A videojaték és a vizualis meédia hataran

A machinima fogalmanak aktualizdlasa a 2020-as évek medialis kontextusaban

Dolgozat lezarasanak datuma: 2024.12.20.



Tartalom

L. BOVEZELES oo 3
2. Az elemzés alapjaul szolgald adatbazis..........ccovviiiiiiiiiiiiiiiic e 5
3. MiamachinIMa? ........ouueeiiieiiiiiiiiiiie e e e e e e e e e e s e e e e e e e e s s e ra e e e e e e n i raean 6
3.1. KBZOBLEK ...ttt 6
3.2. T8 SIS et 7
3.3. A MNACNTNIME M ...t b ettt sttt et e st e nbe e nneanneens 8
4. A machinima hatarmeEdiumal ............uuviiiiiiiiiiiiii e 10
4.1. Film-e @ Machinima? .........cooiiiiii e 10
4.2. A machinima és a jatékkozvetités Kapcsolata.............coovevirieiiiiiiiiieieee e 12
4.3. A machinima hatarainak meghatarozasa .............ccceviiiieiiiieiiiiee e 14
5. A machinima MEATUMA ..........uuuiiiiiiiiiiiiiie e e a e e e e e 15
5.1. A MACKINIMA BSZKOZEATA. ... veviivieiiieiie ettt 15
5.2. A mMAChiNIMA QIKOTOI .......oviiiiiiiiiie e 16
5.3. A machinima a 2020-aS BVEKDEN ..........coiiiiiii 20
6. A MAChINIMA JOVOJC...eiiiiiriieeiiitiie ettt e e e e e e e e e 25
6.1. A machinima mint az edUKACIO ESZKOZE.............covviiiiiiiiiiie e 25
6.2. A jelen €s a jovO technikal VAILOZASAL ....vccivvvieeiiiiiieiiiiice s e e e e e 26
R O 1y 7y 7 TP 28



1. Bevezetés

A machinima kifejezés sokak szamara els6 hallasra idegen lehet. A fogalom napjainkban sem a
hétkoznapi, sem a tudomanyos diskurzusokban nem fordul el6 gyakran, annak ellenére, hogy a
kétezres évek elején tobb médiakutato is elemzés targyava tette a jelenséget. Henry Jenkins
Convergence Culture cimli kdnyvének a Star Wars €s a rajong6i kultira viszonyat elemzé
fejezetében foglalkozik a machinimakkal (2006, 149-154), Henry Lowood pedig kiilon
tanulmanyban vizsgalta a médium torténetét €s lehetdségeit. Jenkins megfogalmazasa alapjan
a machinima sz6 a machine (masina) €és a cinema (mozi) szavak hibridjeként sziiletett, és arra
a jelenségre utal, amikor vide6jatékok felhasznéilasdval haromdimenzids animacidé jon létre
(Jenkins, 2006, 288). Lowood pedig azon elképzelést irta le, miszerint a machinima a CGI-
eszk6z0khoz hasonldoan a modern animécid szerves részévé valik majd, és forradalmasitani
fogja azt (Lowood, 2006, 39). Ugyan ma mar tudjuk, hogy a machinima nem valtotta be ezeket
a varakozasokat, ez a csupan néhany évtizede 1étez0 jelenség talan még sosem volt annyira
aktualis, mint most. Ezt a legjobban az érzékeltetheti, hogy 2024 tavaszan Ekiem Barbier
francia filmrendezé machinima-filmje, a DayZ (2013) nevii vide6jaték felhasznalasaval késziilt
A tulélo sziget (Knit’s Island, 2023) cimii film Magyarorszdgon is moziba keriilt. Az, hogy a
filmipar €s a mozi médiuma elkezdtek a machinimakkal foglalkozni, s6t egy ilyen alkotast —
még ha csak limitalt ideig is — forgalmaztak, jelzi, hogy a machinima egy masodik felfedezés

elott allhat.

Kutatasom sordan a machinima médiumanak jellemz6it mutatom be, melyhez egy 150
machiniméabo6l all6 adatbazis lesz segitségemre, amely a The Sims-jatéksorozat (The Sims
[2000], The Sims 2 [2004], The Sims 3 [2009], The Sims 4 [2014]) feldolgozasait tartalmazza.
Azért valasztottam ezen jatékokat, mert a The Sims-jatékok az atlagosnal joval tobb filmesitd
eszk6zzel rendelkeznek, mint a legtobb jaték (Payne, 2011, 249). Elészér a machinima
fejlodéstorténetének vizsgalatdval és a korabeli definiciok elemzésével értelmezem ezt a
medidlis jelenséget. A médium jellemzdinek leirasa mentén a machinimat o6nalld
médiaszovegtipusként hatarozom meg, elvélasztva egyrészt a jatékkozvetités kiilonbozo
formaitél — mint példaul a gameplay-videok, a jatékkozvetités vagy a streaming olyan
platformokon, mint a Twitch —, masrészt a filmmiivészeti alkotdsoktol — mint példaul a
nagyjatékfilmek, rovidfilmek vagy reklamfilmek. Ezt gy teszem meg, hogy Osszevetem a
machinima-alkotds folyamatat el6szor a filmmiivészeti alkotasokkal, majd a videdjaték-
kozvetitéssel — a legfontosabb kiilonbségek szdmba vételének segitségével kijelolom a

machinima és a két emlitett médium hatdrait. Ezutdn a machinima sajatossdgainak sorra
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vételével kialakitom azt a fogalomhalmazt, amelynek segitségével pontosan koriilhatarolhatova
valik, hogy mit értelmezek machinima-alkotasként. Végezetiil ezzel az értelmezéssel —
figyelembe véve a machinima helyzetét a 2020-as évek medialis kontextusaban — kiegészitem
a Jenkins és Lowood altal a 2000-es évek elején leirt machinima-fogalmakat, aktualizalva
azokat a médium jelenkori helyzetéhez viszonyitva. A machinima jelenkori hatarainak ¢és
jellegzetességeinek meghatarozasaval végsOsoron kisérletet teszek a machinima-fogalom
ujradefinidlasara. Jollehet Jenkins meghatarozasa 2006-ban teljes mértékben megallta a helyét,
mint ahogy minden egyéb medialis jelenség, a machinima is valtozott, atalakult az évek soran.
2024-ben mar nem ugyanazt jelenti, mint 2006-ban — vagy akéar a médium sziiletésének idején,

a kilencvenes évek kozepén.



2. Az elemzés alapjaul szolgalo adatbazis

Annak érdekében, hogy atfogd képet kapjak a machinima médiumardl, fejlodésérol,
valtozasairol ¢és jellemzOirdl, Iétrehoztam egy 150, a The Sims-jatéksorozat jatékainak
segitségével késziilt machinimabdl alloé adatbazist (1. kép). Minden egyes vizsgalt alkotast
elemeztem, az igy leirt tendencidkat pedig egyrészt az adott jatékkal, masrészt az adott
korszakkal azonositottam. Az adatbazis Osszeallitasanal figyeltem arra, hogy mindharom
machinima-készitésre alkalmas The Sims-jaték egyelden legyen jelen 50-50-50 alkotassal (The
Sims 2 [2004], The Sims 3 [2009], The Sims 4 [2014)), illetve, hogy ne csak a 2020-as évekbdl,
hanem egészen 2007-ig visszamenden tartalmazzon példakat. Igy egy kozel hiisz éven ativeld
korszakot tudtam behatarolni, amely hozzajarult ahhoz, hogy ne csak a machinimara manapsag,
hanem a korabban jellemzd attribitumokat is ki tudjam jelolni. Emellett fontos szempont volt
a narracio eszkozének vizsgalata is, valamint, hogy az elemzés soran ne csak ,,standalone”,
egyrészes alkotdsok, hanem folytatdsos, a sorozatos logikat atvevd, tobb epizodbol allo
machinimdk is megjelenjenek. Emellett a YouTube-on jelolt megtekintések szdmabol
kovetkeztettem arra is, melyik id6szakban mennyire volt népszerli a machinima mint
audiovizualis tartalom, valamint, hogy a jatéksorozat mely jatékai domindltak az egyes
korszakokban. Az ilyen modon elemzett alkotasok 6sszevetésének kdszonhetden atfogd képet
kaptam a machinima médiumanak jellemzOir6l, és az évek soran (illetve a dominans

jatékverziok alapjan) folyamatos valtozasok tendenciajarodl is.
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1. kép: A Sims-machinima adatbazis



