pall Adél

A némasagtol a lathatatlanig
Hang az animacids filmben

A film els6sorban mint vizudlis médium valt ismertté, nem meglep6
tehat, hogy a hang igencsak hattérbe szorult a filmelméletben, annak
ellenére, hogy mekkora hatassal birt a filmek dramaturgiai felépitésének
evolucidjara. A hang és kép kiilonleges kapcsolata viszont egy szintén
alulreprezentalt mozgéképes kifejez6eszkoznél, az animdciéonal mutat-
kozik meg leginkabb. Az audiovizudlis szerz6dés, ahogy Michel Chion
meghatdrozta (1990),! a hang és kép kolcsonds egymadsra valo irdsa és
Ujrairdsa az, ami az animaci6 evolucidjat aktivan befolydsolta, és tette
azzd a flexibilis reprezentacios eszkozzé, amelyként ma ismerjiik. Ez az
audiovizualis fejlédés pedig barmely mai animdcidban felfedezheto.

A hang és kép kapcsolata mar a film és animdacié néma korszakaban
megjelenik, a teoretikusok k6z6s megegyezésében, miszerint a némafilm
soha nem volt néma és a kezdetekt6l magaban hordozta az auditiv dimen-
zi6 dramaturgiajat. Tobben a zene szerepét vizsgaltdk a korai filmekben,
egy a film elkészitése utan hozzaadott, 1ényegében kiils6 hangsav hatasat a
narrativa emociondlis érzékelésének manipulaldsaban. Kizarva barmilyen
kiviilrél érkez6 auditiv elemet, mint a vetitéskor zenekar altal jatszott da-
rabok, Szaloky Melinda a képekbe, a vizualis informacidegységbe beépi-
tett hangi dramaturgiat, az altala vizualakusztikanak nevezett jelenséget
vizsgélja tanulmanyaban,? bemutatva, hogy a hang fizikai jelenléte nem
szitkséges annak percepcidjahoz, hiszen azt ,,nem akusztikai tulajdon-
sagai révén hatarozzuk meg, hanem attribatumnak, a hangot kibocsatd

A szerz6 az egri Eszterhazy Karoly Egyetem animacié szakos hallgatéja. Email:
pall_adel@yahoo.com

1 Michel Chion: Audio-Vision. Columbia University Press, New York Chisester -
West Sussex, 1990.

2 Szaloky Melinda: Hangzo képek a némafilmben: vizudlakusztika Murnau Virradat
cimt filmjében. Passim, 2005 (7):2, 165-191.
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lathato forrds akusztikai kiegészitésének tekintjitk”> A nézé tisztaban volt
azzal, hogy a képek, amiket lat, nem egy hangtalan vilagban jatszodnak,
a hangok hidnya mégsem feltiind vagy zavaroé jelenség, annak ellenére,
hogy a val6 vilagban az lenne barki sziméra.* Ha egy a val6sagbol ismerds
vizualis informacio éri a néz6t, mint egy 6ra mutatéjanak mozgasa vagy
labak ritmusos lépegetése, egy mar auditivan eltarolt konvencionalis han-
got tarsit hozza, anélkiil, hogy maga a film azt hozzaadta volna. Szaloky
elvalasztja ennek a jelenségnek a miivészi kihasznaldsat, amely szuggesztiv
képek egymas utan vald helyezésével vagy mas filmes eszkozokkel (kozel-
kép, keretezés, kameramozgas) egy egyszer vizualis hangnak dramatur-
giai jelentést ad, hasonldan Eisenstein asszociativ montazselméletéhez.
A vizualakusztika viszont teljesen megvaltozik egy nem létezd, a valo-
saghoz nem koéthetd térben. Az animdcié lényegében nem rendelkezik
velejaré hanggal, hiszen sokszor a lehetetlent mutatja be. Nem kéthetiink
valds tapasztalatainkbol tarolt hangokat ahhoz a képhez, ahogy egy macs-
ka pisztolyabdl kil6tt golyd tancol a leveg6ben, majd egy sztiinyogot talal
el. Hogyan képes mégis a néma animaci6é megteremteni a hang illuziojat,
hogyha nem kothetiink a bizarr rajzolt képekhez mindennapi hangokat?
A valasz az egyszert, képregényekbdl atvett vonalakban, szavakban és
szimbdlumokban rejlik. A késébbiekben elGszor ezt az altalam grafikai
hangnak nevezett jelenséget fogom elemezni a korai animaciékban, mint
a Sullivan stadio Felix the Cat sorozata (1919-1936) vagy a Barré studio
készitette Mutt & Jeff (1916-1927) rovid rajzfilmjei, amelyekbdl mindket-
t6 a filmes hangtechnika megjelenésével és a Walt Disney hirtelen sikere
kovetkeztében bukott meg.

A huszas évek vége a filmhang lehet6ségét hozta magaval, amit
egyes animacios stadiok kiilonlegesen hasznaltak fel, rajzaikat a zenéhez
kototték. A masodik fejezet azt a folyamatot elemzi, ahogyan a hangsze-
res zOrejek megvaltoztattak az animaciét mint médiumot, mint elbeszé-
lési mddszert és mint audiovizudlis alkotdst. A hangszeres zorejekre vald
attérés nem szamitott dltalanos folyamatnak, viszont egyes stidiok, me-
lyek koziil a legszignifikansabban a Warner Bros. és az MGM hasznalta
ki ezt az auditiv stilust, sajtos zenei zorejgyiijteményeket alakitottak
ki, amely studidjuk névjegyévé valt. Az operabol atvett technika miatt,

3 Uo., 169.
Rudolf Arnheim szerint maga a néz6i tudat, miszerint csak kivetitett képeket 1a-
tunk, ,nem lett volna elegendé ahhoz, hogy feledtesse a hangok hianyanak érzését,
ami kellemetleniil megtéri az illuziét [...] ahhoz, hogy teljes benyomast szerezziink
valamirél, nem sziikséges, hogy a benyomds a sz6 természetes értelmében teljes
legyen”. (Rudolf Arnheim: A film mint miivészet. Boris J. forditdsa. Gondolat, Bu-
dapest, 1985, 210.)



amely gyakran hasznalta a zenét a cselekmény expressziv szimbolizdla-
sara, a korai hangos animaciok inkabb a videdklipekhez hasonlithatéak,
mint a hangosfilmhez. A legelsé hangos animacié Majer Fleischer Ko-Ko
Song Car-Tunes sorozatdnak elsd része volt 1924-ben,® amely gyakorla-
tilag feltalalta a ma ismert karaoke gépek képernydin megjelend szava-
kon ugrald labdat. Ebben az esetben a kép és a hang szimultan jelenléte
vegyiil a mar emlitett tipografikus vizualis hangokkal, és megteremti a
zenei hang késébbi fontossdganak kezdetét az animacios filmben, an-
nak meghatarozé dramaturgiai szerepét a narrativaban. Chion a zene
(és egyben a zenei zorejek) képre valo hatdsat két kategériara osztja,
amely lehet empatikus vagy semleges. A zene ilyenkor hatarozottan ki-
fejezheti az emociondlis részvételét vagy semlegességét egy jelenetben.
A zenei hang efféle hasznalata empatikus hatassal van a képre, hiszen
azzal egylitt mozog, sokszor meghatarozza vagy felveszi a cselekmények
ritmusat és hangulatat, egyfajta érzelmi meghosszabbitasban vesz részt.
A hangszeres zorej hasznalata az animacid szdrakoztatd jellegét csak-
nem a tetdpontig fokozta, megvaltoztatva a narraciot, egy uj miifajjal
gazdagitotta a mar amugy is behatarolhatatlan médiumot. Gondoljunk
a Warner Bros. Loony Tunes sorozatdra, és a latszolag életfogytiglan
nyulvadaszasra itélt Elmer ikonikus lépéseinél hallatsz6 nagybégé hur-
jainak rovid pendiiléseire az A Wild Hare cimt debutélasaban, amelyek
hangja annal feljebb maszik a skdlan, minél kozelebb lopakodik Tapsi-
hoz. Ez kiilonleges szituacio, hiszen olyan cselekményt latunk, lépteket
hallunk, amelyek preciz auditiv elvarasokat ébresztenek benniink, tehat
a szinkrézis elvart és elkeriilhetetlen. A hatas viszont nem lenne ugyan-
olyan komikus, ha valds 1épéshangokat hallanank, ahogy akkor sem, ha
folyamatos zenei emelkedés illusztralnd a haladasat. A komikum tehat a
szinkronizalasban bontakozik ki, hiszen ezeknek a hangeffektusoknak
tobbszorosen sziikségiik van a kép altal szolgaltatott vizualis kontextus-
hoz, mint barmilyen mas hangnak. A zene magaval hozta a ritmust, a
repeticiot és a fokozdst. A késGbbiekben ezen zenei jellegzetességeket fo-
gom elemezni a korai hangos animaciék narrativajaban. A Loony Tunes
szinte Osszes kisfilmje a zenei ritmusra épiti a narraciot. Disney késébbi
filmjei kifejezetten probaltak az abszurdumot és a valdsagot elvalaszto
vonalon tdncolni, ahol tobbnyire a hangok ,realitdshorga™ jelentette az

5  Asorozat elsd része, a Tramp, tramp, tramp ezen a linken tekinthet6é meg: https://
www.youtube.com/watch?v=_wX1_acp53U

6 Chion: i. m., 8.

7 Michel Chion a reality hooks kifejezést azokra a mar ismert, vagy valésnak hitt
hangokra érti, amelyek altal a mesterségesen létrehozott, néha zavaré hangokat a
hallgaté a realitashoz kétve értheti meg. Uo., 32.
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utébbi jelenlétét, annak ellenére, hogy talan ugyanolyan messze 4llt a
valosagtol, akar a fiityorész6, nydlékony Mickey Mouse. Mivel a korai
hangfelszerelés nehezen mozgathato volt, a hangokat stididban vették
fel, mesterségesen allitottak el foley gépekkel.® Az animécidhoz csatolt
»valos” hang kiilonos kihivast jelent, mivel olyan cselekményeket jelenit
meg, amelyeknek legtobbszor ismeretlen a hangzasa. A foley hangok és
rajzolt képek nem egészen egymashoz ill§ volta szérakoztatova valt, és
ujbdl elkeriilhetetleniil megvaltoztatta a narrativa felépitését, létrehozva
sajat elbeszélési konvencioit.” A hangeffektusok prioritdsa az animécion
beliil nem mozditotta el a zenét vagy fokozta le a dialégust, hanem saja-
tosan az animacidhoz kapcsolhat6 audiovizualis 6sszefiiggést teremtett.
A hang nem csupdan az atmoszféra és kornyezet hitelesitésében vagy
a vizudlis informacié redundans megszolaltatasaban jatszik szerepet,
hanem dramaturgiai elemként hat. Ezt a jelenséget Chion hozzdadott
értékkeént irja le, miszerint a hang és kép kolcsonosen és tobbszorosen
valtoztatja meg a masik értelmét. A hang, amely az altala befolyasolt
kép kovetkeztében megvaltozik, végiil is visszavetiti a képre egymas-
ra hatdsuk produktumat.!® A hang, kiilondsen a beszéd, témaként is
megjelenik a médiumon beliil, annak szubjektiv érzékelésével egyiitt.
Hogyan képes egy hang szubjektivitasat megjeleniteni és azt kdzvetiteni
a nézének? A ,latott hang” fogalma utan logikus, hogy annak ellenke-
z6jérol is beszéljiink, a ,,hallott képrél”. Sziikségiink van a képre, hogy
vizualizaljuk a filmet a fejiinkben, vagy a hang elegendé egy mentalis
kép kialakitasdhoz? Az akuszmatikus hangot Pierre Schaeffer elmélete
olyan hangként hatdrozza meg, amelyet nem kisér semmilyen vizualis
forras. Ide sorolhatéak a hangoskonyvek, a radio és a telefon is. Az els6
muvészeti haszndlata a zenében tortént, amikor Wagner egy koncerten
a zenekart egy foldbe vagott mélyedésbe helyezte el a nézok és a szinpad
kozott, megfosztva azokat a ,,néz6” legfontosabb érzékszervétdl, azokat
»hallgatokka” valtoztatva. A zene vizudlis eredetének hianya annak sze-
mantikus hallgatasat valtotta ki.!' A film hasonlé modon a misztikum
fokozasara vagy a nehezen megmutathat6 képek vizualizalasdra hasznalja.
Mig egy hang alapjan nem lehetséges pontosan behatdrolni egy targy
vagy személy fizikai tulajdonsagait, egy cselekménysorozat lekovethetd

8 A foley fogalom Jack Foley nevéhez f(iz6dik, aki a radiéban hasznalt SFX el6ada-
sokat animacidra illesztette, és dramaturgiai, narrativ szerepet csatolt hozzajuk.

