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A Flash-eszt€tiRa disRurzusai

Az utdbbi évekinternetes diskurzusaban meglehetésen divatossa valt a Flash szidalmazasa, aminek katalizatora
aHTMLS5 nyelv felemelkedése volt azinstabilnak tartott és jelentds energiaforrasokat felemésztoé Flash szoftver
rovasara. Ezek az elhamarkodott kritikai hangok azonban, amelyek maris a Flash halalat konstataljak, nem
szamolnak egyrészt azzal, hogy a Flash nem pusztan egy animalt internetes reklamfeliilettel azonos, hanem
egy szerteagazo, tobbfunkciés platform neve is, masrészt elmulasztjak figyelembe venni azt a radikalis
esztétikai-kulturalis valtozast, amelyet a 2000-es évektél a Flash azinternet vizualizasaban és dinamizalasaban
vitt véghez. A Flash ugyanis nemcsak videodk lejatszasat és beagyazasat is lehetévé tevo webes multimedialis
alkalmazas, hanem egyuttal animaciokészit6 program is, amelynek megvannak a technolégiai lehet6ségekbél
(és korlatokbol) adodo esztétikai kovetkezményei. Most, hogy alapértelmezésében egyre tobb bongészo
tiltja le a kegyvesztetté valt Flash altal megjelenithet6 tartalmakat, érdemes torténeti perspektivabol mérlegre
tenni ennek a platformnak a webkettes szolgaltatasokban jatszott esztétikai jelentoségét. Ez a tanulmany a
Flash-esztétika sulyat négy diskurzusban veszi gorcsé ald, nevezetesen a webdizajnban, az internetes
miivészetben, az internetes jatékokban és az animacioban. A teriilet kiterjedtsége miatt azonban nem
foglalkozik a sok szempontbdl a ,videonarcizmust” (Rosalind Krauss) folytato, eredetileg Flash-alapu
videdémegosztoé oldalak - példaul a YouTube - esztétikai-kulturalis paramétereivel.

A technikai esztétika ludditai

A technika és az esztétika hazassagat az ortodox elméletek rendszerint torvénytelen kapcsolatnak tartjak, és a
kézm(ives mlvészet ontoldgiai statusanak veszélyeztetéseként fogjak fol. Emlékezhetiink, hogy egyes korai
elméletalkotok szerint az elsé igazi gépi alapu vizudlis tomegmédium, a fotografia azért nem emelkedhet sohasem
a muvészet rangjara, mert technikai apparatuson keresztiil, részint automatikus médon, a természet ugyszdlvan
puszta reprodukcidja révén jon létre, sokszorosithatdésaga pedig ellentmond az egyediség elvének. Ez az alaptézis
ciklikusan visszatér szinte valamennyi Uj médium, technika és technolégia szlletésénél, a technikai médiumok
kapcsan felmeriil6 automatizaltsag és onidentikus masolatok problémajat pedig a benjamini auraelmélet emelte be a
20. szazadi mivészetelmélet fokuszpontjaba (Benjamin 2003). A digitalis képalkotast ugyanakkor hosszu ideig féként
a szamitogépes technoldgia és a mUszaki tudomanyok szempontjai szerint értékelték, s kisebb hangsulyt fektettek
annak esztétikai oldaldra. Erkki Huhtamo arra, hogy az altala ,interaktivnak” nevezett mivészetben jobbdra csak a
technikai feltételek altal lehetévé tett cstcstechnolodgiat innepelték, a kdvetkez6 magyarazatot adja:

,1gaz, az interaktiv mulalkotdsokat el6szor inkdbb a tudoményos kézpontok tidvozolték (vagy
éppen rendelték meg), mintsem a muvészeti intézmények. [...] Az interaktiv mivészet
leggyakrabban még mindig leginkdbb csak a szamitégépes vildg kontextusdban (példaul a
Siggraph mivészeti seregszemléje soran) vagy a mlvészet, a technoldgia és a design kozotti
szakadék athidalasanak szentelt fesztivalokon és intézményekben (mint a linzi Ars Electronica)
bukkan fel. A tomegkommunikaciéban az interaktiv mivészetet gyakran a tudomany és a
technoldgia, mintsem a mUvészet és a kultura kontextusaban jellemzik” (Huhtamo 2008: 76).
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Bér a Flash kapcsan az esztétikai ludditak érvei kdzott szerepelhetne az a technoldgiai sajatossag, hogy a program a
hagyomanyos, kézzel késziilt animaciotdl eltéréen a képek egyes elemeit automatikusan rajzolja meg, hozza kell tenni,
hogy az irdstdl az olajfestészetig minden mivészet bizonyos fokig szlikségszerlien technikai alapu, a ,mesterségbeli
tudasként” felfogott gorog tekhné értelmében is. Amint azonban Huhtamo emlékeztet, az Ujmédia nyUjtotta dnvezérelt
lehetdségek sem nélkiilozik a kreativitast; 6onmagaban mégsem ez, hanem az egyes mdvek retorikaja vagy poliszémikus
interpretacios lehet6ségei kinalhatjak fel 6nmagukat mivészetként (Huhtamo 2008), vagyis — ezt mar én teszem
hozza - poiésziszként, a ,kolt6i alkotas mesterségeként”.

A Flash muvészetként valé megkozelitésének egyszerre kell tekintettel lennie a targy tudomanyos-szamitastechnikai
és — technolégiai adottsdgaibdl kovetkezé — esztétikai-kulturdlis aspektusaira. Deklaraltan ezt a szemléletmddot vallja
magdaénak Anastasia Salter és John Murray Flash-r61 sz616 kdnyve, amely elemzési modszeréiil a platformtudomanyokat
(platform studies) véalasztja, amelyeket a szerz6k Nick Montfort nyoman ,a hardver, a szoftver és a kreativ alkotasok
kozotti kapcsolatok vizsgalataként” irnak le (Salter & Murray 2014: 10). Az, hogy miben kiilénbo6zik az 6 metodikajuk,
a médiatudomanyoktél valé elhatérolddasukbdl vilaglik ki:

»A web médiatudomanyos megkdzelitései gyakorta a Flash altal lehetévé tett kozosségekre
és m(ivekre, nem pedig magara a platformra vagy ennek abban az 6koszisztémaban jatszott
szerepére figyeltek, amely ezeket a kdzosségeket és alkotdsaikat lehetévé tette” (Salter &
Murray 2014: 13).

Mikdzben azonban Utt6r6é szempontrendszeriik kdzepette Salter és Murray a transzdiszciplinaritas helyzetbe hozasa
érdekében a kilonallé vizsgalatot teszi kritika targyava, nagyobb hangsulyt kap kdnyviikben a platform kulturélis és
tarsadalmi hatdsa, mint az esztétikai irdnyultsag. Ezért magam ebben a tanulményban - hasznos tandcsokat meritve
a hardveres-szoftveres kdrnyezet és a kulturdlis kontextus egyliittes tanulmanyozésara irdnyulé effajta kisérletekbél —
erésebb nyomatékkal szerepeltetem az altalam alulreprezentéltnak tartott esztétikai megkozelitésmodot.

Az esztétikai higiéné hivei szempontjabol méar maga a ,Flash-esztétika” 6sszetétel |étjogosultsaga is kételyeket
ébreszthet, mivel a Flash-t szimplan egy olyan, webalapu multimédias szoftvernek tekinthetik, amely 6nmagéban
nem jelenthet 6nallé esztétikai kutatdsi mezét. A Flash eredetileg valdban egy kimondottan internetre tervezett
multifunkcioés szoftver megnevezése, amelyet animacidkészit6 alkalmazasként Jonathan Gay fejlesztett ki, majd el6bb
a Macromedia, utébb pedig az Adobe cég vasarolt fel, immar komplex platformként. A Flash azonban Lev Manovich
Generation Flash cimU Uttéré tanulmanya nyoman a szoftver megnevezésének metonimikus athelyezésével esztétikat
kezdett jeldlni. irdsa cimével a szerzé ligyesen ra is jatszik erre a kettéségre: a ,generacid” egyszerre jelentheti a
szoftverek Ujabb verzidit, azaz a technikai oldalt, valamint az dltala teremtett Uj nemzedéket, azaz a kulturalis aspektust.
A Flash Manovich-nal a név értelmezési tartomanyanak expanziéjaval j6forman a webes multimédias alkalmazasok
megnevezésének helyére vandorolt, mivel a platform az addigi legprofesszionalisabb és legkdnnyebben kezelhet6
ilyen tipusu alkalmazést nyujtotta. Manovich értelmezése szerint a Flash-esztétikanak nem feltétele a Flash szoftver
hasznalata, inkabb egyfajta esztétikai magatartasformat takar, ,egy Uj generacié kulturalis érzékenységét példazza”
(Manovich 2008: 145). A paradigmavaltast az alkoté és a befogadd kozotti viszony ujfajta felfogasa altal generalt Uj
halézati médiakulturanak tulajdonitja, amelynek a Flash az egyik el6mozditdja:

