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Nem csak nézel, mint a moziban: a nézéi szubjektum
problematikdja az ijmédia tiikrében

Dragon Zoltin

A sziiletését kovetSen alig tobb mint szaz évvel annak lehetiink tandi, amint a
mozi — a huszadik szdzadot meghatdrozo6 kulturdlis interfész-paradigma — vissza-
tér oda, ahonnan indult: az utcira. A filmszinhaz képzete, és a Lumiére-fivérek
1895-6s parizsi kdvéhazi bemutatéja kissé elfedi a film médiumanak kezdeti
modus operandijat, pedig az edisoni kinetoszk6p utcai drkddok ald telepitett
masindja megel6zi a nickelodeonok intézményét. A mozgdkép tehit a kezdetek-
ben nem is annyira a vildgot hozta egy bezirt terembe, mint a kiilvilagba tagozé-
dott be, bezart, publikusan nem hozzéférhetd viligok bemutatasival. A huszon-
egyedik szdzad elején pedig a digitdlis mobil technoldgia segitségével tgy tér vi-
ssza ezen gyokereihez, hogy mindekdzben mar csupan tavoli emlék az a medidlis
kiilonlegesség, specifikum, ami az el6z8 évszdzadban jellemezte. A digitélis
szamitdgép és az Gjmédia térnyerésével egyre problematikusabba vilik mindaz,
amit eleddig a nézGiség pszichoanalitikus, féleg posztstrukturalista filmelméleti
irdnyultsagh modelljei tanitottak. Az Gjmédia mikodési elve és a mobil techno-
16gia lebontjdk a filmszinh4z falait, kiterjesztik a diegézist, 4talakitjak a reprezen-
tici6 logikdjat. Tanulminyomban az Gjmédia jellegzetességei altal indukalt
kérdésekre igyekszem vilaszt taldlni dgy, hogy mindekdzben megkisérlem a
f6ként lacani pszichoanalitikus elméletre timaszkodva kiterjeszteni a nézdi szub-
jektum definiciéit és poziciéit.

Amikor az Augmented Reality Cinema App!, vagyis a kiterjeszteit valésdg
alapelvén mdkédS mozialkalmazis otlete napvildgot latott, nem tortént mads,
minthogy a konkrét foldrajzi helytdl elszakitott, mozgoképekben reprezentalt
filmes diegézis djra lokalizalédott, helyhez koétotté valt: ahhoz, hogy egy film
szekvencidit egyéltalin megpillanthassuk, az adott foldrajzi pontban kell
tartézkodnunk. Persze ebben az esetben egy Gjabb adalékkal is szimolni kell: nem
a helytdl fiiggetlen, hanem éppen ellenkezéleg az adott kartografiai ponthoz
szervesen kot6dd jelenetek bontakoznak ki a felhaszndl6 mobil eszkdzének
képernydjén, mindaddig folytatva az adott szcéna hurokszerd (loop) lejatszasat,
amig egy mésik georegisztralt pontban a szekvencia, illetve a cselekmény folytat-

1 Lasd: http://www.engadget.com/2011/06/22/augmented-reality-app-concept-conjures-
movie-scenes-shot-in-your/
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hatéva vilik. A kiterjesztett val6sig lényege ugyanis éppen ez: adott foldrajzi
ponthoz térsitott adathalmazt (legyen az egyszerd szoveg-, illetve szimalapt, vagy
bonyolultabb hipermedialis megoldas) az adott helyen lehivjuk és megjelenitjiik.
A kiterjesztett val6sdg mozi kozelebb van, mint gondolndnk. Manapsdg mér t6bb
nagyvéros kindl kiterjesztett valésdgra alapul6 alkalmazist az oda litogat6knak.
Nincs sziikség idegenvezetdre, tdjékoztatd fiizetek tomkelegére, hiszen elég az
okostelefon vagy a tablagép, és maris minden széveges, audiovizudlis, illetve inter-
aktiv informdaci6 a turista rendelkezésére 4ll. Innen mar csak par lépes, hogy a
mozglkép és a kiterjesztett valésig szorosabbra fonja a szévevényes viszonyat.

A Kkiterjesztett valosag vizudlis reprezenticidjaval eleinte lokativ miivészet
néven talalkozhattunk: William Gibson Arnyvildg cimi regényének f6hdsndije,
Hollis Henry egy reggel megtapasztalhatta, amint a fizikai valGsagra szétt vir-
tudlis adatréteg lathatéva vélik, pontosabban azt, ahogy az adatokba kédolt képi
informacié az adott helyszin megjelenitésére ravetiil, létrehozva ezéltal egy
kompozit vizudlis reprezentaciot.

,»Hollis feltette a szempajzsot: bar csak homilyosan, de 4tlatott rajta. Elnézett a

Sunset és a Clark sarka felé, ahol ki tudta venni a Whisky night-club kérvona-

lait. Alberto a szempajzs oldaldhoz nyult és gyengéden eligazitott egy kébelt.

— Erre gyere — mondta és Hollist a jardan egy feketére festett, alacsony, ablak-

talan, falszerd épiilethez vezette. A lany felsanditott a cégtibldra: The Viper

Room.

— Es most — szolt a férfi és Hollis hallotta, ahogy a noteszgép billentytdzetén

kopog. A ng lat6terében valami megremegett.

— Nézz ide, nézd!

Hollis az Alberto altal mutatott irdnyba fordult és a jardan egy hason fekvd,

sotét haja, vékony testet pillantott meg.

— ‘Alloween éjszaka, 1993 — sz6lalt meg Odile.

Hollis kozelebb 1épett a testhez. Az nem volt ott. De mégis.”

(Gibson, 2009, 12)

Manapsag — egyre inkdbb az Gsszetett, mozgast és érzékelési tapasztalatot egyarant
befolyasol6 szempajzsokat és egyéb kellékeket nélkiilozve — mi magunk is Hollis-
hoz hasonl6an forgatjuk a fejiinket: nem vagyunk biztosak, mit és hogyan latunk,
hol htizédik a hirtyavékony hatdrvonal virtudlis és val6sdgos, vagy akar online és
offline kozote. Ugyanakkor mintha kicsit a fenti idézet virtualitdsiban megjelend
testhez is hasonléak volndnk — feltérképezve és feltérképezetleniil valamiféle
furcsa, unheimlich kartografiai sikban, folyamatos helykeresésben a kiil6nb6z3
tartomanyok koézott.

