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A mii és az alkoto folyamat irasos ismertetése
Elézmények

Az OTDK intézményi fordulora készitett palyamunkdm egy olyan miitargy, ami egy alkotoi
munkafolyamatot akar vizualizalni, ami kézben egy digitalis miitdrgy késziilt egy konyv
inspiracioja alapjan.

Ez a palyamunkam egy pakli kértya. Viszont nem tehetem meg, hogy nem térek ki a munka

korabbi, digitalis verzidjara, amivel palyaztam az IMDK-ra.

Az ott bemutatott Metadia cimii hipertext alapi multimédids miitargy egy két éves alkotoi
munka eredményeként jott 1étre, ami sordn egy rizomatikus elvek szerint szerkesztett tomor
novella irasatol eljutottam egy olyan mutargy létrehozédsasig, amiben zene, kép és szoveg

egyvelege biztositja a jatékélményt.

A harom médium Osszekapcsolasa altal egy sajatos hangulatot igyekeztem megteremteni a
mi nézdje szdmara. A munkafolyamat kezdéseként egy tervet dolgoztam ki, ami személyes

naplobejegyzéseimre €piild, lapozgatds konyv formatumu jaték készitése volt.

Az elsd vazlatok soran még nem szerepelt id0 a jatékban. A jatékos csak akkor Iéphetett
tovabb az Uj torténetre, ha valasztott a felmeriilé opciok koziil. Ekkor még nem hasznaltam
képeket, a szoveg csupan fekete hattérre helyezett fehér betiik voltak. Amint foglalkozni
kezdtem kép ¢és szoveg egyideji megjelenithetdségének lehetdségeivel, érdekes
megvalositasnak kezdett tiini, ha a harom alternativa koziil véletlenszertien valaszt a program
maganak, amikor nincs aktiv felhasznaloja a jatéknak. Vizudlisan ¢és kiallithatosag
szempontjabol is izgalmasabbnak tiint ez a verzid6 amiben dinamikusan, meghatarozott
1dékozonként valtoznak a megjelenitett képek. Ezt tovabbgondolva jutottam el arra, hogy a
torténet elolvasasara a nézoének 30 masodperce van olvasasra, mieldtt eltlinik a szoveg.
Szintén 30 masodperc all rendelkezésre ahhoz, hogy vélasszon az opciok koziil. Az idd
lejarta utan a program véletlenszeriien donti el, hogy milyen iranyba haladjon tovabb torténet.
Amikor leteszteltem ezt az Gtletet, akkor kezdtem el felfigyelni arra, hogy a jaték nagy
eséllyel egy ismétlodé ciklusba keriil jatékos nélkiili lejatszas esetén, tehat nem tud
tovabblépni az elsé hat torténet alkotta csoportbol. Ezt a megfigyelést leginkabb
Mobius-szalagként' szerettem vizualizalni magamban, ami pedig arra inspiralt hogy kezdjem

egyre jobban elengedni azt az égetd vagyat, hogy rekonstrualjak egy lineéris, valds idosikot,

"4 Mobius-szalag egy kétdimenzids feliilet, aminek kiilonlegessége, hogy csak egyetlen oldala és egyetlen éle
van.



ami minden szerepldt és helyszint fokozatosan €pit fel. Ehelyett inkabb egy belsd, sajat idore

kezdtem el jobban figyelni.

Munka kezdete

Ezek a kisérletezések az én személyes hangvételii irasaimban torténtek még meg. Sok
mindent ki szerettem volna probalni, legjobban mégis az érdekelt, hogyan tudok
Osszekapcsolni  torténeteket gy, hogy valés eseményeket vegyitek fiktivekkel.
Megterveztem azt, hogy a programozas szintjén hogyan lehet a legpraktikusabban és
legkonnyebben 0sszekotni €s megjeleniteni ezeket a rovid szovegeket. Szerettem volna, ha a
sok dontés alcaja alatt egy olyan torténetmesélést tudok létrehozni, amiben a csattano

predesztindlva van.

A személyes torténet azonban az egésznek egy interaktiv valdésagshow-érzés adott, ami
kellemetlenné tette szamomra a munkat. T0l erds allitdsnak éreztem, és til személyesnek, igy

kitordltem ezt a verziot.