3. Mi a machinima?
3.1. KEZDETEK

Az elsé machinima-alkotasként tekintett videos tartalmak Henry Lowood nyoman az 1993-ban
megjelent DOOM-hoz kothetok. Az ezen jaték segitségével készitett videok azonban — ahogy
azt maga Lowood is megjegyzi — inkdbb a mara 6nallé fogalomma valo ,,gameplay-videdkként”
értelmezhetdk; az elsd valoban filmszeri videddsszeallitasok az 1996-ban megjelent Quake
segitségével késziiltek (Lowood, 2006, 28—-39). Katie Salen demo-videdknak is nevezte ezeket
a korai machinima-alkotasokat (Salen, 2011, 42—44), és mivel fontosnak tartom, hogy ezek jol
elkiilonithetdek legyenek a ma Iétez0 machinima médiuméatdl, a tovabbiakban én is igy fogok
rajuk utalni. A demo-videok a jaték menetét voltak hivatottak bemutatni, igy szorosan kotédtek
a jaték szabalyrendszeréhez. Ezen tartalmaknak a célja hasonl6 volt a mara foként a Twitch és
a YouTube feliiletein megfigyelhetd jatékbemutatokéhoz, végigjatszasokéhoz, gameplay-
videdkéhoz. A demo-videdk a jaték végigjatszasdhoz nyujtottak segitséget: tehetséges
jatékosok mutattak be olyan triikkdket és hézagokat a jaték kodjaban, amelyek kihasznalasaval
konnyebben meg lehetett nyerni egy adott kiildetést vagy magat a jatékot. A jaték kontextusa
nélkiil ezek a videok még dnmagukban értelmezhetetlenek voltak, mara pedig mar nem is
machinimaként utalunk rajuk. Ezen demo-videdk alkot6i a Twitch-streamerek egy részéhez és
a professziondlis videdjatékosokhoz hasonloan azzal a céllal készitették miveiket, hogy
bemutassak, milyen jol tudnak jatszani, a nézok pedig azért tekintették meg dket, mert tanulni

akartak a ,,nagyoktol” (Salen, 2011, 38—46).

Annak az igénye, hogy 6nalld torténeteket meséljenek el a videdjatékok felhasznaldsaval
nem sokkal késObb jelent meg a jatékosok korében. Egyre tobben kezdtek el kiilonféle
kamerabeallitasokkal kisérletezni, amelyhez hozzajarultak a nem kotott jatékmenettel
rendelkezd videdjatékok népszerlivé valasai. Ilyen jatékok tobbek kozott a The Sims-sorozat
részei, a GTA-sorozat jatékai (1997) vagy akar a Minecraft (2009) is. Ezzel parhuzamosan olyan
problémakat tudott athidalni a machinima, mint a képernyd felvételének kotottsége a jaték
szoftveréhez. A demo-videdk ugyanis még Ugy késziiltek, hogy a jaték sajat felvevd
funkciojaval lehetett videdt rdgziteni, majd az igy létrejott fajlt kizarolag az adott jaték belsd
szoftverével lehetett lejatszani. A kiilonféle képernydrdgzitd, vagd és lejatszo programok
megjelenésével a demd-videdk fogyasztasa elérhetdbbé valt egy szélesebb kozonség szamara.
Hiszen mig azel6tt a jaték birtoklasa feltétele volt ennek, ezen harmadik fél altali szoftverek

elterjedése utan barki megnézhette a videdkat, akinek hozzaférése volt. Ezutan mar csak egy



lépés hidnyzott ahhoz, hogy a vildgon barki szdmara megtekinthetok legyenek: egy
videdmegoszto-portal. 2005-re tehat, csupan tiz évvel az elsd ,,machinimak” megjelenése utan,
ezen médium lehetdségei kiszélesedtek, egy vilagot meghddito jelenséggé valhatott volna; adott
volt a lehetdség, hogy a Lowood altal megjosolt kulturalis hatdsdhoz és a benne rejld
potencialhoz felérhessen. A machinima néhany évig valdéba viszonylag népszerii volt, bar a
machinima elnevezés sosem terjedt el. Ebben az idében kezdtek megjelenni olyan machinimak,
amelyek mar nem a jatékmenetet bemutatdé demod-videdkra hajaztak, hanem filmszerii
tulajdonsagokkal rendelkezd, onalldo (de legaldbbis a jaték narrativ rétegét hatrahagyo)
narrativat alkottak. Ehhez csupan egy olyan jatékra volt sziikség, amely nyitott végli, viszonylag
nyitott vilagban jatszodik, konnyen filmesithetd és sokak altal ismert: ez pedig nem mas, mint
az Electronic Arts nagysikerl életszimulacios jatékanak, a The Sims-nek a masodik része, a The

Sims 2 (2004).

3.2. THE S1MS

Ahhoz, hogy megértsiik, miért olyan fontos mérfoldké a The Sims 2 és dnmagéaban a The Sims-
franchise a machinima fejlodéstorténetében, egy fontos tényt kell belatnunk: ez a jaték olyan
latvanyvilaggal, olyan funkciokkal és szabalyokkal jelent meg, amelyek megkonnyitették a

machiniméaknal mar ezeldtt is megfigyelhetd torekvést a filmesedésre.

A jaték haromdimenzios vildgnézetének koszonhetéen mar nemcsak egy nézdpontbol
lathattuk simeinket (a The Sims-sorozat karaktereit), hanem kotetleniil barmilyenbdl. A The
Sims 2 ezen vonasa rogton megfilmesithetové tette a jatékot, hiszen barmely filmes plan
elérhetdvé valt a nagytotaltol a szuperkozeliig (Kovacs, 2009, 36-38). Ez a perspektivavaltas
hatalmas 1épés volt a The Sims-franchise ,.filmesitésének™ elérésében, de fontos megjegyezni,
hogy a jaték megjelenésének iddszakaban egyébként is eltlinében volt a The Sims 1-bél ismert
izometrikus jatéknézet (Krek, 2020, 44). Nem egyértelmii tehat, hogy a machinima-alkotas
érdekében tortént-e ez a fejlesztés, vagy csupan egy trendvaltas okdn — de ettdl fliggetleniil
hozzéajarult a The Sims 2 cinematizécidjahoz. Ezeken feliil olyan lehetdségek is bekeriiltek a
The Sims 2-be, amelyek kifejezetten a machinima-készités eldsegitésére alkalmasak. Erre példa
a ,,cinematic camera” opcié is, amely eltlinteti a jaték kezeldfeliiletét egy még filmszeriibb kép
elérése érdekében. A The Sims 2 jatékelemeinek elrejthetdsége lehetdséget ad a jatékosnak arra,
hogy a machinima ,eljatéktalanodjon”, és a kapott videdanyag teljesértékii filmként

funkcionalhasson. A jatékba olyan csalaskddok is bekeriiltek, amelyek eltiintetik a simek feje



felett lebegd gondolatbuborékokat és az iranyitdsunk alatt allo sim feje felett lebegd zold
kristalyt, a plumbobot (2. és 3. kép), de olyan kodok is, amelyekkel a simek magassiaga
atallithat6, a simek Oregedése befagyaszthatd, vagy éppen olyan csaldsok, amelyek filmes

effektet jelenitenek meg a képernydn (példaul homalyositas, szemcsésedés, bloom effektus).

2. kép: The Sims 3 ,jatékos” elemekkel 3. kép: The Sims 3 ,jatékos” elemek nélkiil

Ezek egyike sem sziikséges a jaték jatszhatdosagahoz, kifejezetten azok szamara keriilhettek
bele, akik a machinima-készités miatt szerezték be a jatékot. Ezen jaték példajan keresztiil
érzékelhetdvé valik, hogy a machinima médiumaban elkezd6dott a torekvés arra, hogy a kapott
vided minél filmszeriibb legyen. A machinima-készitok elkezdtek a filmmiivészeti alkotasokra
jellemzoé formanyelvi sajatossagokkal alkotni. Ezzel parhuzamosan a machinima egyre
messzebb keriilt a szdmara keretet add videodjatéktol is, eleinte csak narrativ sikon, de a 2020-

as évekre mar latvanyvilagaban is.

3.3. A MACHINIMA MA

A machinima tehat folyamatosan valtozott és valtozik, fejlodik és atalakul. A 90-es években
késziilt demo-videok még teljesen mas célbdl és mas modon késziiltek, mint a mai machinimak.
Mara ugyanis eljutottunk arra a pontra, hogy egy machinima-film forgalmazésba keriilhet a
magyar mozikban. 4 tlélé sziget megjelenése a végsd 1épcséfoka a machinima filmesedési
folyamatanak, bar természetesen a jatéktol valo teljes fliggetlenség elérhetetlen a médium
szdmara, ugyanis a jaték nélkiil nincs machinima. Viszont ezen atalakulasi folyamat
eredményeként felmeriilhet a kérdés: vajon nem tiint-e el a machinima médiuma teljesen, és
jutottunk-e el arra a pontra, hogy videdjatékokban késziilt filmmiivészeti alkotasakrol

beszélhetiink? Véleményem szerint errdl sz6 sincs, hiszen minden hasonldsag és kozos jellemzo
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ellenére a machinima nem film. S6t, nem is gameplay-vided, hanem ezen két médiaszoveg-

tipus hataran elhelyezked6é 6nalldé médium.



