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B4rtfai Andrea

Az interaRtiv film

A film nézdjének sokaig nem volt lehetdsége aktivan részt venni a mi cselekményében, beavatkozni a
torténetfolyamba, aktivan eljatszani a ,milenne ha...” gondolataval. A szamitogép és az internet uijlehetdséget
kinal a film szamara, ami az interaktiv filmben testesiil meg. Dolgozatom célja az interaktiv film vizsgalata
elméleti és gyakorlati szempontbél.’

1. Mi az interaktiv film?

Az interaktiv film fogalmanak meghatarozasa nem konny( feladat. Sokan hasznéljak a fogalmat mas és mas kon-
textusban, anélkil, hogy annak egy széles korben elfogadott definicidja lenne. ,Az »interaktiv filmnek« elkeresztelt
szoftver ma a CD-ROM multimédia egyik legkedveltebb mdfaja” (Horvath, 1996: 41-43). ,Az interaktiv moziknak
eddig kizarolag negativ példaival taldlkozhattunk: a hires »Phantasmagoria« kalandjatékok az interakcié vagy a tor-
ténetvezetés szintjén sem tudtak bevaltani a hozzajuk flizott reményeket” (Herpai, 2000: 44). Mindkét szévegben a
szamitdgépes kalandjatékokrdl van sz6 és a szerz6k az interaktiv film terminusat hasznéljék. Ez a dolgozat a kaland-
jatékot nem tekinti interaktiv filmnek.

Az interaktiv film fogalmaval kapcsolatban egy dolgot — mellyel megragadhaté a kiilonbség film és interaktiv film
kozott — azonban mar most kijelenthetiink. Mégpedig azt, hogy a nézé konkrét déntést hoz, s valamilyen interakcié ered-
ményeként (amely nem csupdn mentadlis, hanem fizikai sikon nyilvdnul meg) beavatkozik a miibe, vdltozdst idéz el6 abban.?
Attol fliggéen, hogy ez a véltozas miben nyilvdnul meg, az interaktiv filmnek kiilénb6z48 tipusai jelenhetnek meg.

1.1. Mitdl lehet interaktiv a film?
1.1.1. A nyitott mu, befejezetlen mi

Umberto Eco Nyitott Ml cim( kdnyvében nem haszndlja az interaktiv mi kifejezést, bevezeti a ,nyitott m(” és a
»,mozgasban lévé m(” fogalmat, és ezt olyan értelemben teszi, amellyel vildgossa valik, hogy a kiilénb6z6 olvasatok
és ,belsé relacidk burjanzasa révén” végsé soron minden ma nyitott (Eco, 1998). Fontos, hogy Eco a m(be valé be-
avatkozas helyett inkabb a szerz6vel valé egylittmiikodést hangsulyozza, amelynek soran a befejezett mu a szerzé
altal megformalt marad akkor is, ha a m( hasznaldja illeszti 6ssze a részeket, azaz végsé soron 6 fejezi be azt (Eco,
1998: 101). Ezen a ponton tisztaznunk kell a befejezetlen mu értelmezését. Egy film lehet ugyanis interaktiv és befe-
jezetlen egyszerre, abbol adéddan, hogy nincs elére meghatarozott vége, és igy a nézé dontheti el, hogyan fejezi
be azt. Kilonbséget kell viszont tenni a valasztas kozott, amely elére felkinalt lehetdség nélkili (példaul szabadon
kivalasztok egy masik m(ibdl egy jelenetet és a filmhez illesztem® vagy elképzelem a film végét) és akozott, amikor
a nézéi dontés el6re meghatarozott valtozatokbol valé valasztast jelent. Utdbbi kevésbé nevezhet6 befejezetlen
mdnek, és latni fogjuk, hogy az interaktiv filmek jelenlegi példai ezt a gyakorlatot kdvetik.

1 Jelen tanulmany az azonos cimet visel6 szakdolgozatom 6sszefoglaléjanak tekinthetd, amelyben dr. Gayer Zoltan szakmai segitségére és ja-
vaslataira tdmaszkodtam csakugy, mint e tanulmany irdsakor. Kozremiikodését ezdton is kdszénom. A szakdolgozat elsé felében emlitést teszek
az interaktiv filmig vezetd Ut néhany fontos mérféldkovérdl, melyekbdl lathato, hogy korabban mar voltak kezdetleges kisérletek a kozonség
bevonasara. llyen volt az 1967-es Kinoautomat (a mozi nézéi szavazassal befolyasolhattak a torténet alakulasat).

2 Chris Hales egyik tanulmanyédban hasonlé definiciét hasznal ,The so-called ‘interactive film’, a film or video projection that can be changed in
some way by the audience watching it...”(Az Ugynevezett ,interaktiv film”, egy olyan film- vagy videdvetités, amely a k6zonség altal valamilyen
modon megvaltoztathatd, mikozben nézik azt...) — Hales (2010).

3 Ma mar szdmtalan ingyenes vagéprogram érhetd el az interneten, és az olyan megosztéknak kdszénhetéen, mint a YouTube vagy a Videa
barmilehetséges. Mindez persze a kép digitalizaldsaval kezd6dott. Lasd errdl példdul: Almasi (1994).
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1.1.2. A parhuzamos és a nem linearis elbeszélés

A narrativa rendszerint egy egyenes vonalu linedris ivet tolt be, egy bizonyos ,a” pontbdl ,b"-be vezetd utat ir le.
Ez a linearitas, akkor is megmarad, ha a torténet parhuzamos elbeszélési formakkal dolgozik.* Parhuzamossag egy
torténetben szamos médon létrejohet. Véleményem szerint a tér-id6 szerkezetet figyelembe véve a parhuzamos
elbeszélésnek két értelmezési kore lehetséges.

Az egyik, amikor a filmben, egy id6ben, de mas helyszinen zajlé eseményeket latunk véltakozni. Erre szamos példat
taldlunk, és a legevidensebben taldn az akciofilmek sajatja. J6 példa a 24 cim(i sorozat (Cassar, 2001-2010), amelyben
bizonyos id6kézénként, nagyobb forduldpontokndl a képernyb négy részre oszlik és mindegyik képen az azonos idében,
de mds helyszinen zajlé eseményeket Idtjuk. Képzeljiik el, hogy a nézé vdlaszthatna a négy képbdl, hogy melyik helyszint
szeretné a kvetkezékben figyelemmel kisérni, illetve melyik szereplé cselekedete érdekli jobban. Az is egy lehetéség, hogy a
kivdlasztott kép a kbzéppontba kertil, ezzel pdrhuzamosan azonban a maradék hdrom kép is Idthaté marad a képernyé aljdn.?

Az id6 kérdésére helyezve a hangsulyt, egy masik példa, amikor a film cselekménye kiilonb6z6 id6sikokban jatszédik,
melyek parhuzamosan atszovik a torténetet, azonban a narrativa elére meghatarozott egyenes vonalu ivet tolt be és az
ok-okozat elvét koveti. Remek példa erre a Vissza a jovébe masodik (tulajdonképpen mind a harom) része (Zemeckis, 1989).

