévéképet is
digitdlisan, HD felbontasban rogzitette. Ezért ponto-
sabb lenne, ha nem is film-, video- és tévékamerardl,
hanem a digitalis kamera kiilonbdz8 funkcidirdl be-
szélnénk: filmképes, videoképes, vagy éppen tévéképes
modrol. Utélag a kulturélis-narrativ kontextus kiiloniti

15 Vé.: Vincze: Szerzd a tiikérben. pp. 248-263.

.

el ezeket, illetve az olyan attribdtumok, mint a szalag
visszatekerését imital6 képi és hangeffekt.

Az anal6g videofelvételt szimulals, digitalisan
rogzitett kép az eredeti médium vizu4lis sajatossagait (a
képminGséget, a szalagtekerést, a képhibdkat stb.)
elszakitja a technolégiai alapjuktdl. Lev Manovich ezt
a jelenséget nevezi mély remixelhet&ségnek, 16 amely a
kiilonb6z8 médiumok kordbban nem kompatibilis
technikainak, 4brazolasi és kifejezési médjainak integ-
raciéjat és interakcidjat jelenti. Azért mély, mert
nemcsak az egyes médiumok tartalma keriil egymas
mellé, hanem az ezeket a tartalmakat 1étrehozo, jel-
legzetes technikak is keverednek, az egyes médiumok
hatérait elmosd, hibrid képeket hozva létre.

A videokép attribtumai tehit igy valhatnak egy
olyan megtévesztési stratégia képmanipul4cids esz-
kozeivé, amelyek szabadon hasznilhaték a nézsi
pozicié kiilsnféle elbizonytalanitdsi médjaihoz. (Igy
agyazédhatnak példaul hézivideés kontextusba a
Cloverfield digitalis szornyei.) A Rejtély ugyanakkor
mindezt dsszetettebben hasznélja ki, hiszen éppen azzal
zavarja Ossze a néz8t, hogy ebbdl az eszkdztarbol
szelektiven valogathat, igy bizonyos effekteket hasznal
(visszatekerés), mig mdsokat tudatosan elhagy (a
képmindség arulkodo jelét).

Digitalis kép — a fikcio hitelesitése

Az analég kép viszonylagos bels§ integritdsa a
filmekben alapvetSen hiromféle manipuldcids stra-
tégidt tdmogatott: a kép értelmezését megprobaltak
selolrsl” (a profilmes valésig atrendezésével), ,hatul-
rol” (interpretativ eszkdzokkel), vagy még egy lépéssel
»hatrébbrol”, az egész kérdés zardjelbe tételével (azaz a
kép forrasanak elbizonytalanitdsaval) befolyasolni. A
digitalis kép djdonsiga, hogy amellett, hogy mind-
ezeket a manipuldciés médokat tovébbra is lehet&vé
teszi, magat az integritast is feloldja, a kép referen-
cialitdsa rugalmass4 valik, ami a kiterjedt manipul4ciét
magan a képen beliil is lehet6vé teszi.l?

16 Manovich, Lev: Software Takes Command. New York: Bloomsbury, 2013. p. 46.

2 X1

17 Bar képmanipulacios eljarasok a fényképezés kezdetétsl mindig is 1éteztek (elég csak a sztdlini Szovjetunié retusélési gyakor-
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Mivel a digitalis kép ilyen médon elveszti eddig
feltételezett indexikus kapcsolatat a valdsaggal, a Bazin
és Barthes nevével fémjelzett ontoldgiai fotorealizmus-
koncepciét a kilencvenes évek 6ta szdmos elméletird
kisérelte meg kiilonbdz8 moédokon feliilvizsglni.
Stephen Prince azzal tesz kisérletet a realista megko-
zelités és a digitalis képalkotas Osszebékitésére, hogy a
valdsag és a filmkép kozotti indexikalis kapocs helyett
a realizmus ismérvének a néz8 valdsaggal kapcsolatos
tapasztalatait teszi meg. E Prince 4ltal ,perceptuilis”-
nak nevezett realizmus alapjai azok a megfelelések,
amelyek a néz§ 4ltal ismert haromdimenzids valdsag
logikdja szerint szervezddnek, és épitSkockaként hoz-
zék létre a képet.18 Ilyenek példaul a realista vil4gitas,
a feliiletek textiraja, a részletgazdagsag, a mozgaselmo-
s6dds, a mozgasparallaxis, illetve a testek mozgisat
meghatirozé anatdémiai, fizikai és viselkedésbeli sza-
bélyszertségek.19 Prince szerint tehét valéjaban nem a
fizikai valésigot, hanem annak a filmes hagyominy
szerinti fotografikus reprezentacidjat képezi le a
perceptuélisan realista digitalis kép. A néz8 mar az
analdg kép esetében hozzaszokott ahhoz, hogy a fizikai
tér mediatizélt reprezentacidjat latja, és ha ennek az
ismert reprezenticiés moédnak a konvencidit koveti,
akkor a digitalis képet is valészertinek érzékeli. Csak
kozben e digitalis kép mogiil eltiint az dbrazolandé fizi-
kai valosdg, vagy legaldbbis a kép jobban elrugasz-
kodhat t6le.