+Ezt a generaciot mar nem érdekli a »médiakritika«, amely lekototte az elmult két évtized
médiamUvészeinek figyelmét, ehelyett a szoftverkritika foglalkoztatja. Ez a generécio sajat
kulturdlis rendszereinek megteremtése érdekében sajat szoftverkddokat ir, ahelyett, hogy a
kereskedelmi média mintait hasznalna” (Manovich 2008: 145).
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Lev Manovich itt, amikor a felhasznalé altal elGallitott tartalmat, késébb pedig a befogado felhatalmazasat, hatalomhoz
juttatasat (empowerment) domboritja ki az Uj ,érzékenység” ismérveként, [ényegében azt a kulturdlis elmozdulast,
megosztoi kozdsséget vetiti elére 2002-ben, amelyet aztan harom év mulva Tim O’Reilly web 2.0-nak nevezett el
(O'Reilly 2005). A Flash ugyanis nem pusztan multimédia-alapu platform, amellyel animéaciék, dinamikus szévegek,
mozgoképek és hozzajuk rendelt hangok hozhatdk létre, a 2002-ben forgalomba hozott Flash MX kiadasa 6ta pedig
videbbedgyazas is lehetséges. Legaldbb ennyire Iényeges, hogy hipermedialis tartalmaival a hétkdznapi befogadé
aktiv részvételére szamit, azaz esztétikaja interaktiv esztétika. Ezért a Flash nem is definidlhaté pusztan vizudlis
jelenségként, a Gottfried Boehm-féle lkonische Wende (ikonikus fordulat) vagy a W. J. T. Mitchell-féle picturial turn
(képi fordulat) internetes kiterjesztéseként (Boehm 1995, Mitchell 2008). Igazi hordereje a dinamikus webtartalom
és az online real-time interaktivitas kombindaldsaban rejlik. A Salter-Murray szerzéparos mar emlitett konyve a Flash
kulcsanak kimondottan a részvételi kultura felé tett 1épéseit tartja, amelyeket a szerzék ,te-forradalomként” (,you
revolution) ragadnak meg (Salter & Murray 2014: 3).

Miel6tt roviden elemeire bontanam ennek a részvételi kultdranak az altalanos jegyeit, fontos megjegyezni, hogy
a Flash esztétikdjanak és ,kulturdlis érzékenységének” a kialakuldsa a technikai adottsagok fliggvénye. A hardveres-
szoftveres kdrnyezet miszaki paramétereibdl kdvetkeznek a hierarchikus viszony leépuiléseként, a kulturafogalom
demokratizalasaként, az amatér, webes népmiivészet apotedzisaként értelmezett tulajdonsagok.

E technikai tjdonsagok koziil az egyik a Flash-animacio képabrazolasi modszerét érinti. A bittérképes (rasztergrafikus)
abrazolasi mod a képi informacidkat képpontokként tarolja, ami nagyméret(i allomanyokat eredményez, raadasul
nagyitasnal minéségromlassal jar. Ezzel szemben a Flash-animacidk vektorgrafikat alkalmaznak, amely pixelek helyett
utasitasokat térol, igy az adatallomany kisméret( lesz, &tméretezése és transzformaldsa pedig nem befolyasolja a
felbontas mindségét. Ennek az ezredvégi alacsony savszélesség koraban azért volt jelentésége azinterneten, mert a
kisebb méret a letoltésiidbt is lerdviditette, igy részben kikiliszobolte a dinamikus webtartalmak megjelenithetéségének
kordbbi technikai korlatait. Ugyanakkor a vektorgrafika hatranya, hogy bonyolultabb képi informaciok és fotografikus
kép tarolasara kevésbé alkalmas. A pontra, a vonalra és az alakzatokra tdmaszkodé vektorgrafika meg is hatarozza
a Flash stilusat, amennyiben a geometrikus formékat és a sikszer( animaciét részesiti elényben. Minthogy a Flash-
mivek az animalt GIF-ekkel szemben interaktivva teheték, és egyes objektumaikhoz események (akcidk) rendelhetdk,
nagymértékben hagyatkoznak a felhasznaléi részvételre.

A szerz6 és a befogadd kozotti merev hatdrok fellazitasat (amit idénként utdpisztikusan 6sszeomlasként
interpretélnak), valamint az egalitarius kulturafelfogdst tekintve lényegesebb a Flash masik technikai sajatossagabadl,
a tweeningbdl fakado kulturdlis-esztétikai hatas. Ez azt jelenti, hogy a Flash-animacidban az alkoténak lehetésége
van arra, hogy csak a kulcsképkockakat (a mozgas kiinduld és végsé allapotat) rajzolja meg, mig a kdztes rajzokat a
program automatikusan kiszamitja, megsporolva a rajzol6i feladatok sziszifuszi részét. Amig a hagyomanyos kézm(ves
animacio roppant id6éigényes és koltséges, a Flash viszonylag olcsé és konnyen kezelheté médjat kinadlja fel a digitalis
animacidkészitésnek, voltaképpen a fazisrajzolé6 munkajat vallalva magéra. Ennek igazi jelentésége akkor mutatkozik

”

meg, ha figyelembe vessziik, hogy ez az eljaras megnyitotta az utat az animacio felhasznaléi tartalom-eléallitasa el6tt,
hozzajarult a professziondlis és az amatér rajzold kozotti hatarvonalnak — ha nem is a lebontdsahoz, mindenesetre
a - mobilitdsahoz, a semmilyen hivatalos poziciéval nem biré hétkdznapi civil kulturdlis felhatalmazasahoz (cultural
empowerment). Minthogy a Flash kimondottan az internetre kifejlesztett platform, az egyszer( webes publikalast, a
konny globalis terjeszthetdséget, ezen keresztiil pedig a kultura alulrol torténd befolyasolasat segitette eld. Ezt az
intézményen kiviili, mindenki szamara hozzaférhetdvé tett publikacios format terjesztették ki aztan késébb, 2005-tél
a Flash-vide6t hasznalé videdmegoszté oldalak, mint amilyen a YouTube, amelyeknek nem lehet eléggé tulbecsiilni
tarsadalom- és kultiraformalé szerepét.

Az aldbbiakban a Flash dinamikus, interaktiv és multimediélis lehetéségeit négy diskurzusban vizsgalom. EI6bb a
webdizdjn, majd a net art, aztdn az internetes jaték, végil pedig az ugynevezett ,flashimation” esztétikai-kulturalis
gyakorlatait veszem tiizetesebben gércsé ala.



30 Gerencsér Péter

Webdizajn: Nielsen 99 %-a rossz

Korai periédusaban a Flash egyik legnépszer(ibb alkalmazasi teriilete a webdizajn volt; tdbbnyire Ugynevezett

,introk” gyanant épliilt be a honlaptervezésbe, vizualis attrakcioként szolgalva latogatdjuk szamara. A Flash ilyenfajta,
alkalmazott muvészetként, reklamcélokra torténd igénybevételét polemikus szévegeiben teoretikus szinten vizsgalta
Jakob Nielsen, a webdizajn egyik legmagasabbra taksalt guruja. Nielsen a 2000-ben megjelent Designing Web Usability
cimd konyvében dolgozta ki két kulcsterminusat, a hasznossdg (utility) és a haszndlhatdsdg (usability) fogalmat
(magyarul: Nielsen 2002). A hasznalhatdsag elnevezés azt a megkdzelitést 6rokolte meg, amelyet Edward Tufte
alkalmazott 1983-as, The Visual Display of Quantitative Information cim( kényvében, amelyben bevezette az adatpaca
és a képszemét fogalmat. Tufte és sajat m(ivébdl kiindulva Nielsen A Flash: 99 % Bad cimU nyulfarknyi cikkével
2000. oktéber 29-én robbantotta ki azt az internetes berkekben rendkiviil nagy visszhangot kelt vitat, amelynek
soran a Flash esztétikai felhasznalasat becsmérelte (Nielsen 2000). Ebben Nielsen az internet mUivészeti természeti
alkalmazasat a haszndlhatosag fogalma felél tdmadja, tagadja a Flash autoném esztétikai céljat, azt folosleges
cicomanak, a szem elkényeztetésének tartja, és a letdltés gyorsasagat, az oldal egyszer(iségét és célszerliségét helyezi
a dinamikus és interaktiv megoldasok elé. A ,hasznossag” kifejezést arra tartja fenn, vajon j6-e valamire az adott
alkalmazas vagy pedig irrelevans, mig a ,hasznalhatdsag” kritériumat a hatékonysaggal kapcsolja 6ssze. Ez egyebek
kozott azt jelenti, hogy egyes informacidk milyen gyorsasdggal érhetdk el a felhasznélok szaméra, mennyire megfelel
a tartalomszolgaltatasok esetén a termékinformacid, véalaszt ad-e a honlap a kivalasztott célcsoport potencialis
kérdéseire, egyértelm(i-e a honlap kildetése, felesleges-e a dizajn vagy sem, eltereli vagy pedig az informaciora
koncentralja-e a tekintetet. Az emlitett tényezéknek Nielsen szerint minden honlapkészités rendezdéelvéil kell
szolgalniuk. Kritikaja szerint a Flash-intro késlelteti a felhasznalot, hogy hozzaférjen az informacidhoz, az interaktivitas
gyakori hidnya miatt nem netkompatibilis, és eltériti a Iatogato figyelmét.

