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Il. helyezett

BIRO ISTVAN

Virtualis emlékmUvek
A gamergeneracié interaktiv mdalkotasai

.Az ordog nem az anyag fejedelme, az ordog a szellem elbizakodott-
saga, a mosolytalan hit, a soha kétségbe nem vont igazsag.”

Umberto Eco: A rozsa neve

Mikor a modern mdvészet interpretacidja és hierarchikus viszonya széba keriil, egy vélt vagy valds
gondolattérben helyezziik el koordinata-rendszeriinket. Az a dualista-heurisztikus irodalomértel-
mezés, ami hidként fesziil a zoroasztridnus és neoposztmodern vildgkép kozott, a valésagunkban
épp zenitre ért. Az atmenetek korat éljiik, egyben egy Uj korszak hajnalat is az esztétikai értelmezés
terén, hasonlét, mint a filmmi(ivészet betorésekor. Generacionk megélte az egyszer(i képi alakza-
tokbdl allé jatékok evolucidjat a filmszeri grafikai minéségig. Ezzel egyitt pedig megélte azt a bi-
gott, megérteni képtelen és hamis dilemmakon alapuld itélkezést is.

Valds kérdés, hogy miivészet, konkrétan esztétikai kategdria-e a szamitégépes és a konzolja-
ték' (tovabbiakban videojaték).2 Nagyjabol annyit gondoltak réla, hogy ,rétegmiuifaj”, amelynek meg-
vannak a maga ,egyedi hatdsai”, és éppenséggel némi hasznot, értéket is tulajdonithatunk neki,
olyasfélét, mint, mondjuk, a tlindérmeséknek vagy a Rubik-kockanak.?

Kivalé torténetvezetés vagy megkapd grafika ide vagy oda, a legtobben talan oddig mennek,
hogy a mifaj egyes darabjaira rdmondjak: ,mar” (vagy ,talan/esetleg”) miivészet, a maradékot pe-
dig szam(izik valami alantasabb szférdba. Ami engem illet, midta rajottem, hogy Hideo Kojima* vagy
Markus Persson munkaja sokkal tobbet (és egészen mast) mozgat meg bennem, mint egy Gjabb
eszképista kamaradarab, foglalkoztat az a kérdés, hogy ez az értékelés jogos-e vagy sem. Hogy egy
kézzelfoghat6 analdgidval szolgaljak: manapsdg szinte pontosan azokkal az érvekkel tdmadjak a
videojatékokat, mint egy évszazada a filmeket.

A film hatalmas erénye a 20. szdzad elején az volt, hogy a mlvészetet elhozta a tomegeknek,
akik akkor mar nem részesliilhettek a szinhazmiuvészetbdl, amely visszahUzédott a készinhazak
mélyére. A film vonzereje ezenfeliil a szintetizalé hatasban rejlett, ami ma is érvényesiil. Otvozi az
allo- és mozgoképet, a zenét és a dramat. Sokdig ez elegenddnek is bizonyult, de ahogy a nézdéko-
z0nség egy része a passziv befogaddsrol az aktiv cselekvésre allt at, ugy az élmény kozéppontjaba
az interakcid keriilt. A posztmodern esztétikai értelmezés szerint minden befogadé egyben az adott
m( tarsszerzéje is, hiszen a pszicholdgiai lenyomat nem egyezik meg minden esetben az alkoté
szandékaval,® s6t, azzal ellentétes is lehet. A videojatékok mar a korai idékben ezt az esztétikai ér-
zetet elégitették ki a dontéshelyzetek beépitésével, a lenyomat nem pusztan befogadasaval, hanem
teremtésével. igy a mindenhaté mi vagy mindenhaté olvasé (befogadd) kettéssége feloldhaté a vi-
deojatékokkal, amelyek megtestesitik az esztétikai szinkretizmust.

A kanonizalt esztétikum elveit azonban nem tudjuk szamon kérni a videojatékokon, hiszen alap-
vetéen nem mivészeti, hanem szoérakoztato céllal hoztak létre éket, és befogadasukhoz az eléfeltéte-
leket adottnak tekintették. Ez egyfajta szellemi allapottér, amelyet nemcsak egyénileg, de tomegszinten
is definidlhatunk. Ahogy a tomegfilm befogaddi is hasonléan reagaltak a vasznon zajlé eseményekre,
Ugy egy jatékos cselekvési mintdja is hasonld lesz, legyen amerikai, japan vagy éppen magyar.

A Kortars folyéirat ,Irodalmunk djuldsa” cimmel palyazatot hirdetett, amelyben arra kerestiik a valaszt, hogy a
mai multimédids és meglehetésen 0sszetett kommunikacids csatornakat mikodtetd vilAgunkban miként lehet
megujitani az irodalmi formakat ugy, hogy azok hitelesen és hatékonyan eljussanak a kozonséghez. Az arra ér-
demes dolgozatokat adjuk kdzre a mostani és jové havi lapszdmunkban.
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BARBAROK A MONITOR MOGOTT

A palyazat kiindulé gondolata, a megujulas nemcsak a miivészetre értendd, hanem a befogadé ko-
zegre is. A mivészeti megujuldsnak ebben a szakaszban nagyobb sziiksége van az Uj kozegekre és
az uj allapotterekre, mint azoknak a régi miivészetekre. Ilyen Uj kozeg a virtualis tér, a virtualis tes-
tek vilaga. A virtualis vildg mlvészetét j6 kozelitéssel ugy kell tekintenlink, mint egy folyamat ter-
mékét, ami reakcidként indult a valésagtol eltavolodé mivészeti dgakkal szemben.®

