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Bevezetes

A mi addig nyitott, amig mii,

ezen tul pedig a nyitottsag zajja lesz.

Umberto Eco: Nyitott mii

Kutatasom témaja a nyitott film. A nyitott film jelen szovegben hasznalt fogalmat Umberto Eco
1962-ben megjelent kdnyve, 4 nyitott mii’ ihlette. A konyvben — majd a benne foglaltakra b
harminc év tavlatabol reflektald folytatasban, Az értelmezés hatdrai’ban — az a kettdsség, sét
olykor valos ellentét kertil elotérbe, amely a miivek befogadasa soran az inferpretdcio és az
interakcio kozott fesziil. Minden mure igaz, hogy barmennyire zart (s6t akar szakralisan
rogziilt) szerkezetli is legyen, mindig lehetséges ezerféleképpen interpretalni, igy a mi —

egyfajta mozdulatlan mozgatoként — jatékba hozza az olvasot.

Néhany mii esetében azonban még ennél is izgalmasabb tulajdonsagot figyelhetiink meg: ezek
mar eredeti formajuk és szerz6i koncepcidjuk révén nyitottak, ami annyit tesz, hogy a
befogadas konkrét, mechanikus folyamata szandékoltan, elére kodoltan sokrétli, elagazo
szerkezetli, az interakcid a mil lényegi komponenseként szerepel. Vagyis bizonyos kiilso
tényezok nélkiil, mint példaul a kozonség aktiv beavatkozasa, a mi nincs is kész, nem valik

teljessé.

Régota foglalkoztatnak azok a miialkotasok, amelyek az utobbi csoportba sorolhatok. Ide
tartoznak tobbek kozott az tigynevezett lapozgatos kalandkonyvek, a virtualisvalosag-alapu
(immerziv) filmek, az interaktiv mozgoképek és médiainstallaciok, a tobb-kevesebb
filmmiivészeti ihletéssel létrehozott, narrativ videdjatékok, és valoszinileg kozéjik fog
tartozni még szamos, ma akar még ismeretlen technikai megoldasok altal 1étrejovo, jovobeli

audiovizualis vagy multiszenzoralis alkotas is. Ezek vonzerejét szamomra nemcsak

1 ECO, Umberto (2006). Nyitott mii. Forditotta DOBOLAN Katalin, MARTONFFY Marcell. Budapest: Eurépa
2 ECO, Umberto (2013). Az értelmezés hatdrai. Forditotta NADOR Zs6fia. Budapest: Eurdpa



ujszertiségiik, egyediségiik, szokatlansaguk €s sok esetben besorolhatatlansaguk adja, hanem

az dnmagaban vett nyitottsag, formai lezaratlansag kozvetlen megtapasztalasanak élménye is.

Ez a benyomas leginkabb ahhoz hasonlithatd, mint amikor egy idegen varost mindenféle
utikdnyv vagy idegenvezetdi segédlet nélkiil fedezek fel. Ilyen esetben ugyanis kdnnyen
el6fordulhat, hogy a varosnézo turistabuszok utasaival ellentétben elszalasztom a legszebb
katedralisokat €s a leghiresebb muzeumokat, viszont — a fésodrata latnivalok 1étezésérol talan
mit sem sejtve — egy parhuzamos kis utcan boklaszva véletleniil egy ismeretlen viragpiacon
vagy egy helyi utcabal forgatagaban taldlom magam. A varos természetesen az én
latogatasomtol fiiggetleniil is létezne, méghozza €16, folyamatosan alakuld szervezetként,
minden utcajaval, épiiletével és lakojaval egyiitt. Tehat dnmagaban még semmiképp sem
szamit minek, amelynek célja a felém vagy barmely mas megfigyel6 fel¢ iranyuld kozlés
lenne. A terek nem diszletek, a lakok nem szereplok, és az életiik sem nekem irt torténet.
Jelenlétemet valamiért mégis intenzivebbnek, valosagosabbnak érzékelem, mint az a
mozgasaban, figyelmében, tapasztalasaiban szervezetten befolyasolt turista, aki példaul a
piramisok tovében idomitott tevékkel fotdztatja magat, vagy a gondolasok rogtonzott és
nyilvan szivbdl jovo belcantdjatol elérzékenyiilve suhan at a Rialto alatt. Ez utobbi,
megtervezett, gondosan kiszamitott élmények sokkal inkabb értelmezhetdk szinhazként,
beallitott képként, performanszként — altaldban véve pedig mesterségesen, az életvilagtol
tudatosan elkiilonitett mutatvanyként, mint a kevésbé targyiasult és kolcsonhatasoknak eleve
kitett tapasztalds.> Annak a kdzonségnek, amely elvarja, hogy lehetSleg épp azt az élményt
kapja meg vegytiszta formaban, mint amire befizetett, sot ezen beliil gyakran még a
egy krimi olvasoja vagy nézdje elvarja a megddbbentd fordulatot a torténet végén, minden

bizonnyal elény0sebb egy zart mii ismeretes, kiszamithato vilagaba Iépnie.

A mi és a kdzonség kolcsonds egymasra hatdsa, vagyis az interakcid — barmire is irdnyuljon,
barmilyen format vegyen is fel — oOhatatlanul faradsagosabb, energiaigényesebb, ergodikus

mivelet a néz6 oldalan, mint az egyoldalu befogadas. Természetesen nem allitom, hogy — akar

3 fme az eredeti jelenet: 1998 szeptemberében, este tortént. Pénztelen magyar bolesészdiak a Canal Grande
partjan 16gatja a labat, és annyira mély, atavisztikus megvetéssel nézi a gondolakbol bamészkodo, gazdag
turistakat, hogy azok emiatt helyi utcagyereknek vélik, és lelkesen fotozni is kezdik a cittadino tipicot — ezzel a
gesztussal Iényegében velencei polgarra avatva 6t. A megfigyeld tehat egyszeriben a kép részévé valik.
Nagyjabol Ggy, ahogy A burzsodzia diszkrét bdjaban a gyanutlan vacsoratarsasag radébben, hogy valojaban
mindvégig egy szinpadon, diszletek és kellékek kozott, szereploként tiltek.



csak a filmmiivészet teriiletén — 1étezne teljes mértékben passziv befogadas. Ugyanakkor azt ki
merem jelenteni, hogy a visszacsatolds mint konkrét, fizikai tevékenység alapesetben joval
nagyobb eséllyel hathat torzitdé elemként, zajként a miiélmény egészére, mint amikor az
interakcid kulturalisan elékodolt, ritualizalt médon van szabalyozva, megszeliditve,
letompitva; méghozza abbol a hatdrozott célbdl, hogy az alkotdé minél nagyobb mértékben
tarthassa feliigyelete alatt az esztétikai élmény létrejottét. Ilyen ritudlis keretrendszer része
lehet példaul a white cube kiallitotermek steril csendje, a mozik elsététitett terme, a szinhdzak

negyedik fala.

A fentiekbdl Osszességében egy paradoxon all eld, most pedig ennek feloldasara teszek
kisérletet — még ha nem is altalanos, rendszeres, elméleti szinten, hanem csak egyetlenegy mil,

az Ember a felveviogépben forgatokonyvének keletkezéstorténete mentén.

A latszolagos ellentmondas szerkezete a kovetkezd. Elsd premissza: a miialkotas — annal
inkabb mualkotas, minél er6sebb benne az alkotoi kontroll. Masodik premissza: az interaktiv
¢lmény annal inkdbb interaktiv és élményszerli, minél kozelebb all benne a kozdnség
visszacsatolasa az altaluk a valdsdgban is atélt interakcidhoz, cselekvOképes jelenléthez —
¢értelemszertien az alkotoi kontroll rovasara. Konkluzio: az interaktiv mualkotds — fabol

vaskarika.

Az elmult években mégis egyre tobb interaktiv mii jelent meg, kiilondsen a mozgdképi
teriileten, ezek vizsgalatara és tijabbak készitésére vilagszerte rendszeres akadémiai programok
Iétesiilnek a bostoni MIT-t6l a budapesti MOME-ig. A vilag nagy filmfesztivaljain (példaul
Velencében, Cannes-ban vagy Annecy-ban) immdr o6nallé szekciok, versenykategoriak
biztositanak bemutatkozasi lehetoséget a filmmiivészet technikai hatérteriiletére esé — és
kovetkezésképpen jobbara kisérleti jellegli — miiveknek. Az ide sorolhat6 alkotasokat egyeldre
valogatas nélkill nyitott filmnek nevezem, de rogton kisérletet is teszek majd a fogalom
szlikitésére, pontositasara. Az immerziv és interaktiv filmek fokozatos intézményesiilése,
szakmai kanonizacidja ugyanis azzal a kozvetett elméleti haszonnal jar, hogy mind a
fesztivalokon valdo megmérettetés, mind a szervezett felsdoktatasban valo jelenlét dhatatlanul
szabalyozasi, kategorizacids €s végso soron definicios kényszert jelent az abban résztvevok

szamara.

Preciz definicidra azért innen sem szamithatunk, csupa dvatos kortilirassal lehet taldlkozni. Az

egyetemi vilagon belill a nyitott film — mint hibrid mivészeti forma — egy szertedgazd



rokonmiivészeti kapcsolatrendszer k6zos eleme, igy parhuzamosan tobb, egymastol egyébként
¢lesen elkiiloniil6 szakteriilet alkategoridjaként, részhalmazaként is meghatarozhatd. Ma még
minden jel szerint egészen gyakorlatias tényezokon, oktatasszervezési adottsagokon €s egyéni
kutatasi ambiciokon mulik az, hogy a nyitott filmek k6z¢é tartozo miiveket mely, mar korabban
kanonizalt teriilet részeként jelolik meg. Egy mozgoképes szakon beliil példaul a hagyomanyos
médium, a film tulajdonsagaitol megkiilonboztetd elem az interaktivitas, ezért ha a nyitott film
jelenségével egy filmiskolaban foglalkoznak, a témakort a legtobb esetben interactive
storytelling elnevezéssel illetik. Egy médiamiivészeti szakon viszont inkdbb az immerziv
technologia szamit specialis tényezdnek, ezen a teriileten jellemzobb a VR/AR/MR/XR (azaz
rendre: virtual, augmented, mixed és az el6z6 harmat magaba foglaldé extended reality)
fogalmak hasznalata a megjel6lés soran. A kifejezetten digitalis jatéktervezésre fokuszald
képzések esetében az interaktivitas és az immerzio aspektusa mar eleve adottnak vehetd, igy
éppen a filmszerliség, a dramaturgiai miigonddal létrehozott cselekményszerkesztés
kiilonbozteti meg a nyitott filmeket a t&bbi interaktiv és immerziv munkatol. Osszegezve: a
nyitott filmek sok mas miivészeti formaval rokonithatok, mikdzben valamilyen szempontbol
minden korabbi mintazattdl eliitnek, ezért a nyitott film kérdéskorét egyfajta megnevezetlen

ramutatas, relativizmus jellemzi.

A nemzetkozi filmfesztivalok kevésbé tudjak elkertilni a targyszerti definicio feladatat, mint az
egyetemek vagy a kutatomiihelyek. A nevezési feltételek kozott rendszerint tételesen meg
szoktak hatarozni, hogy mely miivek indulhatnak egyaltalan az adott versenykategoriaban. A
New York-i Tribeca fesztival 2024-es szabalyzata példaul a kovetkezOképpen irja koriil az
immerziv kategoriaba tartozd miiveket: ,,A [bevalogathat6] munkak koz¢é tartoznak — nem
kizarolagos jelleggel — a virtual, mixed és augmented reality projektek, a 360 fokos filmek, az
interaktiv digitalis és multiplatform projektek, az immerziv multimédia-installaciok, az
immerziv hangjatékok, az augmentalt €l6 performanszok, a virtualis vilagok, ugyanakkor a

”4 A nem

beadott munkéknak minden esetben tartalmaznia kell valamiféle interaktiv elemet.
kizarolagos jellegre valo utalas dnmagaban demonstralja, hogy a nyitott filmek kategoriaja
formailag is nyitott: a mar ismert megoldasok tag felsoroldsa mellett szabad teret enged
mindazoknak az innovativ eljarasoknak, amelyekre még nem volt korabbi példa, vagy amelyek

esetében legalabbis varat magara a szabvanyos elnevezés.

“ https://extranet.tribecafilm.com/media/1162/2024-tribeca-festival-rules-and-regulations-v-4.pdf
(Utolso letoltés: 2024. 08. 28.)



https://extranet.tribecafilm.com/media/1162/2024-tribeca-festival-rules-and-regulations-v-4.pdf

A Mostra Internazionale d'Arte Cinematografica della Biennale di Venezia (vagyis a Velencei
Filmfesztival) hivatalos programjaba ugyancsak évek ota bevalogatnak nyitott filmeket is. A
Venice Immersive szekcid szabdlyzata jelenleg a kovetkezOképpen hatdrozza meg az ide
sorolhaté miiveket: ,,A Venice Immersive projektjei olyan 360 fokos videdk, linearis vagy
interaktiv 3 DOF and 6 DOF XR miivek és virtudlis vildgok lehetnek, amelyek az alabbi
eszkozok vagy formatumok legalabb egyikével kompatibilisek: Meta Quest, Meta Quest 2, PC
VR, mixed reality, augmented reality. Minden egyéb formatum nevezésé¢hez a fesztival

vezetdségével vald eldzetes egyeztetés sziikséges.”

A definici6 tehat itt sem kizard, és még
kevésbé tartalmi természetli. Ugyanakkor megvilagito ereje van az egymas mellé allitott formai
kritériumokban jelentkezd kategoriahibanak. A mellérendelt feltételek egy része a kozvetitési
mod sz6 szerint vett technikéjara vonatkozik, egészen konkrét terméknevek (pl. Meta Quest®)
felsorolasa altal. Ez azért szembetiind, mert a hagyomanyos filmek esetében a hordozo
technikai adottsagai nem elofeltételei a bevalogatasnak — milyen kiilondsen is hangozna, ha
egy nemzetkozi filmfesztivalon példaul kizardlag a Christie CP4420 I[ézervetitovel
kompatibilis, SMPTE szabvany szerint kédolt mialkotasokat vennének figyelembe. Egészen
mas szempontot képvisel a felsorolasban a mixed reality és az augmented reality miifaji
hivatkozésa, amely az adott technikatol fiiggetlentiil a valos és mesterséges latvanyelemekbol
szervezett élményegységre vonatkozik, vagyis ad absurdum akar egy barokk szinhazi
eldadasra is igaz lehetne, amelyben a szinészek személyes jelenléte a trompe-I il diszletek
kaprazataval vegyiil. A velencei feltételek kozott szintén felsorolt “DOF” rovidités feloldasa:
degrees of freedom, vagyis szabadsagfokok. A 3 DOF (harmas szabadsagfok) annyit tesz, hogy
a néz6 a film terének egyetlen, rogzitett pontjabol harom dimenzié mentén tudja szabadon
svenkelni a sajat nézopontjat, szubjektiv kamerajat. A 6 DOF (hatos szabadsagfok) esetében
mar maga a nézOpont is dinamikus, vagyis a nézé bizonyos mértékig fahrtolni is tud a film
terében. Ez a meghatarozas tehat sokkal inkabb a néz6i diszpozicidra vonatkozik, mint az azt
lehetové tevd technikara. Barmilyen megoldas, amely a természetes és hozzaadott latvanyt
rogzitett vagy mozgathatdé szemszogbdl érzékelhetové teszi, elvi szinten megfelel ezeknek a
kritériumoknak. Ebbdl az kovetkezik, hogy a velencei filmfesztivalon szélsdséges esetben

versenyképes 6 DOF linedris XR miinek szamitana akar egy marvanyszobor kiallitasa is,

3 https://www.labiennale.org/it/cinema/2024/regolamento (Utolso letdltés: 2024. 08. 28.)
¢ A Meta Quest egy fejen hordhatd VR eszkoz, amely integralt érzékeldivel és szamitasi kapacitasaval valos
idejli, immerziv 3D kornyezeteket biztosit az interaktiv felhasznaldi élményhez.



https://www.labiennale.org/it/cinema/2024/regolamento

amelyet egy szinezett lencséjii szemiivegen keresztiil tekinthetnek meg a nézok. Vagy ha a

szobor helyén egy hus-vér szinész allna, akkor maris 6 DOF interaktiv XR filmrdl lenne sz6.

Hogy ez a gyakorlatban mégsem igy torténik, annak egyetlen oka van: mindenki 6sztondsen,
szabatos definicid hianyéaban is belatja, hogy a fenti példak egyaltalan nem szamitanak filmnek.
A film és a mozgokép kifejezések, bar az eldbbi az egykori fizikai hordozora, az utobbi pedig
inkabb az optikai illuziora vonatkozik, sokaig szabadon felcserélhetok voltak egymassal, a 21.
szazad digitalis fordulata mégis kettévalasztotta a jelentésiiket. Ezaltal paradox helyzet all el6
— a filmet mint 6nallé6 miivészeti agat 1895 ota nagyjabol egységesen, de alapvetden mégiscsak
képes technikara vald hivatkozas altal) hatarozzuk meg, masrészr6l az Osszes ismert
attribituma — a technikai feltételrendszertdl a percepcios alapszituacidig — tjabban olyan
léptékti eltéréseket mutat, hogy szubsztanciaként mar semmi masra, csak magara a
filmszerliségre lehet ramutatni. Ez viszont nem maés, mint petitio principii, korkoros definicio.
Ilyen értelemben a film a legmagatolértetddobb és egyuttal a leghomalyosabb fogalmaink
egyike lett.

A kozkeletli ikonologidban a mozgdképi élménynek ugyanolyan inadekvat, eredeti targyi
referenciajat vesztett (vagyis a peirce-i szemiotikai trichomiaban az ikonikus helyett immar
pusztan szimbolikus) jele a kétoldalt perforalt téglalap, vagyis a filmkocka, mint a
telefonalasnak a bakelitkagylo vagy a beallitismeniinek a fogaskerék. Mikdzben a filmre
vonatkozo képzetiink egyre alaktalanabba valik, jobb hijan még mindig egy korabbi, jellegzetes
fizikai formaja altal utalunk ra. A nyitott filmnél azonban sok esetben éppen az olyan formai
adottsagok feloldasa, meghaladasa szamit lényegi elemnek, mint példaul a szogletes keretbe
foglalt filmkép. Lépjlink egyet hatrébb, és tegyiik fel a kérdést: miért is éppen téglalap alaku a
mozivaszon? Kézenfekvonek tiinik a valasz: azért, mert maguk a kamera altal rogzitett
képsorok, amelyeket a vaszonra vetitenek, jellemzden ugyancsak téglalap alaktiak. A vetitett
képek pedig azért rektangularisak, mert a mozgokép eredeti technikai hordozoja — a filmszalag
— ebben az elrendezésben tovabbithatd és tekercselhetd a legegyszertibben, és a hordozoé ilyen
elrendezése esetén a rendelkezésre allo nyersanyag legkevesebb folosleggel jaro kihasznalasa
derékszogl sikidomokkal érhet el, ahogy a természetben a méhkas hexagonalis szerkezete
sem esztétikai, hanem az optimalis térkihasznalds €s anyagtakarékossag szempontja mentén
alakult ki. A filmkép tehat eredetileg miiszaki okokbol nyerte el hagyomanyos formai kereteit,

¢s idovel ez a keret 6Gnmagaban is befolyasolta a tartalmi gondolkozast, az alkot6i folyamatokat.
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Parhuzamos ez a jelenség a fekete-fehér filmével, amely a filmtorténet kezdetén még
megkeriilhetetlen technikai adottsag volt, majd a szines technika elterjedése utan szabadon

valaszthato filmnyelvi eszkdzzg, jelentésteli stiluselemmé valt az alkotok szamara.

Edison kinetoszkopja, majd a Lumiére-testvérek kinematografja szazharminc évvel ezel6tt
valoban a perforalt filmszalagok atvilagitasaval tette lathatova a mozgokeépet, és tette ezzel
egyidejiileg indokoltta a téglalapos szabvanyt is. Csakhogy a perforalt filmszalag ma mar
egyaltalan nem technikai el6feltétele sem a felvételnek, sem a vetitésnek. Mégis, a képarany
szinte valtozatlan, &m ennek — a kulturalis hagyomany értheté szempontjai mellett — mar inkabb
kozvetett, a globalis technikai infrastruktira folytonossagaval Osszefiiggd okai vannak.
Ilyennek épiiltek a mozitermek, ezeket a szabvanyokat veszik alapul vilagszerte a vetitogépek,
a képernyok, valamint a kamerak optikai szenzorai, a filmes szoftverek, és lelkiikk mélyén
maguk az alkotok és a kozonség is. A szélesvaszon mint formai keret, geometriai minta
kétségkiviil a nagyszabasu, igazi filmélmény feltételes reflexét valtja ki a legtobb nézobol.
Ezzel szemben az ezredvég digitalis fordulata ota rengeteg alapos tanulmany jelent meg a
filmes képardny belsé valtozasairol és azok okairol,” tobbek kozott a valosagos miihely- vagy
irdasztalokon kézhezalldan elhelyezett targyak digitalis metafordjaként szolgald desktop-
interfészek kialakulasarol, vagy ujabban az okostelefonokon meghonosodott, all6 formatumu
videok elterjedésérdl. A multba kicsit tavolabbra visszatekintve azt is felismerhetjiik, hogy nem
csak a filmkockak, hanem a festGvasznak és a konyvlapok is jellemzben szogletesek (és
ezekben az esetekben is a vizualis tartalmat hordozoé feliilet elkészitésének technikaja all a
hattérben), mikdzben a vizualis miivészet legkorabbi ismert példai, a neolitikus barlangrajzok
veliik ellentétben egyaltalan nem korlatozodtak négyszoges keretezésti, sik feliiletekre.

crer

ugyan miért is lett volna — keretek kdz¢ szoritaniuk a képeiket.

A nyitott film jelensége tehat tobb szempontbol is rendkivill izgalmas, a mozgdkép
miivészetével kapcsolatos alapfogalmaink atértékelésére, Gjragondolasara sarkalld kérdéseket
vet fel. Jelen kutatas ugyanakkor nem vallalkozik ezeknek, a film-és médiaclmélet alapjait

érinté kérdéseknek a rendszeres, kritikai feldolgozéasara, hanem beéri azzal, hogy egy kisérleti

"HUHTAMO, Erkki (2004). Elements of Screenology: Toward an archeology of the screen. In: Iconics:
International Studies of the Modern Image. Tokyo: The Japan Society of Image Arts and Sciences, VII: 31-82.
SAETHER, Suzanne, BULL, Synne Tollerud (eds) (2020). Screen space reconfigured. Amsterdam: Amsterdam
University Press: 9-34.
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film alkotdi utvonala mentén térképezze fel a maga szdmara azt az ujonnan feltarult szellemi

tajat, filmnyelvi teret, amely a nyitott film széles kori megjelenésével valt elérhetové.

A fentieket Osszegezve, a nyitott film fogalmat — a jelen értekezés hatokorében — a

kovetkezoképpen értelmezem:

1. A szerzdiség kritériuma. — Miivészeti kozlés céljabol, hatarozott
alkotdi koncepcid mentén Iétrejott, narrativ mi, egyértelmiien

beazonosithato szerzével vagy szerzokkel.

2. A mozgoképi média kritériuma. — Erzékelésének elsédleges formaja

a mozgasnak a képek egymasutanja altal keletkez6 illuzioja.

3. Az interaktivitas kritériuma. — Nincsen egyetlen, Kkitlintetett
tartalmat a szerz0 mellett mas tényezok, példaul az egyedi nézobi

visszacsatolas vagy a véletlenszeriiség is befolyasolja.

Ez a harmas feltételrendszer semmiképp sem normativ jellegli — minddssze arra szolgal, hogy
a soron kovetkezo vizsgalodas targykorét keretek kozott tartsa. Kizarja a jelenlegi scope-bol
példaul a narrativ komplexitasra épiild, am konkrét kdzvetitési formajuk szerint linearis, nem
interaktiv filmeket, mint A /é meg a Lola vagy A vihar kapujaban. Kizarja masrészrol a
videojatékok és az interaktiv médiainstallaciok, immerziv élményterek, projection mapping
el6adasok tulnyomoé tobbségét is. Magaba foglalja ugyanakkor a VR-filmek sokasagat és
kivaltképpen a tekintetvezérelt filmeket, mint példaul a jelen kutatds részeként létrejott az
Ember a felvevégépbent, s6t némi teret hagy mindazoknak a szerz6i filmeknek is, amelyek az
értekezés megirasanak idején még nem hasznalatos technikai apparatusra épiilnek. Ebbol
ezredfordulon kezdddott ludologiai-narratologiai metavitiban sem, mely lényegében arra a
kérdésre kereste a valaszt, hogy az egyre inkabb filmszerli attributumokkal felruhazott
videojatékokra kiterjeszthetd-e az eredendden linearis miivek leirdsara szolgald, hagyomanyos

narratologiai fogalomkészlet, vagy ehelyett 6nallo, a jatékélmény sajatossagaira fokuszalo
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terminologiat igényelnek. A ludologusok, mint Espen Aarseth®, Markku Eskelinen’® és Jesper
Juul'®, a jatékok jatékspecifikus elemeire, mechanikajara és interaktiv strukturdira helyezik a
hangsulyt. Szerintiik a jatékokat nem szabad kizarolag narrativ struktirak szempontjabol
vizsgalni, mivel azok sajatos szabalyrendszerekkel €s interaktiv lehetségekkel rendelkeznek,
amelyek meghatarozzak a jatékélményt. Ezzel szemben a narratologusok, mint Henry
Jenkins!!, a jatékok torténetmeséld potencialjira és narrativ szerkezeteire fokuszalnak.
Gonzalo Frasca!? viszont a ludolégia és a narratologia kozotti kozéputra torekszik,
hangsulyozva, hogy mindkét megkdzelités fontos a jatékok teljes megértéséhez. A vita Iényege,
hogy a videojatékokat inkabb narrativ strukturak vagy jatékspecifikus mechanikak alapjan kell-
szempontjabol azonban indifferens, hogy a nyitott film mennyiben mindsiil reprezentacionak
(a szimulacidval szemben), vagy hogy a szerzéje ennek megfelelden un. narrauktorként vagy
szimulauktorként tételezhet6-e. Maga a narratologiai-ludologiai dichotomia az elmult
¢vtizedben egyébként elcsitult, a két szakteriilet (vagy inkabb megkozelitési mod) hatarvitai

egész egyszerlien feloldodtak az interdiszciplinaris szemléletben.

Ezt az interdiszciplinaritast szem el6tt tartva a kovetkezo6 fejezetben egy 0sszegzo kép, torténeti
panorama felrajzolasara teszek kisérletet, amely a mozgokép feltalalasatol egészen napjainkig

iveld miifaji és technikai valtozasokat hozza kdzos nevezore a nyitott film kontextusaban.

8 AARSETH, Espen (1997). Cybertext: Perspectives on ergodic literature. Baltimore: Johns Hopkins University
Press.

® ESKELINEN, Markku (2001). The gaming situation. Game Studies, 1(1).
https://doi.org/10.1177/135485650100700306

10 JUUL, Jesper (1999). 4 clash between game and narrative. Digital Arts and Culture Conference.
http://www.jesperjuul.net/text/clash_between_game and narrative.html (Utolso letoltés: 2024. 08.28)

I JENKINS, Henry (2004). Game design as narrative architecture. In N. Wardrip-Fruin & P. Harrigan (Eds.),
First person: New media as story, performance, and game (pp. 118-130). MIT Press.

12 FRASCA, Gonzalo (1999). Ludology meets narratology: Similitude and differences between (video)games
and narrative. Parnasso, 3(2). https://www.ludology.org/articles/ludology.htm (Utolsé letdltés: 2024. 08.28)

13


https://doi.org/10.1177/135485650100700306
http://www.jesperjuul.net/text/clash_between_game_and_narrative.html
https://www.ludology.org/articles/ludology.htm

14



A nyitott film torténete

“Megmutatom, itt van: a szemiiveg, amivel a vald életet lehet latni 3D-ben.”

“De az élet nem eleve 3D-s?”

Gondry: Az alom tudomanya

A mozgokép torténete nem mialkotasokkal, hanem talalmanyokkal és szabadalmakkal
kezdédik. 1872-ben Etienne-Jules Marey megalkotja a kronofotografiai puskét. Ez az eszkoz
lehetové teszi a mozgas sorozatfelvételeinek készitését egyetlen fényképészeti lemezen. Marey
eredetileg a mozgas tudomanyos tanulmanyozasara fejleszti ki, kiillondsen az allatok és az
emberek mozgasanak elemzésére. A revolverhez hasonléan miikodo szerkezet egy forgd
lemezre exponalja a képeket, igy egy masodperc alatt tobb felvételt is képes rogziteni. 1879-
ben Eadweard Muybridge kifejleszti a vetitogép korai valtozatat, a zoopraxiszkopot. A
forgathaté iiveglemez technikajan alapuld berendezés lehetdvé teszi, hogy az eredetileg
egymas mellé helyezett kamerdk altal, gyors egymasutanban késziilt képeket a mozgas
szabadalmaztatja a kinetoszkopot, amelynek zart dobozaba egyidejiileg csak egyetlen nézo
kukkanthat be, am a jelenet, amelyet ilyen modon megtapasztal, mar 35 milliméteres
filmszalagon valik lathatova. 1895-ben a Lumicre testvérek bemutatjak a kinematografot,
amely a filmnézést k6zosségi élménnyé teszi. A szazadfordulon George Mélies, a stoptriikk és
a kettOs expozicio kitalaloja egymagaban testesiti meg a tudos illuzionista és a kisérleti filmes
karakterét — ugyanazt azt a kettds szerepet, amelyet az Gjonnan elérhetdvé valt, immerziv €s
interaktiv mozgoképi technikakkal kisérletez6 miivészek napjainkban is betdltenek. Emile
Cohl 1908-ban mutatja be a Fantazmagoriat, amely az elsd, tisztan technikailag létrehozott
képekbdl allo film, vagyis az elsé animacio. Az animacids technika a kdvetkez6 szaz évben
fokozatosan elkiilonil a filmmiivészet féaramatol, hogy majd a digitalis filmkészités
megjelenésekor ismét a médiakonvergencia egyik legfontosabb komponensévé valjon. Az
1910-es években kialakul a filmipar, létrejon a hollywoodi stidiorendszer, a kdvetkezo
évtizedben pedig a film a kulturalis koztudatban is elnyeri az 6nalld6 miivészeti kifejezésforma

rangjat, tdmegmédiumma valik, a vetitések végleg kikopnak a mutatvanyosbodékbol és a
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kiilvarosi kavéhazakbol, helyettiik fénylizo, belvarosi filmpalotak nyilnak, és megjelennek az
elso filmelméletirok is. 1922-ben késziil el 4 szerelem ereje, az els6 sztereoszkopikus jatékfilm.
1926-ban a Warner stidié bemutatja a Vitaphone rendszeren alapuld, elsé hangosfilmet, a Don
Juant, 1928-ban pedig a Technicolor szabadalmaztatja a haromszinii filmtechnologiat. A
folyamatosan zajlé technikai fejlesztések mind a mélyiild immerzid, az egyre ¢életszeriibb
filmélmények irAnyaba mutatnak. A francia Eclair cég 1947-ben fejleszti ki a Caméflex
kompakt, hordozhat6 kamerat, amely eldédeivel, a Debrie Parvéval, a Cine-Kodakkal és az
Eyemoval szemben tobbféle filmformatumot is tud kezelni, gyors optikacserét tesz lehetévé,
¢s nem igényel kézi kurblis filmtovabbitast. A filmesek egyre kevésbé szorulnak robosztus,
mitermi apparatusra, a forgatasi helyszinek, a kamera pozicidja €s mozgatasa, vagyis a latvany
mind kozelebb keriil a néz6 altal a mindennapokban is megtapasztalt valosaghoz. Caméflex-
szel forgatja példaul Jean-Luc Godard a Kifulladdsig cimi filmjét 1960-ban — az ujhulldm
kozvetlensége, spontaeitasa elképzelhetetlen lenne e kompakt filmtechnikai apparatus nélkiil.
Id6kozben, 1952-1955 kozott lezajlik a sztereoszkopia masodik, vildgméretli aranykora is,
melyben sajatos modon a budapesti Toldi Plasztikus Filmszinhaz és a kifejezetten e mozi

misorahoz készitett, térhatasu filmek jarnak élen.