Prince szerint igy lehetséges ,hiteles fotografikus
képeket késziteni lefényképezhetetlen dolgokrél”,20 és igy
lehet egy kép ,akdr egyszerre referencidlisan nem valds,
de perceptudlisan realista”, mint a Jurassic Park (Steven
Spielberg, 1993) valddi, 1étez& modell nélkiil késziilt,
mégis élethtként érzékelt dinoszauruszai2l Az Gj
technolégia és a hagyomanyos befogadéi konvencidk
viszonyardl viszont tébbet mond el egy mésik film, a
Forrest Gump (Robert Zemeckis, 1994) azzal, hogy egy
mediatizlt réteget vezet be a diegézisbe. A filmben

L

Forrest rendre akaratdn és tudtin kiviil cséppen nagy

Forrest Gump (Tom Hanks)

torténelmi események kozepébe, amelyekbdl mégis
mindig hires és tinnepelt személyiségként keriil ki, és
amely eseményeket a film archiv, de digitalisan
erGteljesen manipulalt felvételekkel eleveniti meg.
Természetesen nem arrél van sz6, hogy a néz8 egy
pillanatig is elhinné, hogy Tom Hanks és Kennedy
elnok egyiitt forgattak a filmet, azzal azonban, hogy
extradiegetikus dokumentumokat emel be és fikciona-
lizal, a Forrest Gump jatékosan reflektal a manipulécié
aktusdra. Ezért itt nem hogy nem mosték el az alkoték
megtévesztd célzattal a kiilonbozgd képtipusok eltérs
textarajat és képminGségét, hanem még ki is dom-
boritjak a felvételek archiv jellege és a képtartalom
digitalis manipuléciéja kozti ellentétet.

Zemeckis filmje transzparensen, lépésrSl lépésre
vezeti be a néz6t a kiilonféle eredetd képek hals-
zataba. A fiktiv és az extradiegetikus valdsaghdl ismert
elemek eleinte csak egymas mellett, j6l elkiiloniilve
jelennek meg. A keveredés el@szor csak narrativ
szinten indul be, a mediatizalt archivok még ekkor is
érintetlenek maradnak, meger&sitve a valdsagszintek
vildgos elvalasztasara vonatkozé nézdi konvenciot.
Majd az egyik archiv bejatszdsban Forrest mint az
extradiegetikus eredet( kép fiktiv eleme t{inik fel, de
még csak szemlélddBként jelenik meg, nem 1ép
interakciéba mas fontos szereplével, igy ha az archiv
kép maga nem is, de a térténelmi esemény még mindig
Orzi az integritasat.

latara gondolni), ezek a maiaknal joval id6- és er6forras-igényesebbek voltak, illetve csak sokkal limitaltabb és merevebb

lehet&ségeket kinéltak.

18 Prince, Stephen: True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. Film Quarterly 49 (1996) no. 3. pp. 27-37.
19 Prince: Digital Visual Effects in Cinema: The Seduction of Reality. p. 32.
20 Prince: True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and Film Theory. p. 28.

21 ibid. p. 34.
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Digitélis képmanipuldcié szempontjabdl a film
kozponti jelenete kétségteleniil az, amikor a f6hss
talalkozik Kennedy elndkkel. A jelenet els6 képe egy
filmhiradé kezd@snittje. Ezt az archiv felvételt kiveti a
Fehér Hazon beliili kép, ahol az elnok fiatal labdard-
gokat fogad. A képi stilus és a korabeli narracié az
archiv jelleget er&siti, de itt mar Forrest a tobbi
fiatalember kozott jelenik meg, majd vissza is veszi a
sz6t a filmhiradé narratoratsl, mikozben a kép
kiszinesedik, és a jelenetnek ez a része ismét egyér-
telm{en fiktiv marad. Ezen a ponton tehat a film még
visszakozik, és folytatja a korabbi jelenetek fluktu-
aciojat. De ez idSlegesnek bizonyul, mert ezutin
el6szor megint egy képbe keriil a két sik, majd a fikcid
— most el8szor — még direktebben belehatol a valdsag
képeibe: ezittal mar 4t is formalja a jol ismert, archiv
felvételeket: az alkoték digitalis utémunkaval a
forgatékonyv dialégusaihoz szabjdk a szdjmozgésokat;
ezekhez illesztik a megfelel§ arcizom-mozgasokat;
Forrest alakjat ellatjdk az archiv eredeti vizualis
jegyeivel; a két figura narrativa altal megkivant
interakci¢jahoz idomitjak Kennedy viselkedését; majd
az Osszes elem térbeli megvildgitasdval homogenizéljak
a jelenetet.??