Jelen tanulmany a fentihez hasonlatos, egyre hétk6znapibb jelenségeket, vala-
mint ehhez szorosan kapcsolédva, a mozgékép nézdjének pozicionalasat, hely-
zetét vizsgalja. A valdésag, a foldrajzi kornyezet kiterjesztésének azon technoldgiai
és pszichés aspektusai keriilnek a kézéppontba, amelyek a Nanna Verhoeff altal
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megfogalmazott performativ kartogrdfidt eredményezik. Ez az Gj tipusd térkép-
szemlélet és -gyakorlat nem csupdn a varosi kornyezetrd alkotott jelenkori
elképzeléseinket kérdgjelezi meg, hanem ezen tilmenden a nézGi szubjektivitas
elméleteit is Gj kihivdsok elé allitja: hogyan alakitja a szubjektumot az 6t koriil-
vevd kiterjesztett téri valGsag?

A valésag és a szubjektum kiterjesztett viszonydban azonosithat6 egy kozos
elem — egyfajta digitalis-materidlis ragasztéanyag —, amely segit annak meg-
értésében, hogy a szubjektum miként térképezhet§ fel azon kartogrifia
koordinatdin, amelyrdl eleddig azt gondolta, éppen § irdnyitja. Ez a kdzos elem
nem mds mint az interfész. Kordbbi tanulmanyok elég sok figyelmet szenteltek
kiilon-kiilon a szubjektum és a tér kérdésének a digitalis kultira és koérnyezet
kontextusdban. Ehelyiitt arra kivanok koncentralni, hogy mi az, ami a kettdt
végérvényesen Osszekoti, és ez az alapvetSen technolégiai természetdd dsszekot-
tetés miként definidlja a tér és a tér szubjektumdnak kiterjesztettségét.

A Eiterjesztett valosdg

A kiterjesztett val6sdg alapvetSen abbdl all, hogy a val6sdgunkhoz egy adatok-
bél komponalt réteget adunk hozza georegisztralt formdban, ami 4ltal egy adott
foldrajzi ponthoz digitélis mobil interfészeken keresztiil lehivhaté és megjelenit-
het6 extra adatréteg tarsul. A kiterjesztett valdsigot mikodtets algoritmus,
illetve szoftver, a mobil képernyS-technoldgia segitségével, nem pusztin térbeli
kiegészit6, hanem maganak a tér létrehozdsinak tevékeny részese (Verhoeff,
2012, 134): az interfész képernydje 4talakitja a koriilottiink 1évé foldrajzi teret,
egy adatokkal telitett képet létrehozva, amin keresztiil mar nem csupén sajit
helyzetiinket vagyunk képesek felmérni és értelmezni (a deiktikus ,On itt 4ll”
jelzéshez hasonlatos, hagyomdanyos kartogrifiai mutaték alapjin), hanem a
feltaruld tér navigacidjara is véllalkozhatunk. A kiterjesztett val6sdg tehat geo-
regisztralt pontokhoz kot6d8 képi informécidval és adattartalommal t6lti meg
a teret, kiterjesztve (de nem elfedve vagy atfedve) a val6sag érzékelését.

Az Augmented Reality Cinema alkalmazas j6l ismert filmek, illetve jelenetek
foldrajzi ponthoz k6t6d6 informécidjat dolgozza fel, igy allokdlva egy adott
adatréteget, illetve multimediélis tartalmat a valésigban 1étezG helyszinhez,
amelynek meglatogatdsakor aktivilhatjuk a mozgéképes informdcio lejatszasat
az interfészen keresztiil. Ezéltal azonban mér nem a szubjektum 1ép be a film
diegetikus terébe, sokkal inkabb a diegézis maga vilik a szubjektum val6sdgdnak
szerves részévé, a mozi intézményén kiviilre invitdlva a néz4t (vagy, megfordit-
va, a néz3 navigalja el a képsort a felvétel helyére), mégpedig az adott szekven-
cidk valés, foldrajzilag azonosithat6 helyszinére.

Ami a kiterjesztett valésdgot felhasznald, illetve azt épitS alkalmazisokban
kozos, az a frissitett, tovabbfejlesztett kartografia. Hagyoméanyosan a kartogra-
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fia feladata a térképek elkészitése, tokéletesitése, a foldrajzi pontok fixaldsa,
pontositisa egy kétdimenzids, sik feliiletre applikdlva — elvélasztva, eltdvolitva a
megfigyel6t a megfigyelt tért6l (Verhoeff, 2012, 139). Azonban a mobil és
alapvetSen halézati kapcsolattal rendelkezd technoldgidk altal mdkodtetett
interaktiv, digitdlis térképalkalmazdsok kordban a térképészet funkcidja és
mikodési mechanizmusa is jelentGsen 4talakuléban van. Az 4j térképészeti
gyakorlatban a megfigyelS és a megfigyelt kozotti hatdr elmosédik: a felhasz-
nél6 a navigétor szerepét olti magara az olyan applikicidk és platformok segit-
ségével, mint amilyen a globalis helymeghatarozé6 rendszer (GPS), a geografiai
informdcids rendszerek (GIS), a geo-bongészsk (pl. Google Earth). Ezek segitsé-
gével az 4tlag felhasznalé szamara is megnyilik a térkép-hacking, a geo-cimkézés
és kartografiai alapi mash-upok? készitésének lehetésége. Verhoeff szerint min-
dez nem csupdn a tér tjfajta reprezenticidjahoz vezet, hanem ezen tilmenden
olyan eszkozoket tesz elérhetdvé, amelyekkel véltoztatni lehet a térképeken, és
igy azokat ,,kiilonb6z8 tudéssal lehet feltolteni” (139).

Mindez tehét Gj médja annak, ahogyan a felhasznélé-szubjektum sajit magat
Hfeltérképezheti”, vagyis kijelolheti szubjektiv poziciéjat, ami igy mar nem a térké-
pészen muilik, hanem a halézatra val6 felkapcsolédis hatékonysagan. A korszerd
digitélis kartogrifia lehetdvé teszi a felhasznalé szdmara, hogy manipuldlja és
navigélja a folyamatosan fejl6dS térkép adatrétegeit, ami lehetGséget teremt — a
felhaszndlé Gjra- és Gjrapozicionéldsa révén — a tér létrehozésara és 4talakitdsira.