1955-ben mutatjak be az Oklahoma! cimii western-musicalt, az elsé, Todd-AO rendszerre
¢épiild, 70 milliméteres kopian vetitett jatékfilmet, melyet tobb, hasonldan lenylig6zo,
monumentalis hatasu film, példaul a West Side Story (1961), az Arabiai Lawrence (1962) és a
2001: Urodiisszeia (1968) kovet. 1970-ben mutatkozik be az IMAX, amely a 35 milliméteres
filmhez képest tizszeres részletgazdagsagu kép kivetitésére alkalmas. Michael Crichton filmjét,
a Westworldot 1973-ban mutatjadk be. A film néhany jelenetét a NASA Jet Propulsion
Laboratory munkatarsai készitik egy IBM 360/91 szamitogépen, és ezekhez a képsorokhoz
kotjiikk az els6 CGl-effektek megjelenését. Garrett Brown 1975-ben szabadalmaztatja a
Steadicamet, azt a kamerastabilizaldo rendszert, amely az emberi, komplex latérendszerhez
hasonldan tudja kompenzalni a gyors mozgasbol eredd, szaggatott, razkodo képet. A kamera
innentdl kezdve nem csupan a szemgoly6 optikai miikddését szimulalja, hanem a latokéreg
magasabb komplexitast funkcioit is képes utanozni. Ugyanebben az évben mutatkozik be a
Dolby Stereo tobbcsatornas hangrendszer, amelyet elséként Ken Russell Lisztomanidjaban
hasznalnak fel. A térhatdsu hang immerziv élménye az 1977-es Star Wars révén ér el
vilagméreti fordulatot. George Lucas eredetileg a Star Wars vizualis effektjeinek gyartasara
alapitja a Pixart, a tarsasagot 1986-ban Steve Jobs vasarolja meg, majd bemutatja a digitalis

képalkotast forradalmasitd Pixar Image Computert, a rajta fut6 RenderMan szoftvert, amely
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még ugyanabban az évben az els6, CGI filmnek adott Oscar-dijig juttatja bemutatkozo

cyey

A 21. szazad els6 évtizede, ahogy az élet minden teriiletén, ugy a filmes vilagban is a digitalis
transzformacié radikalis felgyorsulasat hozza. Széles korben elterjed a motion / performace /
volumetric capture technologia hasznalata, amely az eredeti, optikai adatot szabadon
alakithat6, animalhato, logikai tomeggé teszi, és amely digitalisan atformalva végiil ismét
mozgoképként — s6t akar interaktiv mozgoképként — keriil a néz6 elé. A filmiparban egyre
inkabb a transzmedialis megkozelités valik altalanossa: a film, a VFX, az animaci6 és a
videojaték szakmai hatarvonalai elmos6dnak, a mindenkori assetek (magyarul: targy, eréforras,
alapanyag) mar a gyartas folyamataban is egyazon eszkozkészlet egymast kiegészitd, sot
egymastol elvalaszthatatlan elemeiként jelennek meg. Gyartasi szempontbdl 1ényegileg k6zos
platformra keriil a hus-vér szinész és a virtualis 3D modell, a miitermi softbox lampa és a
szamitogépes tesszelacios shader, a dolly és a kulcsképkockazas, a preprodukcid és a
posztprodukcié folyamata. Mérfoldké ebben a atalakuldsban, hogy az 1999-es Matrix
folytatasai, a Matrix: Ujratéltve (2003) és a Matrix: Forradalmak (2003) az Enter the Matrix
(2003) videojatékkal nem csupan egyidejlileg, hanem egyazon gyartasi folyamat egymashoz

szervesen kapcsolodo, kdlesondsen integralt részeiként valosulnak meg.

Ahogy a filmkészités valdsaga minél inkabb virtualizalodik, ugy a virtualitas is egyre nagyobb
teret nyer a valoésagban. Johan Huizinga 1938-ban jelenteti a ludologia alapmiivét, a Homo
Ludenst. Ebben elsdként mondja ki, hogy a jaték az emberi kultira egyik alapvetd épitokdve.
A jaték, bar fogalmilag ellentétesnek tlinik a ,,valosagos”, a ,.komoly” dolgokkal, bizonyos
értelemben mégis azok alapjat képezi. Kiilonallo, fiktiv, virtualis vilagot hoz létre, amelyet
sajat szabalyai és normai hatdroznak meg. Vilagosan elkiiloniil a mindennapi €let valosagatol,
¢s a résztvevok tisztaban vannak azzal, hogy amit tesznek, az mind a jaték keretein beliil
torténik. Ez a tudatos elkiilonités a jatékot a ,komoly” dolgok ellentétévé teszi, hiszen a
jatékban nincsenek kozvetlen, valosagos kovetkezmények. A jatékban a résztvevok belépnek
egy alternativ valdsagba (ahogy Huizinga nevezi: varazskorbe), melyben mas szabalyok
érvényesek, és amelyben a valos vilag térvényei és normai nem feltétleniil érvényesiilnek. Ez
a fiktiv vilag lehet6séget ad a kisérletezésre, a kreativitasra és olyan helyzetek kiprobalasara,
amelyek a valo életben nem lehetségesek vagy nem megengedettek. Virtualis, tét nélkiili
tevékenységként, szimulacioként miikodik, mégis rendkiviil fontos szerepet jatszik a

kultaraban. A jaték lehetové teszi, hogy az emberek Gjra és ujra megéljék, kikisérletezzék és
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atgondoljak a valos élet helyzeteit, ezaltal szélesitve kulturalis tapasztalataikat, hozzajarulva a
tarsadalmi normak és szabalyok alakulasahoz. Alapveto jellemzdje, hogy szabadon valasztott
tevékenység, amely mentes a valds élet kényszereitél és sziikségszertiségeitél. Epp ez a
szabadsag az, ami a jatékot a komoly élet tevékenységeinek ellentétévé teszi. Mig a mindennapi
¢letet gyakran meghatarozzak a sziikségletek, kotelezettségek és a célorientalt cselekvések,
addig a jatékban a résztvevok oOnkéntesen vesznek részt, és a célok alapvetden belsd

motivaciokbol fakadnak.

1944-ben jelenik meg Neumann Janos és Oscar Morgenstern teljesen eltéré megkdzelitésii, &m
szintén kulcsfontossagl miive, a Jatékelmélet és gazdasdgi viselkedés,'® amely a jaték fogalmat
nem a kulturalis és tarsadalmi élet kontextusaban, hanem els6sorban a racionalis dontéshozatal
matematikai modelljei szempontjabol vizsgdlja. A tanulmany az 4altaldban vett emberi
dontéshozatal, egymasra hat6 1épések és varhatd kimenetelek, stratégiai interakciok alapvetd
elemzését célozza, amely — mint utobb bebizonyosodott — a politikatudoméanyban, a
biologiaban, a szociologidban és a pszichologidban is egyarant alkalmazhatd. Neumannék
szamara a jaték olyan keretrendszer, amelyben az emberi viselkedés és stratégia értelmezhetd

format nyer, kiilonosen versengd helyzetekben.

Roger Caillois, a Jatékok és emberek!? szerzje 1958-ban Huizingara és Neumannra egyarant
reflektal. Huizinga alapvetését kdvetve €s tovabbgondolva a jatékok négy, jol elemezhetd — bar
sok esetben atfedéses — tipusat vizsgalja: (1) agon, vagyis versengésen alapulo jaték, mint a
futball, (2) alea, vagyis véletlenszeriségen alapuld jaték, mint a fej vagy iras, (3) mimikri,
vagyis szerepjaték, mint a szinészkedés, (4) ilinx, vagyis szédiiletjaték (vagy onkiviilet-jaték),
mint a hintdzas. Caillois a jatékélményt Huizingaénal tagabb kulturalis-tarsadalmi
kontextusban elemzi, igy az mar Neumann ¢és Morgenstern strukturalis-matematikai
megkdozelitésével is 0sszevethetd. Kiemeli példaul, hogy abban a korabeli Szovjetunioban, ahol
ideologiai alapon tiltott volt mindenféle szerencsejaték (hiszen az — az érdem nélkiil
megOrokolt vagyonokhoz hasonléan — nem a munkatdl, az egyéni teljesitménytdl fiiggo
tényezOhoz kotné az anyagi eldny megszerzését), a lakossagi kdtvények kamatairdl onként
lemond¢ allampolgérok busasan fizetd, félévenként kozpontilag megszervezett pénzsorsolason

vehettek részt — paradox modon kitéve a békekdleson és a lottdozas egymassal szogesen

13 NEUMANN, J. von, MORGENSTERN, Oscar (1965). Jdtékelmélet és gazdasagi viselkedés (ford: KALMAR
L.). Budapest: Kézgazdasagi és Jogi Konyvkiado.
14 CAILLOIS, Roger (1998). Jatékok és emberek: Alarc és mamor (ford: SEREGI G.). Budapest: Osiris Kiado.
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ellentétes (agonisztikus illetve aleatorikus) jatékszabalyainak. Caillois ezzel a példaval is
megvilagitja, hogy a jaték latszolagos tét nélkiilisége, virtualitasa mennyire szorosan

Osszefiigghet a valosag ideoldgiai vagy érdekalapu, motivacios szervezettségével.

Mindekozben a foldgolyo talso felén mar a totalis szerepjaték koncepcioja formalodik. Morton
Heilig 1955-ben publikalja vitaindité cikkét 4 mozi jévéje!” cimen. Elgondolasa szerint minden
¢lolény egyfolytaban az orientacié és cselekvés harmas tagolasu korforgasdban mozog:
érzékel, kovetkeztet (logikai képet alkot a kornyezetérdl) és arra aktivan reagal. Heilig azzal
vadolja a hollywoodi stidioérendszert és altalaban véve a teljes filmipart, hogy az szandékosan,
pénziigyi és infrastrukturalis okokbdl gatolja a filmkészités eredendo kiildetését betdlteni kész,
uj technologia kibontakozasat, amely e mesterséges akadalyoztatds nélkiil a valdsag
(1962) ennek jegyében szabadalmaztatja Heilig a Sensorama rendszert, amely nem csupan
sztereoszkopikus képsorok és térhangzas altal hat a nézdre, hanem illatok, valamint haptikus
(tapintasi) és szélhatasok, s6t az élménnyel koordinaltan mozgatott tilés révén is. Demonstrativ
miivének cime: Motorkerékpdr, amelyben a néz6 a Sensorama altal kinalt minden érzékszervi
benyomast (példaul szabad korbetekintés, menetszEl, benzinszag) felhasznalva teszi immerziv
¢lménnyé egy brooklyn-i motoros szaguldozas felvételét, mintegy megeldlegezve Claude
Lelouch 1976-o0s, merész gerillafilmjét, az Ez egy randevu volt-ot, amelyben — a Sensorama
apparatusaval ellentétben — kozvetlen, technikailag immerziv hatdsok ugyan nem
érvényesiilnek, de hatasukat boven poétolja a hajnali amokfutas belsé nézetes rogzitésének

szemlatomast triikkkmentes és ezaltal életveszélyes attrakcidja.

1S HEILIG, Morton (1992). El cine del futuro: The cinema of the future. Presence. Teleoperators and Virtual
Environments, 1(3), 279-294. https://doi.org/10.1162/pres.1992.1.3.279

19


https://doi.org/10.1162/pres.1992.1.3.279

sensoral’'a
A v

1. abra - A Sensorama (1962) és a Toldi Plasztikus Filmszinhaz (1952)
Forras: wikimedia.org, Pap Jend, MTI/MTVA

A bostoni MIT-n dolgozo Ivan Sutherland 1968-ban mutatja be az elsé fejre rogzitheto kijelzot
(head-mounted display, HMD), amely a mai VR-headsetek elddjének szamit. Az eszkoz
mechanikusan regisztralja a nézd fejmozgasat, és ennek megfelelden vetiti kdzvetleniil a
szemébe a mozgasanak (interakcidjanak) megfeleld képi tartalmat. A szerkezet feliilrl
rogzitett, ezért maguk az alkotok is Damoklész kardjaként hivatkoznak ra. Ezzel szinte
egyidejiileg, az 1967-es montreali vilagkiallitason all el6 Raduz Cindera a vilag els interaktiv
filmjével. A film cime Egy ember és a varosa, a filmet miikddtetd technikai rendszer pedig
Kinoautomat néven valik vilagszerte ismertté. A film bizonyos pontjain a cselekmény
megszakad, ilyenkor a kozonség egy jatékmester kozremiikodésével szavazhat, hogy a
foszerepld milyen dontést hozzon. A szavazast a moziterem karosszékeibe beépitett gombokkal
végzik el, és egyszerli tobbségi dontés alapjan dél el, hogy miként folytatodjon a torténet. Bar
a nézOk szabadon valaszthatnak a kiillonb6z6 lehetéségek koziil, minden valasztas végiil
ugyanabba a befejezésbe torkollik. A Kinoautomat jelen dolgozat megirasanak idején még

mindig létezik és miikodik a pragai Kino Svétozorban.
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2. abra - Damoklész kardja (1968) és a Kinoautomat (1967)

Forras: researchgate, cmf-finc.ca

Az dtvenes ¢és hatvanas évek fellendiilése az immerziv és interaktiv filmkészités terén kiillonds
modon éppen a digitalis forradalom évtizedeiben feneklik meg. Ennek elsddleges oka
valoszinlileg az, hogy 1970 ¢és 2010 kozott annyira elképeszté iramban valtozik az
audiovizualis technoldgiai kdrnyezet, hogy egyetlen, ilyen iranyu innovacionak sem jut kelld
ideje kulturalis értelemben gyokeret ereszteni, €s abbol értékes, maradandd miiveket kiérlelni.
Jaron Lanier és a VPL Research 1985-ben DataGlove és EyePhone néven mutatja be az elso,
kereskedelmi forgalomba hozott VR-eszkézoket. 1991-ben a Virtuality Group piacra dobja az
elsé kereskedelmi VR jatékokat. A CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) rendszer
fejlesztése mar a hetvenes években megkezdddik, bemutatkozasa azonban 1992-ig varat
magara. A tobbfalu, szobaszerii térnek, melyben a nézék koré tobb projektor segitségével
vetitik ki a 3D-s virtudlis vilagot, az a f6 jdonsaga, hogy lehetévé teszi a tobbfelhasznalos
VR-¢lményt, a virtualis kdrnyezet kozos felfedezésének lehetdségét. Valodi attorést azonban
csak az Oculus 2013-as, kozosségi finanszirozasu kifejlesztése jelent, melyet — a korszellem
visszaigazoldsaként — hamarosan a Google Cardboard, a Samsung Gear, az HTC Vive és a
Hololens megjelenése kovet. A modern VR minden jel szerint annak koszonheti sikerét, hogy
maga a technologia széles korben elérhetévé valik — az elmult tiz évben mar a fejlett

mobiltelefonok szamit4si kapacitasa interaktiv VR-élmények futtatdsara is alkalmassa valt. '¢

16 HAMAD, A., & JIA, B. (2022). How virtual reality technology has changed our lives: An overview of the
current and potential applications and limitations. International Journal of Environmental Research and Public
Health, 19(18), 11278. https://doi.org/10.3390/ijerph 191811278
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Osszességében kijelenthetd, hogy a technikai képet immerziv és fdleg interaktiv
komponensekkel kiegészité médiumok, mint a VR/XR vagy a videojatékok, rendkiviil gyors
iitemben terjednek a vilagban. Ennek egyik indikatora, hogy a videojaték-ipar Osszbevétele
2022-ben meghaladta a 180 milliard dollart, mikdzben a teljes filmipar ehhez képest csak 39
millidrd dollart mozgatott meg.!” Médiatdrténeti tapasztalat, hogy a mennyiségi boviilés
tartalmi vakuumot is 1étrehoz; a széleskorben elterjedt, iparosodott tartalomkozvetitési forma
fokozatosan egyre nagyobb teret enged az adott médium miivészeti hasznalatanak, ahogy ez

szaz évvel ezelott a filmmel is tortént.

A képzomiivészet hatarvidékén a mult szazad elején, a dadaista mozgalommal jelent meg az
akcionizmus, amely a targyiasult, zart mtivekkel ellentétben az idoben zajlo, cselekvés-fokusza
¢lménycsoportot is miialkotasnak tekinti. Az 6tvenes évek akciofestészete (Pollock) és az
informel (Wols, Tapies, Dubuffet) mar sokkal inkédbb a létrehozas gesztusat helyezi a mi
kozéppontjaba, mint annak targyként rogziilt, élettelen lenyomatat. A hatvanas-hetvenes
években ezt a megkdzelitést terjeszti ki Yves Klein, Joseph Beuys, Szentjoby Tamas és masok

munkai altal a performansz, a happening ¢€s a fluxus iranyzata.

A nyitott, akcionista alkotomiivészet sohasem tévesztette Ossze magat az eldadomiivészettel. A
szinhdzmiivészet sajat utakat épitett maganak a nyitott formak felé: a Magyarorszagon elsoként
Ruszt Jozsef munkassaga révén, 1975-ben megjelend beavatd szinhazzal, majd a részvételi
szinhaz kiilonb6z0 alakvaltozataival, a forumszinhazzal, a vitaszinhazzal, és tijabban a szinhazi
nevelési (TIE) programokkal. Ezek mindegyike ugyanugy a zart formak meghaladasat, a mi
¢s a kozonség kozotti interakcid tartalmi bevonasat helyezi el6térbe, mint a nyitott film altalam

tételezett fogalma.

Ahogy képzomiivészeti elozményeivel szemben a happeningeknek, Ugy a részvételi
szinhdznak sincs zart, linearis menetrendje — sokkal inkabb dinamikus, térképszeriien elagazo

lehetdségmatrixként szervezddnek érvényes milalkotassa.

A filmmiivészetet mindeddig talan azért érintette meg kevésbé a nyitott, részvételiségen
alapulé szemlélet, mert még a képzoémiivészetnél is inkabb hagyatkozik a targyiasult

kozvetitettségre, semmint a miivész és a kozonség egyideji, egymasra hatd jelenlétére,

7WARD, L. (2023). Market Analysis Perspective: Worldwide Gaming and eSports, 2023 (Report No.
US50069423). International Data Corporation (IDC). https://www.idc.com/getdoc.jsp?containerld=US50069423
(Utolso6 letoltés: 2024. 08.28)
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interakcidjara. A narrativ komplexitas kérdése azonban egyre erételjesebben jelent meg mar a
hagyomanyos, zart, formailag linearis szerkezetii filmkészitésben is. Allan Cameron'® 2008-
ban négyes tipologiat allit fel a “modularis” mozgoképi narrativa szamara: ebben
megkiilonbozteti a) az idéfelbontasos, b) elagazasos, ¢) epizodikus és d) osztott képmezos
filmnyelvi elbeszélés technikait. Ezek a tipusok egyontetiien olyan filmekre vonatkoznak,
amelyek formailag tovabbra is zart szekvenciaként keriilnek a nézok elé — David Bordwellt
idézve: “az elagazo dsvények linedrisak”.!® A digitalizacié és a magas fejlettségii, valosidejii
renderelésre alkalmas jatékmotorok legkésdbb az ezredforduld ota feloldottak ezt a technikai
korlatot, igy a kérdés mara csak az, hogy az ilyen modon késziild, nyitott filmek mennyiben

helyezhetdk el a mozgoképmiivészet 125 évre visszamend torténetében.

A kovetkezd fejezetben a modalis filmrél irok. Ez nem 0Osszetévesztendd a fent emlitett,
modularis filmmel. A modularitds technikai fogalom: az eredetileg Onmagukban is
¢értelmezhetd modulokat felhasznald, de kdzreadott formajaban mar végleges szerkezettel
rendelkez0 mu alkotoi-tervezési folyamatra utal. A modalitas pedig szemantikai fogalom,
amelyet leggyakrabban a kijelentd, tagado, felszolito, kérdd €és — a jelen esetben
legizgalmasabbnak igérkezd — feltételes modra vonatkozik. A moduldris “ha” minden egyes
opcioja felsorolasszeriien jelen van a film minden valtozataban. A modalis “ha” viszont csak
egy-egy opciot tar fel a film megnézésekor a benne rejlo, alternativ valtozatok koziil. A
modularis film szerepléjének almai, illuzidi vagy 1épcséhazi gondolatai ugyanolyan, tényszeri
vizualitasként jelenhetnek meg a mozivasznon, mint a cselekmény szerinti valosag. A modalis
filmben a meg nem valosult lehetdségek nem valnak lathatova, megmaradnak a néz6i képzelet,

a személyes imaginacio vilagaban.

'8 CAMERON, Allan (2012). Moduldris narrativék a kortdrs filmben. Forditotta ANDORKA Gyérgy. Budapest:
Metropolis XVI/1.: 17.
19 BORDWELL, David (2012). Film-jévék. Forditotta PORTORO Agnes. Budapest: Metropolis XVI/1.: 31.
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Modalis film — elagazo cselekmény

Az 1d6 folyton elagazik megszamlalhatatlan jovok felé.

Az egyikben ellensége vagyok onnek.

Borges: Eligazé osvények kertje?’

Tegyiik fel, hogy a film nem sziikségszeriien linearis, egyazon utvonalon haladé és a néz6 altal

befolyasolhatatlan mii, hanem maga az altalaban vett mozgoképi miivészeti forma.

Tegyiik fel ezen beliil, hogy a film akar szertedgazo, tobbféleképpen végignézhetd, mégis
valamilyen alkot6i tudat altal szervezett audiovizualis élménysort vagy élményhalmazt is
jelenthet. (Ahogy a bevezetdben mar felsoroltuk, ilyenek a VR-filmek, a panoramafilmek, a

kisérleti interaktiv filmek, valamint a médiainstallaciok és a narrativ videdjatékok egy része.)

Nevezziik zart filmnek mindazt, ami linearis, egyazon utvonalon haladd, a néz6 altal
befolyasolhatatlan, nem szertedgazd és a szerz6i intencidé mentén csak egyféleképpen
végignézhetd — és a maradékot nevezziik nyitott filmnek. Borges, Eco, Nelson és sok mas
elméletird szovegeit olvasva nem is tlinik kiilondsen nehéznek a nyitott film ilyen értelmét
elgondolni — de vajon hogyan nézhet ki egy interaktiv visszacsatolasra épiild film

forgatokonyve a gyakorlatban?

A mozgdképi szakirodalom gyakran hivatkozik zart filmekre nonlinearis miiként, kozéjiik
tartozik Christopher Nolan Memento (2000) cimi filmje, eminensen 4 vihar kapujaban (1950),
sOt az Aranypolgar (1941) is. Ezek a filmek annyiban nonlinedris szerkezetliek, hogy a
cselekményen beliili, diegetikus idorendjiik eltér a film nézdje altal atélt, nondiegetikus
egymasutanisagtol. A nonlinearitds tehat nem magaban a filmben, hanem annak néz6i

befogadasaban, értelmezésében valosul meg. Ugyanakkor a Memento, A vihar kapujaban és az

20 BORGES, Jorge Luis (1981). Eldgazé dsvények kertje. (ford: GORGEY Gabor, SOMLY O Gyérgy).
Budapest: Europa.
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Aranypolgar eseménysora egyarant linearis forgatokonyvként keletkezett, €s pontosan
ugyanez a rogzitett sorrendiség jelenik meg a forgatokonyv alapjan a mozikban vetitett

filmszalag vagy digitalis képszekvencia egymast kovetd kockain is.

A nonlinearitds fogalmanak alapvetden mas értelmezésével allunk szemben a nyitott film
esetében. A parhuzamos cselekményszalaknak itt nem feltétleniil egy, a szerzo altal eldre
kidolgozott lancolatba kell illeszkednilik: megtarthatjak természetes parhuzamossagukat,
elagazo szerkezetiiket egészen a vetitésig. A mi a vetitésen, tehat a befogadas pillanataval
egyidejiileg nyeri el zart formajat, és minden egyes vetités ugyancsak zart, mégis teljesen 0j és
egyedi valtozatat hozza létre a filmnek. A nyitott film tehat a néz6 szempontjabol zart mi, az
alkotd szempontjabol azonban sok lehetséges filmélmény rendezett és gondosan el6készitett

halmaza.

Hogy a kiilonbséget pontosabban érzékeltessem, két interdiszciplinaris példat idézek meg,

els6ként a zeneirodalom, majd a logikai analizis teriiletérol.

A zenei mi — mar csak a hangi kozlés hullamformaja révén is — 6hatatlanul idébeli atvitelre
szorul, ahol a hangok szigoru sorrendje a mii 1ényegi, konstitutiv elemét adja. Ezzel szemben
az allokép egyidejlileg, planarisan tud megmutatkozni, mintegy nézdéjére bizva, hogy az milyen
modon és mely sorrendben fedezi fel a mii vonasait. (Természetesen a képi élménynek is van

iddisége, am ezt sokkal inkabb a befogadd, mintsem az alkot6 hatdrozza meg.)

A huszadik szdzad egyik legizgalmasabb zenei lazadasa az aleatorikus zenei kompozicio
megjelenése volt, amely elvetette a zenei idovonal szerzdi programjat, és az elOkészitett
motivumok megszoélaltatasanak sorrendjét az eléadokra bizta, eziiton a komponista valosagos

t.21

alkototarsaiva fogadva Oke fgy néz ki egy aleatorikus zenemii programja (zenei

forgatokonyve):

2 A modern aleatorikus zenéhez — kiiléndsen Pierre Boulez és John Cage vjitésai fényében — l1asd:
NYMAN, Michael (1999): Experimental Music — Cage and Beyond. Cambridge: Cambridge University Press.
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GERTRUD MEYER-DENCKMAN, Aktionen-Reaktionen (1966)

1. 3. abra — Aleatorikus partitira
forras: CAGE, John (1969). Notations (New York: Something Else Press) p.190

A logika tudomanya ugyanezt a jelenséget a modalitas jelzdjével latta el. Alapvetd valtozata,
az elemi logika arnyaltsdga egy korai némafilméhez hasonlithatd: kizarélag kijelentések és
tagadasok szerint értelmezi a viladgot, fekete-fehér, jo vagy rossz, viddm vagy szomort binaris
kodjai miikodnek benne, az egyontetien individualis szereplék és életiik partikularis

eseményei szintisztan linearis folyamat részeként kovetik egymast.

A klasszikus elsérendil logikaban mindez kiegésziil a kvantifikacioval; az egy, néhany, minden
¢s semennyi attributumaival. Filmes megkdzelitésben ez olyan abrazolasmoddot jelenthet,
amelyben az egyedi altal mutatkozik meg az altalanos, illetve az altalanos normaként
abrazolthoz képest megmutatkozik a devians, a normaszeg6 kivétel. A Biciklitolvajok (1948)
Riccije a csaladi agynemii zalogba adasaval tesz szert egy kerékparra, hogy esélye legyen

munkahoz €s igy némi bevételhez jutni. A dramai konfliktust az az anomalia hozza létre, hogy
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ezt a biciklit torténetesen ellopjak tole. A kivételes helyzet feloldasat a tolvaj utolérése és a
bicikli visszaszerzése jelentené, am a tarsadalmi kézeg immar éppen a mintazatba ilyen médon
visszailleszkedni igyekvd Ricci kiizdelmét tekinti anomaélianak a tolvajjal szemben. Es amikor
Ricci ennek a kiforditott normanak megfelelve maga is biciklitolvaj lenne, ujfent a devians

egyén halatlan szerepében taldlja magat a tobbségi strukturaval szemben.

A westernfilmek fOhdseinek tipikus jellemzdje, hogy a semmibdl, a tarsadalmon, helyi
kozosségen kiviilrdl érkeznek (majd ugyanoda, a naplementébe lovagolnak el), hogy rovid
jelenlétiik kovetkeztében helyrealljon a sokasdgon beliili, &m a kivételes, hosies, egyedi

beavatkozas nélkul elérhetetlennek latszo normalités.

A kis Valentinoban (1979) a hetvenes évek magyar tarsadalmaval, a zsédkutcas torténelembe
konszolidalodo, hamis normalitdssal szembehelyezkedd, végletesen devians fit Don Quijote-i
amokfutasat kovetjik. A foszereplé mint eleve bukasra itélt 1azadd éppen egyediségével,

normaszegésisével mutatja fel a tobbségi mintazat valodi természetét.

A modalis logika az elsdrendii logika olyan bdvitése, amely bevezeti a lehetséges, a lehetetlen,
a sziikségszer( és az esetleges (nem sziikségszerti) fogalmi tagolasat is. Filmnyelvi értelemben
ez a parhuzamos, alternativ eseménysorok mellérendelésével rokonithatd, amely a nyitott film

technikai alaphelyzete.

Sziikségszerii Lehetetlen
(minden esetben igaz) (minden esetben hamis)
Lehetséges Nem sziikségszeril
(nem minden esetben hamis) (nem minden esetben igaz)

4. abra — Boethius logikai négyzetének sematikus abraja

forras: L.T.

Vizsgaljuk meg egy konkrét példan a cselekményszovés modalis megkozelitését!

28



Példajelenetiink egy néptelen tengerparti fovenyen jatszodik. Ide érkezik meg az egyik
szereplo, Imre, leveti a ruhajat, majd husz-harminc méter mélyen betszik a tengerbe. Ekdzben
megjelenik a parton a masik szerepl6 (Jend), és felfedezi Imre Orizetleniil hagyott holmijat. A
két férfi egy ideig szotlanul méregeti egymast, majd Jend raérds mozdulatokkal atvalogatja a

zsebek tartalmat, felveszi Imre nadragjat, és tavozik.