Noha az archivok beemelése a cselekménybe
altaldban a torténet hitelességét hivatott biztositani, a
Forrest Gump azt példézza, hogy éppen az ellenkezd
hatés is elérhet® ugyanezzel a médszerrel. A film e néz8
altal jol ismert, filmen kiviili valésaghoz torténetileg és
technikailag is ersen kot8ds felvételeket manipulilja
digitdlisan, méghozzd olyan mdédon, hogy az megs-
rizze/Gjratermelje perceptudlis valdszertiségét. Egy
anal6g médium kozismerten analdg képe, a barthes-i
Jgy tortént dobbenetes evidencigja” helyett, éppen
azzal kelt débbenetet a néz8ben, hogy nem az ott és
akkor torténtekkel analég médon mutatja be az
eseményeket, hanem a fikcié igényeihez igazodva, a
torténethez hajlitva. Egy technolégiai alapt nézsi kon-
venci6é kijatszdsa ez a technoldgia eszkdzével, ami
kovetkeztében az 4larchiv felvétel a fikcié bizonyi-

22 ibid. p. 30.

.

tasava valik — a két valosagsik ilyen dinamikéjdra épiil
tehdt a film reflexiv megtévesztési stratégia.

A Forrest Gumphoz hasonléan az Amikor a farok
csévdlja... (Wag the Dog, Barry Levinson, 1997) is
reflektal a képek megtévesztd hasznalatara, de egyben
tematizalja is a manipuldciét. A film torténete szerint
az éppen hivatalban 1év3 amerikai elnok a ciklus végén
szexbotrdnyba keveredik. Az djravalasztas érdekében
mozgdsitja a spindoktorat, aki ki is taldlja, hogy egy
csak a médidban létez8 habord az elndk javara
fordithatn4 a helyzetet. Ezért felbérel egy hollywoodi
sztarproducert, hogy gyartsa le az Alb4nia elleni fiktiv
hébordt. Az Amikor... manipuldciés metafilm, amely
bemutatja, hogy a kiilénféle manipuléciés tipusok nem
sziikségszertien kiiloniilnek el és zarjak ki egymast,
hanem éppenséggel egymasra rétegzédve is elérhetik a
megtévesztd hatast.

A film egy tévérekldmmal indul, majd a Fehér Haz
biztonsdgi kamerdinak képét latjuk. Az els§ a jol
beazonosithaté fikciét, a masodik a mediatizalt képek
bizonyité erejét idézi meg. Ezeket a konvencidkat fogja
aztan latvanyos és transzparens médon lebontani a
filmen végigvonul6 manipulativ lancolat: egy el6re els-
készitett kontextusba érkeznek megrendezett profilmes
alvalésagot rogzits jelenetek, amelyeket az utémunka
soran digitdlisan modositanak a perceptudlisan realista
hatds elérése érdekében,?3 majd dgy interpretiljdk
ezeket a képeket, hogy a nem-valds események doku-
mentarista stilusi reprezenticidja a tévéhiradékhoz
tarsitott igazsigallitas aldasasaval, a nem-fiktiv mfifaj
fikcionalizalasaval érje el az Osszhatést.

A képek hitelességét folyamatosan megkérd@jelezd
médiakdzeg magat a hitelesség kérdését is sajatosan
értelmezi Gjra. A film rogtdn egy keretet kitoltd
vélasztasi rekldmmal indul. Ezt a mediatizalt képet
azonban a film tdbbi tévéképénél sokkal gyengébb
képmindGsége, illetve maginak a reklamnak a nyil-
vanvalé mesterkéltsége egyértelmiien miviként pozi-
ciondlja. A hirdetések a film sordn tdbbszor is vissza-
térnek, és az egyre komplexebb szemfényvesztéssel

23 A film értékén és a gondolatmeneten nem véltoztat, de érdemes megjegyezni, hogy az ekkor lathaté digitalis manipulécié

gyorsasagaban és egyszer(iségében messze elrugaszkodik a valés technolégiai lehet8ségektsl, plane a film forgatdsanak

id8szakéhoz (1997) képest.
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szemben egyre hatarozottabb ellenpontot képviselnek.
A hitelesnek tiing képek felhalmozddasaval, illetve
megtévesztésiik felfedésével éppen ezek a nyilvanva-
l6an hiteltelen, ezért a nézsi altal biztonsaggal azono-
sithaté reklamképek djfajta autenticitast nyernek:
hiteltelenségiik transzparencisja hitelesiti Sket.24

Virtvalis valosag — elmosodo
hatarok

A digitalis képalkotds nemcsak mds médiumok szimul4-
l4saval, hanem magat a fizikai val6sagot szimuldlva is
képes létrehozni megtéveszts képeket és megalkotni a
maga sajatos manipulativ stratégidit. A képek bizonyitd
erejének megkérdsjelez6dése, a mediilis bizalomvesztés
hatasara felértékel6dik a személyes jelenlét, a media-
tizalatlan tapasztalds az utols6 megbizhat6 informAcio-
forras. Ez a kornyezet kiilondsen kedvezd a virtudlis
valésagnak (VR), mert éppen arra épit, hogy elhiteti
mediatizalatlansagat a felhaszniléval.