Verhoeff szerint e folyamat sordn a reprezenticids kartografiatdl eljutottunk a
performativ kartografidhoz, ami szerinte nem mas, mint ,a tér szimultin létre-
hozé4sanak és értelmezésének proceduralis forméja, a hibrid tér fizikai és virtudlis
atomjainak és darabkdinak felfedezése a képernydn, illetve az azon tdli navigél-
hat6 tér kozotti interakcion keresztiil” (137). Ez a gyakorlat a navigicié képi
reprezentécidjinak hirom sarkalatos teriiletét fogja dssze: a képerny®6t, a teret, és
a mobilitast. A performativ kartogréifia ,,mozgas kozben, az interaktiv navigicié
egy adott formdjaként” jon létre: ,,mar nem a statikus térképek hatirozzak meg a
menetrendet, hanem a térképek és nézetek jonnek létre at kozben” (145).

Verhoeff a performativ kartografia mdkoédését a bricolage-hoz hasonlitja,
azaz egy olyan alkotishoz, ami a rendelkezésre all6, kész darabkak kreativ
Osszeillesztésébdl jon létre — ahogyan arrél Claude Lévi-Strauss vagy Gérard
Gennette is értekezik (146). Ugy vélem azonban, ez esetben masrél van sz6. A
performativ kartografia és a digitalis mash-upok inkdbb annak példai, amit Lev
Manovich mély remixnek hiv, ami egy teljesen hibrid média formatum

2 A mash-up egy olyan hibrid webalapt alkalmazis, amely legalabb két adat-,megje-
lenitési-, vagy funkcié-forrasbol kombindlva hoz létre 6j szolgéltatdst. A forrasok jellemzGen
valamilyen nyilt alkalmazdsprogramozasi feliileten keresztiil kapcsolédnak &ssze és kom-
munikalnak egymassal.
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(Manovich, 2008). A bricolage — vagy remix — és a mély remix kozotti kiilonb-
ség abban all, hogy mig a remixben az alkotéelemek megtartjak reprezentacids
logikajukat (vagyis egy kép akkor is kép marad, ha széveghez vagy zenéhez
kapcsolédik), addig a mély remix esetében a reprezenticiés logika — azaz a
szoftver programozhat6 nyelvezete — lesz a kozos platform.

Hadd utaljak ehelyiitt egy mash-up példara, amely egyrészt remekiil illusztralja
az Gjmédia hibriditisit, mikozben a performativ kartogrifia egy igen innovativ
modjat is bemutatja. A kanadai Arcade Fire egyiittes Chris Milkkel tarsult egy
kiilonleges Google-projekt létrehozasira, mely a Wilderness Downtown cimet
kapta. Az alkotdk az egyiittes ,We Used to Wait” cimd dalat alakitottak 4t egy olyan
hibrid mash-up alkalmazassi, amely osszekapcsolja a zenét, a hozzd forgatott,
élGszereplBs video anyagot, midholdfelvételeket, valamint a Google térkép utcanézet
opcidjat. A felhasznélé elnavigil a projektnek otthont adé webhelyre, ott megadja
tetszés szerint lakhelyének vagy sziilShelyének cimét — ekkor az algoritmus kikeresi
a megfeleld koordinitdkat, majd egy személyre szabott klipet hoz 1étre. Egyfajta
kiilonos digitlis fldnerie megvalsuldsaként a felhasznal6 egy tobbszorss nézépon-
tot alkalmazé, videdt és utcanézetet, valamint digitalis grafikai inzerteket is tartal-
maz6 alkotast kap, ami a dinamikusan megjelend és el-elting béngészGablakok az
arc nélkiili szereplé mozgasihoz igazitva hozza létre a tér-kép(zet)et.

A nyilvdnvaléan nosztalgidt indukdlé klip a felhasznal6-szubjektum téri
emlékeit haszndlja fel, dsszekapcsolva a pszichés tényezdket a tér algoritmikus
Gjraépitésével. Az alkalmazis a digitalis logikat kovetve, procedurélis médon,
dinamikusan poziciondlja Gjra a szubjektumot a mash-up interfészen keresztiil,
hogy ismét létrehozza az egykor latogatott és megélt tér élményét. Ennek
eredményeképpen a szubjektum nem pusztin az emlékeit, de az adott térbeli
koordinatdkhoz kapcsolhatd testi, érzékelésbdl fakadé élményeit is Gjra atélheti.
A szubjektum téri emlékezete igy a digitélis és performativ kartogréfizhoz ido-
mul — André Nusselder Lacan-olvasatira utalva, egy olyan fantdzia-kivetiiléssé
valik, amelyet egy interfészen keresztiil lehet és kell navigalni.

Milk egy masik, ugyancsak online béngészében megjelenithetd projektje, az
tgynevezett RO.ME projekt (http://ro.me), azt mutatja be, hogy a tér és maga a
vizudlis megjelenités létrehozasihoz és mikodtetéséhez, a diegetikusként észlelt
tér navigalasdhoz nincs sziikség valés koordinatdkra. Az utazdsnak tetszd, akar
dlomként is értelmezhetd fantasztikus hullimvasit val6jdban csak egy web
alapt renderelésre® alkotott programnyelv (Web GL - a javascript nyelv kiter-
jesztett, kibGvitett véltozata) aktuélis allapotinak fiiggvénye. A felhasznald
kénye-kedve szerint atirhatja a nyilt forraskédot, ha méasként akarja pozicionél-

3 A renderelés itt azt a folyamatot jelenti, amelynek sordn a szimitégép bongészbje a
kédban tirolt informéciét képként vagy szovegként értelmezhetd megjelenitéssé alakitja at.
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ni magat, vagy mdas navigécids lehetGségeket akar megadni a virtuélis térben —
netdn magat a teret irnd-rajzolnd at. Bar nyilvdnvaléan nem val6s kartografiai
elemekkel van dolgunk ebben az esetben, a performativ kartogrifia prog-
ramozhatd, Gjmediélis alapjat kitdnSen példazza ez a projekt is.

