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GERGELY BENEDEK

Fények. Csapo. Videojatek?

A machinima meédiamufajanak bemutatasa a 2020-as évek medialis
kontextusaban

1. BEVEZETES

A machinima kifejezés sokak szamara els6 hallasra idegen lehet. A fogalom napjainkban sem
a hétkoznapi, sem a tudomanyos diskurzusokban nem fordul elé gyakran, annak ellenére, hogy
a kétezres évek elején tobb médiakutato is elemzés targyava tette a jelenséget. Henry Jenkins
Convergence Culture cimi konyvének egyik fejezetében foglalkozik a machinimakkal (2006:
149-154), Henry Lowood pedig kiilon tanulmanyban vizsgalta ezt a médiamifajt. Jenkins meg-
fogalmazasa alapjan a machinima sz6 a machine (masina) és a cinema (mozi) szavak hibridje-
ként szliletett, és arra a jelenségre utal, amikor videojatékok felhasznaldsaval haromdimenzi-
6s animacio jon létre (2006: 288).' Lowood pedig azon elképzelését irta le, miszerint a
machinima a CGI-hoz hasonldan a modern animdacid szerves részévé valik majd, forradalma-
sitva azt (2006: 39). Ugyan a machinima nem valtotta be ezen varakozasokat, ez a csupan né-
hany évtizede létez6 jelenség taldn még sosem volt annyira aktudlis, mint most. Ezt a legjob-
ban az érzékeltetheti, hogy 2024 tavaszan a magyar mozikba keriilt A tilélé sziget (Knit's Island,
2023) cimi machinimafilm, amelyet a DayZ (2013) nev( videdjaték felhasznalasaval készitett
Ekiem Barbier francia rendezé. Az, hogy a filmipar és a mozi médiuma elkezdtek a machini-
maknak teret engedni, s6t, egy ilyen alkotast — még ha csak limitalt ideig is — forgalmaztak,
jelzi, hogy a machinima egy masodik felfedezés el6tt allhat.

irdsomban a machinima médiam(fajanak jellemz6it mutatom be, amelyhez egy 150
machinimabdl allé 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 az atlagosnal joval tobb filmesitéeszkozzel rendelkez-
nek (Payne, 2011: 249). El6sz6r a machinima fejlédéstorténetének vizsgalataval és a korabeli
definiciok elemzésével értelmezem ezt a medidlis jelenséget. A médiamiifaj jellemzéinek le-
irdsa mentén a machinimat 6nallé médiaszdveg-tipusként hatdrozom meg, elvalasztva a ha-
tarmédiumaitdl: a jatékkozvetitéstdl, valamint a filmmuvészettdl. Ezt igy teszem meg, hogy
0sszevetem a machinimaalkotas folyamatat elészor a filmmUvészeti alkotasokkal, majd a vi-
deojaték-kozvetitéssel — a legfontosabb kiilonbségek szadmbavételének segitségével kijelolom
a machinima és a két emlitett médium hatdrait. Ezutdn a machinima sajatossagainak sorra-
vételével kialakitom azt a fogalomhalmazt, amelynek segitségével koriilhatarolhatéva valik,
hogy mit értelmezek machinimaalkotasként. Végezetiil ezzel az értelmezéssel kiegészitem a
Jenkins és Lowood altal a 2000-es évek elején leirt machinimafogalmakat, aktualizalva azokat
a médiamdifaj jelenkori helyzetéhez. Jéllehet Jenkins meghatdrozdsa ma is megallja a helyét,
am ahogy minden medialis jelenség, a machinima is valtozott, atalakult az évek soran. 2025-
ben mar nem ugyanazt jelenti, mint 2006-ban - vagy akar a kilencvenes évek kozepén.

2. AZ ELEMZES ALAPJAUL SZOLGALO ADATBAZIS

Annak érdekében, hogy atfogd képet kapjak a machinima médiam{(fajarél, létrehoztam egy
150, a The Sims jatéksorozat jatékainak segitségével készilt machinimabdl allé adatbazist. En-

LCLULLER 2025 (10



jatéktudomany |

nek 0sszeallitdsdnal figyeltem arra, hogy mindhdrom machinimakészitésre alkalmas The Sims
jaték egyenléen legyen jelen 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 tar-
talmazzon példakat. igy egy kozel hisz éven at iveld korszakot tudtam behatarolni, amely hoz-
zdajarult ahhoz, hogy ne csak a machinimara manapsag, hanem a korabban jellemzé attribu-
tumokat is ki tudjam jelolni. Emellett fontos szempont volt, hogy az elemzés sordn ne csak
.standalone”, egyrészes alkotasok, hanem a sorozatos logikat atvevd, tobb epizédbdl allo
machinimak is megjelenjenek. Az elemzett alkotasok jellegzetességeinek feltérképezésével
atfogd képet kaptam a machinima médiamd(ifajardl és az évek sordn folyamatos valtozasok
tendenciajardl is. irasomban az adatbazist mintazatok megfigyelésére hasznalom, de a részle-
tes bemutatdsa tulmutat dolgozatom célkit(izésén, ezért erre nem vallalkozom.

