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Jol informatizalt szuperhosok.
Informatikai struktarak és technologiai eszkozeink
jellegzetességeinek megjelenése a kortars

szuperhosfilmekben

Erdekes kett&sség figyelheté meg napjaink fésodorbeli fantasztikus latvanyfilmjeiben, kézenfekvd
modon példaul az elképeszts (hisz éve megjoésolhatatlan és elképzelhetetlen) népszertiségre szert
tett szuperhésfilmekben. Egyrészt ugyanis ugy tlinik, hogy a racionalis jelleg, az események
val6sagban torténé gyokereztetése €s alapos, hiheto kifejtése csokkend figyelmet, idét kap a
tudomanyos-fantasztikus miifaja és annak hatartertletére sorolhaté filmekben, masrészt azonban
a muszaki cikkek és modern informaciés technolégiak direkt és kézvetett moédon jelennek meg a

tudomanyostol, racionalistél messzire esé terileteken is.

Az allitas els6 felét kifejtve: az elmult évtizedekben a tudomanyos igényesség és a klasszikus sci-fi
gondolatkisérlet-jellege (,mi torténne a vilagunkban azon események hatasara, hogy...”) eltinGben
van. Ehelyett a sci-fi toposzokat hasznal6 filmek gyakran hasznalnak mesei jellegli, nem indokolt
vagy kifejtett, akar in medias res alapszituaciokat, valamint izgalmas és varatlan fordulatokat.
Ilyenek példaul az arulasok (Loki testvére ellenében), személyek felaldozasa [Thanos a Bosszidllok:
Végtelen haboruban (Avengers: Infinity War. Anthony Russo, Joe Russo, 2018)], kevés figyelmet
forditva azok dramai ivbe valé agyazasara (Loki arulasait pusztan csak a Thor: Ragnarék (Thor:
Ragnarok. Taika Waititi, 2017) alatt is nehéz kévetni, mint ahogy film végi hirtelen megtérésére
sem kapunk erés indokot). Még ezeknél is nagyobb fontossagot kapnak a latvanyos akcidjelenetek,
elég, ha ezekre indokot ad az alaptorténet fantasztikuma (lasd a Marvel-filmeket). De tavolodnak a
racionalitastol €s a széles latoszogil vizsgalodastol a szerzéibb miivek is, melyek ehelyett
el6szeretettel koncentralnak a szerepl6k személyes érzelmi valsagaira, ilyenforman hagyomanyos
emberi - csaladi, azaz parkapcsolati vagy szil6-gyermek kozotti — dramai szituaciokat csomagolva
sci-fi kontodsbe [Csillagok kézitt (Interstellar. Christopher Nolan, 2014), Erkezés (Arrival. Denis
Villeneuve, 2016), Expedicio (Annihilation. Alex Garland, 2018)].

A f6sodornal maradva tehat elmondhaté, hogy hiaba a rengeteg tudomanyosnak tiiné elektromos
berendezés és eljaras, hiaba a par évtizede elképzelhetetlen realitasi, komplexitasu és
megkomponaltsagu (8D-ben is élvezhetd) csucslatvanyossagu jelenetek stiri sora, valdjaban a
témak tudomanyos vetiilete egyre jobban elsikkad, a korabban jellemzéen sci-fi filmek altal

targyalt témak jo része a fantasztikus film miifajaba mozgott at. Tudomanyos fantasztikum helyett



az elmult két évtized termésének nagyjat inkabb kiityis fantasztikum vagy a gadget fiction, ,,ga-fi”
névvel illethetnénk. A felszines, latvanyos jelenségek pusztan paramétereik (események sebessége,
objektumok - ellenségek, robbanasok stb. - szama, haromdimenziés hataselemek) értékének és az
oket szerepeltet6 epizédok mennyiségének minden hataron tuli fokozasaval egyszerre fojtjak el a
nézoi igényt és a filmkészit6i (jatékidében mérhetd) lehetdségeket mind a hihetGséget noveld
magyarazatokra (hogyan?, miként?), mind az elvont, allegorikus értelmezésre (miért?, mit sugall
ez?). Azaz a meggy6zés, modellezés helyett magikus miikodést, eredetet képzeliink az események

mogé.

T

Tudomdny és mdgia vizudlisan is egybefolytk (A Vasember)

Vivian Sobchack filmteoretikus Mittudomdnyos fantasztikum? 1! cimii esszéjében igy fogalmazza
meg a jelenséget: ,A »specialis effektek« természetessé valtak, mar nem szamitanak kilonlegesnek,
és lathato jelenlétik nem igényli a természeti torvények empirikus alapjaihoz vagy a jelenlegi
tudomany, technolégia és tarsadalmi szervez6dés belatasaihoz vald kapcsolodast, azok
allegorizalasat vagy szinlelt »racionalizaciojat«. A legtobb sci-fi film és tévémusor latvanyossagai
egyszerre el6relathatoak és elkoptatottak.” KésGbb pedig Arthur C. Clarke-ot és Peter Arney-t
idézve: ,A legtobb eszkdz, amelyet napi szinten hasznalunk, és amelyekt6l fliggiink, mar tal
komplex ahhoz, hogy a specialistakon kivill barki megértse Sket. (..) amikor ez a megértés
lehetetlenné valik - példaul a mobiltelefon esetében -, talan feladjuk, és az eszkdzt »magikusként«
fogadjuk el.” Az els6re furcsanak tliné meglatast masok is alatamasztjak. Erik Davis Techgnosis cimU
kényvében éppen azt allitja, hogy egyes régi és Gjabb vallasokban megfigyelhet6, manapsag
gyakran ezoterikus kontosben felbukkano, tehat az emberiséget régota foglalkoztaté eszmék
technokrata korunk olyan, a hitélett6l és spiritualitastol latszélag tavoli, miiszaki témaiban
bukkannak fel Gjra, mint a tudat majdani informatikai rendszerekbe valo feltolthet6sége €s
testiinkt6l fuggetlen tovabb élése, vagy éppen a valodi mesterséges intelligenciak kifejlesztésének

lehetSsége. [2]

Masrészt azonban - a fenti trenddel latszolag ellentétes iranyua folyamatként - azt is
megfigyelhetjiik, hogy a technolégia beszivarog a szellemi élet olyan terileteire is, amelyek
latszolag tavol esnek a miiszaki gondolkodastdl, a tudomanyosan vizsgalhato, természetfeletti

(vagy pusztan jelenlegi eszk6zeinkkel megvalésithatatlan) eseményektdl, a természettudomanyos
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vizsgalodastol. A modern ember erésen technokrata vilagképe gyakran allegériakban, gondolati
formakban, (vélhetéen akaratlanul) kélcsonvett mechanizmus képében nyilvanul meg. (A
»~modern embert” nem tudom jobban differencialni, mert a nyugati kitétel mar nem szikséges, a
nyugati kapitalizmus gazdasagi rendszere és egyben kulturalis jelensége gyakorlatilag a vilag
minden fejlett orszagaban uralomra lépett ilyen vagy olyan formaban, de az olcso
mobiltelefonoknak €s a széles savii mobilinternetnek hala tulajdonképpen mar a nagyvarosi vagy

fejlett vilagbeli megjeldlés is elégtelen.)

Egy korabbi esszémben [3] azt elemeztem harom kortars sci-fi film [Doctor Strange (Doctor
Strange. Scott Derrickson, 2016), Avatar (Avatar. Ridley Scott, 2009), Eredet (Inception.
Christopher Nolan, 2010)] vizsgalatan keresztil, hogy miképp nyilvanul meg a miszaki jellegi
gondolkodas még olyan, e vilagképtdl latszolag idegen, transzcendens és spiritualis témakban is,
mint a magia, a természettel valé kapcsolatunk vagy az almok vilaga. Jelen irasban az egyre
miszakibba val6 kézgondolkodas megjelenését a (Sobchack megfigyelésének megfelel6en valéban
inkabb fantasztikus, mint tudomanyos) szuperhdsfilmekben vizsgalom. E mifaj mesei torténetive
és az egyéni felelosséget elészeretettel kozéppontba allité dramai helyzetei miatt kiillonodsen
érzékenyen jelzi a modern embert (gyakran 6ntudatlanul) foglalkoztaté kihivasokat és vilagnézeti
valtozasokat. Az egyre gépiesebb — azaz komplex kommunikacios, kereskedelmi, transzportacios
stb. rendszerek részeként funkcional6 — életmoédunk, valamint a lassan, de tokéletesen rank zarulo
informatikai technologiak — tébbek ko6zott a folyamatosan vilagléptéki politikai, gazdasagi és
okologiai problémakat rank zudit6 média — egytuittesen hozza létre azon hatalomvesztettség-
érzetinket és szorongasunkat, mely természetes modon keres megnyugvast a kirivo, valamilyen
szempontbol emberfeletti képességekkel rendelkezé szuperhésok fantasztikus térténeteiben. A
szuperh6sok lenyligdzé képességei és tettei sem tagadhatjak le azonban az uralkodé technologiak

gondolkodasmodunkon hagyott lenyomatat.