Ekkora jutottam el arra a pontra, hogy a sajat torténeteimet Calvino tarot kartya terveihez
hasonloan kiteritettem sikba, és bar kitoroltem Oket, a logikai kotések még latszottak
kozottiikk. Nekidlltam egy 0j torténetet irni, amihez j helyszint kerestem. Olyan helyszint,
ami a novella kozéppontja lehet és az olvasé helyzetét meghatarozza az altalam elképzelt

vilagban.

Egy hatalmas kastélyt képével kezdtem el dolgozni: az Alexandriai konyvtar és Umberto Eco
A rozsa nevében megjelend kolostori konyvtardhoz hasonloval. Mindkettd a zart tér
archetipusa, €és egy esszencialis szimbolum, ami segiti feloldani a torténet racionalitasat, s igy
elkeriilhetdvé valnak a tarsadalmilag megfogalmazott sablonok. Ugyanakkor lehetvé tette
szdmomra, hogy olyan sajat asszociaciok keriiljenek a felszinre, amelyeket még nem
tudatositottam ekkor magamban.

A képzeletemben viszont ez a kastély-konyvtar sajnos egy kakofon hangokkal teli térként
miikodott. Ez a demokratikus térnek egy végletes arca volt, egyszerre jellemezte rendezettség
¢s mulatozod tarsasdgok hada. Az altalam elképzelt konyvtar egyre inkabb rossz dtletnek tiint,
¢s inkabb a kastély motivumot kezdtem el kutatni. Kik voltak azok a multban, akik ezt az
igen sokszor hasznalt képet feldolgoztak az irodalomban? Eszembe jutott Az egymast
keresztezo sorsok kastélya, ami kapcsan elkezdtem behatobban foglalkozni Italo Calvino

munkdassagaval.



Emlékképek és irodalmi alakok

Szénasi Ferenc Italo Calvinordl irt monografidjdban a fiatal Calvinorol ir, aki
visszaemlékezéseibe belefonja az 6t ért kulturdlis hatasokat, ezaltal egyfeldl a gyermekkori
¢lményeit agyazza be késObbi munkai folyamaba, masfeldl ez a fajta alkotoi attitiid

mindvégig jellemzi a munkassagat.

Ahogy Calvino, A pokfészek osvénye® bevezetd fejezetében fogalmaz, az olvasmanyok és az
¢lettapasztalat nem két kiilon vildg, hanem egy és ugyanaz. Ennek a két vilagnak a
talalkozasa torténik meg Az egymdst keresztezd sorsok kastélyaban®, amit lehet tigy tekinteni
mint egy sik lapra kiteritett vilagirodalom és annak keletkezés torténete . Calvino ennek a
siknak a kiteritésekor elbizonytalanodik, amikor a sajat torténetét keresi benne, ami egy
csendes ¢s szerény liguriai személyre is vonatkozhat, de ennek a miinek az elkésziilési

folyamatara is jellemz6 volt, hogy az alkoto6 a sajat helyét keresi benne.

Logikai tabla létrejotte

Hogy a szovegeket tudjam egymas utan montazsolni, sziikségem volt egy feliiletre. Logikai
tabla - ezt a szot én krealtam, hogy konnyebben tudjak utalni arra a feliiletre, ahol a torténetek
iranyanak tervezését végeztem. FO szabdlya az volt, hogy egy torténetbdl csak harom iranyba
lehet tovabb haladni az olvasas soran. igy fel tudtam bontani, hogy milyen opciok keriilnek
egy szovegrészlet mellé. Ez 0j kérdést nyitott ki szamomra - ha opcidkat rakok bele (amiknek
a logikdja Ul szempontjabol a “Call to action” gombokhoz hasonlithatd) akkor a szévegnek is
reflektalni kell ezekre a valtozasokra. A szovegeket nekialltam alakitani, hogy minél jobban
kovetkezzen beldliikk az opcid valasztasanak lehetdsége - ehhez hangulatban mind a kett6t
sokszor Gjra kellett irnom (az opciokat €s a szoveg részeket is).

