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kotet el6szava a téma magyar recepcidjanak

megkésettségével indit — ez mar szinte kote-

lezé érvényl fordulata a hazai olvasdt vala-
mely tudomanyteriiletbe bevezetd vallalkozasoknak.
A megkésettség, a téma konyvtarnyi szakirodalmanak
itthoni feldolgozatlansaga a hazai ujmédia-muvészet
kalfoldi elismertsége miatt kimondottan sajnalatos
és mindenképpen ellenstlyozand6 helyzet. A kotet
néhany alapszoveg és par kevésbé ismert cikk koz-
readasaval kivan valamicskét lefaragni a lemaradas-
bol. (Lev Manovich Fové-kép cim irasa kivételével a
koényv valamennyi tanulmanyat a szerkesztd forditot-
ta.) A szerkesztd a konnyebb attekinthetGség kedvéért
az yjmédia, a haldzati miivészet és a Flash témako-
rébdl valogat, és rogton jelzi, milyen Osszetett ez az
interdiszciplinaris téma, hogy Osszeallitasa korant-
sem teljes, azaz csak ropke betekintést kinal ennek
»a diverzitas, a kiilonbség, a szétszortsag” (7. old.)
altal jellemezhet6 kutatasi tertiletnek az eredményei-
be. Az uymédia maga a legdsszetettebb €s a legkevésbé
definitiv fogalom a kotetben; részint magaba foglal-
ja a masik két teriiletet (a haldzati mlivészetet és a
Flasht) is. A kozolt szovegek sem definialjak az ajmé-
dia, az interaktiv miivészet, a szimulacié vagy a halo-
zati muvészet fogalmat (ez persze nem is céljuk — a
negativ meghatarozasaik jéval hasznosabbak). A kotet
nem definicidkat kivan nyujtani, hanem az dsszevalo-
gatott szovegek parbeszédét jelezni, mivel az ilyesmi
Gerencsér szerint hianyzik az ajmédia hazai diskur-
zusabol.

A szandék mindenképpen elismerésre mélto;
hazai viszonylatban egyelére valoban nem lehet ele-
get beszélni ,,a szamitogépes technologiak kultura-
lis hatasait muvészettorténeti-filozofiai kontextusba
agyaz0” megkozelitésekrol (uo.). A tovabbiakban a
szOvegeken végighaladva megprobalom rekonstrualni
implicit kapcsolddasi pontjaikat, s ekdzben térek ki a
kotet erényeire és a majdani dialogust megnehezitd
mulasztasaira.

MANOVICH ELVEI

A valogatas Lev Manovich The Language of New Media
cimi mtvének (MIT Press, Cambridge, 2001.) els6
fejezetével indul. Ez kiilondsen jo valasztas, mivel
a késébbi szovegek valamilyen modon szinte kivétel
nélkiil dialogusba lépnek a téziseivel. Manovich az
ujmédianak a korabbi médiumokhoz mérhetd, valodi
ujszeriségérol, ,alapvetd elmozdulasardl” (13. old.)
beszél; arrdl, hogy az a terjesztés és bemutatas (distri-
bution, exhibition), valamint a 1étrehozas (production)
eszkozeként egyszerre hozza mozgasba a kulturalis
kommunikacioé 6sszes szintjét. Amig a nyomtatas csu-
pan a terjesztésre, a fotografia pedig csakis az alloké-
pek létrehozasara hatott — irja —, addig a szamitdgép
metamédiuma ,,kihat a média Gsszes tipusara, a szo-
vegekre, az alloképekre, a mozgoképekre, a hangokra
és a térbeli konstrukciokra”; emellett az adatszerzést,
»a manipulalast, a tarolast és terjesztést” is befolya-
solja (uo.). Manovich az ujmédia létrejottét ket torté-
net szintéziseként irja le — mintegy egymasra irva az
analitikus szamitdgép €s a valdsag reprezentacidjara
hivatott fotografia torténetét —, és Ot alapelvet alla-
pit meg az ujmédiaval kapcsolatban: a numerikus
reprezentacio, a modularitas, az automatizalas, a val-
toztathatosag (variability) és a kulturalis atkddolas
(transcoding) elvét. Az automatizalt szovGszék, Bab-
bage Gsszamitogépe, a fotografia és a Neumann-elvek
alapjan miikddé modern szamitdgép kozott latszolag
kevés a kapcsolat, Manovich elemzése azonban ravi-
lagit a rejtett Osszefiiggésekre — hogyan helyezddott ra
a binaris kod az ikonikus kdédra, majd hogyan valt el
az absztrakt-numerikus elv a reprezentativtdl, s végiil
hogyan talalkoztak és olvadtak dssze az Gjmédiaban.
Az 6t alapelv koziil az els6 kett6bdl kovetkezik a tob-
bi — nem valamiféle ,,abszolut igazsagként”, hanem

1 M V6. Steven Johnson: Everything Bad Is Good for You. How
Popular Culture Is Making Us Smarter. Penguin Books, 2006.

2 W L. Espen J. Aarseth: Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature. Johns Hopkins University Press, Baltimore, 1997. 81.
old.

3 W A kotet e ponton néhany félreforditast tartalmaz, ilyenek a
Lhipermédia a hipertext specialis esete” (27), vagy a ,részletes-
ségi szintek” megfogalmazas. Az els6 esetben a ,hipertext a
hipermédia specialis esete” szerepel az eredetiben, a masodik-
ban pedig a level of detail mliszé — az utdbbival kapcsolatban
a koénnyebb érthetéség kedvéért érdemes lett volna zardjelben
utalni az angol kifejezésre.