A vdrosi, dttechnologizalt tér mint mdgikusan vezérelheto gépezet

(fent: Eredet, lent: Doctor Strange)

Az eddigiekben felvazolt ellentmondast — sci-fi tudomanytalanodasa és klasszikus sci-fi toposzok
elterjedése — gy oldhatjuk fel, ha felismerjik, hogy tarsadalmunkban az életiinket atszovo, intim
kozelségbe engedett kommunikacios rendszerek és feliiletek, valamint a muiszaki targykultara
iranti (gazdasagi szerepl6k altal mesterségesen tiizelt) rajongas egyszerre teszik mindeniuitt

jelenlevové és észrevehetetlenné az informatikai gondolati struktarakat.

Csanyi Vilmos etolégus szerint egyszerre rendelkeziink eltéré jellegt, latszolag ellentmondasban
all6 hiedelmekkel. O ennek nevezi a tudomanyos elméleteket is, melyeket kisérleteink és
tanulmanyaink miatt hiszlink el (és bizonyithaténak is tartunk), de a babona, magia, vallasos hit
jellegii elképzeléseinket is (melyekrél mi sem gondoljuk, hogy bizonyithaték). (4] Hiszen ez
utébbiakat a torténelem folyaman ugyanolyan sikeresen tovabborokitettiink, mint az el6bbieket,
és ugyanugy a vilagroél alkotott hiedelemgytjteménytink részét képezik, amig tobbé-kevésbé
koherens egységbe vagyunk képesek rendezni 6ket. Marpedig képesek vagyunk, bizonyitja ezt a
rengeteg vallasos Nobel-dijas természettudos is. Csanyi ezen észrevételeire is tekinthetink annak

alatamasztasaként, hogy a tudomany és a magikus jelleg képes elegyedni.

A hatarok e felold6dasa miatt is ,mifajtalanodik” el a tudomanyos fantasztikum, ahogy azt
esszéjében Sobchack is kifejti. Anne Balsamo pedig felhivja ra a figyelmiinket, hogy az 0j eszk6zok
és alkalmazasi modjaik sziikségszertien Gj emberi gyakorlatokat hoznak magukkal: Gj nyelvi és
testi cselekedetek, Gjfajta interakcios, szocializacids, onkifejezési és tudasgyijtési folyamatok,

cselekvési lehet6ségek jonnek 1étre. A technolégiai innovacié forrasa pedig nem mas, mint a
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technolégiai képzelet. [5] Ugy is fogalmazhatunk, hogy gondolkodasmédunk és technologiai
kornyezetiink egymasra hat, egymasbol taplalkozik. Utols6ként pedig Kiraly Jenét idézném, aki
igy fogalmaz: ,A fantasy-filmben a vilag el6tti vilag szli meg a vilagot a varazslat szellemébdl, a
sci-fiben a vilag sziili a vilag utani vilagot a technika szellemébél.” [6] A modern sci-fi, mely a
tudomanyos gondolkodas analitikus jellegét €s joslo szandékat félretette a fantasztikum kinalta
kreativ szabadsagért és a gépi életteriinkben otthontalanna valt emberi l1élek szabadsagvagyanak
kielégitéséért, a technika és a varazslat szellemébdl egyarant taplalkozni igyekszik. Mintha csak az
el6bbi miatt valna kivanatossa (érthet6vé) a mai embereknek és az utobbi miatt laktatova (lelkileg

kielégitové).

A kovetkezékben tehat a szuperhésfilmek elmult évtizedes dompingjében keresem

gondolkodasunk ontudatlan, technokrata atitatottsaganak nyomait és bizonyitékait.

Eltuno terek

A mobilinternet mindenitt, mindenkori elérhetésége, valamint a par évtizede egyszerlien
elképzelhetetlen (pontosan emlékszem, hogy még miiszaki emberek altal is teljes hitetlenkedéssel
fogadott) Google Earth, illetve a Google Maps Street View szolgaltatasa a jelenlét azonnali, vizualis
élményét kinalja szamunkra a vilag legtobb varosaban, falujaban és orszagutjain. (S6t, ma mar
épuletek és parkok gyalogos bejarhatosaga is biztositott.) Fizikai helyvaltoztatas, utifilmek,
utikdonyvek vagy egyéb dokumentumok felkutatasa nélkiil azonnal egy poros nevadai utacskan
vagy épp egy nyuzsgé bangkoki piac mellett talalhatjuk magunkat. Ha pedig navigaciéra van
sziikségiink, a Google barhonnan barhova Gtvonalat javasol nekiink, szintén az egyértelmd, vilagos

és konnyu odajutas lehet6ségének ideajat sugallva.

Mindez azzal a kévetkezménnyel — a filmiras szemsz6gébol nézve problémaval — jar, hogy a
torténet tagasabb terei 6sszeomloban vannak. Egy tomegfilmben nem lehet id6t szanni a
karakterek utazasara, 4j helyszinek lassi, a megérkezés valosagos ritmusaban térténd
bemutatasara, mert a nézék elunnak, hiszen a hétkdznapjaink részévé valt virtualis jelenléthez sem
kell id6. A hirek, videok, bejelentkezések a vilag minden tajarél azonnal rendelkezésre allnak, és
ahogy gorgetjiik k6z6sségi médias hirfolyamunkat, a legkiilonfélébb sorrendben és tavolsagrol
kertilnek a szemunk elé. Az instant virtualis jelenlét devalvalja az utazas 6si, a vilag tan 6sszes
meséjének és mondajanak lényegi részét képezé aktusat. Nehéz atérezni a korulottiink megvaltozo
koérnyezet, az ismeretlen jellemformalo, elgondolkodasra, 6nvizsgalatra, az irénak a szoros
értelemben vett cselekménynél szabadabb gondolatok leirasara valo lehetGségét (gondoljunk csak
az Odiisszeidra, a Toldira, az Utas és holdvilagra...), ha rendszeresen és nagyon egyszerd, gyors

modon élvezziik egy képerny6n keresztil a valahol messzi tavolsagban valo jelenlét szimulacigjat.

De hozzajarul ezen felfogashoz az is, hogy valédi utazasaink kézben (még percekre is, a villamos
ablaka el6tt allva és zotykolédve) is modunk van azonnal elmerilni a telefonunkban, mondjuk a

ko6zo6sségi médiaban vagy munkaiigyi leveleinkben, és rengetegszer éliink is vele. Ezaltal



észrevétlentil, de mégiscsak séril az utazas élménye, hiszen megfosztjuk magunkat a sorsszeri
talalkozasok lehet&ségétdl, az idGjarasnak valo (testi-érzelmi) kitettséginktdl, vagy éppen a valosag
véletlenszerd rimeitdl, példaul egy elkapott kifejezést6l, mely mintha sajat kavargé gondolatainkra
reagalna. Figyelmunket nem engedjuk csatangolni, inkabb szétdaraboljuk, térben és idében
szétszorjuk. Eszrevétlen, de fontos, ritualis id6szakok tiinnek el igy az életiinkben. Nem véletlen,
hogy tuton lenni, valahova tartani, a koérnyez6 taj valtozasait leirni 6sid6k 6ta eposzok, utiregények,
torténelmi és kalandregények iréinak kedvelt eszko6ze a karakterek belsé utjanak kivetitésére,

illusztralasara.