A parhuzamos elbeszélés masodik értelmezési kdre, amikor egy esemény eredményeként a torténetnek két vagy tobb
lehetséges folytatdsa keletkezik. Ezek, akar mint parhuzamos dimenzidk egyszerre vannak jelen. Ekkor, ha a film interaktiv
lenne, a néz6 vélaszthatna, hogy melyik vildgot szeretné megtekinteni, s6t akar 6 donthetné el, hogy mikor melyikben
mi térténjen, és aztdn maga nézhetné meg, hogy déntése, milyen hatéssal lett az id6sikokra. Altalanosabban pedig
ugyanannak a filmnek tobb valtozata johet létre, ha bizonyos pontokon a kiilonb6z6 dontések kovetkeztében, az
eldgazasok mentén Ujabb és Ujabb utak keletkeznek.

AVissza a jovObe példaja mar el6késziti a terepet a nem linearis elbeszélés targyaldsahoz. A kiilénbség annyi, hogy
itt mar felborul az ok-okozat logikdja. Xantus Janos mesteri pdlyamunkéjaban idézi Katherine Phelps gondolatat a
non-linearis alakzatokrol: ,A non-linedris meghatarozast gyakran alkalmazzak a digitélis elbeszélésre akkor is, ha
a multilinearis kifejezés pontosabban irja le a médium Gj kihivasat. A non-linearitas szigorian véve egyszer(ien az
idérendiségtol vald eltérést jelenti.” (idézi Xantus, 2004: 6). Tehat az eddigi linearis id6kezeléstdl eltéréen az esemé-
nyek az id6é vonalat tekintve nem egymas utan kdvetkeznek, igy nem egymdsbdl kdvetkeznek. Ennek a forménak
Tarantino a nagymestere. Elég, ha csak a Ponyvaregényt (Tarantino, 1994) emlitjik, de ugyanilyen jé példa lehetne a
Jackie Brown (Tarantino, 1997). Gayer Zoltan, Kovacs Andras Balint nyoman felvazolja a Ponyvaregény idészerkezetét

»A hagymaszerkezet nagyjabol a kovetkez6 kis abraval érzékeltethetd, amelyben a kisebb szamok az idében korabbi,
a nagyobbak a késébbi torténéseket jeldlik:

torténet: 1-2-3-4-5-6
cselekmény: (1 (2(3(4(5(6)5)4)3)2)1)

A hagymaszerkezet miatt Tarantino megteszi, vagyis megteheti azt, amit egy népszer film a legritkabban merne,
megoli féhdsét, akit az dltala Ujra felfedezett John Travolta alakit. [...JMivel azonban Travoltat az dbran 6-os ponttal
jelolt részen 6lik meg, a film késébbi szakaszaiban Ujra lathatjuk 6t... [...] A Ponyvaregény megtekintésekor a nézé
legelsé kérdése az lehet, tulajdonképpen miként is zajlottak le az események. Mi a tényleges idérend? S ez bizony
igen nehéz, s ezért kifejezetten izgalmas, ha a nézének sikeril rekonstrualni az »igazi« torténetet” (Gayer, 2005:49).°

Ezek alapjan elképzelhetlink egy olyan interaktiv filmet, amelynek jelenetei 6sszekeverve ,hevernek” a nézé elétt.
A film cselekménye a jelenetek sorrendbe allitdsaval bontakozik ki. igy a befogadénak lehet8sége nyilik arra (mar

4 Alison McMahan a tébbalaku cselekményt vizsgalja, szerinte: , A tobbalaku cselekmények eseménykdzpontusaguk ellenére nem linearisak...”
[...] A hdrom alapveté tobbalaku cselekménytipus a kovetkezd: a linearis szerkezet alkalmi kitérékkel (az Ugynevezett zsdkutcas cselekmény), a
tobbszorosen alarendelt kitérékbdl feléplld szerkezet, valamint a parhuzamos cselekményszerkezet.” Utébbindl megkiilonbézteti azonban a
,linedris modon kivitelezett parhuzamos cselekményszerkezetet”, amelyben, ,mint a klasszikus idéutazas-filmekben, a filmkésziték hozzék meg
az arra vonatkozé dontést, hogy mely ponton keresztezzék egymast a sikok” (McMahan, 2001).

5Hasonlé médszert alkalmaz a Lost Cause interaktiv film, melyre késébb leltem rd az interneten és a gyakorlati példak kozott elemzek majd. Egy
masik példa pedig Mike Figgis Timecode-ja, melyben a mozivaszon négy részre osztva mutatja be, hogy ugyanabban az idében mi torténik a
kiilonb6z6 karakterekkel. Figgis a hangkeveréssel tereli a ,megfeleld irdnyba” a nézék figyelmét.

6 Az emlitett cikket lasd: Kovacs (1995).



Az interaktiv film 83

ha nem zavarja 6ssze), hogy az altala feldllitott sorrendben végignézze a filmet és a jelenetek kdzott folyamatosan
megvaltoztassa értelmezését a filmrol.

1.1.3. A kiilonb6z6 szemszogbdl elmesélt torténet

A kiilénb6z6 szemszog egy Ujabb lehetéség, melynek kibontdsdhoz meg kell vizsgalnunk egy nem interaktiv filmes

példat, amely nem mas, mint a Rashomon, magyarul A vihar kapujdban (Kurosawa, 1950). A film sordn egy er6szak és egy
gyilkossdg torténetét hallgathatjuk végig négy szemsz6gbdl. Az eseményeket a vihar elél a kapu ald menekdilt hdrom ember
beszélgetésébél tudjuk meg. A hdrom ember kézlil ketten tanui voltak a tdrgyaldsnak. A kihallgatas torténetét mesélik el,
melyen tanuskodott a bandita, a feleség és egy médiumon keresztil a halott férj. Mindezek végén a kapualjban allé

favago beismeri, hogy latta a gyilkossagot és egy negyedik elbeszélés tarul elénk. A Rashomon példajan keresztil

érdekes interaktiv tapasztalatra nyilik lehet6ség, azzal, ha a néz6 kivalaszthatja, hogy kinek a szemszdgébdl kivanja

nézni a torténetet. Esetleg a torténet folyaman véltoztathatja is a kiilonb6z6 szemszdgeket. Xantus Janos doktori mun-
kdjaban szintén a Rashomont emliti példaként, mint olyan torténetet, amelyben a néz6pont kiilbnbségén van a hangsuly
(Xantus, 2004: 10-12). Az el6z6 részek alapjan tehat képesek vagyunk felvazolni az interaktiv film lehetséges fajtait

és ezen keresztil megkisérelhetjik meghatarozni annak fogalmi kereteit. A legfontosabb kezdé megallapitasunk,
miszerint a néz6 interaktivitasa konkrét cselekvésben nyilvanul meg, dénté fontossagu azért, hogy elhatarolédhassunk

a mentalis interaktiv folyamatoktol. Az interaktiv film mibenléte valamely nézG6i dontés konkrét fizikai interakcidjaban

fejez6dik ki tehat, amely valtozast hoz [étre a mliben. Ez a dontés megnyilvanulhat a narrativaba valé beavatkozasban,
a torténet kiilonb6z6 szemszogbdl vald szemlélésében és a bizonyos forduldopontoknal adodo vélasztasban.