3. Ml A MACHINIMA?

3.1. Kezdetek

Az els6 machinimaalkotasként tekintett videds tartalmak Henry Lowood nyoman az 1993-ban
megjelent DOOMhoz kotheték, am az elsé valéban filmszer( videodsszeallitdsok késébb, az
1996-ban megjelent Quake segitségével késziiltek (2006: 28-39). A legfébb ok, amiért ezek a
videok még nem értelmezheték machinimaként, hogy a DOOMban még nem volt elérheté a film
médiumat megidéz6 kameraallds. Katie Salen demo-videdknak? nevezte ezeket a korai
machinimaalkotdsokat (Salen, 2011: 42-44), és mivel fontosnak tartom, hogy ezek jol elkiilo-
nithetéek legyenek a médiamdfaj mai formajatdl, a tovabbiakban én is igy fogok rajuk utalni.
A demo-videdk a jaték menetét voltak hivatottak bemutatni, igy szorosan kotédtek a jaték sza-
balyrendszeréhez. Ezen tartalmak célja hasonlé volt a mara féként a Twitch és a YouTube felii-
letein megfigyelheté gameplay-videdkhoz. A demo-videdk a jaték végigjatszasahoz nyujtottak
segitséget: tehetséges jatékosok mutattak be olyan trilkkdket és hézagokat a jaték kédjaban,
amelyek kihasznalasaval konnyebben meg lehetett nyerni egy adott kiildetést vagy magat a ja-
tékot. A jaték kontextusa nélkiil ezek a videok még onmagukban értelmezhetetlenek voltak, ma
pedig mar nem is machinimaként utalunk rajuk.

Annak az igénye, hogy onallé torténeteket meséljenek el a videojatékok felhasznaldsaval,
nem sokkal kés6bb jelent meg a jatékosok korében. Egyre tobben kezdtek el kiilonféle
kamerabeallitdsokkal kisérletezni, amelyhez hozzajarult a kotetlen jatékmenettel rendelkezd
videojatékok népszer(ivé valdsa. Ilyenek tobbek kozott a The Sims sorozat részei, a GTA soro-
zat jatékai (1997) vagy akar a Minecraft (2009) is. Ezzel egyidejiileg olyan problémakat tudott
athidalni a machinima, mint a disztriblcio kotottsége a jaték szoftveréhez. A demo-videdk
ugyanis még ugy késziiltek, hogy a jaték sajat felvevé funkcidjaval lehetett videdt rogziteni,
majd az igy létrejott fajlt kizardlag az adott jaték belsd szoftverével lehetett lejatszani. A kiilon-
féle képerny6rogzitd, vago és lejatszo programok elterjedésével a demo-videdk fogyasztasa
elérhetébbé valt egy szélesebb kdzonség szamara. Mig korabban a jaték birtoklasa elengedhe-
tetlen volt, ezen harmadik fél altali szoftverekkel barki megnézhette a videdkat. Ezutan mar
csak egy lépés hianyzott ahhoz, hogy a viladgon barki szamara megtekintheték legyenek: egy
videomegoszto portal, a YouTube.® 2005-re — tehat csupan tiz évvel a machinima elédjének te-
kinthet6 demo-videdk megjelenése utan — ezen médiamifaj lehetéségei kiszélesedtek. Adott
volt a lehet6ség, hogy a Lowood altal megjosolt kulturdlis hatdsahoz és a benne rejlé potenci-
alhoz felérhessen. A machinima néhany évig valéban népszert volt — példaul egy kozkedvelt
South Park epizdd is igy késziilt —, az elnevezés azonban sosem terjedt el igazan. Ebben az id6-
szakban mar nem a jatékmenetet mutattak be az alkotdsok, hanem 6nallo, a jatéktdl fliggetlen
narrativaval rendelkeztek. Ennek megvaldsitasara pedig tokéletes volt a 2004-ben megjelent
The Sims 2.
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3.2. The Sims

Ahhoz, hogy megértsiik, miért olyan fontos mérfoldké a The Sims franchise a machinima fejl6-
déstorténetében, egy fontos tényt kell belatnunk: ez a jaték olyan latvanyvilaggal, olyan funk-
ciokkal és szabalyokkal jelent meg, amelyek megkdnnyitették a machinimaknal mar ezelétt is
megfigyelhet6 torekvést a filmesedésre.

A jaték haromdimenzids vildgnézetének koszonhetéen mar nemcsak egy nézépontbol Lat-
hattuk simeinket (a jaték karaktereit), hanem akarhonnan. A The Sims 2 ezen vondsa rogtdn
megfilmesithetévé tette a jatékot, hiszen barmely filmes plan elérhetévé valt a nagytotaltdl a
szuperkdzeliig (Kovacs, 2009: 36-38). Ez a perspektivavaltas hatalmas lépés volt a The Sims
franchise ,filmesitésének” elérésében, de fontos megjegyezni, hogy a jaték megjelenésének
id6szakaban egyébként is eltlinében volt a The Sims 1-bél ismert izometrikus jatéknézet (Krek,
2020, 44). Ezeken tul olyan lehet6ségek is bekeriiltek a The Sims 2-be, amelyek a machinima-
készités elésegitésére alkalmasak. Erre példa a ,cinematic camera” opcid is, amely eltiinteti a
jaték kezeldfeluletét, ezaltal egy filmszer(ibb képet eredményezve. A The Sims 2 jatékelemei-
nek elrejthetésége lehetéséget ad a jatékosnak arra, hogy a machinima ,eljatéktalanodjon”, és
a kapott videoanyag teljes értéki filmként funkcionalhasson. A jatékba olyan csalaskddok is
bekeriltek, amelyek eltiintetik a simek feje felett lebegdé gondolatbuborékokat és az iranyita-
sunk alatt all6 sim feje felett lebegd zold kristalyt, a plumbobot, de olyanok is, amelyekkel a
simek magassaga atallithato, a simek dregedése befagyaszthatd, vagy éppen olyan csaldsok,
amelyek filmes effektet jelenitenek meg a képerny6n (példaul homalyositds, szemcsésedés,
bloom effektus).