9 Paul Wells: Understanding Animation. Routledge, Abingdon, 1998, 99.

10 Chion:i. m,, 22.

11 Chion a szemantikus hallgatést a hallott hang kodfejtésére érti, amely altalaban
a beszélt vagy kodolt nyelv kontextusaban kapcsolédik be (Uo., 28). A jelentés
keresése a jelentében.



a hang kauzalis multjan keresztiil, ami a felgyorsulas, a csticspont, majd
alelassulds, elhalds vagy lecsengés. A filmben az akuszmatikus szituaci6
szintén a kép altal nyer kontextust, viszont azt nem szinkronban ész-
leljiik, hanem vagy egy hamarabb, vagy a hang utdn mutatott vizualis
informadcio altal. Egy képet kisérhet egy jellegzetes hang, amelyet késébb
Ujravizualizdlhatunk, barmikor meghalljuk az azzal asszocialt, most
mar akuszmatikus hangot. Ennek egy masik, féleg az animaciok eseté-
ben valo felhaszndlasa, a cselekmény hanggal vald befejezése, amely szol-
galhat abszurd komikumként vagy megkonnyitheti az intrikus, sok id6t
és energiat igénylo, esetleg tal sérté latvany mell6zését. Az akuszmatikus
hang egyben olyan teret feltételez a filmben, amely a képkereten kiviil is
folytatédik. Ennek megnevezése az in-the-wings effektus. A hang nem
rendelkezik kerettel, de elkeriilhetetleniil a képhez van kotve, amelyet
kitagithat. Azok az akuszmatikus hangok, amelyek megel6zik a képet,
a lokalizalast akaddlyozzak meg, amely félelmet és kivancsisagot kelt, a
korabbi képek kontextusdban. Az akuszmatikus hang masik felhaszna-
lasa, amikor egy hangot egy jellegzetes képhez vagy szerepl6hoz kot a
film, és azt késébb tjra jatssza anélkiil, igy a kép a fejiinkben jelenik meg
ujra. Ezt idézi el a latott mozdulat akusztikus befejezése is, amelyet az
animaci6 sokszor a humor jegyében hasznal fel. Olyan hangot tarsit egy
ismert mozdulathoz, amire nem szamitunk, visszahozva a ,varatlant”
egy olyan médiumba, amely mar minden érzékszerviinknek teljes in-
formaciokészletet szolgaltat.

1. A ,latott” és a grafikai hang

e

A kép altal illusztralt, de fizikailag nem jelenlévé hang mindig is jelen
volt a némafilmben, és globalisan elfogadott allitds, hogy a ,némafilm
sosem volt néma”. A ,latott” hang jelenlétét két szempontbdl kell ele-
mezniink, mivel a némafilm fénykoraban ez a fogalom mast jelent, mint
a film és az animdcid esetében. A legelsd filmek és animaciok megjele-
nésekor, a Tom Gunning 4ltal az attrakcié mozijdnak nevezett idészak-
ban értelemszertien a képek mozgasanak csodaja és a médium vizualis
lehetéségei dominaltak.!? Ekkor allt taldn a legkozelebb a két emlitett
médium, hiszen mindketté a fantasztikumot, a latvanyt, a formakat
hangsulyozta. Az animacié mint a film technikai alapja jelent meg,

12 Tom Gunning: Az attrakcidé mozija. A korai film és az avantgard. In Kovécs Andrés
Balint (szerk.): A kortdrs filmelmélet iitjai. Palatinus, Budapest, 2004, 292-304.
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hiszen az egymas utan elhelyezett fazisképek a mozgas illtziojat kel-
tették. A hang, még a képhez vald csatolasa el6tt, a narrativa és az ok-
okozatisagon alapul6 képekkel egyiitt jelenik meg a némafilmben. Ez az
allitds nem azt jelenti, hogy az eddigi film kizarolag egy 1élegzetelallito
latvanyt mutat egy amugy siiketnéma vilagban.

A képet kisérd hang

A hang, mivel a val6s élet mindennapjaiban koriilvesz minket, nem hi-
anyzott a filmbdl, mert velejaronak, magatol értetédoének tartottak, és
csak ritkdn meriilt fel annak hidnya.!> A néz§ egyrészt tisztdban volt a
vetitett kép jelenlétével, hiszen maga a médium hidnyos valésagot mu-
tatott. Az illazid teljes elvesztése mégsem kovetkezett be, hiszen a kép
tartalmazta a hang ,esszencidjat”, a részleges vizualis informaciot, ami
elegendd annak akusztikai percepcidjahoz.!* A vizudlis objektumok,
mint a lépések, a taps vagy a ketyeg6 ora, velejaré kanonikus hangokkal
rendelkeznek, és még a hangosfilmekben is tobbnyire észrevehetetlenek.
Az ,esszencia” mivészi értéke viszont a narrativaban fontos szerepet
jatsz6 hangoknal meriil fel, amelyek nem csupan redundédnsan terjesz-
tik tovabb a filmben bemutatott valdsagot, hanem egy masik jelentésre
utalnak. Ezt a parafrazist a némafilm egymas mellé allitott asszociativ
képekkel, stilizalt beallitasokkal, vagy — ami az animaciohoz kotheti és
fontos az elemzésiink szempontjabdl - a feliratokkal éri el.

Azinzertek, majd a képre irt betiik megjelenése végképp bebizonyi-
totta a néma képek adott akusztikai dimenziojat, hiszen helyet engedett
egy eddig kihasznalatlan narrativ és vizualis elemnek: a tipografidnak.
A némafilmben hasznalt szavak szemantikai jelentése kétségteleniil
nyelv- és tarsadalomcentrikus. Ez nem jelenti viszont azt, hogy egy ki-
mondott sz6 ,esszencidja” nem jelenik meg ugyanugy, akar egy tapsolo
kéznél. Tegyiik fel, hogy a képen két embert latunk, az egyik kezét szaja
elé tartja és a masik fiiléhez hajol, majd egy elmosddoé szé jelenik meg
kett6jiik feje £616tt olyan nyelven, amit nem értiink. A sz6 jelentése tehat
nem fogalmazddik meg a fejiinkben, nem kapunk fontos dramaturgiai
informaciot. Mégis észleljiik, a mozgasbdl és a betiik jellegébdl, hogy

13 Akorai filmvetitéseknél az olykor kinos csendet tobbnyire zenével toltotték ki.
Még él6 zorejezésre is akadt példa, amelyben egy kisebb csapat a vaszon mogott,
kiillonboz6 eszkozoket hasznalva imitalta a vetitett cselekmények hangjat. Mivel
ezek a tényezék nem diegetikusak, tehdt nem részei maganak a film médiumadnak,
dolgozatom nem tér ki rajuk.

14  Rudolf Arnheim, idézi Szaloky: i. m., 168.



suttogast latunk, és mentalis hallasunk pisszegd, susogé hangot szol-
galtat a képhez, maris megfosztva némasagatol, anélkiil, hogy latnank
a hang konkrét forrasat, kovetnénk a szdj mozgdsat. A némafilm ilyen
modon tud megjeleniteni mentalis vagy interperszondlis hangokat a
néz6 fejében, médiumanak hibrid jellege altal. Az irott sz6 intermedialis
kapcsolatban all a vetitett képpel, viszont a két médium hatara nem
teljesen észrevehetetlen. Az animdci6 az, ami a grafikai hangot, az irott
szot vagy szimbolumot teljesen magdba épiti, és felhaszndlja azoknak
minden lehet6ségét.

A hang és rajzolt kép mint azonos médium?

Miért tamaszkodik az animdcié az intermedialitasra, jobban, mint a
némafilm? A vélasz a valosagalap kontextusaban fogalmazhat6 meg.
Mig a némafilm valds térben mozgé valds targyak és szereplok jatékanak
dokumentélasa, az animacié nem rendelkezik ilyen konkrét valosag-
alappal. Kitalalt, teljes mértékben felépitett vildgot mutat be, amely a
médium végtelen lehetéségét felhasznalva, sokszor a valdsagtdl telje-
sen elszakadt 1ényeket mozgat. Ezek a 1ények és amorf mozgasok pedig
értelemszerten nem rendelkeznek a valé vilagbdl hozzdjuk csatolhato
akusztikai dimenzidval. A rajzolt kép igy elvesziti ,velejaré” hangjat.
Ugyanakkor a médium flexibilitasa ezt helyettesiteni képes. A némafilm
medidlis hibrid jellege altal képes volt az irott szot vizualis vagy auditiv
elemként felhasznalni. Mégis, barmennyire elmosddott a kiilonb6z6
médiumok kozotti valaszvonal, a filmkép maradt a dominans alap, ami-
re tobbnyire tamaszkodik a késébb kiilonb6zé modokkal rdillesztett és
azzal utdlag Osszefondédo sz6 vagy szimbolum. A némafilm a szavakat
tehat palimpszeszt kapcsolatban hasznalta, ,,amelynek értelmében min-
den film olyan ’tekercs’, amelyre Ujra és Ujra rdirtak’,!> és amely egyfajta
atlatszosaggal bir a két médium kozott.

A grafikai elem, jel6ljon hangot vagy mas dramaturgiailag fontos
informdciot, nem része a filmezett valdsagnak, tehat korlatozottak a
képességei. A ,,grafikai” jellemz6t azért hasznalom, mert nem csupan az
irott sz6 iranyabol kozelitem meg ezeket az elemeket. Beletartoznak ebbe
a csoportba a vonalak, szimbdlumok, punktudciok és mas kifejezéeszko-
z0k is, melyek koziil a némafilm nagymértékben az irott szt hasznalta
fel. A grafikai elemek a némafilm mar velejaré hangjainak részletesebb

15  Pethé Agnes: Miizsdk tiikre. Az intermedialitds és az onreflexié poétikdja a filmben.
Pro-Print Kényvkiado, Csikszereda, 2003, 36.
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és tagabb illusztrdcidjaban segitettek, mintsem az akusztikai dimenzio
teljes 1étrehozasaban, ahogyan az animaci6 hasznalta Gket.