A mozgokép

Ezek a jelenségek sziikségessé teszik a nézdiség fogalmédnak kiterjesztett vizsga-
latat: egyrészt 4t kell tekinteni, mi torténik akkor, ha a néz§ kinetikus jelenléte
els6dlegessé valik a mozg6képéhez képest, azaz a mozgdképek foldrajzilag
lokalizéltan, halézatosan kapcsolédnak egyméshoz, meghatirozva a nézé térbeli
mozgasat (vagyis amikor a mozgis mar nem a kép sajitja a mozi esetében); vala-
mint akkor, ha a mozgdkép térszerkezetének térképekkel, adatokkal valé kiter-
jesztése egyfajta digitalis fldnerie-t hoz létre, és igy a kiterjesztés a technoldgiai
apparatusan keresztiil a valésigos sétdhoz hasonlé barangoldsélményt general.

A modern filmelmélet szdmara a néz8i szubjektum a s6tét nézGtéren vi-
szonylagos tétlenségben, mozdulatlanul {il§ befogad6. Ebbéli pozicidja alapjan
taldin nem véletlen, hogy Plat6n barlanghasonlata Gsemlékképként, mintaként
szolgalt az apparatust magyaradzo teoretikusok szdmdara (gondolok itt elsGsorban
Jean-Louis Baudry* munkdira). Ugyanilyen szembeting az dlomanaldgia otlete
(lasd pl. Christian Metz® vagy Bruce Kawin® {rasait), miszerint a nézé a felvil-
lané mozgbképekkel az dlomképek projekcidjahoz hasonlé koriilmények kozott
taldlkozik: az 4dlomszitudciéban éppugy tehetetlen szemlél8je a lepergd
eseménysornak, mint ahogyan egy film vetitése soran.

Mindezen nézéi elméletek a modern filmszinhdz technoldgidjara és jellegze-
tességeire épitenek. De mi torténik akkor, ha visszanytlunk a filmnézd eredeti
pozici6jahoz: a mobil néz6h6z? A nickelodeonok és a mozi palotdk elterjedését
ugyanis az a Thomas Alva Edison nevével fémjelzett, William K. L. Dickson és
tarsai altal kifejlesztett eszk6z és technoldgia elSzte meg, amit a kivetitd eszko-
zoket hasznalé filmtechnoldgia késébb teljes mértékben kiszoritott: ez nem més,
mint a kinetoszkép (Belton, 2005, 6-8). Az 1892-ben bemutatott eszk6z az utcai
arkadok alatt tallt otthonra. Az egymads mellé helyezett gépek mindegyikében a
nézd rovid, ismétl6dé jelenetekkel taldlkozott. A jelenetek egyes esetekben kap-
csolédtak egymdshoz, igy a rovid, géptSl-gépig tarté séta sordn egy kerek

4 Jean-Louis Baudry: ,,Az apparatus”, ford. Morvay Zsuzsa, Metropolis 1999. nyar, 10-23.

5 Christian Metz: A képzeletbeli jelent6. Hdrom tanulmdny. Ford. J6zsa Péter,
Filmtudomdnyi Szemle, 1981/2.

¢ Bruce F. Kawin: Mindscreen: Bergman, Godard, and First-Person Film. London: Dalkey
Archive Press, 1978.
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torténetet lehetett dsszeéllitani. Ahogyan arra Manovich rdmutat, ez a médszer
rendkiviil hasonlatos az 1990-es években megjelent QuickTime vide6lejatszo
mikodési elvéhez: mindkét esetben privat befogaddsrol beszélhetiink a kollektiv
helyett, megegyezés latszik a kisebb képméret terén is, és természetesen a loop
elve is hangstlyos mindkét technolégia logikajaban (Manovich, 2001, 315). Ugy
vélem, a kiilonbség a két megjelenitési és befogadasi mod kézott a jelen mobil
interfész technolGgidjaban ragadhaté meg, ami nem pusztin a vérosi térbe
helyezi vissza a mozgoképet, de a felhasznalé kezébe adja az eszkozt, aminek
segitségével immaron nincs sziikség az drkddok hdvosére sem: a valdsag kiter-
jesztésével Gj helyre keriil a mozg6kép, a film is.

A huszonegyedik szizad eleje fontos véltozast hozott a val6sdg megtapasz-
talhat6sdagar6l valé gondolkoddsban: a valdsig mar huasvér valéjaban sem
tekinthetd csak és kizdrolag érzékelés altal megtapasztalhaténak, hiszen a per-
cepci6t mér alapjaiban meghatdrozza egy tobb rétegd, foldrajzi helyhez kothets
(georegisztrélt), dinamikusan alakithat6 adathalmaz. A mozgdkép ennek az
adatrétegnek vilik szerves részévé; a valosag kiterjesztésének latvanyos forméja
azonban a nézédi szubjektum fogalmét sem hagyja érintetleniil.

Az avatdr és az x-szubjektum

Bar Ggy tdnhet, a szubjektivitds fogalma a pszichoanalitikus irodalomban taldn
kevéssé kapcsolddik a térhez, mégis elvalaszthatatlan téle, legyen sz6 akar Freud-
r6l (pl. topografikus modell), akir Lacanrdl (pl. a tér és az optikai struktira).
Pile és Thrift amellett érvelnek, hogy a szubjektivitas ,,a test térbeli otthondban
gyokerezik ... tobbé-kevésbé narrativa altal egyesitve és kompondlva, az
érzékelések sora dltal regisztrilva” (Pile és Thrift 1996, 11). A szubjektivitds
érzékszervekhez k6t6dd konstitticidja, illetve ,a test térbeli otthona” mintha
csak Freud azon meglatdsat visszhangoznd, miszerint ,,az ego elsGsorban valami
testi jelenség, nem csak feliilet, hanem maga vetiilete egy feliiletnek” (Freud
1991, 30). Jacques Lacan éppen a felszin projektiv mindségét ragadja meg,
amikor azt allitja, hogy a hdromdimenziés tér, amelyben a szubjektum
funkcional, nem valamiféle adott, mivel nem a térbe sziiletiink bele: sokkal
inkdbb a Masikon keresztiil torténd azonosulds késziti fel a szubjektumot arra,
hogy megértse és navigalja a teret (Adams, 2003, 148). Lacan meglatdsa kiemel-
ten fontos ehelyiitt, ugyanis mar a tiikérstidium leirds 6ta kovetkezetesen
hangsilyozza a képernyd jelenlétét, ami nem mads, mint egy projektiv feliilet,
melyen az azonosulds kiilonb6z3 verzidi jatszédhatnak le.