Ezek egyike sem szlikséges a jaték jatszhatdsdgahoz, kifejezetten azok szdmara kerilhet-
tek bele, akik a machinimakészités miatt szerezték be a jatékot. Ezen jaték példajan keresztiil
érzékelhetdve valik, hogy elkezd6dott a torekvés arra, hogy a kapott vided minél filmszertbb
legyen. A machinimakésziték elkezdtek a filmm(ivészeti alkotasokra jellemzé formanyelvi sa-
jatossagokkal alkotni. Ezzel parhuzamosan a machinima egyre messzebb keriilt a szamara
keretet adé videojatéktol is, eleinte csak narrativ sikon, de a 2020-as évekre mar latvanyvila-
gaban is.

4. A MACHINIMA HATARMEDIUMAI

4.1. Film-e a machinima?

Kezdetben, amikor a demo-videdk még a tehetséges jatékosok kiilonféle triikkjeinek bemuta-
tasdara szolgaltak, a késziték nem fektettek hangsulyt a vizualis esztétikussagra. Ahogy azon-
ban elkezd6dott a machinimak filmesedési folyamata, ugy valt egyre jelentésebbé a film médi-
umatdl kolcsonvett kilonféle formanyelvi jellemzék hasznalata. A 2010-es évektdl késziilt
machinimdak képkockain az adott jaték belsé kamerdjaval gyakran imitaljak a targyi kamera
mozgasait. Lathatunk képkivagdsokat a szuperkozelit6l egészen a nagytotalig, illetve megfi-
gyelhetjik a kamera zoomhatdsat kelt6 effektet is. Id6nként a virtudlis kamera ,koveti” a ko-
zéppontban lévé karaktert, illetve arra is talalunk példat, amikor a késziték stop motion hata-
sat keltik (Heiderich, 2012: 6-13).

Az nem megallapithaté, hogy ezen filmnyelvi hatdsok hasznalata tudatos-e, vagy csak mas
médiumoknal megfigyelt jellemz6k imitalasa. Ettél fliggetleniil fontos, hogy a film bizonyos jel-
lemz6i idével a machinimaalkotds részévé valtak. A 2020-as évek machinimai — az adatbazi-
som alapjan — kivétel nélkiil mind a film formanyelvi kovetelményeinek betartasaval jelennek
meg, az Invisible-t6l (2019-) az Age of Darknessen &t (2020-) a Gods of Eosig (2024-).

A machinima filmesedésének folyamata felvetheti a kérdést, hogy kiilonbség teheté-e a
két fogalom kozott az idé elérehaladtaval. Az altalam vizsgalt machinimak és A tuléld sziget
elemzése soran arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy bar a film és a machinima médiumai
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kozott egy fokozatosan er6sodé kapcsolat figyelheté meg, a machinima — egyelére legalabb-
is — sem esztétikai, sem technikai szempontbo6l nem allja meg a helyét onalld filmmuvészeti
alkotasként. Ekiem Barbier moziba keriild machinimafilmje ékes példaja annak, hogy jelen-
leg nem egyenértékl a két médium. A tuléld szigetnek ugyan eréssége lehetne a virtudlis vi-
lag és a valdsag kozti hatarok elmosdsa, a filmben ez inkabb problémasnak, semmint inno-
vativnak hat. Nem mindig vildgos ugyanis, hogy a jatékosokat halljuk, vagy a narrativa karak-
tereit (vo. Hlavacska, 2024: 67-68). A .film” nem allja meg a helyét dnalldéan, a videojaték
— jelen esetben a DayZ — kontextusat figyelmen kivil hagyva értelmezhetetlen. A tulélé sziget
csak ugy fogadhatd be, ha a néz6 tudataban van, hogy egy jaték hatarain beliil, jatékosok el-
beszélését hallja. Ez az ,,6nallétlansdg” a machinima azon tulajdonsdga, mely miatt nem ne-
vezhetd filmnek.

Hasonldan a DayZ-ben készilt machinimafilmhez a The Sims jatékokban létrejott machini-
mak sem alljdk meg a helyiiket 6nallé filmmdvészeti alkotasként. Bar akadnak olyanok, ame-
lyek esztétikailag és 0sszetett narrativajukkal is felveszik a versenyt egy-egy hollywoodi film-
mel — példaul a Ward University (2020-) vagy a The Rivers (2016-) -, az alapjukként szolgalé
jatékoktol elvalaszthatatlanok, csak azok kontextusdban vizsgdlhatdk. Bar természetesen kii-
lonboz6é modok hasznalataval és/vagy vagasi trikkokkel a videojaték bizonyos korlatai atlép-
hetdk, azok jelentésége csokkenthetd, de sosem elhanyagolhaté. Nem kizart, hogy a techno-
logia fejlédésével idével ez is lehetségessé valik, és a machinima valdban 6nallé animacids
filmnek, igy pedig szikségszerlen filmnek, filmmuvészeti alkotasnak lesz tekintheté — ehhez
azonban a médiamdfajnak jelenleg nincs meg a megfelelé eszkoztara.