Mikor arra keriil a sor, hogy a prekoncepcidkon tullépve érvelni is probalnanak amellett, miért
alacsonyabb rend( a videojaték (vagy altaldban a gamer- és képregénykultira), néhany egyszer(
érv szokott elékeriilni. Két f6 tipust kiilonithetiink el. Az egyik szerint ezzel a mfajjal az a baj, hogy
infantilis és profan: klisékkel dobaldzik, nem sarkall gondolkodasra. A legnagyobb gonddal kivitele-
zett jatékok és képregények legfeljebb ,igényes iparosmunkdak” lehetnek, amelyek elszérakoztatjak
az embert, de ekkor sem éri el a valddi, gazdag és elgondolkodtaté mlvészet magassagait. Az egy-
dimenzids esztétika, a csak kanonizalt és popularis szempontrendszert ismerd iskola vivja itt uté-
védharcait. A nem élé populdris esztétikumot értéknek tekinti, és mint folklért tanulmanyozza és
védi, de a vellink él6 popularis esztétikumot mereven elutasitja. A m(ivészetet hierarchidba kény-
szeriti, ahol a tomegkultura egésze csak alarendeltje lehet a ,magas” kulturanak. Ezen iranyzat leg-
megengeddbb képviseldi egészen a remisszidig elmennek, de komolyan nem veszik gércsé ald a ja-
tékokat.’

A masik jellegzetes vad szerint a gamerkultura® - egyelére maradjunk ennél az altalanos meg-
nevezésnél — hibaja, hogy nem a valésagra reflektal. Nem az emberi kapcsolatok mibenlétét vagy a
tarsadalmi problémakat elemzi, hanem fantaziavildgokat épit (mint a science fiction vagy a fantasy),
vagy egyszerlien eltereli az emberek figyelmét (mint a konny(izene). Ezek pdtszerek a latvanyos-
sagba, a Tronok Harca-szer( filmek és Witcher-szer( jatékok infantilizmusdba menekitik a problé-
maitdl szorongd mai embert, aki nem akar szembenézni a valésaggal. Az ilyesmi kellemes id6toltés
lehet, de biztosan nem miivészet.

Ezen két vadnak alapvetéen ugyanaz a logikai kiindulépontja. Noha mast mondanak, ugyanazt
sugalljdk: hogy a gamerkultira valamiféle alacsonyrend( pétlék a gondolkodni nem akard emberek
szamara; szabadidds proxy-kultura, a valddinak csak tokéletlen mdasa, mint a rémai antikvitast
utdnzé nehézkes palmiirai szobrok. Hasonlé még abban is, hogy a mlivészetnek a puszta esztétiku-
mon kiviil feladatot szan. A mivészetnek nevelnie kell, a befogaddra olyan hatast kell gyakorolnia,
amely altal tobb lesz. Lunacsarszkij’ még tartalmatlansagnak tartja a popularis kultirat, de nem
tartja veszélyesnek, mig a mai interpretaldk mar versenyt borzonganak a mivészmozik és kamara-
szinhdazak kiiriiltségén. Ezt egyfajta tomeges pszichézisnak tudjak be.°

Itt érheté tetten a mlvelt ember legkomolyabb félelme a virtudlis kozeg Uj mivészetétol, amely
az egyoldalu miiveltségbdl és merevséghdl sarjad. Az uj virtudlis terekben Uj kapcsolati haldk épiil-
nek, amelyeken Gj kdédokon zajlik a kommunikacid. A skalafiiggetlen halézatok'" elmélete szerint
ezek mar nem értelmezhetéek sem digitalis, sem analdg, hanem csak kvantum alapu modellekkel.
A videojatékok és képregényfilmek (attelelésen értendd ez a sci-fire és a fantasyra) ellenfelei ma-
gukon viselik a 20. szazadi, tartalmilag a szocialista realista vagy széls6ségesen absztrakt, forma-
ilag szinte kizarélag a konyv médiuman alapuld nevelési rendszer mintait. Mig eltokélten és oriasi
lendiilettel kiizdenek az Uj generacidk olvasdéva, befogaddva neveléséért, teljesen elfeledkeznek on-
magukat sajat maguk igényes és értelmes befogaddjava nevelni. Miutdn ez a mar intakt szemlélet
értelmiségi réteg talalkozott a virtualis tér Gj tartalmaival, elkezdett bezarkézni, és ezen forma ala-
csonyrendlségét hirdetni. Nem értette az Uj kddokat, az Uj képi és formavilagot, az interakciora épité
tartalmakat, 6sszességében észre sem vette, hogy ezzel lenne valamilyen tennivaldja, mert kizarta
a mlalkotasok korébdl. Nem gondoltak végéig, hogy tulajdonképpen sajat inadekvat kddolasuknak
estek aldozatdul, amikor ennyi negativumot tulajdonitottak a termékeknek. A régi mdédszerekre
visszavezethetetlen alkotasi folyamatok beazonosithatatlanok, mivel hasonléan a hollywoodi szu-
perprodukciéhoz, azok nem egyéni, hanem kollektiv miikodés eredményei.'?

Az internetes kozonség sokszor nem rendelkezett eléfeltevésekkel, mivel a hagyomanyos md-
vészet mar nem tudta megszélitani 6ket. Az egyre jobban 6nmagdba zarkézé magasmivészet tel-
jesen elveszitette a kapcsolatat a nagyobb kézonséggel és a populdris mivészeti agakkal. A video-
jatékok vildga nem folytathatja ott, ahol a film, a konyv vagy a képzém(ivészet abbahagyta, el6szor
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elemeire kell bontania a hagyomanyos mivészeti nyelvet, és sajat fejlédési szlikségletei alapjan
Ujja kell alkotnia a befogadd és a md viszonyat. A hagyomdanyos m(ivészeti agak mdveldi, féleg a
magasmlvészeti formaknal, hagyomdnyait tekintve egy homogén kozonséget feltételeznek, azon-
ban a videojatékok ezt nem engedhetik meg maguknak.'® Nekik létkérdés a kozonség kiterjesztése,
a heterogén befogaddi réteg megszolitasa.