Ez pedig visszahat a filmekkel szembeni elvarasainkra is. (Talan nem is csoda, hogy azok a
miifajok, melyekben az utazas altalaban hangsulyos miifaji elemként van jelen — példaul a road
movie, a western vagy a kalandfilm — manapsag nem népszeriek, vagy er6sen modositott szerzoi
értelmezésben jelennek meg.) Igaz persze, hogy a szuperh6sdk szamara sohasem volt komoly
gond az utazas, s6t gyakran éppen az e téren mutatott képességeik emelik 6ket kozilunk a hésok
emberfeletti vilagaba. Batman mindig is elGszeretettel €lt a legkiilonfélébb, felturbozott utazasi
eszkozokkel, legyen az autd, motor, repild, sét a képregényekben vizfelszinen vagy az alatt isz6
hajé. Superman egyszerien csak a levegGbe szokkent, és el6renyujtott karral repiilt célja felé (vagy
éppen még nagyobbat csalt, és mar eleve ott jart, ahol a baj torténik, és elég volt megpordilve
atoltéznie egy telefonfilkében). Pokember haléja segitségével rantotta magat a magasba, hogy a
nagyvaros vertikalisan is kiterjedt beton- és ivegdzsungelében a k6zember szamara elérhet6
gyalogos vagy tomegkozlekedéssel torténé modnal sokkal gyorsabban navigaljon. Ok azonban

még mind meg kellett tegyék a tavolsagokat fikcids vilagukban.

Urutazos sci-fik féregjdrata helyett személyi kézlekedésre alkalmas

térbeli hiperlink (Doctor Strange)

A 2010-es évek Marvel-univerzumaban azonban az utazasi sziikséglet egyre inkabb eltlnik, és a
virtualis jelenlét vagy az egyszeru teleportacio képessége a legkiilonfélébb formakban jelenik meg.

A modern hés nem utazik, hanem teleportal (Dr. Strange), odarepil, de nem madarként, hanem
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isteni, kvazi végtelen sebességgel, vagy egyszeriien térkapukon keresztil kézlekedik (Thor és
Loki). Az internet hiperlinkelt jellege — ahol minden mindennel 6ssze van koétve, és legfeljebb
néhany kattintassal elérhet6 — altalanos informacié és gondolatszervezé er6vé valt. Birkas Gergely
Ted Nelson hiperfilmrél sz616 gondolatat értelmezve irja, hogy az intermedialis mozi lényegében
mar létezik, hiszen interaktiv struktiraban egymashoz kot6dé film, video (és persze szoveg, kép €s
zene) sok mai, fejlett honlap és flash-alapti multimédia-kiadvany vagy éppen adatbazismozi
elemeinek tekinthetd. 7l De - kilépve a kisérletezé Gjmédia-miivészet irant érdekléddk sziik
vilagabol — ma mar létezik olyan, nagykozonségnek szant szorakoztatd videojaték is (Her Story.
Sam Barlow, 2015), amely narrativ keret és interakcios, vezérelhet6 hés helyett egy kereshetd,
révid videofilm-részletekbdl allo adatbazisként jelenik meg a jatékos elétt. Ez az adatbazis egy
bilntgybe keveredett n6é renddérségi kihallgatasanak nyomozati anyagat tartalmazza, melyben a
jatékos szabadon navigal, iigyes keresésekkel probalva el6rejutni, és semmilyen mas segitséget

nem kapva a megfelel6 keres6szavakra kapott videolink-talalatokon kivl.

Orajelre ketyegé id6

A szamitastechnika magas foku strukturaltsiga nem csak az adattarolas, megjelenités diszkrét
jellegére igaz (gondoljunk csak a 90-es évek kicsi szinmélységgel és felbontassal eltarolt pixeles
grafikaira, melyek ma mar nosztalgiaval, gyakran képzémiivészeti alkotasokban jelennek meg),
hanem az idébeliségre is. Az internet nem csak a térrel kapcsolatban irta at percepcionkat, de az
id6vel kapcsolatban is. A modern telekommunikaciés technolégiak fellazitjak az id6
folyamatossagat és egyiranyusagat is, attagolva a kommunikaciés médszereink eddig megszokott
ritmusat. F6ként igaz ez az egyre inkabb széles korben (és id6sebbek altal) is hasznalt
chatprogramokra: Facebook Messenger, Google Hangouts, Viber vagy Skype. Ezek a programok a
illuzidjat kinaljak, habar mindennapi életiink gyakorlati tapasztalata szerint mégis szaggatottan
miikédnek val6 vilagbeli teendSink, mobilnet- és wifiproblémak, egyszerre tdbb emberrel
folytatott csevegések, valamint pusztan a gépelés maig (a beszédhez képest) faradalmas, lassu

aktusa miatt.

Nézzik, mit mond McLuhan az id6érél! ,, Technolégiaként szemlélve, a [mechanikus] érat olyan
gépnek nevezhetjuk, amely gyartésorként miikddve egyenletes hosszusaga masodperceket,
perceket és orakat allit el6. Ezen uniformizalt médon feldolgozva az id6 levalik az emberi
tapasztalat ritmusair6l. A mechanikus ora tehat, réviden, kézremiikodik egy szamszerUsitett és
mechanikailag meghajtott univerzum képének létrehozasaban.” 18] Mindezt a hatvanas években
irta, amikor az 6rak még valé6ban mechanikusak voltak, és amikor még évtizedekre voltunk az
online, elektronikus kommunikaciés modszerekt6l, melyek az emberi reakci6id6 milliardrészének
orajelén tizemelve kozvetitik egymasnak kildott, rovid, irasos Gizeneteinket, nem is beszélve gépi
rendszereknek kildétt parancsainkroél és az azokra kapott instant valaszokrol. Mindezen gépi

rendszerek pedig szorgalmasan, kézponti 6rajelre ketyegve mikoédnek, azaz szolgaltatjak



szamunkra a megélt id6t (olykor erésen lelassulva vagy teljesen lefagyva...).

A szoftveres munkaeszk6zokre jellemzé visszacsinalhatosag, az okostévén vagy PC-n fogyasztott
mozgoképes tartalmak (YouTube és egyéb videok), sorozatok és egész estés filmek
megallithatosaga, visszatekerhetdsége, kikockazhatosaga (melyet egyre tobb szerzé hasznal ki
gegek vagy rajongoknak sz6l6 rejtett utalasok elrejtésére) mara kell6képp szétzilalta az
id6érzékiinket ahhoz, hogy a forgatokonyvirdk a torténet nem feltétlentil sokat magyarazott,
meglep6 vagy kizokkent6 elemeként, relative konnyedén irhatjak felil a cselekmény idérendjét.
Igaz, az id6 folyamataba valo belenyulas (mely az emberiség mesekincsének és mitologidinak
gyakori eleme) mar évtizedek 6ta szerepel a CGI-vel latvanyossa varazsolt tdmegfilmekben:
Superman példaul mar 1978-ban visszatekerte az id6t (Superman. Richard Donner, 1978), de ott ez a
néhany percet befolyasold, minimalis idémanipulacioval jaré tett még a film hosszan mutatott,
varatlan csucsjelenete volt. Azt is fontos megjegyezni, hogy az amerikai szuperh6sos képregények
szinterére hagyomanyosan jellemzé az alternativ valésagok létrehozasa — valoszintleg azért, mert
az egymastol fuggetlen torténetfolyamok segitségével tobb iré is szabadon, a tébbi eseményto6l
teljesen fuggetlen téridében elmesélheti szaja ize szerinti epikus vagy épp személyes dramai

torténetét az ismert hosi karakterek felhasznalasaval.

Birkas Gergely ramutat, hogy a filmes elbeszélés nem teszi lehet6vé az interakciot, de a
hagyomanyos narrativ linearitas modositasaval megjelenhet az altala ,adatbazis-jellemzének”
nevezett szamitastechnikai jellege. [! Valéban, az Gjra és Gjra, masképp és masképp lefuto
jelenetek végsG soron azt a nézGi bevonodast elérd narrativ (film és irodalom el6tti, a szobeli mese
gyokereiig visszanyulo) alapeszkozt terjesztik ki, mellyel a f6szereplével empatiabol és
érdekl6désbdl automatikusan kozosséget érzé nézoé annak dontéseit is magaénak érzi. A
dontéshelyzet visszaallitasaval és a fikcid vilaganak ismétl6dé, az eltéré dontésekre adott eltéré

valaszainak megtapasztalasaval egyfajta szimulalt, virtualis interakcio jon létre.