4. A machinima hatarmédiumai

4.1. FILM-E A MACHINIMA?

Miel6tt a film és a machinima kozotti legfontosabb killonbséget részletezném, érdemes
ramutatni arra is, hogy a machinima nem 4ll tavol a film médiumatol, sét ahhoz fokozatosan
egyre kozelebb keriil. Kezdetben, amikor a demo-videdk még a tehetséges jatékosok kiilonféle
triikkkjeinek bemutatasara szolgaltak, a készitok nem fektettek hangsulyt a vizualis
esztétikussagra. Ahogy azonban elkezd6dott a machinimak filmesedési folyamata, ugy valt
egyre jelentdsebbé a film médiumatdl kdlesonvett, ,,adaptalt” kiilonféle formanyelvi jellemzdok
hasznalata. A 2010-es évektdl késziilt machinimak képkockait egyre gyakrabban kiilonb6zo
planok alkotjdk, a jelenetek kozott atmenetek taldlhatok, az adott jaték belsd kamerajaval
gyakran imitaljak a targyi kamera mozgésait. Lathatunk képkivagasokat példat a
szuperkozelitdl (4. kép) egészen a nagytotalig (5. kép), illetve megfigyelhetjiik a kamera zoom
hatasat keltd effektet is. Idonként a virtualis kamera ,.koveti” a kdzéppontban 1€vo karaktert,
illetve arra is talalunk példat, amikor a készitok stop motion hatasat keltik (Heiderich, 2012, 6—
13).

Love Advice | Episode 12 | Sims 3 Series [FINALE] HIDING HOLIDAY | Chapter Two: "Hollywood to Halls® | Sims 2 Voice Over Series

4. kép: Love Advice 12. epizdd, 12:51 5. kép: Hiding Holiday 2. epizdd, 4:16

Az nem megallapithato, hogy ezen filmnyelvi hatdsok haszndlata tudatos-e a rendezdk részérdl,
¢s hogy tobbletjelentést hordoz-e az, hogy éppen mit €s hogyan latunk, avagy a készitd csupan
a film- és sorozatfogyasztds soran latott filmtechnikai elemeket imitalja. Ennek ellenére
mindenképp fontos, hogy a film bizonyos jellemz6i idével a machinima-alkotas részévé is
valtak. A 2020-as évek machinimai—az adatbazisomban gyiijtott adatok alapjan — kivétel nélkiil
mind a film formanyelvi kdvetelményeinek betartasaval jelennek meg, az Invisible-t61 (2019-)
az Age of Darknessen at (2020—) a Gods of Eosig (2024). A machinimdk vizualitdsanak

filmesedéséhez az is nagyban hozzajarul, hogy léteznek olyan csalaskodok és modok, amelyek
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segitségével eltlintethetok azon — egyébként folyamatosan lathatd — jatékelemek, amelyek a
film médiumara nem jellemzdk: példaul a The Sims-jatékok esetében a sim sziikségleteinek

panele vagy az inventory (eszkoztar).

A machinima filmesedésének folyamata felvetheti a kérdést, hogy kiilonbség tehetd-e még
a két fogalom kozott az ido elérehaladtaval. Az altalam vizsgalt machinimak és A ilélo sziget
elemzése soran arra a kdvetkeztetésre jutottam, hogy bar a film és a machinima médiumai
kozott egy fokozatosan erdsodd kapcsolat van, a machinima — egyeldre legalabbis — sem
esztétikai, sem technikai szempontbol nem 4llja meg a helyét 6nallo filmmiivészeti alkotasként.
Ekiem Barbier moziba keriild machinima-filmje ékes példaja annak, hogy jelenleg nem
egyenértékii a két médium. A tiléls sziget ugyan igéretesen indit mind narrativ, mind vizualis
szempontbdl, de a jatékidd eldrehaladtaval fokozatosan veszit értékébdl, a végeredmény pedig
egy nem kifejezetten erds alkotas. Kezdetben ugyanis érdekes témakat vetnek fel a jatékosok
(akik egyben a machinima szerepldi is), a COVID-jarvany miatti elszigetelddés mellett
tematizalodik a habortellenesség is, de a késObbiekben elvesznek a témak sokasdgaban.
Emellett, bar a machinima-film erdssége lehetne a virtualis vilag és a valosag kozti hatarok
elmosasa, 4 tulélo sziget esetében ez inkdbb problémasnak, semmint innovativnak nevezhetd.
Nem mindig vilagos ugyanis, hogy a megszolalé jatékosok 6nmagukként szolalnak-e meg, sajat
véleményliket és tapasztalataikat osztjadk-e meg, vagy a machinima narrativadjan belil, a
karakteriiket megszemélyesitve kommunikalnak-e egymassal. Ez pedig jol mutatja, hogy bar
lehet machinimat késziteni a film esztétikai kovetelményeinek betartasaval, az alapul szolgald
jatéktol nem lehet teljes mértékben fliggetleniteni a kapott alkotést. A ,,film” nem &llja meg a
helyét 6nalldan, a videdjaték — jelen esetben a DayZ — kontextusat figyelmen kiviil hagyva
értelmezhetetlen. A ulélo sziget csak ugy befogadhatd, ha a néz6 tudataban van, hogy egy jaték
hatarain beliil, jatékosok elbesz¢lését hallja. Ez az ,0nallotlansdg” a machinima azon

tulajdonsaga, mely miatt nem nevezhet6 filmnek.

Hasonldéan a DayZ-ben késziilt machinima-filmhez a The Sims-jatékokban létrejott
machinimék sem 4lljak meg a helyiiket 6nallo filmmiivészeti alkotasként. Bar akadnak olyanok,
melyek esztétikailag és narrativ komplexitidsban is felveszik a versenyt egy-egy hollywoodi
filmmel — példaul a The Sims 4-ben (2014) rogzitett Ward University (2020-) vagy a The Sims
2 segitségével késziilt Hiding Holiday (2020-) —, az alapjukként szolgald jatékoktol
elvalaszthatatlanok, csak azok kontextusaban vizsgalhatok. Bar természetesen kiilonbozd
modok haszndlataval és/vagy vagasi triikkkokkel a videdjaték bizonyos korlatai atléphetdk, azok

jelentdsége csokkenthetd, de sosem elhanyagolhatd. Nem kizéart, hogy a technologia
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fejlodésével idovel ez is lehetségessé valik, és a machinima valoban 6nallé animacios filmnek,
igy pedig sziikségszertien filmnek, filmmiivészeti alkotdsnak lesz tekintheté — ehhez azonban

ezen médiumnak jelenleg nincs meg a megfeleld eszkoztara.

4.2. A MACHINIMA ES A JATEKKOZVETITES KAPCSOLATA

A machinima-készités és a jatékkozvetités bar hasonld miiveletek — hiszen mindkett6 az adott
videdjaték kozvetitése a befogadd felé —, mégsem tekinthet6k egymas szinonimajanak, még
csak egymas valtozatainak sem. Sky LaRell Anderson egyik tanulményaban a Twitch.tv €16
kdzvetitéseinek Iétrehozott online platformot vizsgélta. Szerinte a Twitch — de akar a YouTube
— egyik legfontosabb jellemzdje a személyességre helyezett hangsuly. Anderson ugy véli, hogy
megkerilhetetlen a streamer személye, hiszen egy jatékkal barki jatszhat, de az, hogy hogyan
jatszik, mire figyel (vagy éppen nem figyel), milyenek a reakcioi, hogyan beszél (ha beszél),
teszi a streamert egyedivé és a tomegbdl kiemelkedévé. Tanulmanyaban harom fontos mintéat
emel ki a Twitch-funkciok koziil: elséként a streamer személyét reprezentald elemeket, mint
példaul a profilkép hasznalata; masodikként a néz6k személyének reprezentalasara fokuszal,
ilyenek az egyedi felhasznalonevek; harmadikkent pedig azon funkcidkat teszi egy csoportba,
amelyek a néz0 és a streamer k6zotti kapcsolatot vagy annak latszatat hivatottak megjeleniteni,

ilyenek példaul szavazasok vagy az é16 chat funkcidé (Anderson, 2017).