A szoveg, ha belegondolunk, nem mds, mint grafikai elem. Ugyan-
ugy papirra irédik, sokszor kéz altal, akdr egy rajz. A bett tehat egy
rajz, amihez univerzalisan elfogadott konkrét jelentést tarsitottunk, a
sz0 Osszetevje, amely valamit jelol.'® Feltételezhetjiik tehat, hogy az
frott szimbdlum egy a rajzbdl kiindulé médium, akarcsak az animacio,
ami tobb rajz gyors, egymas utani szemlélése. Ezt bizonyitjak Fleischer
Koko the Clown animaciéi, amelyek rendszerint egy toll képével kez-
dédnek, ami irni kezd a papirra, mig az lassan at nem alakul egy bohdc
rajzava.'” Nem csoda, hogy az animaci6 a szavak és szimbolumok teljes
leltarat hasznalatba vette, megteremtve a ,velejaré” hang rajzolt vélto-
zatat. Mivel gyakorlatilag ugyanaz a manipulalhatd, kihdzhatd, nagyit-
hatd és dinamikdval rendelkezé grafikai elem, akdrcsak az animacidoban
megjelenitett szerepld vagy targy, az irott szimbdlum a rajzolt valdsag
része, azzal egyenrangu jelentéssel bir. [risom nem fogja részletesebben
elemezni a korai animacidkban megjelend ,,beszédbuborékokat”,'® kiza-
rélag a néma animdcioban megjelend hangok eredetének kontextusaban
emlitem meg 6ket.

A grafikai hang eredete

A grafikai hang a képregényekben jelent meg el6szor, viszont a mozgas
hianyaban csak részlegesen tudott utalni egy zorej vagy hangi jellegze-
tesség jelenlétére. A képregény, ellentmondva a médium mozgasi hia-
nyossaganak, egyszerre hasznalhatta a tipografikus és grafikai elemeket
a hangulat meghatarozdsara, narrativ ,hidként” és a hang implikacio-
jara.!” Hasonlé modon adott egyfajta statikus dinamikét a szavaknak

16 A betf itt fogalomként, grafikai elemként értelmezhetd. A beti alakja és tarsitott
jelentése kulturalisan behatarolt, de a betii, barmilyen nyelven is, de ugyanazt a
nyelvet megalkoté komponenst jelenti univerzalisan.

17 Fleischer animacidi kimondottan alapoznak az intermedialitdsra, a rajzok sokszor
az 6t rajzolé ember ,valds” vilagaban is mozognak, a rotoszkép feltalalasaval. Ez
figyelhet6 meg az Out of the Inkwell (1918-1929) sorozataban.

18 A korai animdcié a dialdgust szinte teljesen a némafilmbél megszokott konven-
ci6val haszndlja. Az inzert sokszor eltakarja az egész képerny6t, akar a filmben,
vagy egyenesen a szereplok sz4jabdl jelenik meg, viszont a jelenet par képkockaig
teljesen mozdulatlannd valik a szoveg elolvasasanak kénnyitése érdekében.

19 Ilyen szempontbol a formakba rajzolt szovegek ugyanazt a szerepet toltotték be,
mintaz inzertek a némafilmben. Egyszerre kozvetitettek dialogust vagy narraciot,
és segitettek a kovetkezd jelenetbe valo észrevétlen atcsuszasban.



és az azokat tartalmazo formaknak. Gondoljunk a sztirés buborékba irt
POW vagy BANG szdra, ami két verekedd szerepld kozott jelenik meg.
A forma és a sz6 egyarant fontos a hang kifejezésében. A hangutdnzo
sz6 magaval hordozza a hang alapjelrendszerét, mig a tiiskés formaja
buborék annak hirtelenségét és erdsségét hangsulyozza. Egyiitt alkot-
nak egy kezdetleges grafikai hangot. A ketté nem feltétleniil jelentené
ugyanazt a hangot a masik hidnyaban. Egy masik példa egy buborék,
ami a PFFT sz4t tartalmazza. A sz6 korili forma jelentésen megval-
toztathatja az utdnzott hang érzékelését. Ha egy tekeredd, csavarodo,
attetsz6 formdban jelenik meg a buborék, a levegd faradt kiftjasaval asz-
szocialhatjuk, hogyha viszont egy tiiskés buborékban latjuk, jelentheti a
nevetés sikertelen visszafojtasat vagy egy ironikus hangvételii poffentést.
Hasonlé mddon dbrazolhaté a hang ereje is, hiszen alapvet6en a nagy
és vastag betiiket a hangossaggal asszocialjuk, mig a teljesen kisbet(ik-
kel irt szoveget vagy a szoveg zardjelbe helyezését a halkabb, suttogas-
szerl hangokkal tarsitjuk. A grafikai hangot a képregény leginkabb a
csapodashangok illusztracidjara haszndlta, hiszen azok nyomatékositasa
volt a legfontosabb ahhoz, hogy az olvasd érezze a képek és az azok altal
jelolt vilag bels6 dinamikajat.

Az animaci6 ezt a részben a képregény altal megalkotott vizualis
hangot ugyanugy terjeszti ki, akar a film a fényképet: hozzaadva az idé
dimenziojat. Az idGbeliség lehet6vé tette a hang kauzalis multjanak raj-
zos kifejezését. A hang elindul, eléri a csucspontjat, majd lecseng. Ennek
a harom pontnak az egymastél val6 tavolsdga az, ami meghatdrozza a
hang térbeli elhelyezkedését, id6tartamat és nyomatékositasat. Ugyan-
ezt az animaci6 képes megmutatni mozgassal, transzformaciéval (mint
a nyudjtas vagy a méret véaltoztatasa) és texturaval. A hangot illusztralo
grafikai elem sokszor valik annak sajatos, masodlagos forrasava. Paul
Terry Mouse’s Bride cim{i animaciojaban egy pihenésében megszakitott
oregember dobbenten néz, majd randul meg a 1épcs6kon lecsuszd, majd
az orra el6tt felrobbanod ,,HELP” szavakra.?’ Ebben az esetben a han-
got érzékeltetd jel valik a masodlagos hang forrasavd, ami a robbanas.
A tiiskék hirtelen nének, majd tlinnek el, ami a hang gyors lecsengését
illusztralja. Az elsédleges hang, maga a kialtas, nem rendelkezik ebben
aképben az eredeti forrasaval, bar késé6bb megtudjuk, hogy a felsé eme-
leten fiirdé macska kiabal.

A bettik és szimbolumok szerepléként mozognak, gyakran akar
még személyiséggel is rendelkezhetnek, ami az altaluk illusztralt hang
érzékelését is nagymértékben befolyasolja. A forma a némafilmben a

20 A Mouse’s Bride ezen a linken tekintheté meg: https://www.youtube.com/
watch?v=fknb6Xynz10&t=161s
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hang meghatdarozdja, hiszen nélkiile nem létezhet, csak homalyos men-
talis elképzelésként. Egy csukott szem szerepl6rdl csak akkor tudjuk,
hogy horkol, ha légzésével a ,,ZZZ” betlik roppennek ki az orrdbdl, majd
vissza, addig csak az alvast feltételezziik, ami grafikai hangelemek nélkiil
kinosnak és természetellenesnek tlinik. Ez gyakran hasznalt hangutanzo
grafikai elemnek szamit, hiszen nyelvtdl fiiggetleniil ugyanazt az akusz-
tikai informaciot kozvetiti. A betiik mérete és 6svénye, valamint a képen
toltott idejiik meghatarozhatja a hang fizikai alaptulajdonsagait. Példaul
egy sz0, miutan elhagyja forrasinak pontjat, elnyalhat vagy visszapat-
tanhat a falrdl, létrehozva a visszhang percepcidjat.

A grafikus narrativa

A hangutanzé szavak nyilvanvaléan kénnyebben megszolaltathatoak,
mint a szimboélumok, az animdcié mégis az utobbit kedveli jobban. Az
ttéskor megjelend csillagok vagy a hanghullam formédjat kovetd vonalak
konvenciéi a korai animacidkban jelentek meg, inkabb a dinamika hang-
sulyozasaként, mint a hang dimenzidjanak konkrét megjelenitéseként,
viszont a kettd elvalaszthatatlan egymastdl. Majdnem elvalaszthatatlan.
Az audiovizualis szerz6dés mentalis hallasunk altal akkor is jelen van,
ha a kép nem tartalmaz hozzdadott hangszalagot. A hang természete
szerint hamarabb, kénnyebben és nyomatékosabban rogziil az agyunk-
ban. A hangi elemnek viszont a kép nélkiil nincs meghatarozhaté nar-
rativ jellegzetessége a filmben. Ez nem jelenti azt, hogy ha nem latjuk a
hang forrasat, annak nincs értéke. A hangnak, mivel nem rendelkezik
sajat kerettel, sziiksége van a kép kereteire. Chion allitdsa szerint, ha a
képen kiviili hangtol eltdvolitjuk a képet, amin kiviil van, akkor mar
csak egy hang marad, hely és dramaturgiai megkiilénboztetés nélkiil.?!
A korai animdcidk a bizarr grafikai elemekkel kiilon korszakot al-
kottak. Mivel struktirajuk el6észor nem a film klasszikus elbeszélésmod-
jara tamaszkodott, hanem a ,grafikus narrativara, amely els6sorban a
feliiletért, a ritmusért és a vonalakért vallalt felel6sséget”,>> mindenek-
el6tt tartottak a rajzolt latvany, tehat a mozgas sajatos mikronarrativéjat.
A mikronarrativa elemei hasonléak a klasszikus narrativéhoz, viszont a
nyugalmi allapot, a kibillenés és a tetépont utan nincs tovabbi szakasz.

21  Chion:i. m., 40.

22 Pat Power: Ludic Toons: The Dynamics of Creative Play in Studio Animation.
American Journal of Play, 2012 (5):1., 22-54, 40.



A grafikai hang hdrom funkciéja

Az iitkozést kifejez6 grafikai elemek igencsak kevés figyelmet kaptak
a filmelméletben, mivel az dltalanos tévhit szerint szerepitk nem valto-
zott megjelenésiik dta. Ennek ellenére harom elkiilonithet6 felhasznalasi
modot fedezhetiink fel. A korai animaciok mind a rubberhose figurakat
mozgattak, azokat a szerepléket, akik mintha csontok nélkiil, csovekhez
hasonl6 testtel mozognanak. Ezek a mozgasok tobbnyire azt gatoltak
meg, hogy az egyik pontbdl a masikba valé haladas ne t{injon statikus-
nak vagy monotonnak. Egy figura gumiszer végtagjai rendkivili flexi-
bilitast engedtek meg az animatornak, és részben ezt bizonyitja a korai
animacioban népszerl alakvaltoztatas. A rubberhose animacio csak a
dinamika illazi6jat teremtette meg, viszont nem rendelkezett egységesen
felismerhet6 fizikai torvénnyel. Egy egyszert sétaciklus és egy fallal valo
utkozés kozott nem volt fellelhet6 formai kiilonbség. A becsapodast és
annak hangjat jelol6 vonalakat, csillagokat és koroket ennek a hihetd
dinamikdnak az illuzérikus megteremtése érdekében hasznélték. Igy
ahelyett, hogy egy nyulékony gumimacska érintené meg puhan a féldet,
csapodast latunk, amivel annak hangjat asszocialjuk a Felix in Holly-
wood jelenetében, ahol a studiobdl kidobjak a macskat, és az {itkozés-
kor vonalak széllnak a leveg8be.?* Hasonlé modon jelolik - egy mésik
animdcioban ugyanebbdl a sorozatbdl — annak a dinamikajat, ahogy
egy csillagasz fejbe iiti a macskat a Futuritzyben egy baseball tit6vel.>
A mozdulatot egy hullam csillag illusztralja, amibdl a csillagasz egyet
elkap, és megvizsgalja. Az ehhez hasonlé grafikai elemek tehat multi-
funkcionadlis szerepet toltottek be.