4.2. A machinima és a jatékkozvetités kapcsolata

A machinimakészités és a jatékkozvetités bar hasonléd miiveletek — hiszen mindketté az adott
videojaték kozvetitése a befogadd felé —, mégsem tekintheték egymas szinonimdinak. Sky
LaRell Anderson egyik tanulmanyaban a Twitch.tv platform vizsgdlata soran arra a kovetkez-
tetésre jut, hogy a Twitch — de akar a YouTube - egyik legfontosabb jellemzdje a személyesség-
re helyezett hangsuly. Anderson ugy véli, hogy megkeriilhetetlen a streamer személye, hiszen
egy jatékkal barki jatszhat, de az, hogy hogyan jatszik, mire figyel (vagy éppen nem figyel), mi-
lyenek a reakcidi, hogyan beszél (ha beszél), teszi a streamert egyedivé és a tomegbdl kiemel-
kedévé. Tanulmanydban harom fontos mintdt emel ki a Twitch-funkciok kozil: elséként a
streamer személyét reprezentald elemeket, mint példaul a profilkép hasznalata; masodikként
a néz6k személyének reprezentalasara fokuszal, ilyenek az egyedi felhasznalénevek; harma-
dikként pedig azon funkcidkat teszi egy csoportba, amelyek a néz6 és a streamer kozotti kap-
csolatot vagy annak latszatat hivatottak megjeleniteni, ilyenek példaul a szavazasok vagy az
éléchat-funkcio (Anderson, 2017).

Az alkotd, a kozvetit6 identitdsanak ilyen erételjes hatdsa és megjelenitése a machinima
vildgaban nem vagy legaldbbis kevésbé figyelheté meg. A machinimakészit szinte soha nem
jelenik meg a tartalmaiban, nem mérvadé tehat, hogy ki all az adott vided készitése mogott.
Vannak természetesen kivételes esetek, de ezeket is érdemes kiilon kezelni a streamingben
megfigyelhetd személyességtol. Példaul a The Return of the Reaper cimU The Sims 4 machinima
7. epizddjdban megjelenik a rendezé The Sims 4-ben alkotott képmasa epizddszerepléként,
akinek a szinkronhangjat is a rendez6 adja. Ez ugyan mar értelmezhetdé személyes jelenlét-
ként, mégis annak egy, a jatékkozvetitésekben megfigyelhetétol eltérd valtozata.

A Twitch-en kozvetitett élé streamek egyik legfontosabb eleme, hogy a nézdék egy idében
allnak kozvetett interakcioban a jatékkal és magaval a streamet kozvetit6 jatékossal, igy a né-
z6knek aktiv rdhatdsa lehet a jatékmenet folytatasara. Ezzel szemben ugyan a machinimaknal
is megfigyelhetjiik az él6 kozvetitést mint publikacids format (féleg premierek esetében), de ez
valéjdban nem olyan értelemben é16, mint egy Twitch-stream. A machinimak esetében ugyan-
is mar egy eldre felvett és megvagott tartalom keril él6ben bemutatasra, és a televiziézashoz
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vagy éppen a mozihoz hasonléan nincs a nézéknek valddi rdhatdsa a videdban jatszodoé ese-
mények menetére.

A machinima a jatékstreamingen tul az elére felvett gameplay-videdktél is kilonbozik.
A legfontosabb kiilonbség, hogy mig a végigjatszés videdk mindig kovetik az adott jaték mene-
tét, és ajaték reprezentacids szintje altal szabott hatarokon belliil maradnak, addig a machinima
nemcsak atlépi ezeket a hatdrokat, de gyakran a manipulacids szabdlyokat, a cél szabalyainak
szintjét és a metaszabalyok szintjét is felrugja (Frasca, 2003: 229-230). Gonzalo Frasca -
Roger Caillois-tol kolcsonzott — paidea és ludus fogalmaival konnyen kiemelhetd a kiilonbség
a gameplay-videdk és a machinimakészités kozott. A ludus tipusl, azaz a kotott szabalyrend-
szer( jatékok esetében a hagyomanyos végigjatszas elére meghatarozott, szigoru keretek ko-
zott vezeti végig a jaték menetét. Ezzel ellentétben a machinima pont ezen keretek kijatsza-
sardl, athagasarol, de legaladbbis ennek a latszatnak a keltésérél szél. Forditott, paidea tipusu
jatékok esetében, mint példaul a The Sims sorozat, a machinimakésziték a nyitott végu, vildgos
cél nélkili, viszonylag szabad szabalyrendszerrel rendelkezé jatékokat szlkitik a megterem-
teni kivant narrativa zart, sajatos szabalyokkal rendelkezé sikjara (Frasca, 2004: 128). A jaték
véletlenszerlisége is megsemmisiil ilyenkor, hiszen ha egy adott jelenetben egy elére megha-
tarozott, esetleg forgatéokonyvben rogzitett cselekménynek kell megtorténnie, akkor az és csak
az valik a machinima részévé, az esetleges varatlan események modokkal/cheat-kédokkal
vagy a vagdszobaban torlésre keriilnek.

4.3. A machinima hatarainak meghatarozasa

A machinimdhoz nélkiilozhetetlen az alapjaul szolgalé videojaték szoftvere, hiszen annak vir-
tualis tere valik a machinimaalkotds valdsagdava. Ezenfelll, tekintve, hogy a machinima
vizualitasa a filmesedés folyamataban van, elengedhetetlenek olyan jatékmodifikacidk, ame-
lyek a jaték mivoltjara utalé elemeket eltlintetik a lathato keretbél. Ekkor a videojaték hattérbe
szorul, egy szemmel érzékelhetetlen eszkozzé degradalédik a machinimakban, hasonldéan a
filmek esetében a kamerahoz. Nincs film kamera nélkiil, mint ahogy nincs machinima videoja-
ték nélkiil, a befogadd szamara mégis lathatatlanok. A machinima szoros kapcsolatban all
mind a film, mind a videojaték médiumaval, am mindkettétél kiilonbozik annyira, hogy a kettd
hataran elhelyezkedd, onallé médiamuifajként értelmezziik.