Az alkotd, a kozvetité identitdsanak ilyen erételjes hatasa és megjelenitése a machinima
vilagaban nem, vagy legalabbis kevésbé megfigyelhetd. A machinima-készitd szinte soha nem
jelenik meg a tartalmaiban, nem mérvadé tehat, hogy ki all az adott vide6 készitése mogott. A
machinima fokusza a vide6 narrativ szintje (ha van), illetve a megjelend karakterek bemutatésa.
Vannak természetesen Kivételes esetek, de ezeket is érdemes kilon kezelni a streamingben
megfigyelheté személyességtl. Példaul a The Return of the Reaper cimi The Sims 4
machinima 7. epizddjaban megjelenik a rendez6 The Sims 4-ben alkotott képmasa
epizddszereploként, akinek a szinkronhangjat is a rendezé adja. Ez ugyan mar értelmezhetd
személyes jelenlétként, mégis annak egy, a jatékkozvetitésekben megfigyelhet6tol eltérd
valtozata. Anderson a személyesség megteremtésében és a személyiség Kifejezésében a
profilképeknek is nagy hangsulyt tulajdonit, am tekintve, hogy a profilkép mind a videdjaték-
streaming {6 platformjan, a Twitch-en, mind a machinima {6 platformjan, a YouTube-on is
gyakran egy logd, vagy a tartalomgyarté rajzolt képmasa, mintsem valddi arc, ezt a funkciot

kevéshé tekintem fontosnak a személyesség illizidjanak megteremtéseben.
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A Twitch-en kozvetitett €16 streamek egyik legfontosabb eleme, hogy a nézok egy idében
allnak kozvetett interakcioban a jatékkal és magaval a streamet kozvetitd jatékossal. Ezt a
streamerek gyakran Ki is hasznalhatjak, példaul indithatnak szavazast bizonyos kérdésekben,
igy a nézOknek aktiv rahatasa lesz a jatékmenet folytatasara. Ezzel szemben ugyan a
machiniméaknal is megfigyelhetjiik az €16 kdzvetitést mint publikdcids format (féleg premierek
esetében), de ez valdéjaban nem olyan értelemben €16, mint egy Twitch-stream. A machinimak
esetében ugyanis mar egy eldre felvett és megvagott tartalom keriil él0ben bemutatésra, és a
lineéris televizi6zashoz vagy éppen a mozihoz hasonldan itt sincs a néz6knek valodi rahatasa a
videoban jatszodo események menetére. Emellett a vided készitdje bar jelen van és kommunikal
a nézoivel, de nem a streamekben ismert mdédon, nem a vided keretein beliilrol sz61 ki, hanem
a nézOk kozé beolvadva, a chat funkcidt hasznalva. Anderson arra a kdvetkeztetésre jut tehat,
hogy a videdjaték-streaming inkabb szdl az emberekrdl és a k6zos élményszerzésrél, mintsem
magukrdl a jatékokrol, mig a machinimak esetében ez egyértelmiien nem igy van (Anderson,

2017).

Jollehet az olyan fellileteken, mint példaul a Twitch.tv megvalositott videojatek-
streaming és a machinima-készités mutatnak hasonldésagokat, mégis egymastol jol
megkiilonboztethetbek. A machinima nem gameplay-stream annak ellenére, hogy a
videdjatékok vilagahoz szorosan kapcsolodik. Erdemes megemliteni, hogy bar a streamektdl
valéban kiilonb6z6 videds miifajrél van sz6, az eddig ismertetett kiilonbségek mind igazak az
elore felvett gameplay-videdkra is. Ez a miifaj, bar mar kevésbé jelentds, mint a 2010-es
években, megkeriilhetetlen annak érdekében, hogy a machinimat mint videdémiifajt valoban
kiilon tudjuk valasztani a jatékkozvetitéstdl. A machinima és a gameplay-videok legfontosabb
kiilonbsége abban rejlik, hogy mig a végigjatszés videdk mindig kovetik az adott jaték menetét
és a jaték reprezentacios szintje altal szabott hatarokon belul maradnak, addig a machinima
nemcsak atlépi ezeket a hatarokat, de gyakran a manipulacios szabalyokat, a cél szabalyainak
szintjét és a metaszabalyok szintét is felrugja (Frasca, 2003, 229-230). Gonzalo Frasca — Roger
Caillois-tol kolcsonzott — paidea és ludus fogalmaival konnyen kiemelheté a kiilonbség a
gameplay-videGk és a machinima-készités kozott. A ludus tipusu, azaz a kotott
szabalyrendszerii jatékok esetében a hagyomanyos végigjatszas elére meghatarozott szigoru
keretek kozott vezeti végig a jaték menetét. Ezzel ellentétben a machinima pont ezen keretek
kijatszasarol, athagasarol, de legalabbis ennek a latszatnak a keltésérdl szol. Forditott, paidea
tipusu jatékok esetében, mint példaul a The Sims-sorozat, a machinimakésziték a nyitott végi,

vilagos cél nélkiili, viszonylag szabad szabalyrendszerrel rendelkezd jatékokat sziikitik a

13



megteremteni kivant narrativa zart, sajatos szabalyokkal rendelkez6 sikjara (Frasca, 2004, 128).
A jaték véletlenszeriisége is megsemmisil ilyenkor, hiszen, ha egy adott jelenetben egy elére
meghatarozott, esetleg forgatokdnyvbe rogzitett cselekménynek kell megtorténnie, akkor az és
csak az a torténés valik a machinima részévé, az esetleges vératlan események vagy

modokkal/cheat-kodokkal, vagy a vadgoszobaban torlésre keriilnek.

4.3. A MACHINIMA HATARAINAK MEGHATAROZASA

A machinimdhoz nélkiilozhetetlen az alapjaul szolgdld videodjaték szoftvere, hiszen annak
virtudlis tere valik a machinima-alkotas valosagava. Ezenfeliil, tekintve, hogy a machinima
vizualitdsa a filmesedés folyamatdban van, elengedhetetlenek olyan jatékmodifikaciok,
amelyek a jaték mivoltjara utald elemeket (A The Sims esetében peldaul a korabban ismertetett
kezeldfeliiletet) eltiintetik a lathatd keretbdl. Ekkor a videdjaték megsziinik a machiniméakban,
hattérbe szorul, és egy szemmel érzékelhetetlen eszk6zz¢é degradalodik, hasonléan a filmek
esetében a kamerdhoz. Nincs film kamera nélkiil, mint ahogy nincs machinima videdjaték
nélkiil, a befogadd szamara mégis lathatatlanok, azok milyensége (a kamera tipusa vagy a
videodjatek cime) egyarant érdektelen. Megallapithato tehat, hogy a machinima médiuma szoros
kapcsolatban all mind a film, mind a vide6jaték médiumaval, mindkett6tdl kiilonbozik annyira,
hogy 1j, a kettd hataran elhelyezkedd, 6nalldo médiumként értelmezhetd. Fontos megjegyezni,
hogy tobbrdl van azonban sz6, mint két mar jol ismert médium keveredése. Bar ezidaig a
machinima csak azon jellemz6i keriiltek bemutatisra, amelyek alapjan a filmekkel és a
videodjatek-kozvetitéssel Osszefliggésbe hozhatod, léteznek olyan sajatossagai is, melyek

kizarélag a machinimara igazak. A tovabbiakban ezeket fogom sorra venni.
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5. A machinima médiuma

5.1. A MACHINIMA ESZKOZTARA

A machinima rengeteg olyan tulajdonsaggal jellemezhetd, amelyek hatarmédiumaira nem
igazak. Az egyik ilyen a machinima eszkdztdra, azaz minden olyan ,,eszk6z” — fizikdlis vagy
virtualis —, amelyek nélkiilozhetetlenek a készitésiik folyaman. A videdjaték szoftverén tul az
1d6 eldrehaladtaval 0j (third party) programok hasznalata is sziikségess¢ valt a machinima
készitéshez. Ilyenek példaul a vagdprogramok vagy — amennyiben a jaték virtualis kameraja
nem megfeleld (vagy nem Ilétezik) — a képernydfelvevOé-programok. Ezek mind
elengedhetetlenek ahhoz, hogy a machinima vizualitasa megsziilethessen. A modok szintén
elengedhetetlenek, hiszen a minél filmszeriibb latvany létrehozéasa érdekében sok modositast
lehet végezni a videojaték kodjan. Ismét a The Sims-sorozat példajan szemléltetve: a legtobb
machinimaban rengeteg olyan targy jelenik meg, amelyek eredetileg nincsenek benne a
jatékban, de modifikaciok segitségével mégis a jatékvilag részét képezhetik. A Gods of Eos
cimii Sims 4 machinimaban az egyik foszerepld istenné példaul egy kigyot birtokol, amelyet
iranyitani tud. Ez a kigyd nincs benne az eredeti The Sims 4-ben, mégis megjelenik a
machinimdban, hiszen a készitd ,belerakta™ a jatékba, hogy elérje a vagyott vizualis (és
narrativ) hatast. Hasonlo targyak a l6fegyverek is, amik alapvetden hianyoznak a The Sims-
jatékokbol, mégis rengeteg ezen jatékokkal késziilt machinimaban megjelennek. Fontos
megemliteni, hogy ezek a targyak nem vagas soran keriiltek hozzaadasra, nem CGI-eszk6zok,

hanem magukba a jatékokba keriiltek be.