A VR egy Altalanos definicidja szerint ,interaktiv
szdmitégépes szimuldciokbol dllé médium, amely érzékeli a
résztvevd pozicidjdt és akcidit, és egy vagy tibb érzéke
szdmdra helyettesiti vagy kiegésziti a visszacsatoldst, a
samuldciéban  (egy wirtudlis wildgban) wvalé mentdlis
elmeriilés vagy jelenlét érzését keltve.”25 De a legtdbb més
VR-megkozelitésben is kulcsszerepet kap a jelenlét
[presence] vagy elmeriilés/immerzié [immersion]
fogalma. ,A wirtudlis valésdg immerziv, ami azt jelenti,
hogy olyan médium, amelynek az a célja, hogy eltiinjon” —
irja példaul Bolter és Grusin.26

Ahhoz, hogy létrejojjon a jelenlét érzése, Jonathan
Steuer két tényezSt hatiroz meg.2? Az els§ az ele-

venség, ez az audiovizudlis reprezenticié formai gaz-
dagsdga, vagyis hogy hanyféle érzékre és milyen
mindségben hat. Ez a Prince-féle perceptuélis realiz-
mus kiterjesztésének is tekinthet a harmadik dimen-
zibba. A masik tényez8 az interaktivitds, amely két
szempontot is magaba foglal. Egyrészt az eleven virtu-
alis kornyezet szabad navigélasanak lehet8ségét, mas-
részt e kdrnyezet fizikai befolyasolasét érthetjiik alatta.

Mindezt most mar a mediatizalt képek témajira
vonatkoztatva elmondhaté, hogy a VR-filmek a
médium hat4sit megkettdzik és mas-mis médon
vonatkoztatjak az extradiegetikus befogadéra és a
filmben 4brazolt virtualis vilagba belépd karakterekre.
Az eddig vizsgélt megtévesztési stratégidk koziil a néz8
itt valik el leginkdbb a h&stsl, hiszen az eddigi
megtévesztd képeket — bar erSsen eltérd mdédon és
mértékben hathattak rajuk — mindketten képként
érzékelték, legfeljebb ezek eredete, statusza és valGsag-
tartalma volt kérdéses.

Eztttal viszont a hés belép a mediatizalt képbe, és
testi tapasztalatként éli meg a szimulalt vilagot, mig a
néz8 a vaszon/képernyd el6tt marad, és tovabbra is egy
haromdimenziés tér sikbeli leképezését latja maga
el6tt,28 noha egyre kevésbé tudja, tudhatja, hogy e
képek milyen mértékben rétegz8dnek egymasra.
Szaméra a reprezentacid hitelessége tovabbra is a
realista 4brazoldsmod — esetleg az ezt feliiliré maés
konvenciok, példaul a hazivideés vagy feliigyeleti
kamerds méd — mikodésbe 1épésétdl fiigg. Csak e
képek statusza, diegetikus valésaggal dpolt kapcsolata,
a képek hierarchigjiban elfoglalt helye valik az eddig
latottaknal is bizonytalanabb4. Ez a h&s-néz8 kiilonb-
ség tovabbi kdvetkezményekkel is jar. Azzal, hogy a hs
immerziv kdrnyezetbe 1ép, a fénykép vagy a videokép
esetében latott (és a digitalis véltas utan is ugyanolyan

24 Cateforis, Theo: Between Artifice and Authenticity: Music and Media in Wag the Dog. In: Herzog, Amy-
Richardson—John-Vernallis, Carol (eds.): The Oxford Handbook of Sound and Image in Digital Media. New York: Oxford

University Press, 2013. p. 376.

25 Craig, Alain—Sherman, William R.: What Is Virtual Reality? In: Understanding Virtual Reality. Interface, Application, and

Design. San Francisco: Morgan Kaufmann, 2003. p. 13.

26 Bolter, J. David, Grusin, Richard: Remediation. Understanding New Media. Cambridge, Mass.: MIT Press, 2000. p. 21.

217 Steuer, Jonathan: Defining Virtual Reality: Dimensions Determining Telepresence. Journal of Communication 42 (1992) no.
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28 A 3D vetités nem befolyasolja érdemben ezt a megkiilonboztetést, ezért itt kiilon nem is foglalkozom vele.
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relevéns) olyan jellemz&k, mint a szemszdg, a nézs-
pont, a keret, a képmin8ség — a legtdbb reprezenticios
és stilisztikai szempont eltlinik vagy hattérbe szorul.
Ezeket a jelenlét, illetve az audiovizuélis érzékelés
mellé felzark6zé egyéb érzékszervi tapasztalasok
kozvetlenségének érzete helyettesiti. Vagyis a fenti
kiilonbséget némileg leegyszer@isitve, a VR annak
koszonheti, hogy kiilonosen alkalmas a filmes manipu-
lacidra, hogy egyszerre mikodik a h&snek ugyantgy,
mint a cselekményvildg, a néz&nek pedig ugyantgy,
mint a filmkép.

Noha technoldgiailag a VR a legdsszetettebb és
legfejlettebb az ebben az frasban vizsgalt médiumok
kozil, képen belili manipuldciérdl nincs értelme
beszélni az esetében, hiszen az egész virtudlis vildg
digitalis eredetti a VR-filmek torténete szerint, a VR
maga a folyamatos képen beliili manipuldci6. A
filmpéldakbdl is latszédni fog ugyanakkor, hogy e
digitélis vilagok filmes jeldlése kizardlag narrativ eszko-
zokkel is megvaldsithatd, akar a digitdlis technoldgia
teljes hidnyéban is.