5. A MACHINIMA JELLEMZOI

5.1. A machinima eszkodztara

A machinima eszkoztara, azaz minden olyan — fizikalis vagy virtualis —, eszkoz", amely nélkiiloz-
hetetlen a készitésik folyaman, eltér a hatdrmédiumaiétdl. A modok hasznalata manapsag elen-
gedhetetlen. Ismét a The Sims sorozat példajan szemléltetve: a legtobb machinimaban rengeteg
olyan targy jelenik meg, amelyek eredetileg nincsenek benne a jatékban, de modifikacidk segit-
ségével mégis a jatékvilag részét képezhetik. A Gods of Eos cimU The Sims 4 machinimaban az
egyik fészerepld istennd példaul egy kigyot birtokol, amelyet iranyitani tud. Ez a kigyd nincs ben-
ne az eredeti The Sims 4-ben, mégis megjelenik a machinimaban, hiszen a készit6 ,belerakta” a
jatékba, hogy elérje a vagyott vizualis (és narrativ) hatast. Hasonlé targyak a l6fegyverek is, ame-
lyek alapvetdéen hianyoznak a The Sims jatékokbdl, mégis rengeteg ezen jatékokkal készilt
machinimdaban megjelennek. Fontos megemliteni, hogy ezek a targyak nem vagas soran keriltek
hozzaaddasra, nem CGl-eszkozok, hanem magukba a jatékokba keriiltek be.

Mivel a legtobb machinima sajatos narrativaval rendelkezik, ezért a torténetmesélés esz-
koze is meghatarozo eleme a médiam(faj jellemzésének. Kezdetben a machinimak kizardlag
vizualis narrdcioval operaltak, igy a latottak sokféle értelmezési lehetéséget hagytak, a készi-
téi intencid kevésbé tudott érvényesilni. Erre remek példa lehet Rémi Marocelli Broken Hearts
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(2009) cimd alkotdsa, amelyben a narrativat egyediil a vizualis elemek mozditjak elére, audialis
réteg nem erdsiti a lathaté benyomdasokat. A négyperces machinimafilmben nem egyértelmd,
hogy mi torténik a fészerepld férfival: meghal-e a tlizben vagy sem. Bar latjuk, amint egy né
rossz hireket kap egy orvosnak tliné személytél, nem tudjuk, pontosan mirél beszélnek, igy
akar a férfi halalarodl, de akar a n6 egészségi allapotardl is értekezhetnek. A nézé tobbféle ér-
telmezés koziil valaszthat.

Nem sokkal kés6bb kialakultak a feliratozott machinimak, amelyekben mar lehetéség volt
valédi dialégusok megjelenésére, és a befogadast is szigorubban irdnyitotta a narracio, keve-
sebb teret engedett a szabad interpretacionak. Az ilyen, a némafilmek korat felidézé machini-
mak mellett kialakultak szinkronizalt alkotdsok is. A szinkron kétféleképpen értendé: egyes
machinimdakban egyetlen ember hangjat halljuk, aki heterodiegetikus narratorként, altaldaban
egyesszamharmadik személybenismertetiatorténetet; mas alkotdsokban egy homodiegetikus
narrator mesél (Fulton, 2005: 113). A filmesedés folyamata miatt a film logikaja nyoman olyan
machinimak is léteznek, amelyekben minden szerepld sajat hangjan szélal meg amatér vagy
profi szinkronszinészek altal. Ez a fajta narracié Isabelle Arvers szerint a machinima emberi
oldala (2010: 230), amelyet Larissa Hjorth Ggy értelmez, mint egy alapvetéen digitélis alkotasi
forma analdg része (2013: 133). A machinima tehat nem kizarélag vizualis, hanem audialis
eszkoztarral is rendelkezik.

A képernyén lathato fényviszonyok is befolydsolhatok, amennyiben a machinima megko-
veteli azt: ezt elérheti a készit6 modok vagy egy Ujabb third party szoftver hasznalataval, a
Reshade-del. A Reshade egy olyan program, amelyet integralva a videojatékba megvaltoztat-
hatjuk annak latvanyvilagat: a fénymennyiséget, a fényforrds irdnyat, a szineket, a grafikai sa-
jatossagokat, so6t vizualis filmes effekteket is létrehozhatunk a machinima képi vilagaban. Ek-
kor az utémunka folyamatanak korlatait ledontve valdban sajatos latvanyvilagot kdlcsonozhe-
tink a készllé machinima szdmara. Ez is fontos, dmde nem elengedhetetlen eszkdze a
machinimakészitésnek.

5.2. A machinima emberi oldala

A machinima létrejotte mindenképp prosumer (Ritzer, 2015: 413-414) hozzaallast kovetel alko-
t6jatdl, hiszen akiilyen tartalmat allit el6 (producer), ezt csak tgy tudja megtenni, ha a machinima
alapjaul szolgald jaték aktiv felhasznaléja (consumer). A machinimakésziték a jatszas folyama-
tanak ujraértelmezésével hoznak létre egy Ujfajta médiaterméket. Ez az alkotéi magatartas a
machinimat esszencidlisan kiilonbozteti meg minden hatarmédiumatél. Ez alapjan a machinima
hasonlithaté példaul a fanfiction irds jelenségéhez is. A machinima ugyan legtobb esetben nem
épitkezik a jatékban jelen lévé lore-ra, de vannak kivételek, amikor az szerves részét képezi az
Ujonnan létrehozott alkotasnak. Ilyen példaul a The Sims sorozat lore-janak egyik legnagyobb rej-
télyét, Bella Goth eltlinését feldolgozd BELLA GOTH: REBORN (2022). Ez a masfél 6ras machini-
mafilm a jatékban jelen lév6 karakterek mellett helyszineket és a jatékba beépitett (valds és imp-
likalt) torténetszalakat is felhasznal, hogy pontot tegyen a The Sims 2 (2004) megjelenése 6ta
megoldatlan rejtélyre: mi tortént Bella Goth-tal? Ez az alkotds azonosithatd fanfictionként is,
a legtobb machinima azonban nem épit be a jatékbol ismert karaktereket, torténetszalakat a
narrativajaba, igy bar létezik a két jelenségnek metszete, konnyen elvalaszthatdk egymastol.