Az Interface Fantasy: A Lacanian Cyborg Ontology cimd tanulminydban
André Nusselder amellett érvel, hogy az informécié technolégia kordban a szub-
jektum a képernyén él (Nusselder, 2009, 2), ami — tobbek k6zott — Nicholas
Mirzoeff azon meglatasit fizi tovabb, miszerint a ,,modern élet a képernyén zaj-
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lik” (Mirzoeff, 1999, 1) Nusselder szerint ugyanis a szimitégép képernydje
alapvet@en pszicholdgiai tér, a fantizia képernyGje, amely torzitja a felhasznalo-
szubjektum és a jel ,idedlis kapcsolatat” (Nusselder, 2009, 2). ,Ennélfogva,”
mondja, ,,a felhasznal6 és a jel kozotti kapcesolat ... kibernetikus” (3).

Mig azzal egyet értek, hogy a digitilis szimitistechnikai eszk6zok elterjedése
és hasznalata torzitja, de legalabbis megvaltoztatja azt, hogyan a felhasznal6é-szub-
jektum és a reprezentacié jelei kapcsolatba keriilnek, mégsem gondolom, hogy
ettdl a szubjektum mar a képernydn élne. A felhasznalé-szubjektum és a jel kozot-
ti kibernetikus kapcsolatot a Lacan éaltal felvazolt vizudlis struktira teszi
értelmezhetdvé: a képerny6t egy olyan entitdasnak, kdzvetitének, még inkabb digi-
talis interfésznek kell l4tni, amelyen keresztiil 1étrejohet e fenti kapcsolat. Mas sz6-
val, az élet nem a képernydn zajlik, hanem rajta keresztiil. Ez azért fontos kitétel,
mert nem gondolom, hogy a szubjektum végérvényesen virtualizalédott volna —
bar kétségtelen, hogy visszavonhatatlanul kiterjesztetté, augmentaltta vilt.

A web 2.0 kordnak szubjektumanak definidldsa sordn nem lehet figyelmen
kiviil hagynunk a szubjektivitas digitdlis aspektusait sem, hiszen a szubjektum
egyszerre van jelen a hasvér valésigban és az online kibertérben. Nem mdésrol
van sz0, mint az avatdr feltérképezésérdl. Az avatidr nem pusztdn azon képek,
vizudlis reprezenticidk Osszessége, amelyeket azonositokként haszndlunk
kozosségi vagy személyes weboldalakon (pline nem a kék na’vik James
Cameron technikai 4tt6rést hozé 2009-es filmjében), hanem a mindezek
mogott lathatatlan ldbnyomokként felhalmoz6dé adattdr, amelyet mi magunk
épitiink, mikézben a webes feliileteken bongésziink.

A szubjektivitds eme online rétege joval gazdagabb, mint amire sok esetben
szamitunk: természetesen tudjuk, milyen weboldalakat latogattunk meg, milyen
videoklipeket néztiink vagy osztottunk meg a YouTube oldalain keresztiil, vagy
éppen kivel kotottiink baritsdgot a Facebook haléjaban: az internet azonban
ettdl joval tébbet tud rélunk! Amikor bejelentkeziink az Amazon.com oldalara,
a héttérben faradhatatlanul munkalkodé algoritmus azonnal egy sor portékat
ajanl — és vajon honnan tudja, hogy épp a science-fiction a kedvenc mdfajom,
vagy hogy oda vagyok a digitélis kiityiikért? Nos, a vélasz egyszerd: nyomon
koveti online Gtvonalamat, ami persze nem pusztdn arra az esetenként megle-
hetésen révid barangolédsra korldtoz6dik, amely az adott online bolt virtualis
teriiletére vonatkozik, hanem arra az Gtvonalra is, amely az érkezést és a bolt-
bél valé tivozést is tartalmazza — s6t, még ennél is tovabb eltdvolodhatok az
adott rendszertdl, a digitilis 1dbnyomok mindig drulkodni fognak bongészési
preferencidimrdl. Az iigyes algoritmus tehdt tudja, honnan jéttem, mit csindlok
a webboltban, és pontosan tudja, hova, merre tdvozom onnan. Rengeteg olyan
cég specializdlédott ezeknek az ttvonalaknak, és a hozzdjuk tartoz6 adatoknak
gydjtésére, létrehozva igy egy személyre szabott virtudlis térképet a barangola-
sokrol. Az online avatér tehat egy folyamatosan novekvd adathalmaz, amely a
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navigéciok, bongészési szokdsok, vélasztisok alapjin alkot egy ,képet”, ami
altal a személy azonosithatéva vilik a kereskedelmi jellegi oldalak szamara.

Nusselder arra irdnyul6 meglatisaival egyetértve, amelyekkel a lacani pszi-
choanalizis digitalis korszakban t6rténd relevancidjat vizsgilja kijelenthetd,
hogy az a nem szdndékos bongészésbdl felgyiilemls adathalmaz, amely az avatar
felépitéséhez hasznalatos, valéjadban nem mds, mint egyfajta digitdlis tudattalan,
amely konokul vissza-visszatér a legviratlanabb pillanatokban, a web legvérat-
lanabb végeibdl. Nusselder arra mutat ra, hogy ,,az informicié technoldgidk...
latszélag egy masodik, padrhuzamos vildgot terveznek, illetve hoznak 1étre” (ez
tulajdonképpen megfeleltethets az olyan virtuélis vildgok f6bb hipotézisével és
céljaval, mint amilyen példaul a Second Life”), amellyel tgy léphetiink interak-
ciéba, hogy kozben a felhasznal6 és az adat kapcsolata attetszGvé, észrevétlen-
né valik (Nusselder, 2009, 8) — csakiigy, mint a Bolter és Grusin altal megfogal-
mazott kdzvetlen hozzaférés [immediacy] soran (Bolter és Grusin, 2011).