POPULARIS ESZTETIKA ES SEMATIKUS SZORAKOZTATAS-E A VIDEOJATEK?

Ha a gyokereit vizsgaljuk, akkor igen. A FPS,'* CRPG'® és RTS," amelyekbdl (tobb ,nemesedési” és
intézményesilési fazis utan) a mai jatékok mufajai megsziilettek, valéban igénytelen, sokszor vul-
garis iparosmunkak voltak: egy kaptafara késziiltek, és a gamerek gatldstalan szérakoztatasat
szolgaltak, nem pedig az analitikai képességeik fejlesztését, tovabba fittyet hanytak a tarsadalmi
problémakra meg az 6rok eszmékre. (Nyilvan egy csomoé kozkézen forgd hiedelmet is kritikatlanul
megtartottak, igy még rasszizmussal, szexizmussal és xenofdbiaval'’ stb. is lehet vadolni 6ket, ha
valakinek nagyon kell a municié.) A videojatékok elétorténetével kapcsolatban tehat mindkét vad —
a kozhelyszer(iség és a ,mondanivalé” hianya — megallja a helyét.

Térjlnk at a jelenlegi helyzetre. Mint tudjuk, ma mar temérdek videojaték jelenik meg, sok a
egydimenzids sci-fi és a primitiv onismétlé fantasy, féleg az olyan alkalmazott mifajokban, mint a
szamitégépes szerepjatékok. Kétségtelen, hogy a mai videojatékok jelentés része tovabbra is in-
kdbb a vasari szérakoztatds orokose, semmint a magas esztétika ifju kuzinja. Az akadémiai értéke-
lések altalaban ezeket a miveket azonositjak az egész mifajjal.

De rogton hozza kell tenniink, hogy a helyzet ennél bonyolultabb. A videojaték-termés komoly
kiilonutas alkoto, akiket mar igényes tomegtermeldének is bajosan hivhatunk, mert korantsem foly-
tatdsokat gyartanak sorozatban. Vannak, akik kifejezetten keveset jelentetnek meg, nagy migond-
dal és aktudlis problémak beemelésével (mint Hideo Kojima), masok sokat irnak ugyan, de nagy ki-
hagyasokkal és egész eltéré témakrdl, amelyek idénként még ki is ldgnak a zsanerbdl (mint a
Witcher'® sorozat), megint masok sorozatirék ugyan, akar még kliséket is hasznalnak, de ezt valami
egészen sajatos, varazslatos technikaval teszik (mint a Dear Esther' alkot6i). A sor nyilvan folytat-
hatd. Ha hozzatessziik, hogy mindegyik felsorolt jaték vilagsiker, kijelenthetjiik, hogy a mai videoja-
tékokban korantsem a zsigeri erészak az egyeduralkodd. A nagyvonalu altalanositasokat tehat
fenntartasokkal kell fogadnunk.

Azonban ne higgylik, hogy ezzel az apro relativizald mandverrel megcafoltuk az eredeti vada-
kat. Mert hiaba hagyta el sok fejlesztd a tomegtermelés terepét, hidba talalunk egészen egyéni kez-
deményezéseket, és hidba nagyok a jatékok kozt is az eltérések, nem tagadhatjuk, hogy a videoja-
ték-mdfajok tovabbra is bévelkednek klisékben, a stilus helyett a cselekményre helyezik a hang-
sulyt, és nem az emberi és tarsadalmi relacidk elemzése a f6 gondjuk. A legtobb jaték ma is kitalalt
vildgokban jatszodik, félig vagy alig kidolgozott figurdkat hasznal, és nemigen tor filozéfiai babérok-
ra — amiben jeleskedhet, az az ligyes torténetszovés és a fantazia kiteljesedése. Nyilvdan mindenre
talalhato ellenpélda: a miufajt védelmezdk kedvenc stratégiaja, hogy keresnek valami egyedi fej-
lesztét és kiilonleges jatékot, amely egészen hasonlit a magasabb esztétika miveléihez (mint a mar
emlitett Kojima vagy Simon Bradbury), vagy egy befutott képzémuivészt, aki besegitett jatékoknal
(mint Jakub Rézalski), és a zsaner tobbi részét megvetéssel félresdprik, mondvan: az csak szemét
a kdznépnek, az igazi befogadd tudja, mit keressen. Ez a stratégia engem az eredeti sznobokra (sine
nobile) emlékeztet, akik elkeseredetten probaljak arisztokratédnak tettetni magukat, és élen jarnak
egykori ismerdseik becsmérlésében. Lehet azt az elvet kovetni, hogy a jatékokat belepasszirozzuk
a hagyomanyos esztétika sztereotipidiba, épp csak az a gond, hogy meg kell tagadni hozza a virtu-
alis vilag gyokereit, és barmennyire igyekszik az ember kimosdatni kedvenceit, mindig, a legneme-
sebb szerzén is rajta marad a skarlat bet(, hogy valdjaban honnan is ered.

Lehet ugy tenni, mintha a jatékokbdl mély tarsadalomkritikai jelentéseket és muivészi intencio-
kat olvasnank ki, de az ilyesmit nehéz komolyan venni. A jatéknak nem célja a kdzhelyek kertilése,
nem célja az esztétikai hagyomanyra valé reflexid és a tarsadalmi valdésag elemzése. A videojaték
nem esztétikai kategoria. Kell még valamit mondani? Kell.

KORTARS 2019 / 11



Jrodalmunk djuldsa” - esszépalyazat |

Az, hogy a videojatékok nagy része sematikus elemeket hasznal, hogy a cselekmény fontosabb
benne, mint a jellemabrazolas, és hogy képzelt vildgokban jatszodik a valédi helyett, annyira nyil-
vanvalé tény, hogy vitatkozni sem érdemes rajta. Nem az a kérdés, hogy tudunk-e talalni par réteg-
jatékot, amire ezeknek egy része nem igaz, és emiatt valami mdédon felmentést jelentenének az
egész mifaj szamara. A kérdés az, hogy a felszini jegyek megallapitdsa egyenlé-e az esztétikai sta-
tus meghatdrozasaval. A kérdés az, hogy a kliséhasznalat, a cselekmény elsédlegessége és a kép-
zeletszer(iség kizarja-e ez esztétikai minGséget.