4 M L. Nick Montfort — lan Bogost: Racing the Beam. The Atari
Video Computer System. The MIT Press, Cambridge-London,
2009.
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»a kulttra folyamatos szamitogépesitésének altalanos
tendenciajaként” (18. old.). Erdemes réviden Ossze-
foglalnunk az 6t alapelvet.

Az els6 elv, a folyamatos informacio diszkrér adat-
ta alakirasa a korabbi médiumokban sem ismeret-
len (pl. mozgdkép), a kvantalas, a diszkrét értékek
meghatarozott sorozatta alakitasa azonban valdoban
Ujdonsag. A mintavételezés, a diszkrét egységekre
osztas dnmagaban véve elégtelen szempont az Gjmé-
dia meghatarozasahoz, még ha egyes esetekben fon-
tos felismerésekhez vezet is: ,,[s]em a filmkockanak,
sem a féltonusos pontoknak nincs kéze ahhoz, hogy a
film vagy [a] fénykép hogyan hat a nézére (a modern
muvészet és az avantgard film kivételével, amelyek
gyakran a média »anyagi« egységeit épitették bele a
jelentés egységeibe.” (19. old.)

A masodik alapelvet, a diszkrét elemek nagyobb (és
eredeti identitasukat tovabbra is megdrzd) egységekbe
rendezheroségét legjobban az internet weboldalakbol és
modularis elemekbdl dsszealld szerkezete szemléltet-
heti. A vilaghalo ,diszkrét és nem-hierarchikus szer-
vezddése” (21. old.) sajatos analdgiat teremt a kisebb,
6nallé modulokbdl felépiilé szamitogépes programok
szervezodésével. Ez viszont mar a programozoi gondol-
kodas és a médiafogyasztas kozti parhuzam felé mutat.!

Az els6 két elvbdl kovetkezd, harmadik alapelv az
automatizalas. Ez a média létrehozasat, kezelését és
hozzaférhetdségét meghatarozé szempontként mini-
mum kettds szemléletvaltast feltételez: egyrészt a
felhasznald szerepével, masrészt az informacio elérhe-
t6ségével kapcsolatban. Az ember és nem ember kozti
hatarok elmosddnak, immar nem az az elsédleges
kérdés, ,hogyan hozzunk létre ujmédia objektumo-
kat, példaul képeket, hanem az, hogy hogyan talaljuk
meg az objektumokat, amelyek valahol mar léteznek”
(25. old.). A wvdlrozrathatésag, a negyedik alapelv az
identikus masolatok kulturaja helyett visszalép az Ot
megel6z6 kulturalis stadium felé, azaz az ujmédia a
masolatok helyett kiilonb6z6 valtozatok 1étrehozasara
ad médot. Emiatt utal a kiberszévegek kapcsan Espen
Aarseth a benjamini aura visszatértére, tekintve, hogy
az olvasot tarsszerzévé elOléptetd szovegek (illetve a
rajtuk keresztiili navigacid) egyedi alkotasokat hoznak
létre.? A variabilitas ,,0sszhangban all a »kereslet sze-
rinti termelés« és az »éppen idSben« [just in time] vald
szallitas posztindusztrialis logikajaval” (26. old.), ahol
a felhasznald vagy a szamitogép allitja 6ssze a fogyasz-
tasra kész kulturjavakat.> (Az indusztrialis és poszt-
indusztrialis tarsadalmak itteni megkilonboztetése a
késdbbi szovegekben, igy a Flash kapcsan is felbukkan
majd, a megfelel6 marxista felhangokkal; az ideoldgiai
interpellacio, a kapitalista monopodlium vagy a keres-
kedelmi médiakdrnyezet Osszefiiggésében.)

Manovichnal az 6todik alapelv az dtkédolas — ,,a
meédia szamitdgépesitésének leglényegesebb kovetkez-
ménye” (33. old.). Ezen a régi és az Gj média Ossze-
hasonlitasanak kutatasi szempontjat érti. Az ijmédia
technikai és kulturalis vonatkozasait egyarant szem
elétt tartd, egymasra rétegz0 elemzés targya, hogy

»hogyan hat kolcsOndsen egymasra a nyomtatott
oldal, a film és a hagyomanyos ember—szamitogép
interakcié a honlapok interfészein, a CD-ROM-
okban, a virtualis terekben és a szamitogépes jaté-
kokban” (34. old.). A médiakutatas ugyanakkor nem
veszi figyelembe a masodik alapelv, a modularitas
altal implikalt programozhatdsagot — ami viszont min-
denképpen tjdonsag a korabbi médiumokhoz képest.
Erre utal Manovich, amikor megallapitja, hogy a
kutatas iranya ,,a médiaelmélertol a szoftverelmélet fele”
tart (35. old.), s gondolata Gsszecseng a ma platform
studies néven ismert kutatasokkal, amelyek a szoftver
és a hardver technikai szempontjaitol haladnak a szé-
lesebb kulturalis implikacioik feltarasa felé.*

Az 6t alapelv Osszefoglaldsa talan megfelelden érzé-
kelteti a probléma Osszetettségét. Manovich ezutan
sorra veszi a régi és 1j média kiilonbségérdl szo6l6 nép-
szerl képzeteket: a diszkrét (allo)képekbdl allo film
paradigmavaltasat, az analog és digitalis fénykép mino-
sége koruli félreértést, a veszteséges tomoritési techni-
kak normava valasat, a ,tiszta és tokéletes digitalis
vilag” illtziojanak lebomlasat, illetve az interaktivitas
fogalmaban rejlé mélyebb tautoldgiat. Az utdbbit ille-
téen kilonbséget tesz a hagyomanyos média men-
talis folyamatokat targyiasitd attitGdje, illetve az j
média dezindividualizalé tendencidja kozott: ,,Azeldtt
a mentalis allapot 6nmagaban all6 individualis allapot
volt, most a nyilvanossag részévé valt. [...] Azeldtt
ranéztiink egy képre, és mentalisan kdvettiik sajat
személyes asszociacioinkat a masik képhez. Most az
interaktiv szamitogépes média [azt] kéri télink, hogy
kattintsunk ra a kiemelt mondatra, hogy egy masik
képre ugorjunk”, és ,,az eléreprogramozott, objektiven
létezd asszociaciokat kovessiik” (45. old.). Manovich
megkiilonbdztetése donts jelentdségli a kdtet kozponti
fogalmanak kozvetett meghatarozasakor: az ujmédia
a technolodgia altal elérhetévé tett szabadsag euforia-
ja mellett ,azt kéri télink, hogy elménk strukturajat
valaki maséval cseréljiik fel” (uo.).