A latszélagos ellentmond4st az oldja fel, hogy a VR
ide4lis esetben, az érzékelés szintjén éppen olyan, mint
a minket koriilvevd fizikai vilag, ebbdl pedig az
kovetkezik, hogy filmes reprezentacids eszkozokkel is
ugyanolyan médon jelenithetd meg. A VR tehat
ontolégiailag ugyan teljes egészében a digitalis képal-
kotas terméke, a raépiil6 filmes megtévesztési straté-
gidk mégsem a képen beliili manipulacién alapulnak,
ehelyett a képek narrativ keretezése tartja bizonyta-
lansdgban a képek statuszat. A VR esetében ugyan-
akkor nincs véletleniil rogzitett részlet sem, hiszen
rogzités sincs. Arulkods jelek lehetnek, de ezek vagy
direkt elhelyezett elemek, mint egy videojitékban,
vagy programhiba eredményei. A vil4g szintetikussaga
viszont nem jelenti azt, hogy minden eleme tudatosan
létrehozott, hiszen egy szimulacié megtervezhetd tgy,
hogy az alapvetd szabilyok meghatdrozésa utin teret
engedjen a varidciénak és az improvizaciénak.2?

Mi4r a VR irdnyaba indulnak el, de még fontos
kapcsolatot apolnak korabbi képtipusokkal a Strange

L

A haldl napja

Days — A haldl napja (Strange Days, Kathryn Bigelow,
1995) mediatizélt képei. A film kozponti eleme a
transzhald, egy olyan technoldgia, amely kdzvetleniil
az agybdl rogziti a viselGje ingeriileteit egy digitalis
lemezre, az igy létrejov8 VR-klipeket pedig barki
visszajatszhatja. Egy klip ,bedrétozott” befogaddja igy
teljes érzéki élményben részesiil, Ggy élheti at a
rogzitett miltbeli eseményt, mintha jelen lenne benne.
A film cselekménye szerint a f6h&s Lenny kap egy
klipet, amelyen egy ismer&se halala lathaté. Késébb a
titokzatos gyilkos tovabbi klipeket kiild neki. Végiil
kideriil, hogy az elkévets a baritja, Max, aki a terv
szerint a klipekkel t&rbe csalt Lennyt 4llitand be
btindsként, de végiil sikeriil 4rtalmatlanitani.

A jelenlét kozponti szerepébdl adédik, hogy a VR-
hoz a jelen id& kotsdik, a fotografikus rogzités barthes-
i itt-volt-létével szemben a hangsuly az itt-létre kertil.
A haldl napjdban ezzel szemben az elmdlt események
megtapasztaldsa keriil a kdzéppontba, a klipek ebben a
filmben még a valdsdg érzéki lenyomatai, igy a
transzhalé ink4bb egyfajta proto-VR-nak tekinthetd.
Atmeneti jellegét erdsiti az is, hogy mivel gyakorlatilag
egy szubjektiv néz8pont amatdr rogzitésérsl van szo,
rokonsdgot mutat a hazivide6s moddal, részben
hasonlé konvencidkat is mikddésbe hozva.

Az is a film dtmenetiségébdl kivetkezik, hogy itt még
fontos szerepet jatszik a rogzités aktusa. Igy még a
véletlentl felvett részletek bizonyito ereje is jelen van,
ennyiben csak a fotografikus rogzités felfokozott valto-
zatardl van sz6. Ezért a megtévesztési stratégia is ha-
sonlé: az Gjabb és Gjabb klipekkel Max felépit Lennynek
egy narrativat, amellyel csapdaba csalja, annak ellenére,

29 Juul, Jesper: The Open and the Closed: Games of Emergence and Games of Progression. In: Miyré, Frans (ed.): Computer

Games and Digital Cultures Conference Proceedings. Tampere: Tampere University Press, 2002. pp. 323-329.

http://www.jesperjuul.net/text/openandtheclosed.html (utolsé letdltés datuma: 2017.06.29.)
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hogy maguk a klipek nem hazudtak. Ebben rejlik A haldl
napja és a transzhalé paradoxona. A technoldgidnak
hitelt ad, hogy valés élményeket tesz Gjra-, illetve masok
szamara is atélhetdvé. De ez az atélhetSség a jelenlét, a
jelenbeli 1ét olyan illazidjaval ruhdzza fel a klipeket,
amelyek szimuldcioként a valé élet, Lenny val6s idejii
életének helyébe 1épnek és elfedik azt. Bigelow filmje
elindul tehat a valésagszintek elbizonytalanitasa felé, de
nem annyira ontoldgiai zavarrdl van itt sz, mint inkabb
a fiiggdség Aallapotardl. A karakterek drogként tekin-
tenek a technoldgidra, és a klipek vildgdba menekiilnek
a problémiik el6l, mindekdzben viszont képesek a valos
és a szimulalt megkiilonboztetésére. De nemcsak 8k
vannak tudatdban annak, hogy mikor 1épnek ki-be a
virtualis val6sdgba, hanem a néz& is annak, hogy mikor
milyen képet lat. A VR-hoz valé kozelitésében
mindezeken tdl A haldl napja a jelenlétet, az Osszes
érzékszerv ingerlését, az élmény kozvetlenségét emeli ki
az 4abrazolas elevenségével, bar a karakterek csak azt
élhetik at a klipek vildgaban, amiket a rogzits is atélt, azt
lathatjdk, amerre & is nézett, az eseményt pedig
minimalis mértékben sem valtoztathatjik meg. Ezért itt
még csak pszeudointerakciérdl van sz4.

