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1. BEVEZETÉS 
 

1.1. A film kortárs mágia, tömeghipnózis 

 
Beülünk egy sötét terembe, ahol ismeretlenekkel együtt, hipnózis közeli állapotban, 

nyitottan várjuk az érzelmeinkre és gondolatainkra gyakorolt hatást. Testünk pihen, elménk 

utazik. Képek, amelyek mozognak, amíg mi hátradőlve nézzük őket, átmenetileg kikapcsolva a 

saját életünket: ez a mozgókép, a művészetek és a technológia szerelméből született alkotás, a 

film, a mi kortárs mágiánk. 

Minden kornak megvoltak azok a narratív eszközei, amelyek segítségével a hétköznapi 

életet élő befogadó végigjárhatta a hősök útját, átélhette rendkívüli emberek hitét és tartását, 

láthatta lelki szemei előtt uralkodók vagy akár elvetemült emberek győzelmeit, kockázat nélkül 

kipróbálhatta különleges személyiségek döntéseit és ezek következményeit, hogy utána menny- 

és pokolbéli tapasztalatok letéteményeseként, eszmeileg mintegy újjászületve, friss 

szemszögből újraértelmezhesse saját életét. 

Egy tűz mellett elmesélt történet, egy ókori dráma vagy komédia, egy trubadúrdal, egy 

vallásos misztériumjáték, de akár egy templom falára felfestett történet, egy bábszínházi 

előadás, egy kőszínházban előadott színdarab vagy akár egy sokatmondó festmény – mind 

ugyanazt a világutazást pótló szerepet töltötték be, kielégítve az ember veleszületett 

kíváncsiságát, az ismeretlen meghódítására irányuló vágyát, a világra való rácsodálkozás 

igényét. Ahogy a „horror vacui”1 a művészettörténetben az ember díszítési kényszere az 

ürességtől való félelem miatt, úgy azt gondolom, hogy a filmek iránti igény is a lélek egyfajta 

horror vacuija, a túlságosan nyugodt vagy túlzottan monoton élettől való menekülés, 

feltöltődés, reményt adó új lehetőség – ami csodálatos, amennyiben inspirálja a néző életét, de 

veszélyes, ha helyettesíti azt.  

Véleményem szerint nem létezik a kortárs világunknak olyan műfaja – költészet, zene, 

politikai propaganda, videoklip – amellyel ennyire erősen, sokrétűen és érzékletesen lehetne 

hatni, és ennyire sok emberhez lehetne eljuttatni ugyanazt az összetett üzenetet, gondolatot, 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
1 Horror vacui, azaz irtózás az űrtől: a képzőművészetekben a rendelkezésre álló tér, képfelület teljes kitöltése. Ha a 

figurális ábrázolás üres helyet hagy, azt ilyenkor ornamentális díszekkel fedik be. A modern művészet már nem 

követi rigorózusan a horror vacui elvét. – http://www.kislexikon.hu/horror_vacui.html 
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érzést, mint a filmmel (főként, ha azt TV-n keresztül sugározzák). Talán a rövid és sokkoló 

híradóban leadott hír – a valóság egy bizonyos szemszögből történő éles átfogalmazása – az 

egyedüli médiaműfaj, amelynek nagyobb tapadási felülete van az embereken, mint a fikciós 

filmeknek. 

A film a kultúra evolúciós skáláján viszonylag fiatal műfaj. Az előző művészeti 

ágazatokhoz képest olyan hozzáadott élményforrásokat is tartalmaz, mint a látvány és a zene. 

Hogy lehet az, hogy ennek ellenére sokan csalódásként élik meg, ha filmes feldolgozást látnak 

egy irodalmi műből? 

Egy irodalmi mű esetében a szavak mögöttes tartalmának értelmezése gondolkodást 

igényel. A filmnél többszörösen bonyolult a néző dolga: a képek és a hangok zsigerileg hatnak 

ránk, szimultán stimulálva több érzékünket is. Bizonyos értelemben a film kész élményhez 

juttat vizuális és auditív szempontból. De ennek befogadása, az összetett, néhol szövevényes és 

többrétű történet kibontása, az esetleges szimbolika, absztrakció értelmezése ugyancsak 

komoly gondolati erőfeszítéssel járhat.  

 Egy könyvet olvasva a saját képzeletünk építi fel lelki szemeink előtt a történetet, kinek 

színesebben, izgalmasabban, karakteresebben, kinek kevésbé. Az író művét kiteljesítjük azáltal, 

hogy mi, olvasók vagyunk a kiegészítő alkotóművészek, ezzel növelve a mű katarzisélményét. 

