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Alapkérdések

DLA tanulmanyaim kezdetekor témavalasztasomat leginkabb az motivalta, hogy
feltérképezzem, milyen lehetéségeket, tendenciakat és fejlédési alternativakat nyujt a vizualis
kommunikacionak a korunkat meghatarozo digitalis kultura.

Ot éve még az érdekelt legjobban, hogy a mozgokép — és ezen beliil az animécio — térhaditasa
milyen hatéssal bir, mennyiben jelenti a tervez8i magatartds megvaltozasat?

Miképpen hat az egyébként (allo)képalkotassal foglalkozd egyéb miifajokra (foto, illusztracio,
grafika), jelentheti-e, hogy korabban élesen elkilondlt ,szakmak” (kifejezési formak)
Osszeolvadnak, mig eddig ismeretlen, Uj m{ifajok és kommunikacios eszk6zok keletkeznek az
oktatas szamara szinte kdvethetetlen gyorsasaggal?

Erdeklédésem kdzéppontjaban természetesen az animéacié maradt. Korabbi ,kétarcisagat”
megdrizve (6nallé filmes mifaj, valamint filmtriikk) ujabb aranykorat élve a leghatékonyabb
kommunikacios és szérakoztatd eszkézzé valt. Ennek megfeleléen nagy figyelmet szenteltem

a mifaj és altalaban a filmes kozlési formak fejlédési iranyaira, az interaktivitas és a non-linearis
torténetmesélési médok lehetséges megjelenéseire.

Kutatasi tevékenységemhez mindennek megfeleléen az is hozzatartozott, hogy vizsgaljam,
mennyiben valtoztatta, valtoztatja az alkotoi, tervez6i magatartast az alapveté és sokszor
elsddleges eszkdzzé valoé szamitdgép, illetve az azon futd szoftverek hasznalata.

Mindekdzben a szemuUnk lattéra zajlik az a folyamat, melynek kévetkeztében a digitalizacio,
illetve az ujmédia kommunikacids eszkdzei a kommersz, szérakoztaté elektronikaval kardltve
mar rég nem csak a profik (alkotdk, tervezdk, médiagyartok, ujsagirok, kommunikatorok,
terjeszték, forgalmazok, kiadok, stb.) tevékenységét befolyasoljak, alakitjak. A masik oldal,

a felhasznalok tdmege is integralodott a folyamatba, részesévé és alakitéjava valva a média-,
a szbrakoztatd- és altalaban a fogyasztoi piacnak, birtokolva és alkalmazva az interaktiv
kommunkacios és marketingeszk6z6k garmadat.

Szamtalan példa sorolhaté mindazon jelenségeket emlitve, melyek kitagitottak az
(audio)vizualis kommunikacio lehetéségeit, ezzel parhuzamosan a vele szemben felbukkant
kovetelmények, funkciok, hatvanyozott ndvekedését. A folyamat kdvetkeztében az “tzenet”
hordozéja sok esetben fontosabba valik, mint maga az lizenet, illetve “nem létezévé valhatnak”
esemeények, értékek, mialkotasok, melyek elkerilik a kommunikaciét alkalmazé virtualis
kiterjedés lehetéségét. Legyen sz6 akar politikai kampanyrdél, a magas kultira évezredes
hagyomanyokkal rendelkez6 miifajainak jelenkori megnyilvanulésairdl, térvényszerien
csatlakozik mindehhez egy megjelenési fellilet, ami az ujmédia eszkdzeivel kommunikal

és a tdmegek felé lathatova teszi, “megtorténtté nyilvanitja” Uzenetének targyat. Olyan
dimenziok keletkeznek a kultura, a tarsadalom, az informacio és az azt kdzvetiteni képes
technoldgia folyamatos egymasra hatasabdl, amelyek latszélag mar sajat idésikkal rendelkezve
hajlamosak megfeledkezni a befogadni képes értelem hatarairdl. Ennek kovetkeztében
napjainkban mar idészeritlen a médiapiac hagyomanyos szerkezetére gondolni,

a kommunikator és a célkdzonség tradicionalis értelmében. ElImozdultak a hatarok.



Az a kivaltsagos helyzet, mely az egyik felet a specialis eszk6zok és képességek birtoklasa
révén képesse tette a tdmegek tetszdleges informalasara (manipulalasara), szérakoztatasara,
oktatasara, stb., megsz(inében van.

Mindez nem egyszer sokkol6 hatassal birt a megszokott és hagyomanyos
marketingstratégiakkal dolgozé globalis gazdasagi tényez8k szamara, elég ha a zeneiparra,
a zenemikiadas és terjesztés jelenlegi allapotaira gondolunk. A folyamat korantsem ért véget
és talan sosem zarul le, hiszen a technoldgiai, technikai fejlédés eredményei azonnal
integralodnak a globalizalt tarsadalom mindennapjaiba, folyamatos mozgast, valtozast
indukalva.

Ertekezésemben szeretnék képet festeni az interaktivitas és a mozgokép kapcsolatardl, annak
tudataban, hogy kommunikacios technikaink fejlédését figyelembe véve egyre kiemelked6bb
szerephez jut mindkett6. Ugyanakkor érintem azokat a kulturalis, gazdasagi és jogi
jelenségeket is, melyek dsszefiiggésrendszere kihatassal, néha meghatarozo jelleggel bir egy-
egy alkotas létrejottére. Az értekezés igyekszik a felvazolt jelenségek altalanos kdrbejarasan
tul, mar a konkrét mestermunka elméleti kérdéseibdl valogatni és azok megoldasaihoz,
megvalaszolasaihoz keres utat.

A témahoz valo6 kdzeledésemet meghatarozta aktiv szerepem a terilet egyetemi oktatasaban,
tervez6i tapasztalataim, valamint kétédésem az animacios mifajhoz, melyet a kommunikacios
fellletek egyik legnépszerilibb, legalkalmasabb “tartalomszolgaltatéjaként” is emlithetnék.



1. EIméleti kutatdbmunka

1.1. Korkép
1.1.1. Totalis média

Az Ujmédia lehet6ségei megérkeztek az otthonokba. Az Uj évezred haztartasi gépein barki
tartalomszolgaltatoként tevékenykedhet. Azok a tdmegek, akik eddig csak passziv fogyasztoi
voltak a hagyomanyos szérakoztatd- és médiaipar termékeinek, mara maguk is potencialis
“gyartétényezéve” valnak és a szakirodalom el6szeretettel hasznalja a jelenséggel
kapcsolatban a “prosumer” kifejezést.' Azok a technikai, technoldgiai korlatok, amik korabban
elvalasztottak hétkdznapi embereket attol, hogy maguk is gyakorléiva lehessenek egy-egy
alkalmazasi teriletnek — legyen az névjegykartya nyomtatédsa vagy mozgokép készitése —
eltiintek. Az alkalmazott miivészeti agak amat6rok dilettans megnyilvanulasaitol valo
“védettsége” mara a multé. Ha valaki képes volt minimalis szinten szoftverekkel dolgozni
(mert volt megfelelé komputer elérheté kézelben), akkor mar tizenét évvel ezelétt is maga
lathatta el kdrnyezete és sajat vizualis kommunikacids igényeit, izlése és miveltsége szerint.

Ez a folyamat ma sem ért véget, a szoftverek egymast muljak felll abban, hogy a lehet6
legegyszeriibb és leghatékonyabb lehetéségeket adjak felhasznalodiknak, hiszen mar nem(csak)
audio-vizudlis tertleten dolgoz6 szakemberek szakmai igényeit kell kiszolgalniuk, hanem

a hatalmas piacot és vasarloerét jelentd tomegekét. Akiknek legtdébb esetben mar nem is egy
hagyomanyos megjelenési szamitdégéphez kell ledlnitik, egyre tébb funkciot tud
mobiltelefonjuk, televiziojuk, DVD-lejatszéjuk, kamerajuk, karérajuk. A technologiai trend, pedig
egy eszkdzbe képes integralni mindazt a funkciot, amelyek végrehajtasara a fent felsorolt
hasznalati targyak mindegyikére kiilén-kiilén volt sziikség.’

Ma mar nemcsak a tipografiat és a grafikai tervezést félthetjik a szovegszerkeszték, olcsé
grafikai szoftverek avatatlan hasznal6itdl. A zene, a mozgokeép, a radidézas és a televizidzas is
“veszélybe kerilt” és nemcsak a tartalom eléallitasara, hanem annak elhelyezésére,
megjelentetésére is terjednek az alternativ lehet8ségek, eltlintek azok a technikai, tarsadalmi,
szakmai korlatok, melyek jél atlathatd rendszerként mikodtették a médiat, ellenérizhetd keretek
kozott tartva azt. Jelentkezik a totalis-szuper-média, ahol mindenki fogyaszté és szolgaltato,
elkerllhetetlentl aktiv részévé valva az informacids tarsadalomnak. Mikbzben egy turista
telefonjaval fotot készit, vagy éppen mozgdképet rogzit, mar nemcsak gyanutlan tanuja lehet
egy tragikus kimenetel( terrorcselekménynek, hanem potencialis médiatényezévé is valhat,
méghozza lényegesebben hatékonyabb és flirgébb médon, mint a hagyomanyos rendszerek,
csupan felhasznalva az adatatvitel 0sszes, kommersz, barki szamara elérhet6 lehetéségeit.

! A producer (gyartd) és a consumer szavak dsszevonasaval jut kifejezésre az az ] mindség és viszony,
ami a hétkéznapi felhasznal6 (fogyasztd) és a média kozotti kapcsolatot értelmezi.