Amikor Disney megalkotta Az animdcié 12 alapelvét,”> amely a mai
napig fennmaradt és hasznalt, ezeknek a grafikai itkozésjeloléknek a sze-
repe megvaltozott. Ironikus, hogy a realizmus megkozelitése a mozgas
fizikai szabalyainak eltilzasdval érheté el. Disney az akkori filmeket ta-
nulményozva jott rd, hogy mozgas kozben egy test formaja latszolag meg-
valtozik, elmosddik. A 12 alapelv elsé pontja ennek nyoman jott létre, mi-
szerint egy rajzolt figura gyors mozgas kozben megnyulik, becsapddaskor

23 A Felix in Hollywood ezen a linken tekintheté meg: https://www.youtube.com/
watch?v=7eSE5hzTylo&t=369s

24 A Futuritzy ezen alinken tekintheté meg, utélag hozzaadott hanggal: https://www.
youtube.com/watch?v=rtpjDurm7k8&t=120s

25 A megnevezést Ollie Johnston és Frank Thomas (a Disney animadtorai) irta le el6-
szOr 1981-ben, de mar a 30-as években elterjedt. ,Az animacid esszencidjavd valt
az atmozdulas az egyik rajzbdl a masikba” (Frank Thomas - Ollie Johnston: The
Illusion of Life: Disney Animation. New York, Walt Disney Productions, 1981, 49.).
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pedig szétfolyni latszik. Kés6bb tevédott hozza az elékészités és a masod-
lagos mozgasok pontja, ami figyelembe veszi a mozgas el6tti és utani folya-
matokat. A rajzok a fizika szabdlyai szerint kezdtek mozogni, sajat tomeg-
gel és realisabb mozgassal rendelkeztek. Egy mozdulat eleje, tetdpontja
és becsapddasa tehat hangsulyozottan elkiilonithet6vé valt. A kordbban
dinamikat kifejez6 vonalak és szimbolumok igy a hang illusztraciéjanak
szerepét vették at. Az Oswald the Lucky Rabbit (1927) sorozatban mar
megfigyelhetden hasznaljak az 6sszenyomast és szétnyujtast. Oswald esé-
sekor kissé szétnyulik, igy érezziik az iitk6zés dinamikdjat, annak hangjat
viszont a gyorsan elroppend csillagok jelolik a The Ocean Hop cimi ani-
méciéban.?® Ugyanugy halljuk az 6t iinneplé emberek szdjanak csattana-
sat, mikor megnyeri a versenyt, a csokok helyétdl kipattand vonalak altal.
A csattanast érzékelnénk a hozzéjuk adott grafikai elemek nélkiil is, hiszen
az egerek szaja megnyulik, majd hirtelen 6sszenyomadik, a hangot viszont
azok adjak a képhez. Hasonl6 grafikai elemek a mai napig jelen vannak a
rajzfilmekben, inkabb az eredet felidézéseként, a konvencié megtartasa-
ként, hiszen most mar sem a hang jelolésére, sem a dinamika fokozasara
nincs sziikség. Ily médon kovethetjiik a dinamika illtziéjanak megterem-
tésétdl a hangi dimenzi6 illusztralasaig a grafikai elemeket, amelyeknek
szerepe szimbolikussa valt a hangosfilm globalizacidjanak kdszonhetGen.
A Steamboat Willie (1928) megjelenése utan a becsapodasi hang kétféle
felhasznalasardl beszélhetiink, melyek koziil mindkett6 jelentdsen befo-
lyasolta az animdcid narrativdjat.

2. A hangszeres zorej

A némafilm zenés konvencioi a legnagyobb lenyomatot talan az anima-
cion hagytak, ami a hang megjelenésével folytatta, s6t Gjraértelmezte a
képeket kisér6é zenét. Mivel a korai hangtechnika nehezen mozgathat6
és kortilményes volt, az animaciok hangjait stadiokban kezdték felvenni,
kizarva a valds kiilsé hangokat. Disney, miutan alapjaiban életszertivé
tette a rajzolt figurak mozgdasat, dinamikat és tomeget adva azoknak, a
hangvilag kifejezd erejével talalta szemben magat, amellyel a realizmus
kozelebbi célnak tlint. Els6 hangos animadcidja, a Steamboat Willie (1928)
mar valds zorejeket is hasznal, viszont nagymértékben ritmusos, muzi-
kalis modon, zene forméjaban. A Silly Symphonies (1929-1939) sorozata

26 A The Ocean Hop ezen a linken tekintheté meg: https://www.youtube.com/
watch?v=2fItn2ljVKY



a zenét és a muzikalitast centralis elemként kezelte. A hang megjelenése
az animacioban és a filmben ugyanazt a miifajt helyezte elénybe: a musi-
calt. A zene hirtelen valt egyszerre fontos kifejez6eszkozzé és a narrativa
f6 elemévé. Talan nem tulzas, hogy egy rovid idére a kép alkalmazkodott
a hanghoz, nem pedig forditva, ahogy manapsag megszokott. A Mickey
Mousing Carl Stalling zeneszerz6 munkdja alapjan jott divatba.?” Disney
olyan tendenciat inditott el az animaciéban, ami kizarélagosan zenei
eszkozoket hasznalt a hangvilag megteremtésére. Ez a zene mar nem
csupan kisérd, illusztrald szerepet toltott be, ahogyan a legtobb kritikus
kezeli, hanem aktivan részt vett a torténetben, manipulalta a narrativat
és az animacid ritmusat. Megjelent a hangszeres zorej, ami megvaltoz-

tatta a médium bels6 dinamikdjat, késébb megalapozva az animaci6 és
a rajzfilm fogalmdnak végleges elkiilonitését.

Az animdcids hang univerzuma

A valés képhez talal a valds hang, mivel mindkettd kozel all a realitas-
hoz. Az animécioban viszont a valos hangok sokszor nem taldlnak a
képekhez, ezért azokat teljesen mas modon kell megalkotni, ami furcsa
megfigyeléshez vezet. Az animacié hangjai 4j, mesterségesen megal-
kotott valésaghoz alkalmazkodnak, masik dimenzié részei, ahol pon-
tosan meghatarozott helyet foglalnak el. Példaul figyeljiik meg a szél
hangjat barmilyen mai film és animaci6 kontextusaban. A filmben va-
16s szelet vesznek fel, mig az animdaciéban MacDonald egyik gépezetét
hasznaljak, amely feltekert szovetet hiz végig egy farud alatt. Mindkét
hang, sajatos kontextusaban, valdsnak hat, pedig egymas utan hallgatva
feltind kiilonbségekkel rendelkeznek. A mésodik hang ,,animacios”,
olyan kanonikusan elfogadott effektus, amelyet 6rokre a rajzolt képpel
kapcsolunk 6ssze gyakori haszndlata miatt, mig a masik csak egy szeles
napra emlékeztet. Egyes hangoknak nincs sziikségiik az animacié képé-
re, hogy a hallgaté felismerje a kettd kapcsolatat, azokat akar bekotott
szemmel a rajzolt képhez kotjiik. Gondoljunk a lovak patainak katto-
gasara. Az animaciokban ezt egy félbevagott kokusszal érik el, amelyet
ritmusosan csapnak egy szilard feliillethez, megteremtve a mdsodlagos
valoség lovainak hangjat,?® olyan hangot, amely magasabb és kozelebbi,

27 A Mickey Mousing azt a jelenséget irja le, amikor a szerepld és a zene teljesen
egyszerre mozog. Szérakoztato, olykor gyerekes jelleget kolcs6noz a rajzfilmnek.

28  Akiilonboz6 kanonikussa valt hangok megteremtését maga Jimmy MacDonald
mutatja be Michael Bonifer 1984-es dokumentumfilm-sorozata, a Disney Family
Album negyedik részében.
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mint a valés hang. Az animdci6é kanonikus hangjai szinte mind Jimmy
MacDonald érdemei, hiszen hangeffektus-maédszereit a mai napig hasz-
ndljak, és hamar atterjedtek mas studidkra, amelyek a valés hangokat
vitték bele animadciéjukba a zenés zorejek helyett. Ezek a hangeftektusok
kénnyebben illeszkednek az animdciéhoz, mint a valés hang, és ez csak
az egyik eset, amelyben a mesterséges valosabbnak tlinik, mint maga a
valos. Ilyen a pontos szinkronizdcié (hard sync) effektus is, amely min-
den tipusu mozgoképnél hasznalatos.?® Az animdcioban hasznalt meg-
alkotott hangok tehat kulturdlis és torténelmi hattérrel rendelkeznek,
egész sajat, felismerhet univerzumot alkotnak az animdcios stilustol
tiiggetleniil, és bar felismerhetéen nem igaziak, pontosan igy talalnak to-
kéletesen bele az animdci6 valosagaba. A hang figurativ értéke magaban
nem specifikus, a néz6 szamara nem olyan fontos a valds zorej itt, mint a
szinkronizacioval elnyert realitas vagy a valdszertiség tényezdje, amelyet
akonvenciokbol nyer.*® Ezekre a hangokra igy sokkal nagyobb hangsuly
eshet, de szerepiiknek listaja sokkal hosszabb, mint gondolnank. A hang
megvaltoztathatja egy rajzolt kép id6beli, térbeli és dramaturgiai iranyat,
s6t, meghatarozhatja a narrativa egészét. A kovetkez6kben a hang ezen
fizikai vagy az érzékelést manipulalé hatasait fogom elemezni a képhez
csatolva, kortars animaciokkal példazva.