Vajon miért tliri ezt Imre? Lehetséges, hogy azért nem uszik azonnal vissza a partra, mert
egyszerien pipogya, €s fél a nyilt konflikustol Jendvel. Vagy jozanul belatja, hogy esélye se
lenne idében odaérni, ezért jobb hijan lesujto tekintetével igyekszik szégyent gerjeszteni a
strandtolvaj lelkében. Vagy talan éppen ellenkezoéleg: Imrének tdmad blintudata, mert nagyonis
jol ismeri Jendt, aki nem mas, mint a parton hagyott nadrdg eredeti tulajdonosa. Vagy
kideriilhet, hogy Imre amugy is véget akar vetni az ¢életének, csak eldtte végig kell néznie,

ahogy hatrahagyott targyaira maris lecsap egy kicsinyes talélo.
A fenti magyardzatok egyarant lehetségesek, ahogy szamos tovabbi interpretacio is nyitva all.

Hogy ezek kozil melyik valosul meg, az egy masik jelenetbdl deriilhet ki, amely
visszamendleg értelmezi, lezarja a szituaciot. Természetesen itt az sem kizart, hogy a kovetkezd
jelenet visszamenjen a cselekményben, €s a tengerparti helyzet el6torténetét mutassa be.
Akarhogy is: mit jelent ebben a kontextusban, egy fikcidos mii keretében a “megvaldsul”
kifejezés? Minden bizonnyal csak relativ, tehat a film valdsagdhoz mérten adekvat
megvalosulast jelenthet. Csakhogy az, hogy mi szamit a filmen beliil valdsagosnak, szintén
tudatos, filmnyelvi konstrukcié eredménye, €s ilyen médon barmikor tovabbi interpretacid
targyava valhat. Lezarhatom példaul a jelenetet azzal az a) megoldassal, hogy Imre valoban
csak gyava. Ami a tengerparton tortént, az nem tobb, mint Imre tehetetlen, passziv, beletdrédo,
sodrodasra hajlamos lelkialkatanak illusztracioja. Ezt a jellemrajzot hasznalom fel a torténet
tovabbi részében Imre viselkedésének és dontéseinek hatteréiil, hogy a film csucspontjan Imre
majd meglephesse a nézo6t egy szokatlanul karakan 1épéssel. Kis kiilonbséggel ennek éppen az
ellenkezdje is megvalosulhat a filmben: b) Imre altalaban nagyon jo érdekérvényesito, és a
tengerparti affér az a ritka kivétel, anomalia, amely megbillenti lelki egyensulyat. Tovabbi
értelmezési lehetoségként meriil fel, hogy c) Imre egy statiszta, és teljesen érdektelen, hogy

egyébként milyen a jelleme, mert a film valdjaban Jen6rél szol.

Konnyen belathatd, hogy a sort hosszan lehetne folytatni d), e), f) ... z) verziok felsorolasaval,

¢és hogy ezen verziok barmelyikérdl kideriilhet, hogy a filmen beliil is fiktivnek szamitanak
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(példaul ha az egész nadraglopasos torténetet csak Imre egyik rosszakaroja talalta ki egy
filmelméleti dolgozat irdsa kdzben). Ugyanakkor valamiféle interpretacio, lezaras ohatatlanul

adodni fog a cselekmény egészének a kontextusaban.

A film, ahogy minden mas miivészeti forma, kiragadja, koriilhatarolja, keretbe foglalja a vilag
egy szeletét, és 6nallo, zart produktumként mutatja fel a kozonségnek. Eppen ett6] a kiemelési
gesztustol valik a kiragadott dolog 6nallé miivé. A megélt valdosdg azonban sok esetben nem
¢érzddik zart, rdgzitett kompozicidnak, hanem nagyon is nyitott, fiiggében 1év6, kontextusra és
magyarazatra varo eseménysorként jelentkezik. Amikor egy eseménysort torténetté keretezek,
azzal éppen a sajat, esszencialis életszerliségétdl fosztom meg. (Ahogy a rovarkiallitas céljabol
gombostlire szurt lepke minden fontos biologiai jellemzdjét alaposan meg lehet vizsgalni,
amennyiben azt feltételezziik, hogy maga az élet nem tartozik egy pillango6 1ényegi jellemzoi

koz6.)

A modalis film — mint technikai opci6 — kezdeti korszakéban alkalmas lehet annak az illuziénak
a  létrehozasara, hogy a cselekménye nem zart mi, hanem folyamatban levo,

megismételhetetlen €s lezaratlan fluxus-élmény.

Mit jelent a modalitas Imre és Jend esetében? El6szor is: minden, ami a forgatokényvben
hagyomanyosan szerepel, a kopulat (rejtett I1étigét) is beleértve, filmnyelvi kijelentésnek,
predikatumnak szamit. Az elemzés kedvéért a jelenetet most kilenc egyszerti allitmanyra

bontom.
Tengerpart (van).
Imre jon. Levetkozik. Beuszik.
Jend jon. Imre és Jend egymadst nézik.
Jend kipakolja a zsebeket. Felveszi a nadragot. Tavozik.

Mindezek a predikatumok ugyanazon a modalis szinten vannak. Egyik sem lehetetlen, hiszen
szemlatomast megtorténik. Es bar az adott informacidk alapjan semmilyen koriilmény sem
kényszeriti arra Jenot, hogy felvegye Imre nadragjat, mégis akarhdnyszor porgetem vissza a
jelenetet, mindig pontosan ugyanezt fogja tenni. Vagyis a tiz allitds nem csak lehetséges, hanem

egyenesen sziikségszert, beleértve egymas utan kovetkezésiiket is.

[rjunk be a kovetkezd, tizedik helyre egy helyett két predikatumot:
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Jené egy kék szinii auto felé kozeledik, és (Imre) nadrdagzsebébdl egy

slusszkulcsot vesz elo.

vagy

Jend egy fotot talal Imre tdarcdjaban, megtorpan, és dobbenten visszanéz Imreére.

A cselekmény itt tehat kettéagazik. Az elbeszélés szempontjabol pillanatnyilag
érdektelen, hogy az alternativ folytatasok koziil melyik (és foleg, hogy milyen
technikaval) valosul meg. Mindkét predikatum elveszti sziikségszerti jellegét, magaval
rantva az esetlegességbe minden tovabbi predikatumot, amely utdna (beldle)
kovetkezik. Kivételt képez az az eset, hogy az 6sszes lehetséges cselekményvaltozatban

elokeriil egy konstans jelenet, példaul ez:

A csuromvizes, pucér Imre belép egy patikiba, és egy csomag papirzsebkenddt

kér hitelre.

A film fiktiv univerzumaban az események részben szabadon folynak, de Imrét egy, az alkotd
altal 6nkényesen meghatarozott fordulat (Imre szemszogébol: predesztinacio) kérlelhetetleniil
sodorja egy adott szituacid felé. A cselekmény elagazasi pontjait innentdl kezdve linearis
forgatokonyv helyett olyan folyamatabra mintajara lehetne elkésziteni, mint Herbert Quain
1936-0s regénye, az April March tartalmi diagramja. Az elagazasi pontok (csucsok) kozotti
jelenetsorokat (élek) a filmforgatokonyviras eddig is adott konvencidi szerint lehet megirni,
mig a fragmentumok kozotti kapcsolatot (vagyis a nyitott film struktirajat) az alternativ

utvonalak grafja dbrazolhatja.
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5. abra — Az April March diagramja
forras: L.T.

A példak mindeddig kizardlag az elbeszélés forgatokdnyvirdi eszkozei koziil keriiltek ki. A
mozgoképi kozlésformanak azonban szamos tovabbi kelléke is van, mint tobbek kdzott a sound
design, a planozas, a kameramozgas, a latvanytervezés, a vilagitas és a fényelés. Ezek a
kifejezdeszk6zok legfeljebb csak a technikai forgatokonyvben jelennek meg, s6t sok esetben
ott sem, hanem ad hoc helyszini egyeztetések kovetkezményeként kozvetleniil a filmben. A
nyitott film esetében ezeket az elemeket is ajanlatos elére megtervezni és a forgatokdnyv

részéve tenni, hiszen a jelenetek folotti struktirat érintd alkotoi dontésekrdl van szo.

A fenti, kétszereplds jelenetre vonatkoztatva ezt a problémat a kovetkezd példaval lehetne
megvilagitani. A rendez6 szdndéka az, hogy akkor is legyen egy elagazasi pont, amikor Imre
betiszik a tengerbe. Az 6nmagaban vett cselekmény ennél az eladgazasnal nem valtozna meg,
de a kamera nézdépontja igen. (Jend belépésére eredetileg nagyjabol nyolc masodperces

jelenetet tervezett a stab.)

Jené szemszogébol latjuk, hogy Imre mennyire mélyen beuszott a tengerbe,

orizetleniil hagyva az eléttiink heverd ruhakupacot.

vagy
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Imre szemsz6gébol latjuk, hogy a homokdiinék mogiil elobukkan Jend, és megall

az orizetlen nadrdag mellett.

vagy

Nagytotalban latjuk a tengerben 1iszo6 Imrét és a diinék mégiil felbukkano Jenot.

Jend a partra sétal, és megall Imre ruhdi elott.

A harom valtozat egy hagyomanyos irodalmi forgatokdnyv szempontjabol indifferens lenne,
hiszen ugyanaz torténik benniik, &m ebben a filmben mégis fontos kiilonbséget jelent. A kétféle
szubjektiv és a kiilsd, objektiv nézépont parhuzamos jelenléte ugyantigy megtori a cselekmény
linearis (tehat sziikségszerli) lancolatat, mintha magaban a torténetben allt volna el6 harmas
alternativa. gy voltaképpen barmely filmnyelvi eszkéz, melynek felhasznaldsa egyben
technikai elagazast is jelent, a nyitott film lehetséges verzidinak szamat hatvanyozza. Egyazon
szituacidé harom nézdépontja csak harom parhuzamos filmvaltozatot hoz létre, de ha a hangban
is alternativ valtozatok keletkeznek — példaul a) zenei kiséret, b) helyszini atmoszféra, ¢) Imre
beszéliink. Mind a kilenc némiképp eltérd filmélményt, kiilonb6zdé hangsulyokat, hangulati

szinezetet kinal a nézonek.

Emlitést kell még tenniink az egyik legizgalmasabb, legsokrétiibben hasznalhato
jelentésmanipulacios eszkozrdl is, amely a modalis film készit6je szamara elérhetdvé valik: ez
a filmidd. Ahogy a cselekmény, a képi kompozicié vagy a hang feltételes megvaltoztatasaval
ujabb és ujabb potencialis verziok késziilnek egyazon filmbdl, tigy a montazs dinamikaja is a
modalis szerkesztés targya lehet, jelentdsen gazdagitva az interaktiv mozgoképi elbeszélés

kelléktarat.

Osszességében nem tllzds tehat azt allitani, hogy egy modalis filmnek akér tobb szazmillio
valtozata is létezhet, amelyek mindegyike az alkot6i szandék altal tudatosan eltervezett és
létrehozott, autentikus mii. Ilyen modon egy nyitott film 6sszes valtozatat akar tobb tizezer évig
is eltarthatna végignézni, ami természetesen még a leglelkiismeretesebb filmrendez6tol vagy a
leglelkesebb filmnéz6tdl sem varhatd el. A modalis film nézdje igy mar nem csak filmelméleti,
hanem technikai értelemben sem az individualis befogadd (az ugynevezett idealis nézo) lesz,
hanem a nézok sokasaga. Ennek megfelelden a nyitott film forgatokonyve sem lehet a
nonlineéris szerkezetet valamely értelemben linedris modon leképezd eldirds. Eredendo

természetét tekintve sokkal inkabb egy rendkiviill komplex, n-dimenzidés matrix és az

33



audiovizualis lekérdezését minden esetben szabalyozni képes algoritmus egyiittese. Ezért a
“nyitott film forgatokdnyve” kifejezés onellentmondast rejt. A modalis filmnek valéjaban nem

forgatokonyve, hanem programja, azaz: elé-irasa van.
Miként ragadhaté meg a filmforgatokonyvek ezen specidlis valtozatanak alapvet6 szerkezete?

A program (mint eldiras, pretextus) Vilém Flusser 1990-es irasaban a technikai kép fogalmaval

kapcsolatban jelenik meg:

“A technikai képek szamara a magiat eloirtak. Az iras eldttiik all. A technikai
képek iras utaniak. A torténés szovegei pretextusként, eld-irasként szolgalnak
szamukra. A torténeteket pretextusokkd alakitjak, maguk pedig torténet
utaniak. A technikai képek altal kodifikalt vilag magiaja nem olyan, mint a
torténelem el6tti magia: az embernek a vilagban valo tartozkodasa. A technikai

képek magidja eldirt viselkedésmod.”*

Flusser szamara mindaz, ami egy, a verbalitasban gyokerezo rogzitési folyamat révén valik
kifejezhetévé (mint az elbeszElt eseménysor vagy a filmre vett cselekmény), nem tébb, mint
atmeneti forma: kozjaték a magikus és a torténelmi tudat évezredes egymasra hatasaban. A
technikai kép — fotografia, mozgokép, hologram, VR — esetében a szoveg nem képes betdlteni
a teljes értékll reprezentacids réteg szerepét, vagyis még csak elvileg sem fedheti le az
adaptacios folyamat egészét, hiszen a reprezentaciod targya alapvetd természete szerint eltér

attol a mintazattdl, amely a reprezentacio sajatos technikdjat jellemzi.

A nyitott film esetében, melyet Imre és Jend fent elemzett jelenete is illusztral, a flusseri
megkiilonboztetés egészen gyakorlati kérdések formdjaban jelenik meg. A modalis
forgatokonyv egyrészt verbalisan rogzithetd fragmentumokbol, masrészt viszont e verbalis
toredékek elagazo, sokdimenzids kapcsolatrendszerének halozatos szerkezetébdl épiil fel. Ez
utobbi komponenst — melyet a nyitott film proceduralis leképezésének (folyamatabrajanak),
rogzitett forméaban pedig narracionak is nevezhetiink —, az az osszetett algoritmus irja le, amely
a szovegesen megidézett fragmentumok kozotti kapcsolodast szabalyozza. (Vesd dssze: egy
varos kozlekedését nem az egyes autdk, az egyes utak, tablak és lampak, de nem is a KRESZ

hellyel-kdzzel betartott szabalyai irjak le, hanem mindezen 6sszetevok bonyolult dsszjatéka).

22 FLUSSER, Vilém (1992): Képeink. (ford: TILLMANN J. A.) 2000 Irodalmi és miivészeti folycirat, 7(2), 61.
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Az irott szoveg (kiilonosen a globalisan elterjedt betliirdas szovege) a hangzo beszéd
partitiraszerii rogzitését feltételezi. Amikor szoveget olvasunk, agyunk voltaképpen egy
idobeli kiterjedésti, linearis hangsort rekonstrual. Ez az idébeli, linedris hangsor az esetek
tulnyom6 tobbségében maga is kodolt, formalizalt {izenet. (Példa: “Lorant beleharapott a
langosba, pedig 6vodas kora ota gyiilolte a fokhagyma izét.” — A mondatot ugyan linedrisan
dekodoljuk, de a tudatunk szdmdra mar legalabb két parhuzamos iddsik, helyszin és

cselekményszal forméjaban dolgozzuk fel.)

Bar a szovegolvasas a maga ¢érzékelési formajat tekintve folyamatos, iddébeli
informéaciofelvételt sugallna, szemiink szakkadokkal elvalasztott fixaciok soraként rogziti a
szoveg latvanyat. A szakkadikus szemmozgas apro, tudattalan nézetvaltast jelent, filmnyelvi
megfeleldje a belsd vagas: két fixacids pont (allokép) kozotti gyors valtas, amely pontok kdzott
a valtas (vagas) tényén kiviil a tudat nem vesz fel semmilyen informaciot. A legelemibb latvany
is fixacio-fragmentumokbol Osszealld, kompozit kép formajaban tudatosul. Szemiink szinte
egyfolytaban izgatottan pasztizza az elé taruld latvanyt, ahogy a zebrapinty is allanddan
rangatja a fejét, kornyezetérdl folyton alakulo, foltokban frissiilo panoramakeépet illesztve dssze
maganak. Maga a latvany, az ¢értelmezhetdé kép nem az idOben egymast kovetd

részmegfigyelések halmaza, hanem az azokbdl konstrualt, kognitiv produktum.

Vizualis percepcios rutinunk nem a linearis szévegkdodolas mentén alakult ki, sokkal inkabb
olyan esetekre van szabva, mint egy tajkép, a kozvetlen térbeli kdrnyezet vagy akar egy emberi
arc értelmezése. A jelenség evolucios oka az, hogy latogodriink, a fovea centralis a teljes
befogadott latvanynak egyidejilleg csak egészen kicsi részét képes éles, részletes képként
befogadni — a szemiinket éré fény nagyobbik része a homalyos, periférikus, alacsony
felbontasu tartomanyba esik. Ezt az élettani/technikai korlatozast az érzékszervi automatizmus
(proceduralis feldolgozas) tudat eldtti fragmentacioval és a fragmentumokat értelmezhetd

latvannya 0sszekoto, ugyancsak tudattalan algoritmusok segitségével kompenzalja.

Egy-egy helyszin, vizualis atmoszféra vagy dramatikus alaphelyzet audiovizualis érzékeltetése
szintén az ¢élményfragmentumok egy meghatarozott halmazanak feltarasat és atadasat
feltételezi. Az adott jelenet kiilso (€s gyakran belsd) vilaga fokozatosan tarul fel, ahogy példaul
Az otédik pecset (1976) nyitojelenetében. El6szor tavolrol, kiilsé nézetbdl 1atjuk a szereploket
¢s a helyszint, majd a dialogus elindulasakor rogton a cselekmény kellds kdzepén, a bezart
kocsma egyetlen asztalanal talaljuk magunkat, de itt sem a besz¢éld szereploket latjuk, hanem

azt a darab szinhust, amelyre éppen minden tekintet szegezddik. A parbeszéd folytatodik, de
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még a kdvetkezd képen sem a szereploket ismerjitkk meg, hanem annak a Bosch-albumnak a
képeit, amelyet Kiraly a husra cserélt. Csak ezutan latjuk meg kozvetlentiil is az asztaltarsasagot
¢s a film fOhelyszinét. Fabri Zoltan tehat egy fiktiv szemléld szubjektiv élménysorat
rekonstrualja, mintegy programot adva e kalandozo figyelem és benyomasok altal 1étrejott
asszociaciok, mentalis képek soranak. A kérdés a nyitott film szempontjabol az, hogy e
partikularis, tobbé-kevésbé kozvetlen modon rekonstrualhatd élményfragmentumok
kapcsolata, azok befogadasi sorrendje (vagyis a fent emlitett algoritmus) az alkot6 vagy inkabb
a befogado hataskorébe rendelendd-e, pontosabban: lehetséges-e olyan filmnyelvi tartalom,
amelynél az alkotd jo szivvel lemond a kozvetlen, érzékszervi elbeszélés — perceptualis
narracido — eldjogarol. Ez utobbi esetben hozzaférhet6vé teszi a (fizikai és/vagy lelki)
eseménytér egészet, €s részben a befogadora bizza, hogy azt mely nyomvonalon pasztazza be.
Amit ezzel veszit, az a benyomasok egyedi lancolatanak szigoruan feliigyelt atadasa, amit

pedig nyer, az a befogado altal megélt tapasztalat szabadsaga.

Miel6tt azt a hatast kelteném, hogy a filmnyelv szdzhusz éves fejlodéstorténetének mintazatatol
radikalisan eltér6 kérdésr6l lenne szo, felidézem a francia Ujhullam egy alapveto
megfontolasat. Alain Robbe-Grillet igy kezdi a Tavaly Marienbadban forgatokdnyvének

szovegét:

“...a szerzO leir egy parbeszédet két szerepld kozott, vagyis megadja az
elmondasra varo6 szoveget és a helyszint. Ha pontosabb akar lenni, részletezi a
mozdulatokat vagy az arcjatékot is. De végsd soron mindig a rendezd donti el,
hogyan fényképezzék az epizddot, hogy a szereplok tavolrol latszodjanak-e,
vagy hogy arcuk betdltse-e az egész vasznat, milyen mozgast végezzen a
kamera, hogyan valtsak a planok egymast stb. Kéztudomasu viszont, hogy egy-
egy jelenet a nézd agyaban nagyon is kiilonb6zo, s6t néha szdges ellentétben
allo jelentések sziiloje lehet, aszerint, hogy a kép a két szereplét hattal vagy
szembOl abrazolja, vagy éppen a két arcot felvaltva, gyors egymasutanban.
[...Ulgy érzem, hogy egy megfilmesitésre szant torténet elgondolasa mar eleve
képekben végbemend elgondolast jelent, beleértve valamennyi aprosagot, nem
csupan a mozdulatokat és a helyszint, hanem a felvevogépek mozgasat és
beallitasat éppugy, mint a planok dsszeallitdsat a vagas folyaman. Alain Resnais
¢s én csak ugy juthattunk k6z6s nevezore, hogy mindketten, az elsé pillanattol

fogva, azonos modon lattuk a filmet; és nem csak nagyjabol azonosan, hanem
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mindenre kiterjedéen, a teljes mu felépitésétol a legaprobb részlet

kimunkalasaig.”?

Robbe-Grillet itt 1ényegében azt allitja, hogy a verbalis szoveg irdja, ha nagyon Osszeszedi
magat, képess¢ valhat irodalmi gydkerti munkaeszkozét a filmnyelv grammatikéja szerint
ujraszervezni. Amit6l viszont nem képes elszakadni, az az elbeszéld dominanciaja, vagyis a

nézai tekintet feletti totalis kontroll gyakorlasa.

Jean-Louis Baudry 1970-es esszéjében?* pontosan erre az ellentmondasra hivatkozva épiti fel
a film apparatuselméletét. A mozgoképi apparatus, allitja Baudry, kivaltképp a kamera és maga
a mozi tere — mintegy Platon “barlangfalképernydjének” technikai megvalosulasaként — a

altal tudja 1étrehozni a néz0, vagyis a mozgdoképi mi alanya szamara.

“A kép mintha a vilagot tiikr6zné vissza, csakhogy egy mar megallapitott rend
naiv inverzidjaként. [...] Tobbé mar nem pusztan "nyitott és végtelen horizont"
a vilag. Keretek koz¢ illesztve, megfeleld tavolsagban elénk helyezve, a ra
tekint6 szubjektummal k6lcsonds implikativ viszonyban all6, jelentéssel ellatott
objektumot, azaz egy intencionalis targyat kinal fel. Amint a vilag képpé
transzformalasa megvaldsitja ezt a fenomenologiai redukciot, valds 1étének
zardjelek kozé illesztése (mint latni fogjuk, ez a felfliggesztés sziikséges a
valosdg  impresszidjadhoz)  egyszersmind  gondoskodik az  ego

megcafolhatatlansagarol.”

Mikozben Baudry a hetvenes évek elején a filmes apparatus elkeriilhetetlen, inherensen zart
mivoltat tételezi, a filmmiivészet peremvidékein mar megjelentek az elso kisérletek a nyitott
film technikai megvalositasara is. A bevezetdben mar szoba keriilt Raduz Cindera interaktiv
filmje, az 1967-es montréali vilagkiallitison bemutatott Moziautomata: Az ember és hdza
(Kinoautomat: Clovék a jeho diim). A rendez6 a vetitést meghatarozott idékozonként leallitotta,
€s megszavaztatta a kozonséggel, hogy a cselekményben éppen nyitott lehetdségek
(elagazasok) koziil melyikkel folytatodjon a film. A gépész ezutan a szavazas eredményének

megfeleld tekercset fiizte be, a torténet a nézok dontésének megfeleld iranyban folytatodott.

2 ROBBE-GRILLET, Alain: Tavaly Marienbadban. In: NEMESKURTY Istvan (szerk) ford: VIGH Arpad Az
édes élet. Budapest: Gondolat, 1970) 8.

24 BAUDRY, Lean-Louis: 4 filmi appardtus ideoldgiai hatdsai. Budapest: Apertara I1. évf. 1. sz. 2006. 6sz,
http://uj.apertura.hu/2006/0sz/baudry-a-filmi-apparatus-ideologiai-hatasai/ 2020.01.03.)
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Természetesen mar Cincera is felismerte a fentebb Herbert Quain elagazé cselekménygrafia
altal szemléltetett technikai redundanciat: ha a Kinoautomat toérténete minden elagazasi pontnal
akar csak két irdnyba, de mindig tovabb és tovabb osztddik, a forgatott €s a levetitett anyag
aranya exponencialis névekedésbe kezd. Tehat egy atlagos, kilencven perces filmhez, atlagosan
5 percenként csak két-két elagazassal szamolva 1.310.715 percnyi (két és fél évnyi),
valaszthatoan vetitend6 anyagot kellett volna legyartania, ami tizenotezerszeres tulforgatasnak
felelne meg. A 63 perc jatékidejlii Kinoautomat alkotoi ezért triikkh6z folyamodtak. Az elagazé
torténetszalak szakaszonként ugyanazokhoz a szitudcidhoz vezetnek, tehat hidba valasztja a
kozonség akar az A, akar a B verziot egy-egy szavazason, mindkét cselekményszal azonos
ponthoz vezet, igy tehat az elkészitett, de egy-egy adott vetitésen be nem mutatott anyag

aranyszama a kétszeres szorzo alatt marad.

mmmm
) @
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6. abra — A Kinoautomat elagazo cselekményének vazlata

forras: L.T.

Cingera ezt a ravasz és takarékos megoldast egyuttal a film lényegi mondanivaldjaval is
fedésbe tudta hozni: a Kinoautomat mufaja szerint egy filozofiai szatira, amely az emberi
dontések, valasztasok illuzorikus voltat demonstralja. A nézok abban a hitben szavaznak, hogy
ezéltal befolyasoljak a film cselekményének globalis szerkezetét. Am végiil kénytelenck
raébredni, hogy szabadsaguk latszolagos megélése egy messze elére determinalt

lehetdségmez6 keretein beliil tortént. VEIt szabadsaguk mindvégig illuzié volt.

A Kinoautomat bemutatasa ota radikalis technikai fordulat allt be a nézdi visszacsatolas
dramaturgiai felhasznaladsa terén, melynek jelenleg elsé szamu terepe az alkotoi videojatékok
¢s avalosidejli filmek miifaja. Ennek egyik legismertebb, legjellemzobb példaja Davey Wreden
A Stanley-parabola (The Stanley Parable) cimu jatéka, mely mar az elsé kiadas 2011-es
megjelenésekor élénk kritikai visszhangot kapott, az wjradolgozott és 2013 Oszén kiadott

valtozatot pedig azon nyomban BAFTA-dijra jelolték az innovativ videdjatékok
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eredmény nem csak azért figyelemre méltd, mert fiiggetlen fejlesztésii jatékrol van sz6, hanem
azért is, mert a Stanley a hagyomanyos jatékértékelési kategoridk (mint a grafika
kidolgozottsaga, a karakteranimaci®é mindsége, a jatékmenet és a jatékmechanika
Osszehangoltsaga) egyikében sem mutat fel innovativ jegyeket, sot aligha torekszik erre. Az
els6 kiadas Iényegében nem is 6nallo mii, hanem a Half-Life 2 modositott valtozata, tehat
ugyszolvan ready-made alkotas. Tartalmilag ugyancsak nehezen besorolhatd: leginkabb
jatékparodianak vagy parafrazisnak mondhatnank, mivel a jatékélmény fokuszaban a narrativ
¢s metanarrativ szint kozotti valtasok sorozata all. Ezt a megoldast mufajtorténetileg az
interaktiv fikcid tipusdhoz szokas sorolni, melynek legkdzelebbi rokonai a vizualis novellak,
az interaktiv filmek, a miivészjatékok (deep games) , tagabb értelemben pedig a médiamiivek

¢s a nyitott filmek. Genus proximuma az Umberto Eco altal meghatarozott nyitott mi

“mint interpretacios lehetoségek mezdje, mint szubsztancialisan indeterminalt,
hasznalojat folyton valtozd olvasatokra 6sztonzé ingerkonfiguracio; [...] mint

elemek sokféle kolcsonds relacioba allithaté egyiittese.”?

A bels6 nézetes jaték kozéppontjaban Stanley, egy irodai dolgozo all, aki egy nap arra ébred,
hogy minden kollégaja eltiint, és elindul, hogy felfedezze, mi tortént. A fOszerepld
nézépontjabol latjuk a teret, egy gyanusan iires irodahaz belsejét. Mikozben Stanley-t irdnyitva
felfedezziik a szobakat, folyosokat, a lathatatlan narrator folyamatosan kommentalja az
eseményeket. Egy atjaroba érve a foszerepld két nyitott ajtd eldtt talalja magat, a narrator mult
idében, kész tényként kozli, hogy Stanley ekkor a bal oldalit valasztotta. Ha mégis a jobb oldali
ajton vezetjiik at a fohost, a narrator, hangjaban némi rosszallassal ugyan, de tudomasul veszi,
hogy anomalia keletkezett az elbeszélésben, viszont Stanley innentdl kezdve egy olyan
utvonalon talalja magat, amelyen kizarolag az el6z6 atjaroba, a két nyitott ajto elé lehet
visszajutni. A cselekmény soran a narrator €s a jatékos parharca a cselekmény folotti narrativ
hegemoniaért egyre csak fokozodik, és ezzel sajatos, narratologiai komikumot taplal, mintegy
megidézve Osvaldo Cavandoli La Linea (magyarul: Mend Mano) sorozatat a hetvenes évekbol,
ahol a szerepldé rendszeresen lazad, méltatlankodik és zsortolodik a rajzold keze altal

megjelenitett alkotdval a teremtett vilag tokéletlensége miatt.

25 EC0:2006 pp. 196-197
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A Stanley Parable jatékban toébb mint 19 kiilonb6z6 végkimenetel (ending) 1étezik, attol
fiiggben, hogy milyen dontéseket hoz a jatékos a jaték soran. Ezek a végkimenetelek nagyon
valtozatosak lehetnek, néhanyuk komolyabb vagy filozofikusabb, mig masok humorosabbak

vagy egészen abszurdak.
Az egyes végkimenetelek koziil néhany példa:

l. Szabadsag-befejezés: a narrator utasitdsait mindvégig, fejlehajtva

betartva Stanley végiil kijut az épiiletbdl, és — paradox mdédon — “szabad” lesz.

2. Muzeum-befejezés: a szerepld makacs ellendllisa a narrator
asszertorikus utasitasainak sok esetben személyes vilagvégét jelent, ilyenkor
Stanley emlékek nélkiil visszakertiil a nyitojelenetbe, a cselekmény (a narrator
biintetéseként) nullardl Gjraindul. Ezt a stratégiat kovetve végiil nem Stanley,
hanem a férfi narrator semmisiil meg, helyét varatlanul egy n6i narrator veszi
at. Stanley egy talvilagi mizeumként dbrazolt, a 2001: Urodiisszeia zarlatat
idéz0 metavilagba jut, ahol 1ényegében a halal mint alom hamleti kontextusaba

agyazva jut nyugvopontra a cselekmény.

3. Kéosz-befejezés: ebben a végkimenetelben a narrator és Stanley is

elvesznek egy 6rdogi korben, végtelen regresszusban.