Nielsen az 6ncélu vizudlis-interaktiv megoldasoknak lathatéan semmiféle teret nem engedélyez. Az altala elfoglalt
pragmatikai pozicidbdl, amely a Flash-t puszta marketingorientalt, piacvezérelt dizdjnként fogja fel, a maga médjan
érthetd is alldspontja. Ugyanakkor ez a szlik 1atdsmod teszi 6t vakka arra, hogy meglassa: a Flash-introk még az altala
Udvosnek tartott informacidesztétika szempontjabol sem irhatdk le folosleges cikornyaként, mert ezt a latszélagos
haszontalansagot valéjaban kommunikativ marketingstratégia vezérli. Az esztétikai maz mogott éppen az eladhatdsag
célorientdlt terve hizédik meg: azinnovativ médon megalkotott honlap tobb latogatéval, igy tobb letdltéssel jar, ezaltal
a honlapon meghirdetett termék szamara nagyobb bevételi forrast teremt. Az esztétikai funkcio elvalaszthatatlanul
0sszekapcsolodik a kereskedelmi aspektussal, a néz6t pedig ez a taktika Ugy csapja be, hogy képernyére szegezett
tekintetével észrevétlendil vélik a termék fogyasztojava.

A spektakulum és a vizualis megcsalatas ezen 6sszefliggését példazza Nate Burgos koncepcidja, amely a Flash-
mUveket imaginarius vildaguk (@ahogy & nevezi: az Alice csodaorszdgban vilaga) alapjan az ,almok szemiotikus teriiletének”
titulalja (Burgos 2008: 144). Burgos felilstilizalt és idénként kissé kultikusan 6mlengé szbvege a kétdimenzids
vektoralapu grafikus eljarasbél kiindulva kimondatlanul is azt sugallja, hogy a Flash a konstruktivizmus geometriai
formainak hagyomanyat Ujitia meg azzal, hogy ezeket az alakzatokat mozgastipusokkal és valtozatos tempodval
kombinalja:

,Pont, vonal és sikfellilet. Négyszog, kor és haromszdg. Vizuadlis tapasztalatunk ezen alap-
vet6 épitéelemei a Flash révén a képernyére is kiterjesztették hatékoriiket. A pontok meg-
sokszorozédnak és lecsokkennek. A vonalak kitagulnak és 6sszezsugorodnak. A sikfeliiletek
magasra emelkednek és lehanyatlanak. A négyszogek kérformava, majd haromszoggé ala-
kulnak at” (Burgos 2008: 142).

Burgos — ugrédeszkaként hasznélva ezt a gondolatsort — a Flash-t a ,vizualis alkimia Uj paradigmdjaként” targyalja
(Burgos 2008: 144), amely proteuszi transzformacidkra képes, és ahol a flashimatorok a grafikus formakincs karmestereivé
vélnak. Ez teremt szamara lehetéséget arra, hogy McLuhan klasszikus médiumelméleti tézisét azzal a parafrazissal
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irja folil, hogy a Flash-ben mint ,4j médiumban maga az lizenet az, hogy az »alkotds célja maga a szépség«” (Burgos
2008: 144). Ez a megkozelitésmdd a képimadat vallasi konnotacioit idézi fel, mivel a szerzé szerint a cél az, hogy
Jképzeletiinket megragadva elvarazsoljanak benniinket”, és ,odaszegeznek minket a mozgé lizenetekhez” (Burgos
2008: 143). A szoveg retorikdjaban a nézés az élvezet forrasaként tlnik fel, olyan voyeurizmusként, amely szexualis
implikaciét hiv eld, de éppen az altala hasznalt kifejezések és rokonfogalmaik (csabitas, tekintet, élvezet, voyeur, nézés,
fétis, szkopofilia) képezték a korai feminista filmelmélet kritikdjanak targyat (vé. Mulvey 2000). Burgos Flash iranti
fetisizalt elragadtatottsagdval abba a csapdéba esik bele, amely a webdizéajn piaci haszonszerzését kormanyozza,
minthogy a nézés élvezete, a gyanutlan esztétikai immerzié révén fogadja el a fogyaszto rakényszeritett poziciojat.
Amig tehat Nielsen kizarélag a haszonelv(iség, addig Burgos diametralisan ellentétes szemszogbdl, a ,tiszta szépség”
filozofidja fel6l tanulméanyozza a Flash webdizajnban jatszott szerepét, de eltéré okokbol mindketten reflektalatlanul
hagyjak a vizualis csabitds mogotti kereskedelmi szamitasokat.

A Flash-dizajn Nielsen és Burgos altal korberajzolt diszkurziv terét az eye4u.com honlappal igyekszem példazni.
Reinhard Marscha 1998-ban Miinchenben alapitotta az Eye4U dizajncéget, amelynek honlapja a Flash-re épiil6
informacidesztétika paradigmatikus példanyanak tekintheté. A honlap cimoldala a Burgos éltal leirt mozgé geometrikus
alakzatokbol épiil fel, és Oskar Fischinger absztrakt avantgard animacidinak formai tradicidjat interaktivitassal 6tvozi:
a kor alaku, szines interaktiv meniipontokra kattintva a felhasznalé loopolt (végteleniil ismétlédd) hangeffektek
kiséretében aktivalhat egyes tartalomszolgaltatasokat. Amig burgosi értelemben ,a k6zonség elcsabul”, és a webfeliilet
attraktiv megoldasai ,odaszegeznek minket a mozgo lizenetekhez”, addig a nézd voyeurisztikus tekintete (vo. eye for
you) gyanutlanul informalddik is a cég szolgaltatasairdl. Vagyis a szépség alarca mogott észrevétlendl a médiaipar
kommunikacios taktikaja rejlik. Mikdzben a honlap a nézének a valasztas szabadsagat és az interaktivitas illizidjat
kinalja fel, a befogado a fogyasztoi logika dntudatlan szubjektumava valik. Ez 6sszevetethetd azzal, ahogyan Louis
Althusser definidlta az ideoldgiat, amely mikodése kdzben észrevétlen marad, természetesnek mutatja Gnmagat,
de néz46i nem aktiv cselekvéként alakitjak sajat magatartdsukat, hanem egy struktura részeivé valnak az ,uralkodé
ideolégidnak valé behddolassal” (Althusser 1996: 377). Az althusseri ideoldgiaértelmezést Guy Debord hangszerelte 4t
a spektakularis rendre, amely szerint a modern kapitalista tarsadalmakban a becsapds a leny(ig6z6 latvanyossagokon
keresztll észrevétleniil torténik meg (Debord 2006).

A német cég éltal az Impress Software szamara gyartott Flash-intro? megtestesiti mindazon ideoldgidkat, amelyek
az internetet futurisztikus elképzelésekkel kapcsoljak 6ssze. Az Impress Software a videoklipek és a sci-fik vizualis
stilusanak adaptalasaval hirdeti arucikkét a jové igéreteként: a dinamikusan liiktetd, fémes layerekhez elektronikus
zenét rendel hozza, a futurisztikus vilagkép éltal tételezett sebességmaniat klipszerd vagasokkal tarsitja. Az utdpisztikus
jovoképeket asszociald eziistds tipogréfia, a gyorsmontazsok, a rdkdzelité ,kameramozgasok”, a szdmitégépes
technoldgia vizualis onreflexiodi — koordinata-rendszerek, absztrakcid, geometrikus formak, a matematikai szépség —
mind-mind a virtudlis vildigba vetett hitet igyekeznek erésiteni, és tipikusan visszatéré elemek az ilyenfajta Flash-
introkban. A kantidnus esztétikafogalommal dolgozé Burgos allitasaval szemben a webdizajnban a médium lizenete
nem ,maga a szépség”, vagy Nielsen szempontjabdl a célorientaltsdg eltévesztése, hanem a vizudlis lenylgbzéssel
az aru eladhatéva tétele. Ezek utan pedig meg kell kildnboztetniink egymastol a Flash-dizajn marketingorientalt
logikdjat a Flash miivészeti hasznalatatdl, amely egy termék szolgalata helyett valéban 6ncélisagrad tor.