1.2. Az interaktiv film: beavatkozas a narrativaba

Nicolas Szilas, az interaktiv torténetmesélés elismert kutatdja, az egyik tanulmanyaban harom szerkezetet kiilénboztet
meg, melyet gyakran hasznalnak interaktiv narrativa létrehozdasara (Szilas, 1999: 150-156). A tanulmanyban emlitett
narrativ beavatkozasok az interaktiv film szempontjabol fontosak, valamint szamos, bennem is megfogalmazédott
problémara mutatnak ra.

Az elsé az eldgazd szerkezet (branching), a fogalom ugyanazt takarja, amit a dolgozat kordbbi fejezetében bizonyos
fordulépontokndl adodo vélasztasként definidltam. A legtdbb interaktiv film ezzel a médszerrel mikodik. A prob-
[éma a vélasztas korlatozottsagaban rejlik. Ahogyan Szilas is rdmutat, a szerz6nek gondosan meg kell terveznie az
utakat, minél tobb az elagazas, annal bonyolultabb a struktura. A kevés eldgazast tartalmazo szerkezet kivitelezése
egyszerlbb, ellenkezb esetben a szerzére hatalmas munka varna.

A masodik lehetdség a ,rdépiilé” szerkezet (superposed), vagy talalébb lenne a ,kbzbeékel6d6” kifejezés, ugyanis
arrol van sz6, hogy az egyébként linearis narrativat helyenként megszakitja egy interaktiv jelenet, egy feladat, amelyen
keresztil tovdbbhalad a cselekmény.” Ezzel az a probléma, hogy csak a kozbeékel6d6 jelenet interaktiv és az csak a
cselekmény kimenetelével véltoztat a globalis narrativan.

Az utolso, Szilas altal emlitett szerkezet a szimuldcié (simulations), mar tényleg a videojatékok terepére vezet. Pél-
danak hozza a Simcity-hez hasonl6 jatékokat és a kalandjatékokat. Ezekben nagymértékd interaktivitas van jelen,
azzal, hogy néhany cselekedet valéban kihat az eseményekre, azonban mindez a drdma és a cselekmény rovasara
torténik. Szilas azt is megemliti, hogy az efféle interaktivitdsbdl ered6 események sorozata nem igazan hoz létre
torténetet (Szilas, 1999: 150).

Nicolas Szilas, Monica Axelrad és Urs Richle egy késébbi tanulmanyban a hagyomanyos elbeszélésben mar alkal-
mazott technikak segitségével tovabbi lehetéségeket mutatnak be az interaktiv narrativa megjelenésére (Szilas &

7 Ez a videojatékok sajatossaga, példaul amikor a semmibdl felbukkan egy ellenség, akivel meg kell kiizdeni.
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Axelrad &Richle, 2011). A tanulmany a digitalis interaktiv torténetmeséléssel® foglalkozik, a jelen szerzgit és mérndkeit
buzditja Uj mlvek létrehozasara. A tanulmany szerzdi hat f6 csapdasirdnyt mutatnak be. Az elézé fejezetekben altalam
emlitett példak és a tanulmany hat fé csapasiranya kdzott szamos parhuzam fedezheté fel.

Szilasék elsé6ként a tobbszoros valdsagot targyaljak. Valdjaban ez a szerkezet nem mds, mint a mér emlitett eldgazé
szerkezet, melynek sordn a felhasznalé dontése nyoman alternativ torténetek jonnek Iétre. A csomoépontoknal torténd
eldgazasok mentén haladva a filmnek akar tobb végkifejlete is kialakulhat.

A masodik lehetéség a ,bedgyazott” torténetekben rejlik. A film szamdra ez a technika nem uj, a film a filmben
jelenségét, legyen az akér flashback, akar dlom, az interaktivitas lehetéségeként azonban még nem targyaltuk.
A tanulmany szerint a bedgyazott torténet létrejohet valamelyik szerepl6 kijelentése nyoman: ,fogadok, ha lenne
auténk, hamarabb odaérnénk” és a kijelentés egy alternativ torténetben testesiil meg. A torténetek lehetnek teljesen
kilonalldak, de lehet kozottiik kapcsolat is gy, hogy a kiilonb6z6 torténetek hatassal vannak egymasra. Ez a valtozat
arra emlékeztet, amit én a Vissza a jovébe cim( film kapcsan mutattam be, amikor a nézé vélaszthat, hogy melyik
id6sikot szemléli és az abban hozott dontései hatassal lehetnek a torténetre.

A kovetkezé technika hasonlit az el6z6h6z, arrdl van szd, amikor a szereplék altal jelzett lehetéségek mentén alter-
nativ vildgok jonnek [étre. A tanulmany szerzéi ezeknek négy nagyobb valtozatat kiillonboztetik meg, aszerint, hogy
az sziikségszer(, 6hajto, feltételes vagy joslo kijelentés eredményeként jon-e Iétre. A narrativ beavatkozas ilyen médja
szinte végtelen lehetéséget rejt magaban és igy komoly technikai kihivast jelent. Ezt az utat kdvetve a felhasznalét
korlatlan szabadsaggal felruhdzva kétségtelenil a szimulacié felé haladunk.

A negyedik narrativ technika az ellipszis, a kihagyas, szintén a hagyomanyos filmek altal gyakran hasznalt technika.
Szilasék tanulmanya a kihagyds szamos példajat bemutatja. Az egyik a Click, magyarul Tdvkapcs (Coraci, 2006) cimd
film kapcsan merdl fel. A filmben egy univerzalis tavkapcsold segitségével a f6hés szabadon iranyithatja életét.
Felgyorsithatja, dtugorhatja, kikapcsolhatja az életében zajlé eseményeket. Amennyiben az ellipszis megjelenését a
nézd kontrollalja, a kihagyds szamos interakciéra ad lehetéséget.

Az 6todik médszer a parhuzamossaggal kapcsolatos. A tanulmany példaként hozza az 4ltalam is emlitett 24 cimdi
sorozatot és lényegében e dolgozat pdrhuzamos narrativdval foglalkozé részével azonos megdllapitdsokat tesz. Rdmutat
egy fontos problémdra, miszerint egyszerre tobb képet, eseményt hosszu ideig nem tudunk figyelni, tehét a parhuzamos-
sag csak ideiglenes lehet.

Az utolsé, hatodik narrativ technika a cselekmény kiilonb6z6 szempontbdl torténd szemlélése, szintén felmerdilt
mar kordbban a dolgozatban. Szilas, Axelrad és Richle tanulméanyukban a felhasznalénak lehetdséget biztositanak
arra, hogy a film kiilonb6z6 szerepldinek ,testébe bujjon”. A felhaszndlé tetszés szerint valtoztathatja, hogy éppen
ki akar lenni a torténetben.’

Valamennyi médszerrel kapcsolatban a problémat a nézéi kontroll és a szerz6i korlatok kozotti egyensuly megtalalasa
jelenti. Amennyiben a nézé korlatlan szabadsagot kap, lehetséges, hogy az igy generalt torténet értelmetlenné valik.
A masik oldalrél nézve a tulsagosan korlatozott lehetdségek szama pedig kdnnyen a valédi interaktiv élmény rovésara mehet.