Ahogy tesztelgettem a szOveg olvasasat az opciokkal, Gjabb probléma nyilt ki szamomra.
Kezdtem tgy érezni, a szoveg metaforai egy id0 utan nem engednek tobb kreativitast az

olvasonak - inkdbb Osszezavartdk azt, €s elbizonytalanitottadk abban, hogy helyes dontéseket

2 SzeNAst Ferenc, Italo Calvino, Osiris - Szazadvég, Budapest, 1994, 12.
? Ttalo CALVINO, 4 pokfészkek Gsvénye, Zrinyi Honvéd Kiado, Budapest, 1957, 8-14.
* CALVINO, Az egymadst keresztezd sorsok kastélya, 78.



hozott -e. Tulsagosan rovid volt a szoveg, és a kombindciok a kezdeti “hitha” érzés utan

gyorsan zavarova valtak az olvasas soran.

Jaték és konnyedség

A Metadia leginkabb jatéknak tekinthetd. Ugyan a jaték mint médium, elképesztéen sok
lehetdséget kinal, arra, hogy reflexiv megolddsokat alkalmazunk ¢€s az értelmezési tartomany
hatéraival jatssszunk, én mégis azért szeretem ezt jatéknak definilni, mert igy érthetdvé valik
a kreativ munkafolyamat. Es ha mar jatéknak nevezem, akkor ki kell jelentenem azt is, hogy
a Metadia egy konnyl jaték. Egyszeri interface: a {6 meniib6l a navigaldas harom
nyomogombbal lehetséges . Az elsé torténettdl hat 1épéssel el lehet jutni a ,,Vége” feliratig.
Ez azt jelenti, hogy akar hat rovid bekezdésnyi szoveg elolvasasa, hat ismétl6dé animacio
megtekintése és hat ezekhez komponalt, masfél masodperc hosszisdgi zeneszam
meghallgatasa utan az olvasd-jatékos a jaték végére érhet, amennyiben megfelelé dontéseket

hoz.

Nincs pontszam, ami a dontések mérlegelésében segitene, csupan a lassan kibontakozd
torténet valtozasait figyelve johetiink ra arra, hogy éppen milyen irdnyban is megy tovabb az
elbeszélés. Amikor az olvasd-jatékos szembesiil azzal, hogy nem mérhetd a haladasa ebben a
rendszerben, az az a pillanat, amikor a jaték mar beszippantotta a megtévesztett felhasznalot.
Valdjaban nem egy konnyt jatékkal keriiltek kapcsolatba, hanem egy jatékos konnyedséggel,
ami kiilonbozd stilus és formajegyek segitségével felvillantja az izgalmak tavlatat az

olvaso-jatékos eldtt, hogy azutan régton le is rombolja azt.

Calvino az Amerikai eldaddsokban a konnyedség harom fajtajat emliti.’ Egyfeldl a nyelvi
konnyedséget, mely a jelentéseket a szavak sulytalan szdvetére helyezi. Masfeldl, egy
gondolatsor konnyedségét, ami egy lélektani folyamat leirasara hasznalhat6 igazéan, és végiil
a képalakban megjelend konnyedséget, amely szimbolum értékiivé valik. Calvino ezeket
irodalmi példakon keresztiil mutatja meg, mig én a kdnnyedséget altalanosabb érvénytliként
probaltam megragadni. Igy tehat ezt a harom tipust igyekeztem a munkafolyamatoknak

megfeleltetni a Metadia készitése soran.

Fontosnak éreztem, hogy egy kisérleti munka kapcsan olyan fogalmi készletet hasznaljak a

kommunikéciora, ami lehetd legnagyobb szabadsagot adja, amikor a részletekrdl kezdek

5 Italo CALVINO, Amerikai el6addasok, Eurdpa kiadd, Budapest, 1998, 25-28.



beszélni. Elhataroztam a munka kezdetén, hogy az aldbbi harom féazis és azok
kombinacidjaként lehetséges legyen akar majd az egész munkafolyamatot is elmondani.

Amint a munkafolyamatokrdl kezdtem kommunikalni, észrevettem, ahogy kdzosen alakultak,
valtoztak, illetve reflektiltak egymasra, mikozben egyre konnyedebbé valtak. Az ilyen
onmagukra visszautalo alakzatok miatt, és az ezeket megszervezO fazisok kapcsan lehet
egyfajta metareflexiv hozzaallassal jellemezni ezt a munkamenetet. Amikor az alkotés
folyaman ezzel szembesiiltem, rajéttem, hogy minden kisérletezés, amit a mutargyat alkoto

diszciplinak megismerése kapcsan végzek, végiil 0ssze fog allni a projekt végeredményében.