Mint lathato, a kedélyes magatol értetédéséggel eldéadott itéletek mogott valdjaban egy kész
szempontrendszer lappang: hatdrozott elképzelés arrdl, hogy mi nevezheté miivészinek, és mi
nem. Azonban ez az itélkezési alap a vddaskodasok soran rendszeresen eltlinik. Emiatt pedig nem
igazi érveket hallunk, hanem egy sor retorikailag hatasos, de logikailag hianyos kovetkeztetést.

KI VISZI AT A KEPERNYO MOGE?

Ha eljutottunk ideaig, fel kell tennilink a kérdést: mit tekintlink egyaltalan esztétikai kategdridnak, és
milyen jovét szanunk neki? Mi az esztétika, mi a mlvészet? Nyilvan milli6 meghatarozast hallhat-
nank réla a hivatalos kdnonbdl (lehet6leg minél tobb idegen szdval). Ezeket azonban nyugodt sziv-
vel félretehetjlik, abbdl a meggondolasbdl, hogy a hétkdznapi kommunikaciéban is kdvetkezetesen
hasznaljuk az irodalom sz6t anélkiil, hogy vaskos elméleti meghatarozasokat gondolnank hozza. Te-
hat nyilvan van a fejlikben valamilyen prekoncepcionalis, intuitiv definicié arrél, hogy mi az esztéti-
ka. Ujabb, immar logikailag szarmaztatott kérdésiink tehat az, hogy mire szoktunk gondolni, mikor
.esztétikarol” beszélunk.

Innen mar viszonylag konnyU a dolgunk. Mert mire is gondolunk a kdznapi beszélgetések soran,
ha a ,muvészetre” hivatkozunk? Az egyik valasz kiolvashaté iskolai tanulmanyainkbdl: Villonra, Pi-
cassora, Leonarddra stb., vagyis a hivatalos miivészetre: arra, amit az esztétak és az altaluk irt tan-
kényvek annak tekintenek.?’ Lényegében tehat egy sor intézményesen (az akadémia, az iskolak stb.
altal) elismert szerzé6rél van szé — ez az egyik mivészetelméleti meghatarozas, amelyre a mifajok-
rol folytatott vitakban hivatkozni szoktunk. Ezt fogjuk ,intézményi” definicidnak nevezni.

A masik lehet6ség, a mivészet sz6 kdznapi értelme szintén nagyon egyszer(: annyit jelent,
hogy .szinvonalas alkotas”. Jobban kibontva: ,Olyan alkotas, amelyet szerintem nagy mlgonddal és
az atlagosnal nagyobb tehetséggel alkottak meg, amelynek befogaddsa nagy élményt nyujtott ne-
kem stb.” Avagy: ,Olyan alkotds, amit nagyon szeretek, és sokkal jobb, mint amelyet a tomeg élvez.”
Ez utdébbi kicsit rosszindulatu atfogalmazas, de azért van benne igazsdg. Az ilyen tipusu széhaszna-
latot hivjuk a tovabbiakban az irodalom ,szubjektiv” definiciéjanak.

Osszefoglalva: a ,miivészet-e a videojaték?” kérdést visszavezettiik arra a mogottes kérdésre,
hogy mit is értlink mivészeten, mikor ilyet kérdezlink. Arra jutottunk, hogy a fogalmat a kdznyelv
szemszogébdl kell megkozeliteniink, a koznyelvben pedig egyrészt a hivatalos (akadémiai) mivé-
szetértelmezést értjlik rajta, masrészt pedig a szdmunkra emlékezetes, leny(igozé, értékes sth.
alkotadsokra aggatjuk diszité cimkeként. Ebbél viszont maris kiolvashatjuk a valaszt kiindulé kérdé-
siinkre: a videojaték nem mivészet az elsé definicio szerint, mivel jelenleg nem oktatjak az iskolak-
ban, és alig kutatjdk az egyetemeken - és természetesen barmikor irodalomma valhat a sz6 maso-
dik értelmében, kinek-kinek az egyéni izlése szerint. Ez a megoldds a nagy dilemmara.

A ,belsé érték”-elmélet szerint létezik egy objektiv mérce a mlalkotdsok azonositasara: valami
univerzalis eszkdzkészlet, amelyet csupan alkalmazni kell egyes miivekre, és megtudjuk annak ér-
tékét. Csakhogy a marxista irodalomértelmezésnek ez volt a nagy tragédidja, és rajottiink, ilyen
modszer nem létezik. A miértékelés nem olyan, mint a programozas. Nincs egy adekvat eszkoz-
készlet hozza. A zsinérmérce a kollektiv tudatban van. Az objektiv értékrendet viszont individuumok
interpretaljak. Ugyanugy, ahogy a jogot is értelmezik: birdk és birdi testiiletek alkalmazzak, a mi-
vekrol sziilet6 itéleteket is egyének: kritikusok, esztétak alkotjak meg. Az 6 predikcidjukon alapszik
az a bizonyos médszer.