TORTENET, INTERAKCIO, JATEK

A kovetkezd szemelvény, Dieter Daniels Az interak-
tivitas stratégiai cimi irdsa az interaktivitast vizsgalja
»Bertold Brechttdl kezdve a happeningen és a Flu-
xuson keresztiil a hatvanas és hetvenes évek baloldali
aktivizmusaig, és egészen a nyolcvanas és kilencvenes
évek interaktiv muvészetéig” (74. old. ). A torténeti
tavlat ellenére a két cikk alapvet6 targyi és szemléleti
kilénbségei szembetiinék. Manovich gondolatébresz-
t6 megallapitasai maig helytallok, Daniels viszont — a
torténeti attekintést kovetéen — obskurus és verifi-
kalhatatlan kijelentésekre ragadtatja magat, foként a
kibertér kapcsan. Talaldé megallapitasai leginkabb a
kibertér és az interaktivitas mai — azaz az ezredforduld
korili — allapotara vonatkoznak; az el6bbit a labora-
toriumtol elszakadd demokratizalddasi folyamat, az
utobbit az ember—gép-kapcsolattdl az interperszona-
lis kapcsolathoz vald visszatalalas jellemzi. A példa-
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ként felhozott médiaprojektek partikularisak, a mai
olvasénak semmitmondodak, a targyalasmod pedig
tulburjanzé metaforahasznalata okan néhol egészen
visszatetsz0. Daniels mtvészettorténeti ¢s médiamu-
vészeti nézépontja mindamellett kapcsolatot teremt
Manovich megallapitasai és a Flash kapcsan a késéb-
biekben olvashatok kozott.

Erkki Huhtamo Az interaktiv miivészet félreértésének
hét esete cim1, rovid tanulmanya is torténetileg esendd
kijelentéseket tartalmaz. Ezek kiillondsen a videojaté-
koktdl valod folyamatos elhatarolodasai esetében érhe-
tOk tetten; érvei a kifejezésforma ellen semmiben sem
kilonboznek az altala cafolt félreértésektdl, és lénye-
gében sulytalanok. Huhtamo térténeti, intézményes,
produkcids, fogalmi és szélesebb tarsadalmi-kulturalis
hiedelmeket oszlat szét; cafolja az interaktiv miivészet
kezdetlegességét karhoztatd véleményeket, vitatja a
miivésziségét elvitatd értelmezéseket, a technofilia-
jat hangsulyozo vadakat. Erdekes gondolata a szerzd
halala korili, kézismert félreértés tisztazasa — amely
szerint a ,felhasznalova atalakuld nézé formal[na]
meg a jelentéseket” (77. old.). Ellenérve (,,A legtobb
interaktiv alkotasban [...] sokkal kevesebb a nyitott-
sag, mint gondolnank™) azonban régton ellentmond
a technoldgia elézdleg tisztazott félreértésének: ,,Az
interaktiv malkotasnal nem létezik végs6 »megoldas«,
nincs esély jelentésének kimeritésére”. (76. old.) Az
interaktiv mualkotas dilemmait azzal zarja le, illet-
ve zarja rovidre, hogy nem az interakcid kritériuma
alapjan kell megitélniink az interaktiv mavészeti kez-
deményezéseket, kovetkezésképpen egyaltalan nincs
»tullihegve” az interaktivitas kérdése. Huhtamo az
interperszonalitas pozitiv képzetével szembeallitott
»narcisztikus interakcid” félreértését a visszajara for-
ditva azt allitja, hogy a folyamat ,,a médium narcisz-
tikus lehetdségeinek leszikitése” felé tart, amit az
online alkalmazasok egyre szélesebb koru elterjedése
igazol (79. old.). A szdveg utolsé megcafolando fél-
reértése maga is vaskos félreértést foglal magaba: azt
az elképzelést, hogy az interakcid feltételezett masz-
kulinitasa a televizionézés ,feminizalt” kulturajaval
allna szemben (uo.). Amellett, hogy érteni véljik (bar
aligha fogadjuk el) a szembeallitas els6 felét — hogy a
videojatékok férfi hatalmi fantaziak kiszolgaldi volna-
nak® —, a televizidzas mint tarsadalmi nemi kategéria
semmiképpen sem hat meggy6zoen. Az utdbbi kettls
félreértés mindamellett méltd parja a Huhtamo altal
felsoroltaknak.