A jaték eredeti kiadasaban Gsszesen 19 eltérd végkifejlet valt ismertté, ezek szama a felujitott,

kibovitett valtozatban 42-re emelkedett.
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When Stanloy came toa setof two open doors, be entared the door on s left

7. abra — Jelenet A Stanley-parabola cimi jatékbol (2013)

forras: Galactic Cafe

A Stanley mukodésének vizsgalatat alighanem észleléselméleti szempontbol célszerii
elkezdeni, koriilhatarolva azokat a befogadoi reflexeket, amelyek a hozza latszolag hasonld
alkotasokban megjelennek. Kétségkiviil audiovizualis miirél van szd, azonban a hagyomanyos
filmtdl eltér6 mdédon nem egyetlen, meghatarozott hosszusagu, végleges cselekményill és
planozast  mozgoképi  szekvenciaként  éljik  4t, hanem egyedi, a nézd
(jatékos/befogadd/szubjektum/alany) altal befolyasolt interakcid formajaban. Masrészt, a
hagyomanyos videdjatékok oldalarol tekintve a Stanley legszembe6tlébb sajatossaga az, hogy
nem kertili, hanem éppenséggel 1étrehozza és els6 szamu dramaturgiai eszkdzeként alkalmazza
azt a jelenséget, amelyet a jatékkritikai szakirodalom ludonarrativ disszonancianak nevez. A
fogalom a brechti Verfremdungseffekt ludologiai megfeleldje, amely ugyancsak a nézoi
azonosulds szandékolt, tudati szinten megjelend ki- és bekapcsolasara épit. Ennek a
konstrukcionak a Stanley esetében legalabb harom dimenzidja (vagy sikja) van, amelyek

bonyolult, modalis szerkezetben hatnak egymas jelentésére. Vegyiik most sorra ezeket!

1) Az elsé sikon Stanley van, a jaték fiktiv f6szerepldje, az alany jatékbeli képmasa, akivel a
belsd nézetes jatékok miifajaban kialakult kanon szerint a jatékosnak azonosulnia kellene.

Magat Stanley-t a jatékmenet soran nem is latjuk, legfeljebb csak az igen ritka filmbetétek
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(cinematic) részeként. Ugyanakkor Stanley veliink egyiitt megtapasztalja az elsd jatéksik
anomaliait, amelyben a terek olykor Escher-abrak modjara lehetetleniilnek el. Az 4ltala
kozvetitett nézet tehat magaba foglalja a diegetikus jatéktér ellentmondasait is, tudata befogja
annak parhuzamos valosagszerkezetét, vagyis: magasabb foku narrativ szinten talalhat6, mint
a vilag, amelyet felfedezni kényszeriil. Ez a tér — mely a torténet szerint Stanley munkahelye —
a legtobb ugynevezett belsé nézetes jatékban egyonteti, statikus, és ebbdl kovetkezve
megbizhatoan tolti be a diegetikus valosag szerepét a jatékos szamara. A jaték tervezoi
jellemzoen ennek a jatéksiknak a minél magasabb foki komplexitasa, kidolgozottsaga altal
torekednek az identifikacio és az immerzio hatasat elmélyiteni a jatékosban. A Stanley alkotoi
azonban éppen ellenkezdleg jarnak el: a jatéktér valosagossaganak folyamatos lebegtetésével
szandékosan ki-kizokkentik a jatékost az immerziobol; végtelen térbeli ciklusok,
hallucinacioszertien megvaltoztatott terek révén valtjak ki a ludonarrativ disszonancia érzetét,

ezzel kozvetlenil stimulalva a nézoi reflexeket.

2) A jaték cselekményének lehetOségmatrixaban szamos, eltérd végkifejlet szerepel. Ezekrdl a
végpontokrol mindig a jaték alaphelyzetéhez jutunk vissza: Stanley Ujra és Ujra a kihalt
irodahaz 427-es munkaallomasanal il a szamitogépére meredve, egyfajta amnézias allapotban
ismét nekiindul, hogy kideritse, hova lettek a munkatérsai. Ujrakezdéseinek els6 szamu tantja
az elbesz¢éld (narrator), aki — Stanley-vel szemben — az ujrakezdett jatékmenetek kozotti
valtasok soran sem felejt, s6t tobb alkalommal is hivatkozik a korabbi menetekben hozott

dontésekre.

3) A harmadik sikon maga az alany (a jatékos) és az a mechanikai interakci6 van, amely révén
a jatékos dontései magdban a jatékban is megjelennek. Ezen a szinten jelenik meg a mi
Osszhatasa, benne a ludonarrativ disszonancia jelensége is. Ide sorolhato a jaték nondiegetikus
kerete, a technikai menii is. A narrator ebbdl a néz6pontbdl épp annyira alarendelt figura, mint
Stanley a narrator néz6pontjabol. A meniibe vald kilépéskor a narrator tudata is elalszik.
Jellemz6 médon a menii hattérképének része egy monitor is, amelyen velencei tiilkor modjara,

valds idejii, végtelen regresszusban jelenik meg a jatékos altal éppen hasznalt menii-interfész.

Nézziik tehat a harom narrativ sik viszonyrendszerének diagramjat:
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KEPMAS

ALANY = = - ‘- ELBESZELO

8. abra — forras: L.T.

Stanley szinte teljes mértékben alarendelt helyzetben van. E16sz6r is tanacstalanul bolyong egy
irodahdz néptelen folyosoin. A jaték alanya iranyitja a dontéseit, mozdulatait és nézésének
iranyat, de ki van szolgaltatva a narrator elrendelésszerii instrukcioinak is. Ez utobbi azt jelenti,
hogy a narracié mult idejili, zart elbeszélés formajaban kommentalja Stanley minden 1épését,
gondolatat, sokszor beleértve azokat is, amelyek még meg sem torténtek a jatékban. Az
elbeszél6 kartezianus démonként rendezi at az idot €s a teret a képmas érzékelésében, akinek
nincsen sem olyan ismerete, sem olyan tulajdonsaga, amely az alany vagy az elbesz¢éld elol
rejtve maradna: olyan figura 6, akit egyidejlileg két babmester iranyit — rdadasul alkalmanként
egymassal ellentétes szandékok szerint. Az elbeszéld és az alany viszonya ettol a kettOsségtol
valik izgalmassa: a képmas kiszolgaltatott vergédésén keresztiil allnak dialégusban — vagy
éppen harcban — egymassal. Mig a narrator a diegetikus szalakon tul a nondiegetikus elemek
folott is rendelkezik Stanley vildgaban, addig az alany a jatékbeli képmasa szabad akaratara
van hatassal. Ebbol kovetkezden az elbeszélo—alany hozzarendelésben jon 1étre az a narrativ
vakuum, amely az egész jaték céljat jelentd nondiegetikus indeterminaciot l1étrehozza. Az alany
¢s a képmads a narrativ dimenziok ellentétes végpontjain helyezkednek el, a narrator viszont
olyan féldiegetikus poziciot vesz fel, amelyrdl logikailag eldonthetetlen, hogy a jatékoshoz
vagy a képmasahoz szol-e. Ez a kiilonds szabadjaték, ludonarratologiai anomalia teszi
lehetové, hogy A4 Stanley-parabola megbolygassa, majd felfiiggessze a jatékos szerepkdrének
otthonos egyértelmiiségét, vagyis felmondja a jatékos és a jaték egésze kozott fennallo,

hagyomanyos status quo-t.

Ahogy fentebb emlitettilk, a Stanley cselekményének 0Osszesen tizenkilenc lehetséges

végkimenetele van (paradox modon éppen az igynevezett “Szabadsag-befejezés” az, amelyhez
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a narrator asszertorikus elbeszélését mindvégig vakon kdvetve juthatunk el.) A jatékfa valos
komplexitasa ennél valamivel magasabb értéket vesz fel, ha tekintetbe vessziik, hogy a 19
végkimenetel mindegyikéhez tobbféle utvonalon is el lehet jutni. Ugyanakkor ha a Stanley-t
interaktiv filmként tételeznénk, itt egy kisebb, de alapvetd problémaba {itkoznénk.
Hérakleitoszi problémar6l van szo: nem jatszhatsz kétszer ugyanolyan jatékot. Az internet tele
van végigjatszasokkal (gameplay videokkal), vagyis egy-egy jatékmenet zart filmként rogzitett
valtozataival. Ezek koziil még a limitalt jatékfa-komplexitasu Stanley-bol sem tudnank két
pontosan ugyanolyan végigjatszast talalni, hiszen nincsen rogzitve, hogy a jatékos adott
esetben miként és mennyit nézelddik, toporog, jarkal akar oda-vissza ebben a nyomaszt6 irodai
labirintusban. Tehat felmeriilhetne, hogy egy videodjatéknak elméletileg korlatlan szamu
lehetséges végigjatszasa van, azaz a jatékfa komplexitasanak értéke — szigortian véve — maga
apozitiv végtelen, mikozben a Kinoautomathoz hasonlo interaktiv filmek meghatarozott, véges
szdmu valtozatban léteznek. Ez a latszolag szoérszalhasogatd kérdés kozponti jelentOségi
problémaként jelentkezik a modalis film és a videojaték (vagy altalaban barmilyen jaték)

kozotti hatarvonal tisztazasa szempontjabol.
Milyen szempont alapjan tekinthetd tehat két jatékmenet Iényegileg azonosnak?

A sakkautomata mesterséges intelligencidjanak miikodési peremfeltételeit vizsgalva mar
Claude Shannon is szembetalalkozott a kérdéssel a huszadik szazad kbzepén, a ludologiai
kutatasok (Huizinga, Caillois) és az A.l. elméleti lehetéségvizsgalatainak hajnalan.?® Az 6
szempontjabdl az jelentett problémat, hogy a 10120 szamu, elméletileg lehetséges sakk-
jatékmenetnek csak a toredékét (1040) lehet észszerlinek tekinteni, az 6sszes tobbi stratégia
szamitogépes modellezése viszont csak folosleges szamitasi kapacitast emésztene fel. Viszont
a megmarado, 1040 észszerti jatékmenet barmelyike — logikai értelemben — teljes mértékben
felcserélhetd egymassal, fliggetleniil attol, hogy azt emberek vagy gépek, babszemekkel vagy

marvanytablan, gyorsan vagy lassan jatsszak-e le.

A jatékok 6sszehasonlité elemzésének strukturalista modellje az objektiv szabalyrendszerek
elsObbségét jelenti ki a fikcids, narrativ aspektusokkal szemben. Jesper Juul a kdvetkezoképpen

érvel a formalis megkdzelités mellett:

26 SHANNON, Claude (1950) Programming a Computer for Playing Chess. Oxford: Philosophical Magazine,
XLI(7)/314: 256-275
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,»A szabalyok hatarozzak meg a jatékban rejlé korlatokat és lehetdségeket, igy
ezek teszik a jatékot kihivasossa és ¢lvezetessé. A szabalyok alkotjak a

jatékélmény alapjat.”?’

Leibniz azonossag-tétele (Principium Identitatis Indiscernibilium)?® azt mondja ki, hogy ha A
¢s B minden tulajdonsaga megegyezik, akkor A = B. Claude Shannon a sakk jatékmeneteit
szigoruan ludologiai értelemben vizsgalva csak az egyes 1épések logikai szerkezetét (pl. E2-
E4) tekinti relevans elemnek, atomi egységnek; ezt a nyitolépést akarki, akarhol, akarmikor is
1épi meg, minden tulajdonsagaban azonosnak tekinthetd. Esztétikai értelemben azonban joggal
mertl fel, hogy a jatékosok szamara szamos mas koriilmény is relevans lehet — 4 vezércsel
(2020) cimt sorozat példaul éppen arra a kettdségre épiti fesziiltségmechanizmusat, hogy mig
a cselekményen beliil konkrét téttel bird sakkjatszmak a shannoni, strukturalista értelemben
teljesen mértékben leirhatok lennének az E2-E4 tipusu, logikai kddsorok mentén, addig
filmnézoéként nagyon is relevans eltérésnek tekintjiik, hogy a fészerepld, Beth éppen milyen
tudat- és lelkiallapotban, hol és ki ellen jatssza azokat, hogy a jelenetet milyen kameradllasban

latjuk, és igy tovabb.

A filmmiivészetben a minimalis eltérések egyaltalan nem mondhatok felcserélhetonek abban
az értelemben, ahogy a sakk formalis leirasaban példaul teljesen egyenértékil lenne a klasszikus
spanyol megnyitas, akar a F6ldon, akar a Marson jatsszak azt le. Ebbol kdvetkezéen a modalis
film alkotojanak alapvetd miivészeti feladata kell legyen, hogy tudatosan meghatarozza a film
atomi struktirajat, vagyis azt, hogy mely komponensek maradjanak zart, végleges egységben,
¢s ezzel szemben mely komponensek legyenek rugalmasak, nyitottak a nézd egyedi
visszacsatolasa, a film algoritmusa vagy akar csak a véletlenszertiség mentén. A csomdpontok,
elagazasok bonyolult szerkezetének finomhangoldsa a nyitott film legfontosabb alkotoi
gesztusa. Ez merdben Ujszerli miivészeti eszkdz, melynek hasznalatba vételével hihetetlentil

izgalmas tavlatok nyilnak meg a filmkészitok szamara.
Rogzitve az eddigi megfigyeléseket:

a) A mozgdkép eszkdztdra az elmult Otven évben olyan technikai

megoldasokkal boviilt, amelyek lehetdvé teszik az elagazd, nonlinearis, nyitott

27 JUUL, J. (2005). Half-Real: Video games between real rules and fictional worlds. London, The MIT Press.
2 LEIBNIZ, G. W. (1985). Monadoldgia és mds metafizikai irdsok. (ford: REVESZ Imre). Budapest: Akadémiai
Kiado.
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mivek létrehozasat. Ennek az 01j apparatusnak a kezeléséhez joval inkabb, de
legalabb annyira elméleti alapul szolgalhat a modalis logika, miivészeti
eloképeként pedig (tobbek kozott) a zenei aleatéria, mint a filmmiivészet

alapvetden linearis gondolkozasmodja.

b) A modalis (nyitott) filmnek alkot6éi szempontbol nem sziikségszerii
egymasutanisagokbol allo forgatokonyve, hanem lehetségesen egymasbol
szerteagaz6 programja (eldirasa) van. Ebben a programban barmely jelentést
hordozé elem a filmélmény megvalosulasa részeként szabadon alakulhat az

alkot6 dontése és a befogado alany reakcidja kdvetkeztében.

c) Az elagazo filmcselekmény terve elemzdi szempontbol sokkal kevésbé
a vokalis elbesz¢lésbdl vagy a gutenbergi nyomdatechnikabol eredd, linearis
leirasi formahoz, mint a csucsokbol és élekbol all6 matematikai grafok

halézatos mintajahoz idomul.

Amennyiben a nyitott film technikai létlehetoségét és a megjelenésébol fakado, fenti allitasokat
elfogadjuk, akkor arra a kérdésre is valaszt kell talalnunk, hogy egyaltalan miként lehetséges
modalis filmforgatokdnyvet irni. Erre jelenleg nagyon sok egyedi megoldas Iétezik, melyek
tobbsége — terminoldgiai kdzmegegyezés hidnyaban — az illusztrativ utat valasztja. Ezt a
kompromisszumot konnyen elfogadhatja, aki a filmszakma gyakorlatat ismeri: megfeleld
kozos szakmai szokészlet hianyaban altalaban jobban jarunk, ha kozvetleniil megmutatjuk a
produktumot, amelyre adott esetben finanszirozast keresiink. A modalis (nyitott) filmek
reménybeli alkotoi jelenleg szinte sehol sem forgatokonyveket mutatnak be, hanem interaktiv

elozeteseket, hogy tamogatoik megértsék €s érzékeljék, milyen mii elkésziiltére szamithatnak.

A Google Advanced Technology & Projects (ATAP) laboratériumaban évek 6ta kisérleteznek
interaktiv filmek készitésével. Sajat fejlesztésii, belsé hasznalati alkalmazasuk, a Spotlight
Tools StoryEditor* sokat elarul a hagyomanyos és a nyitott film miikddésének kiilonbségérol.
Amit a zart filmek kapcsan nonlinearis vagasnak neveznek, az annyiban nonlinedris, hogy a
digitalis vagoasztalon a késziilé anyagot barmely pontjan atalakithatjuk, hozzatoldhatunk,

elvehetiink beldle és igy tovabb. A végeredmény ettdl fliggetleniil egy linearis kép-hang

29 Halas koszonet a kutatoi hozzaférésért Sara Diamondnak és Morgwn McCarty-nak.
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szekvencia lesz. A nyitott filmek alkot6i kdrnyezete ezzel szemben sz6 szerint nonlinearis, mert

a produktum maga is elagazo, tobbféleképpen lejatszhato audiovizualis mi lesz.

Clip State

opening shot

Loop Forever (O Count

™~ G'/_F. ' l Qutliner

T,
ey’ o ...

9. abra — A StoryEditor kezel6feliilete
forras: Google ATAP (2019)

A programozasban és a kiilonféle médiainstallaciok alkotasa soran természetesen mar j6 ideje
hasznalatos a halozatos, ugynevezett csomopont-alapu szerkesztés (node-based editing) elve.
Amikor ilyen kornyezetben készitiink modalis filmet (masként aligha lehetne), akkor a
szereplok, kellékek, terek, kameraallasok és kameramozgasok, fények, hangok — tehat minden
olyan komponens ¢és paraméter, amelyrdl egy film készitése soran az alkotonak dontést kell
hoznia — nem allnak 6ssze egy végleges, bemutathat6 szekvencidba, hanem kész miiként is egy
komplex viszonyrendszer nyitott formajaban keriilnek a k6zonség elé. Ezeket az elemeket az a
gondosan kimunkalt feltételrendszer koti 6ssze miivé, amely meghatarozza, hogy miként hat
az egyik elem miikddése a masikéra, milyen rejtett stimulusok (un. event triggerek) és reakciok
mikodtetik a cselekményt — beleértve a nézoi reakciot is, amely a filmrendez6i dontések

eredményeként szamtalan formaban valhatnak a modalis film mozgatorugojava.

A fenti gondolatmenetet a lehetd legtomorebben Erdély Miklos egyetlen soraval lehetne
osszefoglalni: “Kész van, ami késziil. ” 3° Egy modalis filmet akkor is nevezhetiink a maga
kategoriaja szerint befejezett, kész miinek, ha a maga bels feltételrendszere alapjan
mozgasban levd, folyton alakuld, filmes lehet6séghalmaz — egyfajta eleven, logikai
organizmus. Alkotoelemei, koztilk maga a néz6, aki immar nem is pusztdn nézd, sziintelen

kolesonhatasuk altal hoznak 1étre kiteljesedett, késziilve is kész miialkotast.

30 ERDELY Mikloés: IDO-MOBIUSZ (in: AL Artpool Levél, Budapest, 1983) p. 42

47



48



Az ido szerepe a nyitott filmben

Az iires 1d6: érzékelhetetlen.

William James: A pszicholégia alapelvei !

Az elotér fiiggdnye leszakad, ahogy Hamlet beviharzik a visszahangzéan tagas csarnokba, és
mig a kiralyfi Opheliaval évddik, a mit sem sejté Rosencrantz és Guildenstern a rajuk omlott
karpittal kiizdenek. Mire kiszabadulnak ¢és felocsidnanak, Hamleték mar el is tlintek, &m azon
nyomban bevonul helyiikre az uralkodé és népes kisérete. Claudius a két dobbent lovagot,
Hamlet gyermekkori baratait — bar neviiket 0sszekeveri — roviden €s hatarozottan a kiralyfi
rejtett szandékainak kiflirkészésével bizza meg, majd szertartdsosan tavozik. Rosencrantz és

Guildenstern semmit sem értenek az egészbdl. Kétségbeesett suttogas kovetkezik:

GUIL [...] Vilagéletedben olyan kozel ¢éltél az igazsaghoz, hogy tartsan
elhomalyositotta a latoteredet, és ha valami torténetesen fokuszba pockoli, mar

a groteszkség csapdajaba esik. [...]

ROS Mondhatom, halalosan unom ezt az egészet. Engem nem érdekel, hogy

jobbra vagy balra, miért nem tudsz hat donteni?

GUIL Mégsem engedhetjiik meg magunknak, hogy ilyen Onkényesen
hatarozzunk. Es nem is egy névado iinnepség tiszteletére vergddtiink el idaig.
Ez az egész — egy lezajlott historia. De viszonylag még szerencsések vagyunk.
Az is lehetett volna, hogy nekieresztenek, hadd bolhazzuk 4t az emberiség
névjegyzekét. Mintha két vakember kizabralna egy bazart, hogy megtalalja sajat
arcképét. De legalabb megajandékoztak a vagylagossaggal.

31 We have no sense for empty time.” — JAMES, William (1890): The principles of psychology (Vol. 1). New
York: Henry Holt and Co. p. 619
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ROS Szoval ettdl fogva —

GUIL — ha nem is a valasztassal. >*

»Bz az egész — egy lezajlott histéria.” A Hamlet meta-egzisztencialista parafrazisa a
mellékszereploket helyezi a kozéppontba, akik szamara az eredeti mii fészerepléinek inditékai
¢pp annyira megismerhetetlenek és befolyasolhatatlanok, mint a helsingdri id6jaras. A periféria
figurai, Rosencrantz és Guildenstern csak érint6legesen kapcsolddnak be a Hamlet kdzponti
cselekményébe, annak teljes mintazatara nincs €s nem is lehet ralatasuk. Tudataban vannak,
hogy az 6 14t6szogiikbol az események 1ényegi olvasata (vagyis a darab szandékolt narrativaja)
hozzéaférhetetlen, 6k maguk pedig folytonosan valasztasokkal szembesiild, alapvetéen mégis
tehetetlen szerepldi egy eldliik elzart torténetnek. Kozremiikodésiik igy legfeljebb a szabad
akarat illiziojaként értelmezhetd: Rosencrantz ¢s Guildenstern szamara egyre megy, hogy a
Hamlet cselekménye a jelenidében, koriilottik ¢és részvételiikkkel zajlik-e, avagy a
megvaltoztathatatlan, egyre homalyosuld, végzetszerlivé koviilt multban. Meghivojuk
mindossze az események pontszerii itt-és-mostjara szol, a nagy formak kirajzolodasanak, a
cselekményszalak egységes dramai szovetté alakulasanak iinnepélyére azonban mar nem
hivatalosak. A megalapozott valasztas (,,choice”) helyett be kell érniiik a kontextus nélkiili
vagylagossaggal (,,alternatives”). Hidba dobaljak fel szabad akaratuk szerint a vakvéletlenre

bizott pénzérmét: még szazadszorra is csak az irds jon ki nekik.

2015. aprilis 4., délutan harom ora. Karinthy Frigyes a Kalvin téren kiszall az id6gépbdl, és
nagyvonaluan felajanlja iikunokajanak, hogy leérettségizik helyette abbol a vilaghdborubol,

amelynek 6 maga kozvetlen szemtanuja volt. Vallalkozasa cstifos kudarcot vall.
- Hol volt Hindenburg marciusban? [...]

- Bocsanatot kérek - valaszoltam méltdsaggal -, ezt nekem nem is kotelességem

tudni, hiszen ezt taktikai okokbdl nem kozolték.

- Maga, tigy latom, egészen hiilye - mondta a tanar. - Menjen a helyére.*?

Az id6utas Karinthy sziikségszerlien megbukik meg a sajat torténelmébdl teendd érettségi

vizsgan, mert a tételben foglaltakkal 6 maga nem torténelemként, hanem csak élettérténések

32 STOPPARD, Tom (2004). Hamlet - Rosencrantz és Guildersteirn halott. Budapest: M-érték kiado
3 KARINTHY Frigyes (1929): Torténelem (in: Nevetd dekameron.

https://mek.oszk.hu/08100/08196/08196.htm#44)
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Osszefiiggéstelen sorozataként érintkezhetett. Nem fér hozza az okok és kovetkezmények
lancolatahoz, sajat torténetének sem normativ szerzdje, sem narrativ olvas6ja, hanem

minddssze passziv, vakon tapogatdzo szerepldje lehet — €s igy ohatatlanul bukasra van itélve.

Rosencrantz és Guildenstern tragikomikus vergédése ugyaninnen fakad: egy szamukra
ismeretlen pretextus aktoraiként valasztds nélkiili alternativak csapdéjaba keriiltek. A
vilagirodalom legikonikusabb ,ha”-kérdése — a hamleti létkérdés — Rosencrantzék
nézépontjabol nem tud ,,ha” lenni: nekik minden egyes mozzanat zart és megvaltoztathatatlan
ténymegallapitas, melyek kozott nem oksagi, hanem legfeljebb csak kronologiai lancolat

fedezhet6 fel.

Amikor egy képre nézek, figyelmem szabadon kalandozik a formak és arnyalatok kozott:
tekintetemnek nincs elére megszabott utvonala, barmit kiolvashatok a képb6l, ami az adott
pillanatban értelmezésre érdemes olvasatnak tiinik. A szemgolyokat vezérld finom izomszalak
ide-oda futkaroznak a latotér mezején, €s amit a fovea — az éleslatas csipetnyi tartomanya —
targyava tesz a latdsom, az az 6sszes tobbi dolgot egyszersmind a periféria homalyaba utalja.
Magam valaszthatom ki, hogy mit latok a képben (legyen az akar szinpadi vagy filmes kép),
szabadon donthetem el, hogy éppen az el6térben aridzo6 diva haja fiirtjét vagy a hattérben allo,
nyolcadik jellemgrof szandalja alatt viselt, lila pottyds zoknit figyelem-e meg. Mindehhez
képest egészen mas élményként hat, amikor zenét hallgatok vagy szdveget olvasok: ezek a
linearis kozvetitési moédok tgyszolvan kotottpalyas utazdsok a képekben vald, szabad
barangolashoz mérten. A percepcidos benyomasok spontan egymasutanja, a hozzajuk
kapcsolodo reflexiok, gondolatok, érzelmek sorozata énmagaban, narrativ Osszekapcsolas
nélkiil még nem tekinthetd miiegésznek. Ezért hagyomanyosan az ir6 feladata az, hogy a fent
emlitett, ,zart ¢és  megvaltoztathatatlan  ténymegallapitasokbol”, ,¢lettorténések
Osszefiiggéstelen folyamatabol” sajatos dramaturgiai ivet szerkesszen: bizonyos elemeket
részben vagy kiemeljen, masokat elvessen, és altalaban struktirava formalja a forrasul
szolgalni képes perceptualis elemek rendezetlen halmazat. Ezt a strukturalis rendet a linearis

médiumok esetében narrativanak szokas nevezni.

Az irasos miifajok végletesen kitettek a narrativ kiemelés technikajanak — voltaképpen nem
tudnak nem kiemelni. Az irasos koézlésformaban az olvasod betlirdl betlire, sorrdl sorra,
megallithatatlanul szantja fel maga eldtt az alkoto altal véglegesen rogzitett jeleket. Vegyiik

példaul Jokaitol az Unalom kezd6 sorait:
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Te asitottal oly nagyot, Clementine? — Senki sem felel.

A kérdez0 egy nyolcvan év felé jard dregur, pompas, viragos selyemkaftanban,
fején gyapot halosiiveggel, labain meleg posztoharisnyak, kezein briliantos,
tiirkizes, rubinos gytrik; ugy fekszik hanyatt az atlasz ottomanon, arca olyan
cserfakd, mint a mumiaké, egyik rdnc a maésikat éri rajta; szaraz, sovany
keselytiorra, bozontos 0szsarga szemoldokei, s kiiil6 nagy, fekete szemei, miket

érzékeny szempillak takargatnak, kevés megnyerdt kolesondznek arcanak. 34

Céliranyos, szuggesztiv, érzékletes leiras. De milyen szinii az a selyemkaftan? Bajszos-e az
oregur? Nyikorog-e épp a fodém a felsé szomszéd 1aba alatt? Dohos, s6tét, gyogyszerszagi
héalészobaban vagyunk, avagy napfényes, szellds nappaliban? Nem lenne mindegy, de ezuttal
mégsem deriil ki. Jokai csakis és pontosan azokat a motivumokat rogziti a szdvegben,
amelyeket tartalmilag idészertinek lat felfedni, hogy az olvasé 6hatatlan belehelyezkedését a
mil targyava tett fikcids univerzumban auktorként kézben tudja tartani. Sz6 szora kovetkezik,
a karavan halad, a jelentés formalddik: a szerzo legfeljebb iranyt szabhat ennek a fékezhetetlen

mozgasnak.

Kizarolag igy mikddhet a miivészeti jelentésadas? Nem feltétleniil. Hiszen mar emlitettiik is:
a képekben, ugy tiinik, szabadon barangolhatunk. Egy bizonyos zo6ld cipds légtornasz
tényszerlien ott van Manet festményén, A Folies-Bergere barja bal fels6 sarkaban, de nem
kotelezo felfigyelniink ra. Marpedig érzékszervi tapasztalataink tulnyomo része, koriilbeliil
hetven szazaléka vizualis impulzusok feldolgozasaként valosul meg. Mégis, ha egy dzsungel
novényzetének kusza, zold sokasdgabdl egy tigris sarga szeme villanna eld, Osztoneim
megakadalyoznak, hogy figyelmen kiviil hagyjam ezt a veszélyes mintazatot. A képi figyelem
tehat nem teljesen szabad, de nem is teljesen irdnyitatlan. Ugy tiinik, hogy alaphelyzetben
hajlamosak vagyunk a képeket a szovegekhez hasonld processzussal kiolvasni: szemiink
onkénteleniil az alanyt, a targyat fedezi fel elsoként, majd az allitmanyt, utana pedig a jelzoket
¢s hatarozokat — vagyis elsdsorban verbalis, és ebbdl kovetkezden linearis logika mentén.
Mindekdzben optikai figyelmiink (a szovegolvasassal szemben) nem a kép bal fels6 sarkatol
soronként haladva jut el a 1atdbmezd jobb also sarkaig — hiszen akkor éppen hogy Manet z6ld
cipOs légtorndsza keriilne elsére a figyelem fokuszdba. A képek feldolgozasat ezért

funkcionalisan terhelt folyamatnak tekinthetjiik: mert ha torténetesen arra a kérdésre keresek

34 JOKAI Mor (1969): Unalom. In: Szegény gazdagok. Budapest: Magyar Helikon 5-18.
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valaszt, hogy példaul hany emberi figura van a képen vagy hogy vajon szomorua-e pultos lany,
egészen masként olvasom be a vizualis teret, mint ha azt a feladatot kapom, hogy keressem

meg benne a légtornaszt.

A szbdveg €s a kép genus proximumat, k6z0s nevezdjét a szemiotika kategoriai kozott talaljuk.