A filmben sok alkotó teszi hozzá vízióját, tudását az eredeti forgatókönyvhöz, és csak utána 

következik a néző imaginációja. Mindkét műfajban jelentős hozzáadott értelmezés következhet 

a mű befogadása után is. De attól, hogy valaki nem képzett filmes szakember, még lehet sokkal 

színesebb a fantáziája és képzelőereje, saját élettapasztalatát, élményeit is beleszőve 

olvasmányába. (Sajnos sok kiégett mozgóképes alkotó is van, aki unalmas, erőtlen, már látott, 

más filmekből összeollózott, következetlen világot mutat meg a filmvásznon). Ráadásul egy 

erőteljes alkotó esetében is egy film forgatása során rengeteg anyagi és egyéb pragmatikus 

természetű kompromisszumra kerülhet sor – a képzeletben viszont nincs akadály. Így történhet 

meg, hogy egy film alulmúlhat egy magasabb rendű könyvolvasási élményt. 

A filmmágiához az is hozzátartozik, hogy az illúziókeltés egyre teljesebb: a XXI. 

században a 3D-s térélményt nyújtó mozi után már megjelent a 4D-s2 mozi is (pl. rezeg a szék, 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
2 A 4D-s film vagy 4D film egy marketingkifejezés, mely egy szórakoztató filmbemutató rendszerre vonatkozik, 

amely fizikai effektusokkal ötvözi a 3D-s filmet. A 4D-s filmnél a szimulált technikák közé tartozik az eső, a szél, a 

sztroboszkópfény, a vibráció. A székek egy 4D-s vetítés alatt mozoghatnak pár centimétert vagy remeghetnek. 

További effektek: levegőáramlás, vízspriccolás, láb- és hátcsiklandozás. A teremben füst-, eső-, villám-, 

levegőbuborék- és szaghatások is előfordulhatnak.(ford. Esztán Mónika),	  https://en.wikipedia.org/wiki/4D_film 
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ha a szereplő hintón ül, víz spriccel a néző arcába, ha a filmben vízi szörny lép ki a tóból, és 

köd jelenik meg, ha csata zajlik a mozivásznon), mindez egyre tökéletesebben csapja be 

érzékeinket. E technikák segítségével a 4D-s filmeknél a nézők egyre valósághűbbnek 

érzékelik az eléjük tárt világot, egyre inkább fizikai realitásként élik meg azt. 

A film mint médium fejlődésével nőtt a képbefogadó képességünk és igényünk is: a 

filmek egyre több vágással, egyre sűrűbb snitteléssel, egyre több kép befogadására késztetik a 

nézőket. A kortárs néző képéhsége egyre fokozódik3 . Válaszként, a közéleti, gazdasági 

kommunikációban is jól látható a hangsúlyeltolódás: a szövegek szerepét egyre több helyen a 

képek veszik át, (pl. a logók egyre nagyobb fontossága a kereskedelemben, vagy az ikonok 

elterjedése a számítógépes vagy telefonos szoftverek felhasználó felületeinél). Így képekkel, a 

film esetében erős látvánnyal olyan emlékezetes élményt tudunk kelteni, kiegészítve a 

dialógust, amitől a film mondanivalója behatol a néző tudattalan területeire is. 

A XXI. században, az előző évszázadokkal összehasonlítva, nemcsak a film audio-

vizualitása képes erősebb valóságillúziót kelteni, mint bármelyik korábbi narratív műfaj, hanem 

a történetekhez való hozzáférhetőség is könnyebbé vált – a filmek befogadása nem igényel 

semmilyen képzettséget (még írástudatlanok is élvezhetik), és így a nézők 1-2 órára mások 

életét élhetik. Ezért, mintegy társadalmi trendként, sokan váltak filmfüggővé4. Saját életük 

megélése helyett négyzetes képkivágáson keresztül, mesterségesen elkészített történeteket 

néznek elképesztő mennyiségben és minőségben, mozikban is, de többnyire a televízióban5. 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
3	  Az agyunk gyorsabb, mint gondolnánk: elég 13 milimásodperc hogy meglássunk egy képet. Ez az újonnan mért 

sebesség majdnem nyolcszor gyorsabb mint az előző kutatásaimban mért 100 milimásodperc. Ahhoz hogy az agy 

pozitívan reagáljon egy gyors képszekvenciára, az agy egy része több ideig dolgozik az egyes képek 

feldolgozásán... Amiután egy kép „megérinti” a retinát, az általa küldött információt, azaz formát, színt, tájolást 

az agy feldolgozza – ezt csinálja egész nap – megpróbálja megérteni azt, amire nézünk.” 