1 Az eye4u.com honlapja mar nem taldlhaté meg eredeti helyén, de kereséprogramok hasznélataval tiikéroldalakon klénként
még fellelhetd (ezek URL-cimét potencialis szerzdi jogi problémék miatt nem teszem itt kdzzé). Ez egyébként ramutat a korai
internetes szcéna bosszantd sajatossdgdra, nevezetesen a webdizdjn- és netart-m(iveknek az online archivalasok hidnya miatti
nyom nélkiili eltlinésére, ami lehetetlenné teszi a jovébeni ,internetrégészetet”. Ezzel az internet mint Uj médium megismétli a
20. szézad eleji 4j médium, nevezetesen a film altal leirt utat, amikor is pétolhatatlan veszteségként elmulasztottak rendszerszer(ien
dokumentalni a sziiletéfélben 1évé mlvészet gyermekkori botladozasait.

2 Lasd www.impress-software.com (jelenleg nem érhetd el).

3 Természetesen a l'art pour l'art ,tisztasdga” olyan idea, amely a gyakorlatban maradéktalanul sohasem teljesiilhet, igy inkdbb
az 6ncélusag dominancidjara valo térekvésrél lehetne beszélni.
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A net art szoftmodernizmusa

Anna Munster azért kdrhoztatja a Nielsen-vitat, mert meglatdsa szerint a hasznalhatésag maximajanak elétérbe
allitasa elterelte a figyelmet egyes, fontosabbnak itélt kérdésektdl. ,Egyrészt a szabvanyositas, a leegyszer(sités
és a kapcsolodé vizualis »megtévesztés«, masrészt a tervvezérelt Flash esztétika innovativ latvanyvildga kozotti
vita gy6zedelmeskedett a design, az animacié és a kulturalis kdlcsdnhatas online kultdrdi fol6tti masik vitan” - irja
(Munster 2008: 160). Itt most nem foglalkozom a Munster altal hidnyolt kulturalis-esztétikai hibriditas kérdésével (de
a Flash-animacidra a késébbiekben visszatérek), ehelyett a Flash kapcsan a webdizajn és a miivészet elkiilonitésének
diskurzusara fokuszalok.

Az 6ncélu Flash-muvek, amelyek alkotasi és terjesztési eszkozként a vilaghalot elsédleges médiumként hasznaljak,
azaz identitasuk szerves része az online 1étmdd, az internetes m(ivészet (vagy réviden: a net art), egy az 1990-
es években felbukkané Uj mivészeti forma kategéridjaba irhatok bele. Rachel Greene az internetes m{ivészetrdl
sz6l6 attekintésében a Flash-t csak nagyon rdviden, elszértan és feliiletesen érintette kdnyvének a videds és filmes
diskurzusokat tengelyébe allit6 fejezetében (Greene 2004). Az internetes mlvészet alapvetd ,mitoszait” targyald
tanulmanydban Jon Ippolito kuldon részt szentel az internetes miivészet és a webdizajn elhatarolasdnak. Amellett
kardoskodik, hogy a leny(igoz6 grafikara, a Flash cikornyas mozgdképeire és egyéb latvanyelemekre torekvé webdizajn
abban kilonithetd el a net arttdl, hogy az utébbi tulmutat a puszta vizudlis csdberdn, tobbletjelentéssel rendelkezik
(s ezzel a tekhné és a poiészisz, a szakértelem és a mivészet viszonyahoz tértiink vissza). Ippolito megfogalmazasa
szerint a ,dizajn sziilkséges, de nem elégséges feltétele a mlvészetnek” (Ippolito 2002: 486). Ezzel szemben Lev
Manovich maridézett, nagy hatasu cikkében azzal keriili meg a kérdést, hogy azt allitja, a Flash generacié ,nem torédik
azzal, hogy alkotasaikat mivészetnek vagy designnak hivjak-e” (Manovich 2008: 145). Nem fejti ki ugyan részletesen,
de azt sugallja, hogy ez az alkotdnemzedék feliilemelkedik a hagyomanyos demarkacios vonalakon, nem érdekli
a muvészet intézményes rendszerében vald részvétel presztizse, ehelyett alternativ utakat keres, 6sszhangban a
professzionalis és azamatér mlvész, a magaskultira és a popularis kultira néven megkonstrualt dichotémia kozotti
falak lebontdsara irdnyul6 torekvésekkel.

Manovich a Flash-esztétikat, amelyet kitagitott, a konkrét szoftvertdl eloldott értelemben haszndl, a ,kédalkotés”
kulcsszavaval jellemzi, amivel arra a donté jelent6ségu kildonbségre utal, hogy ez a generacié nem a kereskedelmi
média altal felkinalt szoftvereket alkalmazza, hanem sajat szoftvernyelveket ir, amia ,szoftmodernizmus” terminusaval
ragadhaté meg. Manovich a szoftmodernizmust a valsagba kerlilé posztmodernizmus utani kulturalis mintazatként
interpretdlja, amelynek feladata az azt megel6z6 paradigmak egyesitése. Ebbdl a szempontbdl a szerzé harom szakaszt
kilonboztet meg. Az elsét a romantikus és modern mdvészet cimszé alatt targyalja, amelynek eszméje szerinte a
semmibdl teremtést és a képzelet primatusat foglalta magaban, mig a masodik szakasz, a posztmodern, az eredetiség
lehetetlenségét vallotta, ahol a valdsag reprezentacidja maganak a médidnak a vilagat jelentette. Ezekkel szemben a
szoftmodernizmus a masodlagos létezés és a kereskedelmi média hatasa alol kivan kikeriilni azzal, hogy ,a piacorientalt
szoftverhasznalattal szemben eredeti kddok irdsaval hagyja ott a nyomat a vilagban” (Manovich 2008: 149). Manovich
szerint a média, elsésorban a mozi és a televizié gyarmatositotta a latasmddot, ezért a szoftmodernizmusnak el kell
tavolodnia a figurativ reprezentacidés modoktdl, hogy a kultura Ujra érvényesként tudja folmutatni 6nmagat, igy
emelkedve felll a posztmodern okozta éltalanos szkepszisen:

~AzUjgeneracié feladata az, hogy a huszadik szazad két alapvetd esztétikai paradigmdjat integ-
ralja: (1) a tudomanyba és az ésszer(iségbe vetett hitet, kiemelve a hatékony alapformakat,
a modernizmus idealizmusat és hésies szellemét; illetve (2) a hatvanas évektdl kezd6dd
posztmodern »marginalitasra« és a skomplexitasra« fogékony szkepticizmusat, dekonstruktiv
stratégidit, barokkos atldthatatlansagat és szertelenségét” (Manovich 2008: 157).
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Eltekintve attdl, hogy Manovich az idonként ra jellemzd felliletességgel egyes fogalmakat és nagy ivi elméleteket,
korszakokat anélkil kapcsol egybe, hogy a kdzottiik [évé viszonyt tisztazna,* elképzelése szerint a posztmodern vilag
meghaladdsa a vizualitas kontextusadban az alapoktél valé épitkezést jelenti, igy

»..a Flash arra szélit fel bennlinket, hogy el6lrél, a rajtvonaltél kezdjiik. A Flash-generécio
vizualis megtisztulasra késztet minket, ezért alkalmaz monokrém palettat, fehéret és vila-
gossziirkét. A neominimalizmust a posztmodernizmusbdl valé kigydgyitas piruldjaként
hasznalja” (Manovich 2008: 157).