2 Mindez nagyon aktualis kérdéseket vet fel a kdzoktatassal és a vizualis kultaraval foglalkozok szamara,
féleg olyan orszagokban, ahol - mint a miénkben is - a vizualitds és a médiakultira, enyhén szdlva,
elhanyagolt allapotban leledzik. Sokszor hallhatéak panaszok, melyek a tervezék tarsadalmi
alulértékeltségét, vagy szakmai érdekszervezetek hianyat, elégtelen mikodését emilitik, félve

az alkalmazott mivészeti agak “felhigulasatol”. Az oktatasnak kell(ene) felkészilt résztvevoket
kibocsatania ebbe a dzsungelbe és ami a miivész- és/vagy tervezéképzeést illeti, szintén gydkeres
szemléletvaltasra van sziikség j6 néhany terileten.



Mintha az egész foldgolyo egy totalis reality-show-va valtozna és elgondolkodhatunk: innentdl
kezdve mi az, ami publikus? Mi az, ami személyes? Mi szamit médiatevékenységnek és mi
mindsul maganbeszélgetésnek?

1.1.2. Interaktiv fogyasztdk

Kritikusan szemlélhetjik az interaktiv kifejezés széleskori elterjedését napjainkban, ami szoros
Osszefliggésben vizsgalhato egyfajta piaci, illetve ipari ideolégia térhdditdsaval. Ez a konzum-
retorika olyan kifejezésekkel bombaz bennlinket, mint: interaktiv-ujsag, -vided, -siitd, -televizid,
vagy interaktiv-haz. Ezen fogalmak Uzenete, hogy az igy cimkézett eszk6zok, targyak
hasznalbinak életminésége javul, minden potencialis vasarlénak magasabb életszinvonalat
igérve képezi a vagy titokzatos targyat. (Kis tulzassal élve: szinte olyan ennek a kifejezésnek is
a szerepe és értéke, mint az olyan mar jol megszokott és marketingeszk6zzé silanyult jelzék
esetében, mint amilyenek a bio-, 8ko-, etno-, multi-, stb.) Megallapithatjuk, hogy az interaktivitas
az altalanos fogyasztéi magatartas elengedhetetlen részévé valik. Az atlagos vasarlok is
felhasznaldiva valnak mindannak a ,haztartasi-eszkdznek”, melyek a kordbban (a médian)
kivulallé civileket is médiaszereplévé, médiagyartova, de legalabbis fogyasztova teszik.

Ezen eszkdzok alapvetd eszkoztarahoz tartozik, hogy hasznaldjuk befolyasolhassa a kdzvetitett
tartalom (funkcid) minéségét, valaszthasson, képes legyen meghatarozni annak mennyiségét,
szerkeszthesse, valtoztathassa azt. Vagyis az eszkdz kommunikal felhasznaldjaval, interakcid
jon létre.?

1.1.3. Kulturalis szerepek

Ha megfigyelésiink korét sziikitve a kultura kozegében prébalunk az interaktivitas jelenségével
foglalkozni, kézenfekv®, hogy ez a fogalom egyaltalan nem korunk vivmanya.

Az interakcié mindig is l1étezd folyamat volt, tetten érhetd, amikor konyvet olvasunk vagy

ha koncertteremben zenét hallgatunk, ha tébbedmagunkkal egyutt egy elsotétitett teremben
mozifilmet nézlink vagy egy falra akasztott képet szemlélink. llyenkor az interakcio
hagyomanyos, imaginarius folyamatarodl van szé, mely minden egyes esetben személyes,
szellemi tevékenység.

Viszont interakcio elképzelhetetlen interfész nélkil, ami a fenti példakhoz visszatérve példaul
a kényv. Ebben az esetben legalabb harom kilénb6z6 szintet kildnbdztethetiink meg
a virtualizalt szovegben, melyek az interfészben 6sszpontosulnak, igy hatva az olvaséra,
mely hatéasokbdl aztan az interakciok kulénbdzd folyamatai is adodnak:
- A szbveg formaja, ahogy azt az olvas6 szamara talaljak, prezentaljak (tipografia,
illusztracio, betltipus, papir minésége, stb.)
- A szbveg, ahogy azt az alkoté megirta, “megtervezte”.

3 Mar csak ez a jelenség is szamtalan (j kihivast jelent a vizualis kommunikéaciét tervezd alkotok részére.
Ahogy 10-15 évvel ezel6tt egy miisoros VHS kazetta kiadasakor maximum a boritddizajn elkészitése
jelentett feladatot a tervez6nek, ugy napjainkban a DVD-n kiadott filmekkel kapcsolatban ehhez adédik az
interaktiv menlirendszer tervezése, ami egyszerre jelenti az interakcio és az ennek helyet (teret) ado
interfész tervezését. Persze, a digitalis-konzum-kulturanak készénhetbéen ez a feladat var az egyszeri -
grafikailag és vizuadlisan is képzetlen - komputer felhasznaldjara is, aki home-videdjat égeti sajat DVD-
hordozodjara. Nyilvan a szoftvergyartok altal kinalt felhasznalo- barat megoldasoknak készénhetéen Mr.
Prosumer kivaldan elkésziti sajat menurendszerét.



- A szbveg, ahogy azt az olvasé Ujra konstrualja, mentalisan feldolgozza, megéli.

Ha az interakciot, az olvaso “reakcidjat” probéaljuk mindezek alapjan definialni:
- Els6sorban megvaltozik, atvaltozik a széveg valdés megjelenése, (ami fizikailag
karakterekbdl, irasjelekbdl, vizualis jegyekbdl all) az olvasas elétt, illetve végig az olvaséas
folyamata alatt.
- Masodsorban az olvasé vélaszt az élmeény altal kinalt lehetéségek kozil.
- Harmadsorban van a megismerd, mentalis értelmezési folyamat, mely értelmes jelentést
indukal az olvasé agyaban.*

Természetesen elképzelhetd interaktiv éimény, mely nem foglalja magaba az elsé tipusu
interakciot, annal inkabb nélkilézhetetlen a masodik, hiszen e nélkil nehezen koncentralhatna
az olvasé a szbvegre. A harmadik tipus ugyszintén kihagyhatatlan, hiszen bajosan
beszélhetnénk olvasasrol a szoveg megértése nélkiil.

A kdnyv analégidjanal maradva magatol értetédik, hogy ha egy regény Uj kiadast ér meg,
valtozik a kotet boritdja, a tipografiai terve, az illusztraciok, esetleg a papir minésége, mindezek
az interfész megvaltozasat és ezaltal az interakciok lehetséges lefolyasat is megvaltoztathatjak.

Fontos megjegyezni az interakcidban résztvevd szerepeket:

Olvaso, nézé, hallgato — fizikailag passziv részvételt feltételeznek.

Az interaktivitas jelensége manapsag azeért is kap Uj megvilagitast — fészerepet — , mert

a digitalis média és a telekommunikacié mindent elborité hatasanak készénhetéen szamtalan
Uj, szokatlan (és legtdbbsz6r még kialakulatlan) formaval jelentkez6 interfész vesz koril
benniinket. Ezek az uj fellletek pedig kibdvitett technikai eszkoztaruk segitségével,

az interaktivitas korabbi, klasszikus metddusaival szemben, (mellett) azt a latszatot is kelthetik,
mintha szellemi — az agyban végbemend gondolati — folyamatbdl az interaktivitas csupan
mechanikus tevékenységgé, a komputer egerével térténd kattintgatassa silanyodna.’

Az Uj szerepek: felhasznalo, jatszo, fogyaszté — fizikailag aktiv részvételt feltételeznek.

A felhasznalé alkalmaz valamit (legtdbb esetben szoftvert, vagy az altaluk kinalt szolgaltatast),
a jatszo (a jatékos) aktiv alkotdja az 6t befogadd narrativanak, alakitja a jaték kimenetelét —
torténetet ir. A fogyasztd pedig valaszthat a felkinalt szolgaltatasokbal, tetszése és izlése
szerint szerkeszthet, TV-, vagy mozi-misort, hiradét, illetve egyéb informacios és kulturalis
tartalmakat.

A folyamat egyre gyakrabban és visszavonhatatlanul kilép az egér+monitor altal behatarolt
helyzetbél, az input-output informaciécsere direkt fizikai k6zremiikddéssel, valds vagy virtualis
térben megy végbe. Lehetséges mindennek a csoportos megélése, nem feltétlenlil marad az
egyén magara, mikdzben interaktiv helyzeteket él at.°

4 |dézet: Ryan, Marie-Laure. Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and
Electronic Media. Johns Hopkins University Press, Baltimore, 2001.

> Napjainkban a kulturalis interfészek nyelvezete kialakulasanak korai fazisat éli, kérilbeliil ahhoz
hasonldan, amilyen szinten a filmmivészet nyelvtana volt szaz éve. Nem tudhatjuk, mi lesz az eredmény,
ha egyaltalan valaha is megall a fejlédés folyamata, amikor is stabil allapotrél beszélhetiink.

% Erdekes az interakci6 és az interfészek tér definicidi mellett (tarsadalmi, cyber, urbanus, hyper, nano, art,
magan, koz, test, kapcsolati, halozati, stb.) sorba venni a résztvevd szerepl6k helyzetét, lehetéségeit,
eszkdzeit sorolé kifejezéseket: mixed reality, multi-user installation, collaborative environment, remote
collaboration, networked performance, telephone network, mobile phone, telecommunication network,
streaming video, space can be shaped, extended and viewed from remote locations, simultaneously by



1.1.4. Virtualis kifejezésformak

Az alkotdknak évezredeken keresztil allanddsult kifejezésformakkal, eszk6zokkel,
technoldgiakkal és hatasmechanizmusokkal volt dolguk, a vizualizalt elképzeléseket nagyjabdl
azonos modon térben és sikban megjelenitve teltek el évszazadok.