A hang temporalizdlhatja a képeket. A képek sorozata nem mindig
teltételez idébeli linedris sorrendet, de az azokhoz szinkronizalt hang a
kovetkezetesség percepcidjat kelti.’! Mivel egy viszonylag statikus kép
manipulalhat6 és megfordithatd kiilonosebb informaciovesztés nélkiil,
egy hang pedig meghatarozott szakaszokkal rendelkezik (elindul, eléri
a csucspontjat majd lecseng), amelyeknek felcserélése folyaman elveszne
az auditiv informdcid, 6 veszi fel a linearis id6 megteremtésének szerepét,
Osszekotve az egyébként fragmentalt képeket. Ezt figyeltem meg A vo-
r0s teknds (La Tortue Rouge, Michaél Dudok de Wit, 2016) egyik elsé
jelenetében, amelyben az elhagyatott szigeten é16 kisebb allatok képei
ugralnak a szemiink el6tt. A kiillonb6z6 képeket id6ben a folyamatos
tengerhulldimok csapddasanak és a szélben razkodo leveleknek a hangja
koti dssze és ad redlis érzetet a kornyezetnek. Erezziik itt, hogy a képek

29 A hard sync azt a hang-kép 6sszekapcsoldst irja le, amikor a kettd teljesen szi-
multan van jelen. A valdsagban, mivel a fénysebesség meghaladja a hangsebes-
séget, hamarabb latunk, mint hallunk bizonyos torténéseket (Robin Beauchamp:
Designing Sound for Animation. Elsevier, Burlington, 2005, 8). A kett6 pontos
szinkronizaciéja mar egy a nézé altal elvart tapasztalat, igy ironikus, hogyha va-
lésan idézitjiitk a hangot a képhez, az valotlannak hat.

30 Chion:i. m.,23.

31  Uo, 13.



egy helyszin részei, és valds idoben 1éteznek. Ez a szonikus ragaszté (sonic
glue), 3 és altalaban a moziban minden mikrofonbdl sz4l, megteremtve
egy valos, akusztikus teret, amely, bar 2D képhez kapcsolt, részesévé
teszi a nézG6t/hallgatdt a bemutatott vilagnak. A temporalizacié masik
formaja figyelheté meg A viords teknésben, amikor a partravetett férfi
a vizbe ugrik, a kép viszont a szirtrél egybdl a vizben uszo férfire vag,
kihagyva a vizbe vald becsapddast, amit viszont a hang szolgaltat. A fel-
késziil6 mozdulatokbdl és a kornyezetbdl kikovetkeztethetd cselekményt
csupan auditiv formaban kapjuk meg, mégsem ttnik fel az iddugras vagy
a természetes linearitds megtorése. Az animdci6 gyakran hasznalja ezt a
megoldast felismerhetetlen idékihagyasként, amellyel tobbszor hetekig
tartd animdcidés munkat spérolhatnak meg.

A hang egyben vektorizdlhatja a képet, annak egy meghatarozhatd
dramaturgiai céliranyt szolgaltathat. Itt jelenik meg a hangszeres zorej-
bél kolesonzott, a masodik fejezetben hosszabban kibontott auditiv foko-
zds az animdacidban. Valds zorejekkel viszont ez semmilyen szempontbol
nem utal a humorra, és sokkal visszafogottabban hasznalja a vizualis
fokozast a fesziiltségkeltésre, és a hangszeres rajzfilmekkel ellentétben
rendelkezik iitds tetdponttal, ami legtobbszor a csend vagy egy becsapo-
déshang, esetleg a ketté valamilyen kombindacidja. A vérds teknds vihar
eldtti jelenetében példaul nyugodt tengerpartot latunk, amelyet egyre
erds6do és fluktualo siralytomeg hangja kisér. Egy ideig az értetlenked6
szereploket figyeljiik, akik felnéznek, és meglatjak a szinte felh6t alkotod
siralyokat, melyek hirtelen elrepiilnek, és csak a tenger mély morajlasat
hagyjak maguk utan.

Csend az animdciéban

A ,csend” helyes hasznalata igencsak nehéz az animacidban, hiszen
teljesen statikus kép gyakorlatilag nem létezik, mivel az egyszerti rajz-
nak, hibanak tlinik egy olyan médiumban, amelyben a legnagyobb
hangsuly a mozgasra, a dinamikara tevédik. Egy filmbe bevagott sta-
tikus kép nem olyan felting, mint az animaciéban, ahol inkabb mon-
dandank azt, hogy technikai hiba miatt megakadt a kép. A hang sajatos
temporalis dinamikaval rendelkezik, hiszen mozgast sugall, mivel ez
az a fizikai tényez0, ami létrehozza, a csend tehat csak ezeknek a moz-
gasoknak a kontextusaban és el6feltételezésében teremt6dhet meg.
A nagy auditiv dinamikéval rendelkezé képek utan egy alapzaj, vagy

32 A fogalmat Beauchamp haszndlja a kontinuitds csupan hang altali megteremtésére,
és a fizikai hatdrok elmosasanak illtzidjara. Lasd Beauchamp: i. m., 68.
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egy amugy eddig észrevehetetlen, halk zorej diegetikus csendként hat,
Bresson allitasat bizonyitva, miszerint a hangosfilm tette lehetévé a
hihet6 csendet, amely impresszidja nem csupan a hang hianyabdl ered,
csak kontextus és bizonyos szintli preparacid jelenlétében sziilethet
meg. A diegetikus csend és a mikroritmussal telitett ,,statikus” kép
kombinacidja az animacidban tehat killonosen nagy dramai tetGpontot
szolgéltathat egy jelenetnek.® A kettd egytittmitkodését figyelhetjitk
meg egy masik animdcids jelenetben, amelyben egy férfi bambuszer-
dén keresztiil 1épked, és az alapzajul szolgalé bogarak ziimmogését
hirtelen a csendes szél valtja fel. Az ilyen hangok, a bogarak vagy tar-
gyak rezgései, amelyek a zenei tremolo jellegét utanozzak, kiilondsebb
exponencidlis valtozas nélkiil képesek megteremteni a fesziiltséget,
hisz magukon belil fluktualnak. A valtozas, a magas és mély frekven-
ciak hirtelen helyvaltoztatasa a hallgatét nyugtalan allapotba helyezi,
és feltételez egy pillanatot, amikor a kellemetlen hangi egyenetlenség
véget ér. Dramai tet6pontot, majd annak lecsengését, ,megnyugvasat”
vetiti elére. A WALL-E (Andrew Stanton, 2008) hasonldéan hasznal-
ja a csendet, amelynek felvezetését egy becsapddasi hang fejezi be.
A piros lézert kerget6 Wall-e egyre hangosodd morajlast hall, amelyet
egy hatalmas, atmoszféraba berobband, majd foldet ér6 rakéta hangos
foldre érkezése kovet, megteremtve a csucspontot, amelyet értelemsze-
riien halk lecsengés kovet, csak a kis kovek mozgasat halljuk. Ennek
a szekvencidanak a hangvilaga egyben meghatarozza egy test méretét,
tavolsagat és magat a teret, ezalatt pedig dramaturgiai szekvencia-te-
tépontot hoz létre.

Az auditiv tér

A hang tehat a tér és az abban elhelyezked6 elemek fizikai tulajdonsd-
gainak meghatarozoja is lehet, persze sokkal limitaltabban, és inkabb
bizonyos sztereotipidkra tamaszkodva, mint a kép. A tér fizikalitasat
meghataroz6 hangok kiilonboznek egy hely alapzajatol, ami folyama-
tos, hosszu hang. Ezek azok a kisebb hangok, amelyek megalkotnak
egy ugynevezett auditiv teret (auditory setting), amelyek belakjak a
mar ambient hangok dltal behatarolt helyszint és annak méretet, id4-
beliséget, és a megalkotott vildgon belill egy konkrét elfoglalt helyet

33  Mikroritmusnak szdmit a levelek apré mozgésa, a fiist vagy kod szélben valé moz-
gasa, az es és a viz feliiletének fluktudcidja. Az animacié gyakran élilyenfajta apré
mozgasokkal, hogy egy allokép ne téinjon miiszaki megakadasnak.



adnak.’* Példdul hogyha egy fiirdészoba az izzoldmpa hangja 4ltal
behatarolt, az auditiv teret a viz csepegése vagy csovekben valo id6-
szakos csorgasa hatdrozza meg. Az emlitett WALL-E jelenetében olyan
teret képesek meghatdrozni a hangok, amit nem is latunk, hiszen a
porfelhé eltakarja szinte a képerny6 egészét, mégis tudjuk, hogy va-
lami belépett az atmoszféraba, megallapithatjuk hozzavet6legesen a
méretét és sebességét, amelyet a morajlasbdl és az egyre nagyobb ko-
vek f6ldhoz csapddasanak hangjabol kovetkeztethetiink ki. A hang
meghaladja a képkeret mar létez6 hatarvonalait, amelyek mar a kép
elott 1éteztek, és azutan is ott maradnak, miutdn a kép eltlinik. Az
auditiv keret nem létezik, csupan a helye, hangereje befolydsolhatd.
A hangnak a kép teremt helyet, azt magdhoz vonzza. Ezeknek az au-
ditiv teret életre kelté hangoknak a forrdsa sokszor nem egyezik meg
a képen elfoglalt helyiikkel, a néz6 mégis agy érzékeli, mintha onnan
jonnének, fliggetleniil a hangszordk helyétdl és méretétdl (ugyanazt a
lokaciot kotjitk a hanghoz, hogyha a hangszéré a vaszon hata mogott
van, és akkor is, ha fiilhallgatén keresztiil kapjuk). Hogyha egy elefan-
tot latunk a képen végigmenni, a hang mintha vele egyiitt mozogna,
annak ellenére, hogy annak fizikai forrasa egyaltalan nem véltoztatja a
helyét. A hang és a kép tehat elvalaszthatatlanul 6sszekotott elemek, de
kapcsolatuk apro valtoztatasaval vagy egy bizonyos kulturalis kddhoz
valé kotésével manipulalhaté az egész filmnézési élmény. Megéllapit-
hatjuk tehat, hogy az animacié hangjai kiiléon dimenzidhoz tartoznak,
amelyen beliil id6ben meghatarozott valos teret képesek megteremteni,
és képi mozgds hianyaban szolgaltathatjak a kell6 narrativ informdciot
egy kifejlet irdnydba haladva. A kiilonb6z6 hangeffektusok emellett
teljesen beépiilhetnek magaba a narrativaba, amely az animacio kere-
tein belil kissé masképp fejlodott az id6 folyamén, mint a filmnél, és
sokszor igényli a hang magyarazé képességet. Az egyes, az animacio
dltal hasznalt narrativ stratégidkat Paul Wells®® sorolta fel, amelyeknek
legalapvetdbb funkcidja a narrativ id6 leroviditése. A kovetkez6kben a
hang szerepét fogom elemezni a felsoroltak koziil a fontosabb, relevans
narrativ stratégiak kontextusaban.

Hang az animdcio narrativ stratégidiban

Az animaci6 egyedi narrativ eszkoze a metamorfozis, a képek szabad
manipulalasa, torzitdsa, megvaltoztatasa. A metamorfozis képessége

34  Chion:i. m., 55.
35  Wells: i. m., 68-90.
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olyan folyékony atkotést jelent a képek kozott, amely szinte teljesen mel-
16zheti a vagast, hasonléan az dlomhoz. A metamorfézis ellentmondhat
a logikus kovetkezményeknek, és meghatarozhat egy kiszamithatatlan
linearitast, legyen az id6beli vagy térbeli,>® megfosztva a képet a vizudlis
lokalizalas lehet&ségétol. Itt kap nagy hangsulyt a hang temporalizalasa
és térmeghatarozasa, amely vagy segit a képeket egyfajta realitashoz kot-
ni, vagy teljesen mas, auditiv képzeletvilagot szolgaltatni egy mar amugy
is alomszer szekvencidhoz. Ezt figyeltem meg Don Hertzfield kisérleti
animacidjaban, az It’s Such a Beautiful Day (2012) cim{iben, amely egy
beteg elme valdsagba vald kapaszkodasanak kisérletét mutatja be, egy-
szer(l vonalfigurakkal és fragmentalt képekkel. A s6tét képen harom
foltban jelenik meg harom, egyszerre mozgé alakzat, amelyet a hattér
vagy a rajzolt tér teljes hidnydban nem kot mas 6ssze, mint az auditiv
tér. Egy masik képen egy teljesen nyugodt sétat latunk, ahol a narrator
szovegébe hirtelen robbanas szol bele, a kép elsotétedik, és hangeffektu-
sok sokasaga tolti el a filliinket, csapddasok, morajlasok, autdzaj, amely-
hez néhany kihagyott képkocka utan egy a f6ldon vonaglé ember képét
kapjuk, amely rohamszertien valtoztatja az alakjat. Nem latjuk, hogy mi
torténik, de a hangok altal elinditott képzelet ugyanolyan fragmentalt
képeket vetit a fejiinkbe, mintha az animaci6é mutatta volna meg nekiink.