Mivel a legtobb machinima sajatos narrativaval rendelkezik, ezért a torténetmesélés
eszkdze is meghatarozo eleme a médium jellemzésének. Kezdetben a machinimak kizardlag
vizualis narracioval operaltak, igy a latottak sokféle értelmezési lehetdséget nyitva hagytak, a
készitdi intencid kevésbé tudott érvényesiilni. Erre remek példa lehet Rémi Marocelli Broken
Hearts (2009) cimii alkotasa, amiben a narrativat egyediil a vizualis elemek mozditjdk eldre,
audialis réteg nem erdsiti a lathatd benyomasokat. A négyperces machinima-filmben nem
egyértelmll, hogy mi torténik a foszerepld férfival: meghal-e a tlizben vagy sem. Bar latjuk,
amint egy nd rossz hireket kap egy orvosnak tiing személytdl, nem tudjuk, pontosan mirdl
beszélnek, igy akar a férfi halalarol, de akar a nd egészségi allapotarol is értekezhetnek. A nézd

tobbféle értelmezés kozil valaszthat.

Nem sokkal késobb kialakultak a feliratozott machinimak, amelyekben mar lehetdség

volt valodi dialogusok megjelenésére, és a befogadast is szigoriibban irdnyitotta a narracio,
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kevesebb teret engedett a szabad interpretacionak. Az ilyen, a némafilmek korat felidézo
machiniméak mellett kialakultak a szinkronizalt alkotasok is. A szinkron kétféleképpen értendo:
egyes machinimdkban egyetlen ember hangjat halljuk, aki heterodiegetikus narratortként,
altalaban egyes szam harmadik személyben ismerteti a torténetet; mas alkotdsokban egy
homodiegetikus narrator mesél (Fulton, 2005, 113); a filmesedés folyamata miatt a film logikaja
nyoman olyan machinimak is 1éteznek, amelyekben minden szerepld sajat hangjan szdlal meg
amatdr vagy profi szinkronszinészek éaltal. Ez a fajta narracid Isabelle Arvers szerint a
machinima emberi oldala (Arvers, 2010, 230), amelyet Larissa Hjorth tigy értelmez, mint egy
alapvetden digitalis alkotési forma analog része (Hjorth, 2013, 133). A machinima tehat nem
kizardlag vizualis, hanem audialis eszkoztarral is rendelkezik. Ahhoz, hogy ez a médium barhol
elérhetd legyen, elengedhetetlen egy olyan nyelv hasznélata, amely a lehetd legtobb potencialis
nézd szamara érthetd. Ezért a machinimdk donté hanyada angol nyelven keriil bemutatasra,
mind feliratos, mind szinkronos valtozatban. Ez aldl természetesen akadnak kivételek, a
korabban emlitett A tulélo sziget eredetileg francia nyelven késziilt, illetve a brazil szarmazastu
alkotok sem az angol nyelvet hasznaljak alkotasaikhoz: 6k dontd tobbségben portugal nyelven
készitenek machinimdkat. E néhany kivételen til azonban a legtobb machinima nyelve angol,
ami hozzéjarul ahhoz, hogy az alkotas a lehet6 leguniverzalisabban befogadhat6 legyen (Hjorth,

2013, 135).

A képernyon lathaté fényviszonyok is befolydsolhatok, amennyiben a machinima
megkoveteli azt: ezt elérheti a készitd a mar ismertetett modok vagy egy ujabb third party
szoftver hasznalataval, a Reshade-del. A Reshade egy olyan program, amelyet integralva a
videodjatékba megvaltoztathatjuk annak latvanyvilagat: a fénymennyiséget, a fényforras iranyat,
a szineket, a grafikai sajatossdgokat, st vizudlis filmes effekteket is létrehozhatunk a
machinima képi vilagdban. Ekkor az utémunka folyamaténak korlatait ledontve valoban sajatos
latvanyvildgot kolesondzhetiink a késziild machinima szdmara. Ez is fontos, damde nem

elengedhetetlen eszkdze a machinima-készitésnek.

5.2. A MACHINIMA ALKOTOI

A machinima létrejotte mindenképp prosumer (Ritzer, 2015, 413—414) hozzaallast kovetel
alkotdjatol. Hiszen aki ilyen tartalmat allit eld (producer), ezt csak uigy tudja megtenni, ha a
machinima alapjaul szolgald jaték aktiv felhasznaldja (consumer). A machinima-készitdk a

jatszas folyamatanak Gjraértelmezésével hoznak Iétre egy Gjfajta médiaterméket. Ez az alkotoi
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magatartas a machinimat esszencialisan kiilonbozteti meg minden hatarmédiumatol. Ezen tény
alapjan a machinima hasonlithatd péld4ul a fanfiction irds jelenségéhez is. Arra ugyanugy
jellemzd a prosumeri magatartas, illetve egy mar létez6 médiaszoveg (fanfiction esetében
konyv, film, sorozat, képregény stb.; machinima esetében videdjaték) tovabbgondolasa is. A
machinima ugyan legtobb esetben nem épitkezik a jatékban jelenlévd lore-ra, de vannak
kivételek, amikor az szerves részét képezi az jonnan 1étrehozott alkotasnak. Ilyen példaul a
The Sims-sorozat lore-janak egyik legnagyobb rejtélyét, Bella Goth eltiinését feldolgozo
BELLA GOTH: REBORN (2022). Ez a masfél 6rds machinimafilm a jatékban jelenlévo
karakterek mellett helyszineket és a jatékba beépitett (valdos €s implikalt) torténetszalakat is
felhasznal, hogy pontot tegyen a The Sims 2 (2004) megjelenése 6ta megoldatlan rejtélyre: mi
tortént Bella Goth-tal? Ez az alkotds azonosithatdé fanfictionként is, a legtobb machinima
azonban nem ¢€pit be a jatékbol ismert karaktereket, torténetszalakat a narrativijaba, igy bar

l1étezik a két jelenségnek metszete, konnyen elvalaszthatok egymastol.

Az alkotok sokszinlisége ezen médium egyik legizgalmasabb aspektusa. Mivel
foldrajzilag kotetlen — hiszen a machinima létrejotte nem 1ép ki a virtualis vilagbol —, a vilag
barmely pontjan valhat valaki machinima-készitdvé. Ez hozzéajarul ahhoz, hogy olyan
kultarékat tud ez a médium autentikusan bemutatni, amelyeket példaul az amerikanizacio
(Nagy, 1997, 481-482) altal uralt filmiparban nem (vagy ritkan) lathatunk. A nyugati vilag
szamara lathatatlan vagy szandékosan figyelmen kiviil hagyott kultarak a machinimékban
olyan alkotok altal keriilhetnek bemutatasra, akik valéban az adott vallds, etnikai csoport,
tarsadalmi réteg vagy egyéb, a nyugati vilag altal ,,mas”-nak bélyegzett csoporthoz tartoznak.
A Ward University (2020—) cimli sorozat egyik szerepldje, Fatima muszlim hattérrel
rendelkezik. Ezen vallds bemutatdsa, reprezentdldsa a mainstream médiaban erdsen hidnyos,
ebbe a machinimaba viszont egy eredetileg irdni szdrmazasu, de Olaszorszagban sziiletett
muszlim nd épiti a torténetbe ezt a témat. Egy masik példa a tavoli, kozép-eurdpai kontextusban
szinte ismeretlen kultirat bemutat6é Lost Things (2024-). Ez a The Sims 4-ben (2014) készitett

sorozat a Fiilop-szigetek folklorjat mutatja be fantasy-kontosbe bujtatva.

A machinima egyik legfontosabb jellemzdje a stab hianya. A készitok teszik ki az egész
stablistat, 6k irnak, rendeznek, vagnak, 6k felelnek a hangeffektekért, zenei alafestésért,
esetleges vizudlis vagy kiilonleges effektekért, emellett a marketingért is. Utobbihoz tartozik a
kiilonbozé kozosségimédia-oldalakon valé aktiv jelenlét (foként X/Twitter, Instagram és
TikTok), el6zetesek, beharangozok készitése és megosztdsa. Az egyetlen eset, amikor az

egyszemélyes showba becsatlakoznak kiilsésok, ha szinkronizalt alkotds késziil. Ebben az
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esetben szinkronszinészek a hangjukkal hozzajarulnak a végtermék létrejottéhez, am ez Gjabb
feladatokat ad a machinima-készitonek. Sziikség van ugyanis szereplovalogatasra (altalaban a
Casting Call Club nevii weboldalon), illetve a szinkronszinészekkel vald folyamatos
kapcsolattartasra is. Mivel ez rengeteg feladat egy ember szdmara, ez sziikségszeriien

befolyasolja az alkotas és a befogadas koriilményeit is.