Beth Coleman megvizsgélta, hogyan viéltozik egyik pillanatrél a masikra a va-
16sdg percepcidja, és hogyan valik online avatdrunk egyre hangsilyosabbi abban,
ahogyan magunkat latjuk. Hello Avatar: Rise of the Netwroked Generation cimd
kényvében igyekszik eloszlatni azt a feltételezést, miszerint az identitds alakula-
sdban ellentét van az offline és az online dimenzidk kozott, és éppen a Second Life
mikodése kapesan kérddjelezi meg e bindris oppozicié 1étjogosultsigat. Coleman
tanulmanyaban arra hoz meggy§z6 példdkat, ahogyan a két konstrukcié6 val6jaban
eggyé vilva, osztatlanul mdkodik, aminek megnevezésére bevezeti az ,x-reality”
(»ex-valésag” [ex-reality] és ,,val6sagkoziség” [cross-reality] egyarant kédolt jelen-
tés ebben a kifejezésben) terminust, ami azt a kvazi-virtualis teret hivatott lefrni,
amely Osszekoti a két tapasztalatot (Coleman, 2012, 3-4).

Bar Coleman vizsgilata mindenképpen eldrelépést jelent a szubjektum-
objektum reldcidk digitilis korban toérténd elgondoldsiban, de azzal, hogy a
végsd hangsulyt a felhasznalé-szubjektum dgencidjira helyezi az interakciékban
(4), az interfész kozvetlensége egyfajta szellemszerd nem-jelenlétté valik. Véle-
ményem szerint a technoldgia diszruptiv aspektusira vonatkozé kijelentések
sem Aalljak ki a fejlédés probédjat: mig szdmos technolégia mdkodéséhez és
mikodtetéséhez bonyolult eszkoztarra, periféridk lizemeltetésére és kapcso-
latdra van sziikség, a legtijabb kiterjesztett valésigot haszndlé alkalmazasokhoz
mar leginkdbb csupédn egy digitilis mobil interfész kell — vagyis egyre kevésbé
avatkozik bele a technikai eszkoz az interakcidba, egyre kevéssé észlelhetd disz-
ruptiv aspektusa. Egyre észrevétlenebbé vilnak azok az interfészek (pl. a Google
okos szemiivege), amelyek segitségével egy permanensen augmentilt valésig

7 A Second Life (http://secondlife.com) a Linden Research, Inc. altal 2003-ban kifej-
lesztett, internet alapt, béngészén keresztiil elérhetd virtualis vildg, melyben a felhasznilok
avatdrjaikon keresztiil alakitjak ki kozosségi kapcsolataikat.
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részesei lehetiink Mindazoniltal egyetértek Nusselder és Coleman azon érvelé-
sével, miszerint az interfész transzparencidja alapvets fontossigi — még akkor
is, ha ugy vélem, kifejezetten bonyolult lenne az dgenciat akar a reprezentacio,
akér a szubjektum oldaldn lokalizélni.

Amint azt fentebb vazoltam, a tér az interfészen keresztiil épiil fel: a perfor-
mativ kartografia az, amely a georegisztralt adatok, a felhasznél6i interakci6 és az
interfész technoldgia felhasznaldsaval létrehozza a térbeli reprezenticiot. Mivel a
felhasznal6 csak a programozhaté interfészen keresztiil tudja magét szubjektum-
ként lokalizdlni és megformalni, igy maga is részese lesz a tér kialakitdsinak.
Mintha a lacani nagy Masik manifesztidlédna az interfész mobil képernyd techno-
l6gidjaban: a felhasznil6-szubjektum azon az eszk6zon keresztiil azonosul, amely
segit 6nmaga lokalizildsdban — egy olyan gesztus ez, amellyel egyittal a ren-
delkezésre 4ll6 tér konfigurdlasit és az abban t6rténd navigiciot is lehetévé teszi.

Az interfész

A lacani Valés kibertérben betoltott szerepének taglaldsakor Slavoj Zizek arra
mutat rd, hogy ,,ami a val6di »emberi dimenzidt« jelenti, az a képernyd, a keret
jelenléte, amelyen keresztiil kommunikalhatunk az »érzékelésen tili« virtudlis uni-
verzummal, amely a valésdgban sehol nem talilhaté meg” (Zizek, 1997, 60).
Ebben a modellben arra a diagramra utal, amelyet Lacan a nézés és a tekintet
kiilonbségének bemutatisira dolgozott ki. A diagram 1ényege, hogy a reprezenta-
ci6 szubjektumadt — a reneszénsz perspektiva dltal meghatarozott alapvets poziciok
alapjin — megfosztja minden képzetes dgencidjatél: mindatt6l, ami a vizudlis mezd
hatalmi poziciéjaval ruhdzta fel egykor. Erdekes médon ezzel parhuzamosan
Lacan nem tulajdonit hasonl6 hatalmat a tekintetnek sem, vagyis nem jel6li ki a
nagy Mdsikat az er6pozici6 birtokosaként, ezzel megkérdGjelezve a vizualis repre-
zentaciokban eladdig hierarchikusan szervez3dd szubjektum-objektum kapcso-
latrendszereket (Lacan, 1998, 67-78). A Lacan 4ltal kinalt struktira, amit Zizek
aztdn a kibertér leirasdhoz is hasznél, valéjdban nagyon kozel all ahhoz a kiter-
jesztett val6sdgban megnyilvanulé szituacidhoz, amelyrdl én is beszélek.
Mindazonaltal az egyetlen kiilonbség leirdsaik és a kiterjesztett valosig
vizualis struktdrajanak felépitése kozott, amirél Zizek nagyvonaldan hallgat,
sokat mond6. Mind Lacan, mind Zizek a kovetkezként képzelik el: példaul egy
festmény amikor meghatirozza szemlélGjének pozicidjat (a perspektivikus dbra-
zolds szabalyrendszerének megfelelen), melynek eredményeként a nézé a
vizudlis mez§ kitiintetett pontjaként fogadja el mindent 14t6, teljes ralatést biz-
tosité helyét a térben. Azonban, mint azt Lacan latvdnyos példdja, Hans
Holbein A nagykovetek cimd alkotdsa bemutatja, a legaprébb részlet, ami nem
illik a képbe, ami megzavarja a kompozici6 egységét, kizokkenti a szemlélét, fel-
szdmolja a mindenlétés illazi6jat, és felfedi a reprezenticié ,,masik oldalat”, a
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tekintetet, amellyel a taldlkozds a hartydnyi strukturdlis kézbeékelddésen, a
képernyén/vasznon [screen] keresztiil valésul meg. A képernyS tehdt az a
kozvetitS instancia, amely sziikségképpen fenntartja a vizuélis reprezenticiéban
a nézés és a struktiridban immaron hasonlé hangsillyal megjelend tekintet
kozotti egyensilyt, amelyben gy a szubjektum maga is a reprezenticié részévé
valik: nem kiilsG szemlél8d§ tehat, sokkal inkdbb a struktdra egy része.