Horanyi Ozséb a kdvetkezoképpen irja le a két kozlésforma eltérését:

[A] vizualis jelolorendszerek alapvetéen nem-linearis jellegiek. A foto, a
festmény, a rajz, a karikatara legalabb kétdimenzios jeldlovel dolgozik.
Erdemes azonban megjegyezni, hogy bar a filmben az id6, a kép két
dimenzidja mellé 1ép harmadikként (a sztereofilmnél a tér negyedikként), a
filmet inkabb mégis kvazi-linedrisnak tekintik. Ez a benyomas (nyilvan a
filmek alapjan alakult ki, amelyeket a linearitas biivoletébdl kiszakadni nem
tudo rendezOk akarva-akaratlan ,linearizaltak™) annyira alapvetd, hogy pl. a
film szemiotikai vizsgalata a kezdetben a filmnek éppen azt a rétegét, az
elbesz¢élot (az Gn. narrativot) ragadta meg, amelyik valdban linearis. Ez
azonban nem altalanos a vizualis rendszerekben. Kénnyen meggy6zddhetiink
rola, ha olyan kérdésekre keressiik a valaszt, mint pl. van-e eleje a szovegnek,
azaz van-e kezd6 (Un. inicialis) szegmentum? Van-e a szegmentumok kozott
olyan sorrend, amely befolyasolja befogadasuk (az ,,0lvasas”) rendjét,

mikéntjét? 3

A képek nem magyarazzak meg magukat, hanem szabad prédaként engedik, hogy a megfigyeld
a sajat intuicioja, lelkidllapota, figyelme, szandéka vagy feladata mentén sziirjon le beldliik
linearis olvasatot, tagabb értelemben narrativat. Az elmult években — az erre alkalmas technikai
apparatus megjelenésének kdszonhetéen — egyre tobb vizsgalatra tudunk tAmaszkodni abban a
tekintetben, hogy ez a forditasi folyamat, medidlis transzformacié miként valdésul meg. Tobb,
az elmult évtizedekben végzett kisérlet is azzal az eredménnyel szolgalt, hogy a képolvasasi
folyamatot (vagyis a fovedlis fokusz linearis idérendjét) alapvetden befolyasolja az a
kontextus, amelyen beliil maga a folyamat megtorténik. Brieber, Nadal és szerzotarsaik>®

példaul egy képzomiivészeti kiallitason el0szor minden magyarazat nélkiil, majd egy

3 HORANYI Ozséb (2006): Jel, jelentés, informdcié, kép (Budapest: General Press) p. 46

36 BRIEBER D, NADAL M, LEDER H, ROSENBERG R (2014) Art in Time and Space: Context Modulates the
Relation between Art Experience and Viewing Time. PLoS ONE 9(6): €99019.
doi:10.1371/journal.pone.0099019
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milvészettorténeti kisel6adas utan is a kozonség elé tartak egy-egy festményt, €s az egyes nézok
szemmozgasanak pontos kovetése (eye-tracking) révén kvantitative megfigyelték, hogy a
nézok onkéntelen figyelme milyen sorrendben alakit ki privat narrativat, személyes filmet a
szabadon eléjiik tarul6 szinekbdl és formakbol. Ezeket az adatokat statisztikailag 6sszegezve
megallapitottak, hogy a kontextus el6tti beolvasasi sorrend jellemzéen a verbalis logika szerint
valosult meg: a néz6k szeme arra az automatikusan feltételezett kérdésre kereste a valaszt, hogy
ki, mit és miért csinal a képen, a miivészettorténeti hattérinformacio birtokaban viszont sokkal
inkdbb a hogyant és a milyent, vagyis kompozicido egészét, illetve a vizudlis elemek
Osszefiiggését pasztaztak. Optikailag pontosan ugyanazt az 6sszképet lattak elétte, mint utana,
mentalisan azonban gyokeresen 1j megfigyelési sorrendet, vizualis narrativat alakitottak ki az
eléjiik taruld latvany alapjan. Vogt és Magnussen®’ gyakorld képzémiivészek és laikusok
tekintetviselkedését hasonlitotta Gssze a figyelmi csomoépontokhoz vald viszony szerint. A
milvészetben gyakorlatlanabb megfigyeldk tekintete Gsztondsen az ugynevezett vizudlis
szozsak-modellnek megfeleld elemeket, a verbalisan konnyen megjeldlhetd alanyokat kereste

a képen, mig a miivészettorténeten edzettebb nézok tekintete elséként a kompozicid egészét,

annak absztrakt, nonfiguralis 6sszefiiggéseit mérte fel.

10. abra — Vogt & Magnussen: tekintet-mintazatok
forras: DOI:10.1068/p5262

7 VOGT S, MAGNUSSEN S (2007): Expertise in pictorial perception: eye-movement patterns and visual
memory in artists and laymen. Perception. 36 (1):91-100. doi: 10.1068/p5262. PMID: 17357707.
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A film — hagyomanyos technikdja szerint — éppen annyira linearis olvasatra készteti a nézot,
mint a zene vagy a szdveg. A tempot €s a sorrendet, dsszességében a narrativat a filmkészito
alkotja meg. Mivel azonban a képi abrazolasnak a nonlinearis olvasat is a jellemz6i kozé
tartozik, a mozgokép esetében kettds szemléletforma miikodik parhuzamosan a befogadoi
oldalon. Az egyik szemléletforma olyan, mint egy treatment vagy egy forgatokonyv:
szovegszeri leirasa egy, adott esetben filmként abrazolt toérténetnek. Azonban ez a textualis
rogzités Ohatatlanul kiemel és elfed olyan elemeket, amelyek a filmkockédkon dnmagukban
egyenranguként jelennek meg. Vegyiik példaul Jacques Tati Playtime-jat (1967). A legelso,
rovid jelenetet igen egyszeri dolog leirni: egy modern, csupa fém és iiveg épiilet folyos6jan
két apaca sétal végig. Lényegében mas nem is
1] torténik ebben a nyolc masodpercben. De
8

varjunk csak: valdoban megragadtuk ezzel a

mondattal a Iényeget, vagy csak kiemeltiink

L valamit, ami a verbalitasban lényegi elem

szokott lenni? Nem a rideg jarofeliileten

11, dbra  Playtime (1967) katonasan, szinkronban kopogdé cipdk hangja a

lényeg? Vagy a szinte monokrém, minimalista,
geometrikus tér, melyben az apacaruhak fekete-fehérje eleve az épiilethez tervezett berendezési
targyként hat? A filmet tovabb nézve hamar rajoviink, hogy az alany-allitmany verbalis logikaja
aligha a legalkalmasabb séma a valos nézdi élménysor rogzitésére. A masodik, ugyancsak fix
kamerabeallitas egy repiil6téri vardtermet mutat. Az imént megismert apacak atsétalnak a

csarnokon, majd orokre eltlinnek az O35-39 kapuk irdnyaba. Figyelmiink most az el6térben

diskural6, id6s parra terelodik. ,,Robert, kdsd meg rendesen a saladat!” De ennyi erdvel a

egykedviien tavozo takaritot, vagy az idokdzben
megérkezett, kackiasan fel-ala sétalé érnagyot,
vagy a termen egy polyasbabat hatarozott
léptekkel atfuvarozé noévért, és igy tovabb. A

Playtime cselekményének verbalis leirasa

éppenséggel a legnehezebb feladat: parhuzamos,

12. abra — Playtime (1967)

mellérendelt mikroesemények  térképszerd,
mozgoképi tabldjat latjuk szinte minden jelenetben, a dialogus — mely a dramairodalomban

hagyomanyosan abszolit dominancidval bir az instrukciok folott — ebben a filmben semmivel
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sem fontosabb narrativ elem, mint zaj-zorej effektek vagy a képi dinamika. A két 6ras Playtime
forgatokonyvérdl konnyen elképzelhetd lenne, hogy csak a jelenetek vazlataira szoritkozik, és
csupa helyszini improvizaciora épiil. Valdjaban egy 447 oldalas, rendkiviil aprélékosan
kidolgozott partitira alapjan késziilt ez a film, mintegy 6t évvel azeldtt, hogy a fokuszalt és a
megosztott figyelem fogalomparja meghonosodott volna a percepciopszichologiaban. A
jatékfilmes hagyomanyban, és kiilondsen a hatasorientalt hollywoodi akciofilmekben a nézd
figyelmét nem bizzék a véletlenre: hidba képek sorozata a film, és hidba tudna szabadon
kalandozni a tekintet ezekben a képekben, a mozgdképi dramaturgia minden lehetséges
eszkozével arra torekszik, hogy a figyelem fokuszalt, a filmélmény egyontetii legyen mindenki
szamara. A nézének egy tizedmasodpercig se legyen kétsége afeldl, hogy mi miért torténik,
hogy mely szerepl6 jo vagy rossz, és egyaltalan: hogy a latottakbol mi fontos €s mi nem. Kivéve
természetesen, ha a dramaturgiai terv alkalmilag azt teszi indokoltta, hogy a néz6t kizokkentse
vagy elbizonytalanitsa — am ennek a negativ formanak a létrehozasakor legalabb annyira
céliranyosan gazdalkodik a néz6i figyelemmel, mint a pozitiv alapesetben. (Példa: Léa
Seydoux elsd felbukkanasa az M:I — Fantom protokollban — alig egy masodperc alatt alakul 4t
a nézOi percepcioban jelentéktelen statisztabol bérgyilkos fogonossza.) Ezzel a fokuszalt,
professzionalisan irdnyitott figyelemmel szemben Tati kifejezetten a megosztott figyelmet
veszi haszndlatba: olyan lelkidllapotba hozza a néz6t, amelyet egy hosszii vonatut soran az
ablakon céltalanul kitekint6 utas €l at, vagy egy okmanyirodaban a sorszamukat morzsolgatod
igyfelek, amint felvaltva nézegetik egymast és a semmitmond¢ faliujsagokat. A l1atotérben
barki fOszerepldvé valhat, a neutralis benyomasok kiemelése és narrativ dsszekapcsolasa a
nézore harul. A kép — eredeti természetének megfeleléen — nem magyarazza meg neki sajat

magat.

Adott tehat a filmbeli képek (technikai id6beliségiikbol adodoan) fékezhetetlen szekvenciaja,
¢s a nézo figyelmébal az alkotd szamara kiilonféle kulturalis okokbol atengedett id6tartam. Az
alkoto altal az adott cikluson beliili, képi befogadasra szant idokeretet fogjuk fel most tgy, mint
egy idogazdalkodasi tervet. Adott masrészrol a képeknek az az altalanos tulajdonsaga, hogy
elemeinek barmely gondolati vagy vizualis csoportositasa egyedi, szabadon létrehozott
narrativaként, mintegy privat filmként miikodik. A tekintet szabad mozgasanak ezt a periodusat
tekintstik most idogazdalkodasi ténynek, amelynek megvalosuldsa mar nem az alkotd, hanem
a néz6 hataskorébe tartozik. Bizonyos esetekben megtorténhet, hogy a szerz6 altal a kép
befogadasara tervezett idétartam hosszabb, mint amennyire a nézonek sziiksége van a képi

lényeg (scene gist) felismerésére. Jellemzden egy film sokadszori Gjranézésekor fordul eld,

56



hogy olyan részletekre, képi elemekre, Osszefiiggésekre is felfigyeliink, amelyeket az els
megnézéskor nem vettlink észre, hiszen akkor még a latvany szandékosan kiemelt, verbalisan
jol visszaidézhetd elemei kotottek le figyelmiinket. Ezt a temporalis kiilonbozetet nevezziik

most el figyelmi szabadidének, és nézziik meg, hogy pontosan mi az.

El6szor is: mit jelent az, ha a szerzd altal szandékolt és a nézo altal igényelt ido, a terv és a tény
egybeesik? Az eddigi gondolatmenetet kovetve ez az egybeesés nem jelenthet mast, mint hogy
példaul A4 torinoi 16 (2011) Osszes lehetséges nézdje pontosan annyi ideig figyel a
krumplif6zésre, mint amennyit a rendezd, Tarr Béla a krumplif6zés jelenetére szan. A figyelmi
idotartam feliiltervezése esetén a néz6 figyelme atiranyulhat a 14t6- vagy gondolati térben adott
mas részletekre is, kinéz példaul a filmbeli ablakon at a kietlen, szeles tajra, vagy lassanként
hozzaszomorodik a szerepldk keserves, lassu életéhez. Ez a lehetdség — betervezett immerzids
effektként — kétségkiviil beleférhet az alkotoi intencidba. A verbalisan — forgatokdnyvszeriien
— azonosithaté narrativa, a scene gist ugyan mar kifutott, a néz6 vizualis figyelem még szabad
mozgasteret kap, mikdzben az interpretacid viszonylagos alkotéi kontroll alatt marad. A privat
filmmel kiegésziilt, vegyes narrativa miatt maradanddan erds élmény. A masik esetben, vagyis
tul sziik figyelmi sav, alultervezés esetén a nézd egész egyszertien nem tudja kovetni a filmet,
leszakad rola, Osszezavarodik, kizokken. A Ruben Brandt, a gyujté (2018) képzOmiivészeti
referenciakkal, gazdag szimbolikaval telitett jelenetei példaul gyakran okoznak ilyen
képtartalmi tulcsordulast. A film egyik leggyorsabb verekedési jelenetében példaul az egyik
szereplO, Bye-bye Joe a helysziniil szolgalo avantgard kiallitas egyik falarol véletlenszeriien
legkap egy kézreesd fémbogrét, és teljes erejébdl tamadodjahoz vagja. Ez a jelenet rdvidebb,
mint egy masodperc, és az akciofilmes planozas, id6szerkesztés miatt a nézében aligha
tudatosul, hogy a svajci Daniel Spoerri egyik hires asszamblazsa, igynevezett csapdaképe, a
Kichka reggelije I (1960) volt az alkalmi fegyver forrasa. Csakhogy a figyelmi alultervezés
ebben az esetben nagyon is tudatos dramaturgiai célt szolgal, hiszen az egész film a
képzomiivészeti asszociaciok tulcsordulasatol szenvedd f6hds rémalmairdl szol. A percepcids
hianyérzetnek ez esetben tehat jol megtervezett helye van a filmélmény egészében. Mas
esetekben viszont a befogadhatatlanul sok képi informacio, a figyelmi id6tartam alultervezése
egész egyszeriien alkotdi hibanak szamit, mert a szerzé szandékaval ellentétben zokkenti ki a
nézot a film kognitiv ritmusabol. A masik véglet, vagyis a feliiltervezés esetén a nézo figyelme
az immerzio6 helyett a filmen kiviili gondolati térbe kalandozhat, ha éppen el nem szenderedik

a vaszon elott.
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13. abra — Ruben Brandt, a gyiijté (2018) / Kichka reggelije I (1960)

forras: Mozinet / moma.org

A fentiekbdl az kovetkezik, hogy a technikai okokbol monoritmikus filmélmény esetében az
alkotonak alapvetéen két valasztasa van: vagy megprobalja minden izében megragadni és
fokuszaltan iranyitani a néz6 figyelmét, vagyis egyre er0szakosabb impulzusokkal
alkalmazkodik a figyelemgazdalkodas versenyszelleméhez, vagy pedig, mint Jacques Tati,
sz€les margot hagy a kezeletlen narrativa — vagyis a figyelmi szabadid6 — szémara.
Amennyiben a médium technikailag kotott, mint a hagyomanyos film, a szerzo legfeljebb csak
bizhat abban, hogy a figyelmi szabadidében a mindenkori néz6 nagyjabol azzal foglalkozik,
ami a mil interpretacios holdudvaran beliil van. Tehat egy elképzelt, optimalis nézore kalibréalja
a filmet, és egyéb kulturalis koriilményekre — példaul a mli vagy a miivész iranti, eredendd
tiszteletre — hagyja, hogy a figyelmi szabadidében hogyan alakul a kdzonség altal formalt,

vagylagos narrativa.

Létezik azonban egy harmadik, elméleti lehetdség is: az idogazdalkodasi terv és tény a mi
immanens részeként is fedésbe keriilhet egymassal. A kiils6, szerz6i vagylagossag
(,,alternatives”) felvalthato a belsd, néz6i dontéssel (,,choice”), méghozza anélkiil, hogy az
alkotoi integritas, a miivészeti intencio sérelmet szenvedne. A figyelmi szabadidé a mii részévé
avathato azaltal, hogy az eleve interpretacios holttérként tételezett idosavok olyan nézoi
visszacsatolasok feliiletévé valjanak, amelyek a szerz6 altal iranytatlanul hagyott figyelmi
vakuumot valos dontésekkel toltik fel. Példaul lehetséges az is, hogy ha a Playtime
nyitojelenetének repiiléterén a sok, apro, potencialis cselekményszal némelyike megosztottbol
fokuszalt nézoi figyelem targyava valna, akkor maga a film is ennek mentén alakuljon. Jelen
pillanatban technikailag semmi sem zarja ki, hogy egy, ehhez hasonld jelenetben az
individualis néz6i fokusz hatarozza meg, hogy a cselekmény a két apaca, a kackias 6rnagy vagy

Robert, a salas oregur torténeteként folytatddjon. Az elméleti lehetdség mellett tehat a technikai
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apparatus is adott, s6t szamos gyakorlati kisérlet is megvaldsult mar a figyelmi szabadid6
tényleges dramaturgiai hasznalatara. Ezek a kisérleti filmek — megfelel elméleti alapkutatas

hijan — tovabbra is a trial and error, vagyis a kodszurkalas modszerét kovetik.

A kutatas utvonala ezen a ponton zsakutcaba torkollt. A tovabblépéshez tehat sziikségesnek
latszik a vizualis percepcidé empirikus vizsgalati eredményeinek egybevetése a nyitott film
esztétikai kérdéseivel. A benniinket koriilvevo vilag kozvetleniil érzékelhetd jelenségeirdl
tilnyomoérészt — mintegy nyolcvan szdzalékban — a latisunk altal szerziink tudomast.’® A
human vizualis percepciodra vonatkozd neurobiologiai €s kognitiv pszichologiai vizsgalodasok
az elmult években egyre inkabb multidiszciplinaris szellemben, raadasul minden korabbinal
kifinomultabb technikai apparatus birtokaban folynak. Ez a tudomanyos kozhangulat és
infrastruktira vilagszerte arra 6sztonzi a kutatokat, hogy mind pontosabb és részletesebb,
verifikdlhatd ismereteket igyekezzenek feltarni tobbek kozott arrdl a korabban szinte
magikusnak tiind folyamatrol is, amely az optikai ingereket intelligibilis tartalmakka, mentalis
képekke, verbalis kategoriak szerint strukturalhatd tényekké, végsé soron tehat emberi

torténetekké alakitja (vo. ,,A vilag tények, és nem dolgok 6sszessége™).

A hagyomanyosan esztétikai eredetli, sok esetben pszichologizaldé — vagy egyenesen
antropomorfizald6 — szemléletet tehat fokozatosan felvaltjak a pozitiv, realtudomanyos
eredményekre torekvé modszertani megfontolasok.’* Az ilyen modon nyert, dinamikusan
boviilé ismeretek mindinkabb komplex rendszerként tételezik a latast. Az a korabbi,
leegyszertisitonek bizonyult megkozelités, miszerint a latds folyamata alapvetéen két
szakaszra, egyrészt a kiils6 impulzusok percepcidjara, masrészt e ,,nyers” vizualis informacio
ismereteink birtokdban kontraproduktivnak latszanak. A test és a lélek kozépkori eredeti,
merev dichotomidja koszon ebben vissza, mely azonban a vildg szamos jelenségének
megértéséhez nem tud megfeleld keretet adni. Ehelyett a pszichofizikai egység holisztikus

szemlélete sokkal alkalmasabb kiindulopontnak bizonyul a tudoményos vizsgalat szdmadra.

38 MAN, Dariusz, OLCHAWA Ryszard. Brain Biophysics: Perception, Consciousness, Creativity. Brain
Computer Interface. In: Hunek, W., Paszkiel, S. (eds) Biomedical Engineering and Neuroscience. BCI 2018.
Advances in Intelligent Systems and Computing, vol 720. Springer, Cham.

3% ARNHEIM, Rudolf (1974). Art and visual perception: a psychology of the creative eye. London : University
of California Press, p 43.

59



William James 1890-ben, a Principles of Psychology? cimii miivében tesz elséként javaslatot

a vizualis érzékelés folyamatanak tagoltabb feltarasara.

A pupillan athaladé fénysugarak révén Osszegyijhetdé informacié eldvalogatisa mar a
szemgolyoban megkezdddik: a valésan feldolgozott, szignifikans adatmennyiség tobb mint
Otven szdzaléka a retina feliiletének egészen kicsi részére, a fovea centralisra, magyarul a
latogodorre koncentralodik. Ez a receptorokban gazdag teriilet biztositja az éleslatast, mig a
retina tobbi részére beérkezo fényinger-mennyiséget joval alacsonyabb mértékben dolgozza fel
a vizualis kéreg. A pupillan athaladé fénymennyiség mintegy 10-20 megabajtnak megfeleld
nyers adatot (input) képes létrehozni a retina feliiletén elhelyezkedd receptorok teljes
kihasznaltsaga esetén. A latérendszer végso adatfeldolgozasi kapacitasa (output) azonban nem
tobb, mint 40 bit/masodperc, vagyis alig hdrommilliomod része az eredetileg bejovo
informacionak.*! A meglepden magas levalogatasi-tomoritési arany szamos sziirési folyamat
eredményeként alakul ki, amelyeket egymassal részben parhuzamosan, részben pedig
Osszehangoltan végez el az idegrendszer abbol a célbol, hogy a koponya hatsé részén
elhelyezkedé vizualis kéreg feldolgozd kapacitasat a lehetd legkevesebb irrelevans adat

terhelje.

A folyamatosan miikddo, magas komplexitasu vizualis szelekcid eredeti szerepe az, hogy az
aktualisan relevans jelenségeket, mintdzatokat kell emelje ki az 6nmagukban értéksemleges,
jelentés nélkiili fényadatok aradatabol. A folyamat barmely rendellenessége komoly kockazatot
jelent az ¢él6 szervezetnek. A szelekcids folyamat egy-egy fazisa soran tévesen beazonositott,
¢s emiatt ignoralt mintazat (példaul egy fel nem ismert iivegajtd) joval nagyobb kart okozhat a
test egészére nézve, mint amennyi veszteséget a vizualis appercepcio iiresjarati, vagyis utolag
foloslegesnek bizonyuld mitkodésére forditott energia elhasznalasa jelentene. Azonban jelentds
hatranyt okozhat az ellenkezé irdnyt anomalia is: amennyiben a szelekcid a kelleténél
engedékenyebben miikodik, akkor a magasabb szintli levalogatasi folyamatokat tilterheli a sok
irrelevans adat, igy az organizmus lassabban, kevésbé adekvatan, és esetleg tal késon képes
reagalni a valos téttel bird, kiilsé impulzusokra. Ez példaul az autisztikus zavar egyik
jellemzoje is: az idegrendszer valamilyen okbdl nem emel ki relevans (vagy kulturdlisan

relevansnak tekintett) mintazatokat, igy a tudat szintjéig attekinthetetleniil sok, érdemben

40 JAMES:1890
41 ZHONG, Sehnhua, LIU, Yan (2013). Video Saliency Detection via Dynamic Consistent Spatio-Temporal
Attention Modelling. Washington DC: Association for the Advancement of Artificial Intelligence
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feldolgozatlan adat jut el anélkiil, hogy azok mentalis el6valogatasat a hierarchikusan
alacsonyabb szintii, preattentiv sziiréfunkciok mér elvégezték volna*?. A percepcios zajsziirés
hianyossagai a kognitiv terhelés tulcsordulasat, és ebbdl kovetkezden sokszor inadekvat

reakciot is eredményeznek.

A figyelmi szelekcié komplex neurobiologiai folyamatat tekintve felmeriil az a kérdés, hogy a
vizualis mitvészetekkel kapcsolatos vizsgalodasok a processzus mely szakaszahoz kapcesolodva
tematizaljak a latvanyt, mit tekintenek az esztétikai elemzés alapanyaganak. Vegyiik példaul
Maté Bori érzékletes leirasat Lucien Castaing-Taylor és Verena Paravela 2012-es

dokumentumfilmjérdl:

,Céljuk, hogy felhivjak a figyelmet mind az é16, mind az élettelen vilag
kiilonb6zé dimenzidira, és valahogy megragadjak azokat a momentumokat,
amelyeket vagy meglehetésen nehéz, vagy lehetetlen szavakkal kifejezni. Jol
példazzak ezt a Leviathan haldszhajon készitett érzeki, taktilis, impressziok
sokasagat hordozé képei, melyek segitségével a tengeri alga vagy a halak
tehetetleniil vergddo pikkelyes testének nedves-sos illata szinte beeszi magat a

nézé bére ala.”+

14. dbra — Leviathan (2012)

forras: Letterboxd

42 NEISSER, Ulric (1967): Cognitive psychology. Des Moines: Appleton-Century-Crofts
4 MATE Bori (2019): Dokumentumfilm és avantgdrd kézott. Budapest: Metropolis 2019/2. pp 31-45.
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A film Osszhatasat esszencialisan megragado leiras a nyers, objektiv latvanytol a jelenség
szinesztetikus meghatarozasaig jut el, és ezaltal — implicit modon — két tételt is rogzit: 1) a
Leviathan altal kozvetitett, 1ényegi informacio alig vagy egyaltalan nem sorolhatdé be a
hétkéznapi nyelv verbalis kategoriai ala, 2) ennek a kdzvetitésnek a sziik keresztmetszete,
vagyis maga az eredeti mii ugyanakkor kizarolag audiovizudlis elemekbdl all, az egyéb
érzékszervi asszociaciokat nem kiilsé impulzusok, hanem a befogadas folyamata soran maga a
nézd generalja. Tehat a szerz6 a film konstitutiv jellemz6jét éppen ennek, a nézé retingja és

latokérge kozott végbemend, vizualis konverzios eljarasnak az egyedisége altal definialja.

A fentebb emlitett, nagyjabol 40 bitre redukalt informacid-koncentratum mértéke azt sugallja,
hogy figyelmi ¢s latérendszeriink roévid tavon, praktikus okokbodl elsGsorban olyan
tomondatokka hajlamos siiriteni az elénk tarul6 latvanyt, mint példaul ,,a kutya vicsorog” vagy
,Jjon avonat”. A vizualis ingerek villamgyors, Iényegre tor6 kiclemzése adott esetben életmento
funkcio lehet, igy a legtobb film esetében is kézenfekvonek latszik, hogy a beszElt nyelv elemi
logikdjat tekintsiik a vizualis kéreg nativ strukturajanak, metanyelvének, amelybdl a tartalmi
interpretacio egyaltalan kiindulhat. Ennek demonstralasdhoz elegendd egy pillantast vetni a

masik hires Leviatan-film treatmentjére, amely 2014-ben, Oroszorszagban késziilt:

,Kihalt vasutallomas. Nikolai autdja a sinek kozelében parkol. NIKOLAI a letekert ablak
mellett dohanyzik. A vonat befut. NIKOLAI kiszall a kocsijabol, elpdckoli a csikket.” 44

15. abra — Leviathan (2014)

forras: Letterboxd

4 The railroad station is deserted. Nikolai’s car is parked not far from the rails. NIKOLAI is smoking inside the
car with a window rolled down. The train arrives. NIKOLALI steps out of the car, flicking the cigarette butt away
with a snap of his fingers.
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Bar ez a film sem szlik6lkodik 6nallo jelentést képzo, non-konceptudlis latvanyelemekben, a
vizualis figyelemre mélté vagy annak szant tényezoket mégis az alany-allitmany verbalis
sémaja alapjan szervezi cselekménnyé. Ugyanez az az eljaras a 2012-es Leviathan esetében
szinte értelmezhetetlen lenne, pontosan azért, mert a vizualis figyelem iranyitasanak
vezérfonala nem redukalhaté a treatmentekben, forgatokdnyvekben hagyomanyosan
hasznalatos konceptualis egységekre. A halak, siralyok, viz alatti buborékok kavargd sokasaga
mint homogén kompozicid, és nem mint azonosithatd, disztinkt objektumok hierarchikus
halmaza keriil a vizudlis figyelem el6terébe. A folyamatos kameramozgds, a szinte
kényelmetleniil kozeli beallitasok, a figyelmi sulypontok kamera altali, osztenziv (ramutato)
kijelolésének szandékos keriilése olyan alkotdi gesztusok, amelyek kifejezetten akadalyozzak
a hétkoznapi latvanyfeldolgozas rutinjat. Ez a 1atas preattentiv szakaszanak tulterhelését jelenti,
amely a szokasosnal joval kevésbé feldolgozott és szelektalt képi informacié befogadasara
kényszeriti a magasabb szintli appercepciora szakosodott agyteriileteket. A kognitiv tilterhelés
¢s a vele egyidejlileg jelentkezd informaciohiany szabalyos meghivoként szolgal az
imaginacio, a szinesztetikus asszociaciok fel¢, amelyek a latdorendszer szamara szokatlan

informacids vakuumot kitolthetik.

Az alacsonyabb szintli szelekcio jellemz6 célpontjai az optikai mintédk, pontosabban az ezeket
felismerhetdvé tevé anomalidk. Az egyszeriibb vizualis kategoriak ugyanis egészen szamszerii
kiilonbségek mentén, binaris kontrasztokként is beazonosithatok. A retinank hatso rétegében,
kozvetleniil a fotoreceptorok mogott talalhatd axonok a kiugrd kiilonbségeket, az élek és
hatarok fényintenzitasanak eltéréseit detektaljak, és mar joval a tudatosulas el6tt ezeknek az
ingermintazatoknak a figyelmi prioritasat (szaliencia) jelolik ki. A szaliencia elofeltétele az
¢leslatas, vagyis a kritikus ingertartomanynak a fovea felé terelése és fixacidja, melyet a
szemgolyo szakkadikus mozgasa tesz lehetové. A szakkadikus mozgas — a pislogashoz és a
légzéshez hasonléan — alaphelyzetben nem tudatos, hanem nagyon gyors, reflexszerii
tevékenység (masodpercenként atlagosan négyszer valtunk fixaciot), amelynek iranyitasat a
latérendszer mar a preattentiv fazisban, a képi informacio alacsony szintli feldolgozottsaga

alapjan is képes elvégezni.

A vizualis figyelem tehat sokszorosan tagolt folyamat, amelyben olyan, reflexszeriien kialakulo
visszacsatolasi hurkok is szerepet kapnak, mint a preattentiv szakkadok. A vizualis
ingerfeldolgozas koztes szakaszainak fontos atkapcsold, szelekcidos kozpontja az oldalsod

genuculatus mag, amely tobbek kozott a primér térbeli eligazodasért felelos hol-rendszert és
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az alapszintli targyazonositasért felelds mi-rendszert is miikodteti. Leegyszerlsitve ugy is
mondhatnank, hogy latérendszeriinkben tdbb olyan funkcionalis réteg van, amely kizarolag azt
figyeli, hogy mit kell figyelni. Amikor ezek az alrendszerek hatarozzak meg a vizualis figyelem
alakulasat, teriiletfiiggetlen (bottom-up) figyelemrdl beszélink. Amikor latérendszeriink
ellenkez6 iranyu, tehat mentalis eredetli feladatot kap, példaul egy adott szin vagy alakzat
megkeresését a latomezon beliil, teriiletspecifikus (top-down) figyelemrdl beszéliink. Egy ilyen
feladat elvégzése altalaban valamilyen elézetes ismeret meglétét is feltételezi, és tobb idot is
vesz igénybe, mint ugyanannak az ingermennyiségnek a tertiletfiiggetlen feldolgozasa. Az
idobeli latenciat azonban csokkentheti a korabbi, hasonlo feladatok elvégzése soran
felhalmazott tapasztalat, amely a vizudlis figyelem szempontjabol egyfajta eldbeallitasként
(preset), keresési sablonként miikddik — ezeket a sablonokat szaliencia-térképeknek is nevezik.
A ,,bamul, mint borju az 1j kapura” szolasunk nagyon pontosan fejezi a vizualis szaliencia-

térkép hianya okozta kognitiv késleltetést.