Leginkabb ezzel magyarazhatd, hogy nagyon hosszu id6 egy ilyen médiaszoveg
megalkotésa. Ez az egy mitként megjelend, filmes logikara €piild, egyrészes torténetek esetében
(Bujdoso, 2011, 71) kevésbé lehet zavard a nézd szamara, &m a tobbrészes, szerializalt, évados
logikat koveté machiniméak (Bujdoso, 2011,75-77) esetében eldéfordul, hogy akar tobb év is
eltelik két epizdd kozott. Az egyik leglatvanyosabb példa erre a Hiding Holiday (2020-),
amelynek elsé része 2020 oktdberében jelent meg, masodik része pedig csupan négy évvel
késObb, 2024 6szén. Az ehhez hasonlo, akar kevésbé drasztikus kihagyasok miatt évekbe telhet,
mire egy elkezdett sorozat valoban eléri a tervezett befejezését. Az esetek tobbségében ugyanis
néhany epizdd utan a legtobb machinima-sorozat megszakad, amit vagy kozol a készitd, vagy
csak eltlinik, €s sosem tér vissza. Befejezetlen sorozat példaul az Alone (2011-2014) cimii The
Sims 3 machinima, amely nem kevesebb mint 26 epizod utan maradt félbe. Ezen sorozat esete
kiilonleges, ugyanis a készitd, SimmerJonny (kordbban Cleverbox Pictures) azért nem folytatta,
mert 2014-ben megjelent a The Sims 4, és az 0j jaték segitségével rebootolta a sorozatot. Az
Alone Sims 4-ben felvett verzidja (2014-2017) azonban ugyanarra a sorsra jutott, mint az
elddje, raadasul ismét 26 epizod utan szakadt meg a megjelenése. A legtobb sorozatos logikaval
megjelend machinima ugyanerre a sorsra jut, van, ami rogton az elsé epizod utan félbemarad
(Different [2011], Rule of Rose [2014]), van, ami n¢hany epizdd utan (Nephilim [2014-2020]:
4 epizod, Abberation [2015-2018]: 8 epizdd), de akadnak, amelyek kifejezetten sok epizdd utan
maradnak végiil elvarratlanul, ahogy azt az imént emlitett Alone-sorozatok is jelzik.
Természetesen eléfordul, hogy végiil valodi findlét kapnak machinima-sorozatok: Inside

(2014-2017), Fly Away (2015-2023): 68 epizdd, The Kenopsia Effect (2017-2023): 20 epizod.

Talalhatok tehat éveken at futd sorozatok, amelyek késztéi a machinimara jellemzd
egyszemélyes alkotOtevékenység miatt végig valtozatlanok maradnak, ellenben az
intézményesiilt médiumok vildgaval, ahol a televizidos sorozatok esetében akar évadonként
valtoznak a showrunnerek, epizodonként a rendezdk és irok. A machinima alkotdja azonban
végig ugyanaz a személy marad, igy egy The Kenopsia Effect-hez (2017-2023) hasonld
sorozatban tulajdonképpen az alkotd fejlédését is végigkovethetjiik: hogyan alakul ki id6vel a

sajat stilusa, miként fejlédik az ir6i tehetsége — hiszen nem professzionalis irokrol van sz6 —,

18



milyen innovativ tletek hasznal, milyen meglepd vizualis és/vagy technikai megoldasokkal
jutalmazza meg a Kkitartd nézé figyelmét. Ezen folyamat olyan tobbletértéket ad a

machiniménak, ami kevés audiovizualis médiaszdvegnél érhetd tetten.

A machinima tere viszonylag sziikds: egyrészt teljes mértékben sosem tud kitorni az
alapjaul szolgalo videojaték keretei koziil, masrészt a megosztasi és befogadoi tere is
viszonylag korlatozott. A YouTube-videdmegoszté az a hely, ahol ezek az alkotasok
megtekinthetdvé valnak az arra kivancsiak szamara. A befogadoi oldal is érdekes ennél a
médiumnal, hiszen elmondhatd, hogy a machinima-alkotok kivétel nélkiil mind machinima-
fogyasztok is, igy ez tovabb erdsiti az alkotok prosumeri mivoltat. Emellett a machinima-
fogyasztds nem feltétlen meriil ki az elkészilt miivek megnézésében, ugyanis rengeteg
kisérotartalommal taldlkozhatunk, amivel egyes készitok kitoltik a két machinima kozotti
id6északot. Eléfordulnak olyan készitOk, akik példdul idonként él6 adasban ,forgatnak”, igy
tulajdonképpen betekintést kaphatunk magdba az alkotas folyamataba, a szinfalak mogotti
titkokba, praktikdkba. Masok reakciovidedkat készitenek machinimak nézésérdl: az egyik
készitd, Simsberrry példaul rendszeresen reagédl a The Rivers (2016-) és a Ward University
(2020-) 1j epizodjairdl. Emellett — ahogy mar korabban emlitettem — a legtobb machinima a
YouTube premier funkciojaval keriil megosztasra, ami azt jelenti, hogy a jelenlévok egyszerre
nézhetik meg az 1j alkotéast, mikozben a csevegésfeliileten lehetdségiik van €16 reakcidkra.
Ezeken az alkalmakon javarészt a készit0 is jelen van, igy az 6 hozzaszolasai is érdekes extra
kontextust adhatnak az adott mii befogaddsahoz, egyfajta rendez6i kommentarként

funkcionalnak.

Az eldbbiekhez hasonl6 ,,események”-nek koszonhetden pedig a kozonség kozosséggé
alakul. A k6zosség ereje kiilsd szemmel taldn kevéssé tlinhet jelentdsnek, de eddigi kutatasaim
soran szamos olyan projekttel taldltam szemben magam a machinima-k6zosség altal, amik
nagyban hozzajarulnak a machinima-fogyasztas kiilonlegességéhez. Az egyik ilyen példa az
iMachinima nevezetli weboldal létrejotte, amely egyfajta gytlijtéoldalként funkcional, ahol
minden olyan alkotd6 miive megjelenik, aki abba beleegyezik, YouTube-rol atvett beagyazott
linkként. A weboldalon olyan interface taldlhatd, amely erdésen hajaz a jOl ismert
streamingszolgaltatokéra, mint a Netflix, Max vagy Disney+. Igy amennyiben valaki
machinima-nézésre adja a fejét, itt kategoridk, rendezdk, s6t szinkronszinészek alapjan is
kereshet magénak néznivalot. Az iMachinima létrejotte egy kdzosségi projekt volt, amely soran
a résztvevé machinima-készitok sajat forrasokbol vették meg és tartjak fent a domain-t, és a

kinalat is folyamatosan boviil. Természetesen az oldal hasznalata ingyenes, semmilyen anyagi
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vonzata nincs fogyasztoi oldalrdl — igy az adatbazis 1étrehozéasdhoz is sok segitséget nyujtott.
Ezenttl folyamatosak az olyan virtudlis rendezvények, mint a Sims International Film Festival
(2013-2020), Plumbob Awards (2018-) vagy a Sims Machinima and Animation Convention
(2022-). Az elsé kettd egy dijatadd, melyre jelentkezhetnek az alkotok, és egy elore
meghatarozott zsiiri értékeli a benyujtott munkakat, majd egy elére felvett dijatadé linnepség
soran kihirdetik a gy6zteseket tobb kategoridban (Best Series, Best Director, Best Set Design
stb.). A dijataddé maga is egy machinima, hiszen azt szintén a The Sims-jatékokban rogzitik a
szervezOk. A Sims Machinima and Animation Convention pedig a kompetitiv aspektust
elengedve egy Comic-Conhoz hasonlithatdo leginkdbb. A szintén machinimaként felvett
esemény soran machinima-rendezOk, szinkronszinészek és egyedi animaciokat készitok
egyarant besz¢lhetnek projektjeikrél. Minden résztvevOnek kiilon panele van, ahol 10 percig
beszélhet az alkotdi folyamatrol, kulisszatitkokrol, illetve megvalaszolhat eldre 6sszegylijtott
rajongoi kérdéseket is. Ezeken tul pedig talalunk kifejezetten a machinima-téma koré épiild
podcasteket (Stassi J Unplugged: A Sims Podcast [2021-]) és online magazinokat (Insider
[(2016—]) is. A machinima tehat erdteljesen a résztveteli kultira része (Jenkins, 2006, 3),

amelyben legalabb akkora érték alkotni, mint az alkotéast befogadni, majd arra reagalni.

5.3. A MACHINIMA A 2020-AS EVEKBEN

A machinima eddigi torténetében taldn az egyik legizgalmasabbak a 2020-as években, azaz
jelenleg is zajlo atalakuldsok. Az elmualt néhdny évben ugyanis olyan valtozasok

mentek/mennek végbe, amelyek atirni latszanak a machinima néhany alapvetését.