A nyomtatas, joval késébb a fotd, majd a mozgokép, - a film - megjelenése és elterjedése
jelentette az els¢ valtozasokat az audiovizudlis kozlés, kifejezési modok teruletén,

amit a radiozas és televizidzas megjelenése kovetett és az elmult évszazad utolsé évtizedéig
hatasaban mar hatvanyozott véltozasokat eredményezett, de konstrukciéjaban statikus

és ellendrizhetd, kozponti iranyitassal ellathatd kdzeget jelentett. A létez6 rendszer nem kivant
mast az alkotoktdl (eltekintve az aranyaban csekély, kisérletezd kisebbségtél), mint a tartalom
fejlesztését (a “mit” kérdése) de megkimélte 6ket a kdzlés, az elhelyezés és a megjelenités
(hol, hogyan, mikor, meddig) problematikajatél. Adott volt a kilénb6z6 miifajok hosszu ideje jol
bejaratott, targyiasult kifejezési médozata, az olajfestészettél a fényképezésig minden
alkototerlleten.

A film megjelenése volt az elsé 1épés, mely az alkotasokat — illetve azok hordozéjat —, a
virtualitas terulete felé mozditotta. Bar kézzelfoghatdan létezett a filmszalag, rajta az exponalt
bedllitasok sorozataival, de ha valaki azt kezébe vette, nem a teljes mivet szemlélhette, nem a
filmet latta, hanem csak fontos alkotérészét. Magaval a filmmel, mint alkotassal vetités kozben
annak anyagias hordozojatdl elkildndlve taldlkozhatunk. Ez az a szituacié, amikor térérzetiinket
is médositva bekeruliink a film sajat idejébe és terébe, érzékelve a filmidé sajatosan hato, a
filmet filmmé tevé dimenzidit. Maris virtualis élményrél, eléadasi médrol beszélhetink.

A digitalizacié kdvetkeztében korunkban mar nemcsak a mozgoképes alkotasokkal
kapcsolatban talalkozhatunk a jelenséggel, miszerint megsziint az “eredeti”. Sok esetben

az alkotas folyamata is teljesen elszakad barminemi anyaghasznalatt6l és maga a produkcio is
csak virtualis helyzetekben jelenik meg. Vagy a nem létezd eredeti kldnjai allithatdak elé
tetsz6leges szamban, egytél-egyig, megfelelve az eredeti mindségi és egyéb
koévetelményeinek, leszamitva azt az egyetlen kritériumot, miszerint nem szabadna egynél
tébbnek léteznie. Logikusan kdvetkezd 1épés, hogy magarol a mitargyrol vagy az tzenetrél
gondolkodva mekkora hangsulyt kap az a koncepcio, elmélet, vagy éppen technikai megoldas
(szoftver, hardver), ami a kdzdnséghez (a felhasznalohoz) eljuttatja az alkotast.

Visszatérve a vizualis kommunikacié vagy a médiamlvészet terlletére, napjaink digitalis
paradigmavaltasa nem csak azért kihivas a tervezémivészek szamara, mert az Gizenetek
kozlésére szolgalo feluletek technikailag elbirjdk és megkivanjak a multimédias alkalmazasokat,
tehat komplex médon kell alkalmazni korabban egymastal elkilénilten megjelend, fliggetlentl
egzisztald kifejezési és kommunikaciés formakat. Egyre nagyobb hangsulyt kap az informaciét
hordozé, megjelenité fellilet (az interfész) kialakitasanak, elhelyezésének,mikodtetésének,
mobilitasanak kérdése valds, virtualis, tarsadalmi és informacids térben egyarant.

multiple agents. (Elnézést a forditas elhagyasaeért, de kialakulatlanok a megfelelé magyar kifejezések, igy
félreérthetd, vagy semmitmondo lenne egy-egy kifejezés.)



Ha “klasszikus tudasaink” teriiletén szeretnénk fogddzdkat talalni, segitségul hivhatjuk az
épitészetet; a tér szervezésének, kialakitasanak képességét, a targyalkotast, formatervezést;
ergondmiai és funkcionalis dizajnszemléletét (mely az alkalmazasokat és alkalmazdkat
maximalis hatékonysaggal igyekszik szolgalni) és a filmet montézstechnikajaért; amely lehetévé
teszi az id6 kezelését.

Ugyanakkor durvan leegyszerUsitve a kérdést: mindezt felfoghatjuk, mint algoritmusok
alkalmazasi metédusait, a sz6 matematikai és atvitt értelmében, kiegészitve a képalkotas
mar korlatlan “hiteleséggel és realizmussal” felruhazott lehetéségeivel.

1.2. Mii-tér
1.2.1. Targyak térben és tér nélkiil

A targykultura és az azt is magaba foglalé vizualis kultdra, mar nem csak a piac diktalta (és a
technikai, technologiai fejl6dés altal lehetdve tett) verseny miatt éli sokadik viragzasat a mindig
Ujabb, eladhatdbb formak kavalkadjat alkotva.

Az utdbbi 20 évben — az elmult évszazadok alatt megszokott ipari fejlédést felvalto, kiegészitd,
felgyorsito - informatikai forradalom kdvetkeztében szamtalan korabban nem 1étez6, Uj
szlkségleteket kielégitd, Uj munkafolyamatokat ellaté eszkdz jelent meg. Ezek az eszkdzok
korabban ismeretlen funkcidkkal gazdagitjak és terhelik mindennapi életiinket (csak néhany
példa, plazma TV, mobiltelefon, hordozhaté komputerek: tenyér-gép, tabla-gép, taska-gép,
stb.).

Mindez Uj kihivasokat és megfelelési kényszereket képez a hagyomanyos targyalkotas,
eszkoztervezés terlletein is, de mindez kiegészilt azoknak a fellleteknek (interfészeknek)
a tervezésével, amelyek a tartalmat, az informaciot, az Gzenetet kdzvetitik kilonb6z6
relaciokban a felhasznalo felé.

Az interfészek kialakitasa egyszerre jelent virtualisan és valésagosan - targyiasult médon -
feladatot a jelenkor iparmiivészei szamdra, méghozza makro és mikro l1éptékben egyarant.
Varosok, urbanizalt terek interaktiv informacids fellleteitél a mobiltelefon kezel&felliletéig

és kijelz6jéig szamos feladatban kell mindannak az elvarasnak megfelelni, amelyek
évtizedekkel ezel6tt csak egy replilégép miszerfalanak tervezésével kapcsolatban mertltek fel.
Szamos feladat arrdl szol, hogy kezelbfellleteket (navigacios rendszereket) kell virtualisan
létrehozni.

Az interfész funkcioja a régi: van egy berendezés és adva van hozza egy ember: annak a
kezel6je. A berendezés elvégzi azokat a munkafolyamatokat, amire a kezel§ gombok
nyomogatasaval, karok huzogatasaval jelt ad a rendszernek. A kiilénbség, most nincsenek
valésagos karok, gombok, meg tekerenty(ik. A dizajnernek kell arcot adnia mindennek,
mérlegelve szamtalan szempontot annak érdekében, hogy a kezel6 szamara egyértelmi
és kdnnyen éatlathaté rendszert hozzon létre, ami lehetévé teszi a biztonsagos, gyors



és hatékony miikddést. Donthet ugy, hogy a felllet emlékeztessen a régi, még “valésagos”,
targyiasult kezel6fellletekre vagy megprébalja Gjragondolni az egész rendszert, szakitva
gombok és kallantyuk virtualis abrazolasanak egyébként nagyon is népszeri lehetéségével.
Vagy igyekszik mas megoldast talalni, ezzel merében eltérd, Uj szituaciét teremtve, tanulasi
helyzet elé allitva a kezel6t (ez természetesen alternativaktdl fliggetlenul elkerilhetetlen),
de lehet, hogy sokkal egyszer(ibb és kezelhetébb lesz a végeredmény.

Ugyanakkor a tervezési folyamat metddusaban, fejlesztési strukturaiban maga is
felhasznaldjava valt mindannak a vivmanynak, tendencianak, amely a virtualitast és térbeliséget
profan médon, hétkdznapi eszkdzként veti be az alkotéfolyamatba. A szimulalas, modellezés
lehet6ségei gydkeresen megvaltoztak, kihatassal a tesztelés, a prezentalas és a keletkezé
targy (termék) hatdsmechanizmusanak vizsgalatara, legyen sz6 hasznalati targyak alkotasardl
vagy éplletek tervezésérdl.

Meghatarozo jelenség, mindez hogyan hat vissza magara a dizajnra, a termék arcara. Valaha,
a kézmiivesek koraban az anyaghasznalat, a szerszamok és a megmunkalt matéria
kélcsOnhatasai folyamatosan alakitottak a készilé targy végleges formajat. A targy készitéje
végtelen figyelemmel koncentralt erre a folyamatra, mesterségbeli tudasat, kvalitasat dontd
hanyadban hatarozta meg, mit tud errél a folyamatrél, mennyire ismeri, érzi a megmunkalando
anyagot. Korunk Uj eszkbzeinek tervezésekor is 1étezik hasonlo effektus, de mindez mar
virtualisan, sokkal attételesebben, elvonatkoztatva.

Ahogy a szamitogépes tordelés alkalmazasa meguijitotta, forradalmasitotta a tipografiat,

a targy- és formakultura is Uj lendilettel alkotja a korabban nem létez4 eszkdzeinket,
targyainkat. Erdekes vizsgalat targya lehetne, hogy milyen médon hat ezeknek az eszkézdknek
a feladata, “tevékenysége” sajat targyiasultsagukra, formajukra. Arra a visszacsatolasra
gondolok, amikor a tervezé értelmezi az eszkdz funkciojat sajat maga és a majdani
felhasznaldk szamara is. A forma visszautalhat erre, ugyanakkor megprébalhat olyan kontextust
teremteni, ami a folyamatosan fejl6d6 (de legalabbis valtozé) megjelenési formakkal 6sszevetve
definidlja is az uj jelenséget.’