A vektorgrafikus absztrakcié nem jelent szimpla visszaforduldst a modernizmus nonfigurativ miivészetéhez, mert a
szoftmodernizmus donté eleme a kddalkotds, a programozas. Aligha véletlen, hogy a Manovich-féle Flash-esztétika
paradigmatikus példajaként értelmezdédik a diskurzusban Mark Napier p-Soup cim( Java-muve, amelynek cime
- a netm(ivészetre alapvetden jellemz6 jatékossadggal — a borséleves felszinén Uszkal6 gydrikre utal.® Ez az alkotas
a legegyszertibben a Paint nevli Windows-alkalmazas tovabbfejlesztett valtozataként foghato fel, annak statikus
latvanyvilagat mozgassal, az ezekhez dinamikusan hozzarendelt hangallomanyokkal és interaktivitassal béviti ki.
A fellilet aktivalasaval a felhasznald hangok kiséretében szines, egyre tagulé geometrikus formakat generalhat,
amelyeket a befogadé afféle ,grafikus zongoraként” hangszerelhet, mivel ezek az alakzatok egymassal érintkezve
zeneileg és vizudlisan is kdlcsondsen atalakulnak. Amellett, hogy Napier munkaja a szerz6 és a befogadé kozotti viszony,
a mU identitasanak és nyitottsaganak esztétikai problémajat is érinti, mindezt a programozhatésag teszi lehetévé.
Roberto Simanowski, aki a digitalis mivészetrdl irt konyvében a p-Soupot kulcsfontossagu projektként targyalja,
a ,tiszta kod” jelentéségét emeli ki, amely nem a valdségot kivénja reprezentalni, hanem dnreferencidlis médon ,6nzé
és narcisztikus”, mivel ,csak akcidként torténé 6nnon kinyilvanitasa irdnt mutat érdekl6dést” (Simanowski 2011: 78, 17).
Amig a p-Soup lathatéan nagyban adézik a vizualis modernizmusnak, addig a primitiv alakzatokat figurativ formakra
cserélé Otogai World ,,animinimalizmusa” Ugy teremt sajat internetes nyelvet, hogy egyuttal mélyen gyokerezik a japan
sikesztétika tradiciojaban is.® Az otogai.com pusztan esztétikai céllal készilt Flash-m(vei ellene szegiilnek a hajpolt
amitast, a csillivilli vizudlis megoldasokat és az MTV-s videoklipek alsziirrealizmusat alkalmazé webdizajnnak. Ezzel
szemben erds stilizaltsdga a minimalizmusra és az egyszer(iségre eskiiszik, amely a japan vizualis kultura, nevezetesen
a fametszetekbdl sziiletett mangdk (képregények) és animék (rajzfilmek) 6rokdse. Minthogy miszaki adottsagaibdl
fakaddan mind a Flash-nek, mind a japan grafikdnak a sikvilag az ismérve, a hasznalt technoldgia és a vizudlis stilus
harmonikus és szoftverspecifikus médon kapcsolddik Gssze. A szupersik esztétika jelentéségérél irja Anna Munster:

~Takashi Murakami, egy kortars mivész, tervezd és iro, azt allitja, hogy a sik vizualis téra manga
és az anime hatasara mind a kortars japan popularis kultdra, mind pedig szamos m(ivész és
tervezd elemi jellegzetességévé valt. [...] ezt az esztétikat kiilondsen a japan képzémilivészet
elsésorban a vizszintes és fliggbleges tengelyt elényben részesitd terével kapcsolja Ossze,
amely ezért kiérdemelte a »szuperlapossag« allandé jelzdjét” (Munster 2008: 165).

4 Nem vildgos példaul, hogyan is érti Manovich a minimalista modernizmus és a posztmodern Fredric Jameson dltal hangsulyozott
manierista dekorativitadsa egymast kizarni Iatsz6 paradigmajanak egységesitését. Még ennél is fontosabb, hogy a Flash és mas multimédias
szoftverek hasznélata nem feltétlenil ,eredeti” kddok irdsa felé mutat, ellenkezéleg: piac dltal felkinalt szoftveralkalmazast jelent. Rdadasul
az 1990-es évek masodik felének Flash el6tti netmUivészetére inkabb volt jellemz6 a személyes programozas anarchisztikus eredetisége,
mint a Flash-esztétikdra. A Flash elterjedésével az Uj generacié éppen hogy nem a sajat kddjait, hanem masokét kezdte el hasznalni,amia
standardizalddas felé mozditotta el azinternetes mivészetet, egyitt haladva a webkettes technol6giak elére gyartott mintakra, felligyeletre
és formalizalt strukturakra épulé tendencidjaval. Tovabba - figyelembe véve, hogy a YouTube (amely, a korrektség kedvéért tegyiik hozza,
Manovich szévegének sziiletése idején még nem létezett) tekintélyes része kritikai kultura, amely a mar létez6 médiatartalmakat mint
talalt targyakat remixeli - felvetédik a kérdés, mennyiben tud kibujni a ,masodlagos létezés” alél, és mennyiben ignoralja a ,médiakritikat”.

5 Az alkotas lel6helye: http://www.potatoland.org/p-soup/ (jelenleg nem érhetd el).
6 Amig az Otogai World nyitéoldala mukodik, Flash galéridja jelenleg offline allapotban van: www.otogai.com.
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A Snow cim( ,szuperlapos” Otogai-projekt lassu tempajaval, szinarnyalatokat mell6z6 felliletalakitasaval megy
szembe a mainstream latvanyvilaggal: az éjszakaban hullé fehér ho hattere komatosan kékre, majd pirosra valt, a ho
sziv formajuva alakul, hogy aztan kideriljon, a hé csak egy fejrél (isten fejéré1?) hulld korpa. Egyszerre kontemplativ és
humoros, 6konomikusan idézi meg a japan kultdra szakralis természetkdzelségét, az élet mulandésagara emlékeztetd
cseresznyevirag-hullast, nagyban épitve a johakura, az liresen hagyott tér elvére. BArmennyire is mutatja a Snow a
japan vizualis kultdra Flash-ben val6 adekvat folytathatésaganak lehetéségét, mégsem teljesiti a Flash-esztétika
egyik donté kritériumat, mert nem interaktiv. Az interaktivitas kreativ haszndlatara példa azonban tébbek kézott a
Run, amelyben egy kék vasznat lathatunk, ahol nem torténik semmi. Amikor értetlenségébél kifolyélag a befogadé
elkezdi mozgatni az egeret, éppen az egérmozgatas kezdi aktivalni a hattérbdl felénk kdzeledé klénozott figurak
mozgasat loopolt techno zenére. Nemcsak hogy a felhasznalé inditja be az eseményt, hanem az egérrel nekiink kell
stimulalnunk a szerepl6k mozgasat is, kiilonben a térismét tiressé valik. A Suicide?, amelyben egy emberi figura éll a
magashaz tetején, szintén arra szamit, hogy ez az all6képszerliség zavarba hozza a felhasznalot. Amikor egérmozgatas
kdzben a nyil a figura folé keriil, az leugrik a haz tetejérdl, elinditva a dilemmat arrél, hogy itt 6ngyilkossagrél van-e
sz0, vagy pedig mi valtunk-e virtualis gyilkossa.

Ez a néhany kiragadott példa jelzi, hogy az Otogai-mUvek Iényegében vizudlis haikuk, amelyek az informécidesztétika
adatvizualizacidjaval és megtévesztd retorikdjaval szemben tulmutatnak a puszta latvanyvilagon, minimalizmusuk
széles kulturalis kontextust nyer, interaktiv lehetéségeik szellemesen vannak megtervezve. Jakob Nielsen egyfajta

Jfelhasznaloi kézikdnyvet”, utmutatédt igyekszik adni a webdizajnhoz, ami konvencionalizmushoz vezet, de ez
dsszeegyeztethetetlen a hatarok folytonos athagasara éplilé esztétikaval. igy értelmezheté Jon Ippolito allitasa,
amely szerint a muvészet tobb merd dizajnnal.

A jaték ,szimiotikaja”

AFlash-esztétika harmadik fontos alkalmazaési teriilete a bongészébe beépiil§ internetes jaték, amelynél a kérdésiranyok
a vizualis stilus fel6l az interaktiv lehet6ségek kreativ megtervezése felé mozdithatok el. A szamitdgépes jatékokrol
sz616 diskurzus a tudomanyos kutatadsokban hosszu idén at afféle paridnak szamitott, legfeljebb a gyermekekre
gyakorolt allitélagos kozvetlen agressziv hatds szocidlpszicholdgiai megkozelitése domindlta a beszédet.”