Ilyen szempontbdl ennél jéval tovabbmegy a
Forrdskéd (Source Code, Duncan Jones, 2011), amely-
ben a film cime egyittal annak a szimuldciénak is a
neve, amelyben Colter Stevens kapitdnynak azono-
sitania kell egy merénylet elkdvetsjét. Minden
alkalommal nyolc perce van a cselekvésre, mielstt
felrobban a vonat, amelyen a szimul4ciéban utazik.
Azért ennyi, mert a tdrténet szerint a vonat valéban
felrobbant, a szimul4cié pedig az egyik aldozat agyaban
tarolt utolsé nyolc perces emlékszekvencia digitalis
rekonstrukciéja. Eleinte se Stevens, se a néz8 nem
tudja, hogy szimul4ci6érdl van szé, és miutan a film ezt
a néz8nek felfedi, tovabbi manipul4ciés rétegként a
VR-menetek kozé Stevens mentélis szimulaciojat éke-
li. Ezt a fizikai val6sdgot mutatd képektdl gy hatérolja
el, hogy a kettd kozotti kommunikiciot egy hagyoma-
nyosabb mediatizalt képen, monitoron 4brazolja.

A Forrdskéd mar valéban VR. Még fontos
kapcsolatot 4pol valamilyen profilmes valésiggal,
hiszen megtortént események modelljeként hoztdk
létre, elmult torténések jelenbeli djrajatszésaként.
Ebben a filmben viszont mar megjelenik, s6t a

T

L

narrativa kozéppontjdba keriil az interaktivitds. A

Forraskod (Michelle Monagan, Jake Gyllenhaal)

f6hésnek éppen az lesz a dolga, hogy navigiljon a
(most mar) virtualis vilagban, és informéaciét gy(jtson
beléle, a cselekmény késsbbi szakaszdban pedig e vilag
eseményeinek megvaltoztatdsa (a robbands megakada-
lyozasaval a szimuldcid tovabbélése) még inkabb
kiemeli az interaktivitas kulcsszerepét.

A bizonyiték erejd részlet véletlen rogzitése még itt
is kozponti motivum, de ugyanigy térbeliesiil, mint
ahogy haromdimenziés szimuldcié véltja magat a
reprezentaciot is, ezért itt a h&snek nem a képeket
nézve kell megkeresnie a bizonyitékot, hanem a térben
mozogva. Mar maga ez a mozzanat is potencidlisan
megtévesztd lehet, mert A haldl napja hsei klasszikus,
helyhez kotott és passziv befogaddi pozicidjahoz képest
itt
filmnéz8nek pontosan olyan médon jelenik meg,

Stevens interaktivitdsa a szimul4dcidban a
mintha a mediatizalatlan cselekményvildgban mozgé
aktiv h&s volna, ezzel pedig a Forrdskdéd tovabbmegy a
szimulci6 és a valésag kozotti megkiilonboztetés elbi-
zonytalanitasa felé vezetd Gton.

A haldl napja mlt ideje, majd a Forrdskéd valés malt-
bl kinévé jelene utdn a Mdtrix (The Matrix, Lana és Lilly
Wachowski, 1999) szimul4cidja a sosemvolt jelen vilaga.
A filmben az embereket bioelemként termesztik a vildgot
uralmuk ald hajté gépek. Hogy elkeriiljék a l4zadast,
létrehoztak egy Matrix nevd, 6ridsi szimuldciét, amely-
ben a valéjaban cstvekre kotve fekvd emberek gyanttla-
nul tovéabb élhetik virtulis mindennapjaikat. Egy cso-
port azonban felldzadt, kitort a szolgasorbdl, és a Matrix
felszamolasaért kiizd a gépek ellen. A film vil4ga percep-
tudlisan ugyan tokéletes masa a cselekményvilag habort
elstti vildganak — a néz8 extradiegetikus jelenének —, de
ontolédgiai értelemben semmi koze hozzd, éppen azt
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helyettesiti. A szimul4cié szintetikus eredete miatt
véletlen rogzités a Mdtrixban mér nincs, de a képrogzités
hagyomanyahoz kapcsolédé bizonyitékkonvencid sajatos
VR-szeri tovabbélésének tekinthets, hogy a Matrix
kodhibai a manipuldcié bizonyitékaiként szolgélnak.

