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TEZISEK

A bevezetd gondolatok a vizualitasban megnyilvanulé kommunikacids és retorikai potencial
esélyeit jarjak koriil. A példakkal kisért 0sszehasonlitas soran kirajzolodik, mely esetekben beszélhetiink
egyiranyu retorikai és tobb iranyu kommunikécios alkotdi szandékrol. Mivel a vizualis kultara altalam
vizsgalt teriiletein mindkét szandék kimutathatd, ezért a befogadas-esztétikaban egyfajta dinamikus
nézOpontot, példaul tars-alkotdi szerepet feltételezek.

Az aktiv befogadoi attitiid kialakulasanak feltételei a transzparencia és dnreflektivitas
torésvonaldnak mentén keletkeznek, és a médiumokat kisérd sajatos "zajra" adott valaszként
értelmezhetéek. Néhany olyan fogalom, mint hipermediacio, bipolaritas, vagy remediatizacié a nézépont
dinamikajat feltételezd, vagy kialakito szerepét tekintve mediacios funkciot lat el.

A kommunikacio iranti fokozott igény okat keresve a kultiraban megfigyelheté médium-mediacio
dichotomia bontakozik ki, vagyis a technika és a technologia kdzotti fesziilt viszony a retorika
egyiranyusaganak jeleit mutatja. Ennek értelmezéséhez a narrativitas technikéiban keresek fogddzot,
mivel a médiumok kialakulasanak tobbféle olvasata lehetséges. A médiumokat kiséré zaj, mint az
interpretacio targya végigvonul a miivészettorténeti kitekintés fejezetén, megjelenésébol vagy
elmaradasabol szarmazo kovetkezmények epizodikus abrazolasa segithet értelmezni a fesziiltség
1étrejottének okait.

A narrativitas szempontjait kompjuter-jatékokra alkalmazoé igyekezet azonban kudarcot vallhat,
1évén, hogy nehezen valaszthat6 el az ideologiatol. A reprezentacid video inzertek formajaban mégis
beépiil a jatakokba, kritikai fenntartasok kiséretében.

Mivel az értekezés miifajanak szabadsaga lehetové tesz egyfajta "személyességet" is,
kulturtorténeti eszmefuttatasaimat sajat miiveim példajaval is alatamasztom. Jomagamat az elektronikus
médiumok miivel6jeként szamon tartva kiilondsen foglalkoztat a remediatizacio természetének kérdése,
beleértve, hogy mi az, amire hasznalhat6, mint ahogy azt is, hogy mire nem. A ready-made szemléletii
alkotasokra visszavezethetd formai azonossagok ellenére ez esetben a remediatizacionak kiilonbdz6
okokbol nincsen jelentésképz6 szerepe, mivel a médiamiivek, hasonldéan a kompjuter metamédiumahoz,
nem remediatizalhatoak.

E szempontbol specidlisnak mondhaté a multimédia teriilete, ahol szerz6i szemlélet és alkotdi
szandék egylittes kultra teremt6 erejérdl beszélhetiink. Az ebbdl fakado heurisztikus eredményeket
egyfajta direkt percepcios attitiid jellemzi, hiszen célja "a média jelenlétében vald tapasztalas és egyben
jelenlétének megtapasztaldsa; ragaszkodds ahhoz, hogy a médium altal nyuajtott élmény nem mas, mint a
valdsag megélése". A kdrnyezet egyidejii atalakitasa és megértése az igynevezett naiv realizmus
sziikséges ¢€s elégséges feltétele, amely biztosithatja a természetes és mesterséges valosag folytatolagos
jellegét. A multimédias interfészek és perifériak altal végezhetd miiveletek az aktiv percepcié megértést és
elsajatitast célz6 mozgasait idézik, miként a kérnyezet targyai helyett is el6bb a veliik val6 kapcsolatokat
észleljuk.

Az egyetemi oktatasban a multimédia szimulacios lehet6ségeit a mitargykészités varhato
helyzeteinek modellezésében alkalmazzuk. A szimulalt miitargy természete a szabalyok nélkiili jaték



miikddéséhez hasonlit. Az alkotd dtmenetileg félreteszi a befogadoval kapcsolatos szerzdi kotelességeit,
mint a jatéktervezo, aki nem jeloli ki a szabalyok hatérait. A narrativ miifajokban kulcsfontossagu a
szabalysértés lehetOsége, ez tartja ébren a néz6 figyelmét, a narratorral kotott "szerzodés" fajtai alapjan.

Az aktiv befogad6i modellhez leginkabb kdzel all6 teriilet a kompjuterrel bejarhato perspektivikus
tér érzékeléséhez kothetd. A fotogrammetria alkalmazasanak leirasaval a kommunikacio eredeti
jelentésének eleget téve "egybe nyilo terekrol" beszélhetiink. A fotogrammetria konstruktivitasa a tér
sikokra val6 lebontasaval az analizis egy mddja, amely tovabbi értelmezési folyamatot indukal. Mivel
célja a valoésag minél hivebb megragadésa, ezért az eljards soran belso értékek egyeztetésével, skalazassal
létrejovo eredmény egyben torténetet is teremt, amelynek stlypontjait a fényképekkel dokumentalt
nézdépontok stirlisége adja meg. Az optikai dramlasi invarians meghatarozza a figyelem irdnyat, igy a
felvett kép optimalis esetben az eredeti tér affordanciait kdzvetitheti. Ennek jelent0sége a miikodés soran
ontoldgiai szohasznalattal élve az dtmeneti 1ét allapotanak és a valosagtol valo eltérésnek a
koordinacidjaban mutatkozik meg. Az immerzivitas lehet6ségét tehat klasszikus értelemben itt a
diegetikus es a mimetikus abrazolas egyiittes alkalmazasa teremtheti meg.

Az immerzivitas ndvelésérol irott fejezetben az értekezést kiséré mestermunka térbeli
elhelyezésére teszek kisérletet. Az érintd képernydk eseményei meggy6zodésem szerint az immerziv €s a
virtualis tér kozott, a kép feliiletén kapnak helyet. A feliilet fokozott jelenléte az érintoképernydk esetében
éppen az immerzivitas csokkenését, mig a kép elott végzett mozdulatok, melyek a kép virtualis terén kiviil
torténnek, kultuszok, ritualék, az immerzivitas ndvelését eredményezik. A Budapest kozelmultjara
visszahat6, a budapesti gettd torténetét szenvedod €s a régészeti feltarasokat miiveltetd képfajtak nem a kép
eléterében, vagy amogott, hanem éppen a feliiletén Sltenek testet.