Ugyan az emlitett irasban hozott mellé [A4 l¢é meg a Lola (Lola rennt. Tom Tykwer, 1998)] tobb
hasonlé példa is sorolhat6 volna, akar évtizedekkel ezel6tt késziilt [az azota is masolt Idétlen idokig
(Groundhog Day. Harold Ramis, 1998)], akar frissebb, sci-fi [4 holnap hatdra (Edge of Tomorrow.
Doug Liman, 2014)] és mas miifaju is [Boldog haldlnapot! (Happy Death Day. Christopher Landon,
2017)], mégis sokatmondoénak érzem, hogy az elmult években milyen gyakori és jelentéktelen
uggyé valt iranyitani, szabalyozni az idé6t, kilonosen szuperképességekkel. Amikor Higanyszal
(Quicksilver) lelassitja az id6t, hogy a felrobbané épiuletben tart6zkodo6 fiatalokat kimentse onnan
az X-Men: Apokalipszisben (X-Men: Apocalypse. Bryan Singer, 2016), mindez egy szérakoztato,
zenével alafestett betétként jelenik meg, mely 6nmagaban videoklipként is megallna a helyét

valamelyik zenei csatornan.

Talan még jobb példa, mikor a Bosszuallok csapata alternativ téridét 1étrehozé idéutazast hajt
végre a Kvantumvilag segitségével a Bosszudllok: Veégjatekban (Avengers: Endgame. Anthony Russo,
Joe Russo, 2019). Az is jo illusztraci6, amikor Dr. Strange a sajat nevét visel6 filmben ellenfele,

Dormammu elleni cselként egyszerliien csomot kot az idére, egy programozasban jol ismert



jelenséget, végtelen hurkot létrehozva [10]. De a jelenet egyértelmtien hasonlit egy videojatékra is,
mind humoraban (Dr. Strange a vilagir messzeségébdl abszurd latvanyt nyudjtva pottyan Gjra és
Ujra a szirrealis méretd Dormammu elé), mind vizualis esztétikajaban (ezerszind, zsufolt latvany),
illetve még inkabb logikajaban. Az iigyességet igénylé videojatékok hése ugyanis altalaban a
jatékos probalkozasai soran rengetegszer meghal, a korabbi jatékallas azonban azonnal
visszaallithato, a kihivas Gjraprobalhaté. Az azonnali visszaallitas ténye egy szamitogép elott
dolgozé embert a jol ismert Ctrl+Z miveletre, azaz legutobbi parancsunk visszaallitasara is

emlékeztetheti.

Dr. Strange maskor is készségszinten képes iranyitani a téridét: karaktere egy térkapu segitségével
harmincpercnyi valahol (néz6k altal nem latott, talan valéban a semmiben térténé) zuhanasra
kényszeriti Lokit (Bosszudllok: Végtelen habori), azaz térben és id6ben egyarant kilonoésebb felhajtas
és suly nélkiil, gegként talalva félretesz egy karaktert a cselekmény késébbi részére, leginkabb mert
a forgatokonyvnek igy kényelmes. A nézdéket, ugy tlinik, a legkevésbé sem zavarjak ezen huzasok

— hiszen gondolkodasunk mar Ugyis szokva van a folyamatok pillanatnyi megszakithatésagahoz,
folytathatosagahoz és visszafordithatosagahoz, valamint a kommunikacié idébeli

fragmentacigjahoz.

Az id6t a mai médiatartalmak egyébként is egyre szabadosabban kezelik narrativ eszkozként: a
linearitas elvetése sokszor nem indokolt, szerz6i dontést (masképp nem visszaadhato
mondanival6t) tikréz, hanem pusztan a modern nézé kielégitését célozza, aki valédi interakcio
nélkil is egyre jobban és 6szténodsebben igényli a bevonodas élményét — példaul az
Ujraprobalkozas, Gjra lefuttatas (virtualis) lehet6ségén keresztil. Médiatartalmakat irtam, mert
mara mar a konzervativabb teoretikusok is kénytelenek belatni, hogy a mozgéképes médiumok és
a videojaték elkezdtek 6sszeérni. A Black Mirror: Bandersnatch (David Slade, 2018) cimu
sorozatepizod filmes-sorozatos platformon debultalt (Netflix), a Late Shift (Tobias Weber, 2016)
videojatékos konzolon (Playstation 4), de befogadasi, ,,fogyasztasi” médjukban gyakorlatilag
megkilonboztethetetlenek egymastol. Megfigyelhet6 az a trend, hogy az azonnali, valos idejd
vezérlés és visszacsatolas lehet6ségét kinalo jatékok kozott egyre tobb a filmes narrativ eszkozoket
nagy mennyiségben hasznal6 alkotas, melyek a dontéseket nagyrészt a cselekmény
fordulopontjain torténd, kijelolt lehetdségek kozuli valasztasra szikitik (Beyond: Two Souls (David
Cage, 2013), Detroit: Becoming Human (David Cage, Adam Williams, 2018), Until Dawn (Larry
Fessenden, Graham Reznick, 2015), The Dark Pictures Anthology: Man of Medan (Tom Heaton, 2019)).



Y]

DROP HANNAH

A jatékos egyszerre befogadoja és aktiv alakitioja a narrativanak,

gyakran élet-haldl dontéseket hozva (Until Dawn)

Szamitogépes architektarak kolcsonzott logikai szisztémak

A szoftverrendszerek egyik alapvetd, de rejtett (azaz a legtobb felhasznaléban nem tudatosulo)
jellemzdje annak logikai rétegzettsége, strukturaltsaga. Jellemz6en csak akkor gondolunk bele,
mennyire sok 6sszehuzalozas, igazitas, rejtett programkod miikoédtetheti a megszokott szoftveres
eszkozeinket, amikor valami éppen nem mikoédik: nem sikeriil bejelentkezni a Spotify- vagy
Netflix-fiokunkba ismer6siinknél, pedig otthon mar megy, nem jelenik meg idében frissités a
kedvenc mobilapplikacionkhoz, pedig mar megvettik az 0j telefonunkat, amin Gjabb operacios

rendszer van, mint a régin.

Az atlagemberek altal elérhet6 és napi szinten hasznalt okostelefonos és okostévés programok,
funkciok mogott valgjaban brutalis méretd adatbazisok, valamint azt karbantarto, felhasznaloi
kéréseket kiszolgalo és adatbiztonsagi feladatokat ellaté szoftverek tomkelege tizemel éjjel-nappal.
Az adatbazisok épitésének és kezelésének tudomanya 6énmagaban akkorara nétt, hogy az ezt
kezel6 szoftverek mély ismerete ma igen jol jovedelmezé tudas a munkaerépiacon. Ugyanigy
megbecsiilt és megfizetett képesség a keresémotorok optimalizalasa, mellyel a Google indexelési
és keresési folyamatainak ismeretében az tigyfél honlapjat a hozzaérték feljebb tudjak tornaszni a
Google-keresések talalati sorrendjében. A Google minden nap hasznalt eszkéziink lett, melynek
koszonhetéen megszoktuk, hogy barmit azonnal megtalalhatunk, elérhetiink az interneten (ma
mar az internetes konyvjelzék, bookmarkok hasznalata is ritka, a Google ugyis azonnal kidobja a

keresett honlap cimét, ha csak nagyjabél is emlékszink ra).