Gonzalo Frasca Ludologia: a reprezentdciotdl a szi-
muldciolg cimu irasa csak érintSlegesen kapcsolodik
az Osszedllitashoz. Maskiilonben a ludologia egyik
alapszdvege, kozvetve pedig az Gn. narratologia—ludo-
logia-vita kontextusaban értelmezhetd.® Arra hivja fel
a figyelmet, hogy a jatékok az elbeszéléssel szemben
»hem a hagyomanyos reprezentaciora, hanem a szi-
mulaciéra tamaszkodnak” (80. old.) — ami a kotet
tobbi szovegével részint ellentétes, részint Ossze-
meérhetetlen allaspont. Manovich itteni irasai épp-
ugy mell6zik a jatékokrol szolo beszédet (vagy csak

érint6legesen utalnak rajuk), mint ahogyan a haldzati
muvészettel vagy a Flash-sel foglalkozo szévegek sem
foglalkoznak a ludologia kérdéseivel, kivéve azt, hogy
Daniels és Huhtamo kimondottan ellenségesen fordul
szembe e kifejezésformaval. A ludologia — a ludus és
a logosz Osszekapcsolasaval — a videojatékokrodl szolo
beszéd komolysagat hangsulyozza, mikdzben korla-
tozni igyekszik a terilet narratologiai megszallasat.
Ezt Frasca a szimulacié mint alternativ reprezenta-
cios forma kifejtésével kivanja visszaverni és megfeleld
keretek kozé szoritani. A reprezentacio és a szimula-
cié Osszevetését megel6zoen felsorolja a narratologia
és a ludologia fobb képviselGit: az el6bbihez Brenda
Laurel és Janet Murray mellett Marie-Laure Ryan
tartozna, mig az utobbi kapcsan Espen Aarsethre
és Markku Eskelinenre hivatkozik.” Frasca Aarseth
kiberszoveg-elméletét alkalmazza a jatékokra, mond-
van, a szimulacié — a kizarolagosan jelek sorozatara
épiil6é reprezentacioval szemben — visszacsatolasos
kibernetikai rendszer. Frasca kilonbségtétele itt az
Aarseth altal az ergodikus szovegek® kapcsan meg-
allapitott fogalmi kiilonbségre megy vissza: a hagyo-
manyos szovegek szemantikai kétértelmiisége nem
keverend6 Ossze a hiperszovegek szintaktikai aporia-
javal. A hiperszoveg lényegében egyfajta gép, amely-
nek kezelGje és anyagi valdosaga van, tovabba jelek
fuzérébdl épiil fel.® Frasca mindezt azzal egésziti ki,
hogy a reprezentacid tradicionalis els6bbségét tech-
noldgiai esetlegességként mutatja be (értsd: félénye
nem abszolut) — azaz nem tartja kizartnak, hogy k6zos
torténetiik egy pontjan felcserélédhetnek a szerepek,
és a reprezentacio valik masodlagossa a szimulaciohoz
képest.!® A hagyomanyos és ergodikus szdvegekrdl
sz016 aarsethi megkiilonbdztetés a videojatékokra is
atvihetd, amelyek nem csupan jelek dsszességeként,
hanem szabalyokkal rendelkez6 ,,gépként” is felfog-
hatdk. Mig egyes szabalyok nyilvanvalok, masokat ,,a
rendszerrel valo interakcidja soran maganak a jatékos-
nak kell felfedeznie” (85. old.).

5 B Kdnnyen élhetnénk hasonlo leegyszerUsitésekkel az iroda-
lom vagy a film esetében is, ahol — pusztan mennyiségi alapon
— az elobbit a lektlrrel, az utdbbit pedig a mifaji filmmel azono-
sithatnank. A videojatékok a maszkulin frusztraciok kiélésének
és hatékony levezetésének eszkdzei, olykor pedig az emberi
létallapotrél szold, mlveészi érvény(, érzékeny és hiteles miveszi
allasfoglalasok.

6 M Egy masik valtozata ,Szimulacio vs. narrativa. Bevezetés a
ludolégiaba” cimmel mar korabban megjelent magyarul: Fenyvesi
Kristéf — Kiss Miklos (szerk.): Narrativak 7. Elbeszélés, jatek és
szimulacio a digitalis mediaban. Kijarat, Bp., 2008. 125-142. old.

7 M A teljesseg kedvéért a ludolégusokhoz sorolandd Jesper
Juul is. A ludologia reprezentativ szdvegei olvashaték a Game
Studies online folydirat legelsd, 2001. juliusi szamaban: www.
gamestudies.org/0101/.

8 M Ezt a kifejezést Espen J. Aarseth vezette be Cybertext—
Perspectives on Ergodic Literature ciml kdnyvében — az ergodi-
kus irodalom esetében az olvasénak a szévegen torténd keresz-
tllhatolashoz nem trividlis eréfeszitéseket kell tennie.

9 W V3. Markku Eskelinen: Heurisztikus modellek a digitalis
irodalomtudomanyban. Kalligram, 2010. 1. szam, 56-59. old.
10 B A kdnyv e ponton a toy, a play és a game kifejezést a
Jatékeszkdz”, jatszadozas” és ,jaték” szavakkal forditja. A ,jat-
szadozas” némiképp lekicsinylé felhangjain tul talan szerencsé-
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A reprezentacio — szimulacio ide vagy oda — az Uj
meédiatechnologiak kovetkeztében maga is jelentOs
valtozasokon esik at. A kotet masodik Manovich-
szOovege a hagyomanyos és szamitogépes eljarasokat
6tv6z6 hibrid animacio és altalaban a vizualis és moz-
gOképi kultura kérdéseivel foglalkozik. Az él6szerep-
16s és a 3D-felvételt 6tvoz6 Universal Caprure (UCap)
eljarason!! mutatja be azt a hibrid- (vagy meta-) esz-
tétikat, amelyet a kilencvenes évektdl mindmaig a
»Kilonb6z6 médiumok vizualis nyelvének egymas
mellé helyezése” jellemez (91. old.). Az eljaras egye-
16re belathatatlan mértékben befolyasolja majd a
képekrdl és a reprezentaciordl szolo elképzeléseinket,
ami természetesen megfeleld tarsadalmi-kulturalis és
percepciods valtozasokkal jar egyutt. Az eljaras alle-
goérigjaként is értelmezhetd Marrix-trildgia utolsd két
filmjében alkalmazott technoldgiat Manovich azért
emeli ki a valdsag szamitdgépes ujrateremtésének
kalonféle technologiai kozott, mert az az €16 felvételt
(a fotorealisztikus reprezentaciot) vegyiti a szimulalt
valosag képeivel. A UCap csak egy a szamitogépes
specialis effektusok soraban, a kulcskocka-animacio
(keyframing), az anyagi alapt modellezés (physically
based modeling) és egyéb modszerek mellett. Fon-
tossagat az adja, hogy ,,k6zvetleniil mintazza meg a
fizikai valosagot”, azaz mintakat vesz belGle, a film-
készit6k pedig ezekbdl a mintakbol allitjak Ossze a
jeleneteket. ,,Az eredmény egy ujfajta kép lesz, mely-
nek fotografikus/filmes hatasa van, szerkesztési modja
meégis kiilonb6z6.” (97. old.) A virtualissa alakitott
valos filmanyag nagyfoka szabadsagot biztosit az
utélagos felhasznalas (a rendezés, a kompozitalas)
szamara anélkil, hogy kompromisszumokra kény-
szeritene.