A mediatizélt képek és a filmes manipuldcié szem-
pontjabdl ugyanakkor visszalépésnek tekinthetd a film
az eddig latottakhoz képest, mert a korai felfedésiik
utdn a kiilonboz8 valdsagszintek és képtipusok jol
megkiilonboztethetSk és a valtasok végig jeloltek.
Fontos mozzanat viszont, hogy a ldzadokat vezetd
Morpheus egy gyakorléprogramon beliil, egy tévé
képernySjén mutatja meg a kivalasztott Nednak,
milyen volt a diegetikus valé vilag a Matrix el6tt, és
milyen ma, a Matrix mogott. A keretbe belentvd
képerny8 megelevenedése utdn pedig mar ebben az
tovabb
beszélgetni, vagyis a valésagosként tételezett vildgot

apokaliptikus  kornyezetben latjuk &ket
paradox médon Morpheus kétszeresen mediatizéltan
tarja Neo elé: egy szimuldcion belilli képerny&n.
Gyakori vélemény, hogy ez arra utal, hogy a film
szimul4cidja dupla rétegii, és a Matrixbdl kitérs laza-
dok valdjaban csak egy masodik szimul4ciéban, egy
meta-Matrixban tal4ljak magukat.

A Matrix alkotéi bevallottan meritettek Jean
Baudrillard szimuldkrum-elméletébdl, és noha maga
Baudrillard tébb interjdban is elmondta, hogy félreér-
tették &t, a film koriili diskurzusban gyakori hivatkozasi
alap ez a kapcsolat. Ahogy Vartan Messier irja, 30 a
szimuldkrum-analégia f8 buktatéja, hogy a film az
elgondolast &sszemossa Platén barlanghasonlataval,
mérpedig abban az illdziét éppen a valésag barlangfalra
vetitett képe adja, ezzel egytttal igazolva, hogy ez a
val6sag létezik — akdrcsak a filmben. Baudrillard
elképzelése szerint ezzel szemben nincsen szimulécié
mogdtti valésig, csak a szimuldkrum hiperrealitdsa
létezik. Messier emlékeztet, hogy Baudrillard-nak
éppen a két vildg megkiilonboztethetetlensége az
érdekes, szemben a Mdtrix hdseinek egyértelmd

.

poziciéjaval a szimuldcion beliil vagy kiviil. Ezeket a
problémakat hidalhatnid 4t egy meta-Matrix feltéte-
lezése, Messier szerint azonban Baudrillard elméletéhez
valéjaban ekkor sem keriil kozelebb a film, hiszen ez
esetben is ugyandgy feltételezi egy érintetlen valdsag
létezését, csak megduplézza az azt elfedd szimul4cidkat.
Sokkal kozelebb 4ll viszont Baudrillard szimuldkru-
mahoz az eXistenZ — Az élet jaték (eXistenZ, David
Cronenberg, 1999), és ez a film egyben a virtuilis
valésag és a medidlis megtévesztés kapcsolatiban is az
itt bemutatott ldncolat végpontjat jelenti.

Az eXistenZ cselekménye egy tj videojaték fokusz-
csoportos tesztelésével indul, de a tervezére ral egy
yrealista”, a videojatékok szemfényvesztd szimuldcio-
janak ellensége, ezért menekiilni kényszeriil. Az
események egyre jobban Osszekeverednek egy idé-
kozben elkezdett jatékkal, amelyen beliil szintén
elkezdenek egy jatékot, hogy végiil kideriiljon, hogy
mar a film eleji jatéktesztelés, {gy maga az eXistenZ is
egy jatékon beliil zajlott, a film pedig azzal zarul, hogy
az egyik karakter az akkor éppen valdsignak felté-
telezett szinten felteszi a kérdést a tobbieknek: ugye ez
még a jaték? Cronenberg filmje az eddig vizsgaltak
koziill a legradikélisabb kivitelezje a VR-ra épiils
stratégidnak. Eleinte nemcsak eltitkolja a cselekmény
mediatizdltsdgat, hanem egyenesen elhiteti, hogy a
h&sok itt is kontrollaljdk a belépést a szimulalt vilagba,
és hogy ezt a hataratlépést vildgosan jelzi is a néz&nek.
A cselekmény bonyoléddsaval ez a kontroll és
kozlékenység mind erésebben megkérddjelezsdik, igy a
film egyre beljebb vezeti hését és nézgjét is a szimu-
laciok és mediatizélt képek GtvesztSjébe, és a legvégén
sem oldja fel a bizonytalansagot, s6t a zarlat az addig
biztosnak vélt ismereti alapokat is végleg felszdmolja.

A Mdtrix mar az dbrazolds médjaval is megkiilon-
boztette a szimulaciot. Az eXistenZben ezzel szemben
végig minimalista a mise en scéne, ami a film késziil-
tének idejét jellemz& videojatékok grafikus szintjét
szimulélja,3! igy ahelyett, hogy segitene a megkiilénbdz-

30 Messier, Vartan P: Baudrillard in The Matrix: the Hyperreal, Hollywood, and a Case for Misused References. The Film
Journal (2006) no. 13. https://web.archive.org/web/20150425015614/http://www.thefilmjournal.com/issue 13/thematrix.html

(utolsé letsltés datuma: 2017.06.29.)