Persze veszélyeket hordozhat magaban az a jelenség, hogy tervezék tdmege azonos
eszkdzokkel (szoftverekkel) végzi munkajat. Ezek az eszkdzok invencié nélkdl is kinalhatnak
megoldasokat, és kdnnyen “egyensziirkeségbe” fulladhat termékek sora, legyenek bar azok
kiilénbdzé markak alatt piacra dobva.® Innentdl szamit a tervez8, az egyén sajat kvalitasa, rajta

" Példa: mp3 lejatszok. Olyan zeneszolgéaltatd eszkdz, amiben mar nincsen se magndkazetta, se CD.
Tehat mar nem létezik a muzsikanak materializalt hordozé eszkdze, a zene virtualisan foglal helyet az
eszkdzben. Innentdl kezdve a tervezének nincsen az a megkétése, ami arra készteti, hogy
kiindulépontnak vegyen egy kihagyhatatlan elemet (a kazettat). “Szabad a keze” de mégis a targy
megjelenésének esetleg rautald magatartassal sugallnia kéne, végiil is mire szolgal? Vagy éppen nem,
lehet futurisztikusan csak a fantazianak teret engedni és a marketingre bizva, no meg az ujdonsag,
kllbnbdz8ség hatasaira alapozva bevezetni az Uj eszkdzt a piacra, remélve, hogy a batorsagot honoraljak
a fogyasztok, amikor terméket valasztanak. (Mindegyik megoldasra hozhato példa, de figyelembe ajanlom
a rendszeresen dizajn-dijakat nyeré Apple termékeket, mint amilyen az iPod is.) Innentél persze ismét
taglalhatok azok az 6sszefliggésrendszerek, (marketing, reklam, promaécio, tdmegtermelés, stb.), amelyek
oda-vissza hatasaikkal megszabjak korunk targy- és fogyasztasi kulturajat.

8 Erre is példa az Apple: tessék dsszehasonlitani az altala gyartott PC-ket a piac tébbi résztvevéjének
termékeivel. Szakért6k egyenesen az innovativ dizajnnak tulajdonitjak, hogy ez a marka egyaltalan képes
volt talpon maradni, a cs6dtél megmenekdlni. Olyan alternativat kinalnak felhasznaldiknak a kilénb6z6
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mulik (meg persze az 6t képz6 oktatasi rendszeren és mestereken), mennyire képes megfelelni
és maradanddt, eltérét, frisset alkotni.

1.2.2. Térrendezés

Az elmult harminc év szétvetette a térrel kapcsolatos megszokott elképzeléseinket,
definicidinkat. Mindez annak a sokkszer( kulturalis valtozasi folyamatnak koszénhetd,

amire még nem volt példa korabban a térténelembdl ismert korokban. Ugy tiinik, a tér elveszti
id6tlenséggel, allandosultsaggal korabban egybeforrt értelmezéseit és sokkal inkabb kothetd
szamtalan Uj “megjelenési formaja” a mulékonysag, atmenetiség érzeteihez. Az épitészet
korabban alkalmas és egyértelmi kifejezésrendszere mintha mar nem tudna leirni, definialni
mindazon térformak és térbeli megjelenések 6sszességét, amivel korunkban szembesullink.
Hyper-tér, cyber-tér, virtualis-tér, nano-tér, (ir-tér, test-tér, kapcsolati-tér, — sorolhaté még
tovabb — szamtalan leképzés, dsszetétel melyben szembesiilhetiink a tér metaforaival.’

Mindez driasi kihivas, szokatlan és Ujszeri feladat, hogyan képesek az audio-vizualis
kommunikacio tervezdi, média-miivészek megtolteni, belakni ezeket a tereket, vagy még
Ujabbakat teremteni sajat projektjeik szamara. Ezzel a feladattal még a projektek targyiasulasa
el6tt, a tartalom (a mit) fejlesztésével azonos idében szembesiinek. Technikai, anyagi
lehetéségeik, kommunikacios céljuk, a leendd nézdikre, befogaddkra, felhasznalodikra
szandékolt hatasuk, vagy a megvalositas koriiményei arra késztetik 6ket, hogy ne a
hagyomanyos kozlési csatornak valamelyikét valasszak produkciojuk elhelyezésére (példaul
vetités egy elsotétitett teremben), hanem kifejezetten a konkrét miinek megfeleld és esetleg
csak arra érvényes kozlési fellletet és metddust fejlesszenek.

Ez a felllet sok esetben az interakcié tere is: egyszerre nyujthat navigacids lehetéségeket a
tartalom és az lizenet kozlésével egyidében. Percepcid, narracié, kommunikaciod, interakcio.
Mindez a kép, a tér, a hang és az id6 specialis egymasra hatasat, folyamatos jelenlétét és a
befogadéval egyiitt alkotott sajatos kdzdsségi vagy éppen privat kdrnyezetét alakitja. Ujabb
szinten talalkozunk a kivitelezés és megvaldsitas dsszetettségével, milyen legyen ennek a
koérnyezetnek a kialakitasa, térszervezése, dramaturgiaja? Hogyan reagal a néz6 a felhasznalo
reakciodira, alkalmazkodik, diktal, valtozik, alakit, befolyasol, kérbezar, bevon, elhatarol?

1.2.3. Programalkotés

Alkoto és tervezési folyamatok, a kivitelezés, a megvaldsitas kérilményei, a kdzlés,

a befogadas aktusa, az archivalas, sokszorositas feladatai: napjainkban mindez szoftvereket,
szamitégépeket alkalmazd, globalisan uniformizalt megoldasok lancolata. Az erre épulé iparag
maximalisan torekszik ezen tevékenységek kiszolgalasara és kisajatitasara is,

hogy biztosithassa sajat piacanak folyamatossagat. Nyilvan az igy elérhet6 megoldasok,
panelek nagy hatasfokkal elégitik ki a tomeges igényeket, de hogyan lehetséges egyéni utak,

alkalmazasokra, amelyek eltérd lehetéségeit tiikrézi az egyéni, nagyon nagy figyelemmel és kreativitassal
megalkotott dizajn is.

? Jellemzd jelenség, hogy szavak, kifejezések, melyek elavultak, vagy elvesztették aktualitasukat a “vald-
vilagban” tjjaszulettek, Uj tartalmakat, jelenségeket fednek le a virtualis rendszerekben. (Firewall, chat
room, website, stb.)
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elgondolasok megvaldsitasa? Ugyanezen a technikai sikon, ugyanazon a digitalis platformon,
csak éppen egyedileg fejlesztett megoldasokkal. Hiszen maga a technoldgiai arzenal olcsg,
barki szamara elérhet6, a megfelel6 szellemi input meghozhatja a kivant Ujszerliséget, egyénre,
projektre szabott sajatos valaszokat.

Ugy tiinik, mig ezelétt par évtizeddel a tehetség elengedhetetlen velejarojaként tisztelt
manualitas, valamint az ehhez hozzacsatolt szakmai tudas, anyag- és eszkdzismeret
kalénboztette meg az alkoté embereket a civil tdmegektél, korunk idészamitasa szerint mindez
a programozas, algoritmusok kialakitasa és a megfeleld konceptualis 6sszefliggések
megteremtése és mikodtetése.

A szoftvermiivészet térhoditdsanak vagyunk tanui, de milyen mértékben kdvetel maganak

ez a magatartas hegemoniat? Rakényszeril-e az alkotd, hogy maga is programozdéva valjon
egyéni megoldasait keresve? Vagy “alkotok” és programozok kézott dllanddsul a csapatmunka
azokban az 6sszefliggésekben is amikor mar nem csak tradicionalis miivészeti agak kész
produktumat jelenitik meg az ujmédidban? Minderre hogyan reagal a mivészeti oktatas?

1.3. Mozgokép és interaktivitas
1.3.1. Toérténeti attekintés

Ha visszatekintlink a film sziletésének pillanatara, vagy még korabbi id6szakokra —

a mozgokeép illuziojat kelté eszk6zok korara —, mindig tetten érhetd a vagy, ami a néz6t vezeti

a médiummal kapcsolatban, hogy bekukkantson (sz6 szerint kukkoljon) szamara ismeretlen
helyzetekbe és amennyire lehet, résztvevdje lehessen valamilyen vagyott, elérhetetlen vilagnak.
A mozgb6kép magiaja segitségével ezt megteheti. (Ahogy a portrékészités tekintetében

a fotografiaé lett a vezetd szerep a festészettel szemben, ugy a torténetmesélés funkcidja
bizonyos szempontbdl sokkal hatékonyabb az irodalom és a film esetében,

mint a tradicionalisan erre ,kitalalt” drama, illetve szinhazi jaték.)

Ezzel egy id6ben ébredt a vagyakozas, hogy az élmény ne csak passziv szemlélésre,

hanem valamilyen aktiv részvételre is kiterjedjen, a vagyakozas, ami végigkiséri a mozi
torténetét. Id6ben kdvethetéek azok a jelenségek, melyek egy-egy technikai vivmany beépulése
utan Ujabb és ujabb kisérletet tettek a film (illetve a mozgokép) interaktivva tételére. Példaul
1953-ban, a TV-taviranyitd bevezetése utan egy évvel, az USA-ban a CBS tarsasag misorara
tlzte a ,Winky Dinks” c. sorozatat, mely kezdetleges mddon kinalt lehetéséget beavatkozni

a TV-show alakulasaba. A hetvenes évektél pedig a szamitogépes (TV) jatékok elterjedése
jelenti a folyamatos jelenlétét annak a vagynak, aminek teljestlése a digitalis korban oly
aktualisnak tlinik, figyelembe véve a felhasznalé minden igényét kielégiteni prébalo globalis
konzumkulturat.
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1.3.2. Uj média jelenségek

A valtozassal, mely a digitalis technikanak koszénhetben, elhozta az “Gjmédiat” az “émédia”
utén, érezhetben tovabb ndvekedett az interaktivitas utani vagy.