Egy masik narrativ eszkdz a tomorités. Az animdcio6 leginkabb rovid
formatumban késziil, igy nagy mennyiségii narrativ informaciot kell
belepréselnie par percbe. A tomoritést a filmben is hasznalt elliptikus va-
gassal is elérhetik, amely az olyan mozdulatokat roviditi le, amelyek nem
szolgaltatnak Uj vagy fontos narrativ informacidt. Ez tjabb idébeli és képi
szakadast jelent, amely a filmben a konzisztens, befogadhaté hattér miatt
nem olyan feltlind, mint az animaciéban, ahol a hattér esetleg absztrakt,
vagy csak néhany vonalbdl tevédik Ossze. Itt is sziikség van tehat a hang
altal szolgaltatott kontinuitdsra, amelyre megint j6 példa A vords teknds
vizbe ugrés jelenete. A tomorités masik formaja, amelyet az animacié
hangsulyosabban hasznal, a komikum elnyelése (comic elision), vagyis
»egy olyan komikus eseményekbdl allé szekvencia, amely egy 6nmeg-
hatdrozo szerepet tolt be, a vizualis, verbalis vagy hangi komikum id6-
zitését hasznélva”.¥” Ez a narrativ modszer azt az id6periddust roviditi le,
ami eltelhet a viccre vald felkésziilés és maga a vicc kozott, amelyben a
leggyakrabban haszndlt vizualis eszkoz a fokozas és a repeticio. Ez azért
fontos, mert minél hirtelenebb, varatlanabb egy vicc, annal nagyobb a
komikum hatésa, a varatlant pedig a varhat6 kontextusaban érzékeljitk
a legjobban. A hang gyors felfogasi ideje segit ennek az id6peridodusnak

36  Uo., 69.
37  Uo.,, 76.



az Osszetomoritésében, auditiv punktudciokkal, amelyek segitenek egy
gyorsabb kép vagy nehezen meghatarozhato testek sszeiitkozését hang
altal vizualizalni a néz6 fejében. Ezek a tomoritd narrativ modszerek, mint
a metamorfozis, a kiillonbozé szimbolumok és metafordk hasznalata, a
szinekdoché®® vagy a fizikalitas* sajitos megteremtése, mind a kell8 nar-
rativ informacié leroviditését szolgaljak, a médiumot minél csapdsabba,
hirtelenebbé és dinamikusabba alakitva az id6 folyaman. A hang éltalanos
feladata ezeknek az id6beli tomoritéseknek a kompenzaldsa, azokat észre-
vehetetlenné tenni vagy ellenkezéleg, kiemelni, djabb auditiv tomoritések
altal. De milyen lehet a hang szerepe az animdacidban, amikor az egész
torténet a hang és a kép furcsa kapcsolatan alapul, és nem csak kiegészit6
szerepet tolt be, hanem egyenjoguan meghatarozza a narrativat?

A beszéd tijraértelmezése

T6bb animdcid a zorejeket és a konstrualt zajokat az elbeszélés kozép-
pontjava alakitja, kiemelve azoknak egy mar emlitett, masik ,,animacids”
realitashoz vald kapcsolatat. A mozgokép alapjaban véve egy verbo- és
vokocentrikus médium, mig az animacié nagyobb mértékben tamaszkodik
a nonverbdlis kifejezésmodra. Ennek ellenére az animacio, bar alap hang-
vilagaban tényleg nem feltétleniil épit emberi beszédre, mas szempontbol
igencsak verbocentrikusnak tekinthetd: a témajaban. A sz6 és az emberi
hang mas hangokkal vald helyettesitése az animécié torténetében meghata-
roz6 téma, mivel maga a médium a nem létez6 megteremtésével foglalkozott
mar megjelenésekor. A dialdgus hattérbe szoritasa, de mégis el6térben valo
imitalasa visszatéré animacios eljaras, és mig ez teljesen elfogadhaté mint
barmely rajzolt vildg része, a filmben csak az avantgard és a kisérleti film
haszndlja a szintetikus dialogus ezen forméjat.4? A dialdgus alatt itt egyszer-

38 A szinekdoché folyamatdn keresztiil a narrativa naturalis haladasa és domindns
tartalma egy képbe tomorithetd ossze, csak egy részt mutatva az egészbdl, amely
tartalma egyszerre hatarozhaté meg az egész kontextusaban, és nyer 4j jelentést,
kiillonvélasztva az egészt6l. Ennek hasznalataval az egész egy része is valhat szemé-
lyiséggel rendelkezd szereplové (Wells: i. m., 80). Ebben az esetben a hangnak nincs
megkiilonboztethetd szerepe.

39 A fizikalitas az animdci6 kiillonleges figyelme a targyak vagy figurak anyaganak
legkreativabb hasznalatara. Azt is mondhatjuk, hogy a fizikalitds a rajzolt meta-
morfozis életre keltése, és funkcidjuk megegyezik.

40 A szintetikus parbeszéd zorejekkel és zavar6 tényezdkkel keverve haszndl fel mar
ismert kommunikdciés médszereket (reality hooks), és olyan kitalalt nyelvet hoz
létre, amelyben fellelhetd a logikus struktura, de hidnyzik az értelem bel6le (Chion:
i.m., 32).
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re értem a diegetikus, szereplék altal beszélt mondatokat, és a nondiegetikus
narrator zorejekben valé megjelenitését, maganak a torténetnek a nézével
vald kolcsonos beszélgetését.

A szintetikus parbeszéd els6 formajat fedezhetjiik fel Robert Cannon
és John Hubley 1950-es animécidjaban, a Gerald McBoing-Boingban,*!
amely egyszerre hasznal zorejeket a beszéd helyettesitésére, és paro-
dizdlja a verbocentrikussagot és annak szerepét a humor megterem-
tésében. A torténet egy kisfiut mutat be, aki beszéd helyett kiillonb6z6
hangeffektusokat haszndl kommunikaciéra, amely egyszerre szolgal-
tatja a narrativat és a hang-kép varatlan kapcsolatanak a humorat.
A hangok mind tipikusan ,animadcids” jellegtiek, ami magabol a cim-
bél is hallatszik, és az elsé hang, amit Gerald sz4jabdl hallunk, a ru-
g06z4as jellegzetesen animacidhoz kotott boing hangeffektusa. A humor
és a parddia ezeknek az animadcidval asszocidlt, eltulzott hangoknak
egyszerl gyerekbeszédhez valé hozzakapcsolasabdl ered. Hasonlo
modszert latunk a kommunikacié parodizalasara Michaela Pavlatova
Szavak, szavak, szavak (Reci, reci, reci, 1991) animécidjaban,*? amely-
ben az emlitett szavak intertextualitast nyernek a veliitk asszocialt sz6-
viccek és hangok altal. A verbdlis humor vizualitasa és hanggal valé
Osszekapcsolasa ritkdn van jelen egy id6ben az animacidban, amely
inkabb vagy az egyikkel, vagy a masikkal jatszadozik, olyan poént
adva a nézének, ami nincs elére megmagyarazva. Pavlatova filmjében
viszont a hangok és széviccek kelléen kapcsolédnak 6ssze, amikor
egy id6s holgy a férjével egy asztalnal irégéphangon beszélget, amig
az kétségbeesetten jegyzetel. Egy masik tipikus mondas az ,elefant a
szobaban”, amelyet az animdci6 egy novekedd, egyik fiilbél a masikba
hangosodé morajlassal 1épkedé elefant képében illusztral. A hang itt
ujradefinialja a képet, hiszen egy felfujt, lufiszert elefint a semmin
lépkedve ad ki nehéz lépéshangokat, arra utalva, hogy egy elsuttogott
pletyka hangosabb, mint gondolnank.

Az animacidban a narraciot helyettesit6 zorejek furcsa méodon je-
lennek meg egyes alkotasokban, ahol helyenként csak egy szot helyette-
sitenek, mashol pedig egy kiilon torténetet mesélnek el. Ez megint csak
kapcsolhaté a széviccek intertextualis jelenlétéhez. Egy animacié hasz-
nélhatja példaul egy kacsa hangjat, amikor figyelmezteti a szereplét egy
felé reptild targyra, rajatszva az angol ,,duck” kifejezésre. A szovicc, bar
altalaban nyelvhez és kulturdhoz kotott, létezik globalis kontextusban

41 A Gerald McBoing-Boing ezen alinken tekinthet6 meg: https://www.youtube.com/
watch?v=ZplOKRFdj1E&t=60s

42 A Szavak, szavak, szavak ezen linken tekinthet meg: https://www.youtube.com/
watch?v=gd5tJcvnGUo



is, illusztralva a kozhellyé valt metaforakat, az elcsépelt kozszolamokat,
azokat sz6 szerint értelmezi, ugyancsak parodizalja a nyelvet és szava-
kat mint elsérendi kommunikdcids eszkozt. ,,Mihelyt figyelmiink egy
metafora anyagisdgara irdnyul, a kifejezett gondolat komikussé valik”.43
A vizualis interpretacion tul, egy mar szavakbol allo kifejezés auditiv
ujraértelmezése a sz6 szerinti vizualizacionak tjabb komikus réteget
szolgéltat, a rajzolt vilag részévé emeli, igy mar nem csak egy szolas
felidézése. Az animaci6 hasonlé médon értelmezi Gjra a narraciot, a
torténetet magat kiilonb6z6é hangokkal, és bar a tradicionalis narraci6
is igencsak népszer(i, megmutatja nekiink, hogy a nyelv nem kotelez6 a
torténet elmonddsaban, inkabb kisegit$ eszkdz, amely olykor még nél-
kiilézhetd is. A hangok altali Gjraértelmezés az animaciéban erésen kot-
het6 a szubjektum jelenlétéhez, mentalis képeket hozva létre. A zorejek
jelenlétében tehat nincs sziikség az explicit linearitdsra, legyen az id6beli
vagy térbeli, a szavak érthetéségére vagy a realizmus kényszerére, sét a
képre sincs explicit igény.

A hang szubjektivitdsa

7.»