Egy torténetet akartam elmesélni egy fiktiv Osszeomléasrol, ami amikor az ember életében
megtorténik, az ujszertiségétol megijed €s félelemmel tolti el, majd pedig ugyanilyen gyorsan
beleszokik ebbe a helyzetbe és unotta valik. Nem tudtam ekkor, hogy milyen iranyban lehet
befejezni a torténetet, és igyekeztem 0j megolddsokat keresni. A zenész ismerdseimnek
megmutattam a logikai tablat, majd felolvastam a szdveget, mikdzben a kezdetleges
illusztracidkat is prezentaltam. Megkértem Oket, hogy probaljanak ezek alapjan 0sszefiiggd
zenét irni, ami akar a jaték hattérzenéje is lehet. Amint elkezdddoétt a zenei munkafolyamat,

tudtam, hogy ez az irany lesz a megfeleld a mitargy befejezéséhez.

Be kell koltozniink kicsit a kastélyba, hogy kozosen keressiik a kiutat beléle. Igy fejez6dott
be a digitalis mitargy, ami soran a néz0k egy kontroller irdnyithattak a torténet. Mikézben a
képek porogtek a munkamon, kezdtem el gondolkodni, hogy szeretném ezeket a torténeteket
és munkafolyamatokat abrazolni. Igy kezdtem el gondolkodni egy térben Kkiteritett kartya

formatumon.
Egyszemélyes kartya

A kartya mint formatum végig ott volt a fejemben, de inkdbb inspiracioként tekintettem ra.
Amit és ahogy akartam kozolni, a leginkdbb a digitalis képerny6 allt hozza a legkdzelebb —
egy olyan széles feliilet, ami egyszerre tobbfajta médiumot képes keverni. Mégis, ahogy a
digitalis anyagom formalddott, egyre inkabb foglalkoztatott a gondolat, hogyan lehetne
ugyanezt a tartalmat egy fizikai, kézzelfoghato médiumon keresztiil is kozvetiteni. Igy

sziiletett meg a kartyajaték, amely az eredeti digitalis anyagnak 0j keretet ad.

A kartyak megalkotasakor fontos volt szamomra, hogy ne egyszeriien egy masolat késziiljon,
hanem a formatum sajatossdgait kihasznalva egy ujfajta ¢élményt hozzak 1étre. A digitalis

mutargy rétegzettségét és vizualitasat igyekeztem atiiltetni a kartydk vilagaba, mikozben



meglriztem az eredeti munka strukturdlis logikajat. Az A oldal tartalmazza a digitalis

verzidban interakciora megjelend szovegdobozt, ameddig a B oldal az interakcio eldtti képet.

A szinek és formak rendszere alapvetd szerepet jatszik a kartydkon. Ezek nemcsak esztétikai
elemek, hanem ezek alapjan tud a torténetben az olvasd. A hdrom szin a B oldalon mutatja,
hogy melyik A oldalon lathat6 szin fog kovetkezni, mi lesz a kovetkezd 1épés. A QR-kodok
beillesztésével egy tovabbi dimenzidt nyitottam meg: a fizikai kartyakon tal a digitalis térbe
vezetnek, ahol tovabbi vizudlis vagy hangzo anyagok egészitik ki az ¢lményt. Ez a kettds
médiumhaszndlat — a fizikai és a digitalis formatum kombindcidja — egyfajta atjarhatdsagot

biztosit, és lehetdséget ad a befogadoknak, hogy sajat ritmusukban fedezzék fel az anyagot.

Az alkotési folyamat soran az érdekelt leginkdbb, hogyan lehet a digitalis miivészet nyelvét
atiiltetni egy analdg formatumba, és hogyan képes egy 1 médium 0jfajta megkozelitéseket
nyitni a befogaddk szamara. Ez a miitargy egyszerre hid a digitalis és a fizikai vilag kozott,
valamint egy eszkoz arra, hogy az eredeti tartalmat mas kontextusokban is értelmezhetévé

tegyem.