A probalkozasok célkitlizéseinek kdzéppontjaban leggyakrabban az interaktiv film allt és all,
magaban foglalva olyan jelenkori mifajokat, mint a komputer-jatékok, (melyek specialis
evolucidjuk soran eljutottak a széveg alapu jatékoktdl a 3D-hatasu, kaland- és akciojatékokig)
vagy a médiamUlvészet, net-art, digitalis film (komputeranimacio), installaciok valds és virtualis
térben, stb. Eppen ezért nehéz is lenne definialni, pontosan mi is az interaktiv filmmivészet.
Mindenesetre a filmet magéban foglalja a szélesen értelmezett digitalis média, mikdzben
Ujragondolja és atformalja azt a digitalis korszellemnek megfeleléen.

Az interaktiv-film vizsgéalata soran mindenestre kiemelhetjik a kapcsolatteremtést a komputer
altal mediatizalt interakcid, illetve a narrativ felismerés gyakorlata kdzott.

Vegyunk sorra néhany jellemzd miformat:

Video games (CD és DVD-Rom, on-line) — Hollywood-i térténetvezetés, a klasszikus
dramaturgiai sémakat kdveti, a non-linearitas csupan a kiilénb6zé dramaturgiai modulok
egymashoz illesztésekor jelentkezik. JOI atlathatd, kdnnyedén kezelhetd interfész és
navigacios rendszer, mely teljesen alkalmazkodik a virtualis valésag altal megkivant
kdrnyezethez, abba teljesen belesimul, szikségtelen kilon kezel6szervek alkalmazasa,
Leletszer(i” cselekmények viszik tovabb az eseményeket.

Art CD-, DVD-ROM - a jatékoktol eltérd téma, program és interfész struktura. Hianyzik a
lezart, lineéris narrativ struktura, az interaktivitas szerepe joval jelentésebb a
cinematografikus latvany és koncepcié alakitasaban. Megjelenik az ugynevezett ,adatbazis
alapu narrativa” és az experimentdlis interfész, melyet gyakran kombinalnak kilénb6z6
véletlenszer( adatkezeléssel.

Net-Cinema, Net-Art — ez a teriilet a tarsadalmi és kulturalis konvenciok altal a legkevésbé
befolyasolt tertilet. Konceptualis strukturak, melyek a transzkddolastol az ujjaértelmezés
kiilonb6z6 formain keresztll valdsitjak meg az ideat, mely a komputert az 6sszes tobbi
média szimulatoraként tlnteti fel. (Pszeudo-terek kialakitasa és betelepitése, alternativ
élethelyzetek megélése.)

Halézati kommunikacio — keresd program, mint a jové TV-je, film-el6zetesek, mint a mozi
kiterjesztése az ujmédia eszkdzeivel. A net-kultdrara jellemz6 fuzidja a konzumértékeknek
és a narrativanak. Jellemz6 kulcsszavak: interaktivitas, narracio, propaganda. Barmilyen
kulturdlis eseménynek — legyen az tradicionalis, vagy jelenkori indittatasu — kotelez6 a
megjelenése ebben a kozegben is, (www.esemeny.com) hiszen elengedhetetlen mar a
tartalom ilyesfajta kommunikacidja.

ITV — valds idejl kapcsolattartas a felhasznéaldval (nézdvel), azonnali visszajelzés.
Nézbpont, latvany testre szabasa, egyénitése. Teljeskorl szerkesztési lehetéség,
tartalomvalasztas, id6zités.
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A komputer minden média szimulatoraként jelentkezik magaba szippantva az 6sszes
hagyomanyos terilet tartalmanak termését és azokat interaktiv fellleteken kinalja
Ujrahasznositasra. Felsejlik a mozgokép irast helyettesitd szerepe, altalanossa valasa, mint a
digitalis média altalanos nyelve.

1.4. Mozg6 jovokép
1.4.1. Valtozasok és lehetéségek

Az Ujmédia teoretikusai gyakran tamadjak az interaktivitast, mint a digitalis médianak a mentélis
folyamatokat felszinessé, silannya minésité jelenségét.'” Masok a filmmiivészet
Ujjaszlletésének lehetségét vélik felfedezni az interaktivitas és a vele kapcsolatos folyamatok
megjelenésének kdvetkeztében. Nézziik, mire alapozzak feltevésiiket!

Az elmult évtized radikalis valtozasokat hozott a filmm{ivészet lehetdségeit, kondicioit illetéen.
A technikai korilmények fejlédése (beleértve a felvételi, vetitési, trikk- és terjesztési
lehet6ségek valtozasait) a narracié és a képi fogalmazas Uj metdédusait is magaval hozza.
Ugyanakkor nyilvanvalo, hogy a mozi torténete a technoldgiai tapasztalatok térténete, a nézé
és a latvany viszonya és torténete a gyartasi, a forgalmazasi, illetve a kozlési folyamatoknak
(vetitési modozatoknak), melyek a mozit gazdasagi, politikai és ideoldgiai indokok alapjan
guzsba kotik (kotottek).

Ennek kdvetkeztében — dacara a filmmivészet gazdag kreativ és technoldgiai
sokszinlségének, Hollywood vélt a meghatarozé modelljévé a gyartasi és forgalmazasi
technikaknak, a technoldgiai megoldasoknak és a torténetmesélés formainak.

Az U], digitélis médiatechnoldgiak térhéditasa kérddjelezi meg leginkabb ezt a hollywoodi
hegemoéniat. Alternativat nyujtanak a filmipar szinte 6sszes tradicionalis szegmensében.

Az uj digitélis médiatartalmak teremtik meg azokat a platformokat, amelyek a mozi lehetséges

a kisérleti, 6nmagara reflektalo avantgard film lehetéségét.

Bar a folyamat még csak kezdeti fazisaban tart, maris latni sejlik néhany sarokpontja

a digitalisan kiterjesztett flmmuivészetnek. A digitalis befolyas mindenen tul elsésorban

az interaktivitas szamos Uj lehet6ségét kinalja fel, melyek a felhaszndald kdzvetlen befolyasat
teszik lehet6vé a film kreativ folyamatanak alakitasara. igy nyer egyre nagyobb jelentéséget
a virtualis kérnyezet, mely taguld tere a térténetmesélés helyszinének, ahol az aktiv nézéi
magatartas magaba integralhatja az operatdr és a vagoé szerepét, feladatat is. Ezentul

a komputer-jatékok és a netes technologiak jelenlétének kdszdnhetden a film virtualis tere
egyben szocidlis térként is funkcionalhat, ahol a személyes jelenlét a torténet hdsévé teheti
a felhasznalo-jatékos-nézét.

Ujabb ,kitdrési pont” a mozi-éimény helyhez (mozihoz) kétédésének megsziinése.
A mozi felépitette sajat és sajatos tér-id6 viszonylattal rendelkezd hiperrealizmusat,

19 Espen J Aarseth: Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature,
Lev Manovich: The Language of New Media.
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mely a néz6 agyaban konstrualédik a film nézése kdzben, az elsttétitett moziteremben.
Nyomon kovethetd a térekvés, amely az adott keretek k6zott igyekezett az emlitett
hiperrealizmus élményének minél hatékonyabb kiterjesztését elérni: gondoljunk a 3D vagy
OMNIMAX vetitési formakra. Napjainkban a digitalis platformon jelentkezd on-line film
lehet6séget kinal a TV, a PC és a vilaghal6 egyutthatasara, melyek megsziintethetik

a vetitétermek dont6 szerepét a filmes élmény elérésében, kdzvetitésében.

Mindenen tul a legnagyobb kaland a digitalis filmmivészet szamara az Uj narrativ technikak
koncepcioja és azok fejlesztése, meghaladva napjaink video- és komputerjatékainak sematikus,
bar interaktivitasra térekedd torténet-modelljeit.

Ebben a tekintetben az egyik fejlédési iranyt a modularis narrativ strukturak alkalmazasai
jelentik, melyek tetsz6leges szamban, sorrendben és linkelési lehetéségekkel allhatnak
rendelkezésre, l1étrehozva a non-linearis torténetmesélés valods idejl rendszerét.

A masik koncepcié magaba foglalja az adatbazisokon alapulé valds ideji algoritmikus karakter-,
és cselekmény-generalast, mely a felhasznalo cselekedeteinek hatasara automatikusan
teremthet narrativ helyzeteket.

Osszefoglalva, a filmmivészet jovéje két jelenség egymasra hatasanak és parhuzamos
alakulasanak a fliggvénye.

Az egyik folyamat a létez§ (tradicionalis) mozi kiterjesztése, megjelenése, atkddolasa egy Uj
digitalis kornyezetbe. Mivel a klasszikus mozit kdzdsségi élményként is definialjuk — melynek
jellemzéje, hogy rogzitett helyzetben projektédlnak mozgoképeket a vetitévaszonra egy
elsotétitett, zart térben kisebb-nagyobb emberi k6z0sség szamara —, barmelyik faktor
megvaltoztatasa (mozgd projekcié, panordma vaszon, vetitett fellletek egyidejl sokszorozasa,
stb.) mar az emlitett elmozdulast, a jelenkori mozi- gyakorlat kiterjesztését jelenti.

A masik jelenség a mar emlitett konvergencia a televizio, a szamitdogép és a vilaghald kozott.
A virtualis kdrnyezet (jaték- és elbadasi tér) kialakitasanak eredményei lehetévé teszik ezen
terek ,csoportos latogatasat”, a neten elérheté Uj kommunikaciés csatornak — kombinalva
miholdas adatatvitellel, egyéb mobil-szolgéltatasok alkalmazéasaival — megteremtik az uj
személyes és kollektiv interaktiv “moziélmény” |étrejottének lehetéségét.