2. Interaktiv film a gyakorlatban
2.1. YouTube

A YouTube 2008-as fejlesztésének kdszonhetéen'® lehetévé valt kiillonb6zé videdkhoz tartozo linkek beépitése a
lejatszéba. Ettél kezdve sorra jelentek meg a linkelés lehetéségét kihasznald, eldgazoé szerkezet( interaktiv filmek
a megoszton. A filmekben rendszerint valamilyen fordulépontndl felbukkan egy kérdés. A vélasz hol gombok, hol
feliratok formajaban jelenik meg és kattinthatéva valik. A kovetkezé példak mindegyike ezen az elven mukodik.
A hasonlésagokon kiviil néhany fontos ponton kiilénbéznek egymastdl, ezért a kiilonbségek szemléltetése érdekében
minden példahoz kiilon abrat készitettem.

8 Digital Interactive Storytelling (DIS). A szerz6k a digitalis interaktiv torténetmesélés és a kalandjatékok kiilonbségét a kovetkezében latjak: mig
a kalandjatékok a térténetet arra hasznéljak, hogy el6remozditsak a cselekményt, addig a DIS a cselekményen keresztiil kivanja eléremozditani
a torténetet. Tehat a DIS végso célja abban &ll, hogy maga a felhasznalé generdlja a torténetet. Lasd: I.m. pp. 1.

9 A hat f6 narrativ technika részletes véltozatait ldsd az idézett tanulmanyban.
10 Lasd A YouTube hivatalos blogjan: New Beta Feature (2008)
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La Linea Interactive

Az elsé elemezni kivant példa tulajdonképpen rajzfilm. A Patrick Boivin kanadai amat6r filmes altal készitett La Linea
Interactive’’ 2008-ban jelent meg mint interaktiv animaciés film a YouTube-on. A film Osvaldo Cavandoli hires La
Linea sorozata alapjan késziilt, amely Magyarorszagon Mené Mané néven valt ismertté. A torténet soran feltlinik a
mar jél ismert figura, majd amikor egyszer csak ,elfogy a laba aldl a talaj”, elkezdédik az interaktiv kaland. A kép bal
oldaldn gombok jelennek meg, melyek egy-egy lehetéséget dbrézolnak (1. kép). A nézd valasztasdnak megfeleléen
ezutan a ceruza rajzolni kezd, és a torténet folytatédik (2. kép).

>4 [osirnos ® xm AR5 > 4 'i 002/ 037 000" @ FAT]

1-2. kép: Pillanatkép a La Linea Interactive cim filmbdl
Forrds: http.//www.YouTube.com/watch?v=RZzlezxLu7s (utolso let6ltés:2011. 11. 22.)

A filmben megjelené gombok felhasznalasaval elkészitettem a torténet abrajat. A fekete négyzet jeloli a kezdépontot,
a vékony vonalak jelolik magat a torténet fonalat, ami a koroknél eldgazik. Az eldgazasi pontoknal a képen gombok
jelennek meg, ekkor véalaszthat a nézé. A torténet végét a téglalap szimbolizélja.

Az dbra segitségével a kdvetkez6é megallapitasokat tehetjik:

Lathato, hogy a La Linea Interactive meglehetdsen sok eldgazdst tartalmaz és a torténetek mindig
kiilonb6z6 véget érnek.

Egy-egy torténet tulajdonképpen az utak mentén linedrisan jarhatoé végig, tehat 13 linedris
torténetet kapunk.

1. dbra: A La Linea Interactive szerkezete
Forrds: sajdt készités

« A mU( eréssége, hogy nem csupdn egy egyszerl elddntendé kérdésként jeleniti meg a va-
lasztést ,bemenjen, vagy ne menjen be az ajtén?”, hanem annal sokkal rejtélyesebb médon,
abrak kozul valaszthat a nézd. Mivel a rajzok életre kelnek, nem tudhaté pontosan, mi min-
dent rejthet egy vonal vagy éppen ketté. Rdadasul, miutan kidertlt, hogy mi lett a valasztott
rajzbdl, a torténetet a figura alakitja tovabb, aszerint, hogy mit kezd a helyzettel vagy éppen

11 Lasd: http://www.YouTube.com/watch?v=RZzlezxLu7s (utolsé letoltés: 2011. 11. 22.) egyszerlibben a YouTube kereséjébe irva: la linea interactive.
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mit kezd a helyzet vele. Tehat a beavatkozas kevésbé direkt mdédon befolyasolja a torténetet.

« Ebben az interaktiv filmben a beavatkozas a fordulépontokndl sziikségszerd, nélkile nem
mehet tovabb a torténet. Ez a nézé szamara teljesen elfogadhatd, talan a tartalom és a forma
kozott 1étrejovo erds koherencia miatt. Ne felejtsiik el, hogy az eredeti mlben a torténetek a

Lfehér ceruzas ember” és a rajzfigura interakcidjara épiltek, valamilyen formaban tehat inter-
aktivitasra szulettek. Ezért a tartalom miatt lehet ilyen kivalé interaktiv filmet késziteni beldle.

Choose a Different Ending

A Choose a Different Ending tudomdsom szerint az elsé olyan interaktiv film, amely oktatd vagy helyesebben tdrsadalmi
céllal jott 1étre a YouTube-on. A film a londoni Metropolitan Police jovoltabdl késziilt, kés altal elkdvetett blintény elleni
kampany része, melynek célja eloszlatni azt a fiatalok korében elterjedt tévhitet, hogy biztonsagos kést vinni magukkal,
tovabba felhivja a figyelmiket, hogy az elhamarkodott dontések sulyos kbvetkezményekkel jarnak.”? A torténet a mar
megszokott fordulépontokndl torténd vélasztasi lehetéségek mentén agazik el. Az elsé kérdés rogton, hogy vigylink-e
magunkkal kést vagy ne (3. kép). Egyik lényeges kilonbsége az el6z8 példahoz képest, hogy ebben az eseményeket
belsd nézetbdl lathatjuk.
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3-6. kép: Pillanatképek a Choose a Different Ending cim( filmbal
Forrds: http://www.youtube.com/watch?v=JFVkzYDNJqo (utolsé letoltés: 2011. 11. 22.)

A mi szdmos eldgazasi pontot tartalmaz és az ezek mentén |étrejové torténet végén legtdbbszor az tigyvédnél
talaljuk magunkat. (5. kép). A negativ toltetd torténetek végén fehéren megjelenik a ,drop the weapons” nevl web-
oldal cime is, amely az informacidkon tul segitséget kivan nyujtani a rossz korokbe keveredett fiataloknak (6. kép).