Még ezt a sajatos informacioszervezé logikat is felfedezhetjiuk a féleg fiatal, a digitalis vilagban
otthonosan mozgd nézdket célz6 Marvel-filmekben. A Bossziudllok: Végtelen haboriban Thanos a
Végtelen Kovek segitségével olyan erére tesz szert, mellyel képes egyetlen pattintasara — latszoélag
véletlenszerlien — megfelezni az egész univerzum népességét. Az isteninek tiiné hatalom azonban,
ugy érzem, elég furcsan muikodik: nem hasonlit egy feldith6dott mitologiai isten csapasara,

melyhez jobban illene valamely moralis szempontu, esetleg szarmazasbeli valogatas. Tulsagosan
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egzakt a ,minden masodik lény” megjel6lés, melyet a film azzal is meger6sit, hogy a hésok is
jelent6és szamban (habar kissé kisebb aranyban) pusztulnak. A képesség mogott egy indexelt
vilagegyetem eszméjét fedezhetjiik fel, mely az informatikai adattarolas jellegét kovetve mintha
csak egyetlen nagy adatbazisban tartalmazna minden él6lényt, melybdl véletlenszeriien valogatni
is lehet (szintén kifejezetten szamitastechnikara vagy elméleti matematikara jellemzé mivelet). A
fels6bb hatalomnak és a véletlenszertiségnek valo kiszolgaltatottsag borzalma az adatbazisjelleggel
kiegészilve isteni csapas vagy fantasztikus torténetbe, mesébe ill6 sz6rny pusztitasa helyett inkabb
egy internetes oldal meghekkelésének kovetkezményét, a felhasznalo6i személyi adatok arto

szandéku felhasznalasa jelentette kiszolgaltatottsagunkat juttathatja esziinkbe.

A szamitastechnikai logika mas jellemz®6it is felfedezhetjiik egyes fantasztikus képességek
mukoédésében. A természeti vilag elemeivel és a 20. szazad analog elektronikai berendezéseivel
ellentétben a modern digitalis technika diszkrét, azaz csak adott értékeket felvehet6 valtozokat
hasznal. Nem kell programozoénak lenni hozza, hogy igazan ismerésnek talaljuk ezt a fogalmat,
elég arra gondolnunk, hanyszor allitottuk egész szamokbol allo értékskalan tévénk kontrasztjat,
monitorunk fényerejét, telefonunk csérgési hangerejét, hanyszor kapcsolgattunk két- vagy
tobballast kapcsoldkat internetes kérdéiveken, programok beallitasai k6zott. De gyakori az igen-
nem érték a jogosultsagok kezelésénél is: teljesen megszokott példaul a multinacionalis
vallalatoknal, hogy az ajtokat személyes kodkartyaval lehet nyitni, csakis a munkakor altal indokolt
modon beallitva. Az éles atmenetek, szigorian elkilontlt fogalmi allapotok logikaja a mindennapi
gondolkodasunk részévé valt. Habar egy szoveget akarmilyen figyelemmel el lehet olvasni az
éppen csak rapillantastol az atfutason at a koncentralo, figyelmes olvasasig, egy e-mailiinket vagy

olvasottnak, vagy nem olvasottnak allithatjuk be.

A szuperh6sok filmes univerzumaban tébb, binarisan kapcsolhat6 vagy legalabbis szamszerd
modon 6sszemérhet6 értékil képesség talalhato. Ez azonban a miifaji filmek kedvelt,
bizonytalansagukkal fesziiltséget add probatétel-toposzat — vajon képes lesz-e a hés elvégezni egy
adott probatételt, kihivast? — gyengiti az absztrakt logikat idéz6, egzakt 6sszehasonlitasra éplilé
logikajaval. A Marvel-univerzumban Mjolnirt, Thor nevesitett kalapacsat az arra vésett széveg
szerint csak az igazan méltok képesek felemelni, ami a Bosszuallok csapatabdl jo ideig csak Thort
jelenti (igaz, késébb Amerika Kapitany is jogosult lesz ra). A csak tulajdonosanak engedelmeskedé
varazstargy ugyan a mesék és mondak toposzaként is megtalalhato (a Mjolnir er6sen emlékeztet az
Excaliburra, melyet az Arthur-mondakoérben csak a leendé kiraly képes kihuzni egy sziklabol),
ugyanakkor egy mai néz6 szamara a kalapacs hasznalhatosaganak kétértékl igen-nem allasa
sokkal inkabb idéz jelszoval védett hozzaférési szabalyozast, mint mitikus sorsszerliséget, és a fenti
példanal a Marvel-filmek sem sugalljak ez ut6bbit: nem kell magyarazniuk a jelenséget, mert

szamitastechnikai szempontbdl azonnal érthet6.

Még szembeszokSbb példa a jogosultsagi hierarchia logikajara és a binaris miikoédésre — és egyuttal
a jellegzetesen technokrata ,test mint gép/hardver, szellem mint vezérlés/szoftver” analogiara — a

Thor: Ragnarékben



szerepl6 kisméretl eszkdz, a Sakaar vilagban hasznalatos tn. obedience disk (kb.: engedelmesité
lapka). Ezt egy személy testére csapva annak izmai egy elektrosokkal lebénithatok, azaz
gyakorlatilag az él6lények testét elektromos zavarojellel ki-bekapcsolhato gépnek abrazolja. Az
mar csak hab a tortan, hogy ezen testhekkel6 eszk6z a sz6 szoros értelmében vett tavkapcsoloval
vezérelhet6. Ugyanezen filmben a skandinav mitologia Asgard vilaganak lakoéi egy térkapun
(tudomanyos-fantasztikus filmek féregjarata) keresztill kozlekednek, mely egy karddal nyithato ki,
annak hianyaban nem hasznalhat6. Eme megjelenités egyszerre idézi az informatika vilaganak két
elemét: a kilonboz6 fiktiv vilagok helyszinei kozotti azonnali 6sszekottetés a hiperlinkeket, mig a
hozzaférés eszkoze, a kard (melyet egy zarba kell dugni és elforditani) a jogosultsagon alapul6

védelmet idézi. (Milyen sokatmond6 a tény, hogy e vilagban a jelsz6 maga a kard...)

A karakterek testre csatlakoztathato vezérloegységekkel

meghekkelhetok és iranyithatok (Thor: Ragnarok)

Ezen miszaki jellegl, kérhetetlen mechanikussaggal miik6dé technologiai eszk6zok egy masik,
fiatal médium, a videojaték hatasat is magukon viselik, mely a filmével napjainkban egyre jobban
Osszeér, egymast formald hatasuk pedig egyre nyilvanvalobb és kutatottabb tertilet. A videojatékok
miik6dési mechanizmusara ugyanis igen jellemz6 az iranyitott héséknek vagy egyéb aktoroknak
(gép, lény, természeti vagy ipari folyamat stb.) a jatékos parancsaira val6é pontos, megbizhato,
gyors reagalasa, azok hiiséges végrehajtasa. A dramai fesziltség létrehozasaban kisebb szerepet
kapnak a hagyomanyos dramai torténetekre jellemzg, a szereplékben lejatsz6do érzelmi
folyamatok, vivodasok, és tobbet az interaktiv, igyességi akcidjelenetek, mindezek pedig a
modern szuperhésfilmekre is jellemz6k (ezt mar csak a jatékido jellemz6 kitoltése alapjan is
allithatjuk). A moralis és érzelmi konfliktusok atvezet6 epizédokban elmesélt, habar intenziven
koncentralt dramai kétéanyagga valnak, melyek soran a videojatékok jellemzéen idSlegesen
felfuggesztik a beavatkozas, interakci6 lehetGségét, a szuperhésfilmek pedig filmnyelvi
eszkozokkel (példaul az akcidjelenetek gyors tempoja utani latszélag megdermedé idével,
szinpadias dialégusokkal, a fizikai beavatkozast lehetetlenné tevé tavolsagokkal, er6pajzsokkal stb.)
jelzik, hogy a h6soknek éppen mikor nem elérheté a beavatkozas lehet6sége, és mikor kapnak Gjra

teret az akcidikon (jellemzéen fizikai tamadasokon) keresztili résztvételre. Sokatmondé az is,
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hogy magukban az 6sszecsapasokban is milyen gyakran megjelenik az egyértelmi félény két
karakter k6zott, gyakran humoros formaban (példaul ahogy Hulk néhany masodperc alatt elbanik
az addig fenyegetének és nagy hatalmunak beallitott Lokival, a f6ldhéz csapkodva 6t). A harci
képességek eme egyértelmiien 6sszehasonlithaté mikodése az absztrakt algebrat és

szamitastechnikat idézi.