Az els6 rész 6sszefoglaldsaként néhany szé arrél, hogy egyaltalan miért is kell egyaltalan fog-
lalkozni ezzel a kérdéssel. Az az érdekes a mlvészet/nem mivészet polémidkban, hogy mindenho-
va, minden kulturalis teriletre beszivarognak, fliggetleniil az adott teriilet statusatél. Hidba irja le

KORTARS 2019 / 11

65



66

| .Irodalmunk Ujulasa” — esszépalyazat

a hivatalos esztétika a videojatékokat mint alantas szdrakoztatdipari kinovést, a zsaneren beliil
éppugy kiépilnek az ilyen ala-folé rendeltségek. A Battle Chasers: Nightwar?' és Metal Gear Solid
azért mégiscsak ,komolyabb” és ,mélyebb”, mint a Call of Duty; az RTS azért mégiscsak intellektu-
alisabb, mint az FPS; Kojima mds szinten van, mint a Battlefield-sorozatot termel6 iparosok sth. De
nemcsak az esztétikai peremteriiletek grottédjaban megy a sardobdlas: az, gymond, ,magas” m(-
vészetben még addzabban 6lik egymast, elvégre ott allami pénzrél és akadémiai elismertségrél van
sz6. A fehér alapon fehér négyzetek festdi éppugy hanyjak a tiizet a vdszont 6sszefirkalé amatérok-
re, éppugy megy a furas, hogy ki a progressziv, ki az, aki behddolt a divatnak, ki a nyomorgé zseni,
aki nem alkuszik, de cserébe 6 lesz a meg nem értett mlvész.

SZEKERVARAK

Persze ezek a taborok kifelé azonnal 6sszezarnak, ha az akadémian kiviili mivészetek alacsony-
rendlségét kell hangoztatni: ez a kdzos alap, azt mindenki elfogadja, hogy az dsszes kiviilalld
inkompetens, de hogy bent, a fellegvarban ki a Jani, az mar soha véget nem éré vitak kérdése. Er-
dekes, micsoda elkeseredett csatarozasok folynak az ilyen mlvészcsoportok és esztétikai ideo-
logusaik kozt az erkolcsi fels6bbrendlségért, hogyan acsarognak egymasra, mondjuk, a modern
zenében a dodekafon avantgard hivei és a neofolkloristdk, mikdzben a kiviilallé a miveiket ugyan-
olyannak hallja.

igy a .kié is az igazi esztétikum” jellegli vitdk nemcsak az irodalom hatarvonalan termelédnek
Gjra, hanem szerte a kultirdban. Az averzid ezen kauzalitasi strukturdja azt indikalja, hogy valéja-
ban sz6 sincs itt értékelési elvek keresésérdl és esztétikai vitakrol. Nem elveket keresiink és eszté-
tikarol vitatkozunk: ezt akkor tessziik, mikor végigjatsszuk a legujabb Metal Gear részt, és eszmét
cseréliink réla. Amirdl az altalanos esztétikai vitakban szé van, az az egyéniségkeresés és a masi-
kon valo vélt vagy valds feliilemelkedési kényszer. A tarsadalmi fejlédés harmadik hullamat éljiik;
nap mint nap ismeretlen emberekkel kerdllink interakcidba, virtudlis adattestiink leszakad rélunk,
és a tarsadalmi elidegenedettség ezen fokdan motoszkal a kérdés, hogy talan miis csak egy arc va-
gyunk a tomegbél. Ugyhogy igyeksziink egyéni Instagram-sztorikat késziteni, egyéni lejatszasi lis-
takat létrehozni — mikozben tudjuk, hogy milliék gyakoroljdk ugyanazokat a kdzhelyes ritualékat,
mint mi. Eppen ezért kétségbeesett kis megerdsité stratégiakhoz kell hat folyamodnunk, hogy az
egyéniséglink integritdsat (vagy annak latszatat) fenntartsuk: ezek egyike, ha azt hissziik, minket az
izlésiink a tobbiek folé emel, hogy mar a Steam?? fiokunk tartalma bizonyitja, milyen kifinomultak
vagyunk. Mi egy elit korhoz tartozunk, és ha ebben sok ezren vagyunk is, lisse ké: sok ezer még min-
dig kevesebb, mint hatmilliard. En kiemelkedtem a mocsokbdl: megvettem a legtjabb kis példany-
szamu belvarosi verseskotetemet, és megvildgosodtam. Neked sincs mds feladatod, csak ugyanazt
szeretni, mint én. Akkor te is kiilonleges leszel.

Ilyenek hat ezek az esztétikai vitak. Ezek azonban azt eredményezik, hogy a magyar magas- és
populdris mivészet kozott nyild szakadék még tovabb mélyil. A mlvészet megujulds helyett on-
magaba zarkodzik, a tomegek érdeklédését nem tudja felkelteni, igy hosszu tdvon elvesziti vitalita-
sat. A kovetkez0 részben a megoldds egy verziojat ismertetem.

VIRTUALIS EMLEKMUVEINK

LEpitsiink szallithatd, mozgd emlékmiiveket a vonatok platéjaral”
Vlagyimir Hlebnyikov: Javaslatok

A fenti vita 60nmagdban nem is lenne gond. Esztétikai témdaban mar egész sok igen j6 megoldas szii-
letett a bezarkdzas felolddsara: a sarga kilencvenes évek, a francia és olasz ujhulldm, az orosz fu-
turistak, és még sorolhatnam. 1968 6ta viszont mintha szellemi fazonigazitdson estek volna at a
magasmlivészet képvisel6i, nem biztos, hogy elényiikre. Ismerjlik el, ez még posztmodern szinten
sem az elso kiégés, elvégre ott voltak, mondjuk, Duchamp dadai vagy éppen a maoizmusba kissé ir-
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ritdloan beleborult értelmiségiek hatvan éve — aki feliit egy tetsz6leges Medvetanc-példanyt, tudja,
mirél beszélek —, ez a mostani elefantcsonttorony-attitlid viszont kissé meglepé.2®

Nem feltétlen az a probléma, hogy bizonyos alkotasokat lathatéan egy igen sz(ik korre méretez-
tek. Nem kell messzire menni, ott van példaul Murakami Haruki? vagy Viktor Pelevin,? akik képe-
sek arra, hogy barki altal élvezheté magas irodalmat irjanak. Vagy ott vannak a Nolan-filmek,? ame-
lyek egy érdekes terminusban helyezkednek el a mivész- és a kozonségfilmek kozott. Sajnos a leg-
tobb magyar muvészfilm és kdnyv szigorian egy koruton beliili kozonségre, illetve ennek holdud-
varara van méretezve.