12 Lasd a londoni Metropolitan Police honlapjan: Anti Knife Crime Advertising Campaign launched: http://www.met.police.uk/campaigns/
anti_knife_crime/ (utolsé letoltés: 2011. 11. 22.).
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Elkészitettem a Choose a Different Ending abrajat is, melyen — csakugy, mint a La Linea Interactive esetén — a vékony
vonalak a torténet szdlait jeldlik. Az eldgazdsi pontokat az lires korék, a vdlasztdsi lehetGségeket itt az ovdlis elemek jelélik,
mert az el6z6 példaktdl eltéréen a vdlaszthaté gombok sz6veget tartalmaznak, és azt befolydsoljdk, hogy mit cselekedjen
a f6hés. Az azonos szinek azonos jeleneteket szimbolizdlnak. A téglalapok a negativ befejezést, mig a kérék a pozitiv vég-
kifejletet. Az dbra alapjdn a kévetkezé megdllapitdsokat tehetjiik:

Lathato, hogy a Choose a Different Ending 14 térténetet jelenit meg, azonban vannak torténetszalak, melyek azonos
befejezéssel érnek véget. A film bizonyitja, hogy ugyanaz a jelenet tobbszor beépithetd a strukturaba.

Osszesen nyolc kiildnboz6 véget érhetnek a térténetek, ezeket nyolc kiilénbdzé szin jeldli. A befejezések kdzott
logikai sorrend allithaté fel, amely a torténet tanulsagat is magaban hordozza. A legrosszabbtél a legjobb lehetéségig
haladva a kévetkezé szinsorrend allithato fel:

EEEEESO0

2. abra: A Choose a Different Ending szerkezete
Forras: sajat készités

- A negativ végkifejlet halallal, bérténbiintetéssel vagy érizetbe vétellel jar. Ugy gondolom,
hogy a film egyik eréssége abban nyilvanul meg, hogy ezeken beliil rnyalatnyi kiilénbségek
jelennek meg a szitudcidk fiiggvényében, illetve annak megfelel6en, hogy milyen ok vezet az
adott befejezéshez.

« Az dbran lathaté tovabba harom csomoépont, vastag vonallal jel6lve. Ezeknél a csomépontok-
nal (a kisértést szimbolizalva) egy fil tlinik fol, kezében késsel, és valasztas elé allit ,elvessziik
a kést vagy nem”. Az azonos jelenetek kiilonb6z6 utak sordn bukkannak fel, melyek erdsitik a
film oktato6 szandékat. Az Gizenet: barmerre is mész, szamtalanszor keriilhetsz olyan helyzetbe,
mely sordn a rossz dontésednek rossz kovetkezménye lesz.

The Time Machine

A The Time Machine® az amerikai Chad, Matt és Rob alkotétrié produkcidja, mely 2008-ban jelent meg, mint az elsé
interaktiv film a YouTube-on. Az alkoték ezen kiviil még négy interaktiv filmet készitettek.” Minden torténetiikben
fészerepléként vesznek részt, valamint sajat maguk irjak, rendezik és vagjak a filmjeiket. A profi csapat altal létre-
hozott interaktiv mlvek rendkiviil szérakoztatéak, az akciéfilmektdl a vigjatékokon &t a horrorig szamos zsanert
megjelenitenek. Az eddig bemutatott példék koziil a Chad, Matt és Rob produkciok allnak a legkdzelebb a valddi

13 Chad, Matt & Rob: The Time Machine: http://www.YouTube.com/watch?v=I8rJTWML6O0Y (utolsd letdltés: 2011. 11. 22.) egyszerlibben elérhetd
a YouTube kereséjébe irva: the time machine chad matt and rob. llletve kozvetleniil az alkoték honlapjan: http://www.chadmattandrob.com/
(utolso letoltés:2011. 11. 22.)

14 Megjelenési sorrendben: The Murder (2009), The Birthday Party (2010), The Teleporter (2010), és a legujabb The Treasure Hunt (2011).
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filmélményhez. A dolgozatban szamos kivald alkotasuk kozil a The Time Machine-t emelem ki, valamint a legutébbi
munkdjukban megfigyelheté fejlédés miatt a The Treasure Hunt kapcsan is irok néhany mondatot. A The Time Machine
- szerkezetét tekintve - szintén a fordulopontoknal torténé valasztast alkalmazza.

Do Chad & Matt get in the garbage can?

Not a chance.

e = 9 |0 P L » 4y T

Do the future Chad, Matt & Rob save
the past Chad, Matt & Rob
from certain death?

Sorry, we're

- ’ '
Save ‘em! late for a meeting.

5 minutes in the future.
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7-10. kép: Pillanatképek a The Time Machine cimi filmbél
Forrds: http://www.YouTube.com/watch?v=I8rJTWML60Y (utolsd letéltés: 2011. 11. 22.)

Mar az elsé fordulépont kapcsan érdekes valasztas elé kerillink: ,Chad és Matt beszalljanak-e a Rob éltal id6gépnek
tituldlt szemetes ladaba, avagy ne” (7. kép). Az els6 valasztasnak megfeleléen a fiuk egy villanassal visszamennek 1218-
ba. Minden ,ugrasnal” a képen megjelenik a datum és az idé6 (8. kép). A torténet folytatodik, az események gyorsan
kovetik egymast. Chad, Matt és Rob elsé interaktiv filmjében a jelenetek hamar fordulépontjukhoz érnek, azonban
a vicces szituacioknak kdszonhetéen ez semmit sem von le a filmélménybél.

A The Time Machine szerkezetileg is eltér néhdny ponton a korabbi példaktdl, a kiilonbségeket a torténet dbrajan
keresztll szemléltetem. Az dbran a mar megszokott mdédon a jeleneteket a vékony vonalak, a csomépontokat a
korok jelolik. A szovegdobozok pedig a valaszthatoé lehetdségeket. A tovabbi jel6léseket a megallapitdsokkal 6ssze-
fliggésben magyardzom.

+ Az els6 szembetlné jel6lés, a gorbe nyil, egy fontos Ujitast jelez. A The Time Machine véalasztasi
lehetdségei kozll az egyik j6 a masik rossz. A rossz valasztds esetén a fiuk meghalnak és a
kiildetés nem teljesithetd, a rossz vdlasztdsnak megfelelé jelenet végén megjelenik egy felirat
(jelen esetben ,You Failed”) és az egész jelenetet gyorsitva visszatekerik egészen a vdlasztdsi
ponthoz, ezzel a j6 irdnyba terelve a nézét.
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3. dbra: A The Time Machine szerkezete
Forrds: sajdt készités

A vastag keretes szovegdobozok mentén |étrejové torténet gyakorlatilag linedrisnak mondhaté. A médszert valdszi-
nileg az indokolja, hogy rengeteg munka valddi filmes jeleneteket leforgatni, ezért inkdbb kevesebb eldgazdst alkalmaznak.

+ A végso jelenet tehat a torténet egyetlen happy enddel végz6d6 befejezését jeloli. (Az utolsd
valasztési pontndl hozott rossz dontés mentén a torténetnek létrejohetne egy masik végki-
fejlete, azonban, ahogyan fent emlitettem, ezt visszatekerik a valasztasi ponthoz, ezért nem
szamit valodi befejezésnek.)

Alegujabb filmjiik a The Treasure Hunt ugyanilyen szerkezet(i. Sokkal hosszabb jeleneteket tartalmaz azonban, melyek
mar énmagukban fordulatosak, igy kevésbé kiszamithatd, hogy mikor avatkozhat be a néz6 a torténetbe. A hosszu
jeleneteknek készonhetden tovabbéa nehezebb kitalalni, hogy melyik a jé és melyik a rossz vélasztas.