Az alkotdk sokszinlisége ezen médium egyik legizgalmasabb aspektusa. Mivel fdldrajzilag
kotetlen — hiszen a machinima létrejotte nem ép ki a virtuadlis vilagbdl —, a vildg barmely pontjan
valhat valaki machinimakészitévé. Ez hozzajarul ahhoz, hogy ez a médiam(ifaj autentikusan mu-
tathasson be olyan kulturakat, amelyeket példaul az amerikanizacio (Nagy, 1997: 481-482) altal
uralt filmiparban nem (vagy ritkan) lathatunk. A nyugati vildg szdmara lathatatlan vagy az éltala
szandékosan figyelmen kivil hagyott kulturdk a machinimakban olyan alkotdk altal keriilhetnek
bemutatasra, akik nemcsak ismeréi, hanem részei is azoknak. A Ward University (2020-) cim{ so-
rozat egyik szerepldje, Fatima muszlim hattérrel rendelkezik. Ezen vallas bemutatasa, reprezen-
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taldsa a mainstream médidban erdsen torz, ebbe a machinimaba viszont egy eredetileg irani
szarmazasu, de Olaszorszagban sziiletett muszlim né épiti a torténetbe.

A machinima egyik legfontosabb jellemzdje a stab hianya. Mivel mindenért a készit6 a fe-
lelés az irdstél a castingon at a vagasig, ez szlikségszerlen befolydsolja az alkotds és a befo-
gadas korulményeit is. Leginkabb ezzel magyarazhatd, hogy nagyon hosszu id6 egy ilyen mé-
diaszoveg megalkotasa. Ez az egy m(iként megjelend, filmes logikdra épiild, egyrészes torté-
netek esetében (Bujdoso, 2011: 71) kevésbé lehet zavard a néz6é szamara, am a tobbrészes,
szerializalt, évados logikat koveté machinimak (Bujdosd, 2011: 75-77) esetében eléfordul,
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, a masodik pedig 2024
06szén. Az ehhez hasonld kihagyasok miatt évekbe telhet, mire egy elkezdett sorozat valéban
eléri a tervezett befejezését, ahogy lathatjuk a kovetkezd példakon: a Fly Away (2015-2023)
nyolc év utan hatvannyolc epizdddal, a The Kenopsia Effect (2017-2023) hat év utan hisz epi-
zdéddal ért véget.

A befogaddioldalis érdekes ennél a médiamiifajnal, hiszen elmondhaté, hogy a machinima-
alkotok kivétel nélkil javarészt machinimafogyasztok is, igy ez tovabb erdsiti az alkotdk pro-
sumeri mivoltat. Emellett a machinimafogyasztas nem feltétlen meril ki az elkészult mlvek
megnézésében, ugyanis rengeteg kisérétartalommal taldlkozhatunk, amellyel egyes késziték
kitoltik a két machinima kozotti idészakot. El6fordulnak olyan készitdk, akik példaul idénként
élé adasban ,forgatnak”, igy tulajdonképpen betekintést kaphatunk az alkotas folyamataba.
Masok reakcidvidedkat készitenek, mint ahogy az egyik készité, Simsberrry. O rendszeresen
reagal a The Rivers (2016-) és a Ward University (2020-) Uj epizddjaira. Emellett — ahogy mar
korabban emlitettem — a legtobb machinima a YouTube premierfunkciéjaval keril megosztas-
ra, ami azt jelenti, hogy a jelenlévék egyszerre nézhetik meg az uj alkotdst, mikdzben a cseve-
gésfeliileten lehetéségiik van élé reakcidkra. Ezeken az alkalmakon javarészt a készité is jelen
van, igy az 6 hozzaszoélasai is érdekes extra kontextust adhatnak az adott md befogadasahoz,
egyfajta rendez6i kommentarként funkcionalhatnak.

Az elébbiekhez hasonlé ,eseményeknek” kdszonhetéen pedig a kozonség kdzésséggé ala-
kul. A kozosség ereje kiils6 szemmel talan kevéssé tlnhet jelentésnek, de eddigi kutatdsom
soran szamos olyan projekttel talaltam szemben magam, amelyek nagyban hozzajarulnak
a machinimafogyasztds kiilonlegességéhez. Ilyenek az olyan virtualis rendezvények, mint a
Sims International Film Festival (2013-2020), a Plumbob Awards (2018-) vagy a Sims Machinima
and Animation Convention (2022-). Az elsé kett6 egy dijatadd, amelyre jelentkezhetnek az alko-
tok, és egy elére meghatdarozott zs(iri értékeli a benyujtott munkakat, majd egy elére felvett dij-
atado Unnepség soran kihirdetik a gy6zteseket tobb kategéridban (Best Series, Best Director,
Best Set Design stb.). A dijatadé maga is egy machinima, hiszen azt szintén a The Sims jatékok-
ban rogzitik a szervezék. A Sims Machinima and Animation Convention szintén machinimaként
felvett esemény, mely sordn machinimarendez6k, szinkronszinészek és egyedi animaciokat
késziték egyarant beszélhetnek projektjeikrél. Minden résztvevének kiilon panele van, ahol tiz
percig beszélhet az alkotoi folyamatrol, kulisszatitkokrdl, illetve megvalaszolhat elére 0ssze-
gyuUjtott rajongoi kérdéseket is. Az ilyen conokhoz hasonlité online eseményeken tul talalunk
kifejezetten machinima tematikaju podcasteket (Stassi J Unplugged: A Sims Podcast [2021-]) és
online magazinokat (Insider [(2016-]) is. A machinima tehat eré6teljesen a résztveteli kultura ré-
sze (Jenkins, 2006: 3), amelyben legaldbb akkora érték alkotni, mint az alkotast befogadni,
majd arra reagalni.