A Kkiterjesztett valdsdg szitudcidiban azonban az interfész képernyGje (manap-
sdg konkrét materidlis formédban) sokkal inkdbb preprezentil, minthogy a repre-
zentaci6 részeként viselkedne. Arra a technoldgiai sziikségszertiségre utalok ehe-
lyiitt, amelyre Verhoeff hivja fel a figyelmet (Verhoeff, 2012, 146): a digitalis kar-
tografidban a felhasznal6-szubjektum a teret az interfészen keresztiil folyamatosan
Gjraépiti. Bar Verhoeff véleményem szerint nem hangsilyozza eléggé az interfész
jelent8ségét — ahogyan az a performativ kartografia és a bricolage gyakorlatdnak
Osszehasonlitdsabdl is kitdnik —, nyilvdnval6, hogy ez a preprezenticiés fordulat
nem johetne létre az interfész, a mobil képernyd alapvetd jelenléte nélkiil.

Tovabba el kell ismerni az interfész dgencidjat is a képletben: arrdl az agen-
cidrdl van sz6, amelyet kordbban vagy maganak a vizuélis reprezenticiénak, vagy
az abban a struktirdban megjelend szubjektumnak tulajdonitottak. William
Uricchio hivta fel nemrégiben a figyelmet a vizuélis kultirdban lezajlott algorit-
mikus fordulatra (Uricchio, 2011, 25) a Microsoft altal gondozott Photosynth
alkalmazds vizsgalatdban. A Photosynth val6jdban felhasznal6k altal 1étrehozott,
georegisztralt képi tartalmakat haszndl fel dgy, hogy megkeresi a megszam-
lalhatatlan (vagy adott esetben meghatirozott mennyiségi) képfajl kozotti térbe-
li kapcsolédasi pontokat, és gy koti dssze Sket, hogy az nem pusztan a vizudlis
tér haromdimenzids reprezentaci6java valik, hanem tdgy, hogy egy navigalhato,
minden irdnyban bejarhat6 tér-képet hozzon létre. Ennek egyik latvanyos példa-
ja volt Barack Obama elnoki beiktatisa, amelyet a CNN-nel k6zdsen tgy kozve-
titettek a weben, hogy professzionilis és amatdr fotésok toltotték fel az ese-
ményrdl készitett képeiket egy szerverre, amelybsl a Photosynth algoritmusa
Washington, és a Fehér Haz kornyékének geografiailag tokéletesen megalkotott,
dinamikus, navigilhaté élményét alkotta meg.

Bar gy vélem, az algoritmikus fordulat ennél kordbban megtértént: j6 példa
erre az Animoto szolgaltatdsa, amely azzal biiszkélkedik, hogy a felhasznalé
altal feltoltott képekhez szinharménidjuknak és hangulatukhoz szabott vagast és
zenét applikilva egy komplett videoklipet hoz létre, és mar évekkel a
Photosynth eldétt sikeresen miikodott. Ez a fordulat egyértelmien megerdsiti azt
a felvetésemet, miszerint a kiterjesztett valésdgban az dgencia az interfész és a
mogotte meghtzédé technoldgia oldaldn 4ll. Ennek fényes bizonyitéka az is,
hogy sajit non-lineéris logikajat is rank erglteti: a Photosynth példdul nem ad
fix néz8pontot, nem jel6li ki a keretet, minthogy kollaborativ szerz8séggel, és
az adatokra tdmaszkodva a képek rugalmas rendszerezésével dolgozik.

35



Tanulmdny

Az interfész azonban kordntsem 4rtatlan, és bar torekszik, de még mindig
nem sikeriil a transzparenciat elérnie. Lev Manovich definicidja szerint az inter-
fész ,olyan kédként mikodik, amely kiilonb6z6 médiumokban kulturilis tizene-
teket hordoz” (Manovich, 2001, 64). Az interfész az informacié megjelenitésé-
nek, fogadasinak, illetve tovabbitidsinak moddozata, egy olyan elektronikus
feliilet, mely a felhaszndlé részére a tartalom minden form4jihoz interaktiv
hozzéférést biztosit, és amelynek része a képernyd, a felhasznalt hardver és
szoftver, valamint a veliik jar6 specidlis logika. Azonban, amint arra Manovich
figyelmeztet, ,,az interfész kordntsem egy attetsz8 ablak, amelyen keresztiil latha-
téva vélik az szamit6gépben rejld adat”, sokkal ink4bb olyan feliilet, ,,amely sajat
erdteljes lizeneteit hordozza magédval” (65). Mindez azt jelenti, hogy az a logika,
amely alapjdn az interfész mdkodik, eleve kédolt minden adat tovabbitdsiban.

Az interfész, mint egyfajta technoldgiai kozbeékelddés a felhasznalé-szub-
jektum és a tér tengelyében, megteremti a performativ kartografia lehet8ségét.
Verhoeff meglatasa szerint

»a képernyGalapti navigacié alapelve az, hogy latjuk, hogyan mozgunk, mikézben
ahogyan mozgunk, lehetvé teszi, hogy lassunk. Ez a 1atas és mozgas kozotti kol-
cséndsen konstruktiv, diskurziv kapesolat egy 1j elv a valdsidejd, digitalis kartog-
rafidban. A mozgas alapozza meg a térképet; a tér értelmezéséhez navigiciora van
szitkség, nem pedig forditva. A digitélis térképek a cimkézés [tagging], grafikus
tajolas [plotting] és az 6ltés [stitching] logikdjit hasznositjdk mint interakcids for-
mak*“ (Verhoeff, 2012, 153 — sajit ford.).