Az ebbdl vald kitorés egyik Utja lehet az, hogy a videojatékok indusztridlis felfogdsdra analdgi-
asan alkalmazzuk a szovjet futurista felfogdst. Maga a futurizmus az orosz szdzadel6 irodalmi és
m(ivészeti avantgardjanak egyik legmeghatarozébb, legtermékenyebb mozgalma, amely azzal az
igénnyel [épett fel,”” hogy szétzlzza az esztétikai maltat, a mlivészi formalds minden régi rendsze-
rét. Ez teszi hasonléva a mai, a virtudlis viladg popularis esztétikumaval. Az orosz futurizmus nem-
csak a korabeli kulturalis és irodalmi térben harcolta ki a helyét, hanem latens médon késébbi id6-
szakok muvészi Utkeresését is meghatarozta.

Ahogy az orosz futuristdk kialtvanyként akar a sajat testiiket hasznaltak a ritualizalas erdsité-
sére, Ugy most ezt digitalis adattestiinkkel tudjuk megtenni.?® A videojatékok hatalmas elénye min-
den mas médiumhoz képest a korosztalyon beliili tarsadalmi penetracidja. A hagyomanyos mifajok
egyfajta kulturdlis kizsdkmanyolast folytatnak a gamer-szubkultura irdnyaban, ha idében cselek-
szlink, a magyar mivészeti élet organikus fejlédésben vilagels6ként egyesiilhet a videojaték-kultu-
raban. Immar nem az a kérdés, hogy lehet-e jatékbol filmet vagy konyvet csindlni, hanem hogy
kell-e egyaltaldn. De ugyanez igaz forditva is. Miért prébalunk meg fontos és értékes tartalmakat
eléallitani ugyanannak a tucat embernek, akik passziv befogadéként mikodnek, ha attorhetjik a
negyedik fal vilagat, és interakcidt folytathatunk??’ Az értelmezést ki kell terjeszteni horizontalis
iranyban minden befogado felé, vertikalisan az Ed Wood-szer( trasht6l Tandori Dezsdig. Ahogy egy
videojatékokat fejleszté cég piackutatasokat és SWOT analizist végez, ugy a mivészetnek is egy
indusztrializacids attitidon keresztiil fel kell mérnie azokat az elényoket, amelyekkel mar rendel-
kezik. Ha egy atlagos cseh kultirafogyasztonak egy szemlegyéztes magyar filmet emlitiink (Fekete
kefe), akkor a szakembereken kiviil nagyon kis mintan mérhetiink befogadast. Viszont ha egy atla-
gos cseh videojaték-fogyasztonak megemlitiink egy magyar fejlesztéstidié keze koziil kikerdilt ja-
tékot (Sine Mora, Haegemonia), akkor mar szignifikans talalatokat kapunk. A vilag vezetd studidinal
rengeteg magyar dolgozik, kiilonb6zdé muvészi és kreativ posztokon. Szaktudasuk és egyedi latas-
modjuk a Witcher és a Panzer sorozatot is sikerre vitték. Ezek olyan tények, amelyek mellett nem le-
het elmenni, ha a mai, virtudlis térben hiteles alkotasokat akarunk létrehozni. Hogy miért nem hasz-
naltuk eddig ezeket az elényoket?

A valasz véleményem szerint a Kuhn-féle paradigmaelmélet felhaszndlasaval kozelithetd
meg.®® Kuhn tudomanyfejlédésre vonatkozé elmélete — némileg vulgarizalva — a kovetkez6képpen
foglalhatdé 6ssze: a tudomanyban id6rél idére kialakulnak uralkodd elméletrendszerek (paradig-
mak). A kutatasok soran egyes elméletekkel szemben rivalis elméletek bukkannak fel. A régi és az
Uj elméletek egy ideig egymas mellett élnek, majd a régi elmélet képviseléi lassan kihalnak, és at-
veszik helyiiket az Uj elmélet hivei. Es igy tovabb, és igy tovabb.

Leforditva ezt a mi helyzetiinkre: a jelenlegi irodalmi-esztétikai kanon legsulyosabb terhe-
oroksége az 1949 és 1989 kozotti idészak atpolitizalt értelmiségi-irodalmi léte. Az ebben az id6-
szakban kialakult irodalmi kdnon/paradigma min6ségi valtozasa még nem kovetkezett be, alakula-
sa tovabbra is inkabb politikai (tudomany- és aktualpolitikai), semmint tisztan esztétikai tényezék
fliggvénye. Ebbe a kanonba/paradigmdba nem fér bele a miivészetelmélet kiterjesztése a videoja-
tékokra. Nem ismeri és nem hasznalja fel, ezaltal 6nmagat zarja el egy mindségileg Uj tértél (kiber-
tér’'), egy mennyiségileg Uj befogadé rétegtél (gamerek) és egy Uj csatornatél (interakcio). Ezzel el-
veti magatdl azt a lehetéséget, hogy a folyamat részeként annak szabalyozoéja legyen.