A ,val6s” hang tehat rengeteg aspektusat valtoztatta meg az anima-
ciénak, amely olyan konvenciérendszert alkotott, hogy egyes hangef-
fektusok elvalaszthatatlanok a médiumtol, ami pedig szinte elvalaszt-
hatatlan a szubjektiv alomtdl. Az animaci6 narrativ tomoritése szinte
észrevehetetlen a hangok altal szolgaltatott kinyujtassal, amelyek még
az ember legfontosabb kommunikacids eszkozét, a nyelvet is Gjraér-
telmezték. A felsorolt filmes példék, A vords teknds, a WALL-E, az It’s
Such a Beautiful Day és még a konnyedebb hangvételti Gerald McBoing
Boing is er8sen észrevehetd szubjektiv vilaigot mutat be, amelyhez a kép
és a hang is egyarant alkalmazkodik. A kett6 kiilonleges szerz6dése
szitkséges egy alomszert narrativa létrehozésahoz, ahol a mentalis han-
goknak helyettesiteniiik vagy szinesiteniiik kell a narrativat, a nézével
folytatott beszélgetést. A szubjektum atéléséhez tehat elengedhetetlen az
azt belaké hang, mert a csupan szavak és képek dltal beinditott képzelet
hidnyos, fragmentalt képet szolgéltat, és nem sokban kiilonbozik egy
képeskonyvtdl. A szubjektiv hang az, ami ezeket a képeket atélhet6vé,
id6ben meghatarozotta és valdssa valtoztatja.

43  Henri Bergson: A nevetés. Kriterion Kiadd, Bukarest, 1992, 127.
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3. A ,,hallott” kép

A grafikai hangelemek megteremtették a néma animaciok dinamikajat,
majd sajatos hangvilagat, életre keltve az olykor a fizika térvényein ki-
viil 1étez6 rajzolt alakokat. Bebizonyitottuk, hogy a hang jelenléte nem
feltétlentil sziikséges annak mentalis percepcidjahoz amig latjuk a képet,
és amindennapokbdl szerzett akusztikai informaciokat csatoljuk hozza.
Az alogikus kérdés kovetkezik mindezek utan, hogy képes-e a film és az
animacié megforditani ezt a kiilonleges folyamatot? Hogyha lathatjuk
a hangot, lehetséges-e, hogy halljuk a képet? A kovetkezékben ezekre
a kérdésekre probalok valaszolni, és mindezt elemezni a film, majd az
animacio sajatos kontextusaban.

Az akuszmatikus hang

Az el6z6 fejezetben kifejtettem az ,,animdcids” hangok univerzumat,
és azt allitottam, hogy nem sziikséges latnunk semmilyen képet ahhoz,
hogy a hangok alapjan tudjuk, egy animacidrdl van sz6. Ez az 4llitas az
akuszmatikus hangokra is kiterjeszthet8. Az akuszmatikus hang olyan
hangot jelent, amelynek a forrasa lathatatlan vagy meghatarozatlan, és
visszavezethetd egészen Pitagorasz iskoldjaig. A sz6 magaban ,hallga-
tokat” jelent, akik a filozofus beszédét egy fiiggony mogiil hallgattak.
Pitagorasz a fliggényt arra hasznalta, hogy hallgatdinak figyelme ne a
fizikai megjelenésére, hanem a szavaira és azok értelmére 6sszpontosuljon.
A modern technologia ezt a fajta hangot altalanossa, megszokotta tette,
hiszen a mindennapokban kériilvesznek minket az olyan kommunikaciés
eszkozok, amelyek mind akuszmatikus hangokkal toltik be az életiinket.
Ilyen a telefon, a radid, a hangoskonyv is, hiszen egyiknél sem latjuk a
hang eredeti forrasat, csupan az azt tovabbitd eszkozt. Az akuszmatikus
szitudcid, Brian Kane meghatarozasiban megvaltoztatja a hallas folya-
matat, mivel elszigeteli a hangot az ,,audiovizudlis egészt6l”, amelynek
eredetileg a része. Ezaltal egy kedvezd szituaciot hoz létre a redukalt hall-
gatasnak, amelyben a hallgaté ember a hangot teljesen akusztikus jel-
lemz6i alapjan figyeli meg, a forrastol és értelemtd] fiiggetleniil.** Tehdt
ha a hang percepciéjat nem befolyasolja a vizudlis informacid, képesek
vagyunk annak fizikai tulajdonsagaira koncentralni. Az érzékek ilyenfajta
elvalasztasa viszont nem természetes, és kiilonleges koncentraciot igényel,

44  Brian Kane: Sound Unseen. Acousmatic Sound in Theory and Practice. Oxford
University Press, New York, 2014, 4.



mivel ahhoz vagyunk szokva, hogy a valo életben az érzékeink kooperati-
van és egyszerre szolgalnak informdcidval. A némafilm ezt a hianyt az elsé
fejezetben emlitett velejaré hanggal, az animacié pedig a grafikus hanggal
potolta, viszont a latas, a dominans érzékszerv meggatoldsa a hang java-
ra természetellenesebb. Chion szerint az akuszmatikus hang éppenhogy
meggatolja a hang részletes megfigyelését, sét, altaldban az ellenkez8jét
valtja ki a hallgatébdl, akinek az elsé gondolatai a hallott hang helyét,
forrdsat és okat keresik,* féleg a film esetében.

A filmben hasznalt akuszmatikus hang eltér a mindennapokban
megszokottaktdl,*® és ez pont a képi kontextus miatt térténik. Egy olyan
médiumrdl beszéliink, amely a vizualitast és a latvanyt részesitette elény-
ben mar a kezdetektdl, igy a kép nélkiili, csak hangokbdl 6sszealld film
igencsak ritka, és ,,filmként” valé szdmontartdsa is vitatott. A képkeret pe-
dig, amihez a hang elvalaszthatatlanul hozzalancolt, kép nélkiil is létezik,
és befolyasolja a hangok lokalizalasat. A kép keretei, a mozi kornyezetével
jaré nézoi elvardsok és a kollektiv dlomhatas az, ami megkiilonbozteti
a kép nélkili filmet egy hangoskonyvtdl vagy radiomisortdl. Tortén-
tek kisérletek teljesen hangokbdl 6sszedlld film elkészitésére, viszont mar
ezeknek a bemutatasi helyszine is azt sugallja, hogy nem filmként elfoga-
dott alkotasok, hanem kisérleti ,,probalkozasok”. A példak kozé tartozik a
The Companions: Sounds for a Lost Screenplay (Anthony Discenza, 2018),
amely egy 20 perces sci-fi, teljesen képek nélkiil, a de Young mizeumban.
A kilonboz6, egymasra épitett hangok egy ambivalens megszallastorté-
netet mondanak el, amelyhez a hallgatéonak a Hamon Tower ablakainak
kilatasa szolgaltat bizonyos vizualis keretet. Discenza Chion audiovizuélis
elmélete alapjan alkotta meg ,,filmjét”, amely az informdciohianyon ala-
pul, hiszen egy részleges forgatokonyv ihlette. MeglepGen a filmes kon-
venciok itt is nagy hatassal vannak az alkotas percepcidjara, amelyben
még a parhuzamos vagis is fellelhet6, ahogy egy autd és egy helikopter
zaja élesen valtakozik, azt sugallva, hogy valdjaban egy tild6zés torténik.

Az akuszmatikus hang szubjektivitdsa

Az akuszmatikus hang, akaratunk nélkiil is, beinditja a képzeletiinket, a
hallott hangokhoz olykor csak egy szint vagy format tarsitunk az agyunk-
ban, de mégis vizualizaljuk azt valamilyen mértékben, 6nkénteleniil.

45  Chion:i. m,, 33.

46 Az el6z6 fejezetben emlitett teret belaké hangok is tekinthetéek, meghatarozas
szerint akuszmatikusnak. Ezek viszont csak a hangulatot és a teret hatdrozzak
meg, nincs kiilonésebb dramaturgiai funkciéjuk, igy nem emlitem meg 6ket.
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A hang alapjan torténd, megbizhatatlan vizualizaciét remekiil hasz-
nélja témaként az Out of Sight (RiFiX, Yu Ya-Ting, 2010) cim{i animacio,
amely egy vak kislany alakjan keresztiil mutatja be az utca hangvila-
ganak szubjektiv értelmezését. Az egyik aranyos jelenetben a kislany
egy talalt fadggal koccintja meg egy fémkerités rudjait. Ezt csak akkor
latjuk, amikor hangot ad ki, amely nem egy fémes kattanas, hanem egy
xilofon hangjaként jelenik meg. A fadarabot végightizva a keritésen a
kislany egy kisebb harmoniat alkot, amelyet majd egy tompa kattanas
szakit meg, a semmibdl pedig ott terem egy téglafal. Az animacid szinte
minden hangot a gyerek képzeletének feleltet meg, és nem csak a ké-
pek kitaldltak (példaul egy mélyen hangzo kiirt utan egy repiilé balnat
latunk az égen), hanem a veliik jar6 hangok is misztikusak, bar csak
néhany pillanatig maradnak akuszmatikusak. Akarcsak a mi fejiinkben,
a hang valdjaban csak egy rovid ideig, a megtapasztalas pillanataban
marad akuszmatikus, hiszen az agyunk gyorsan keres neki valamilyen
vizualis megfelel6t. Az animacié tokéletes médium a szubjektivitas és
a képzelet kifejezésére, hiszen a film gyakran az akuszmatikus hangok
vizualizalasat csak a néz6 képzeletére hagyja, amelyet vagy megerdsit,
vagy éppen ellentmond neki.

Jaték a nézéi elvdrdssal

Marguerite Duras L’homme atlantique (1981) cimi filmjében préobal-
ta fekete képekkel és hangokkal szaporitani a rendkiviil statikus ké-
peket, azokat folyamatos monoldg, a megjelend, majd percekig eltling
tenger monoton hangja koti 6ssze. Ez az egyik megjelenitési modja az
akuszmatikus hangoknak, ahogy a film altalaban hasznalja, amikor
meghatarozé vizualis informaciohoz koti a késébbi hangokat. A néz6
igy képes arra, hogy barmikor felidézze a képet a hallott hang alapjan,
anélkiil, hogy azt valdjiban 1atnd.*” A mentalisan felidézett képeket az
animadcié inkabb a becsapddashangokkal asszocialtatja, az el6z6 feje-
zetben is emlitett, egyik képben vizudlisan elkezdett, majd akusztiku-
san befejezett mozdulatokkal. Ezzel az animatorok egyszerre munkat
sporolnak, elkeriilik az agressziv, intrikalt vagy erdszakos képek meg-
rajzolasat, és humort rejtenek el ezekben az amuigy komoly helyzetek-
ben azzal, hogy olyan hangot tarsitanak a nem vizualizalt eséshez, be-
csapddashoz, amire a néz6é nem szamit. Ezt figyelhetjiik meg példaul
a Coyote & Roadrunner legtobb részében, ahol az 11d6z6 prérifarkas

47  Ttt persze a kép felidézéséhez hozzasegitenek a tengerparttal jaré sztereotipikus
hangok, ami a tenger morajlasa, a hullamok csapdédasa vagy a siralyok hangjai.



mindig lezuhan egy magas szirtrél, és az ezt végignéz6 futékakukkal
egyiitt rajzfilmes csattanast hallunk a valésabb hang helyett, ami az allat
szétloccsanasa lenne. Az animacios hangokkal sokkal kevésbé vagyunk
képesek pontosan meghatdrozni egy mozdulatot vagy torténést, azok
magukban ritkdn deskriptivek, igy a belénk nevelt asszocidcidkat és az
el6zbleg vagy utolag szolgaltatott képeket hasznaljak az akuszmatikus
hangokhoz, amelyeket altalaban a humorhoz vagy fesziiltségkeltéshez
kotnek. Pontositva, a hanggal jard kép el6tt hallott akuszmatikus hangok
kivancsisagot, elvarast, esetleg félelmet keltenek, és gyakran haszna-
latosak a nyomozos vagy komor hangulatu filmekben, animaciokban.
A hang forrasanak dramaturgiai eltitkolasa fenntartja a bizonytalansag
érzetét, hiszen minél késébb kapunk vizualis informaciot egy hangrol,
annal tobb idénk van elképzelni, hogy mi lehet az. A varakozas fokoza-
saban segit az akuszmatikus hang djrajatszasi id6pontjainak rendszer-
telensége vagy kozelitése egymashoz, illetve a narrativa maga, amely azt
sugallja, hogy nemsokdra képet kapunk az emlitett hang mellé.