A filmnézés a vizualis érzékelés specialis esete. Természeti 1ényként nemigen fordul el
veliink, hogy a latotér relativ elmozduldsa ne kapcsolodjon érzékelésiink egyéb impulzusaihoz,
példaul a fej- és szemmozgas vagy altalaban a helyvaltoztatas motorikus visszacsatolasahoz,
esetleg az egyensulyérzékeléshez. Ugyancsak felkésziiletleniil éri a filmhez nem szokott
szemet a gyors helyszin- és idovaltdsok élménye, és altalaban a filmvagas eszkoztaranak
barmely elemének primér feldolgozasa. A mozgoképi kulturaba sziiletett 21. szdzadi ember ezt
a percepcios felkésziiletlenséget aligha éli at, hiszen legtobbiinket mar az eszmélése legkorabbi
idészakaban is filmek és egyéb, szerkesztett audiovizualis tartalmak vettek koriil. (Ugyanakkor
a ma még kevésbé trividlisnak mondhaté VR-élmények sokakban szokatlan, testen kiviili
allapotot, érzékelési disszonanciat, szédiilést valtanak ki a rutinszer(i tapasztalastol eltérd

ingermintazatok altal.)

A filmnyelvben valo altalanos jartassag, alapfoki mozgoképi miuveltség tehat napjaink
velejardja. Ez a kulturalis beidegzddés egyben azt is jelenti, hogy a filmnézéssel jaré mentalis
feladatok egyre kisebb terhet ronak a latorendszerre, hiszen a leggyakoribb filmnyelvi
eszkozok preattentiv referencia gyanant, egymas vizudlis szaliencia-térképéiil szolgalnak a
mozgoképek gyakorlott befogadéi szamara. Am ahogy a figyelmi viselkedés adaptalodni tud a
filmnyelv sajatossagaihoz, ugy a filmnyelv is képes idomulni a természetes figyelmi viselkedés
alapvonasaihoz. A kameramozgas, a vagas és sok mas filmes kifejezdeszkoz kétségkiviil

erdteljes, mesterséges beavatkozas a szakkadikus mozgasba és a vizualis figyelmi viselkedés
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egészébe. A mozgoképnek a természetes képi ingerfeldolgozasi folyamatokkal wvalod
kongruenciaja vagy attol valo eltérése (legyen akar szandékolt, akar esetleges) Gnmagaban is
filmnyelvi gesztus, amely a legtobb esetben 6nallo jelentést hordoz — de legalabbis jelentds
hatassal van a nézdre. Mar csak ezért is rendkiviil izgalmasak azok az 11j, empirikus kutatasok,
amelyek — a kanti transzcendentalis fordulathoz hasonléan — a vizualis figyelem idegrendszeri

miikodése feldl vizsgaljak a filmmiivészet alapvetd eszkdztarat.

Az egyik leggyakrabban hivatkozott szakkifejezés ebben a kdrben a Simons és Levin® altal
bevezetett valtozasi vaksag fogalma. Két, egymassal csaknem teljesen, egyetlen elem
kivételével megegyez6 kép kozott bizonyos esetekben nagyon feltiing, mas esetekben pedig
alig észreveheto a kiilonbség. Hogy a két eshetdség koziil melyik kdvetkezik be, azt elsdsorban
a vizualis figyelmet befolyasold tényezék hatarozzak meg. Kutatasok egész sora mutatta ki,
hogy a valtozasi vaksag ecléforduldsat jelentés mértékben elGsegitik az olyan disztraktiv
hatasok, mint a természetes pislogas, a szakkadikus szemmozgas, vagy éppen a képhiba (screen

flicker) és maga a vagas.*¢

Mint a felsoroltakbdl is latszik, a valtozasi vaksag jelenségének
empirikus vizsgalata a kezdetektdl fogva kozos nevezdre hozta a vizudlis figyelmi viselkedés

neurobioldgiai sajatossagait €és a filmes formanyelv technikai apparatusat.

16. abra — Valtozasi vaksag

forras: Healey & Enns*’

Amennyiben egy film alkotdja az egymast kovetd beallitasokban a kontinuitds, a zavartalan

egyOntetliség hatasat akarja kivaltani, akkor jol teszi, ha a természetes szakkadoknak megfeleld

4 LEVIN, Daniel T.; SIMONS, Daniel J. (1997) Failure to detect changes to attended objects in motion pictures.
Psychonomic Bulletin & Review. 4: 501-506.

46 ATTWOOD JE, et al (2018) A4 Comparison of Change Blindness in Real-World and On-Screen Viewing of
Museum Artefacts. Front. Psychol. 9:151. 1

YTHEALEY, C.G., ENNS, J.T. (2002). Perception and Painting: A Search for Effective, Engaging
Visualizations. IEEE Computer Graphics and Applications, 22, 10-15. https://doi.org/10.1109/38.988744
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modon rejti el a kiilonbséget. Az Orosz barka (2002), a Birdman avagy (A mell6zés meglepé
ereje) (2014), vagy az 1917 (2019) rejtett képvaltasai pontosan erre a technikara épiilnek. Ha
pedig a filmkészitd éppen a kiilonbségre kivanja felhivni a figyelmet, akkor ugy jar el, mint
Georges M¢élics a Négy fej jobb, mint egyben (1898): a filmbeli valtozas itt a lehetd legkevesebb

valosziniiséggel esik egybe a nézoi szakkaddal.

A természetes vizualis figyelem neurobioldgiaja €s a filmkészités miivészeti technikaja kdzotti

17. abra — Négy fej jobb, mint egy

forras: Letterboxd

viszonyrendszer azonban korant sem statikus. A teriiletfiiggetlen, bottom-up és a
tertiletspecifikus, top-down figyelem kozotti valtast elsdsorban mentalis tényezok, kognitiv
feladatok hozzak létre. Ezeket a mentalis tényezoket (példaul a kisérletben résztvevd alany
filmnyelvi miiveltsége, mas szoval eleve adott vizualis szaliencia-térképe; érzelmi-asszociativ
iranyultsaga; a disztraktiv tényezOknek vald egyedi kitettsége; s6t maga a kisérleti szituacio
tudata ¢€s technikai apparatusa) nem lehetséges teljes mértékben a kutatas egyiitthatdjava tenni,

igy az altaluk befolyésolt eredmények hitelessége is bizonytalanna valik.
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A tér szerepe a nyitott filmben

Egy filozofiai problémanak ez a formaja: ,,nem ismerem ki magam.”

Ludwig Wittgenstein

Az el6z6 fejezetben azt vizsgaltam meg, hogy a néz6i tekintet az idébeliség szempontjabol
milyen modon dolgozza fel az elé tarulo képet. Ahogy az optikai prizma szétteriti az dsszetett,
fehér fénynyalabban rejld, eltéré hullamhosszisagu (azaz szinli) fénykomponenseket, Ggy
bontja fel a nézdi tekintet a képkompoziciot elemeire. Nézének lenni nem allapot, hanem
tevékenység. A képi elemek magaban a képben még szimultan mdédon, rendezetlen halmazként
vannak jelen, hogy majd a tekintet tegye azokat egy értelmezhetd szekvencia részévé. Eppligy
igaz ez a természetes képekre, mint azokra, amelyeket kozlési céllal készitenek, és
kivaltképpen azokra, amelyek eleve mualkotasként jonnek létre. Ez utobbiak esetében a mil
alkotojanak lehet6sége (s6t inkabb megkeriilhetetlen feladata), hogy a képbdl kiolvashato
értelmezési mintazatokat elokészitse a nézo szamara: meghatarozza, hogy mennyire erdteljesen
iranyitsa a kép a nézoi figyelem fokuszat, illetve mennyire engedje a maga spontan utjan
bolyongani a tekintetet. Ezen a téren szamtalan fokozat és kombinacio lehetséges, raadasul a
néz0i diszpozicid is jelentésen befolyasolja, hogy a tekintet mit és hogyan keres, ha egyaltalan
keres valamit a képben. Olyan ez, mint egy foldrajzi atlasz: ugyanazt a térképet nézhetem
onmagéaban vett, esztétikai kompozicioként, szineit, formait, tagoltsagat érzékelve, de
nézhetem azzal a hatdrozott céllal is, hogy mieldbb kideriiljon beldle, hol kell letérnem az
autopalyarol, ha mondjuk Matraszentimrére akarok eljutni. Akdrmi torténik is a térkép
nézésekor, abban a néz6i diszpozicionak legalabb akkora szerepe van benne, mint a
térképrajzoloi asztal folott hozott alkotoi dontéseknek. Ugyanakkor a tekintet szekvencialitasa
onmagéaban még nem eldfeltételez kifinomult szellemi kompetencidkat, hiszen az alapveto,
bioldgiai tuléléshez sziikséges, veliink sziiletett adottsagunk, hogy a latvanyt — barmi legyen is
az — reflexszerien, a lehetd rovidebb id6 alatt elemeire bontsuk, és ezeket az elemeket

egyszersmind képnyelvi szekvenciaba, jelentést hordozé narrativaba rendezziik. A néz6i
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figyelem fokuszalt ,,most”-ja tehat eltér az objektiv latvany, vagyis a kép Osszetett ,,most’-jatol,
mely utobbi — mar csak az evollcios beidegzddés és az emberi latorendszer szervi felépitése
okan is — a legritkdbb esetben érzékelhetd egyidejii benyomasként. A latas tehat analitikus-
szintetikus (vagy ismeretelméleti szakkifejezéssel: rezolutiv-kompozitiv) folyamat: az
értelmezés elotti vizualis zajbol eldszor kisziiri a 1ényegtelen elemeket, majd a maradékbol a
szakkadikus szemmozgas altal meghatarozott sorrendben képnyelvi jelentést, szubjektiv
narrativat épit fel. A latds — a 1égzéshez hasonldan — akaratlagos €s automatikus mitkodésre is
képes, vagyis tudatosan és Osztondsen egyarant folyamatos képi szekvencidkat készitiink
maguknak abbdl a célbol, hogy a retinankat eléré fénynyalabok hatalmas adatmennyiségét

kognitiv alakzatokra redukaljuk.

Kutatasom gyakorlati célja tovabbra is egy olyan, kisérleti filmterv kidolgozasa, amely a
tekintetet, a nézdi figyelem — az alkot6 altal csak korlatozottan befolyasolhaté — mozgasat
visszacsatolja a megfigyelt latvany alakuldsaba, tehat magaba a filmbe. Ez technikailag egy
ideje mar boven lehetséges, ugyanakkor csak részleges és toredezett ismereteink vannak arrol,
hogy pszichologiai és esztétikai értelemben milyen mozgatorugok allnak a hattérben, pontosan
mitdl tudna egy tekintetvezérelt film esztétikai értelemben is miikddni. Szeretnék kozelebb
keriilni annak a megértéséhez, hogy a tekintet mozgasa vagy mozgatasa milyen médon lehet

filmnyelvi kifejezéeszkdz a nyitott film esetében.

Bar a tekintetvezérelt filmre vonatkoz6 gyakorlati tapasztalat jelenleg nem mondhato
bdségesnek, szamos meglevo, vizualis mitvészeti, st filmtorténeti analogia komoly segitséget
jelenthet az Ember a felvevégépben forgatokonyvének megalapozott elokészitésében. Annak
pontos megértésé¢hez, hogy milyen reakciot valt ki egy narrativ filmes képsor a néz6i tekintet
félig spontan mozgasanak mikroszkopikus szintjén, feldolgozhatatlanul sok szempontot
kellene figyelembe venni. Egy-egy filmkocka még a maga kimerevitett allapotaban is
szamtalan modon elemezhetd, a képnek ugyanis sokkal szdvevényesebb, organikusabb
feldolgozasi mechanizmusa van, mint szovegnek, amelyet alig par ezer éve, mesterségesen
hoztunk létre sajat, tudatosan meghatarozott céljaink megvalositasara, mikozben a latvany
dekodolasaval mar akkor is dolga volt az emberiségnek, amikor fogalmai még alig-alig
léteztek. A szoveg betiikre, szavakra, mondatrészekre, gondolati egységre bonthatd, és
mindezeknek tobbé-kevésbé vilagos grammatikai szabalyai vannak. A kép sokkal bonyolultabb
iigy. Mar onmagukban a képi elemek (vizudlis szavak, szintagmak) készletének elméleti

koriilhatarolasa, rendszerezése is til messzire vezetd gondolatmenettel sujtana a kutatast, nem
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is beszélve az egymast kovetd képek, képsorok egyes elemei kozott 1étrejovo narrativ
kapcsolatok végteleniil bonyolult matrixar6l: marpedig éppen ezeknél a magas komplexitasi

kolcsonhatasoknal kezdddik az, amit filmmuvészetnek neveziink.

Van azonban a filmeknek egy olyan csoportja, amely mintegy talcan kindlja a szakkadikus
szemmozgas esztétikai vizsgalatat. Azokrdl a filmekrol van szo, amelyek jelentésado, narrativ
komponensként kezelik az osztott képmez0 technikai megoldasat. A split-screen struktiraban
megjelend képsorokat egészen konkrétan mas szemmel nézziik, mint ahogy az 6ket alkoto
szekvenciakat egyenként néznénk, és ezt a specialis figyelemgazdalkodasi alaphelyzetet az
alkotok nyiltan, sok esetben igazolhatdan els6 szamu filmnyelvi kifejez6éeszkozként hasznaljak
fel. Tehat bizonyos mértékig az is tényszerlien kiderithetd, hogy maga a rendezd milyen
befogadoi reakciora szamit — ilyesféle objektiv indoklas egyaltalan nem mondhat6 gyakorinak

a vizualis mivészetek teriiletén.

Az osztott képmezdnek meglepden széles miivészettdrténeti spektruma van, ezittal Zbigniew
Rybezyniski 1975-6s filmjébél indulok ki. Az Uj kényv cimi, alig tiz perc hosszusagi filmben
mindvégig egy kilenc mezére bontott split-screent latunk, a kilenc képsor mindegyike
parhuzamosan, vagas nélkiil, fix kameraallasbol kozvetiti a maga cselekményét. A kilenc
szekvencia tehat ugy jelenik meg el6ttiink, akarcsak egy biztonsagi Orszoba vagy egy
forgalomiranyit6é kozpont egymas mellé helyezett, éloképes feliiletei. Ezt a valosidejliséget €s
szinkronicitast maga a film tartalmilag is visszaigazolja azzal, hogy a szerepl6k atjarkalnak az
egyik nézdpontbol a masikba. Ebbdl egyuttal a kilenc helyszin térbeli viszonyrendszere is
kirajzolodik. Szandékosan feltiind, vizualisan is elkeriilhetetlen példaul egy nagy piros busz,
amely sorra végigkozlekedik a kilenc képen, majd egy forduld utdn ugyanezt visszafelé is
megteszi. A busz hol egészen kozelrdl, hol pedig csak a hattérben, példaul egy belsé helyszin
ablakan at jelenik meg, sot az egyik képmez0 a kilencbdl egyenesen a busz belsejébol, mozgod
helyszinként kozvetiti az eseményeket. A rengeteg emberi szerepld tulzoan, karikatiraszertien
jellegzetes kiils6 jegyeket hordoz, mikozben a helyszinek, vagyis a parhuzamos nézépontok
kozott jarkalnak iigyes-bajos dolgaikat tobbnyire egymastol fiiggetleniil intézve. Am hiba a
jol megkiilonboztethetd szereplok: a fehér botos vilagtalan, a csikos labdas kisfia, a
csokornyakkendds pincér, a hegediitokos utcazenész — mellérendelt karaktereik ¢és
tevékenységeik kioltjak egymas jelentését, €s végso soron csak hangstlyok, kiemelések nélkiili
vizualis nyiizsgést latunk. Fészereplonek leginkabb az a rikitdé narancsszinii 16denkabatos,

kalapos férfi tiinik, aki nem csupan kiugroé szinfoltként viv ki maganak kiilon figyelmet a néz6i
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tekintet kezdetben tandcstalan, konvencionalis vizualis vezérfonal nélkiil hagyott mozgasa
soran, hanem a biztonsag kedvéért — akar egy szovegben — balrol jobbra, fentrdl lefelé 1ép at
az egyik képbdl a masikba. A rendez6 tehat a szinkontrasztok kiemel6 hatasa mellett a nyugati
kultarak olvasasi beidegzddéseit is felhasznalja a nézdi figyelem befolyasolasara. A keretes
szerkezetl film — a kilenc képmez6 fokozatosan benépesiil, majd ismét lecsillapszik — utdlag
nemigen hagy a néz6ben visszaidézhetd emlékeket a cselekményrdl, mert a kiemelések
ellenére sem egy, hanem legalabb kilenc parhuzamos cselekményt latunk. A cimben szerepld
uj konyv a helyszineken ¢és a szereplok kezén végigjarva ugyan lehetne kdzponti torténetszal,
ha magén a végigjarason kiviil barmi mas torténne vele. E kiemelések tehat, ugy tinik, arra
szolgalnak, hogy elsdsorban a film sajatos logikajat, miikodési elvét segitsenek értelmezni: azt
a globalis motivumot, hogy sok kiilonféle ¢lethelyzet, banalis szandék és akadaly egymast hol
elkeriilve, hol keresztezve, de parhuzamosan, egyfajta rendszerként liiktet. Jegyezziik meg,
hogy a joval korabbi, Ruttmann-féle varosszimfonia ugyanezt a szinoptikus élményt nem
osztott képmezok altal, térben, hanem montéazs altal, idében elkiilonitve hozta 1étre. Maga
Rybczynski pedig az 1981-es Tango-ban valdsideji osztottkép-hatast szuperimpozicioval
valtotta ki: egyazon képmezoben, egyazon belso térben, de eltérd idoben zajlo eseményeket
vetitett egymasra ugy, hogy azok fizikailag sosem litkoztek Ossze, tehat a mar emlitett,

szinoptikus tartalmat ezattal a mult, jelen, jovo szerepldinek fantomgytilése altal fejezte ki.

A filmtorténeti el6zményeket attekintve a split-screen nem minden esetben magat a szinoptikus
szemléletet helyezi el6térbe, és mar egészen korai példat is talalhatunk arra, hogy azt nem
kozponti tartalmi elemként, hanem filmnyelvi eszkozként, sajat magan tulmutatd célbol
hasznalja fel. Abel Gance 1927-es Napoleonja példaul nem pusztan tobbcesatornas film, de
technikai teljesitményként is lenyiigdz6, harom kiilon mozivaszonra szinkronban vetitett,
latvanyos kisérlet. A kaprazatos hatdsnal azonban még jelentésebb Gance azon eredménye,
hogy mindezt nem 6ncéliian, hanem hihetetlen alkot6i fegyelemmel a film valodi targyanak
(Napoleon személyén keresztiil az egyén és a tomeg viszonyanak) a lehetd legteljesebb
feltarasara hasznalja fel. A képmezd nagyobb, mint amihez a mozinéz6 korabban hozzaszokott
— vagyis olyasmi torténik vele, mint amikor a valé életben a hétkdznapinal feltinéen nagyobb,
komplexitasabol kovetkezden faradsagosabban feldolgozhato, kivételes latvannyal talalkozik.
Ilyen tud lenni egy forradalomtol vagy iitkozettdl felbolydult latkép, de ilyen a kanti fenséges
fogalmat megtestesitd csillagos ég szinte befogadhatatlanul tdg panoramaja. Gance ezt a (maga
megszokott méreteihez képest) kiterjesztett képet raadasul mentalis képekkel is gazdagitja: az

objektiv latvany és a szubjektiv impressziok, képzettarsitasok egyidejiileg, de képileg mégis
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elkiilonitetten jelentkeznek, mintegy 0j dimenzidt nyitva a kiilonb6z6 narrativ rétegeknek. Az
expanded cinema (kiterjesztett mozi) fogalmat csak mintegy negyven évvel kés6bb, Gene
Youngblood*® révén ismeri meg a vilag, a Gance-féle koncepciéndl még szélesebb
médiaelméleti-egzisztencialis tavlatokat jelenitve meg. A kiterjesztett mozi a filmnyelvi
konvenciokat €s a filmnézés standard technikai kereteit egyidejiileg feszegeti, igy nem csoda,
hogy az 6nmagukat ¢ mozgalomhoz sorolé miivészek alkotdsaival hamarabb talalkozunk a
Tate-ben vagy a Guggenheimben, mint barmelyik moziban. Ez utébbiak koz¢ tartozik Pierre
Huyghe 1999-es, A harmadik emlék cim{i munkaja, amelyben a split-screen nem csupan a kiilsé
¢s a belso valosag képeit helyezi egymas mellé, hanem azok egymasra hatasat is felmutatja. A
mi fOszerepldje John Wojtowitz, a hires-hirhedt brooklyni bankrablo. Pontosabban, a mi
foszereploje mindharom Wojtowitz: elsoként az 1972-es tuszdrama kiterveldje és igy az €16
hiradasok negativ médiasztarja az archiv felvételek révén, masodjara a Sidney Lumet
rendezésében, Al Pacino altal reprodukalt fiktiv Wojtowitz (Kanikulai nap, 1975), harmadrészt
pedig maga az Oreg, bortonviselt Wojtowitz, aki Huyghe felkérésére a rablas egykori
helyszinének pontos miitermi makettjében, egy reenactment keretében idézi fel, jatssza és
jatszatja Gjra az incidens minden masodpercét. A split-screen kettds feliiletén a harom
emlékezeti sik valtakozo parositasokban teszi 6sszehasonlithatova a kozos alapesemény hol
egybeesd, hol pedig eltérd narrativait, mignem a k6z0s alap objektivitasa gyakorlatilag teljes
mértékben feloldodik: fokozatosan kideriil, hogy Wojtowitz sajat, részletes emlékei
kibogozhatatlanul 6sszekeveredtek a rola alkotott medialis reprezentacié elemeivel, melyet
részben a korabeli hiradasok, de még inkabb a rola sz6l6, dramatizalt krimivaltozat hoztak

létre.

A split-screen ebben az esetben tehat a lapok kiteritésének eszkoze, az 6sszemérhet6vé tétel
tartozkodo gesztusa. Fontos tényezd, hogy nem maga a mii tesz (akar csak implicit) allitasokat
az anomaliarol, hanem pusztan lehetové teszi, hogy a néz6 maga hozzon itéletet, maga végezze
el a hasonlitas muiveletét. Ennek a technikanak primitivebb formajat tapasztalhatjuk példaul az
500 nap nyar (2009) split-screen jelenetében: bal oldalon a foszerepld varakozasait, vagyalmait

latjuk egy randiba forduld partirol, a jobb oldalon pedig az eseménysor valosagos kimenetelét.

8 Az Expanded Cinema kifejezés arra utal, hogy a mozi és a mozgokép lehetéségei kitagithatok a hagyoményos
formatumon tal. Youngblood ezt a kifejezést arra hasznalta, hogy leirja, hogyan képesek a filmek és a vizualis
médiumok 10j technologiakat alkalmazni a néz6i élmény megvaltoztatasara, beleértve az interaktiv miivészetet, a
szamitogépes grafikat, a videdmiivészetet és az elektronikus médiumokat. Lasd: YOUNGBLOOD, G. (1970).
Expanded cinema. New York: E. P. Dutton
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A két képsor alatt végig ott allnak az értelmez6 cimkék: ,,expectations” és ,reality” — ez az
eljaras nem sokban kiilonbozik az ,el6tte-utana” vagy a , ki-hogy-lat-engem” tipust, népszerii
internetes mémektdl, de nem jarunk messze a makacs foltok sorsat osztott képben
Osszehasonlitdé mosoporreklamoktol sem. A pszicholdgiai szandék talan ez utobbi esetben a
legnyilvanvalobb: ha kiilon-kiilon, nem vegytisztan megegyezd koriilmények mentén mutatom
fel az 6sszemérendd elemeket, akkor a megfigyeloben kialakulhat a kétség a manipulacio feldl.
Az iddben, kornyezetében eltérd prezentacid kozelebb all a véleményesség érzetéhez, az
egyidejli, homolog bemutatas pedig inkabb a tényszertiség hatasat kelti. Minél egyontetiibb,
egyidejiibb formaban érzékeliink valamit, anndl nagyobb a bizonyossagunk, hogy nem
tévediink, nem tévesztenek meg. A késdi Wittgenstein igen sokat foglalkozott a képi abrazolas
nyelvi aspektusaval és igazsagértékével, ¢s gyakran hivatkozott az attekinthetd abrazolas
(tibersichtliche Darstellung) fogalmara. A bizonyossag, a tényszeriiség nem reflexiok,
magyarazatok, kovetkeztetések, joslatok, hipotézisek formajaban mutatkozik meg, hanem a
tiszta megmutatds altal. De mehetiink kicsit messzebbre is: Descartes az Ertekezés a
modszerrél cimil traktatusdban ugyancsak amellett érvel, hogy akar még egy egyszerii
matematikai miiveletsor elvégzése is kétséget ébreszthet az eredmény helyessége fel6l, hiszen
az nem egyidejl, vildgos ¢és disztinkt (clara et distincta) moédon, hanem a gondolkodd
szubjektum nézOépontjabol oOhatatlanul idébeli egymadasutanisagban, egyfajta absztrakcid
homalyan athatolva tarul végiil fel. A szimultaneitas elsébbsége a szekvencialitassal szemben
tehat akar az ismeretelmélet filozofiai gyokereig is visszavezethetd, de 1élektani hatdsa szerint
a mozgokép esetében mindenképpen kimutathato — ahogy azt a legegyszeriibb
termékhirdetések is demonstraljak. A Blendi fogkrémet boldogan szorongatd, kirobbandan
vidam és egészséges, egyuttal a szakértdiség hatasat keltd, kék overallba dltoztetett hodkolyok
vizualis szempontbol atomi tényként, adottsagként, megkérddjelezhetetlen 1étezésti, abszolut
alanyként (aletheia) funkcional. Ugyanezek a képszemiotikai komponensek szekvencialis
forméba rendezve viszont mar egy relacio, allitds, mindsités relativ elemeiként, végsd soron

véleményként (doxa) jelennének meg.

A split-screen hatadsmechanizmusanak a fentiekkel rokonithaté tulajdonsaga a suspense-
effektus. Mennyivel konnyebb lehet példaul izgalmas sportkdzvetitést kihozni egy
gyorskorcsolya-versenybdl, ahol a célegyenesnél taldn csak orrhossznyi elényt harcol ki
maganak a gydztes a szemiink lattara, mint a miikorcsolyazas esetében, ahol a teljesitményeket
nem egyidejiileg, hanem kiilon-kiilon ismerjiik meg, és a végso ranglista egy eredményjelzo

tablat lassan €s koriilményesen betdltd, absztrakt szamsorok mentén alakul ki. A 2001-2014
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kozott futd, 24 cimil sorozat 6sszességében mintegy 136 6ran keresztiil volt képes izgalomban
tartani az erre fogékony nézoket a valdsidejliség banalis hatdsmechanizmusa altal. A széria
jellemzo képei kozé tartoznak az olyan split-screen jelenetek, amelyben az idozitett bomba
ketyegését €s az azt ledllitani torekvo fOhds ezzel parhuzamos, eszeveszett orszaguti
szaguldozasat egyidejlileg latjuk. A mozgdkép csaknem 130 éves torténete soran a nézékben
kialakult és elmélyiilt a szimultdn &brazolast kivaltd, az egyidejiséget képi
egymasutanisagként abrazold filmnyelvi szerkezet befogaddsanak rutinja, a 24-ben
lathatokhoz tartalmilag nagyon hasonld helyzetekre szazaval tudnank példat hozni az osztott
kép technikajat melldz6 filmet koziil is (Délidé (1952), Az ember, aki tul sokat tudott (1956)).
A szimultaneitas kozvetlen tapasztalatanak fesziiltségkeltd hatdsa abban 4ll, hogy az osztott
képen a néz6 hallgatdlagos feleldssége, hogy éppen melyik mezoére forditja figyelmét, és
kovetkezésképpen melyik kertil a fokuszan kiviilre. Richard Fleischer 1968-as filmje, 4 bostoni
fojtogato gyilkossagi jeleneteiben egyszerre latjuk egy-egy lakas belsejét a még gyanttlan
haziasszonnyal, masrészt pedig a Iépcs6hazban a vészesen kozeledd gyilkost. A film
valdsagalapjat adod sorozatgyilkossag legrémisztébb jellemzoje az volt a korabeli Bostonban,
hogy a tettes gyakorlatilag a kozOsség szeme lattara, fényes nappal férkézott aldozatai
bizalmaba — ujra és ujra. Hogy lehet, hogy nem vettiik észre? — teszi fel maganak a kérdést a
varoslako. A szimultan, parhuzamos abrazolas — a szekvencialis figyelemvezetéssel szemben —
automatikusan jatékba hozza, alkalmi 6rszemmeé teszi a néz6t, aki ilyen modon egy kicsit maga
is feleldsnek érezheti magat, ha az artalmatlan, hétkoznapi részletekbol tal késén all dssze

szamara a blincselekmény 6sszképe.

Eddig lényegében négy hataselemet azonositottunk, amelyek a split-screen megoldasokat
tipikusan miikodtetik: ezek — vazlatosan fogalmazva — a szinoptikus mindentudas (Uj kényv),
a képzettarsitds (Napdleon), az OsszemérhetOség (A hdrom emlék, 500 nap nyar) és a
fesziiltségkeltés (24) komponenseibdl tevédnek 6ssze. Am az egyes hataselemek felsorolasa
annal haszontalanabbnak tlinik, minél szofisztikaltabb filmekre probaljuk alkalmazni Oket,
hiszen nem maguk a kivalto tényezok vagy kiilonféle kombinacioik tételes listaja, hanem végsd
soron az altaluk kivaltott hatds, a sajatos jelentéstartalom jarhat valods tanulsaggal a tekintet
esztétikajara iranyuld vizsgalat soran. Az 1968-as A Thomas Crown-iigy elemzésekor példaul
mind a négy, elébb felsorolt komponensre joggal lehetne hivatkozni anélkiil, hogy a nézdi
figyelem mikromenedzselésének megértésében eldébbre jutnank. Ezért a kovetkezd néhany

példaban mar nem az analitikus, hanem a szintetikus mozzanatra forditunk figyelmet.
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A vonzas szabadlyai (2002) hires jelenetében az osztott kép egyik felén Sean, a masikon Lauren
egy napjanak kezdetét latjuk, a kdzos startvonal mindkét esetben az ébreszt6ora csipogasa. Ez
az egy elem mar dnmagaban elegendd a nézének ahhoz, hogy azt feltételezze, ugyanarrdl a
naprol van szo. Az eltér6 kornyezet, a hétkoznapi eldkésziiletek, majd a két szerepld
talalkozasat megel6z0, ugyancsak jelentéktelen események vazlatos bemutatdsa (zenei
alafestéssel) arra készteti a nézdt, hogy ne magukat a kozvetlen részleteket, hanem a két
személyiség és élethelyzet eltéréseit tudatositsa. A parhuzamos mozgasok egyre hasonlobb
kornyezet felé viszik az osztott kép két oldalan lathato jeleneteket, mignem a nevetgélosre
betépett Lauren €s a napszemiiveges Sean egyazon iskolai folyosé két végén talaljak magukat.
A split-screen itt mar szabalyos tiikorszimmetriaként jelenik meg, mely 1ényegébdl adoddan
egyszerre hordozza az azonossag és az ellentét érzetét (hiszen a titkdrban ugyanazt a dolgot
latom, csak forditva). A nézd itt tehat nem csak az egyidejiiséget, hanem a k6zos teret is joggal
feltételezi, bar a tovabbra is megmaradt képhatar miatt erre optikai bizonyitékot egyeldre nem
kap. Mindkét szerepl premier planban néz szembe a kameraval, és megkezdddik az elso,

“J’

bemutatkozasbol rogton flortbe hajlo dialogus. ,,Mutasd a szemed!” — mondja végiil Lauren, és
leveszi Sean napszemiivegét. A két kamera ebben a pillanatban zsalugaterként kifordul, és az
eddig ellentétes irany(i nézépontok egyetlen kompozicidéva olvadnak. Ohatatlanul Gigy érezziik,
hogy Sean és Lauren életében egy fontos, sorsforditdé mozzanat tanti lettiink. Amit eddig (sz6

szerint) kettonek lattunk, az most (sz6 szerint) eggy¢ lett.