1.4.2. Digitalis kultdra, jogi problémak

A modern kor vizualis mlivészeti alkotasaival kapcsolatban a XX. szazad els6 felétél kezdve
sok megkdzelitésben és kuldnbdz8 aktualitdssal lehetett véleményeket és elméleteket hallani,
melyek koz6s témajat a sokszorositassal szerepét és néha (technikaktol fliggéen) jelentéségét
veszt6 eredeti példanyok léte és kérdése jelentette. Mindez tébbé-kevésbé miivészettorténeti
és filozdfiai vita maradt, természetesen a mikereskedelem mindenkori érintettségét leszamitva.

A szerzdi jog kérdései is teljesen kialakultak és tobbé-kevésbé altalanosan elfogadott
szabalyrendszerré valva szervesen beéplltek a jelenkori gazdasagi és tarsadalmi
rendszerekbe. Ezt az allapotot forgatta fel az elmult 10-15 év digitalis forradalma egyfajta
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krizishelyzetet indukalva. Természetesen most sem a képzédmivészeti alkotasok szerzdi
tulajdonlasanak kérdése hozta lazba a vilaggazdasag oriasait.

Az érdeklddés fokuszdban a hagyomanyosan, illetve az elmult 30 évben jogi oltalmat kapd
ujonnan megjelent szellemi termékek sorsa all. Szoftverek, film- és zenei alkotasok,
videojatékok szerzdi, forgalmazdi vagy felhasznalasi jogai azok, melyek egyre feszegetébb
kérdéseket vetnek fel. A téma égetd gazdasagi hatasardl perek tucatjai és langold vitak
tanuskodnak.

A digitalizalt kultara egyik alapvet6 jellemzdje, hogy tetszéleges mifaju és technikaju alkotas
digitalizalt formaja mindenki szamara elérhetd, min6ségvesztés nélkil élvezhetd, birtokolhatd
és esetleg Ujra felhasznalhat6 vagy hasznosithat. Sokan ebben a kreativitas egyik
legjellemzdbb jelenkori megnyilvanulasat latjak. Ovnak attél, hogy térvényi eszkdzokkel fosszuk
meg a felndvekv Uj generacidkat (eGeneration) attdl az élvezettdl és alkotdi magatartastal,
amikor a digitalis multimédia eszkozeivel tetsz6legesen keverhetnek és oszthatnak meg akar
masokkal is minden, mar korabban a kulturank részét képez6 (audio és vizualis) alkotas sajatos
at-, feldolgozasat. ,Kreativ szabadsagot mindenkinek!”

Természetesen ez a magatartas merében ellenszenves azoknak a gazdasagi tényezéknek a
szemében, amik profitjat a mialkotasok kiadasa és forgalmazasa hozza. A front eme oldalan
olyan hatalmas erék allnak, mint az 6sszes multi zene- és filmforgalmazo, illetve gyartd
birodalmak, a szoftverpiacot ural6 vallalatok, stb. Nyilvan minden “lobbi-lehetéségiket” bevetik
annak érdekében, hogy térvényi szabalyozassal védjék jol megszokott és létiiket garantalo, de
a technoldgia altal mar régen tulhaladott'' és a kézgondolkodasban sem elfogadott pozicidikat.

A masik oldalon, a liberalizacioé hivei szerint, nem lehet olyan szabalyozast foganatositani (és
féleg mikddtetni), amely a digitalis kultira alapvetd éltetdé és mozgatd erejének, a technolégia
fejlédésének és szabad felhasznalasanak probdl ellenallni, vagy iranyt szabni.

A ma és holnap kulturajat a ,remixed and shared culture” cimke jellemzi, mely megkoveteli Uj
Uzleti, kereskedelmi és jogi modellek kialakitasat, még ha az a piac jelenlegi résztvevdi
szamara rendkivil fajdalmas folyamatot is jelent.

1.4.3.Virtudlis sztarok

Mig a piac vagy a kultura bizonyos szegmenseiben mar ugy tiinik, ingadozéban van
a hagyomanyos imidzs-épitési, apolasi gazdasagi modell, addig mas terlleteken ellenkezé
folyamatoknak lehetlink tanui.

A technoldgia fejl6édésének kdszonhetben olyan szintre ért a mesterséges latvany- és
intelligenciateremtés, hogy gazdasagi tényez&k elhataroztak: uj szereplékkel, uj médiumokkal
Iépnek piacra.

A szorakoztatoipariak nincsenek képben. Komolyan nincsenek képben. A savszélesség ara lemegy a semmibe. A
merevlemezek pedig olyan nagyok és olcsok lesznek, hogy az ember 6sszes zenéje elfér egyen. A tartalomterjesztési
ipar el fog illanni." — allitotta beszédében a Billboard zenei szaklap tavaly novemberi dijatadd tinnepségén Bram
Cohen, aki internetes terjesztési rendszerének koszonhetéen szakértdje a témanak.
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A mesterséges intelligencia- és személyiségfejlesztés mar hosszu idd 6ta foglalkoztatja a
tertlet szakembereit. Mar tébb mint egy évtizede volt mar annak is, hogy az elsé virtudlis TV-
személyiségek megjelentek a képernydkon, de mindeddig nem mutatkozott komoly piaci
érdeklddés ezen a teruleten.

Az elsd komoly valtozast az jelentette, mikor néhany évvel ezel6tt kiderllt; a digitalis technika
lehetbvé teszi, hogy hajdani mozicsillagok, évtizedekkel halaluk utan, virtualisan klénozva U;j
filmes produkcidk sztarjaiva valhassanak. Mindenki szamara egyértelmi, mekkora piaci
vonzer6t jelenthetne Marylin Monroe-t vagy Marlene Dietrich-t viszontlatni a mai kor izlésének
megfelel6 filmekben. Ez mar komolyan felkeltette a moziipar érdeklédését és ha tisztdzddnak
bizonyos (példaul jogi) korilmények, akkor mar nem kell sokat varni, hogy valamelyik multicég
reklamfilmjében a legujabb autécsodat Marlon Brando vezesse (persze, abban a fizimiskaban,
ahogy az 6tvenes években nézett ki).

A technoldgia viszont mas terileteken is bevethetd,

igy az elmult évben meghirdették az elsé vildgszépe versenyt, melyet mesterségesen generalt
virtualis személyek szamara irtak ki. Természetesen fiatal ,hélgyek” voltak a résztvevéi

az eseménynek, melynek gazdasagi mozgatoja egy virtualis személyiségeket futtatd
modelliigynokség volt. A vallalkozas célja termékeinek széleskorl alkalmazasa a modell-

és rekldmpiacon. Mivel a megjelenés mar szinte a megszdlalasig valédi - vagyis ,€16”,
nyilvanvaloak azok az elénydk, amelyek vonzoéva tehetik egy minden szempontbdl

az elvarasoknak megfelelni képes sztdrmandken szerepeltetését azokkal szemben, akiknek
suly-, drog-, szexualis- vagy valamilyen egyéb problémaik lehetnek, nem beszélve egyeztetési
és féleg anyagi kérdésekrél.

Nyilvan szikséges, hogy a virtualis sztarok is rendelkezzenek személyiségjegyekkel,
élettorténettel, izléssel, kedvenc rajzfilmmel, stb., de ez mar az imidzsépités és sztarcsinalas jol
bevalt médszereivel gyorsan és a kordbbiakhoz képest sokkal hatékonyabban kivitelezhetd.

A tébbi mar kommunikacio és marketing kérdése, az animatorok és a modellmesterek készen
allnak, rajtuk nem mulik.

Egyetemeken és kutatdlaboratériumokban, valamint filmes produkcidk utémunka-

és trikkrészlegeinél mar évek 6ta érik az a gyumodlcs, amit most a piac vallalkozé szegmense
szuretelésre érettnek talal.

1.4.4. Oktatasi modellek

Hogyan képes a megvaltozott kérilményekre reagalni és megfeleléen alkalmazkodni
az oktatas?

Itt természetesen eleve kuldnvalaszthatjuk a kézoktatast illetve a mivészeti felsGoktatast.
Az el6z6 miikddése és korszerUsitése azért is nagyon id6észer(i, mert a média

és a kommunikacids eszk6zok szerepe és hasznalata altalanossa valtak. Nem artana,

ha ezt megfelel6 esztétikai és vizualis miiveltség kisérné.
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A dizajn mint attitGd. Talan fura a kijelentés, de aktualitasa nagyon egyszerien levezethetd,
ha a XX. szazad néhany technikai vivmanyanak, illetve azok felhasznalasanak sorsét
figyelemmel kisérjik, példaul az autovezetéstdl a gépirason keresztil a fotografalasig.

(Es akkor még nem emlitettiik azt a -manapsag mar teljesen megszokott- jelenséget,

hogy a mozgokép készitésére és lejatszasara, illetve modositasara hany és hany eszkdz all
rendelkezésre. Ezen eszk6zoknek — pl. telefonok - eredetileg semmi kéziuk nem volt a
mifajhoz, mint ahogy a felhasznalok tomegeinek sem.)

Bizonyos képalkotasi, latvanytervezési, kommunikacids folyamatok mar nem tarthatéak

a szakemberek kizarolagos fennhatésaga alatt, azokat barki elvégezheti, mert rendelkezésére
allnak az eszk6zok. Természetes, hétkdznapi tevékenységgé valik, ha valaki levélpapirt tervez
maganak. A felel6ssége az oktatédsnak és a vizualis szakembereknek az, hogy ne csak a
szoftverekhez legyen érzéke a felhasznaldnak, hanem alapvet6 képzettséggel, vizualis
kultdraval is rendelkezzen.

Nyilvan egy-egy régio vagy orszag vizualis kulturajanak mas-mas a felkészlltsége,
ahogyan ezt a folyamatot kezelni képes, de ahol elhanyagoljak a kérdést, ott az késébb
belathatalan karokat okoz.

Viszont tekintslink inkabb a miivészeti felséoktatasra!