Manovich irasanak tavolabbi implikaciéi ismét a
torténeti folyamatokra vonatkoznak: a Universal Cap-
ture és a hozza hasonld eljarasok altal megteremtett
»informacid-esztétikanak” a modernizmusétdl elté-
r6 logikajara és a konyv-, avagy muzeumi kultaraval

sebb volna a ,jatékszer” (toy), a ,jatszas”, esetleg a ,jatszott jaték”
(play), illetve a ,jaték” (game) valtozatok hasznalata. Kardinalisabb
probléma a Frasca idézte egyik Eskelinen-mondat félreforditasa.
A ,Ha valakinek feldobom a labdat, nem varom meg, hogy az
illetd letisse, hanem a torténetmesélés kezdetére figyelek” (83.
old.), Eskelinnél igy hangzik: ,If | throw a ball at you | don’t expect
you to drop it and wait until it starts telling stories.” A félreforditas
itt kUldndsen zavard, mivel sokszor idézett mondatrdl van szo.
11 B A UCap eljarés leirasa: www.virtualcinematography.org/
publications/acrobat/UCap-s2003.pdf

12 H Miel6tt tovabbmennénk az ismertetésben, ismét szot kell
ejtenlink néhany sajnalatos félreforditasrol és fogalmi pontat-
lansagrol. Nehezen érthet6, hogy miért lesz a forditasban a
texture mappingbdl textlratervezés” (tervezésrdl szd sincs,
legfeliebb ,texturazasrol”), a bump mappingbdl pedig ,dom-
boritd textlralas” — ezeknek az elnevezéseknek nincs hivatalos
magyar megfelel6juk. Masutt a részecskerendszer magyarul is
létezd elnevezése helyett ,Particle System” szerepel. Néhany
tovabbi pontatlansag: a szévegben ,Star Track” szerepel Star
Trek helyett, ,él16-tér” él6 hattér helyett, a Wired-cikkbdl ,Wired
cimi cikk” lesz stb. A mondategyeztetési hibakra nem térek
ki, bar ezek éppugy ellentmondanak a konyv célkitlizésének
(a majdani parbeszédnek és a népszerlsitésnek), mint a targyi
tévedések.

szembeni forradalmi indulatra. Az 1j, hibrid esztétika
legfobb ellenfele azonban sajat maga, ami a képek
egyre fenyeget6bb uniformizalddasaban, globalis egy-
nemusodésében érhetd tetten. Az egynemiség leg-
hatasosabb ellenszere az 1) esztétika azon képessége
lehet, hogy a korabbi médiumokkal fuzionalva, vég-

o

telen szamu képfajtat tud elballitani.!?
HALOZATI MUVESZET

A kotet kozépsd, legrovidebb egysége — harom kisebb
cikk és egy hosszabb tanulmany — a haldzati mivé-
szettel foglalkozik. Joachim Blank megkiilonbozteti
a halozati miivészetet a haldzaton létezd mulivészet-
t6l, amely a haldzatot pusztan dokumentacidra,
onmegjelenitésre hasznalja. Az internetes muvészet,
a tulajdonképpeni haldézati mlivészet ezzel szem-
ben ,,témaként ismeri fel” (110. old.) a halézatot.
Altalaban kollektiv kreativitds eredménye, ha van is
szerzbje, az nem ura a ,,munek”. Blank elhatarolja
egymastol az Jsszefiiggd rendszereket, illetve az auto-
nom miivészek és csoportok rendszereit (az utdbbiakat
a Kuratok, bajkeverck, maganyos csinytevék cim alatt
targyalja). Az Osszefiiggl rendszerek rendeltetése a
kozosségek kialakitasa, a kollektiv munka; a tevékeny-
ségiikre szolgaltatasként tekintenek, és tudasfelhal-
mozasra rendezkednek be. Az autondém miuivészek és
csoportok ezzel szemben ,,anélkil mikédnek, hogy
szamitasba vennék a honlapok latogatoéit vagy a médi-
um korlatait” (122. old.); a halézat efemer és averziv
jellemzdire, valtozasaira reagalnak — minél gyorsab-
ban és hatékonyabban.