A videojatékos €és latvanyfilmes jellegzetességek keveredésével kapcsolatban érdemes a
hagyomanyos miifaji keretek szétfeszitésérol is szot ejtentink. Sepsi Laszlo ramutat, hogy — habar
a videojatékok a kezdetekt6l fogva sokat meritettek a toémegfilm zsanereibdl — a jatékpiac
mifajkategoriai eltéréen alakultak a filmétél az el6bbi médium jelentésen nagyobb, nem
torténetmesélésre koncentralé, hanem interaktiv attrakcioi miatt. [1 A filmes zsanerek elsGsorban
torténetbeli sajatossagokra koncentralnak (konfliktustipusok, hely és idG, ikonografia, kiemel6
filmes zsanerpaletta). Sepsi esszéje vezérfonalaul nem Mark J. P. Wolf megkozelitését valasztja, aki
az interaktivitas modja mentén kategorizal, hanem Geoff King és Tanya Krzywinska bonyolultabb,
négy dimenzié mentén vizsgalodé modszerét, melyet a Screenplay: Cinema/videogames/interfaces
tanulmanykétet elészavaban irnak le. [12! E négy dimenziébol csak az egyik az interaktiv
jatékmenet imént emlitett modja, a masik harombol a legfontosabb pedig a milid, azaz stilaris és
narrativ tartalom, mely mar 6sszekapcsolhat6 a filmes miufajokkal (ha altalaban nem is végezhet6

egy az egyben torténé megfeleltetés, inkabb keveredés, atmeneti megidézés a jellemzg).

Nagyon hasonlé médon a szuperhdésfilmek is gyakran olvasztanak magukba markans mifaji
toposzokat anélkil, hogy kovetkezetesen probalnanak megfelelni az adott zsaner alapveté
elvarasainak. A Batman-filmekben példaul egyértelmiien a film noir, az Amerika Kapitany: A tél
katondjaban (Captain America: The Winter Soldier. Anthony Russo, Joe Russo, 2014) a
hideghaboruas kémfilmek hangulata és cselekményelemei készénnek vissza, de a végkicsengése és
a hosok jelleme egyikben sem adja vissza a megidézett mufajok kidbrandultsagat, cinikussagat.
Emberfeletti ereji h6s6k hosszas, a tér harom dimenzidjat latvanyosan kitolt6 (repkedéssel,
ugralassal, teleportalassal, zuhanassal teli) kiizdelmeit, annak latszolagos véget érése utan térténé
gyakori ujjaéledését, a kritikus pillanatokban éppen kapéra jovo, a hésoket megments
(elektronikai vagy valéban magikus mukodéstli) varazstargyakat, vagy éppen az egzotikusabbnal
egzotikusabb helyszineket viszont annal hiiségesebben szallitjak ezen filmek. A szuperhésfilmek
eme latvany- és eseményorientaltsaga kozelebb esik a videojatékok fent emlitett miligjéhez, mint
a klasszikus tomegfilmes mifajisaghoz. (Talan erre gondolt Martin Scorsese nemrégiben nagy
port kavart megjegyzésével, miszerint a Marvel-filmek val6jaban nem mozifilmek, hanem inkabb

hullamvasutszert mozgdképek.)

Borok, maszkok, jelmezek

Korabban mar érintettiik a szoftverrendszerek rétegzett, strukturalt felépitését. A szamitégépes
szoftverek szintekre bontasakor a legfels6 altalaban valamiféle grafikus kezelGfeliiletet jelent. A

programozok ezzel a felhasznaléi felulettel valo interakciot UX-nek, azaz user experience-nek



(felhasznaléi élmény) nevezik. Ma mar alapvetd, kimondani sem szikséges elvaras példaul PC-s
programok esetén, hogy meg tudjuk valtoztatni a betlitipust vagy betiiméretet, lataskorlatozottak
kontrasztosabb képet allithassanak be, a gyengébb hardveri felhasznalok kikapcsolhassak a diszité
szerepl animaciokat, vagy éppen le tudjuk cserélni a szineket, hattérképeket ezen a
kezel6feluleten, mint ahogy a telefonunk el6- és hatlapjanak cseréje is népszeri szorakozas (féleg

a fiatalok korében). Ez utobbit a skin (bér) vagy a tematika (theme) cseréjének hivjak.

Véleményem szerint az efféle szoftveres, kezel6feliletet illetd testreszabasi lehet6ségek vagy
tagabban a szoftver megjelenésének valtozasi lehet6sége (példaul a bankunk atvarialja az
automatainak menurendszerét, grafikus dizajnjat) hatassal van a mindennapi észlelésiinkre is.
Kialakult egy felfogasbeli rugalmassagunk, specializalt absztrakcios készségtiink, mellyel le tudjuk
vagni az analog, predigitalis gondolkodasmod szerint szétbonthatatlannak tartott fogalmakrol
azok kulsejét, megjelenését, vagyis az interakcios felilletet. Szoktatva és szokva vagyunk hozza,
hogy a tartalom, a dolgok lényege fiiggetlenithet6 attdl, hogy éppen hogyan érzékeljik azt
érzékszerveinkkel. Egyszoval: az informacio levalaszthaté a médiumroél. Dragon Zoltan Lev
Manovich gondolatmenetét folytatva irja, hogy — szemben mondjuk egy hordozé médiumatol
(keret, vaszon, festékanyag) hagyomanyosan levalaszthatatlan festménnyel — ma a digitalis
reprodukci6 szétvalasztja a miivet €s az azt kozvetits interfészt (példaul egy online, nagy

felbontast muzeumi képtarat, amely ma mar nem ritkasag). [13]

A filmes kultaraban ezt a jelenséget egyre kevésbé kell magyarazni, hiszen egy évtizede extremitas
volt a CGI technoloégiaval 6regbitett vagy fiatalitott szinész. 2006-ban éppen egy
szuperhésfilmmel, az X-Men: Az ellenallas végével kezd6dott meg egy trend (Patrick Stewart és
Ian McKellen fiatalitasaval), mely azéta gyakorlatilag minden latvanyos tdémegfilmes franchise-
ban (Terminator, A hobbit, Csillagok haborija, Marvel) és kiilénallé filmben (Tron: Orékség (Tron:
Legacy. Joseph Kosinski, 2010), Gemini Man (Gemini Man. Ang Lee, 2019)), s6t szerz6i
muvészfilmekben (Benjamin Button kilonds élete (The Curious Case of Benjamin Button. David
Fincher, 2008), Az ir (The Irishman. Martin Scorsese, 2019)) egyarant megjelenik. S6t, ma mar
filmszerepet kaphat és bevételt névelhet a b6r, amelyben nem élnek: a nézék tébbségének
ingerkiiszobét mar nem éri el egy elhunyt szinész digitalis reanimalasa (Carrie Fisher és Peter
Cushing a Csillagok haboruja-filmekben). A jov6 kérdése, hogy kivancsiak lesznek-e, pontosabban
hajlandok lesznek-e megnézni tdmegek egy régota elhunyt szinészt CGI-bérben, akinek a fenti
példakkal ellentétben a multban sem volt semmi kéze az érintett filmhez, s6t nem is €lt a
korszakban (James Dean szerepeltetésének terve a Finding Jack cim, vietnami habora végén

jatsz6do filmtervben).

A szuperhdésfilmekben ennek az eszmének remek taptalajt biztositott a névtelen, énbiraskodo
igazsagoszto szerepet €s a néz6i azonosulast egyarant lehet6vé tevo klasszikus maszkos-jelmezes
alca toposza, mely a miifaj markans eleme a képregényes kezdetekt6l fogva (a Marvel kiadé 1930-
as évekt6l gombamod szaporodé alarcos hései), sét mar azelétt is (Az operahaz fantomja, Zorro).
Az elmult évtized azonban ennek Uj és arulkod6an keveset magyarazott, nem a torténet kézponti

hataselemeként talalt valtozatait prezentalta. Loki karaktere példaul barmilyen format fel tud



6lteni, amely annyira gyakori (és sulytalanna valt) visszatéré fordulat, hogy puszta gegként talalva
is talalkozunk vele, jellemzden testvérével, Thorral folytatott civakodas formajaban (Thor: Ragnarik
). Csak az X-Men-univerzum mutansai kozo6tt tobb mint egy tucat alakvalté van, ezek kozul az
elmult évtized filmjeiben Mystique kapott gyakori szerepet (X-Men: Az elsok (X-Men: First Class.
Matthew Vaughn, 2011), X-Men: Az eljévendd milt napjai (X-Men: Days of Future Past. Bryan Singer,
2014), X-Men: Apokalipszis).