31 Sepsi Lészlo: Ugye ez még a jaték?” 2. Prizma 1 (2009). http://prizmafolyoirat.com/archivum/sepsi-laszlo-
%E2%80%9Eugye-ez-meg-a-jatek %E2%80%9D-2/ (utolsé letsltés datuma: 2017.06.29.)
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tetésben, ez a stilus homogenizalja mindkét, pontosab-
ban mindahény szintet. A Mdtrix kédhibiihoz hasonld
jelolsi azonban az eXistenZben is vannak a szimula-
ciénak: a videojatékokbdl ismert jellegzetes narrativ és
vizualis megoldasok. Ilyenek példaul a filmben a game
loopok, vagyis azok a révid, automatizilt és ismétl6ds
cselekvésmintazatok, amelyekbe a korabeli jatékok is
szervezték a tétlen karakterek viselkedését.

Maguk a h&sok is algoritmikus késztetésnek engedel-
meskednek, amely feliilirja sajat motivaciikat. Az egyes
figurak szerepe, tulajdonsagkészlete és viszonya a tdbbi
karakterhez szintrdl szintre véltozik. ,,A hipperedlis, immdr
a képzeletbelitdl és a valdsdgos és képzeletbeli kiizti megkiilon-
boztetéstol védetten, csupdn a modellek globdlis késrforgd-
sanak s a killonbségek szimuldlt generdldsdnak ad helyet” —
frja a filmtdl fuggetlenil Baudrillard.32 Az eXistenZben
tehat dsszeolvad a szimuldlt és a valds, a mediatizalt
élmény végérvényesen megkiilonboztethetetlenné valik
a kozvetlen tapasztalastdl, felszamolédik a hierarchia, az
egyes szintek elemei Atszivarognak a mésikba. A két
szembenall6 csoport ugyandgy szétvélaszthatatlan és
beazonosithatatlan, mint a vildgok, amelyek nevében
harcolnak. ,,Ami eltiint: az uralkods kiilénbség az egyik és a
mdsik kézitt, amib6l ay absytrakcié bdja ered” — frja
Baudrillard,33 tovabbra sem az eXistenZ kapcsan, ugyan-
akkor erre a filmre is igaz, hogy nem is a szintek réteg-
z6désérdl van mér sz6, hanem egy s(ir(ire font szimul4cids
halérdl, vildgos dtmenetek nélkiil.

Baudrillard szerint ,ymig az dbrdzolds megprobdlja felol-
dani a szimuldciot, melyet hamis dbrdzoldsnak értelmez, addig
a szimuldcié magdba zdrja, mint sgimuldkrumot az dbrdzolds
egész épitményét.”3* Lényegében ez a megallapitas tekint-
het& a Mdtrix és az eXistenZ kozotti kiilonbség tételmon-
datanak, és ez foglalja 6ssze legtémérebben az eXistenZ

sz

mediatizalt VR-képekre épit8, a képek eredetének

elbizonytalanitdsara jatszé megtévesztési stratégiajat is.
Baudrillard frdsdban a kép négy egymasra kdvetkezs

fazisat kiilonbozteti meg. Az els6 egy mély realitds

visszatiikroz8dése; az ezt kovetd fazis elleplezi és

eltorzitja a mély realitast; ezt a mély realitds hidnydnak
elleplezése valtja; végiill a negyedik fazis mar ,nincs
viszonyban semmiféle realitdssal: énmaga tisgta szmu-
ldkruma.”3> E négy fazis VR-filmeken beliili végig-
vonulédsa kovethetd végig a négy bemutatott filmen. A
haldl napja klipjei még csak visszajétszanak (ha még oly
nagy érzéki elevenséggel is); a Forrdskéd mar médosit a
modelljeként szolgal6 valésdgon, amelyet végiil el is fed
a bel6le kindvd szimul4cié; a Mdtrix mar a szolgasorba
kényszeritett emberiség szabad életének hidnyat hivatott
leplezni; végiill pedig az eXistenZ elszakad a jol
koriilhatarolhat6 valésagtdl, zart rendszert alkot, és ezzel
a megtévesztési lancolat végpontjat jelenti.

Dédniel Bolcsé
Truth of the Fictive Images
Digital Imaging in the Mirror of Mediated Pictures
and cinematic manipulation

Digital technology has undoubtedly brought changes in film
making as well as film reception. These changes are composed of
not only technological characteristics but also of cultural
conventions derived from them. The novelly of digital images can
most effecively be pinpointed by examining them in confrast with
other fypes of images. In this essay, | compare images of different
technological media, through films where they appear as
mediated images used for deceptive narrative purposes.

Mediated images accentuate medial differences, while their
deceplive uses highlight the underlying cultural conventions that
define their reception. Different types of images focilitate different
decepfive modes. | specify four such modes: profilmic, con-
textualizational/interpretative,  withinthe-image and  onfological
manipulation. A unique blend of these constitutes a manipulation
strategy specific fo each film. The essay explores these patierns
through films using the mediated images of photo, video, digital
image and virtual reality, respeciively. Digital fechnology adds
new fechniques fo filmic deception, which in fum outlines a unique
profile of digital imaging and ifs reception.

32 Baudrillard, Jean: A szimuldkrum els6bbsége. (trans. Gangé Géabor) In: Kiss Attila Attila, Kovacs Sandor, Odorics Ferenc
(eds.): Testes konyv I. Szeged: ICTUS és JATE Irodalomelmélet Csoport, 1996. p. 162.

33 ibid. p. 161.
34 ibid. p. 164.
35 ibid. p. 165.
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