Nézem Menyhért Dani New Highscore cimi kiallitasat és kdzben két dolog jar a fejemben.

Az egyik, hogy Dani alkot6i életében nemrég beallt egy komoly fordulat. Taldn nem is a fordulat erre
a legjobb kifejezés, inkdbb a ratalalas, hiszen talalt maganak egy olyan témat és ehhez kapcsolodo
formanyelvet, amely folyamatosan lazban tartja, Uj és (j otleteket indukél benne. Mindekdzben
alkotéi habitusa a jatékossag, a variabilitas irAnyaba mozdult el.

De vajon mi készteti arra a huszas éveinek kézepén jaro, palyakezdé alkotot, hogy egy 1980-ban
kiadott videodjatékhoz nyuljon vissza mivei inspiraciés bazisaként?

Természetesen érvelhetlink a retré trenddel, hiszen a PACMAN tal azon, hogy minden id6k legtdbb
pénzt (14 billi6 dollart) hoz6 és minden idék leghosszabban futé (az utolsé kiadds 2021-es)
videdjatéka, egyben popkulturalis ikonna is valt. S6t mi tébb, a videdjaték, mint olyan ikonja lett. Ki
ne ismerné az egy cikkely hijjan teljes sarga koért, amely palyanként valtozé labirintusokba zarva falja
a pontokat és kdzben menekil az 6t ld6z6 szellemek (Blinky, Pinky, Inky és Clyde) el61?

Még miel6tt valaki azt gondolna, hogy a fenti fejtegetések kdzepette észrevétlendl letértiink a
mivészet terlletérdl, megjegyzem, hogy a Smithsonian American Art Museum 2012-ben nyitotta
meg a The Art of Video Games cim(i kiallitdsat, a MOMA pedig még ugyanebben az évben felvett a
gyljteményébe 14 video6jatékot, kozottilk a PACMAN-t is.

Ennyit a trendekrdl. De talan van itt még mas is.

Ismerjik a mondast “semmi sem (j a Nap alatt” és valéban gyakran eléfordul, hogy az elsé ranézésre
tjnak, el6zmények nélkilinek hat6é dolgok eredete gyorsan levezethetd.

A szamitastechnika, informatika és a beléle kindévé virtualitas tekintetében azonban némiképp
zavarban vagyok. Ahhoz a generacidéhoz tartozom, akiknek a szeme lattdra ment végbe a személyi
szamitdgép és az ahhoz tapadé teljesen (j vilag kifejlédése. Ehhez a vilaghoz elengedhetetlentl
hozz4 kapcsolddott valamiféle ralatas a rendszerre BIOS, MS-DOS, MEMMAKER, butykolés, stb..
€s ez a ralatads nem csak a hardware és a software teriletére volt igaz, hanem a vizualis nyelvezet
és a hozza kapcsol6do hatas rohamos valtozaséara is. A hajlékony nagyfloppyt felvaltotta a kicsi,
bejott a merevlemez, egyre tobb memoria, a karakteres jelekbdl, grafikus jelek lettek, az egy szinbél
16 - 256, a sikbdl térhatas, a sort hosszan folytathatham, de nincsen értelme, hiszen a “most-ot”
mindannyian latjuk: Metaverzum, VR szemiveg, Second Life, Argumented Reality, Chatbot, stb.
Egy roppant dsszetett rendszer, amely a valdsagfogalmunk Ujradefinialasara késztet minket. Nem
szeretnék senkit parttalan moralizalé futamokkal farasztani, nyilvan ki-ki tlréképessége, izlése
szerint alakitja sajat viszonyat a szoban forgé jelenségekhez.

Viszont nagyon érdekel, hogy az a generacid, amely a felhasznaldi informatika “jarmivébe menet
kézben” szallt fel, mennyiben tekint masképp erre az egész vilagra. Menyhart Dani legfrissebb
munkaibol mintha pont egy ilyen, multbdl a jelent megérteni, vagy megérezni akar6 hozzaallas
rajzolédna ki. Jatékos kompoziciéiban megprébalja az informatika altal a vizualitds kosaraba
bedobott elemeket izlelgetni: RGB, pixel, transparency, glitch, stb., “kerettérténetként” pedig a
legszélesebb rétegre hatd terméket, a videodjatékot hasznalja.

Az el6bb emlitett fogalmak kdzul talan érdemes még par sz6t szentelni a glitch szamara. A fogalom
az elektronikai hibat jeldli olyan modon, hogy egyben annak érthetetlen, rejtélyes, kaotikus jellegére
is utal. Mlvészeti értelemben a hiba kiszamithatatlan esztétikajaként foghato fel. A latvanyban adott
glitch csak az okozat, melynek mélyén mindig ott van a bug, a programhiba, vagyis a kivalté ok. A
glitch értelmezhet6 az illuzio felfeslésének is, amikor az addig mikodd rendszer hibai, megtorik a
fenallé esztétikai konszenzust és mintha egy pillanatra belelatnank az alatta mikodd kaoszba.

Es mindez, hogy jon ide? — kiderill a 256 palyan!
(Pécs, 2023.marcius. 10.)