A cserélhet6, bels6 1ényegrol levalaszthato kiils6 gyakran a torténetek féellenfeleinek karakterén is
megfigyelhetd, mely megidézi az 6nmagaval szembenézé hés doppelganger-toposzat is. A
képregényes logika megkulonboztetd szuperképessége hagyomanyosan athelyezhet6, igy a h6sok
ellenfelei megszilethetnek sajat sotét tikorképukként is, mint példaul a Vasemberrel azonos
technolégiat hasznalé Ivan Vanko, azaz Whiplash a Vasember 2-ben (Iron Man 2. Jon Favreau,
2010). De a kiils6 jegyek masolasaval (copy-paste) létrehozhatok parhuzamos héskarakterek is,
példaul egy adott hés férfi és néi vagy éppen fehér és fekete valtozata — ott van példaul a
nevikben és ruhdjuk hazafias szineiben hasonlit6 Amerika Kapitany és Marvel Kapitany. E
tukrozések kozil azonban a megfilmesitésig egyeldre kevés jutott el (tébbet is beharangoztak),

képregényes médiumban annal gyakoribb.



A megjelenés, skin-cserével rokonithat6 egy masik, a szoftveres architekturak rétegzettségéhez
hasonlithat6 trend. Ugyanugy, ahogy programjainkkal szemben is egyre nagyobb elvaras, hogy
barmilyen eszk6z6n ugyanugy fussanak és elérheték legyenek (példaul megvasarolt filmjeink vagy
streamelési el6fizetéstink mobilunkon, tévénken és esetleg mashol talalhaté jatékkonzolunkon),
ugyanugy megjelent a platformfiiggetlenség ideaja a tomegfilmes franchise-okban. A szuperh6sék
esetén ez nem csak a mas médiumokra valo kiterjedést jelenti (képregények és filmek mellett
regények, mobil- és konzoljatékok, tarsasjatékok, jatékfigurak), hanem pusztan a filmvilagon belil
is az univerzumukat elhagyo6 h6sok els6re meghdkkent6, mara kézenfekvé otletét. Ez utébbira
szinte folyamatosan szallitja a példakat a Marvel filmes univerzum, nem kis részben hozzajarulva
annak belsé koros, addiktiv hangulatahoz. A tébb szempontbél is rendhagy6 Pokember — Irdny a
Pokverzum! (Spider-Man: Into the Spider-Verse. Bob Persichetti, Peter Ramsey, Rodney Rothman,
2018) egy olyan, tobbféle stilust (2D és 3D CGI-t) keverd animacios film, melyben egyenesen egy
karakter tobb parhuzamos dimenziébeli alteregédja fog 6ssze a féellenfél legy6zése érdekében. E
film a régrol ismert szuperhGsos tizenetet, miszerint akarki, még egy hétkdznapi kisember is lehet
hés, kitagitja a parhuzamos dimenzidk altal, gyakorlatilag azt sugallva, hogy a megfelel6
dimenziéban mindenki éppen hés (azaz Pékember, vagy épp Pékmalac). Innen mar tényleg csak
egy médiumok feletti 1épés kell, hogy eljussunk a videojatékok magunkra szabhato
karaktergeneralasaig. De ugyanez az tizenetet kozvetiti a Tony Stark altal tervezte Vasember-
pancél, mely viselGjét technologiai eszk6zokkel emberfeletti erejiivé teszi. (Jellemzd, hogy a
Bosszuall6-univerzum filmjeiben Vasember harci képessége jellemzéen erésebb a nem
technolégiai, hanem mutalédott hésokénél, de a technolédgiai még az isteni szarmazasu

karakterekkel is felveszi a versenyt.)

A szuperhoséknek régen csak alteregoik voltak, ma mdr egyenrangi

modon, akarhanyféle formdaban sokszorosithatok (Pokember — Irany

a Pokverzum!)
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Persze a mai mémkultiraban, azaz Gjrahasznositott fotok, videok és zenék vilagaban felnétt fiatal
néz6k mar meg sem lepédnek rajta, hogy a masolhat6sag koraban, mikor egy karakter egyedisége
sokszorositas altal, akciojelenetek hatasnovelése céljabol barmikor semmissé tehetd, majd a
szikséges (dramai, a szituacié emberi ismerésségét koveteld) pillanatban visszakapcsolhato, a
copy-paste jelensége hany formaban és milyen természetességgel bukkan fel a modern
latvanyfilmekben. Igy valt a puszta, szégyentelenill egyszer(i szamszer(i fokozas egyre gyakoribb
vizualis elemmé a Marvel-filmekben is, legyen sz6 a Bosszuallok-filmek visszatérd, az el6zetesek
altal kotelez6en tartalmazott cstcsjelenetérsl, mely a rohamozo szuperhésok sorfalat mutatja, az
6nmagat illiziészerien megtizszerezé Doctor Strange-r6l, vagy a mar emlitett Irany a Pokverzum!
toébb (bérszind, nemd, faju) formaban megjelend és eltérd képességekkel rendelkezé
poklénycsapataroél. Es mar megint visszatériink McLuhanhoz, aki mar a tomeges
kényvnyomtatasban is nagymértékii gondolkodasformalo erét latott — vajon mit sz6lt volna akkor

a digitalis adatszerkesztés szempillantas alatt szaporithat6, masolhat6 tartalmaihoz?

Vilaghaloba gabalyodva

A kikoto felett ugy sziurkéllett az ég, mint a televizié képernydje misorsziinet idején” — igy kezdi
William Gibson Neuromdnc cimii regényét [14], és talalobban talin még senki sem foglalta 6ssze a
televizio valésagot megjelenits, reprezentalo jelentGségét (és ez esetben épp karaktereinek
elveszettségét sem fikcigjanak embertelen kézegében). Napjainkban azonban a tévé helyhez
kotott, nem személyre szabhato, hosszas (azaz akar negyedoras) megszakitatlan figyelmet kévetels
médiuma mar kifejezetten lomhanak és elmaradottnak érz6dik, melyet a legtobb fiatal be sem
kottet otthonaba. Jobban szemlélteti a k6zdsségi temporol és informacidéforrasokrol
lekapcsolodott, vesztes infonauta fentihez hasonlé rémképét a horrorfilmekbdl ismerds
akkumulator-toltottség, térerd nélkili, halott mobiltelefon gondolata, mely nem kinalja tobbé a

vilaghalé éltetd, végtelen, szomjolt6 informacioforrasat.

A CNN egy riportja szerint tobb amerikai polgar olvas és néz hireket az interneten keresztil, mint
nyomtatott sajtobol vagy a radiobol, és haromnegyedik e-mailekbédl vagy k6zosségimédia-
oldalokrol értestil azokrol. Kivaltképp a Facebook és a Twitter segitségével a hirfogyasztas
egyoldalu tevékenység helyett olyan tevékenység lett, amelyben megosztasok segitségével aktivan
részt vesziink. 18] Ez azonban nem csak a tényszertiség oldédasaval jart, de talin még fontosabb
hatasa a tényszertségben val6 kételkedés, bizonytalansag terjedése. Az egyrészt azonnal
hozzaférhet6, ilyen modon visszaemlékezést, végiggondolast, sebtiben véghez vitt becsléseket
feleslegessé tev6 informaciok (Wikipedia, politikai hiroldalak, IMDb stb.), masrészt kis képernyén,
feldarabolva, leréviditve, menet kézben olvasott szovegek és gyakran ellenérizhetetlen forrasok
kiszolgaltatnak, kontrollalhatéva tesznek minket. Ebben a paranoidnak hangzé viziéban pedig
nincs is feltétlenill babjatékos: az erds és gyors visszacsatolasu k6zosségi médiaban minden
kénnyen talgerjed, és minden azonnal mém lesz. (A japanok élen jarnak a probléma
felismerésében, nemhiaba figyeli 6ket annyira minden cyberpunk iré és rajong6. A Ghost in the
Shell: Stand Alone Complex



(Mamoru Oshii és masok, 2002) és a Paranoia Agent (Kon Szatosi, 2004) sorozatok hosszan elemzik

a feloldodé identitas jelenségkorét.)