5.3. A machinima a 2020-as években

A machinima eddigi torténetében talan az egyik legizgalmasabbak a 2020-as években zajlé at-
alakuldsok. Az elmult néhdny évben ugyanis olyan valtozasok mentek/mennek végbe, amelyek
atirni latszanak a médiamt(ifaj néhany alapvetését.
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Az egyik ilyen alapvetésnek tekintett jellegzetesség Katie Salen szerint az, hogy a
machinima nem tud és nem is fog ,felnéni”, mindig bagatell témakkal, klisékkel, j6l beazono-
sithatd sziizsékkel (Fulton, 2005: 37) és karakterekkel tudja csak érthetéen elmesélni a mon-
danivaléjat, sosem fog tudni komplex témdkhoz nyulni: ,ugy tnik, a machinima nem akar fel-
néni; a gamer fidk tovabbra is buta kis filmeket készitenek gamer fiakrol” (Salen, 2011: 39).
Larissa Hjorth csupan két évvel Salen irdsanak megjelenése utan ugy vélte, hogy a machinima
igenis feln6tt, leginkabb azért, mert elkezdett politikai tartalmu torténeteket mesélni: ,a
machinima [...] teret biztosit politikai témak kritikus megvitatasara, gyakran inkabb implicit,
mint explicit mdédon” (Hjorth, 2013: 135). Joseph DelLappe is azonosit politikai toltet( jatékosi
magatartasokat, amelyeket ,machinimatic act”-nek nevez (DeLappe, 2013: 148). Tehat a 2010-
es évek kozepén tematikus elmozdulas figyelheté meg a machinimdakban: az olyan alkotasok,
mint a The Rivers (2016-) vagy a Ward University (2020-) is batran nyalnak a rasszizmus, a
homofdbia, a kiilonféle fliggéségek, a szexudlis bantalmazas vagy a rendéri agresszid témaja-
hoz. Ezen tarsadalmi problémak feldolgozdsaban tobb elénnyel is rendelkezik a machinima a
hagyomanyos audiovizudlis médiumokkal szemben: mivel nincs studiéhalézat, nem egy politi-
kailag telitett gazdasagi rendszer 4all a gyartas és a disztriblcié mogott, igy nincs cenzira sem
(a YouTube irdnyelveit leszamitva). A rendez6i dontést nem irhatja feliil semmilyen befektetd,
studidigazgatd, csatornaigazgato — hiszen ilyen szereplék nincsenek jelen. A késziték kezében
szinte teljes mértékben 6sszpontosulé alkotdi szabadsdag pedig lehetéséget ad arra, hogy bizo-
nyos témakat olyan médon mutasson be a machinima, ahogy azt mashol nem lathatnank. Ezen
témak feldolgozdsa pedig gyakran olyan emberektdl szarmazik, akik valéban atéltek mar ha-
sonldt, igy egy viszonylag szokatlan perspektivabdl nyerhetiink betekintést tobb tdrsadalmilag
érzékeny témaba.

A jelenlegi machinimavilag ismeretében a machinima fogalma finomhangolast igényel.
Bar a legtobb machinima tovadbbra is megfeleltetheté annak a fogalomnak, miszerint ez a mé-
dium egy videojaték motorjanak hasznalata altal el6allitott haromdimenzids animacio (Jenkins,
2006: 288), az utdbbi években megjelent egy Ujfajta machinima, ami ezen mar tilmutat. Bizo-
nyos rendez6k ugyanis elkezdték hatrahagyni a videojatékot. A The Return of the Reaper (2023-
2024) cim(i The Sims 4 machinima epizddjaiban is fellelhet6 egy Ujfajta technika alkalmazasa:
az alkoto exportalja a karakterek és néhany ,szinpadi kellék” fajljat a jatékbol, majd a jatékot
tulajdonképpen meg sem nyitva, a Blender nevezet(i alkalmazdsban maganak animalja meg a
vagyott vizudlis képeket.