Andrej TiSma ehhez a megkiilonboztetéshez kap-
csolodva vizsgalja a web. arr alkotasokat, amelyek sze-
rinte nem ,az internet reproduktiv megkdzelitését
reprezentaljak”, hanem ,,az internet nyelvi és techni-
kai lehetdségeinek figyelembevételével hozhatok létre”
(114. old.) — a felhasznalok aktiv kozremukodésével.
Két tovabbi jellemzdjiik a hiperdimenzionalitas (a vég-
telen nyitottsag, a korlatok kozé szorithatatlansag)
¢és az anyagtalansag (a kodként, digitalizalt formaban
vald létezés). A web.art olyan muvészeti mozgalmak
és elgondolasok folytatdja (vagy éppen megvalosi-
tdja), mint a mail art, a fluxus vagy a konceptua-
lis mlivészet. Andreas Brogger ezzel szemben a net
art torténeti mozgalmaktol figgetlen természetérol
értekezik, s annak négyféle értelmezését mutatja be:
semmilyen mas médiumon keresztiil meg nem tapasz-
talhaté muvészetként, a hagyomanyos muvészethez
képest intimebb tapasztalatként, a tavjelenlét lehe-
tOségeként, illetve a halorol sz616 miivészetként. (Az
utobbihoz fiz6dd, tovabbi megkiilonbdztetés — ,,van
olyan muvészet, amely csak a halon 1étezik, és olyan
muvészet, amely mindig ott van a halon” (120. old.)
— az online art és a net.art kozti kiilonbségre hivja fel
a figyelmet.)

Daniel Stringer Hogyan folytarodik az avantgard
hagyomany a net.artban? cimi tanulmanya modsze-
res kisérlet a torténeti avantgard €s a net.art kdzotti
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meélyebb Osszefliggések feltarasara, méghozza harom
lépésben: bevezetést nyujt a net.art torténetébe és
kritikatorténetébe, attekinti az avantgard elméle-
teinek hagyomanyat (Renato Poggioli, Peter Biirger,
Clement Greenberg és Hal Foster munkait), s végiil
vazolja a ner.art avantgard természetét. Kitlnik, hogy
a net.art és a torténeti avantgard pszichologiai tenden-
ciai, kollektiv jellegiik, a mtvészet intézményét érint6
elgondolasaik és célkitlizéseik, a technologia ideold-
giahordozod lehetdségeinek felismerése — mind olyan
szempont, amelyek alapjan kijelenthetd: ,,A net.art
avantgard tulajdonsagai a mlvészeti intézményeknek
az internet altal lehetdvé tett fliggetlen infrastrukturak
segitségével végrehajtott, illetve a kdzosségek és azok
egyuttmukodése altal megvalosuld kritikajaban érhe-
tok tetten” (139. old.).

FLASH-ESZTETIKA

A kotet harmadik nagyobb egysége a Flash animacios
szoftverrel és az altalanosan értett Flash-esztétikdval
foglalkozik. Az itt olvashatd szovegek — kiilondsen
Nate Burgos és Anna Munster irasa — helyenként
kimondottan zavarosak, ami nagyrészt az eredeti
kontextus és fogalmak tisztazatlansaganak, illetve a
jegyzetek hianyanak tudhatd be.!* A szerzOket latha-
toéan lenyligozte a technologia, és mar-mar prozaver-
set irnak a Flash-hez, mig masutt zenei fogalmakra
forditjak le a Flash-animacié technikai jellemzoit. A
heurisztikus lelkesedés az éppen forradalmian Gjszera-
nek és lenyligézének tind irant igen hamar elavultta,
mai szemmel egyszeriien bandalissa teszi a gondolat-
meneteket.

Hogy mindezek ellenére miért érdemes e rész
irasaival foglalkoznunk, arra féként a Flash genera-
ci6 cimi Manovich-tanulmany ad magyarazatot; a
tobbi széveg egyrészt elOrevetiti az altala elmondot-
takat, masrészt az 6 muivészettipologidjat kritizalja.
Manovich rogton leszégezi, hogy nem kifejezetten a
Flash szoftverrdl beszél, hanem egy altalanos eszté-
tikai-muvészettorténeti jelenségre hivja fel a figyel-
met: ,,Ujfajta modernizmus”, ,,Bauhaus-design™ all
,»az informaciddesign szolgalataban” — és forditva,
Uj érzékenység all a modernizmus szolgalataban.
(Fontos, hogy ez a 2002-es cikk még a Flash mul-
timédias — vektor- és rasztergrafikus — valtozatanak
megjelenése eldtt irddott, azaz a generacids gondola-
tot inspirald legf6bb szempont itt még a vektorgrafi-
kaé.) A szamitoégépes muvészet helyét harom attitGd
és korszak paronkénti megkilonboztetésével jeloli
ki: romantikus-modernista muvész — modernizmus,
médiamiivész — posztmodernizmus, szoftvermuivész
— ,szoftmodernizmus”. Ha a romantikus-modernista
»zseni volt, aki a semmibdl teremtett és képzeletbeli
latomasait ravetitette a vilagra”, akkor a posztmodern
médiamuvész ,olyan parazita”, olyan ,,mintavétele-
z6”, aki a meglévl médiaszovegekbol hoz 1étre valami
Ujat és elgondolkodtatot. A szoftvermivész attitidje
pedig inkabb a romantikus mivészére emlékeztet; 6

az, aki ,eredeti kddok irasaval” hagy nyomot a vilag-
ban (148-149. old.).