Aradikalis fordulat és az akadémiai k6zegbe valé bebocsatas azutan kdvetkezett be, hogy Gonzalo Frasca lényegében
egy személyben megalapitotta a ludolégia tudomanyat, amely interdiszciplinaris megkdzelitésben altaldban a
jatékot, kdzelebbrol pedig a szamitdgépes jatékot vizsgalja (Frasca sz6vegei magyarul: Frasca 2008a, 2008b). A frascai
jatékelmélet kulcsfogalma a szimulacié, amely a szinhdzelméleti és narratolégiai fogalmak adaptacidja helyett
gyokeresen mas szempontot felkindlva termékenyitette meg a kutatdst. Frasca szerint ugyanis a szamitogépes
jatékok nem torténetmesélé (azaz reprezentdcids) alkotdsok, hanem egy masik rendszert, egy viselkedési mintat
modelleznek (azaz szimuldlnak): nem ugyanaz a lelatorél megtekinteni egy focimeccset, mint a palyan jatékosként
jatszani. [gy a narratoldgia modszertanabdl merité korabbi elszért megkézelitések helyett nem az elbeszélésre, a
tér-id6-kapcsolatokra, a szereplékre és az ok-okozati viszonyokra, hanem a jatékot mikodtet6 szabalyrendszerekre
helyezte a kutatas fokuszpontjat, a tanulmanyozas targyaként a szimulacio szemiotikajat, a ,szimiotikat” jelolte meg
(Frasca 2008b: 83-85). A ludoldgia generalta vita hamarosan kialakitotta a ,ludolégusok” és a ,narrativistak” szem-
ben all6 szekértaborait, és a jaték mibenlétérdl sz6l6 ontoldgiai csorték folytan az immerziotdl a taktilitasig egyes
alapkérdésekrél elvonta a figyelem centrumat.

AFlash lehetévé teszi, hogy egyes jatékok a bongészékbe beépiilve online miikddjenek. Egyértelmlen a szérakoztatod
funkcié dominancidja figyelheté meg ezekben a jatékokban, amelyeknek mfaji spektruma a 16v6ld6zds jatékoktdl
a stratégiai jatékokon 4t a sportjatékokig széles korben, gyujtéoldalakon keresztiil pedig kdnnyen, tdomegesen és

7 Magyarul lasd ezekhez példaul A média hatdsa a gyermekekre és fiatalokra cim( vandorkonferencia-sorozatot és az el6adasok
sokkotetes irott valtozatait.
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nagyrésztingyenesen hozzaférhetd.t Ezekkel a ,nem-komoly jatékokkal” (non-serious games) szemben az alapvet6en
esztétikai, politikai, kritikai céllal sziiletett mUvészi jatékok (art games) specialis kategoériat képeznek, amelynek
elterjedt tipusa az oktatojaték (educational game) és az aktualis kbzéleti eseményekre rendszerint kritikusan reflektalé
hirjaték (news game). A magyar valtozatok koziil legutébb a kitiltasi botranyra reagalé lidiko Vida goings to America és
a Simicska-Orbéan-haborura utalé Gecirddli 6rvendett népszerliségnek, mindketté azonban inkabb egyszeri fricska.’

Minthogy Frasca nemcsak a ludolégia teoretikusa, hanem gyakorlé jatéktervezd is, lehet6ség van elméleti tézisei
gyakorlatba valé atiiltetésének tesztelésére. Frasca egyik legzsenidlisabb Flash-alapu hirjatéka a World Trade Center
elleni terrortdmadéasok masnapjéra reflektald September 12th cim( mdve,'® amelyre ezuttal csak roviden térek ki,
mert kordbban részletesebben foglalkoztam vele (Gerencsér 2013). Ez a haborut szimuldlé md a szerzé ludus—paidia-
ellentétparjan keresztil kézelitheté meg (Frasca 2008a: 137-139; Frasca 2008b: 85-86), ahol a ludus a gy6zelemmel
vagy vereséggel végz6dé célorientalt jatékot jeloli (ilyen a foci, ahol az gydz, aki tobb gélt rug az ellenfél kapujaba),
mig a paidia esetében nincsenek ilyen szigoru szabalyok (a babazast példaul nem gy6ézelemre jatsszak). A minimalista
akcidra, de annal kreativabb 6tletre tamaszkodd September 12th l1atszélag a First-person Shooter logikdjabailleszkedé
harci jaték, igy felliletesen nézve a ludus kategoériajaba tartozik. A jatékban felilrél latunk egy iszlam attribdtumokkal
felvértezett varost, amelyet a jatékos a bombazogép pildtijanak pozicidjaba helyezve lebombazhat. Mivel a
célpont megsemmisitése semmiféle tovabblépési lehetéséggel, Ujabb szinttel nem jar, csak néi siras hangjat halljuk,
a jatékosban felvetédik a kérdés, mit tekintsen gyézelemnek. A kontemplacio lassan raébreszti jatékosat, hogy
itt valdjdban olyan paididrél van szé, amelyet akkor jatszik ,helyesen”, ha nem 16, megzabolazza affektusait. Ez a
nem-cselekvés élesen szemben all a jatékokhoz szervesen hozzéatartozé interaktivitassal, igy a jaték alapkérdése az,
hogy a jatékos képes-e tiirtéztetni magat, képes-e a puszta szemlélédésre, jatékosbdl nézévé valini. Frasca zsenialis
egyszerlséggel kritizalja a haboru logikajat, amely killonosen a Collateral Murder néven ismert vided fényében kap
ijeszt6 jelentéséget.”” A WikiLeaks 2010-ben hozta nyilvanossagra azt a 2007-es bagdadi gépfegyveres 16voldozésrél
sz616 videofelvételt, amelyen az amerikai hadsereg helikopterébél a haboru ,jarulékos gyilkossagaként” tobbek
kozt gyanutlanul jarkalé civil irakiak ellen intéznek tdmadast, szinte vadaszva rajuk a levegébdél. A megsemmisités
ugyanugy gombnyomadssal torténik, mint ahogyan azt Frasca négy évvel kordbbi jatéka szimuldlta, rAmutatva a valédi
[6vOldozés és a jatékbeli I6vold6zés kozos ,materialis” alapjaira. Amint a bagdadi Iégitdmadasrol a The Independent
Ujsagirdja meg is jegyezte: ,az egész gy hangzik, mint egy jaték” (Smith 2010).

Hasonléképpen a ludus tipusu jaték sztereotipidit forgatja ki az ukrdn-orosz haboru kapcsan a LuGus Studios altal
fejlesztett Battle for Donetsk cimi 2015-6s ,komoly jaték” (serious game).> Amig a harci jatékokon edz6dott gyanutlan
felhasznalé abban a hitben van, hogy akkor jar el helyesen, ha minél tobb virtualis er6szakot és gyilkossagot kovet el,
meglepve tapasztalhatja, hogy a végén a jaték azt irja ki: ,Megnyerted a jatékot, de elvesztetted a hdborut”. Itt ugyanis
a rakétak célba taldlasa, az aknatlz, a ,sikeres” fegyverhaszndlat a ludus logikajaval szemben nem jutalmazéssal jar,
hanem vereséggel; azt azonban, ha a jatékos betartja a tlizsziinetet, nem okoz halalt vagy éhezést, a jaték gyézelemmel
honoralja. Az dldozatokra, s nem a harci célokra koncentralé jaték tehat elutasitja a konfliktusrendezés haborus Uton
valé elintézésének hagyomanyos médjat, és pacifista szellemben allitja a feje tetejére a ludus jatékok alapsémajat.

A jaték és a haboru logikai 6sszefliggése ravilagit a politikai-kozéleti eseményekre kevés anyagi raforditassal
reflektald és konnyen terjeszthetd szimulacids Flash-jatékok kulturalis hatasara, amelyrdl Frasca ironikusan azt irja:

+1aldn majd egy szép napon, miutan a nagykézonség hozzaszokott a szimuldcié retorikai
képességeihez, a tarsadalomtuddsok elhatédrozzak majd, hogy filozédfiai munkaiknak elbe-
szélésekben valé felépitése helyett dtadjdk magukat a szimulaciénak és a jatékoknak. [...]

8 Néhany ilyen gydjtéoldal: www.fupa.com, http://ingyenesjatek.hu/, http://www.game-mania.hu/.

9 A jatékok elérhetésége: kozpontiujsag.hu/vidaildiko/ és http://keresettaferi.ininet.hu/gecirodli/gecirodli.swf.

10 A jaték barki szamara regisztracié nélkil ingyenesen jatszhatd online: http://www.newsgaming.com/games/index12.htm.
11 A vided megtekinthetd: https://www.youtube.com/watch?v=5rXPrfnU3GO.

12 Elérhet6sége: http://www.battlefordonetsk.com/game/BattleForDonetsk.html.
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Marx példaul szimulatort épithetett volna, amely feltarhatta volna a szocializmus gazdasagi és
tarsadalmi szabdlyait, ahelyett, hogy csak kdnyvben irt volna errél. Talan az ilyen »Sim-Téke« jé
lett volna arra, hogy elére kiszamitsa a »valodi szocializmus« hibait” (Frasca 2008b: 88).