A nd masik arca (2005) a split-screen technikat alapvetden a fenti példaéhoz hasonlé logika
alapjan mukddteti, de megjelenik benne egy rendkiviil izgalmas képnyelvi eszk6z: az osztott
képerny6 ebben a filmben nem binaris 0sszefliggést, hanem — a matematikai hasonlatnal
maradva — lebegOpontos abrazolast alkalmaz. A vonzas szabalyai-ban a két életet, két
személyes univerzumot megmutatd, parhuzamos képsorokat szinte atmenet nélkiil valtja fel az
osztatlan, k6zos tér €s id6 egységes kompozicidja. A né masik arca azonban éppen a ketto és
az egy kozotti fokozatokra €piti az egész film elbeszéléstechnikajat. A férfi €s a né mindvégig
a maga privat képkeretének foglya, akkor is, amikor egymas kozvetlen kozelében vannak.
Ilyenkor a fészereplok néha belelognak egymas képi aurajaba, olyannyira, hogy alkalmanként
mar szinte két azonos képet latunk egymas mellett, par centiméternyi eltolodassal, vagy
éppenséggel ugyanazt arcot latjuk enyhén eltorzulva, mintha bandzsitva néznénk a filmet, vagy
mint ahogy a vizbe meritett palca vonala szakad meg a fénytorés miatt. A lebegdpontos
szdmabrazolasban a rendkiviil nagy léptékii kiilonbségeket a 0 és az 1 kozotti skalara

visszavetitve teszik kezelhetévé és attekinthetové, ezt a visszavetitett, reprezentativ értéket
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mantisszanak nevezik. 4 nd mdsik arca esetében a split-screen két, parhuzamos
kameraallasanak fizikai tavolsaga tolti be a mantissza szerepét, amelyben a férfi és a n6 sokrétii
viszonya, és vele a cselekmény egésze ugy mutatkozik meg, mint cseppben a tenger. A nézo
tekintete olykor ide-oda ugral a split-screen két, Iényegileg eltérd latvanya és cselekménye
kozott, relevans mozzanatra vadaszva innen vagy onnan, olykor pedig egységes kompoziciot
lat, apro, jelzésszeru torésvonallal a kép kdzépvonalaban — és menetkdzben a film sajatos képi
megoldasa hozzaszoktatja, hogy az egy- és tobbcesatornas mozgoképi elbeszélésen kiviil immar

a masfeles €s egyéb tortszamu valtozatokat is fel tudja dolgozni.

A n6 masik arca 4ltal bevezetett megoldas ellentétparjat lathatjuk Michel Gondry Zé6!d darazs
cimi akciovigjatékaban (2011). A Christoph Waltz altal alakitott maffi6zo vérdijat tiiz ki a
féhos fejére, egy szarnysegédje pedig kdzvetiti az utasitast a tobbi gengszternek, akik szintén
tovabbterjesztik az iizenetet a helyi alvilag minden szerepldjének. Gondry (latszdlag) egyetlen,
vagas nélkiili jelenetben mutatja be, ahogy a hir futotiizként terjed az alvilagban. Csakhogy
amint a szarnysegéd az elso csapattal kozli a hirt egy szalonban, az addig egységes kompozicid
kozepén egy fekete csik jelenik meg, és mintha kettévagtak volna a kamerat, a bal képmezében
folytatjuk utunkat a szarnysegéddel, a jobb képmezén azonban az ellentétes iranyba induld
bérgyilkosokat kovetjiik, szintén megszakitas nélkiil. Ahogy a hir virus modjara terjed, maga a
képmez0 is minden atadaskor tovabb tagolodik, osztodassal szaporodik, és végiil mar tucatnyi
cselekményszalat kovetiink egyszerre, mikdzben vagasbdl egyet sem tapasztalunk a jelenet
kezdete 6ta. A maffi6zo személyes parancsa a szemiink lattara, mintegy cseppfolydsan arad

sz¢t a mellékszereplok sokasaganak privat cselekményagaiba.

A fenti harom példaban az alkotok nem elégedtek meg a split-screen altal kivaltott, osztott
nézoi figyelembdl adodo, a kdzvetlen befogadoi reflexeket atmozgatd hatasokkal, hanem a
kiilonféle képfelosztasok kozotti atmeneteket is dramaturgiai eszkdzzé tették. Ahhoz hasonlo
felfedezések ezek a szimultan képszegmensek vonatkozasaban, mint amelyeket annak idején a
montazsiskola uttdrdi tettek az egymast idodben kovetd képsorok pszichologiai Osszjatéka
kapcsan. Az ismeretlen filmnyelvi teriileteknek a split-screen utjan valé meghoditasa sok mas
alkotot is 1azba hozott a némafilmes idoktdl napjainkig, Brian de Palmatol Quentin Tarantindn
at Gaspar Noéig. Talan a legelszantabb mindo6jiik kozott Mike Figgis, aki egyenesen a fugalis
zenei szerkesztés filmnyelvi valtozataval kisérletezik osztottképes munkaiban. A 2000-ben
bemutatott 7imecode négy f0szerepldjének parhuzamos torténetét négyes osztatu split-screen

vetiti elénk. Ahogy a cim sugallja (és egyébként a hivatalos elézetes is selling pointként
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kiemeli), a film legfontosabb jellemzdje nem a torténet, hanem a négy, egyidejii, vagatlan
cselekményszal szinkronicitasa. A szereplok ebben az esetben is hol talalkoznak egymassal,
hol pedig kiilon utakon jarnak — mikozben mind a négyiiket egy-egy, 93 percen keresztiil
megallas nélkiil forgd kézikamera kdveti. A film alapvetéen improvizaciok €s megszakitatlan
probafolyamatok, teljes végigjatszasok eredménye. A rendezdi instrukciok zome joval a
forgatas el6tt, irasban tortént meg. Higgis forgatokonyv gyanant egy szabalyos, négy szolamra
bontott partitiraval latta el a fOszereploket, melyben a cselekménybeli helyzeteken,
fordulatokon kiviil csak a helyszineket és helyszinvaltasokat, valamint a f6bb kameraallasokat
rogzitette a szinészek és a stib szamara. Es bar cselekményszalak alapvetden egyenrangtiak, és
a néz6 szeme mindvégig szabadon valogathat a négy elérhetd tartalom kozott, Higgis ugy
igyekszik megkomponalni a filmjét, mint J. S. Bach a barokk fiigakat: minden iitemben van
egy aktualisan kiemelt szolam, de olyan moddon, hogy a tobbi szolam ezalatt is
zokkenOmentesen folytatja a maga motivumat, és ezek 6sszhangzata is 6nallo jelentéssel bir.
Am hogy a négy, parhuzamos audiovizualis szal ne valhasson zajja, Higgis technikailag is
kénytelen beavatkozni: a hangsav tobbnyire nem mind a négy jelenetsorbol érkezik, inkabb
csak a tematikus hangsulyvaltasoknal (és persze szereplok a térbeli talalkozasakor) fordul eld
atfedés az osztott képsorok audidsavja kozott, vagy amikor az egymastdl filiggetlen
megsz6laldsok, zajok ritmusa éppen nem kioltja, hanem erdsiti, kiegésziti egymast. (Az Uj
konyvben Rybczynski az efféle interferenciat, surlédasokat ugy orvosolta, hogy alkalmilag
belegyorsitott vagy -lassitott a tobbihez nem kellden illeszkedd képsorokba.) A Timecode mint
filmnyelvi kisérlet az egész €s a rész viszonya kapcsan mutatja fel legnagyobb erényeit és hibait
egyarant. Egyrészt jol érzékelhetdé a filmben, hogy a négy cselekményszal, akarcsak egy
négylovas fogat, ugy hajtja elére a filmélmény egészét, hogy kdzben mindegyiknek megvan a
sajat ritmusa, belsd energidja. Mindegyik befogott lonak megvan tehat a sajat torténete,
dinamikaja, de a négyloerds jarmi lendiiletét végsd soron mégiscsak a bakon iil6 fogathajtd
kalibralja. Akarmilyen kombinacioban barangol a nézdé tekintete a négy elérhetd
cselekményszal kozott, a miiegész ugy van megszerkesztve, hogy a fokuszon épp kiviil es6
jelenetsorok még periférikus szerepben is hozzajaruljanak az 6sszhatashoz. Ugyanakkor a film
fokuszalatlan befogadasa (tehat ha nem a szegmensek valamelyikét, hanem a kompozicid
egészét szemléljiik) érdekes modon mégiscsak kaotikus, vizualis zaj hatasat kelti a nézében. A
fénykontrasztok, mozgasiranyok, planok a nagy képet tekintve kidolgozatlanok. Konnyen
elképzelhetd, hogy a tudatosabb szerkesztés (a Dogma’95-6t idéz6, spontan kamerahasznalat

€s a szinészi improvizacid rovasara) ez utobbi hidnyossagot ki tudta volna kiiszobolni. Erre
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bizonyiték is van: a mar emlitett Michel Gondry joval a Zold darazs elétt, az 1996-os Sugar
Water cimi, kétosztatu, vagatlan videdklipben kiilon-kiilon és egyben tekintve, raadasul idében

is oda-vissza jatszva tokéletesen dsszehangolt latvanydramaturgiat tudott 1étrehozni.

A rész és az egész viszonyanak kérdése a képek tekintetében természetesen nem a split-screen
filmek kapcsan mertilt fel el6szor a miivészettorténetben. Deklaraljuk réviden, egy nagyon
ismert példan, hogy mirdl van sz6: Andy Warhol Campbell's Soup Cans (1962) cimii festménye
egy harminckét nagyon hasonld, de nem teljesen azonos képi elembdl allé kompozicio. Targyi
¢értelemben 6nallé képként is értelmezhetjilk a harmincketté barmelyikét, de a mi hatasa,
jelentése mégis a csoport egésze altal alakul ki. Ugyanakkor a teljes kompozicié fokuszalatlan
Osszhatasa mast mond, mint amit az egyes komponensei kozotti, fokuszalt figyelemmozgas
kozolni képes. Az utdbbi esetben észrevehetové valnak az aprd eltérések, mikozben az
elébbiben az 6sszkép éppen hogy kioltja azokat, és teljes uniformitast sugall. Tehat ismét a
montazsiskolara hivatkozhatunk: 1+1=3, csakhogy ezuattal azzal a kitétellel, hogy ha az
Osszeadas egyik tagja a partikularis elemeket, a masik viszont ezek dsszegét jelenti, még akkor
is tobbletjelentéssel fogunk talalkozni (szamokkal kifejezve: 1+3=5). Ennek elsdsorban az az
oka, hogy az egyes elemek és azok kompozicidja egyarant értelmezheté Onmagaban vett

képként.

A képregény miivészei, ha akarnak, se tudnak elkeriilni a fenti kérdést. Egy képregényoldal
egésze Ohatatlanul, 6nmagaban véve is erds hatasu kompozicid, mikdzben a képkockaknak
egyenként ugyantigy érvényes belsd szerkezettel és jelentéssel kell birniuk.** A szerzének fel
kell késziilnie arra, hogy az olvasot nem fogja tudni rakényszeriteni a képkockak éppen olyan
itemt feldolgozasara, mint amilyet 6 ideélisnak tartana, és arra sem tudja ravenni az olvasot,
hogy eltekintsen az oldalpar Osszképének az egyidejii vizualis hatasatol. Scott McCloud
képregényelmélet-ir6 szerint az egyik legnehezebb feladat a dramaturgiai érthetoség €s a képi
intenzits kozotti egyensuly megtaldldsa.’® Igaz, a filmes storyboardhoz hasonld, egymassal
azonos méreti képkockak szabalyos sora még varatlan aramsziinetek idejére is lehetdvé teszi
az olvasd szamara, hogy a sajat szemébdl csindljon vetitdgépet, a képregénykockak
egymasutanjat a mozivaszonra vetitett képsorokként felfogva; kétségteleniil érthetd, kovethetd,

¢s a képi esztétikat nem nélkiil6zo €lmény johet ebbdl 1étre. Csakhogy a képregény olvasoja

4 KRESS, G., LEEUWEN, T.V. (2020). Reading Images: The Grammar of Visual Design (3rd ed.). Routledge.
P 212-214 https://doi.org/10.4324/9781003099857
0 MCCLOUD, Scott (2006) 4 képregény mestersége (ford: BARTA A.) Budapest: Nyitott Kényvmiihely.
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nem tud (és miért is akarna) elvonatkoztatni attdl a hatastol, hogy az uniform keretek
egymasutanja milyen gépies, monoton hatast kelt benne. A képregény alkotoja pedig miért is
mondana le arr6l a dramaturgiai lehet0ségérdl, hogy egy kis méretben abrazolt, rovid
pillanatokat rogzitd, gyorsan beolvashatdo képkocka-szekvenciabol egyszerre csak teljes
oldalas nagytotalban lassitsa le az olvasé tekintetét? A film nézdjével szemben a képregény
olvasdja eldre latja, hogy mi fog torténni a kdvetkezd jelenetben, ahogy azt is latja (tehat nem
csak emlékszik rd), hogy mi tortént egy-két snittel ezelott. Mivel az egyedi képkockakat
felvillantani, majd eltiintetni képes filmessel szemben a képregényes nem tudja
megakadalyozni, hogy a néz6 a cselekmény kozelmultjat és kozeljovojét is kozvetleniil,
szimultan érzékelje, a legjobb, ha ezt az adottsagot eleve belekalkuldlja a miibe, s6t céliranyos
dramaturgiai szereppel ruhazza fel. A szekvencialis képi abrazolasnak — melynek kezdetét
hajlamosak lennénk a mozgdkép megjelenéséhez kotni — nagyon régi alkotdi hagyomanya, és
ebbdl kovetkezOen hatalmas tapasztalati tokéje van, ideértve a keresztény szarnyasoltarok
triptichonjait, a kora-kdzépkori narrativ falikarpitokat, de akar még a neolitikus barlangrajzokat
is.

Mit jelent mindez a nyitott film altalam felvazolt koncepcioja szamara? Eldszor is: tudomasul
veszem, hogy a film nem egészen lesz ugyanaz, mint amit én elkészitek, hanem az, amit a néz6
megnéz beldle. Es nem pontosan olyan lesz a film, amilyennek én eredetileg elkészitem,
viszont egészen pontosan olyan, amilyennek a néz6 a maga szdmara dsszerakja a sajat tekintete,
figyelme altal. A split-screen — mint jol elemezhetd filmnyelvi kellék — szdmos torténeti
tanulsaggal szolgal azzal kapcsolatban, hogy miként irdnyithaté vagy irdnyitandd a nézo
tekintete az alternativ képi tartalmak kozott. A kovetkezd 1épés (szamomra pedig a kdvetkezo
fejezet targya) az, hogy a nézdi intencio, a tekintet szabad mozgasa kezelhet6-e tisztan
diegetikus iranybol, vagyis kiilsd, technikai vagy egyéb rahatas, a filmélménybdl valod

kizokkentés nélkiil. Ebben elsdsorban a ludologiai kutatasok eredményei lesznek segitségemre.
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A jaték szerepe a nyitott filmben

A torténetmesélés €s a jaték igényei kozott éles szembenallas mutatkozik.

A torténet kotott utvonalarol valo letérés a torténet élvezeti értékébol vesz el,
mig a jatékos cselekvési szabadsaganak korlatozasa a jaték élvezeti értékét csokkenti.

Jenkins: A jatéktervezés mint narrativ épitészet’!

A jaték nehezen feltarhaté jelentésti, ellentmondasoktdl fesziild kifejezés, az eleve
onellentmondasosvirtualis valosag (valotlan valosag) fogalmaval rokonithato. Ami jaték, az a
kozfelfogas szerint az igazi, a valosagos ellentétének szamit: a homoksiiti nem ehetd, a
jatékpuska (a valodi fegyverrel szemben) nem sebez, az 6kolvivas (a valodi verekedéssel
szemben) nem ¢€letre-halalra szol, a dramai jaték (a valodi eseményekkel szemben) kdzvetlen
tét nélkiili imitacidja az emberi konfliktusoknak, a repiil6gép-szimulator pilotaja (az igaziéval
szemben) kiilondsebb kovetkezmények nélkiil hibazhat, a kolyokfarkasok jatékos marakodasa
bantodas nélkiili szorakozas, am egyben felkésziilés is a leendd, halalos kiizdelmekre. A fenti
példak kozos vonasa, hogy a jaték kimenetelének latszolag nincs direkt, materialis
kovetkezménye — se valos haszna, se valos kara. Ez a tétnélkiiliség azonban relativ: mindig
csak ahhoz képest redukalt, artalmatlanitott a kovetkezmény, ami a jaték altal imitalt, eredeti
tevékenység tétje lenne. Egy videojatékban a game over ugyan nem valddi halal, de bizonyos
fokig mégiscsak egzisztencialis kudarc — ha nem az lenne, vajon mi mas motivalna a jatékost

annak elkeriilésére? >2

ST JENKINS, H. (2008). A jatéktervezés mint narrativ épitészet. In K. FENYVESI K, KISS M. (szerk.),
Narrativdk 7: Elbeszélés, jaték és szimulacio a digitalis médiaban (pp. 175—192). Budapest: Kijarat Kiado.

32 A videojatékok halalképérdl rendkiviil tanulsagos narratologiai-teoldgiai elemzést nyujt Frank Bosman cikke:
BOSMAN, Frank G. (2018) Death Narratives: A Typology of Narratological Embeddings of Player's Death in
Digital Games. Bremen: Gamevironments No. 9 : Special Issue ,,Video Gaming and Death“: pp 12-52
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Bar a jatek szo kozkeletli antonimiai a valosagos, a komoly, a munka vagy akar a dolog szavak,
a fentick talan ravilagitanak, hogy az egyszeri ellentétnél sokkal komplexebb
viszonyrendszerrdl van sz6. Ahogy a miivészeti abrazolasban, ugy a jatékon belill is a valosag
egyfajta tiikorképét teremtjilk meg, azzal a kiilonbséggel, hogy a jatéknak az aktiv
szerepvallalas, részvételi, cselekvési és dontési kényszer is immanens része. A miivészeti
befogadas soran alapvetden szemléldédd, passziv pozicidoban vagyok, a jaték soran viszont
6hatatlanul cselekvd szerepbe keriilok: a visszacsatolasok, vagyis sajat képességeim, reakcidoim

¢s dontéseim elvalaszthatatlan, dontd befolyasu részét képezik a jaték egészének.

Talan ezek az ellentmondasok is hozzajarultak, hogy a jaték fogalmanak modszeres, elméleti
vizsgalata 1933-ig véaratott magara. Johan Huizinga a Homo [udensben a kovetkezo
szempontok altal igyekszik elhatarolni a jatéktevékenységet a tobbitdl: a jaték a) onként és
szabadon végzett tevékenység, b) hatarozottan és céliranyosan elkiiloniil a “szokasos, rendes”
(“ordinary”) jelenségektdl, ilyen értelemben c) nem komoly, viszont d) erdteljesen magéaba
szippantja a jatékost, mikdzben e) idoben és térben is zart, sajat szabalyrendszer alapjan
mikodik. Roger Caillois huszondt évvel késobb a kovetkez6képpen finomitja a meghatarozast:
a jateék olyan tevékenység, amely a) szabad, b) elkiiloniild, c) indeterminalt (nyitott végii), d)

terméketlen vagyis improduktiv, e) szabalyok mentén zajlik, és f) immerziv (“make-believe”).

Természetesen mind a huizingai, mind a Caillois-féle meghatarozas tobb pontja vitathatd, vagy
legalabbis arnyalando. A jelen értekezés szempontjabol az egyik legfontosabb kritikai tényezo
az allatok jatékviselkedése, amely a hat caillois-i kritérium szinte mindegyikét valsagba hozza,
kiilondsen a szabad és a szabalykdvetd tevékenység tekintetében, amely elsdsorban az emberi
tudat kontextusaban értelmezhetd. Az elmult években ugyanakkor etoldgiai vizsgalatok egész
sora igazolta, hogy nem csupan az eml6sok, hanem altaldban a gerincesek altorzsébe tartozo
allatfajok, tehat akar a madarak és a halak esetében is egyértelmilen kimutathaté a
jatékviselkedés — sot, minden jel szerint még a gerinctelen fajok kozott is.>* Nincs okunk azt
feltételezni, hogy a jatékviselkedés alapveté mozgatorugoi eltérnének az emberek és az allatok
korében.* A kérdés egyik legismertebb kutatdja, Gordon M. Burghardt a jatékviselkedés
meghatarozasakor 6t kritériumot allit fel: eszerint a jatékviselkedés a) az adott szituacio

kontextusdban nem, vagy csak részlegesen funkcionalis, b) dnkéntes, spontan ¢s 6romteli, c)

33 BURGHARDT, Gordon M. (2014) 4 brief glimpse at the long evolutionary history of play. Rochester, MI:
Animal Behavior and Cognition, 2(2), 91.
4 14sd: Bounce: How the Ball Taught the World to Play (r: Jerome Thelia, 2015)
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jol megkiilonboztethetd a jaték altal szimulalt viselkedés eredeti formajatol, d) ismétlédo, de

nem sztereotipikus, valamint e) alacsony foku stresszhelyzetekben jelentkezik.>

A részben eltér6 meghatarozasokat természetesen az értelmezési tartomanyok kiilonbsége is
indokolhatja. A magyar jaték sz6 angol nyelven a game (mint mii és szabalyrendszer) és a play
(mint élmény és viselkedési forma), s6t még a toy (mint targy és jatékszer) fogalmaval is
fedésbe hozhatd — a fenti harom példa (Huizinga, Caillois és Burghardt definicioja) azonban
egyontetlien a play fogalmara vonatkozik, és megegyezik abban, hogy a jaték a mintaként
szolgalo, funkcionalis, célvezérelt, pragmatikus tevékenység minden jellemzdjét magan viseli
— kivéve magat a pragmatikus célt. Mas kérdés, hogy a jaték mint szimuldcid, probalizem és
reakcioteszt Onmagaban is kulcsjelent0ségii tanulasi folyamatnak mindsiil, és ebben az
értelemben nagyon is funkcionalis tevékenységnek, a lehetd leggyakorlatiasabb evolucids
készségtejlesztésnek tekinthetd. A tigriskolykok behtuzott karmu, harci jatékaiban nevelddnek
ki a jovo Sir Kanjai.

A nyitott film miikodésének megértéséhez sziikséges tisztaznunk, hogy egy film miként
értelmezhetd jatékként, illetve egy filmélmény mennyiben irhato le jatékviselkedésként. A
k6z0s nevezd az immerzid, mas szoval belemeriilés, elkdtelez6dés a mi valosaga irant. A
mozgokép és a nézo kozotti kapcsolat mélységét alapvetéen harom tényezo hatarozza meg. Az
els6 ¢és legfontosabb maga az esztétikai bedllitodas, a je-ne-sais-quoi varazslata, a
torténetmesélés és az imaginacio ereje, amelynek értelmezése évezredek ota fliggdben van, és
amelynek tételes feltarasara ez az értekezés sem vallalkozhat. A masik két tényez6 azonban
valamivel konnyebben megragadhato. A mozgoképi immerziot egyrészt technikai, masrészt
ritudlis apparatusok eredményeként is leirhatjuk. A technikai immerzi6 az érzékszervek
becsapasarol és a percepcios keretek folyamatos kitagitasarol szol. Vulgaris értelemben ilyen
példaul a 2D, 3D, 4D, 5D stb. moziélmény folyamatos halmozddasa, technikai inflacioja.
Lényegét tekintve nem mas, mint a tartds hasznalat révén bekovetkezd hatasvesztés, vagyis a
médiatolerancia  kialakulasa. Az 1960-as, 70-es évek fadobozos, fekete-fehér
televiziokésziiléke egy ideig magikus ablak volt a vilagra, &m nem sokkal késébb mar csak
archaikus targynak latszott, amely a maga szerénynek bizonyuld technikai adottsagaival

mintegy korlatozta a tartalom és a befogadd kozotti elmélyiilés lehetdségét. Ezzel

35 BURGHARDT, Gordon M. (2005) The genesis of animal play: testing the limits. Cambridge: Bradford
Books, MIT Press
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parhuzamosan jelentkez0, de ellentétes iranyu folyamat tapasztalhato a ritualizacié terén. A
rutinszerien ismétlodd tevékenység fokozatosan elveszti ergodikus jellegét, ahogy a
biciklizéshez sziikséges mozdulatsorok is csak a tanulasi folyamat elején igényelnek tudatos
reflexiot. Ha egy mii sajatos befogadasi mechanizmusa elveszti spektakulum-jellegét, tehat
példaul egy szinhazi eléadason vagy egy moziteremben nem az illuziokeltés mikéntje jelent
kiilonlegességet, hanem a targya, akkor maga a médium, a kozvetité apparatus a konvencio, a
ritus révén ugyszolvan lathatatlanna valik. Egy gyakorlott gamer idegrendszere ugy van
kondicionalva, hogy a kontroller onmagaban vett hasznalata mar nem igényel kiilon figyelmet:
adott esetben a felugras parancsa csaknem ugyanolyan kdzvetleniil jut el a jatékos agyabol a
kontrolleren keresztiil a jaték input-rendszerébe és azon keresztiil a jatékos testének virtualis
Ditton tanulmanya ezt a jelenséget talaléan “a nonmediacié percepcios illuzioja” elnevezéssel

foglalja 6ssze.>®

A hagyomanyos ¢és a nyitott film kozott tehat hidat képez az immerzié fogalma, ellentétet
képvisel viszont a tényleges interakcio jelenléte, mely a filmelmélet szaknyelvi apparatusanak
egyaltalan nem része, mikozben a ludologidnak kdzponti fogalma. A fenti megkozelitésben az
interakcid non-ergodikus formdi azonban nagyon is Osszeegyeztethetok az immerzid

¢lményével.

Természetesen felmeriilhet, mint ahogy szamtalan beszélgetésben, vitdban fel is szokott
mertilni, hogy a mozgokép-fogyasztas napjainkra jellemzdi koriilményei egyre tobb interaktiv
elemet tartalmaznak. A klasszikus filmszinhdzakban a néz6i interakcié az adott mfiisor
kivalasztasara és (szélsdséges esetben) a moziterem id6 eldtti elhagyasara szoritkozott. A
televizid esetében mar a csatornak kozotti valtogatas is a rutinszerti hasznalat része lett, melyet
idovel kiegészitett a minimalis ergodikus kizokkentést okozo tavkapcesold, még ujabban pedig
(az egyébként valtozatlanul /linedrisnak mondott miisorszolgéaltatdsban) a megallithato,
visszanézheto filmélmény elterjedése. Az internet €s azon belill a streamingszolgaltatasok és a
kozosségi videdplatformok eldtérbe keriilésével a filmnézés olyannyira személyre szabott
tevékenységgé valt, hogy az interakcid valamilyen formaja nélkiil eleve értelmezhetetlen lenne.
Csakhogy ez az interakcié tilnyomorészt mégis csak az egyedi, fragmentalddott, epizodikus

tartalmak kozotti eligazodast, kivalasztast jelenti. Tényleges nézdi beavatkozast a tartalmi

% LOMBARD, M., DITTON, T. (1997) At the heart of it all: The concept of presence. In: Journal of Computer-
Mediated Communication, 3(2). p4.
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elemekbe legfeljebb a kiszavazds showmiisorokban lehet latni, egy hagyomanyos mozgoképi

mialkotas esetében viszont — a miivészeti intergritas sériilése nélkiil — elképzelhetetlen.

A videojatékok tobbsége jelenleg hatarozott miifaji sablont kovet, és ez a sablon nem pusztan
a témat (pl. sport, blinligy, akcio, mese), a stilust (hiperrealisztikus, nyolcbites, anime) vagy a
hasznalati modot (alkalmi, szimulacios, MMORPG), hanem ezeken keresztiil a mtkodést
szervezO elvet, az interakcid mechanikajat is magaba foglalja. A kezelofeliilet, az interfész
grafikai és funkcionalis felépitése tehat reflektal a tartalmi tényezokre is. Egy realisztikus
repiilogépszimulator esetében az a kozonség elvarasa, hogy a jatékbeli Boeing 747-es
miszerfala éppen olyan attekinthetetleniil komplex, specialis felkésziiltséget igényld, komoly
interfész legyen, pont olyan, mint a valosagos repiilogépé. Egy készségfejlesztd, kisiskolasok
betlitanulasat segitd jatékprogram viszont a lehetd legegyszeriibb feliiletet és a
mozgaskoordinacio életkorra jellemzd adottsagait is figyelembe vevd interakciods technikat
igényli. Ezek az elvarasok a jatéktervezés gyakorlataban azzal a kovetkezménnyel jarnak, hogy
az interakcio mikéntje egyre inkabb mufaji tényezévé valik. Az interakcios technika miifaji
kategoriak mentén véghezvitt szabvanyositasa az alkotd és a kozonség szamara kolcsonds
elonyt jelent, mert a kizokkentd, ergodikus beavatkozas rendszerint csak folosleges gatat
képezne a jaték gordiilékeny, immerziv hasznalata eldtt. Onallo tervezési feladatot jelent tehat
az interakcid jatékspecifikus eszkdzeinek betanitdsa a jatékos szamara, mely az esetek egy
részében mar leglevé mifaji rutinokra (pl. WASD iranyitas) valoé hagyatkozassal potolhato,
mas esetekben azonban vagy a jaték diegetikus rétegétol ¢lesen elkiiloniilé narrativ szinten,
vagy pedig apranként, a jaték cselekményébe széve, a kizokkentést elkeriilve vagy

minimalizalva valésul meg.>’

Ha ugyanezt a kérdést az interakcidtervezés mas teriileteire vetitjiik vissza, akkor mar egészen
mashogy alakul az eldnyok és hatranyok mintazata. Egy aut6 megtervezésénél élet-halal
kérdése lehet, hogy a fékpedal éppen ott van-e elhelyezve, ahol azt a sofér labfeje 6sztondsen
keresni fogja egy varatlan helyzetben. Egy szamitogép klaviatarajan sincs sok haszna, ha a
megszokott, bevésddott billentylikiosztas helyett, az iras folyamatat folyton megszakitva kell
keresgélni a kovetkezé betiit. A dramai elbeszéléstél azonban meglehetdsen idegen a
komfortos, flow-¢élmény elérésére torekvo felhasznaloi élménytervezés modszere. A dramai

elbeszélésben éppen a kizokkentés, a varatlansag az egyik leghatékonyabb kifejezéeszkoz,

7BOOT, A. F. KRAMER, D. J. SIMONS, M. FABIANI, G. GRATTON (2008) The effects of video game
playing on attention, memory, and executive control. Acta Psychologica, 129(3), pp. 387-398
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dramturgiai technika. Oidipusz kiraly teljes és elkeriilhetetlen lelki katasztrofaja elott
Szophoklész a mar-mar komikusan egyligyli pasztor butasagaival hiizza az id6t. Aamir Khant,
a PK cim, zenés-tancos bollywoodi romantikus vigjaték foldonkiviilijét a film 122. percében,

egészen varatlanul terrorista vonatrobbantas éri, feje tetejére allitva a film addig felépiilt

kontextusat — mintegy felragva a mii és a néz6 kozotti, hallgatélagos kontraktust.