2.2.Flash

A weboldalba dgyazott interaktiv filmek mind tartalmilag, mind pedig strukturdlisan kiildnb6znek az eddigi példak-
tol. Igaz, tovabbra is akadnak olyanok, amelyek a forduldpontoknal torténd vélasztast alkalmazzak (Trapped, 2008;
The Outbreak, 2008), de l1éteznek ettdl eltéréek is, melyek kihasznaljdk a web és az Adobe Flash programjaban rejlé
lehet&ségeket. Lenyligzd vildgot hoznak létre és minden eddiginél jobban odabilincselik a nézét a monitorhoz.

Lost Cause

Az interaktiv filmek eddigi példai az interaktivitas legegyszer(ibb modjat alkalmaztak, ami az elagazo struktaraban és

a fordulépontoknal torténé valasztasi lehetéségben mutatkozott meg. A Lost Cause” az els6 bonyolultabb strukturdji

példa, amely gydkeresen eltér az el6z6ektdl. Az interaktiv filmet Kirsten Johnson web-designer és fliggetlen filmes készi-
tette 2007-ben.’® A torténet egy fiatal né (Chloe) koriil bontakozik ki, amit harom karakter perspektivajabol latunk.

15 Az interaktiv filmet lasd a kévetkez6 oldalon: http://www.motionpieces.ca/lostcause/play.html (utolsé letéltés: 2011. 11. 22.) illetve a google
keresdjébe irva: lost cause interactive film.

16 Kirsten Johnson mesterszakos diplomamunkajat a Lost Cause készitésének és bemutatdsanak tapasztalatairol irta. Tekintettel arra, hogy a
diplomamunka elérhetd a film weboldaldn keresztill és annak részletes elemzését tartalmazza, a filmet az el6z6 példakhoz képest mutatkozd
kilonbségek és sajat tapasztalataim tiikrében elemzem e dolgozatban. A diplomamunka a kévetkez6 cimen olvashato: http://www.motionpieces.
ca/attachments/thesis.pdf. (utolsé letoltés: 2011. 11. 22.).
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11-12. kép: Pillanatkép a Lost Cause cimi interaktiv filmbél
Forrds: http://www.motionpieces.ca/lostcause/play.html (utolsé letoltés: 2011. 11. 22.)

A kiilonbségek a kdvetkezok:

« Ez az interaktiv film nem a forduldpontoknal torténd valasztas médszerét alkalmazza, hanem a
dolgozatban korabban emlitett, kiilonb6z6 szemszdgbél elmesélt torténetben rejlé interaktiv le-
het6séggel él. A film soran egyszerre Idthatd a hdrom karakter torténete. Ennek megfeleléen egyszerre
négy ablak jelenik meg, hdrom kisebb és felettiik egy nagyobb. A kisebbek koziil az jelenik meg
nagyban, amely folé vissziik a kurzort (11-12. kép). Ez a megoldas nem zérja ki, hogy egyszerre
tobb karakter torténetét is végigkisérjiik. Fontos elem, hogy a jelenetek nem tekerhet6ek vissza.

« A film elején valasztanunk kell egy nézépontot, amelyet Chloe alteregdi szimbolizélnak. (11.
kép). Miutan elindul a film, a nézépont szabadon valtoztathatd. A torténetek soran észrevehetd,
hogy a kiilénb6z6 szinekbe 61t6z6tt Chloe tulajdonképpen parhuzamba allithatd a harom
karakterrel. Tehat az dbran balrél jobbra haladva a pirosat visel6 Chloe a karbantartéval, fe-
ketében a férjével, r6zsaszinbe 6ltdzve az anyjaval hozhato 6sszefliggésbe. Helyesnek latszik
a megallapitas, hogy Chloe-t olyannak latjuk, amilyennek az adott karakter latja.

« Az események egy idében torténnek. Mindig az éppen nagyban Idtott térténet hangjdt halljuk,
a tobbit nem. Ez szamos érdekes esetet generdl. Példaul észrevehetjiik az egyik alsé képen,
hogy a karakterek beszélnek, és akkor arra figyellink inkabb."”

« Az 6sszesen 15 percnyi filmidé k6zben a torténetek sokszor 6sszeérnek, amikor egyik karakter
taladlkozik a masikkal. Ekkor érezhetd, hogy val6jadban egy torténetrél van szé. Azonban, ha
jol figyellink, a térténetszdlak kbzétt vannak eltérések. Az egyik ilyen, hogy a pirosba 6lt6zott
Chloe-t a férje szandékosan (iti meg, mig a feketébe 6ltozottet véletlenll — mikézben meg-
prébélja megmenteni. A Lost Cause zsenialitasa is ebben ragadhaté meg: attél fliggden, hogy
éppen abban a pillanatban melyiket lattuk, a térténet mds értelmezést nyer.

13-14. kép: Pillanatkép a Lost Cause cim(i interaktiv filmbdl
Forrds: http://www.motionpieces.ca/lostcause/play.html (utolsé letdltés: 2011. 11. 22.)

17 Egy ilyen dontésem soran lemaradtam a masik kisfilmben tortént fontos momentumrol.
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« A film torténetét valdjaban a néz6 ,allitja 0ssze” a latottakbol és ez nem egyszer(. (E sorok
ir6janak a negyedik Ujranézésnél kezdett kdrvonalazédni, hogy miis torténik.)

« A film végén a karakterek egy helyszinre érnek, a harom variaciéban a valasztott szemszégnek
megfelelé Chloe-t latjuk (13-14. kép). A Lost Cause az elézetes interakcionknak megfelel6en a
lehetséges hdrom végkifejlet koziil automatikusan kivdlaszt egyet. Ezek szintén a hdrom karakter
szemszdgén keresztiil értelmezheték.

Kirsten Johnson a Lost Cause megalkotéasaval egyediilallé interaktiv filmet hozott [étre. Mivel nem tudjuk pontosan,
hogyan alakul a film cselekménye, folyamatosan figyelniink kell. Az erés koncentracio és a kivald technika miatt a
nézdt valdban lekoti a cselekmény, aki igy teljesen belemerdl az interaktiv film élményébe.

HBO Voyeur

Az interaktivitas szintén eltéré formajat alkalmazza az HBO Voyeur'® nevii projektje. Tovdbbd ez az elsé példa, amely va-
I6ban kihaszndlja a Flash-ben rejlé lehetéségeket és a tartalmat az egész weboldalon megjeleniti. A Voyeur valdjaban egy
Osszetett imazsépitd kampdany, melyet az HBO megbizdsdbo6l a BBDO New York és a Big Spaceship készitett 2007-ben.

A kampany egy szabadtéri eseménnyel indult, ahol a New York-i Broome és Lulow sarkan all6 épuletre kivetitettek
egy Otperces filmet. A film azt az illuziét kelti a nézében, hogy az éplilet oldalat eltavolitottak, igy lathatova valik,
hogy a nyolc lakdsban és a [épcséhazban éppen mi torténik (15. kép). Az esemény utan a televizibban megjelené
kisflmek a weboldalra iranyitottak a nézéket. Az oldalon a szabadtéri film online valtozata (16. kép) mellett a varos-
ban tovabbi négy lakas torténete lathatd.”” A nézd szabadon navigdlhat a varos éjszakai sematikus térbeli masaban,
ahol a fényl6 ablakok kozo6tt lilan vilagit a tovabbi négy kiilonb6zé helyszin. A Voyeur szamos Uj elemet jelenit meg
az eddig elemzett interaktiv filmekhez képest.