Ezek a barki altal feltdlthet6 jatékok ismételten a Flash technolégiai képességeibél adéddan képesek révid idé alatt
potenciélisan nagyszamu kézonséget elérni, ezen keresztil pedig gyors hatast kivaltani, mert globalisan és dllanddan jelen
vannak az interneten, és kiilondsebb szamitastechnikai ismeretek nélkiil, a bévitmény telepitésével vagy aktivalasaval
laikusok szdmdra is maris jatszhatok. Ezzel szemben azok a jatékok, amelyek kézvetlenil nincsenek jelen a halézaton,
vagy ott promocioként csak a demé-valtozatuk férhetd hozza, és szamitégépre valé letdltés, asztali programtelepités
utan jatszhatok, eleve hatrannyal indulnak kritikai missziojuk terén. Az online elérhetd jatékok tarsadalomkritikai-oktatoi
lehetéségei jelenleg még kevéssé vannak kiaknazva, de valds szituaciok modellezésével hatékonyan jarulhatnanak hozza
az aktualis politikai, tdrsadalmi, kulturdlis problémdak mélyebb megértéséhez, a vitdk ,demokratikusabb” kezeléséhez
azaltal, hogy a jatékos atélheti a hatarhelyzeteket és a felel6s/felel6tlen dontések kdvetkezményeit.

A szimuldcid ezen Ujfajta hasznalati lehetéségének egyik tipusat képezi az oktatojaték, amely immerziv lehetdségeivel
és egyszersmind a dontéshozatalra vald rakényszeritéssel kondicionalhatja jatékosat az éles helyzetekre. Az oktatojaték
ragyogé példaja a Tenement Museumak a migracio kérdéseit szimulalé From Ellis Island to Orchard Street cim(
Flash-m(ive.” Vizudlisan abban specialis, hogy a Flash-animaciot élészereplds felvételekkel, dokumentumokkal,
3D-s navigdacidval és ezeken tul interaktivitdssal kombinalja. A jaték Iényege, hogy a felhasznalé a bevandorlé
szerepébe belehelyezkedve a sajat bérén tapasztalja meg az expatrialds és az akkulturacié gyoétrelmeit, példaul
csupan harom olyan targyat valaszthat ki, amelyet magaval visz Amerikéba, vizsgalatokkal és kotelezé feladatokkal
kell szembestilnie. A jatékos mindekodzben térténelmi-kulturalis ismereteket kap a korszakrol Victoria Confinétdl,
aki muzeumi idegenvezetéként afféle vergiliusi Utitarsa lesz, de egyes klipek aktivalédasaval kapcsolatba is Iéphet
vele. Barmennyire is valtozatos és gazdag a mi latvanyvildga, ez az oktatdjaték is azt igazolja, hogy a Flash-jatékok
ereje nem annyira a vizualis stilusban, hanem inkdbb ergodikus szinten, a fizikai interakcié lehet6ségének rafinalt
megtervezésében keresendo.

A tabudontoget6 flashimation

Amig az eddig vizsgalt teriletek nagy része néhany jelenetbdl all6 attrakcidoként haszndlta a platformot, a Flash-
animaciod a narrativ formak felé tagitotta ki az alkalmazast, megismételve ezzel a korai film ,attrakciok mozijatol” a
narrativ film felé valé idébeli elmozduldsanak torténeti sémajat (a film kapcsan lasd Gunning 2004). Ugyanakkor
a ,flashimation” hagyatkozik a legkevésbé a felhasznaldi interakcidra, és a létrejott mivet gyakorta ,filmként” mu-
tatjak be."* Ezt a masik médiumot, a filmet remedidlé megkozelitést illusztralja példaul Adonyi Gabor 2001-ben
késziilt Flash-filmje, a Pancerotti szabadul, amelyben linearis torténetmesélési grammatika érvényesiil (egy pancser
szabadulomuvész kudarcba fulladé blivészmutatvanya), a film médiumanak imitaciojat er6siti a fekete-fehér ,filmanyag’
archiv felvételeket idéz6 dsszekaristolasa és a némafilm hagyomanyaira hajazé inzerthasznalat, ugyanakkor a Flash
interaktiv képességeib6l semmit sem aknaz ki.

Ross Olson a Flash-animacié kapcsan mutatott rd arra, hogy a technikai paraméterek miként determinaljak a specialis
esztétikailehetdéségeket (Olson 2001). A szerz6 a Flash-t a 21. szdzad ,elsé vizudlis mozgalmanak” nevezi, a szoftvernek
az animacioé szcénajaban valo jarvanyszeri terjedését annak a vektorgrafikus eljardésmédnak tudja be, amely nem

4

13 Lasd https://tenement.org/immigrate/.

14 A Flash-animdcié az anyagi hordozét tekintve ugyan nem tekinthetd filmnek abban az értelemben, hogy a hagyoményos film
fotokémiai eljarasbol szileté indexikalis médium, mig a digitélis ,film” alapja a numerikus reprezentécié. Ugyanakkor azonban
egy médiumnak nemcsak technikai-materialis feltételei vannak, hanem hozzétartoznak mindazon intézményi keretek is, amelyek
meghatarozzak az eldallitas, a bemutatas és az értelmezés kontextusat. Ez teszi indokolttd a Flash-,film” fogalmanak hasznalatat.
A film és a digitalitds médiumelméleti kihivasairél lasd Doane (2012).
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igényel kiilonosebb szakértelmet, és amely a képi informacidk automatikus Iétrehozasat teszi lehet6vé. Olson négy
olyan alapveté elemet kiilonit el, amely sajatos karaktert kdlcsondz a Flash-animacioé esztétikajanak. Elséként emliti
a vektorgrafikabol kdvetkezé skalazhatdsagot (@tméretezhetdséget), amely a hagyomanyos cel-animaciétél eltéréen
nem igényli egyes elemek minduntalan Ujrarajzolasat. Ennek kovetkezménye a filmszer(i kameramozgasok imitacidja,
amely példaul a kozelité és az eltavolitd mozgadsokat kdnny(ivé teszi. A masodik elem a 2D-stilust érinti, amely a Flash-t
a filmszer(, fotorealisztikus reprezentdciés médtol kiloniti el, amihez hozzatehetd, hogy lapossagéval vildagképében
is szembehelyezkedik a haromdimenzids animéciot erélteté nagyvallalati CGl-produkciokkal. Harmadszor az erés
korvonalakat, az elemeket koriildlel6 vastag konturokat ruhdzza fel esztétikai jelentéséggel. Ezt a sajatossagot azzal
a torekvéssel magyarazza, hogy meg lehessen kiilénboztetni az elSteret a hattértél, mert ez a nehézség az el6z6
principiumbdl, a kétdimenzios rajz sikszer(iségébdl fakad. Végezetiil a negyedik elem a folyamatos mozgas hidnya,
vagyis az, hogy a szereplék ldbmozgasa nem az antropomorf mozgast imitélja, hanem a karakterek Iépések helyett
mintegy atusznak a képernydn.

Olson nem figyel fel arra a parhuzamra, hogy ez a loopokban valé mozgas uj életre kelti az 1950-es évektél a ki-
munkalt Disney-stilus alternativdjaként [étrejott korldtozott animaciét (limited animation), az igynevezett UPA-stilust,
amely a kéltségek csdkkentése és a gyors munkatempd miatt redukalta a fazisrajzok szamat (Bishko 2009). Eppen
a limitalt animacioval val6 kapcsolatra hivja fel a figyelmet Peter Moyes, amikor a Flash egyszer(sitett grafikajat
és minimalista mozgasstilusat a 3D-s és a fotorealisztikus animaciéval allitjia szembe (Moyes 2009). De nemcsak a
fazisrajzok redukcidja, hanem a mar emlitett szuperlapossdag is a UPA-stilusban talalja meg egyik potencialis el6djét,
amelynek kulturalis jelentéségérél Anna Munster azt irja:

»A popularis kultdraban a nyiltan grafikus animaciék vallaltdk magukra a rendszabalyok és

a csalad intézményébe visszafarolo test megfegyelmezésének kritikajat és nevetségessé
tételét. [...] A South Parkban pontosan a vizualis illuziénak a lapos esztétikabol valéd kiik-
tatasa és a realizmustél valé levalasztasa teszi lehet6évé az erkdlcs barmilyen formaja irdnti
altalanos tiszteletlenséget” (Munster 2008: 163-164).