A kép utan, de annak szinkronban valé figyelése nélkiil hallott han-
gok hathatnak meglepdnek, humorosnak vagy kényelmesen ismétl6ds-
nek, redunddnsnak. Ez a hangot egy pontos képpel asszocialtatja, amely
az akuszmatikus hang hallasakor ujra megjelenhet, kisebb-nagyobb kii-
1onbségekkel a nézf fejében.*® Az ez alapjan kialakulé redundancia meg-
szakitasa megint csak vicc vagy dramai fordulat alapja lehet, ahogyan azt
a masodik fejezetben kifejtettem, az animacié rendelkezik a repeticié és
a fokozas konvencioival. Példanak a Home on the Rails (Het Treinhuisje,
Paul Driessen, 1981) filmet hoznam fel, amely a monoton mozdulatokra
és az ismétlddésre tamaszkodik torténetében. Egy id6s hazaspar hazan
vonatsin megy keresztiil, amelyen naponta tobbszor athalad egy vonat.
A néni tobbszor felall, kinyitja a két ajtét, majd becsukja. A vonat koze-
ledését egyre hangosodo zakatolas és bendzsdzene jeloli. Az animaci6 az
ismétlédéssel jatszadozik, egyes mozdulatok megakadnak, a szereplék
ritualis helyvaltoztatasa szinte teleportacioként torténik, a mozdulat
kozepét teljesen kihagyva, amelyet a hang és a nézéi elvaras tolt ki. Az
ismétl6dd bendzsé groteszkiil hat, amikor a kapitalizmusba belefaradt
térj a sinekre fekszik, majd maradvényait a néni robotszertien seperi fel,
mikozben csak torott iiveget hallunk, pedig nyilvanvaléan mas han-
gokra szamitunk. A vonat kozeledésének hangjai pedig unalom helyett
dramaisagot kozvetitenek, amikor a néni nem nyitja ki az ajtét. Ekkor
egy becsapddast hallunk, anélkiil, hogy barmi valtozna a lakasban. Ez
nevezhet6 az in-the-wings effektusnak.

48  Chion:i. m., 72.
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A képen kiviili tér

Az in-the-wings effektus viszonylag Gj kisérleti hangsavhasznalat, ami-
kor a hang altal a képkereten kiviili vildgra lesziink figyelmesek, egy
nem lathatd vilagra, amelynek a keretben 1év6 kép csak egy részlete, és
az akusztikai tér altal folytatédik. Ezt az effektust a multitrack teszi lehe-
tové, és sokszor hangmérnoki dontés eredménye, melyben az ,,abszolut
képen kiviili teret hasznaljak ki”,*° és hasznélata csak a mostani film
kontextusaban nevezhetd ,helyesnek”, hiszen a multban bizonyos konti-
nuitasi problémakat hozott fel a hang és kép aranyanak megvéltoztatasa.
Hasznalatat igy lecsokkentették, és a tobbi hang kozé keverték, hogy
kevésbé legyen zavaro pont a felsorolt kérdések miatt: mi ez, honnan
jon, mi adja ki, mit jelent? A kép és a hang tehat egyszerre rendelkezik
figyelemelvono képességekkel, amelyben dltalaban a kép a dominans,
de bizonyos hangosabb, erételjesebb hangok azzal egyenértékiiek lehet-
nek egy filmben vagy animdciéban, hogyha a képen kiviil helyezkednek
el. Mivel a hangzasi tér nem meghatarozott, és sokkal nyiltabb, mint a
vizualis tér, a lokalizacidja kép nélkiil nem pontos. Mivel ,,a lathatatlan
hang mindig meglep, meghokkent, és az egyik legjobb mddja a nézé
manipuldlasanak”’, gyakran haszndljak a varatlan kifejezésére filmben
és animacioban egyarant. Az akuszmatikus hang rendkiviil fontos sze-
reppel rendelkezik a kortars alkotasokban, amelyek koziil tobb ,,abba a
csapdaba eshet, hogy képes megfojtani targyat, pontosan azzal a képes-
ségével, amivel reprezentalni tudja azt: nem rendelkezik tobbértelmi-
ségbe vezetd kiutakkal, mint a festészet, a zene, az irodalom vagy akar a
némafilm”,> amelyek mind egyik vagy masik érzék hidnyabdl indulnak
ki. A kortars film tehat, azzal, hogy minden érzékiinket a lehetd legtel-
jesebben kielégiti, elveszitheti a varatlansagat.

A vdratlan tjrasziiletése

Az akuszmatikus hang, mivel megfoszt minket a latdsatol, a varatlansa-
got képes visszahozni a kortars alkotasokba, az animdci6 pedig a vizualis
informdcidt tudja eltorzitani, ambivalenssé tenni. A vdratlan jelzé itt
egyszerre jelenti a ténylegesen hirtelen, el6revetités nélkiili hangokat,
amelyeknek még ,arcuk” sincs, és bizonyos mozdulatok befejezését,

49  Uo,, 84.
50 Uo, 34.

51  Walter Murch: Stretching Sound to Help the Mind See. Filmsound, NYT October 1,
2000. http:/filmsound.org/murch/stretching.htm, let6ltés id6pontja 2019. januar 17.



amely a néz6i elvarasnak mond ellent az akuszmatikus hangok altal. Az
animaciok a masodik felhasznalassal teremtik meg a meglepetésszer,
olykor groteszk humort, a nézéi elvardsokra rajatszva. Ezt figyelhetjiik
meg Florian Grolig filmje, az In the Distance (2015) egyik jelenetében.
A film egy magas, 1épcsék nélkiili éptiletben laké ember mindennapjait
mutatja meg, ahogy vizet gyujt az es6bdl, és horgaszbottal a fakrdl gyjt
ételt. Az elsé humorosan haté akuszmatikus hang a horgaszaskor hal-
latszik, amikor vizben valé csobbandasra vagyunk felkésziilve, ahelyett
viszont a levelek zorgését és agak torését halljuk, masodpercekkel késébb
pedig egy almat latunk a horgdszbot végén. Az akuszmatikus hang itt
egyszerre all meg a sajat laban, mint vicc, és jelzi elére a vizualis humort.
Egy késébbi jelenetben vihart latunk, amelyet a férfi vizgytijtésre hasznal
ki, mindekézben villamok vildgitjak meg az épiilet oldalait. A villamok
hangja viszont furcsa modon egyre jobban robbanasokra emlékeztet, a
kovetkez6 jelenetben pedig egy repiilé halad el az épiilet folott, segély-
csomagokat szdrva a levegébe. Igy jéviink rd, hogy a férfi a f6ldon duld
héaboru el6l bujkal magas lakasaban, amit késébb egy felmaszni probalo
katona képe erésit meg. Az animacidban a hang az, ami az informaciét
kdédokban adja meg nekiink, a kép pedig segit megfejteni azokat. A kdd
nem csak a kép hidnya miatt ilyen komplex, hanem a szinkronizaci6
eltolasa, meghatarozatlansaga miatt is.

A hamis szinkronizdcids pont, a varatlanul torténd, gyakran akusz-
matikus hang kifejezéje lehet a térnek, a tavolsdgoknak, a mozdulat
gyorsasaganak vagy idémértékének, ugyanakkor azt manipulalhatja,
kinyujthatja vagy 6sszenyomhatja. A hamis szinkronizaciés pont sok-
kal tit6sebbnek hathat, mint azok a szinkronpontok, amelyek lathatéan
megtorténnek, mivel a hallgaténak a sajat képzeletére kell tamaszkodnia
a kép megalkotdsahoz,>? és a sajat mentalis képiink emlékezetesebb bér-
mely elénk talalt képnél. Az In the Distance ezt a kinyujtast éri el, ami-
kor a férfi leloki a felmaszé katonat a létraval egyitt. A férfit figyeljik
masodpercekig, és csak sokkal késébb halljuk a katona becsapddasat,
mint ahogy azt elvarnank, amivel megértjiik az épiilet szinte komikus
magassagat. Hasonld hatasa van egy olyan esésnek, aminek nem halljuk
a megérkezését, ellentmondva a fizika torvényeinek és a nézéi elvaras-
nak. Az animaci6 gyakran él az id elnydjtdsaval vagy torzitasaval, mivel
megteheti a mozdulatok teljes megallitasat, mikozben a hang halad to-
véabb. Ezt figyelhetjiik meg barmely shounen® anime verekedés jeleneté-
ben, amikor a szerepl6k mozdulatai lelassulnak, latszolag megfagyva az

52 Chion: i. m., 60.

53 A shounen az anime egyik miifaja, amely tipikusan akciddus, és erds szerepléket
sorakoztat fel.
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id6ben, mig hosszti monoldgok és parbeszédek telnek el. A hang folya-
matossaga az, ami miatt ezek a megfagyasztott pillanatok nem téinnek
idébeli megakadéasnak,’* annak a kinyujtdsa, meghosszabbitdsa nem
szakitja meg a cselekmény linearitasat. Tobb kortdrs animacio ezeket az
extrém id6be valé beavatkozasokat mar parddia targyava tette, a tobb-
szor felhasznalt témdkkal és vizudlis, illetve hangi jellemzéikkel egyiitt.

Az animacidban, természete miatt, sokszor fedezhet6 fel a parddia, a
groteszk mindsége, hiszen egy egyszerti mozdulat is a parddiaig fokozha-
t6, valtoztathato, hangsulyozhaté. A szereplék nyulékonyak, manipuldl-
hatdak, igy egy egyszer(i mosoly is parodia targyava valhat, amelynek egy
animacids hang Gjabb réteget adhat, legyen az hangszeres zorej vagy egy
gumi nyuldsanak hangja. A varatlan hangok nagymértékben befolyasol-
jak az animaciok narrativajat, ritmusat és befogadasat is, az akuszmatikus
hangokkal és azok nem konvencionalis id§zitésével egytitt.

54  Tobb helyen a szereplék szdja is mozog minimadlisan, viszont a japdn animacids
stilus nem prioritizalja a szajmozdulatok hanghoz valé kapcsolasat. A szerepl6k
inkdbb kinyitjak, becsukjak a szdjukat, kiilonb6z6 betlik megformalasa helyett.
A beszéd képi akadozasat a hang folyamatossaga miatt nem vessziik viszont észre.