. x :
15. kép: HBO Voyeur Outdoor 16. kép: HBO Voyeur online
Forrds: advertising a2b® Forrds : http://archive.bigspaceship.com/hbovoyeur/

(utolsé letoltés: 2011. 11. 22.)

+ Az els@ kulonbség az interaktivitas alkalmazdsaban rejlik. A Voyeur torténeteit kiviildlloként
leshetjiik” meg. Ezt az élményt erdsiti, hogy a cselekményeket csak Idtjuk és nem halljuk. A nézé
navigdldsdval és interakcidjaval folyamatosan fedezheti fel a helyszineket és a kibontakozé
torténeteket, melyek szdmos ponton ésszekapcsolddnak.

- A weboldalon ésszesen 6t kiilonb6z6 helyszin kereshets meg. Erdemes kiilénvalasztani az elsd
helyszint, amelyben a nyolc lakds eseményeit latjuk és a tovabbi kiilonallé négy torténetet. Az
elsé film Ot percig tart és a Broome & Ludlow nev( helyszinen taldlhato nyolc lakdsban zajlo
eseményeket tarja elénk. (A film egyébként megdllithatd és el6re tekerhetd.) A cselekmények

18 Léasd: http://archive.bigspaceship.com/hbovoyeur/ (utolsé letdltés: 2011. 11. 22.), illetve a Google kereséjébe irva: hbo voyeur.

19 Lasd: The Inspiration Room (2008)
20 A képet az advertising a2b weboldalon talaltam: http://advertisinga2b.wordpress.com/2010/05/19/media-outdoor/ (utolsé letoltés: 2011. 11.22.).
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kibontakozdsa soran észrevehet6, hogy ezek a térténetek parosaval 6sszekapcsolddnak.?' Ezen
a ponton meg kell emliteni a Voyeur egy mdsik interaktiv eszkbzét. Az a lehetéség, hogy egyszerre
mindegyik lakdst Idtjuk, csak egy kiilon vdlaszthaté opcié. Amennyiben ezt nem alkalmazzuk,
az épliletre kattintva mindig az éppen 0sszefliggd torténetnek megfeleld lakast latjuk telje-
sen, mig a tobbit csak kivilrél, az ablakon at (17. kép). A tovdbbi négy helyszin, négy karakter
koré szervezddd térténetet rejt.?? A mar emlitett éjszakai varosban, a tavolban lilan vilagit a
négy helyszin, ha rakattintunk valamelyikre, akkor egy flash animécio segitségével a térben
elmozdul a kép és megjelenik el6ttlink az éplilet és annak egyik lakésa (18. kép).

17-18. kép: Pillanatképek az HBO Voyeurrél

Forrds: http://archive.bigspaceship.com/hbovoyeur/ (utolsé letéltés: 2011. 11. 22.)

« A kiilonall6 torténeteknél Ujabb interakcio lehetésége tarul elénk. Ezek a kisfilmek t6bb rész-
bél dlinak. Az adott lakds képe alatt lila szinben lathaté a helyszinhez tartozo jelenetek meniije.
Ezen tulajdonképpen, mint egy szamegyenesen, az eltelt napok kapnak helyet. A térténet
idében elbre halad, minden egyes bejdtszds elején megjelenik, hogy hdnyadik napon és mikor
jdtszodik a jelenet. A néz6 a meniire kattintva dtugorhat bizonyos napokat, dm ekkor elkertilheti
a figyelmét szamos olyan esemény, amely a t6rténet értelmezését befolydsolja. Ezzel a médszerrel
a kibontakozé térténet mds és mas értelmezést nyer.

+ A négy helyszin négy karakterének térténete 5nmagdban is rengeteg fordulatot tartalmaz és a
nézé figyelmét folyamatosan lekéti annak nyomon kévetése, hogy mi is térténik valéjdban vagy
éppen mi fog torténni. A néma dialégusoknak készénhetben a nézé a ldtvdnyra tdamaszkodhat
csupdn, igy erésen koncentral.

+ A négy térténet szdmos ponton 6sszeér. A helyszinek k6z6tt navigalva, a torténeteket kibontva,
egyre tobb Osszefliggést vehetiink észre, amelyek mentén Uj torténet alakul ki.

«Véqiil ki kell emelnem, hogy az interaktiv filmek alatt kival6 zeneszerzdék altal komponalt film-
zenét hallunk. Az elsd helyszinen valaszthatd, hogy a hat kiilonb6z8 zenem kozil, melyiket
szeretnénk hallani. Minden egyes zenei bejatszas illeszkedik a torténet ,koreografidjahoz”,
ennek kdszénhetéen még intenzivebb a filmélmény.

A Voyeur egyik er6ssége abban rejlik, hogy annak megfeleléen, mit lattunk kordbban vagy mit vesziink észre késébb -
rdadasul attél figgben, hogy melyik helyszint mikor lattuk —a mar meglévd torténet is véltozik. Tehat a film szerkezete
a nem linedris interaktiv film felé mutat.

21 A nyolc torténetnek az alkotdk fantazianevet adtak: The Tempted — The Temptress; The Departure - The Proposal; The Discovery - The Killer
Within; The Grown- Up Table - The Delivery. Lasd a The Ispiration Room cikkben.

22 Ezek: The Mediator, The Artist, The Houswife, The Mortician. Lasd: a képerny6n a lakas mellett megjelend zenei bejatszas cime alapjan.
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HBO Imagine

A Voyeur sikere utan az HBO 2009-ben uj kampénnyal jelentkezett. Az Imagine? a BBDO New York és a The Barbarian
Group egyuttmuikodésével jott 1étre. A weboldal bemutatdsat — csakugy, mint a két évvel kordbbi Voyeur esetén — egy
addig még soha nem l4tott szabadtéri esemény el6zte meg. A New Yorkban feldllitott kozel 6tméteres installacio
a Cube nevet kapta és két, egyenként kétperces torténetet vetitettek ki ra. A torténetet négy kiilonbo6zé oldalrdl
vették fel, ennek megfeleléen a kocka négy oldaldra annak egy-egy perspektivajat vetitették. A Cube lényege, hogy
a kivetitett film csak akkor értheté meg teljesen, ha minden oldalrél megnézték. A Cube azt demonstrélta, hogy a
megvaltozott szemszdg mindent megvaltoztat. A filmeket Noam Murro rendezte.? A kivetitett filmek végén a web-
oldal cime volt olvashaté.

Az Imagine az eddig elemzett példakhoz képest Uj strukturaval rendelkezik és olyan interaktiv filmet hoz |étre, amely
mar valéban nem linedris. Vizsgaljuk meg, miben rejlik az Imagine kilonlegessége:

19-20. kép: Pillanatképek az HBO Imagine-rdl
Forrds: www.hboimagine.com (utolsé letéltés: 2010. 06. 10.)