18. abra — Rajkumar Hirani: PK (2014)

forras: Letterboxd

A nyitott filmnek tehat azt a kettds feladatot kellene teljesitenie, hogy 1) a nézdi visszacsatolas
immanens része legyen a mi bels6 dinamikajanak, fesziiltségarchitektirajanak,
cselekményszervezésének, am 2) ugyanez az interaktiv beavatkozas a lehetd legkevésbé
jelenjen meg elidegenito, kizokkentd, eréfeszitést igényld (ergodikus) miiveletként a befogado

szamara.

Ezt a paradoxont maga a nézGi tekintet oldhatja fel. A szemmozgas altali figyelemiranyitas,
vizualis szelekcid olyan, reftektalatlan, non-ergodikus készségiink, amely szabad és formalisan
befolyasolhatatlan, részben viszont mégis iranyithatd, 6sztonozheto az ingerforrasok tudatos

szervezése — vagyis egyszoval: a film altal.
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Ember a felvevogépben

[A] szamitogép teljesiti be a filmnek azt az igéretét, mely a huszas évek sok filmes alkotojat
és kritikusat foglalkoztatta Griffith-tol Vertovig: hogy egy vizualis eszperantd nyelvvé fog
valni.

Manovich: A film mint kulturdlis interface®®

Az Ember a felvevogépben cimii, kisérleti filmforgatokonyv — vagy filmpartitira — egy
szerteagaz6 elméleti kutatas eredményeinek szintézise, esszenciaja — ha ugy tetszik, miivészeti
kialtvanya. Miifajat (és persze nem jelent0ségét) tekintve Moholy-Nagy Laszlo 4 nagyvaros
dinamikaja cimi, 1922-es ,filmvaz’-aval, vagy az 1960-as évek konceptualista miiveivel

vethet6 egybe. Technikai szempontbol azonban t6bb, konkrét eljarast is tartalmaz, amelyeknek

crer

A cimadds mar dnmagaban is jelzi, hogy a forgatokonyv atdolgozott mii: Dziga Vertov
filmjének szabadon értelmezett adaptacidja. A {6 kiilonbség a két filmcim kozott abban all,
hogy az embernek a kamera ezuttal nem eszkdz-, hanem helyhatarozojaként jelenik meg.
Vertov filmjében az operatér a foszerepld. Ebben a filmben, csaknem szaz évvel késébb, az

operatdr szerepét a nézo jatssza.

Az Ember a felvevégépben egy 180 fokos VR-film. Megtekintéséhez specialis eszkdzre vagy
technikai kdrnyezetre van sziikség, ugyanakkor nem kotédik konkrét termékekhez (amelyek a
technologia gyors valtozasa révén épp olyan kdnnyen lehetnek még, mint mar nem elérhetdk),
sOt végsd soron barmely, akar hazilag létrehozott apparatus révén is életre keltheto,

amennyiben az képes:

%8 MANOVICH, Lev (2001). A4 film mint kulturdlis interface. (ford: VAJDOVICH Gy). Budapest: Metropolis
V/2.
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a) a nézo latoterét félgdmb alakban, panoramikusan betdlteni,
b) a nézd fejmozgdsat és szemmozgasat detektalni, és

c) ez utdbbi adatokat egy jatékmotor-szoftver altal eltarolni, feldolgozni és

visszacsatolni a vetités menetébe.

Referenciaként: ilyen eszkdznek szamit 2024 elején tobbek kozott az Apple Vision Pro, a HTC
Vive Pro Eye, a Varjo VR-3 és Aero. Egyik legizgalmasabb, 0j tulajdonsaguk a fovealis
renderelés képessége. Ezek a hordozhato, interaktiv megjelenitdk a szemmozgas kovetése altal
pontosan érzékelik, hogy a nézbének az elétte feltaruld kép mely szegmense keriil éppen
fokuszba, a vizualis figyelem kozéppontjaba, vagyis melyik latvanyelem fényhatasa éri el a
magas felbontast fovea centralist a retinan. Ezeket a fokuszalt elemeket a megjelenito valos
idében, nagyobb felbontasban rendereli ki, mikdzben a periferias latdbmezobe eso elemeket az

alacsonyabb vizualis figyelemnek megfeleld, alacsonyabb felbontasban képezi le.

Miel6tt a forgatokonyv részletes, technikai értelmezésére térnék, a mii tematikus elézményeit
is szeretném felidézni. Egyik legkorabbi, elagazé szerkezetli munkam, 4 spanyol lépcsé cimii
novella 1998-ban jelent meg. Formai sajatossaga az volt, hogy maga a f6szoveg minddssze
egyetlen tomor, meglehetdsen kriptikus mondatbdl allt, amelyet azonban rengeteg értelmez6
labjegyzet egészitett ki. Csakhogy az értelmezé labjegyzetek szovege is Gjabb labjegyzetekkel
volt ellatva, majd azoké is még tovabb. A targyszovegbol és a kapcsolodd metaszdvegekbol

végil 6t narrativ réteg, és egy elagazo, komplex szoveglépcséhaz épiilt fel.

A Babelfisch cimt, interaktiv médiainstallaciom (2010, Trafé Galéria) csak annyiban volt
interaktiv, amennyiben egyaltalan installacionak lehetett nevezni. Valojaban azonban sokkal
inkabb egy irodalmi performanszrol volt sz6, amelyben én magam csak a technikai
koriilményeket, jatékszabalyokat hoztam létre, maga az aktiv eldadd egy tropusi diszhal,
bizonyos Laszlo Fisch volt. Laszlo latszolag céltalanul, melankolikusan uszkalt fel-ala
kiallitotermi akvariuméban, ezzel azonban akarva-akaratlanul egy robosztus irodalmi széveget
hozott 1étre. Mozgésat egy feliilnézeti kamera kdvette éjjel-nappal, egy szamitogép a hal a
iranyitottak a szamitogép kijelzdjén a kurzor helyzetét. Ezzel parhuzamosan a gépen egy
cambridge-i kutatocsoport altal tervezett, Dasher nevii, kisérleti szoftver is futott, amelyet a
billentytizet nélkiili, figyelemalapt, prediktiv szovegbevitelre hoztak létre. A programba — a

predikcid iranytijeként — barmely nyelven, barmely szotarat, pontosabban szokészletet be
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lehetett taplalni. En az Oszovetség Karoli-forditasat valasztottam. Osszességében Laszlo Fisch
igy ahhoz hasonl6 apparatust mukodtetett, mint amelynek segitségével a szinte teljesen
lebénult Stephen Hawking is éveken at kommunikalt a kiilvilaggal a mindenség elméletének
misztikus, profétai szovegeket alkotott, amelyek mintha nagyon messzir6l, az evolicio
legmélyérol érkeztek volna hozzank egy tobb milliomadik foku, nyelveken sz616 nagybacsitol

— és ez végsd soron nem is tulzas.

W igrsavbanterzesere mag KOZepkorbian és 3 lag

B0y Ruldnosen ostosscazekeli meg aqsitd

B9 A iykdrtarsasagbatné szelet de nyugatunaban van bes
MWqua e

18. abra — BabelFisch
forras: L.T.

Az Ember a felvevogépben részlegesen tekintetvezérelt film. A vagas és a kameramozgés a
jelenetek nagy részében nem végleges, zart format vesz fel, hanem az alapjan realizalodik a
film minden egyes megnézésekor, hogy az aktualis néz6 egy-egy adott pillanatban a képmez6
mely részére fokuszalja figyelmét. A tekintetkdvetés altalanos gyakorlatinak megfeleléen a
képen elére meghatarozott, tematikus csomopontokat definidlunk, és ezek koziil azt a

csomopontot nevezziikk a domindns szaliencia alapjan kijeldltnek, amelyre az adott képsor
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idotartama alatt a szakkadikus szemmozgas révén a legnagyobb mértékben esik fixacidé —
vagyis spontan figyelem. A forgatokonyvben a domindns szaliencia szempontjabol relevans
targyakat, képi elemeket S1 — SO jelzéssel definidlom. A jelenet leirdsanak végén kiilon
blokkban rogzitem az interakcidé programjat. Bizonyos esetekben nincs interakcio, tehat a
filmben a hagyomanyos moddon, kronologikusan valtjak egymast a jelenetek. Sok esetben
viszont a nézo altal feltiindként (szaliensként) érzékelt targy/képmez6 alapjan dol el, hogy
milyen képsor koveti az adott jelenetet. Ennek alapjan olyan, zenei fogalmak is helyet kapnak
a forgatokonyvben, mint az ad libitum. A 6. jelenetben példaul egy zenekar csoportképét latjuk,
kozépen a karmester, karjait kezdésre készen felemelve. Fesziilt varakozas. A kdvetkezo
jelenetre — amelyben a karmester intésére a zenekar jatszani kezd — csak akkor mehetiink
tovabb, amikor a néz0 vizualis figyelme nem a kézponti alakra, a karmesterre, hanem a nyolc
zenész valamelyikére fokuszalodik. A legforgatott, potencidlisan hasznos anyag itt legalabb 30
masodperc hosszusagu, de a nézo partikularis tekintetviselkedése alapjan joval hamarabb is
elddlhet a dominans szaliencia kérdése. Ha mar harom masodperc utan egyértelmiien kidertil,
hogy a nézé melyik szereplére figyel, akkor a negyedik masodpercben mar a kovetkezo
jelenetet latjuk. De ha a néz6 figyelme decentralizalt, akar fél percig is varhat az egész zenekar
a karmester intésére. A 24. jelenet legfeljebb nyolc masodpercig tart, de hamarabb is

megtorténhet a valtas, amint a néz0 pislog egyet.

Sporthasonlattal élve: a hagyomanyos filmnek kotott jatékideje van, mint a kézilabdanak, a
nyitott filmnek pedig kdtetlen a jatékideje, mint a tenisznek, amelyben a pontozas, a jatszma
alakulasa hatarozza meg a végleges jatékidét. Az Ember a felvevégépben jatékideje példaul a
nézai tekintetviselkedés alakulasatol fliggden 5 és 7 perc kozott lesz. A csak intervallumként
megadhato filmhossz ellenére a nyitott film iddkezelése egész pontosan kalibralhato. A film
vagasi utomunkajat itt nem az adott jelenet kezdd és zard filmkockajanak végleges
meghatarozasa jelenti (picture lock), hanem az, hogy a dominans szalienciamérések
eredményét milyen skala végpontjai kozé tessziik. Ez leginkabb egy kozvéleménykutatas
kiértékeléséhez hasonlithatd, amelyben minden figyelmi egység kiilon szavazatnak szamit.
Tegyiik fel példaul, hogy a film egy fagylaltarus pultjat mutatja, feliilnézetben. Az alkotoi
szandék jelen esetben legyen az, hogy a film szerepldje, Johnny Firpo azt a fagyit valassza,
amelyet a nézé Osztondsen, akar tudat alatt kinézett maganak. A szemmozgas,
tekintetviselkedés azonban rendkiviil dinamikus folyamat. Az illusztracid azt a lehetséges
figyelmi hotérképet mutatja, amelyet egy fél masodperces jelenet alatt detektalt fixacios pontok

adnak ki. A fixacids pontok egyenkénti tavolsdga a megfigyelt targyaktol csak az egyik
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relevans adat, hasonloan fontos lehet viszont a fixacié gyakorisaga és id6tartama is. Utobbit az
adott koordinata koriil jelzett figyelmi folt nagysaga jelzi: a nagyobb sugara sziirke kor
hosszabb ideig tartd vizudlis fixaciot jelent. A példaban szerepld abra alapjan a tesztnézo
valamivel jobban elmélyiil a csokoladéfagylalt latvanyaban, mint a pisztaciaéban, az utobbira
viszont tObbszor visszaugrik a tekintete. Mit jelent ez a figyelmi visszacsatolas? Végiil is
melyik fagylalt ragadta meg jobban a néz6 tekintetét? A valasz a kiszamitasi modellen mulik:
azon, hogy milyen id6tartamban, mely adatokat, milyen sulyozéassal veszek figyelembe a
dominans szaliencia targyanak meghatarozéasakor. Ezek a dontések a hétkdznapi gyakorlatban
egészen szamszerlsithetd, verifikalhato alapon délnek el, jellemzden olyan feladatok esetében,
mint példaul egy weblap feliiletének felhasznalobarat megtervezése vagy egy aruhaz polcainak
termékekkel vald feltltése. A nyitott film esetében viszont ez finomhangolds nem az

elsddleges preferencia céliranyos kivalasztasat jelent, hanem szabad, alkoto6i gesztust.

cs

19. abra — A csokoladé és a pisztacia figyelmi hotérképe

forras: L.T.

Az Ember a felvevégépben hatodik jelenetében — a hagyomanyos filmnyelvi apparatussal
szemben — nem az a szandékom, hogy a csellistara vagy az iistdobosra iranyitsam a néz6
figyelmét, hanem éppen forditva: az a célom, hogy belehelyezzem a néz6 szemszogét abba az
egy figuraba a sok koziil, aki a tekintetét elséként, 6sztondsen megragadta, és ebbdl az
onkéntes azonosulasbol ¢épitkezzek tovabb. Ugyanakkor a figyelem mindségét is
kalibralhatom: a rovidebb reakcios intervallum a pavlovi reflexeket mozgositja, a hosszabb
intervallum a tudatosabb, atgondoltabb figyelemnek ad eldnyt. Az extrém hosszl varakoztatas,
a képben tartozkodas ,felesleges” ideje pedig olyan, mint egy Tarkovszkij vagy Tarr film
¢lménye: a neuroldgiailag kodolt instrukciokbol kifogyott, magara hagyott tekintet céltalanul,

szerzOi narrativa nélkil 16dorog a latotérben (ezt neveztem a negyedik fejezetben napkozi-
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effektusnak). A nyitott fim szdmara mindharom eset csupa hasznos és érdekes informaciot

hordoz, amelyeket a filmélmény részévé lehet avatni — ad libitum.

A 10-13. jelenetben is megjelenik egy olyan eljaras, amelyet zenei instrukcioval talan
egyszeriibb lenne érzékeltetni: da capo al fine. A forgatokdnyvben csaknem azonos szoveg
szerepel, de a néz6 az interakcid révén a szitudcié négy eltérd verzidjaval, szemszogével
talalkozik. A kiindulé szemszdg mar a 6. jelenetben elddlt: a 10. jelenet nézépontjat a nyolc
zenész valamelyikének pozicidja adja meg. O a tobbi muzsikus csoportképét latja, a nézo
tekintete Ohatatlanul koziiliik jeloli ki azt az egyet, akinek a szemszogébe a kdvetkezod
jelenetben helyezkediink, és igy tovabb, 0sszesen négyszer. Ebben a szekvenciaban nincs
gondolkozasi idd, nincs ad libitum: a néz6 szemének nagyon rovid, szabalyos litemek mentén,

reflexszertien kell a kovetkez6 figurat kivalasztania. Ezzel az egyiittzenélés flow-élményének

s

A megosztott figyelembdl a fokuszalt figyelembe valo atmenet egyik legadekvatabb filmnyelvi
kifejezOeszkoze az optikai rakozelités, a zoom. Filmtervemben ennek a megfeleltetésnek az
interaktiv formajaval is kisérletezem. A 32. jelenetben Eliza szemszogébdl néziink le a térre.
Tekintetiink négy, 6nmagaban jeldletlen figyelmi csomopont koziil fog valasztani, a kamera a
kezdeti nagytotalbol a négy helyszin koziil az egyikre kezd zoomolni. Am a szemmozgas altal
akaratlanul is kivalasztott képi téma nem csak kozelebb keriil a zoom altal, hanem egyre
nagyobb gravitacios er6t is kap: a rakozelités elején még szabadon atugorhat a tekintetiink a
masik figyelmi csomopontra — amely ebben az esetben a zoomolds uj célpontjava is valik —,
am ha ugyanezt a vario félutjan probalnam megtenni, mar kétszer nehezebben sikeriilne.
Egyrészt azért, mert az alternativ figyelmi csomdpont addigra esetleg mar képhataron kiviilre
kertilt, masrészt viszont azért, mert a kameramozgas egyre inkabb az aktualis fejmozgashoz
kotodik. A 3DOF-ként jelzett, harmas szabadsagfok olyan vizualis élményt jelent, mint amikor
egy valos térben koriilnéziink, a szemtengelylink szabadon pasztdzza a latvanyt. A jelenet
elején Eliza is igy nézhet ki az ablakon. A 0DOF-ként jelzett, nullas szabadsagfok viszont
olyan, mintha a koriilnézést6l fiiggetleniil, egy szemiiveg feliiletére ragadva kovetné a
fejmozgast a megfigyelt targy. A jelenet végén Eliza mar akarva sem tud mashova nézni, mint
a térnek arra az egyetlen pontjara, amelyre figyelme eredetileg 0sztondsen iranyult. A két
szabadsagfok kozotti, fokozatos atmenet technikailag viszonylag konnyen kivitelezhetd egy
VR-filmben. Jelen esetben ezt a kamera zoomoldsa és a nézd figyelmi fokuszanak

tekintetvezérelt iranyultsaga is kiegésziti. A harom jelenség egyiittes hatasarol az Ember a
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felvevogépben elkésziiltéig és bemutatasaig nem varhatd tapasztalati alapt, filmesztétikai
beszamolo. Doktori kutatasom kezdetén ennek a jelenetnek egy korai koncepcidja lebegett a
szemem el6tt mint a legnehezebben elképzelhetd, kivitelezhetd és megfejthetd, a nyitott filmre
mégis sajatosan jellemz6 formai megoldds. Ez a korai koncepcid — melyben a nézd egy
taumaturg szerepét veszi fel, tehat olyan szentét, aki akarata ellenére is egyfolytaban csodat
tesz — csak annyiban hasonlitott volna a mostani, 32. jelenetre, hogy szintén a néz6i szandék
¢s az alkotoi szabadsag, az alkotoi szandék és a nézdi szabadsag teljes dsszegubancolodasat
demonstralja. A szemmozgas altal vezérelt, interaktiv cselekményszdvésben eldre kddoltnak

mondhat6, hogy ezek a szerepkorok alapvetéen megvaltoznak.

A szabadsagfokokra vonatkozd eléirasok minden jelenet fejlécében szerepelnek. Ahogy a
bevezetdben mar leirtam, a nullds szabadsagfok a hagyomanyos film sajatja: a latotér kdzepe
mindig a kameraval szemkozti ponttal azonos. Ezt a szabadsagfokot azokban a jelenetekben
hasznaltam, amelyekben a kiszolgaltatottsag, a vezéreltség érzetét akartam létrehozni. A
harmas szabadsagfok esetén a tér egy rogzitett pontjabol szabadon koriilnézhetiink. A hatos
szabadsagfok esetén pedig bizonyos mértékig be is nézhetiink a targyak mogé, a tér tobb
pontjabdl szemlélédhetiink. Ez a szabadsagfok azonban csak generalt, animacios filmnél johet
szoba, leforgatasa ¢€ldszereplds (natir)film esetében fizikailag lehetetlen. A 6DOF jelzést
képsorokban ezért nem szerepelnek emberalakok vagy organikus formak, vagy ha mégis, akkor
csak a tavolban, olyan sikfeliiletekre vetitve, amelyeket az ugynevezett 2)2D technika

parallaxis-effektusa tesz térhatasuva.

Az Ember a felvevégépben tekintetvezérelt VR-€lmény, de egytttal fekete-fehér némafilm is,
tiszteletadas a mozgoképi nyelv korai felfedezéinek. Kutatasom kezdetétdl fogva engem is egy
uj, ismeretlen vidék feltérképezésének izgalma motivalt, egy sziiletében levé vizualis
formanyelvvel val6 ismerkedés lehet6sége. Ugyanez az 6romteli szabadsag, biintetlen formai
kisérletezés sugarzik at Dziga Vertov, Georges M¢éli¢s, Luis Bufiuel csaknem szaz évvel ezelotti
filmjein. Az ¢ filmjeik vilagaba, egy rekonstrualt filmes hdskorba koltoztettem be magamat a

nyitott film eddig ismeretlen, vagy alig feltart lehetéségei mentén.
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Konkluzio

Kutatasom célja az volt, hogy megalapozza ¢s médiatorténeti kontextusba helyezze a ,,nyitott
film” koncepcidjat, amely a néz6i interakciora €s a tekintetvezérlésre €pitve uj format keres a
mozgoképmiivészetben. Az Ember a felvevogépben cimu kisérleti filmforgatokonyv ennek a
koncepcionak a tervszerlien 1étrehozott kifejezése, amely nemcsak elméleti, hanem gyakorlati
sikon is demonstralni igyekszik a film és a néz6 kozotti hagyomanyos viszony lehetséges
modosulasait. A koncepciot ugyanakkor igyekeztem olyan mddon kialakitani, hogy minél tobb,
jovobeli milalkotas formai megoldasaira is alkalmazhato legyen. A kutatas és a forgatokdnyv
egyiittesen azt a hatarpontot kisérli megtalalni, amely egyrészt a néz6t a passziv befogadobol
aktiv résztvevove, alkototarssd emeli a filmes élményben, masrészt viszont nem adja fel
egységes, karakteres miialkotas-jellegét, a technika altal kinalt részvételiség nem higul a

személytelen, formatlan altalanossag relativizmusaba.

Az egyik legfontosabb kovetkeztetés, amely a kutatds soran kirajzolodott, abban all, hogy a
film és a nézé kozotti hagyomanyos kapcsolat atalakulasa nemcsak technoldgiai, hanem
esztétikai €s narrativ szinten is mélyrehatd valtozasokat eredményezhet. A hagyomanyos
filmkészitésben a nézéi élmény viszonylag passziv: a film eldre meghatarozott mdodon
bontakozik ki, és a nézé konvencionalis szerepe, hogy ezt a kész narrativat a maga szamara
feldolgozza. A nyitott film ezzel szemben aktiv, tényleges szerepet ad a nézonek, ahol a tekintet
¢s a figyelem iranya formalja a latvanyt, sot magat a film hosszat és struktirajat is. Ez a
radikalis elmozdulds a hagyomanyos filmkészitési paradigmatdl lehetdséget ad arra, hogy a

nézd valodi résztvevoje legyen a filmes folyamatnak, befolyasolva annak alakulasat.

A technologiai fejlodés, kiillonosen a valosidejii videojaték-keretrendszerek, a VR (virtualis
valosag) és a tekintetkdvetd eljarasok terén, alapvetden megvaltoztatja a filmmiivészet
lehetdségeit. Az Ember a felvevogépben példaja azt mutatja, hogy a VR ¢és a tekintetvezérlés
nemcsak technikai latvanyossag, hanem uj, érvényes miivészeti kifejezoeszkoz is lehet. Az 1j
technologia lehet6vé teszi a néz6 szamara, hogy ne csak statikus szemléléje legyen a filmnek,

hanem dinamikusan befolyésolja annak narrativajat a figyelme és visszacsatoldsa révén.
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Ez az interaktiv forma azért lehet izgalmas, mert a film és az altala kozvetitett vilag az
eddigieknél joval gazdagabb apparatus révén dinamizalhatd. Minden egyes megtekintés egyedi

¢lményt nyujt, amely a néz6 aktudlis figyelmének és interakcidjanak fiiggvényében alakul ki.

A kutatas egyik legfontosabb felismerése, hogy a jaték és a film kozotti parhuzamok — és a
gyakorlatban is egyre lathatobba valo atfedések — lehetdséget adnak 0j narrativ és interaktiv
formak létrehozasara a filmmuvészetben. A videojatékok alapvetden interaktiv természetét és
a jatékosok cselekvési szabadsagat a filmbe integralva, a nyitott film egy tjfajta elbesz¢éloi
format kinal, amelyben a néz6i interakcio nemcsak lehetségessé, hanem a mii kozponti elemévé

valik.

Az immerzi6 fogalma hidat képez a hagyomanyos film és a nyitott film kozott. Mig a
hagyomanyos film esetében az immerzié elsésorban passziv befogadast jelent, addig a nyitott
film esetében az immerzié interaktiv és dinamikus. A néz6 nem csupan elmeriil a film
vilagaban, hanem aktivan alakitja azt, ami mélyebb €s intenzivebb kapcsolatot eredményez a
nézo €s a film kozott. Ez a kapesolat 0 esztétikai és narrativ lehetéségeket nyit meg, amelyek

tulmutatnak a hagyomanyos filmélmény keretein.

Az Ember a felvevogépben nem csupan egy technikai és narrativ kisérlet, hanem tiszteletadas
is a filmmiivészet korai uttordi eldtt. A kutatas azt probalta kortiljarni, és ahol lehetett, igazolni
is, hogy a film és a jaték részleges szintézisének jelenkori idoszaka miivészi szempontbo6l ahhoz
hasonlo alaphelyzetet kinal, mint amelyben a filmtorténet hajnalan Dziga Vertov, Georges
Me¢lies vagy Luis Buiiuel is alkotott. Egy formalédoban levd technikai médium miivészeti
lehetdségeinek feltérképezése, hatarainak feszegetése a nagy paradigmavaltasok idején éri el
szabadsagfokanak csucsat. A doktori kutatds eldfeltevése az volt, hogy a 2020-as évek jo

eséllyel ilyen id6szak, mégha err6]l majd csak az utokor hozhat megalapozott itéletet.

A nyitott film — mint potencialisan Gjszerli miivészeti forma — lehetdséget adnak a filmeseknek,
hogy tujraértelmezzék a film narrativ strukturdjat, és kihasznaljak a tekintetvezérlés adta

lehetdségeket a torténetmesélés 1j formainak megalkotasaban.

A nyitott film, ahogyan azt az Ember a felvevégépben tervezete is mutatja, nemcsak a
filmkészités 0j technologiai lehetdségeinek kihasznalasa, hanem egy 1j esztétikai és narrativ
forma eldkészitése is. Ez a forma alapvetéen megvaltoztatja a néz6 szerepét, aki most mar
nemcsak passziv befogadd, hanem aktiv résztvevdje, alakitja a filmélménynek. Ez az

interaktiv forma 10j lehetéségeket nyit meg a filmmivészetben, de 0j kihivasokat is hoz
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magaval, mind a filmkésziték, mind a néz6k szamara. A nyitott film (€s benne a tekintetvezérelt
interakcid) koncepcidja tehat egy olyan miivészeti fejlemény, amely egyszerre épit a
filmtorténet hagyomanyaira €s a jovo technologiai jitasaira, lehetéséget adva arra, hogy a film

mint médium, 4j formakban ¢€ljen tovabb a digitalis korszakban.
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Filmogrdfia és ludografia

1917 (Sam Mendes. 2019)

24 (Joel Surnow, Robert Cochran. 2001)

500 nap nyar (500 Days of Summer. Marc Webb. 1999)

A harmadik emlék (The Third Memory. Pierre Huyghe. 1999)

A kis Valentino (Jeles Andras. 1979)

A n6 masik arca (Conversations with Other Women. Hans Canosa. 2005)

A Stanley-parabola (The Stanley Parable. Dawey Wreden. 2011)

A Thomas Crown-iigy (The Thomas Crown Affair. Norman Jewison. 1968)

A torindi 16 (Tarr Béla. 2011)

A vihar kapujaban (84 P. Kuroszava Akira. 1950)

A vonat érkezése (L'arrivée d'un train 4 la Ciotat. Auguste & Louis Lumiére. 1895)
A vonzas szabalya (The Rules of Attraction. Roger Avary. 2002)

Aranypolgar. (Citizen Kane. Orson Welles. 1941)

Az ember, aki tul sokat tudott (The Man Who Knew Too Much. Alfred Hitchcock. 1956)
Az 6todik pecsét (Fabri Zoltan. 1976)

Biciklitolvajok. (Ladri di biciclette. Vittorio De Sica. 1948)

Birdman avagy (Birdman or. Alejandro Gonzalez Ifiarritu. 2014)

Bounce: How the Ball Taught the World to Play (Jerome Thelia, 2015)

D¢lido (High Noon. Fred Zinnemann. 1952)

Eldorado. (Bereményi Géza. 1988)

Ember a felvevogéppel (Uenosek ¢ knnoanmaparom. Dziga Vertov. 1929)
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Kénikulai délutan (Dog Day Afternoon. Sydney Lumet. 1975)

Leviathan (Leviathan. Andrej Zvjagincev. 2014)

Leviathan (Leviathan. Lucien Castaing-Taylor, Véréna Paravel. 2012)

M:I — Fantom protokoll (M:I — Ghost Protocol. Brad Bird. 2011)

Memento (Memento. Christopher Nolan. 2000)

Moziautomata: Az ember és haza (Kinoautomat: Clovék a jeho dim. Radiz Cinéera. 1967)
Napoleon (Napoléon. Abel Gance. 1927)

Négy fej jobb, mint egy (Un homme de tétes. Georges Mélies. 1898)

Orosz barka (Pycckuit koBuer. Alekszander Szokurov. 2002)

PK (Rajkumar Hirani. 2014)

Playtime (Jacques Tati. 1967)

Rosencrantz és Guilderstern halott. (Rosencrantz & Guildenstern Are Dead. Tom Stoppard.
1990)

Ruben Brandt, a gytijté (Milorad Krstc, 2018)

Tang6 (Tango. Zbigniew Rybczynski. 1978)

Tavaly Marienbadban (L’année derni¢re a Marienbad. Alain Resnais. 1961)

Timecode (Mike Figgis. 2000)

Uj kényv (Nowa ksiazka. Zbigniew Rybczynski. 1975)

Z06ld darazs (Green Hornet. Michel Gondry. 2011)
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