igy szabalyozas hijan a posztmodern virtualis tér fenomenoldgiai vilagokat fikcional, ahol a jel,
a targy elvileg nem mutat tul 6nmagan, az élményen, amelyet nyujt, vagy a fiktiv vildgon, amelyben
eléfordul. A videojaték mualkotdsanak vilagan beliil sem depszichologizalasrol kellene beszélniink,
inkdbb a hagyomanyos értelemben vett pszichologizalas redukcidjarol. Innen ered a latszélagos
primitivsége is, amelyet olyan gyakran rénak fel.
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A redukalt pszichologizalas még pszichologizalds marad, csak taldn a befogadé belsé pszicho-
logiai érzékelésére biz sok mindent, a pszicholégiai konszenzusra hagyatkozik, vagy valéban redu-
kalt pszichéjl tarsadalmi ,termékeket” jelenit meg. Utdbbi esetben viszont témajaul valasztott egy
olyan jelenséget, amelynek nagyon is megvan a maga pszicholdgidja és szocidlpszicholdgidja. Ezt
szinkretizalja a virtudlis tér egy tobbdimenzids elméleti teszeraktban. Ahogy az irodalmi mdfajok
ciklikusan megujultak azaltal, hogy az irdk felfedezték maguknak az emberi lélek belsé mikrokoz-
moszat, gy a mostani megujulasnak a makrokozmosz felé kell fordulnia. A kibertérben a virtualis
adattestlink levalasztddik, és olvasasi vagy éppen keresési elézményeink alapjan Uj ontudatra éb-
red, amelynek akar része lehet a magyar irodalmi hagyomany is. Ezért kell gy alakitani a m{ifajo-
kat, hogy az irodalom definicidjat kiterjessziik, hogy a felhasznaldk és a befogaddk kozé egyenlésé-
get tesziink. Ahogy egy jaték torténete, képi és hangi vildga nyomot hagy a befogaddban, nyomot
hagy annak rekciésémadjaban. Ha a mai magyar irodalmi élet nem vesz részt ennek a reakciéséma-
nak az alakitdsaban, véglegesen elveszti a lehet6séget az irodalmi értékek atmentésére. Nem kell
félni a kisérleti m(ifajoktol, mert ezek koziil talan egy-ketté megéri azt a fejlettségi fokot, hogy ko-
moly tradicidkra tegyen szert.

A bevezetésben irtam, hogy az dtmenetek korat éljiik, és eszerint is kell kezelni az itt szlletd
mi(ifajokat. A Romai Birodalom bukdsa utadn a korai kozépkorban egy felliletes szemlél6 azt lathat-
na, hogy a fejlettbél egy fejletlenebb allapotba keriilt Eurdpa nyugati része. Mégis, ebben a latszéla-
gos sotétségben és primitivitdsban voltak elvetve valami sokkal fejlettebb létezésnek az esendd
magvai. A kanonizalt és nem kanonizalt irodalom szellemi kapuin mar zorgetnek a barbarok. Be-
szédlk érthetetlennek tlinik a mivelt ember szdmara, szérakozasaik latszolag alantasak. De a ka-
puk elél nem mennek el.

Rajtunk mulik, égni fog-e Rdma.

JEGYZETEK

" A videojaték olyan elektronikus jaték, amely a felhasznaldi felilettel valé folyamatos kolcsonhatason alapul,
valés idejl vizudlis visszajelzést general a két- vagy haromdimenziés megjelenité eszkdzon (pl. tévéképernydn,
szamitégépes monitoron), valamint tovabbi érzékszerveinkre is hathat.

2RABIN, Steve, Introduction to Game Development, Charles River Media, Massachusetts, 2005.

3Nemrég jelentek meg Ujabb bejegyzések Gamer nemzedék cimmel, amelyben okos irodalmarok és esztétak
merengenek, hogy vajon miis lehet ez a furcsa dolog, amelyért millidk rajonganak, pedig 6k mar rég megmond-
tak, hogy vacak.

“Hideo Kojima japan jatékfejlesztd és dizajner, nevéhez kotédik a Metal Gear sorozat.

SBOKAY Antal, Irodalomtudomany a modern és posztmodern korban, Osiris, Budapest, 1997, 77.

¢GRIFFITHS, M., Computer game playing and social skills: A pilot study, Aloma, 2010, 27, 301-310.

”Mozifolklor és Kameratéltétoll: A populdris filmkultira elméletéhez, kézirat, Filmmuvészeti Konyvtar 72, Magyar
Filmtudomanyi Intézet és Filmarchivum, Budapest, 1983, 450.

8 KELECSENYI Laszl6, ,Mindegy, mi az, csak igaz ne legyen” — Kelecsényi LdszIo beszélgetése Kirdly Jendvel, Film-
vilag, 2013/12.

? Anatolij Vasziljevics Lunacsarszkij (Poltava, 1875. november 24. — Menton, Franciaorszag, 1933. december 26.)
bolsevik mivelédéspolitikus, esztéta, kritikus, ird, mifordito.

19 LUNARCSAVSZKIJ, A.V., Vdlogatott esztétikai munkak, szerk. S. NYIRG Jozsef, Kossuth, Budapest, 1968.

" BARABASI Albert-Laszld, ALBERT Réka, Emergence of scaling in random networks, Science, 1999. oktdber 15.,
509-512.

2 Mindez egy szélesebb értelemben is megvildgithatja a slipstream, a post-genre scif-fi és a heterogén eszté-
tikak kulturalis stratégiajat, hiszen a hibrid energia megtori a populdris kultira és a magasmivészet témainak,
formainak szilard tradiciokbol valé eredeztetési kényszerét is: ,Elvégre modern tapasztalat, hogy barhonnan
johet magasmiivészet, és az integracids és dezintegracios folyamatok mobilitdsa gyakran folcseréli a centru-
mot és a perifériat.” RADNOTI Sandor, A piknik. [rasok a kritikardl, Magvetd, Budapest, 48—104.

'3 WEBER, Rolf H., Internet of Things — New security and privacy challenges, Computer Law & Security Review,
2010/26, 23-30.

“ A First Person Shooter a videojatékok azon mifaja, ahol a jatékos belsé nézetbdl, a f6hés szemszogébdl Lat-
ja az eseményeket.

5 Computer Role Playing Games: olyan szerepjaték, amely konzolra vagy asztali szamitégépre van adaptalva.
'® Real Time Strategy: A valds ideji stratégiai jaték.

7 BURGESS, M. C. R., Playing with Prejudice: The Prevalence and Consequences of Racial Stereotypes in Video
Games, Taylor & Francis Group, LLC, 2011.