« AzImagine a Cube képével indul (19. kép). Amig az oldal betolt, a koncepcié olvashatd, miszerint
a Cube egy torténet négy oldalat mutatja egyszerre és csak mind a négy oldalt |atva értheté
meg a teljes cselekmény. Az oldal fehérbdl feketébe valt és a Cube digitdlis vdltozatdt tarja
elénk (20. kép). A digitdlis Cube egyik élét kozépre igazitva egyszerre lathatd két szemszdg,
a kocka szabadon forgathaté. Az Imagine két Cube-ot tartalmaz, két kisfilmnek megfeleléen.

+ A Cube lehetdvé teszi, hogy az egy idében kiilonb6z6 helyen tartézkodé szereplék viselke-
dését is lassuk. Az elsé példanal, amikor a két karakter beszélget és egyikiik kimegy a szo-
babdl (a képbdl), a kocka elforgatasaval egyszerre lathatjuk az el6z6 és a masik helyszint is.
Ugy kévethetjiik tehat az egyik karaktert, hogy kézben a masikat is szemmel tartjuk. A Cube
egy eddig még nem latott Uj innovativ mddja a kiilonb6z6 szemszogbdl lathatd torténet
megnyilvanuldsanak.

« Az Imagine térben elhelyezett jelenetek haldja, amelybdl a néz6 dllithatja 0ssze a torténetet
(21. kép). A nézb szabadon navigdlhat a térben, amely leginkdbb egy jelenetuniverzumra
hasonlit. A dolgozat elején mar felmerdilt egy hasonlé gondolat, amely szerint az interaktiv
film lehetne jelenetek haldja, amelybél a néz6 sorba rendezve kialakitja a torténetet. Itt nem
szamit a sorrend. Egy tdrténet van szétdarabolva. Mindegy, melyik jelenetet nézziik meg
el6szor, a torténet a kdvetkezére épiil: minél tobb részletet ismerilink, annal tobbet tudunk.

23 AzHBO Imagine eredetileg a www.hboimagine.com (utolsé letoltés: 2010. 06. 10.) oldalon volt elérhetd, amely sajnos 2010 nyaratél mar nem
elérhetd. Néhany feltoltott video az oldalrél még elérhet6 a YouTube-on. Ldsd: CANNES LIONS 2010 PLATA - HBO Cube: http://www.YouTube.
com/watch?v=plQqRLzvK9s&feature=related (utolsé letoltés: 2011. 11. 22.), illetve a YouTube kereséjébe irva: hbo imagine.

24 A kampdanyrol szamtalan cikk jelent meg lasd példaul: Ritchie (2009), illetve a YouTube-on taldlhaté videot a film készitésérél: HBO Imagine
[thetrendwatch.com]: http://www.YouTube.com/watch?v=52m7JcDOdKO&NR=1 (utolso letoltés: 2011. 11. 22.).
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21. kép: pillanatkép az HBO Imagine-rél 22. kép: HBO Imagine szerkezete

Forrds: The Inspiration Room* www.hboimagine.com (utolsd letéltés: 2011. 11. 22.)

talalt. Minél tobb jelenetet ,bontunk ki”, anndl vildgosabb a torténet.

« Egy masik opcidnak kdszonhetéen megjelenik a térténet vdza (22. kép). Itt Idthatéak a mdr
feltdrt jelenetek, ezek a darabok vilagitanak, a még felfedezetlenek fekete téglalapként jelennek
meg. Ezen keresztiil is haladhatunk tovdbb, az (ires helyekre kattintva. A strukturdn dsszekdtd
vonalak mutatjik a kapcsolédasi pontokat.

« A jeleneteken kiviil hangfelvételek, Gjsagcikkek is szerepelnek a ,torténetdarabkak” kozott.
Ett6l az Imagine kiegésziti a filmélményt a detektiv torténeteken alapuld jatékokbol ismert
nyomozds élményével.

« A térténet darabjai szdmtalan ponton 6sszekapcsolédnak. Akadnak olyan jelenetek, amelyek
akar négy masikkal is kapcsolatban allnak, de vannak olyanok is, amelyek csak eggyel.

- Az interaktiv film darabjait alkot6 kisfilmek nmagukban is fordulatosak és erésitik a koncepcict,
miszerint minden megvdltozik, ha megvdltozik a perspektiva. Az egyik ilyen, amikor a sz6nyegen
fekvé kisfit, kezében plissmackdéval alszik, a kamera lassan svenkel és még néhany ugyanolyan
plissmackoét latunk, aztan a kamera lassan svenkel tovabb a foldon és az asztalon heverd te-
mérdek pliissmackora, mig végil meglatjuk, hogy az asztalnal Gl6 né gyémantokat és pénzt
tesz a mackokba, a jelenet legvégén pedig a hattérben feltlinik a torténet kulcsfigurdja, az
idegesen telefondlé Mr. Yamamoto is.?

« Az Imagine utolsé jelenete egy olyan bejdtszds, amelyben az egyik f6szereplé férfi,,mindent bevall”.
Erdekes, hogy ezzel azt az érzést kelti, hogy jé uton haladtunk végig.”’

Az HBO Imagine a szétdarabolt torténetnek és a térben elhelyezett 6sszefliggd jeleneteknek kdszonhetéen nem
linearis szerkezetl. Amellett, hogy remek interaktiv film, ne felejtsik el, hogy eredetileg imazsépit6 reklam. A késziték
szerették volna megforditani a rekldamszakma azon gyakorlatat, hogy az lizenet a torténet felett all és Iétrehoztadk a
torténetet, amely az Gizenetet 6nmagdban hordozza. Minél tdbbet foglalkozunk a filmmel, annadl erésebb az érzés,
hogy mindez sokkal tobb, mint amit elképzeltiink.

25 Lasd: HBO Cube imagination, 2010.

26 AzImagine weboldala ugyan mar nem elérhetd, de Brandon Mugar, a BBDO New York muivészeti igazgatdja a vimedra feltoltotte a kisfilmeket.
Az emlitett példat lasd: Happy Kid: http://vimeo.com/14011419 (utolsé letoltés: 2011. 11. 22.).

27 KésObb ujra végig szerettem volna nézni, mert kivancsi voltam ra, mi torténik, ha egy masik IP cimrél is végigcsindlom, ekkor vettem észre,
hogy az oldal mar nem létezik.
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Zar6 gondolatok

Jelenleg a legtobb interaktiv film az egyszer(, eldgazd szerkezetet preferdlja, am ezek kdzott is taldlunk olyan példakat,
amelyek a tartalom és a forma koherenciajanak, valamint a kivalé torténeteknek kdszénhetéen, rendkivili filmél-
ménnyel ajandékozzédk meg a nézdét. A nem linedris szerkezetu példa alapjan pedig megallapithatd, hogy a térben
és idében feldarabolt torténet feltarasa, a jelentés és a cselekmény folyamatos Ujragondolaséval igazan bevonja
a néz6t a film torténetébe. Azt gondolom, hogy az interaktiv film még nem érte el csicspontjat és a technoldgia
fejlédésének kdszonhetéen Uj és érdekes példdival taldlkozunk a jovében.
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