Ahogy a XX. szazad elején illetve elsé felében az épitészetben talalta meg azt a szintetizald
lehet6séget a mivészeti oktatas Ujitdé szandéku szellemi ereje (lasd: Bauhaus),

most ez a terllet egyértelmiien a multimédia: az ujmédia. Ez az a kézeg, mely elkerllhetetlendl
kérilvesz minden egyes mivészeti és kulturalis gesztust - még akkor is ha az teljesen
hagyomanyos képzémiivészeti alkotoi folyamat -, de még inkabb jellemzé és kézenfekvd

a helyzet, ha valamelyik médiaval kapcsolatos alkototevékenységrdl beszéllnk.

Ennek megfeleléen sok olyan torekvés létezik, melyek oktatasi strukturgjukban integraini
szandékozzak azokat a tradicionalis “dizajn-értékeket”, mint a képalkotas, mozgdképes
kommunikacio, narrativ szemlélet, ergondmia, targyalkotas és térképzés, egyebek, azokkal
a tudomanyos teruletekkel, melyek eddig készénéviszonyban sem voltak miivészetekkel.
Megijelent a matematika, fizika, elektronika, rendszerelmélet, mesterséges intelligencia
kutatasa, stb.

Mas kisérletek igyekeznek az oktatasi szituaciot a lehet6 legszorosabban kdzeliteni a piacon
prosperald kutatd vagy kreativ tényezd6khdz, hiszen olyan gyorsan valtozik a technoldgia
hardver és szoftver része is, hogy nincs olyan iskolai modell, mely ezt a folyamatos valtozast
kovetni tudna. Ha a diakok parhuzamosan vagy szoros egyuttmiikbédésben képesek
ismeretanyagot gydijteni az iskolatdl és a gyakorlati tevékenységet folytatd, specialis
ismeretekkel rendelkezé egyéb kdzdsségektél, akkor optimalizalt a helyzet és naprakész

a tudasanyag. Hiszen talan el8szo6r van a civilizacio térténetében, hogy nem egy valtas-
allandésag-valtas ciklust élink meg, hanem folyamatos valtozast tapasztalunk. Az alkotdi
terliletek mindegyike alkalmazza és folyamatosan beépiti a legujabb technikakat, média-

és kommunikécios eszkdzoket, melyek viszont soha nem éallanddsulnak. Egyetlen allandé
jellemzdjik a folyamatos fejlédés, valtozas.
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A bologna-i folyamat — mely bevezetésétdl Eurdpa hangos — erre a problémara is igyekszik
vélaszt adni. Az biztos, hogy egyértelmiien szikséges az oktatasi modellek ujragondolasa.
Persze, ostobasag lenne a miivészeti oktatas modelljeit az lizleti és tudomanyos teriileteken
bevalt formakkal teljesen felvaltani.

Az automatizmusok ilyen alkalmazésa veszélyes és karos. Meg kell talalni azokat az uj
formakat, melyek a teriletnek leginkabb megfelelnek, ugyanakkor biztositjak a folyamatos
kommunikaciét és egyuttmikdodést mas tertletekkel, beleértve a tudoméanyos és gazdasagi
vilagot. A kreativitas és az innovacié egyutimiikédése mar az oktatasi formakban is
elengedhetetlen. Megkdvesedett és avitt akadémiak helyett olyan iskolai formakra van sziikség,
ahol egy-egy tertilet kreativ szakemberei, vezet6 specialistai készllhetnek fel arra

az életpdlyara, ami a folyamatos tovabbképzést, az uj tudasanyag felvételét kdveteli majd meg.

Ugyanakkor nagyon fontos és felettébb aktualis mindazon hagyomanyos kreativ értékek
apolasa, a jelenkori kulturalis koriilmények kézegébe integralasa, melyeket nem lehet egy
szoftver alkalmazasaval helyettesiteni. Ugyan az megmasithatatlan tény, hogy a design és igy
a kommunikacioé bizonyos alkalmazasi teriletei a nagy tomegek altal birtokolt és hasznalt
formava valnak, viszont a kreativitas — ha tetszik: a tehetség — olyan kiapadhatatlan eréforras,
amire a digitalis tarsadalomnak is nagy sziksége van.
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2. A mestermunka

2.1. A mestermunka elméleti megkozelitése

DLA mestermunkam tervezése soran egyértelmiivé valt szamomra, hogy annak kifejezési
formajat, mifajat, a kdzoénséghez valo viszonyat kiemelném a hagyomanyosnak nevezhetd
mifaji besorolasok és definicidok kozil; mint amilyen az animacios film, kisérleti video,
fotdbmontazs, multimédias installacio, filmvetités, TV-film, mozi, CD-ROM, stb.

Tervezdkeént is hatassal van ram az az elméleti kutatdbmunka, melyet az Ujmédia és a vizualis
kommunikacio kapcsolodasi fellileteirél, egyutthatasuk jelenségeirél végeztem, végzek.
Mindezek Uj lehet8ségeket, kereteket villantanak fel, mikdzben a mi és a néz6 viszonyat
helyezik uj kontextusba, az alkotas és a kiallitasi-, vetitési-, el6adasi tér kapcsolatat érintik,
annak paramétereivel, tulajdonsagaival, helyszinével és mikodési elvével egyetemben.

Ebben az 6sszefliggésben kulcsszerepet kapnak az interaktivitds és az interfész fogalmai,
melyek alkalmazasa néhol mar kézhelyszer(i gyakorisaggal fordul el digitalis kultirank

sz6hasznalataban.

Miért fontosak ezek?

Alkotdként szeretném, ha kdzvetlen kapcsolat j6hetne Iétre mivem és annak k6zénsége kdzott.

Fontos a visszajelzés, az egylttmikodés lehetésége, a részvétel, mely a nézét kiemeli a
passziv szemlél6 pozicidjabol és kdzremikodéként definialja Ujra szerepét.

Vagyis a projektnek lehetéséget kell biztositania a nézdk (résztvevék) reakcidinak
befogadasara, szandékaik feldolgozasara (1 interakcié. Ugyancsak Iényeges, hogy ennek az
egyuttmikodésnek a tere, helyszine (legyen az valdsagos vagy virtualis) mutasson tul a
hétkéznapi gyakorlatban elkoptatott, mechanikus szamitégép-felhasznaldi pozicidkon és
struktdrakon, a kommunikéacié az alkotas (az alkotd) és szemléldje kdzott a tartalom, az Uzenet,
a torténet eljuttatasanak leghatékonyabb formajat valositsa meg [J interfész.

Erdekel az egyiittmiikédés, az ebbsl adddé varatlan jelenségek lehetésége. A fentiek fényében
vitathatatlanul fontossa valt szdmomra az interaktivitds és az interfész fogalmanak tisztazasa,
elhelyezésiik abban a kontextusban, ahol tervezéként és alkotoként tevékenységemet
folytatom.

Mestermunkam elkészitésekor olyan miforma elérése lebegett szemem el6tt, mely
maximalisan tamaszkodhat az interaktivitas lehetéségeire, és egyben széles kérben elérhetd.
Természetesen adddik a lehet6ség az internetkulturabdl ismert blog-m(ifaj adaptalasara,
egyfajta animacios naplé fejlesztésére, mely betekintést enged egy filmes alkotd terveinek,
Otleteinek fejlesztési szakaszaiba, elérhetbvé téve azokat az internet nyilvanos foruman.

Kiindulasképpen olyan szirredlis filmnovellat irtam, mely a hagyomanyos filmes formanyelv
alapjaira éplilve emeli be a non-linearis torténetmesélés sajatossagait. Engedi, hogy maga
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a néz6 (felhasznald) aktivitasa hatassal legyen a létrejové latvany- és mozgaskombinaciok
megjelenésére, iddbeli lefolyasara. Ugyanez igaz a hozzajuk rendelt akusztikai és zenei szovet
alakulasara. Munkamat elkészllte utan nyilvanos kisérletnek tekintem, mely az animacié
mozgoképes megoldasait vegyitve ad betekintést narrativ, és burleszk-iz{ filmmorzsak,
torténetek, gegek személyes egyvelegébe, egy animacios alkotd jelenkori naplojaba.

A kisérlet eredménye részben mar ismerhetd. Ez személyes, alkotoi folyamathoz kéthets, mely
a hagyomanyos kdzlési, megjelenési csatornak, a tradicionalis gyartasi és financialis feltételek
hijan alternativ megjelenési formahoz jut. igy adédik lehetéség a filmkészités egyéni, intim,
kulsé korulmények befolyasaitdl mentes folyamatainak atéléséhez. A tervezés hatarait bévitve,
a képes forgatdkdnyvon tal, a mi megvaldsulasa felé, joval messzebb haladva lehet mérlegelni
a megoldasok indokoltsagat, helyességét. Létrejonnek alternativ helyzetek, ahol lathatéva valik,
hogyan mikodik egy-egy jelenet forditott sorrendben, a montazs lehetésége folyamatosan
nyitva all és nem zart struktiraként jelentkezik a mi szemlélése, befogadasa kdzben.

2.2. Miifaj
A "Marhalekvar" egy animacios album, egy virtudlis képeskonyv.

Jelenetei kdzt az 6sszefliggést nem a linearis torténetvezetés, hanem az audio-vizualis
elemeket laza szerkezetbe sz6v6 képi dramaturga teremt. Létrejottét gyUjtési folyamat elézte
meg; fotografidk, "vided-morzsak", figuratervek, illusztraciok képezték a vizsgalat targyat.