8 A The Witcher (az eredeti a WiedZmin sz6bdl forditottak) egy lengyel szerepjaték, amelyet a CD Projekt belsé
fejlesztéstudioja készitett. Lengyelorszagon kiviil az Atari latta el a 2007 oktdberében megjelent program ki-
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addi teenddit. A jaték a lengyel fantasy-ir6, Andrzej Sapkowski Vajak cimi regénysorozatan alapul, és a BioWare
altal fejlesztett Aurora Engine grafikus motort hasznalja.

" A Dear Esther egy el6szor 2008-ban kozzétett videojaték, ami azonban csak 2012-ben ért el szamotte-
vé sikert, miutdn jelentésen atalakitva Ujra kiadasra keriilt a Thechineseroom altal. Ez a jaték volt az elsé
.sétaszimulator”. Az ilyen kalandjatékok jellemzdje, hogy a jatékosnak nem vagy csak minimalis mértékben
van lehetésége az interakciora a jatékon beliil, helyette a hangsuly a jaték altal mivészien bemutatott vildg vagy
torténet a jatékos altali befogadasan van.

0 Ez egy sajatosan ,lires” definicid: nem mondja meg, milyen tulajdonsagokkal rendelkeznek a miivészeti alko-
tdsok, hanem a szakért6k kozmegegyezését veszi alapul. Egy regény, vers nem attél lesz irodalom, hogy vala-
mi sajatos belsd értékkel bir, hanem attdl, hogy a professzorok annak tekintik. Jol latszik ez a m(ivészeti itéle-
tek valtozékonysagdan: Shakespeare-t példaul a kézvetlen utdkor enyhén izléstelen népszérakoztaténak tartot-
ta, aztdn a 19. szdzad kérnyékén hirtelen rajottek, hogy a nyugati kultira egyetemes géniusza.

2 Képregény alapl szerepjaték, amely Joe Madureira muivein alapszik.

22 A Steam egy tartalomtovabbité és -kezeld rendszer, amelyet a Valve Software fejlesztett ki. Funkcioi kiillonfé-
le szamitdgépes szoftverek (tulnyomdrészt jatékok) digitalis aruhazi rendszerben torténd értékesitése, tobbja-
tékos mddok menedzselése és kozosségépité halo fenntartasa.

2 ZIFF, B., RAo, P. V,, Introduction to cultural appropriation: A framework for analysis = Borrowed power: Essays on
cultural appropriation, Rutgers University Press, New Brunswick, NJ, 1997, 1-27.

2 Murakami Haruki (Kiotd, 1949. januar 12.) japan iré és miforditd.

% Viktor Olegovics Pelevin (Moszkva, 1962. november 22.) orosz iré.

26 Christopher Nolan (London, 1970. jalius 30.) angol filmrendezd, producer, forgatékonyviro.

27 A futurizmusnak két alirdnyzatat lehet elkiloniteni. Az egyik a nyugati irany, amely Olaszorszagban volt leg-
jellemz6bb, és politikailag a fasizmussal, a masik a keleti irany, amely Oroszorszagban alakult ki, az irodalom-
ban Majakovszkij révén a kommunizmussal keriilt kapcsolatba.

28 A modern biztonsagpolitika tényként kezeli a digitalis adattest sériilékenységét a kibertérben. Azonban ha az
immanens test tiszta idolként miikodik, mar 6nmagaban is egy miialkotas lenyomata. igy nem az adattal, ha-
nem az adat hidnyaval negativan kell definialnunk.

2 R.Ingarden harmincas években irott konyveiben Husserl hatdsara a fikcids targyakra nem tartja érvényesnek
azt, amit a realis targyakra (hogy egyértelmlen meg vannak hatarozva), mert ez esetben a szavak és monda-
tok szintjén olyan hézagok keletkeznek, amelyeket az olvasénak kell kitéltenie vagy konkretizalnia. Ez azonban
még nem jelenti azt, hogy Ingarden a szubjektivizmus valamilyen formajat részesiti elényben, ugyanis ha lehe-
téséget kap is az olvasé a meghatdarozatlan helyek egyéni kiegészitésére, a ml szerkezeti vazanak rekonstruk-
cidja donti el, mi szamit helyes, és mi dnkényes olvasatnak (1977).

30 KuHN, Thomas, A tudomanyos forradalmak szerkezete, Osiris, Budapest, 2000, 123.

31 A kibertér szot (kibernetika + tér) William Gibson sci-fi-szerzé alkotta meg 1982-ben megjelent Burning
Chrome cim( novelldjdban és 1984-es Neuromanc cim( regényében.

I1l. helyezett

ANDRISKA JANOS
#irodalom — Megujuldé mUfajok online

LEréonk az értelmezésben van”

,Olvastdtok a Hajnali tdncosnét?”, kérdeztem egy bardti tarsasdgban a minap.
,Hajnali mit?", néztek rdm kérddn.

,Hajnali tdncosnd... novella... Ady”", vdlaszoltam.

Erre mindenki meglepddatt.

JAdy irt novelldkat?”

Igen, irt, nem is akarmilyeneket. Persze, a kozépiskolai oktatasban erre nem jut idé, mint ahogy a
mindig kivald, irodalmi igénnyel megirt Ujsagcikkeire sem. Ellenben a didkok felmondhatjdk a lec-
két egy-egy esszében, ahol a legkevésbé az egyéni hangot értékelik; meg olvashatnak dkori irodal-
mat,’ amely alsé hangon egyetemi tananyag; vagy Dante Isteni szinjatékat, amihez nekem bé har-
minc év kellett - meg némi alkimiai, szabadkémlives és rézsakeresztes el6tanulmany.?

De tekintettel arra, hogy komolyabb férumokon az offtopic hozzaszélasokat kizarassal biintetik,
ezt a szalat elengedem — mivel a magyar irodalom megujuldsarél értekeziink, az oktatds most koz-
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