A minimalista formakészlet, a sikesztétika és mozgdasredukcié 6Gnmagan tulmutatdé sulya tehat abban rajzolodik ki, hogy
a szemet leny(ig6z6 haromdimenzids spektakulum helyett a Flash-animaciét a parédia és a kritika elvei felé vezeti,
ezek pedig a kulturélis tabuk szubverziéjaban érdekeltek. Ennek a dominans ideoldgidkkal szembeszegiilé ,népi
alternativanak” (Peter Moyes) az Uj lehetdségét pedig, amelyet Manovich empowermentnek nevezett, a Flash miszaki
adottsagai teremtették meg (a szoftverhasznalat viszonylagos olcsésaga, a kis fajlméret, a tweening automatizmusa,
a konny( terjeszthetéség, a hozzaférés demokratizmusa). A Flash-nek a tévéhez fliz6d6 Oidipusz-komplexusat szem
el6tt tartva ennek az Ujfajta kulturalis bedllitddasnak szentelte tanulmanyat Michael S. Daubs. Allitasa szerint a Flash
lehetévé tette a hétkoznapi ,felhasznaldk” részvételét a kultura alakitasanak folyamataban azaltal, hogy a létez6
tomegmédian, féként a televizion kivili publikacids forumot, az internetet nyitotta meg el6ttik. Az eldallitasnak,
a disztribucidnak és a befogadasnak ez az alulrdl szervez6do strukturaja ,kihivas elé dllitja a televizidnak a kulturalis
termelés f6l6tti hegemonikus, »fentrdl lefelé« iranyuld kontrolljat” (Daubs 2010: 51). Amig a tanulmanyok zéme
ennél a logikai pontnal megall, Daubs azzal viszi tovabb fejtegetését, hogy a Flash-animacio visszafelé is hatott
a televiziéra, amennyiben a dominans médium asszimildlja magahoz az Ujat, igy Ujratermeli az amatdr és a profi
ellentétet, veszélyezteti a flashimation autondm statusat, aldassa tarsadalomkritikai lehet6ségeit. Vagyis Manovich
korabban idézett dllitasaval ellentétben a televizio Gjfajta kulturdlis gyarmatositasara figyelmeztet. Daubs tézise szerint
f6 dilemma az, hogy a felhaszndlé el@allitotta tartalom tévés esztétikai remedializacidja ,segit-e semlegesiteni az
internetet, kiszolgélva a televiziot, mintsem hogy kiszoritand azt” (Daubs 2010: 56).

A flashimation szubverziv esztétikdjat a cseh rajzfilmkészits, Michaela Pavlatova mivein keresztil tesztelem, annal
is inkabb, mert egyszerre alkotott filmszer(en statikus és interaktiv Flash-animacidkat. Pavlatova mar a Flash-sel vald
talalkozasa el6ttis a tabuk, a sztereotipidk genderalapu kiforgatasan munkalkodott, mint az a férfi-né hatalmi viszonyét
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feminista modon ellenkezé eldjellé valtoztatd Etuda z alba (Etlid az albumbdl, 1987) vagy a szexudlis allizioktol és testi
reprezentacioktél hemzseg6 Karneval zvitat (Az dllatok karnevalja, 2006) cim( filmjében megfigyelhetd. Flash-mUveit
alternativ, fliggetlen férumokon és/vagy az interneten keresztiil, sajat honlapjan publikalja, igy keriilve meg a cenzuralis
elnyomas korlatait. A 2012-ben késziilt Tramvaj (A villamos) cimU Flash-filmje egy villamosvezeténé a jarm(i férfiutasai
iranti szexudlis képzelgéseinek tarhaza. A rendezdné azonban kordbbi miveihez hasonléan sohasem kdzvetleniil,
hanem asszociaciélancokon és konnotacidkon keresztiil utal a nemiségre. A megjelenités kétértelm(isége révén ezért
inkdbb erotikus, mintsem pornografikus filmrél van szé: a rdzsos szdj a klitoriszra, az irdnyitokar és a szék a férfi nemi
szervre, a lyukasztd a néi nemi szervre, a karok végén taldlhaté gombok a makkra és a mellbimbédra referdlnak. Erre
a filmre is érvényes Miriam Harris azon megfigyelése, amely ezt az ambivalenciat a kozép- és kelet-eurépai filmek
diktaturdk alatti sziikségszer( kettés kodolasanak, ezopuszi beszédmaddjanak kontextusabol szarmaztatja, és a cseh
filmes tradicidba d4gyazza. Mint irja, jelen van ,a cseh animacids 6rokség teljes repertodrja: a fekete humor, az abszurditas,
azallegodria és a képek roppant szimbolikus, konnotativ képességeinek hasznalata” (Harris 2009). Ami azonban igazan
izgalmassa teszi Pavlatovd imagindrius orgidjat, az az, hogy a Laura Mulvey-féle militans, pszichoanalitikus feminizmus
azon alaptételét is kiforgatja, miszerint a né a férfi nézésének targya, a szkopofilidbol szarmazoé vizualis élvezet pedig
Ujratermeli a patriarchalis tarsadalmat (v6. Mulvey 2000). Itt azonban a villamosvezeténé helyezkedik az aktiv voyeur
pozicidjaba, a férfiak né altali targyiasitasa ad alkalmat a né fantazialasara.

Interaktiv Flash-animacioit Pavlatova a Tramvajboél szarmazo intréval felvértezett honlapjan publikalta.” Ezek a Flash-
esztétika ,médiumtudatos” hasznalatmaodjarél arulkodnak. A Laila cim(i websorozat az online kultura alapvet6 formait,
a remixet, a loopot (az elemek hurokszerd, végtelenitett ismétléddését), a posztmodern fragmentaltsag Lyotard-féle
kis narrativait és a manovich-i modularis adatbazis-logikat belsé strukturaként alkalmazza. Laila ugyanis egy olyan

Jheurotikus hésnd”, aki folyton ,azon agonizal, hogy vajon meg nem nevezett partnere megcsalta-e” (Harris 2009),
az elemek ujrakombinalt ismétlédése pedig gyotrelmét folyamatos jelen idejlivé teszi. A cimében szojatékra épitd
Taily Tales (Farokmesék) naplopé, unatkozé macskéja, Norbert a hét minden napjan 6nmagat tisztogatja, megidézve
az autofellacié kétféle kontextusat is. Ennek mindegyik epizddja kis médositasokkal ujrarendezett monoton loop,
marpedig a loop par excellence az unalom 6rok kdrforgdsanak a metafordja. Pavlatova munkai a flashimation kreativ
alkotésaival egylitt azt reprezentaljdk, hogyan kezdik ki az alulrél épitkez6 struktirdk a mainstreamet, amely erjeszté
hatast gyakorolhat a kultura egészére.

A Flash-bévitmény 6sszeomlott?

Ezek utan feltehetjiik a kérdést, mennyiben prognosztizalhatjuk a Flash bukasat. A HTML5 konjunkturaja kapcsan
a platform kozeli halalat vizionalé beszéd rendszerint lesz(kiti az alkalmazast a mozgo hirdetésekre, de a Flash
nem azonos a bannerrel, mint ahogyan az ,swf” kiterjesztéssel sem, hanem ,mint fejlesztéeszk6z még sokaig lesz
megbizhatd tarsa a web és egyéb platformra fejleszté multimédias szakembereknek, fejlesztéknek” (Olejnyik 2015). Elég
csak a Flash-re kifejlesztett Prezi kortars diadalmenetére gondolni. Ugyanakkor a halalrél szé16 jovendémondasokra
jarvanyszer( hatast gyakorlé Steve Jobs sem semleges félként, hanem rivalisként |épett fel joslataval a vitaban.

Ugyanakkor nem art észben tartani azt is, hogy egy eszkdz vagy egy szoftveres technoldgia szlikségszertien
elavulasra van karhoztatva. Az jdonsagoknak az a logikajuk, hogy felvaltjak, kiszoritjak a régit. Ahogyan a The Buggles
1979-es dalanak cimét parafrazald (ha ugy tetszik: kiszoritd) The Limousines énekli: ,Internet killed the video star.”
Ennélfogva a Flash-t sajat torténeti feltételei kozott, az ezredforduld korili években a dinamikus webtartalom és
a webketté kialakitasa terén jatszott innovativ szerepe alapjan kell megitélni. S akkor taldn nem kérnénk szdmon
a CD-n, hogy miért nem mp3.

Atanulmdny a TAMOP-4.2.2.B-15/1/KONV-2015-0006 azonositészdmd, , A tehetség értékének kibontakoztatdsa a Szegedi
Tudomdnyegyetem kivdldsdga érdekében” cimii projekt keretében készlilt.

15 Lasd: http://www.michaelapavlatova.com/show/.
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