A cimkézés objektumok és helyszinek metaadatokkal térténd megjelolését jelenti.
A grafikus tdjolds a tirgyak cimkézésének gyakorlata, melynek soran a fel-
cimkézett objektumokat a térképbe sztrjuk (mint ahogyan a val6sidejd képfel-
toltések és vide6k megjelennek a Photosynth algoritmusinak kozvetitésével a
térképen). Végiill az 6ltés az, amikor a fenti két gyakorlat egy navigilhaté
egésszé All dssze (153).

Az 6ltés olyan, mint a film varratdnak négydimenzids valtozata: nem a sokat
kritizélt, klasszikus varrat mechanizmusrél van persze sz, hanem annak ,,révid-
zarlatos” médozatarél, melynek sordn — ahogyan azt Zizek igen meggySzGen
bemutatta — a bedllitds és annak ellenbeillitdsa ugyanazon képkockéban jelenik
meg, midltal a nézés tirgya és alanya egyszerre jelenik meg ugyanazon virtuélis,
lehetetlen térben, létrehozva ezzel egy varratinterfészt (Zizek 2001, 40). Az
Augmented Reality Cinema alkalmazésra visszautalva azt mondhatjuk, hogy az
applikicié ugyanezt a varratoperaciét mutatja be, csak éppen itt egy digitalis
interfész 6sszekéti a protofilmes és az utémunkalati szekvencidk képsorait, mint-
egy pre-prezentilva a valGs teret a szubjektum szdmadra: a szubjektum ezéltal egy
kiterjesztett diegetikus valosagba sz6vddik bele.

Pontosan ez a felhasznil6-szubjektumot a performativ kartografidban

sz

cimkéz8, tijolé és sszedltd aspektusa hidnyzik Verhoeff fentebb bemutatott tar-
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gyaldsabdl: mindannak ellenére, amit az ilyesféle interaktiv természetd folyama-
tokrél egyébként llit, a szubjektum mintha tdvol tudnd magat tartani attdl a
tértdl, ki tudnd vonni magét abbdl a kérnyezetbdl, amelyet navigil — pontosan
gy, mint a reprezentaciés kartografia kartézidnus alanya. A lényeg azonban az,
hogy a szubjektum a folyamat sorin sziiletik meg: a térben cimkézve, a térképen
tajolva, valamint a fizikai és kiterjesztett kérnyezetbe 6ltve. Olyan ez, mintha
csak a lacani, nagy Masikon keresztiil torténé azonosulasnak, illetve az azono-
sulds folyomanyaként létrejovs tér-képzés forgatokonyvét latndnk digitélis
kontdsben: itt azonban az interfész kiterjesztési aktusa, a kiterjesztést mikodeetd
algoritmus veszi 4t a nagy Masik terepének szerepét.

Manovich interfész meghatirozisira visszautalva, és ennek segitségével
egyuttal kiterjesztve Verhoeff performativ kartografidjit azt lathatjuk, hogy
alapvet§ valtozas allt be abban, ahogyan sajat térbeli elhelyezkedésiink észlelése
szervezGdik: Lacanndl lathattuk, hogy a vizuélis mez3 (a térbeli koordindtdkat
is ideértve) a tekintet és a nézés elvalasztdsabol eredeztethetd, a képernyd tér-
beli betiiremkedésével. A kiterjesztett valdsig, kiilonésen pedig a performativ
kartogréfia esetében azonban a képernyd, vagyis az interfész teszi lehet6vé mind
a szubjektum, mind pedig a tér (és koordinatdi) megsziiletését. Pontosan ebben
rejlik a digitalis térbeli reprezenticié techno-logikéja.

Ennek kovetkezményét nem lehet eléggé hangsilyozni: aziltal, hogy az
interfész mind a val6sigot, mind pedig a szubjektumot kiterjeszti, magédval
hozza a reprezenticiéhoz kapcsol6do ideoldgiai hatteret is, mivel immaron nem
a térkép funkcional a tudas, a politika, a hatalom, vagy az instrukciék 16kusza-
ként, vagyis nem a reprezentacié hatdrozza meg az objektumok és a szubjektum
elhelyezkedési pontjait, hanem az a preprezenticiés interfész, ami — ahogyan
amellett Nusselder érvelt — eltorzitja a felhasznil6 és a jel kozotti kapesolatot.

Mindez végezetiil oda vezet, hogy a digitalisan kiterjesztett val6sag kordban
sziikségessé valik Gjragondolni mindazt, amit a szubjektivitisrol eleddig gondol-
tunk. Mint ahogy val6sdgunk naprol napra kiterjesztettebbé valik, a kiterjesztés
forgatagdban kering@ szubjektum elkeriilhetetleniil részesévé valik ennek az
interaktiv mozzanatsornak. Igy a digitalis interfészen keresztiil végbemend
folyamatos (jrapoziciondlds, és onfelismerés ahelyett, hogy narrativdinkat a
térbe illesztené, arra invital, hogy legylink részesei a folyamatos cimkézésnek és
tér-képzésnek. A kortérs kiterjesztési lehetGségekkel tehit a kiterjesztett szub-
jektum is megsziiletik az interfészen keresztiil.

A kortars mozgokép — a filmszinhdz épiiletébdl ismét az utca forgatagdba
kilépd, és ott érvényesiilni igyekvé mozi — mintha a bazini ,totilis mozi” felé
folyé fejlédési vonaldt bezirva, az Gjmédia segitségével, egy eddigiektdl
merdben eltérd technoldgiai hattérrel loop-szerden visszatérne oda, ahonnan
indult. Mig sziiletésekor az drkddokba szuszakolt kinetoszképok technikai sziik-
ségszertsége kototte le a mozgdkép fejlédését egy idSre, addig manapsig éppen
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a technolégia mobilitdsa, felszabadité lehetSsége engedi vissza kiindulasi
helyére: furcsaméd hasonl6 loop-technikak és a nézg, vagyis a felhasznalé-szub-
jektum aktiv kinetikus részvételével. Anno a loop szigoru kotottségként szabi-
lyozta a gépek mikodését, mara olyan algoritmikus vezérelvként tér vissza,
amely megteremti a mozi kiterjesztésének technoldgiai alapjat. Azonban a mozi
megjelenése a kiterjesztett valésdgban nem pusztin énmagaban jelent8s vil-
tozds: a vészon projektiv, rigid feliiletét felvalté dinamikus, rugalmas mobil
interfész a nézd kiterjesztését is feltételezi.
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