Ezen a ponton tehat mar csak részlegesen igaz, hogy a videojaték motorjat aktivan hasz-
nalni kellene az alkotas folyamata kdzben, hiszen az epizédok nagy része mar a jatékon kiviil
lett felvéve. A DRAUFILM altal készitett First Time (2023) cim videoklip tobb szempontbdl is iz-
galmas, hiszen nemcsak a The Sims jatékokbdl, hanem a Life Is Strange-bél (2015) exportalt
targyakat helyez el a térben a Blender segitségével, emellett pedig egy masik machinima, a
Ward University (2020-) néhany karakterét is felhasznalja, sét, az 6 hattértorténetiiket meséli
el a klip soran. Ez a kis hijan négyperces videoklip nem alkalmazza sem a The Sims 4, sem a
Life Is Strange jatékok motorjat, csupdn a jatékba kddolt textirdkat, latvanyelemeket hasznal-
ja fel. Tehat a létrehozott mi tovabbra sem teljesen fliggetlen a videojatékoktél, de Jenkins
meghatarozasaval mar nem irhaté le problémamentesen. A technolégia fejlédésének kovet-
keztében valtozé machinima-értelmezésre talan Glézer Rita reagalt a legjobban. Az 6 értelme-
zésében a machinima ,szamitdogépes grafikai alkalmazasok segitségével létrehozott film,
amely gyakran szamitdgépes jatékok grafikai bazisan jon létre, vagyis lényegében egy-egy
szamitdgépes jaték »vildganak« felhasznaldsaval krealt filmes produkcié” (Glézer, 2022: 102).
Ez a fogalom azonban kissé tag, nem hatarolja kelléen koril a machinima médiamdfajat. Tual-
zottan nagy tavolsdgot enged meg a videojaték és a machinima kozott, amikor nem teszi egy-
értelm(ivé, hogy a jaték elengedhetetlen része az alkotas folyamatanak. Glézer fogalma kony-
nyen magaban foglalhatja azokat az animacids produktumokatis, amik kiviilesnek a machinima
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hatdrain. Bar tovabbra is a folyamat része marad, mégis érezhetéen a hattérbe szorul a video-
jatékkal valé interakcié. igy tehat, épitve Jenkins 2006-os és Glézer 2022-es meghatarozasai-
ra, a kovetkezdképpen definialhaté a machinima 2025-ben: a machinima a filmmi vészet, vala-
mint a videojatékozas és a jatékkozvetités hataran elhelyezked6 onallé médiamfaj, olyan ani-
macios audiovizualis alkotas, amely egy videojaték terében vagy abbol kilépve, de a jaték egyéb
eszkozeinek felhaszndlasaval jon létre.

6. 0SSZEGZES

A machinima immar tobb mint harminc éve a média vildganak része, dm sosem tudott domi-
nanssa vagy mainstreammé valni — sét, taldn nem is akart. Az elmult évek soran tobbszor is
szemiigyre vették kiilonb6zé médiakutatok, &m mindannyian mas médiumok vagy atfogé je-
lenségek értelmezésének kontextusaban vizsgaltak — példaul Jenkins a médiakonvergencia
fel6l érintette, mig Lowood a ludoldgia felél —, sosem 6nallé médiam(fajként. Ennek eredmé-
nyeként a machinima dnmagaban kevéssé vizsgalt medidlis jelenség, annak ellenére, hogy iz-
galmas készitdi, befogaddi, illetve a ketté 6sszeolvadasaval prosumeri kultura épdlt koré az el-
mult évtizedekben. A machinima onallé értelmezésének hidnyara szant valaszként is értel-
mezhetd irdsom tartalma.

Ezentul vildgossa valt, hogy a machinima a filmkészités alternativajaként, de nem szino-
nimajaként is megallja a helyét. A hagyomanyos filmkészitésnél egy koltséghatékonyabb al-
ternativa, igy a filmmdvészet elérhetébbé valhat tobb tarsadalmi réteg szamara is. A foldrajzi
kotetlenség pedig lehetéséget nyujt arra, hogy a médiaban megszokott orszagok, kulturak,
kontinensek, teriiletek kozotti hatarok elmosddjanak, az azokat elvalaszto falak ledéljenek, de
legaldbbis elvékonyodjanak. A machinima vildgaban nincs hollywoodi film, nincs francia md-
vészfilm, nincs anime. Ezek a kategdridk megszlinnek, kozottiik szabad atjaras jon létre, igy
elemeik megjelenhetnek és keveredhetnek egy-egy alkotasban. Ezen tulajdonsagai miatt pe-
dig alkalmas lehet a filmm(ivészet és a filmalkotds oktatdsara is.

A korabban taglalt szempontok alapjan megallapithato, hogy a machinima — ha nem is rog-
ton, de kis késéssel — mindig reagdl az aktualisan a videojaték-iparban eléforduld trendekre,
ezért a machinima definiciéjat nem lehet allanddsitani. Néhany kulcseleme rogzithetd, mint
példaul a videojatékokhoz valé kotédés vagy a prosumeri attit(id, egyéb jellemzdi dinamikusan
valtoznak, korabbi aspektusok eltlinnek, atalakulnak, vagy akar djak is megjelenhetnek. Ezért
fontos a Jenkins 2006-ban vagy Glézer 2022-ben megfogalmazott definicidinak kiegészitése.
Az elmult harminc évet elemezve jél lathato, hogy a machinimat idénként érdemes Ujra meg-
vizsgalni, illetve addigi ismereteinket kiegésziteni. Csak igy kaphatunk valaszt arra, mit jelent
a machinima médiamifaja.
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JEGYZETEK

" Egyesek szerint nemcsak a machine és a cinema, hanem az animdacié vagy anime kifejezések is részei a
machinima mozaikszénak, de az elérheté szakirodalom szamottevé tobbsége csak a machine-cinema dssze-
tételt alkalmazza.

2Nem dsszekeverendd a megjelenés el6tt 4ll6 jatékok és egyéb termékek bemutaté videdjaval.

3Mar ezel6tt is voltak webes videomegoszté portalok, de a valédi attérést a YouTube hozta el a médiamiifaj tor-
ténetében.

“ A videojaték-moddolas minden tipusa szerepet jatszhat a machinimakészitésben, de nem mind nélkiilézhe-
tetlen.
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