A kivalasztott részletek egy albumban gyiiltek, keresgetve az egymashoz illeszthetd elemek
kapcsolatat, fenntartva a tovabblépés, a fejleszthetéség lehetéségét. Epp ezért valt magatol
értetddévé az interaktivitas beemelése a miiforma keresése kdzben. Az interaktiv jelzd hallatan
itt sem valos ideji torténetgeneralast kell érteni. Jelen esetben a nézd ("olvasd") aktivitasa azt a
modellt kdveti, mint amikor valaki egy képeskonyvet tetszésének, érdeklédésnek megfeleléen
lapozgat. Ismerkedik az oldalakon megbuvo firkakkal, vazlatokkal, vizualis Gzenetekkel. A lapok
és a rajtuk lathato képi elemek egymashoz régzitett, allandé struktaraban léteznek, de megvan
a lehet6ség oda-vissza lapozni, sorrendet valtani, hatulrél kezdeni, csak egy kiragadott részt
szemlélni. A "Marhalekvar" is ezt az éiményt nyujtja, szerkezete egyszerre kotott és
valtoztathato. Lapozgatas kozben bizonyos részletek automatikusan szemdink elé tarulnak, mig
vannak olyan elemek, amiket az olvasonak kell felfedeznie.

2.3. Szerkezet

A "Marhalekvar" harom nagyobb egységre tagolhato.

Az els6 a légy és az livegbe zart lekvar konfliktusa, mely a légy sajnalatos balesetével
végzodik. A k6zépsh rész elején a légy vasutas képében reinkarnalddik, és egy karaoke-malac
kiséretében inditja kiiléonb6z6 karakterek kavalkadjaval a kozépsé részt. Harapos kutya,
ejtéernyls tekn6cok, tévézs ledér holgy, és egy fényképezdgépet kattogtatdé macska, akit vegul
az Urbe is elkisérhetlink. A harmadik részben a macska fotéi jatsszak a f6szerepet.
Megjelenéseiket rendre ugrald akrobatak mutatvanyai kisérik. Ennek a résznek a vége, egyben
a kiindulépont megjelenése, kérbe ért a "térténet”, az ujjaink kozott pergd lapok elfogytak,
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ott vagyunk ismét az elsé oldalon. Ha tetszik - tovabb lehet lapozni vagy le lehet tenni a
képeskdnyvet.

Ahogy lapozgattuk a virtualis album lapjait, kilénbdzd stilusjegyekkel talalkozhattunk. Bizonyos
lapokon rajzfilm-elemek elevenednek meg, masutt videodjatékokra jellemzé megoldasok

Ennek kdvetkeztében a lekvar nem rendelkezik folyamatosan érvényesiild, kohéziét indukalo
dramaturgiai elvvel. Fenntartja maganak a kisérletez6 kedvet, mert kialakulatlan, vazlatos akar
maradni egy animacios alkotéfolyamat magara reflektald megnyilvanulasaként. Otleteket,
vizudlis poénokat, "filmcsirakat" vonultat fel. Eljatszik velik, némelyiket részleteiben is
megvizsgalja és rogziti, dokumentalja a folyamatot.

Elkésziilte azt a célt szolgalja, amit egy telerajzolt, festett, ragasztott vaskos vazlattomb.
Tarhazava valik étleteknek, felvetéseknek, melyekhez alkalomadtan vissza lehet térni és
némelyikiikbdl talan egyszer film is készil.

2.2. A mestermunka dokumentacidja
2.2.1. A mestermunka leirasa

Cim: Marhalekvar
Miifaj: interaktiv animaciés album
Technika: flash-animacio

Formatum: flash alkalmazas, fla kiterjesztéssel. A lejatszashoz személyi szamitogépre és Flash
Player vagy Internet bdngész6 (Safari, FireFox, Explorer, stb.) szoftver sziikséges.

Hordoz6: CD-Rom, internet

Marhalekvar - abszurd 6sszetétel, pikans izek.
Kapcsolatok helyszinek és emberek kdzott.
Viszonyok, helyzetek és érzelmek.

Elbeszél6 arcok és tekintetek.

Utazas.

Pillanatfelvételek, portrék, csoportképek, emlékek fiizére.

Mindez ritmust, kép-lancot alkot, a sztori valtozasokon at folyamatosan alakul, soha nem érheté
utol. Jelenetek kdvetkeznek egymés utan, ahogy egy fotéalbumot nézegetiink.

Az egyes képek bnmagukban is torténeteket takarnak, egymas mellé valasztva kiil6nleges
allomasait adjak egy alom és emlékbeli utazasnak.
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A Marhalekvar az animacios mifaj, valamint az interaktivitas kiilénleges formanyelve
segitségével keres utat. Kildonb6zé grafikai elemek, gesztusok, ornamentikak, gyermeki
naivitassal huzott vonalak, geometriai alakzatok animacidja, melyet a felhasznald szerkeszthet
mindig valtoz6 alakzatokba. Hagyomanyos kulcs-fazis rajzfilm és fotomontazsok papir-
kivagasos mozgatasa olyan képi kozeget alkot, amelybdl a humor és az abszurditas arad.
2.2.2. K6zrem(ikodoék, alkotok

Alapétlet, koncepcio: Filop Jozsef

Forgatékoényv: Fulop Jozsef

Latvanytervek: Fulop Jozsef

Fotografiak: Fekete Gabor

Figuratervek: Fekete Gabor, Fiilép Jozsef, Magyardsi Eva, Erdélyi Judit

Lay-out, interakciok: Fiilép Jozsef, Erdélyi Judit, Gacs Réka, Magyardsi Eva

Animacio: Erdélyi Judit, Gacs Réka, Magyardsi Eva

Zenei szerkesztd, sound designer: Kisvari Ferenc

Programozo, kompozitor: Nagy Maté

Rendez6: Fulop Jozsef
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3. Fliggelék
3.1. Referenciak és publikacidk

Animaciés filmek
Marhalekvar — Interaktiv animacié (2006.)
Monddkak — gyarté: Studié Baestarts (2006.)
Herr Hirny’s History I. rész - partner: Varga Studié (2002.)
Jolan és Kukika - (2001.)
Z+ filmek - megrendeld: Z+Tv csatorna (1998.)
Trip - diplomafilm (1991.)

Animaciés reklamfilmek
(M)érték TV-Spot / Magyar FotomUvészek Szovetsége (2006.)
LUMU TV-Spot / Ludwig Mizeum (2005.)
Olimpikonok mesélnek TV-Spot / MagyarRadio (2004.)
“Hadarz” EstMédia kampanyfilm (2004.)
“Telebingd” kampanyfilmek (1995.)
Plusssz Sport I.-1l. / Pharmavit (1994.)
VW Haszonjarmavek (1994.)
Reach fogkefe / Johnson&Johnson (1993.)
Fauch tlizgyujté / Johnson&Johnson (1992.)

Televizios arculatok, fécimek
Minimax TV - véllalati és on-screen arculat (2004., 2005.)
Hir TV arculat (2002.)
Edes vagyak / Viasat (2000.)
Nyari borzongas / MTV (1998.)
X-generacio / MTV (1998.)
Szieszta / MTV (1998.)
Alompolgar / MTV (1997.)
Aktualis / MTV - tipografia: Nadai Ferenc (1997.)
Magyarok Cselekedetei / MTV - tipografia: Nadai Ferenc (1996.)
K.E.K. délelétti magazin / MTV (1994.)
Marcius 15-i “videdlobogdk” / MTV (1992.)
Napkoézi / MTV - témavezetd: Sas Tamas (1992.)
Il. Janos Pal Papa Magyarorszagon / MTV - tipogréfia: Nadai Ferenc (1991.)
A Reggel / MTV - tipografia: Nadai Ferenc (1991.)

Kiallitasok, fesztivalok
.Feketeful in Africa”, Fumetto Comix Festival, Luzern, Svajc (2005.)
«Herr Hirny’s Bibelgeschichte”, Mesch Galerie, Luzern, Svajc (2003.)
«Hybrid” - Feketefll kiallitds, Meile Galéria, Luzern, Svajc (2003.)
Fumetto Kirakat Kiallitas” OKK Biztositd, Luzern, Svajc (2003.)



«Anifest1”, Budapest, Millenaris (2003.)

Osszmivészeti fesztival’, Budapest, Millenaris (2003.)

“Herr Hirny”- Fumetto Comix Festival — Luzern (2002.)

Haar-Baar, lllusztracios kiallités - Luzern (2002.)

lllusztraciés workshop, Harrare-i Nemzeti Galéria - Zimbabwe (2000.)

Projektek, események
Europrix, Top Talent Award — a zs(ri tagja (2004., 2005., 2006.)
Budapest Animacids Filmklub - mivészeti vezetd (2004 - )
Varga Filmklub — felkért el6adé (2001-2003.)
TTA kiallitasok — szervezd és kurator (Budapest, Ponton Galéria; 2004., 2005., 2006.)
Kiskakas2 Nemzetkdzi Animaciés Filmnapok — programigazgato
Budapest, Toldi Mozi, MIE. (2003.)
Kiskakas Nemzetkdzi Animacios Filmnapok — szervezd és kurator
Budapest, Puskin Mozi, MIE. (2002.)

Palyazat, 6szténdij
Allami Eétvos Oszténdij (2004.)
NKA Médiapalyazat nyertese — “Agytangé” digitalis képregény (2003.)
Aranyceruza dij - |. helyezés on-line animacids palyazaton (2001.)
Varga Studio forgatokonyv-palyazat - I. és Il. helyezés (2001.)
World Animation Celebration forgatékdnyv-palyazat - IV. helyezés, Nickelodeon-kuldndij
(1997.)
John Halas dszténdija (1991.)
Rubik Alapitvany 6sztondija (1990.)

Publikéciok
“Szellem a monitorbdl” — Filmvildag 2005/8.
“Mifajhatarok és interaktivitas” — Vizualis Gizenetek tervezése - alkalmazasa ll.
(A MIE és az MTA Szocioldgiai Kutatointézet kiadvanya, 2004.)
“Minden Animacié?” - PestiEst “Kiskakas” kiilénszam (2002.)
“Animacid, de hogyan?” -vitaindité “Kiskakas Nemzetkdzi Konferencia” (2002.)
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