A kodiras, a programozas kreativ tevékenysége
killonosen fontos Manovich szamara, mivel ez ad
modot az elhatarolodasra a kereskedelmi szoftvert
reflektalatlanul és funkcionalisan kezeld felhasznald-
tol (user). A posztmodern—szoftmodern generacioval-
tast mi sem jelzi jobban, mint a médiakritika megléte
az elobbi esetében, illetve hidnya az utdbbiéban. A
szoftmodernistat a ,kereskedelmi médiakdérnyezet
tamadasa” (150. old.) helyett az 6nallé muvek létre-
hozasa érdekli; ezek a mivek nem igazan reflektalnak
a fennalld médiara, nem is versenyeznek vele — hanem
a tarsszerz6vé el6lépo felhasznalora bizzak a felkinalt
hangok, képek és szovegek értelmezését. Az ,interak-
tivitas 4j retorikaja” ennek megfelel6en ,,nem szajba-
ragos lizenetek meghallgatasaval vagy megtekintésével
igyekszik meggydzni benniinket, hanem rank bizza az
adatok felhasznalasat, azok atszervezését, a kapcsola-
tok leleplezését, az Gsszefiiggések megtalalasat” (uo.).

A Flash-hez visszatérve — a Flash-projektek rend-
kiviil fontos jellemzdje a ,,cselekvés kibdvitése” (az
eredetiben: active amplification),'* ez pedig az ember—
gép-interfész egyik legdinamikusabban fejlodd terii-
lete: azt az automatizmust jeldli, amelynek soran a
gép a felhasznald viselkedését extrapolalva végez el
kiilénbo6zd feladatokat. Manovich kiemeli a ,,gene-
raciovaltas” geopolitikai szempontjat, a ,vilaghald
multimédias formatumokkal valé gyarmatositasat”
is, amely a kilencvenes évek utdpikus demokratizmusa

13 B A forditassal kapcsolatban ismét az az olvaso érzése,
hogy ezek a szdvegek az eredetijikben jobban csenghetnek,
hogy minden bizonnyal gdrdulékenyebbek. (Az, hogy az eredeti
Ugyetlenségeik utdlag forditdi Ugyetlenségeknek tlinnek, nyilvan
annak tudhat6 be, hogy a forditas soran éhatatlanul is séril a
szerz6i hang hitelessége.) A nehézkességet persze csak tetézik
a nyilvanvaldan a fordité szamlajara irhato zavaros megoldasok.
A kuldndsen zavaros mondatok — ,Ez a menedék neveli fel a
flashimatorok népes csapatat, akik lelkesen itatjak at a szévege-
ket és képeket mozgassal, az elektromos test szavait és képeit
éneklésre biztatjak” — bosszanték, mert bar az eredetiben sem
igazan értelmesek, a magyar véltozatban kimondottan szeren-
csétlentl hangzanak. Egyetlen példa: a ,vektoralapu folyadék-
kristalyos kijelz8” (143. old.) egyértelm( tévedés, nincs ilyen
kijelz6. Az eredeti szoveg itt a matematikailag generalt vektoros
képek folyadékkristélyos — azaz diszkrét képpontokon (pixeleken)
keresztUli — megjelenitésérdl beszél.

14 M Szerencsésebb volna talan a felhasznalé déntéseinek aktiv
felerGsitéseként vagy kiegészitéseként forditani.

15 M Sajnalatos modon itt ismét becsuszik egy forditéi hiba: a
hollywoodi mesterséges realizmus kapcsan a CGl-t ,szamitoge-
pes grafikai interfészként” magyaritja a kdtet — computer-gene-
rated imagery, azaz szamitogépes képiség helyett.

16 M Itt a magyarazd jegyzetek ismét nagyon hianyoznak, illetve
kérdéses, hogy megtalalja-e az dsszedllitas a célkdzdnségét. A
fenti passzus olvasasakor szinte lehetetlennek tlnik az atjaras
a technolégiat fejlesztéi szinten ismeré olvaso, illetve a kotet
elméleti érdeklédésl olvasodja kdzdtt. Az elébbit — ha egyalta-
lan olvas Ujmédia-elméletet — aligha hozzak lazba az elmélet
metaforikus felhangjai és a mlvészettorténeti parhuzamok, az
utébbinak pedig vajmi kevés ralatasa van a mélyebb technikai
osszefliggesekre.

17 W A félreforditasok, fogalmi pontatlansagok, mondategyezte-
tési nehézségek mellett a konyv kidllitasat, a tordelési hibakat és
az alsé (lab) margd hianyat kell zarasképpen megemlitentink — az
utébbiak, induld sorozatrél Iévén szo, killdndsen elkedvetleniték.
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utan ismét ,.felajitotta a hagyomanyos kelet—nyugati
hatalmi struktarakat” (154. old.).

Manovich harom szinten irja le a Flash-generacio
jelezte valtozasokat, illetve tobb folyamatba is beil-
leszti a generaciovaltast. Els6ként a szamitogép legko-
rabbi mtvészi alkalmazasanak programozoéi korszakat
emliti, majd ,,az (alkotd) médium iranyaba fordul6”
(155. old.) k6zéps6 korszakat definialja, végiil eljut a
programirashoz visszatalald, a makrok és actionscriptek
bulvdletében €16 szoftmodernizmusig. Masrészt a sza-
mitogépes képszintézis harom szakaszarol beszél,
amelyek harom kiilonb6z6, gyakran egymas mellett
létezd habitust jeleznek: 1. a programok altal generalt
absztrakt képeket létrehoz6 modernista; 2. ,,a progra-
mozast a hagyomanyos filmes realizmus szolgalataba
allitd” hollywoodi, illetve 3. a figurativ elemeket ¢és
az algoritmikussagot 6tvoz6 jatékipari torekvéseket.!®
Harmadrészt a Flash-generacié feladatat ugy hata-
rozza meg, mint ami ,,a huszadik szazad két alapvetd
esztétikai paradigmajat integralja”: a modernizmus
tudomanyos idealizmusat és ,,a posztmodern »margi-
nalitasra« és »komplexitasra« fogékony szkepticizmu-
sat, dekonstruktiv stratégiait” (157. old.).