Az egyik ilyen alapvetésnek tekintett jellegzetesség Katie Salen szerint az, hogy a
machinima nem tud és nem is fog ,felndni”, mindig bagatell témakkal, klisékkel, jol
beazonosithatd sziizsékkel (Fulton, 2005, 37) és karakterekkel tudja csak érthetden elmesélni a
mondanivalojat, sosem fog tudni komplex témakhoz nytlni: ,,4gy tlinik, a machinima nem akar
felndni; a gamer-fiuk tovabbra is buta kis filmeket készitenek gamer-fitknak™ [,,machinima
doesn’t seem to want to grow up, that game boys are still making silly little films about, well,
game boys.”] (Salen, 2011, 39). Larissa Hjorth csupan két évvel Salen irdsanak megjelenése
utdn ugy vélte, hogy a machinima igenis felnétt, leginkabb azért, mert elkezdett politikai
tartalmu torténeteket mesélni: ,,a machinima [...] teret biztosit politikai témak kritikus
megyvitatasara, gyakran inkdbb implicit, mint explicit mdédon” [,,Machinima [...] also provide a

critical space to consider politics, often implicitly rather than explicitly”] (Hjorth, 2013, 135).
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Joseph DeLappe is azonosit politikai toltetii jatékosi magatartasokat, amelyeket ,,machinimatic
act”-nek nevez (DeLappe, 2013, 148). Tehat a 2010-es évek kdzepén tematikus elmozdulas
figyelheté meg a machinimakban: az olyan alkotasok, mint a The Rivers (2016—) vagy a Ward
University (2020-) is batran nyulnak a rasszizmus, a homofobia, a kiilonféle fliggdségek, a
szexualis bantalmazas vagy a rendOri agresszié témajahoz. Ezen tarsadalmi problémak
feldolgozasaban tobb elonnyel is rendelkezik a machinima a hagyomanyos audiovizualis
médiumokkal szemben: mivel nincs studidrendszer, nem egy politikailag telitett gazdasagi
rendszer all a gyartas és a disztribucid6 mogott, igy nincs cenzura sem (a YouTube irdnyelveit
leszamitva). A rendezdi dontést nem irhatja feliil semmilyen befektetd, studidigazgato,
csatornaigazgatd — mivelhogy ilyen szereplok nincsenek jelen. A készitdk kezében szinte teljes
mértékben 6sszpontosuld alkotoi szabadsag pedig lehetdséget ad arra, hogy bizonyos témakat
olyan modon mutasson be a machinima, ahogy azt mashol nem latnank. Ezen témak
feldolgozasa pedig gyakran olyan emberektdl szarmazik, akik valéban atéltek mar hasonlot, igy
egy viszonylag szokatlan perspektivabol nyerhetiink betekintést tobb tarsadalmilag érzékeny

témaba.

A jelenlegi machinima-viladg ismeretében a machinima fogalma is Ujragondolast
igényel. Az Gjfajta medialis kontextus miatt Jenkins korabbi machinima-fogalma mar nem allja
meg a helyét teljes mértékben. Bar a legtobb machinima tovabbra is megfeleltethetd annak a
fogalomnak, miszerint ez a médium egy videdjaték motorjanak hasznalata altal eldallitott
haromdimenziés animacié (Jenkins, 2006, 288), az utobbi években megjelent egy ujfajta
machinima, ami ezen mar talmutat. Bizonyos rendezOk ugyanis elkezdték hatra hagyni a
videodjatékot, mar amennyire az lehetséges. A The Return of the Reaper (2023-2024) cimi Sims
4 machinima epizddjaiban is fellelhetd egy Ujfajta technika alkalmazésa: az alkoto exportdlja a
karakterek és néhdny ,.szinpadi kellék” fajljat a jatékbol, majd a jatékot tulajdonképpen meg
sem nyitva, a Blender nevezetli alkalmazdsban maginak animalja meg a vagyott vizualis

képeket (6. kép).
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Sims 4 Game to Blender Render | Simple Tutorial

>  » N 306/11:00

6. kép: Egy sim importalasa Blenderbe

Ezen a ponton tehat mar csak részlegesen igaz, hogy a videojaték motorjat aktivan hasznalni
kellene az alkotds folyamata kdzben, hiszen az epizddok egy része mar a jatékon kiviil lett
felvéve. Tovabb haladva azonban mar olyan machinimak is léteznek, amelyekben végig az
imént emlitett Blenderben torténd animacids technikat hasznaljak, a jaték maga nem jelenik
meg: ilyen a DRAUFILM altal készitett First Time (2023) cimi videoklip, amelyet a First Time
He Kissed a Boy (2016) cimii dalhoz forgatott. Ez a machinima tobb szempontbol is izgalmas,
hiszen nemcsak a The Sims-jatékokbol, hanem a Life Is Strange-bol (2015) exportalt targyakat
is elhelyez a térben a Blender segitségével (7. és 8. kép), emellett pedig egy masik machinima,
a Ward University (2020—) néhany karakterét hasznalja fel, s6t az ¢ hattértorténetiiket meséli el
a klip soran (9. és 10. kép).

S Ward University | First Time | Sims 4 Music Video

7. kép: Chloe szobaja a Life Is Strange (2015)-ben 8. kép: Travis szobdja a First Time He Kissed a Boy
(2023)-ban
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S WARD UNIVERSITY | EPISODE 11 LIEFHISIS GOODBYE | SIMS 4 VO SERIE o = War y | FirstTime | Sims 4 Music Video

9. kép: Derek a The Sims 4 (2014)-ben 10. kép: Derek a Blenderben

Ez a kis hijan négyperces videdklip nem alkalmazza sem a The Sims 4, sem a Life Is Strange
jatékok motorjat, csupan a jatékba kodolt texturakat, latvanyelemeket hasznalja fel. Tehat a
létrehozott mii tovabbra sem teljesen fliggetlen a videdjatékoktol, de Jenkins meghatarozasaval
mar nem irhatdé le problémamentesen. A jenkinsi fogalom a mai machinimak ismeretében
finomhangolasra szorul, hiszen olyan, technologiai szempontbo6l fontos elérelépések torténtek
a machinima-alkotas folyamataban, amelyekre a definicionak sziikségszerlien reagélnia kell. A
technologia fejlédésének kovetkeztében valtozé machinima értelmezésre Glozer Rita reagalt
talan a legjobban. Az ¢ értelmezésében a machinima ,,szamitogépes grafikai alkalmazasok
segitségével 1étrehozott film, amely gyakran szamitogépes jatékok grafikai bazisan jon létre,
vagyis lényegében egy-egy szamitdgépes jaték »vildganak« felhasznalasaval kredlt filmes
produkcié” (Glozer, 2022, 102). Ez a fogalom azonban kissé tdg, nem hatérolja kellden kortl a
machinima médiumat. Tulzottan nagy tavolsdgot enged meg a videdjaték és a machinima
kozott, amikor nem teszi egyértelmiivé, hogy a jaték elengedhetetlen része az alkotas
folyamaténak. Glézer fogalma konnyen magéaban foglalhatja azokat az animéacios

produktumokat is, amik kiviil esnek a machinima hatarain.

Bar tovabbra is igaz, hogy a machinima a videojatékozas és a film hataran helyezkedik el,
a videdjatek jelentdsége csokkenni latszik. 2024-re ugyanis, mint ahogy kordbban emlitettem,
a machinima mar nem feltétlen tdmaszkodik a jaték motorjara, annak teljesitményére, hiszen a
Blender valik a virtudlis forgatas szinterévé. Bar a jaték tovabbra is a folyamat része marad,
hiszen annak forrask6djabol keriilnek ki a karakterek és a diszlet jelentds része is — igy nem
valik elhanyagolhatova — mégis érezhetden a hattérbe szorul a videojatékkal valo interakcio.
Igy tehat, épitve Jenkins 2006-os és Glozer 2022-es fogalmaira, a ko vetkezéképpen definialhato
ez a médium: a machinima a filmmiivészet, valamint a videojatékozas és/vagy jatékkozvetités

hataran elhelyezkedd 6nalld6 médiaszoveg-tipus, olyan animécids audiovizualis alkotas, amely
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egy videojaték terében vagy abbol kilépve, de a jaték egyéb eszkdzeinek felhasznalasaval jon

létre.
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6. A machinima jovéje

A machinima multja és jelene végig fundamentalis részét képezte a médium Gjradefinidlasanak,
am a potencialis jovojérol eddig nem esett sz6, pedig éppoly izgalmasnak igérkezik az
elkovetkez6 néhany év, mint az azt megel6zo iddszak. A machinima-fejlédés torténetének sorra
vételével vildgossa valt, hogy bar tovabbra is a videdjatékok és a filmmiivészet hataran
helyezkedik el, egyre inkdbb eltolodik az utdbbi iranyaba, mig az elébbi jelentdsége
fokozatosan hattérbe szorul. Elképzelhetd tehat, hogy a machinima filmesedési folyamata
feler6sodik a 2020-as évek masodik felére, am az kijelenthetd, hogy ugyan minimalisra
csokkenthetd a videojaték jelentdsége, annak teljes megsziinése a folyamatbol mar a machinima

eltlinését eredményzné, hiszen a jatékok felhasznaldsa a médium egyik legfontosabb alapkove.