Marshall McLuhan mar a hatvanas években rairanyitotta az emberiség figyelmét az altalunk
hasznalt technologiak hatalmas szerepére térténelmiinkben, tarsadalmi szervezédéstiinkben,
gondolkodasunkban. Halala 6ta megjelent életiinkben a szamitastechnika, majd az internet, végil
pedig a latszolag csak egy kis 1épcs6fokot jelentd, valojaban azonban gyokeresen tGjszerd mindségi
Ujmédia-immerziot jelenté mobiltelefon, azon beliil is a mobilnettel rendelkezé okostelefon.
Olyan technolégiai vivmany ez, amelyet illetéen igazan konnyen meghosszabbithaték McLuhan
gondolatai az Gizenetté (ember- és tarsadalomformal6va) valé korabbi, sokkal passzivabb

torténelmi médiumokrol, ahogy azt a bevezet6ben mar megtettik.

A digitalis média és kozosségi halok megitélése, talan nem meglep6é modon, a jelenkori
teoretikusok és gondolkodok korében meglehetsen valtozatos: egyesek a koztigyekben valo
sosemvolt mértéki demokratikus részvétel, a barmely képesség és szaktudas magas fokon
specializalt elsajatitasa és a médiumok hatarait elmos6 kreativ 6nkifejezés lehetdségeit latjak
benne. Masok viszont ugy vélik, a teljes emberi tudasanyag gyors €s korlatlan elérhetésége (vagy
ennek illuzioja) feluletes gondolkodasra sarkall, elértéktelenitve a Gutenberg-korszak olyan
erényeit, mint az olvasottsag és a megfontolt kritika, ennek megfelel6en elbutult generaciot,
intellektualis izolaciot és mivészi elszegényedést emlegetnek. Az okostelefonok kora tehat

tekinthet6 konstruktivista dlomnak és rémalomnak is. [16]

Annyi azonban bizonyosnak tlinik, hogy mara, mikor a k6zdsségi hal6zatok altal befolyasolt
valasztasok és a hekkerek altal vivott online hadmiveletek hirei lassan megszokotta valnak, aligha
kell sokat magyarazni a kozvélemény, illetve még inkabb a kéz informacioval valo ellatasa feletti
kontroll jelent6ségét. Ennek megfeleléen az atvitt értelemben és sz6 szerint is alacsony szintd,
azaz az utcakon vivott igazsagtétel helyett a szuperhésoknek egyre fontosabb feladata és célja a
tomegmeédiaban val6é megjelenéstuk, PR-imidzsuk altali politikai hatalom birtoklasa. A jellemzéen
cinikusabb, sotétebb, feln6ttesebb DC Comics filmadaptacidkban ez egyre gyakrabban megjelené
és egyre nagyobb sulyu témava valik, mely a sci-fi és akciofilm zsanere helyett inkabb a politikai
thrillereket idézi [Batman Superman ellen — Az igazsdg hajnala (Batman v Superman: Dawn of
Justice. Zack Snyder, 2016), Batman: Sotét lovag (The Dark Knight. Christopher Nolan, 2008),
Watchmen: Az 6rzok (Watchmen. Zack Snyder, 2009)].



A harc a kozvéleményért is zajlik — tomegek igy irdanyithatok

konnyen (Batman Superman ellen — Az igazsag hajnala)

De a szuperhésoknek ma mar — hala az internetnek és a tdomegkommunikacios eszkdzéknek —
éppen nem érint politikai témat. McLuhan megfogalmazasaban: ,,Az elektronika puszta faluva
szukitette bolygonkat. Robbanasszerl sebessége, mellyel az 6sszes tarsadalmi és politikai funkciot
osszekapcsolta, intenziven novelte az emberi felelGsségérzetet.” 17 A tét pedig, a miifaji filmek
moho fokozasi hajlandésaganak hala, egyre csak nétt. POkembernek a 2002-es Pokemberben
(Spider-Man. Sam Raimi, 2002) még csak szerelme €s egy libegényi gyerek élete kozott kell
valasszon ellenfele gonosz mesterkedése miatt, Batman a 2008-as Sétét lovagban mar egy
komphajonyi elitélt és civil k6z6tt (bar a moralisan nehéz dontési kényszer kovetkezményét
mindkét film elcsalja). A licit megallithatatlan, a folyamat vége pedig végsé soron kiszamithato
volt: egy teljes varos [Batman: Kezdéodik (Batman Begins. Christopher Nolan, 2005)] és a Fold
bolyg6 [Bosszidllok (The Avengers. Joss Whedon, 2012)] utan ma mar az egész univerzum sorsa a

hé6sok vallan nyugszik (Bosszidllok: Veégjdtek).

Ahogy McLuhan josolta: ,Az elektronikus korban az egész emberiséget viseljiikk bérinkként.” [18]

A modern id6k modern hésoket igényelnek. A folyamatosan online, mindig elérhet6, digitalis
eszkozoket tudatukba, mentalis folyamataikba enged6 nézok beszélik a technika nyelvét, és ezt
varjak el latvanyfilmjeikt6l is, melyek a 20. szazadi filmnyelvt6l, narrativ logikatél egyre

eltérébben kezelik a térid6t, bonyodalmakat és karaktereket.
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* Batman: Kezdédik (Batman Begins. Christopher Nolan, 2005)

* Batman: Sétét lovag (The Dark Knight. Christopher Nolan, 2008)

* Batman Superman ellen — Az igazsig hajnala (Batman v Superman: Dawn of Justice. Zack
Snyder, 2016)

* Benjamin Button kiilonds élete (The Curious Case of Benjamin Button. David Fincher, 2008)

® Black Mirror: Bandersnatch (David Slade, 2018)

* Boldog halalnapot! (Happy Death Day. Christopher Landon, 2017)

* Bosszudllok (The Avengers. Joss Whedon, 2012)

* Bosszudllok: Végjatéek (Avengers: Endgame. Anthony Russo, Joe Russo, 2019)

® Bosszudllok: Veégtelen habord (Avengers: Infinity War. Anthony Russo, Joe Russo, 2018)

* Csillagok kézott (Interstellar. Christopher Nolan, 2014)

* Doctor Strange (Doctor Strange. Scott Derrickson, 2016)

* Eredet (Inception. Christopher Nolan, 2010)

* Erkezés (Arrival. Denis Villeneuve, 2016)

* Expedicié (Annihilation. Alex Garland, 2018)

* Gemini Man (Gemini Man. Ang Lee, 2019)

* Ghost in the Shell: Stand Alone Complex (Mamoru Oshii és masok, 2002)

* Idétlen idikig (Groundhog Day. Harold Ramis, 1993)

* Late Shift (Tobias Weber, 2016)

* Paranoia Agent (Kon Szatosi, 2004)

* Pékember (Spider-Man. Sam Raimi, 2002)


http://edition.cnn.com/2010/TECH/03/01/social.network.news/index.html
http://www.filmvilag.hu/xereses_aktcikk_c.php?&cikk_id=12377
https://www.apertura.hu/2015/tavasz-nyar/sobchack-mittudomanyos-fantasztikum-egy-mufaj-hanyatlasa-a-technologiai-varazslat-koraban/
https://www.apertura.hu/2015/tavasz-nyar/sobchack-mittudomanyos-fantasztikum-egy-mufaj-hanyatlasa-a-technologiai-varazslat-koraban/

Pokember — Irany a Pokverzum! (Spider-Man: Into the Spider-Verse. Bob Persichetti, Peter
Ramsey, Rodney Rothman, 2018)

* Superman (Richard Donner, 1978)

* Thor: Ragnarék (Thor: Ragnarok. Taika Waititi, 2017)

Tron: Orékség (Tron: Legacy. Joseph Kosinski, 2010)

* Vasember 2 (Iron Man 2. Jon Favreau, 2010)

* Waichmen: Az 6rzok (Watchmen. Zack Snyder, 2009)

* X-Men: Apokalipszis (X-Men: Apocalypse. Bryan Singer, 2016)

* X-Men: Az eljévendd milt napjai (X-Men: Days of Future Past. Bryan Singer, 2014)

* X-Men: Az elsék (X-Men: First Class. Matthew Vaughn, 2011)
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