Fentebb utaltam arra, hogy Burgos és Munster
cikkei megeldlegezik és folytatjak Manovich gondo-
latmenetét. Burgos a Flash-t a romantika vizualis
programjaval hozza parhuzamba, ahol ,,a lathato6 betiik
lathato szavakka, lathato jelekké, lathaté metaforakka,
lathato érzésekke alakulnak at” (144. old.); a Flash-
ben felismert generaciovaltast egy tobbrétl, kevés-
bé torténeti problémakdrben targyalo Munster ezzel
szemben a kézmives és a csucstechnologia, a japan és
az amerikai animacio, az analog és a digitalis kultura,
valamint a kommunikativ ¢és az elosztdi kozosségek
kontextusaban értelmezi. (Megint csak zardjelben
jegyzem meg, hogy a cikk a Flash MX-verzidjanak
kibocsatasa utan irddott, azaz a vektoralapti animacios
szoftvernek a multimédia és a fejleszt6i kornyezet felé
valo elmozdulasat kovetden.) A Flash Munster szerint
szélesebb valtast jelez a haldzati tarsadalmon beliil,
amit a szoftver egyes funkcioi és technikai paraméterei
is jeleznek: a haldzati tarsadalom immar nem annyira
a kommunikaciora, mint inkabb az elvileg mindenki
szamara hozzaférhet6 informacio és kulturalis javak
(Ujra)elosztasara rendezkedett be. A Flash ,,poszt-
kommunikacios esztétikaja” (161. old.) talan éppen a
Manovich-féle korszakolassal dsszevetve érthetd meg
a leginkabb. Az az Osszefliggés, amely a Flash-esz-
tétika minimalizmusa és ,,a modernizmus bizonyos
iranyzatai” kozott volna feltételezhetd, Munster sze-
rint felszines parhuzam, amely nem veszi figyelembe
az olyan operativ fogalmak implikacioéit, mint amilyen
a tomorités. Amellett, hogy Manovich maga is elvo-
natkoztat a tOrténetileg 1étez6 modernségtdl — illetve
olyan, szintén operativ fogalmak mentén elemzi a Fla-
sh-t, mint a loop —, Munster kritikaja jogosnak tiinik.
A tOmorités egy egészen ,eltérd vizualis 6konomia felé
valo eltolodast jeldl: tobbé nem a helyettesités logikaja
— az analog informacionak digitalissa valo atalakitasa —

és nem is a szimulacio logikaja szerint mikodik” (162.
old.). ,,Ehelyett a kép topologikussa valik, kiemelve az
Osszefiiggéseket és a szétvalaszthatosagokat, amelyek a
sorozatokon bell l1étrehozzak a képek egymashoz vald
viszonyat.” (Uo.)!®

Munster a tovabbiakban sajnos kevésbé impozans
(néhol kimondottan homalyos) fejtegetésekbe bocsat-
kozik a ,,sik esztétikajanak feler6sodésérdl” a kilenc-
venes években, vagy a Flash és a mozi egyenes agi
rokonsagardl (az utobbi ismételt oldalvagas a Flash
helyét a média- és szoftvermtivész kozotti killonbség-
ben keres6 Manovich felé). A japan anime rajongoi
kulturajarol irott meglatasai nagyfoku tajékozatlan-
sagrol tantuskodnak, a Flash ,,inspiracidjaként” a legd-
elemeket megjeldlni pedig kimondottan feliiletes. Ha
a cikk alapjan prébalnank meghatarozni, mi koti 6ssze
a Flasht a japan rajzfilmkulturaval, akkor csak sejté-
sekbe bocsatkozhatunk, mivel a sajatos terjesztés, a
»szupersik” abrazolas, a gazdasagos animacio, a vona-
las formak iranti vonzddas, az animérdl szol6 beszéd
allando kozhelyei a Flash esztétikaja kapcsan kevéssé
meggy0zoek. Sokkal inkabb elfogadhatdk a cikk ele-
ji elhatarolédasokhoz visszakanyarodd passzusok, a
modern tér és a szamitastechnikai tér kiillonbségérdl
sz016 megallapitasok, vagy a volumetrikus (kiterjedés-
sel bird) tér és a vektoros sikfelilet kozti kiillonbség
kifejtése. A rengeteg témavaltas azonban nem tesz jot
sem az érvelésnek, sem az érthet6ségnek. A vektor-
grafika elméletétdl az animaciotorténeten at a kisérleti
zene és a Flash kapcsolataig vezetd tton elsikkadnak
a cimben megjel6lt eredeti szempontok — a vizualis
informaci6 tomdoritésének és felerdsitésének esztétikai
vonatkozasai.

MEGKESETT ES GONDATLAN RECEPCIO

Az Osszeallitas szovegeinek ismeretében igazat kell
adnunk a szerkesztének a vallalkozas (és mas, hason-
16 vallalkozasok) fontossagaval kapcsolatban: az Uj,
meédia, miivészer tobbnyire olyan (alap)szovegeket tar-
talmaz, amelyeket érdemes a hazai olvasokozonség
rendelkezésére bocsatani, hogy altalanos hivatkozasi
pontta valjanak az Gjmédia-muvészetrdl szold ittho-
ni kozbeszédben. A biralatom jegyzeteiben emlitett
problémak!” azonban arra hivjak fel a figyelmet, hogy
bar az elméleti megkésettség sajnalatos tény, a recep-
ci6 gondatlansaga, ha lehet, még sajnalatosabb. A
hianypdtlason tul a kotet elolvasasa utan sem vilagos,
milyen iranyba kellene tartania az el6szoban emlitett
majdani parbeszédnek. Egyaltalan nem biztos, hogy
a kotet ebben a formaban meggy6z6 mdodon képes
az olvasd elé tarni az ijmédia kérdéseit és diskurziv
potencialjat. [