6.1. A MACHINIMA MINT AZ EDUKACIO ESZKOZE

A machinima nemcsak hobbiként értelmezhetd. Az alkotds folyamata nagy segitség lehet az
oktatasban is. Emellett érvelt korabban Matthew Thomas Payne is, aki szerint ezen médium
segitségével koltséghatékony mdédon rekonstrualhatd a filmkészités folyamata, igy a jovo
filmkészitdi, rendezdi, operatorei anélkiil tanulhatnak, hogy sziikség lenne egy profi stabra vagy
technikai felszerelésre (Payne, 2011, 246-248). Ez valoban elképzelhetd, hiszen csupan egy
videodjatek szoftverre, egy szamitdgépre €s egy vagoprogramra van sziikség ahhoz, hogy az
érdeklddok megtanuljak tudatosan hasznalni példdul a kiilonféle képkivagasokat,
kameramozgéasokat. Akar a vagok, de még a set designnal foglalkozok szaméra is hasznos
tudast adhat a machinima. Payne szerint a machinima tulajdonképpen leirhato egy virtualis
filmiskolaként, amely segitségével a tanulok a filmkészités hdrom fazisat is lekdvethetik: pre-

production, production, post-production (Payne, 2011, 249).

A machinima-készitok professzionalizalodasa is egy izgalmas folyamat: nem példa nélkiili,
hogy machinima-alkotok késobb jatékfejlesztoként, art directorként, animatorként vagy éppen
filmrendezdként helyezkednek el. Erre remek példa az FLX Pictures nevii YouTube-csatorna
miikddtetdje, aki tobb mint tiz éve kezdett el machinima-videdkat gyartani, ma pedig egy
nemzetkozileg elismert jatékgyartod cég, az Electronic Arts munkatarsa. Emellett van példa arra
is, hogy a szinkronszinészek professzionalizalédnak: Elizabeth Plant rengeteg ilyen alkotasban
van jelen a karakterek hangjaként, itteni tapasztalatainak segitségével pedig mara tobb

videdjatékban is fobb karakterek hangjat kolesonzi, legkdzelebb példaul a megjelenés eldtt allo
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Winds of Arcana: Ruination cimi jaték narratoraként lesz hallhat6. Lathatd tehat, hogy a
machinima kivalé eszkoz lehet a kovetkezd generdciok nevelésére, hiszen amellett, hogy
koltséghatékony megoldas, tapasztalatszerzés gyanant tokéletesen beilleszkedhetne a

kiilonboz6 szakiranyok oktatasaba.

6.2. A JELEN ES A JOVO TECHNIKAI VALTOZASAI

Talmutatva a machinima lehetséges jovobeli felhasznalési, illetve eldallitdsi moddjain,
varhatéan technikai oldalrol is rengeteg ujdonsaggal néz szembe a médium ¢€s annak készitoi.
Ugyanis a jelenkorra jellemzd exponencidlisan gyorsuld technologiai fejlédés mellett
lehetetlen, hogy a machinima valtozatlan maradjon a 2020-as években. Péld4ul a mesterséges
intelligencia egyre nagyobb térnyerése bizonyosan érinteni fogja a machinima-kultirat is.
Ennek mértéke valtozo lehet, hiszen az X-en (kordbban Twitter), ahol a kozosség a legaktivabb,
a machinima-alkotok egy része egyelore elutasitja az Al altal generalt képkockak, hanganyagok
felhasznalasat. Masfeldl mar most léteznek olyan szinkronizalt médiaszovegek, amelyek
mogott egyetlen valédi ember sincs, és minden egyes karakter hangjat egy mesterséges
intelligencia altal 1étrehozott hang adja. Az A/l about McCall (2023-2024) készitdje €lt ezzel a
moddszerrel, am véleményem szerint egyeldre nem elég fejlettek ezek a hangutanzo szoftverek,
hogy szinészek helyettesitésére alkalmazhatdéak legyenek — még tulzottan robotikus,
érzelemmentes a hanglejtésiik. Természetesen az, hogy jelenleg az Al még kevésbé alkalmas
ilyen célokra, nem jelenti, hogy néhany éven beliil ne lenne annyira kifinomult néhany

mesterséges intelligencia, hogy tokéletesen imitalni tudja az emberi érzelmeket.

A fotorealisztikussag felértékelddése is egy olyan folyamat, ami varhatéan be fog
kovetkezni a kozeljovoben. Egyre tobb videodjaték, példaul az Unreal (2024) remekiil
illusztralja, hogy hamarosan eljut oddig a video6jatékipar, hogy szinte megkiilonboztethetetlen
lesz vizualitdsa a valosagtol (Polya, 2010, 325). Ez mar most észlelhetd jelenség, am a
machinima egyelére nem, vagy legalabbis jelentds hanyadaban nem kdveti ezt a trendet. Nem
lehetetlen azonban, hogy néhdny éven beliil leértékelddnek az olyan rajzfilmes grafikaval
operald jatékok, mint a The Sims 4 (2014), és domindnssé valnak a machinima-kdzosségben a
fotorealisztikussagra torekvo jatékok. Mar csak azért is varhaté ez a tendencia, mert a The Sims
machiniméakbol kiindulva, ott is jelen van a realisztikussagra vald torekvés, ezért is kezdett el
terjedni el6szor az tgynevezett custom animaciok hasznalata, amik valosaghiibbek a jatékban

alapbol megtaldlhat6 tulzottan szinpadias animacioknal, az alpha custom content hasznalata,
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ami a jaték esztétikajat feliilirva mutat realisztikusabb képet, st akar ennek a folyamatnak a
jele lehet az is, hogy a video6jaték motorjat hatrahagyva felértékelddni latszik a Blender
haszndlata, amelyben a valosaghiibb fényviszonyok egy sokkal fotorealisztikusabb képet

eredményeznek, mint a jaték maga.
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7. Osszegzés

A machinima imméar tobb mint harminc éve a média vildgadnak része, 4m sosem tudott
domindnssa vagy mainstreammé valni — s6t talan nem is akart. Az elmult évek soran tobbszor
is szemiigyre vették kiilonboz6 médiakutatok, am mindannyian mas médiumok, vagy atfogo
jelenségek értelmezésének kontextusaban vizsgaltak — példaul Jenkins a médiakonvergencia
fel6l érintette, mig Lowood a ludologia fel6l — sosem 0Ondlld médiumként. Ennek
eredményeként a machinima dnmagaban kevéssé vizsgalt medidlis jelenség, annak ellenére,
hogy izgalmas készitd1, befogadoi, illetve a kettd 6sszeolvadasaval prosumeri kultira épiilt koré
az elmult évtizedekben. A machinima 6nallo értelmezésének hidnyara szant valaszként is

értelmezhetd dolgozatom tartalma.

A machinima az intézményesiilés elmaradasa miatti kotott szabalyoktol valo
mentességének koszonhetden alkalmas olyan érzékeny témak feldolgozéasara, amelyeket a
mainstream médiatermékek nem birnak el. Ezentul vilagossd valt, hogy a machinima a
filmkészités alternativajaként, de nem szinonimajaként is megallja a helyét. Ezen tulajdonsaga
miatt pedig, ahogy arra a jovObeli kitekintés soran is ramutattam, alkalmas lehet a filmmuvészet
¢s a filmalkotds oktatasa soran is. A hagyomdanyos filmkészitésnél egy koltséghatékonyabb
alternativa, igy a filmmiivészet elérhetobbé valhat tobb tarsadalmi réteg szamara is. A foldrajzi
kotetlenség pedig lehetdséget nyujt arra, hogy a médidban megszokott orszagok, kulturak,
kontinensek, teriiletek kozotti hatarok elmosodjanak, az azokat elvalaszté falak led6ljenek, de
legalabbis elvékonyodjanak. A machinima vildgaban nincs hollywoodi film, nincs francia
miivészfilm, nincs anime. Ezek a kategdoriak megsziinnek, kozottiik szabad atjaras jon Iétre, igy

elemeikben megjelenhetnek és keveredhetnek egy-egy alkotasban.

A dolgozat sorédn taglalt szempontok alapjan megallapithat6, hogy a machinima — ha
nem is rogton, de kis késéssel — mindig reagdl az aktudlisan a videodjatékiparban eléforduld
trendekre, ezért a machinima definicidjat nem lehet allanddsitani. Néhany kulcseleme
rogzithetd, mint példaul a videdjatékokhoz vald kotddés vagy a prosumeri attitiid, egyéb
jellemzdi dinamikusan valtoznak, korabbi aspektusok eltlinnek, atalakulnak, vagy akar Gjak is
megjelenhetnek. Ezért fontos a Jenkins altal 2006-ban vagy Glozer sokkal frissebb, 2022-ben
megfogalmazott definicidinak Gijragondolésa, kiegészitése, finomhangolasa. Az elmult harminc
évet elemezve jol lathatd, hogy a machinima 4allapota nem konstans — fontos idénként ujra

elévenni, megvizsgalni, majd észrevételeink alapjan aktualizalni, mit is jelent ezen médium.
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