Mary Potter, an MIT professor of brain and cognitive sciences and senior author of the study, published in the 

journal Attention, Perception, and Psychophysics, (ford. Esztán Mónika), cikk frissítve: 2014. január 20. 

http://www.dailymail.co.uk/sciencetech/article-2542583/Scientists-record-fastest-time-human-image-takes-just-

13-milliseconds.html#ixzz57fSQYrTC 	  
4	  Az Egyesült Államokban és Kanadában készült statisztika alapján 2016-ban a 25-39 év közti lakosság 22%-a 

számít gyakori mozibajárónak (azaz legalább havi egyszer mennek moziba). 

 https://www.mpaa.org/wp-content/uploads/2017/03/MPAA-Theatrical-Market-Statistics-2016_Final-1.pdf 
5	  Az amerikai fiatalok átlagban évi 1200 óra televíziót néznek, iskolába átlag 900 órát járnak, 18 éves korukra  

150 000 aggresszív cselekményt látnak a TV-ben. Statistic Brain Research Institute, May 23, 2017, Television 

watching Statistics, https://www.statisticbrain.com/television-watching-statistics/ 
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Manapság a filmnézés eszközei kiegészültek az Y generáció6 által leginkább használt laptoppal, 

iPaddel és mobiltelefonnal is. A filmnézés eddigi módszerei pedig – mozijegy vagy előfizetéses 

TV – kiegészültek a statisztikailag nehezen mérhető, illegálisan letöltött filmek nézésével. 

De a legfontosabb kérdés, mire használjuk a filmkészítést, mint mágiát? 

Véleményem szerint még nem tért magához a rendszer lelkiismerete (lehet, hogy nem is 

fog), és túlnyomó többségben vannak az emberi értékek helyett az erőszakot és a sekélyes 

szórakozást terjesztő alkotások. Sosem készült még ennyi film évente, mint manapság7. 

Szerencsére azért létrejönnek olyan művek is, ahol az értékes tartalmat kiegészítik a 

társművészetek: rendezés, színészet, fényképezés, látvány- és jelmeztervezés, zeneszerzés, 

vágás. Van olyan, hogy megérint bennünket a film, hazavisszük magunkkal annak világát, 

megtanuljuk azt, ami miatt felnézhetünk a szereplőre, és tovább élhet bennünk egy immár 

ismerős embertárs. Más színvonalas művek felkiáltójelként mutatnak rá régi korok hibáira, 

tükröt tartva a nézőnek.  

Sajnos ebben a dübörgő médiazajban egyre nehezebb megtalálni az értékes filmeket. 

 

 

 

 

 

 

 

 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

6 Az Y generáció egy új típusú nemzedék, melynek kialakulásában a technika száguldó fejlődése játszott rendkívül 

fontos szerepet. Ha az 1900-as évek utáni időszakot felosztjuk, akkor ez a generáció a negyedik a sorban, 

jellemzően az 1980 és 1999 között születetteket soroljuk ide. 

https://hu.wikipedia.org/wiki/Gener%C3%A1ci%C3%B3s_marketing 

 
7„ Ez a tanulmány a moziban bemutatott, fizető nézőknek készült filmekről szól, ami nem tartalmazza a film 

fesztiválokat, privát vetitéseket, vagy más moziban vetített tartalmakat, mint színházi vagy opera közvetítéseket. 

 …Az Egyesült Államokban, a filmek mennyisége masszívan megnőtt. 2016-ban 736 filmet mutattak be mozikban, 

kétszer annyit, mint 2000-ben. Az Egyesült Királyság mozijaiban hasonló mintázatot fedezhetünk fel. 2000 és 2016 

közt a filmek mennyisége több mint megduplázódott. 2016-ban 821 filmet mutattak be, majdnem heti 16-ot. 

https://stephenfollows.com/how-many-films-are-released-each-year/ 

https://www.the-numbers.com 
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1.2. Egy filmnek egyrészt vérkeringése-anatómiája, másrészt lelke van 
 

Az ember két síkon felépülő rendszerből áll: egyrészt testből – csontokból, izmokból, 

vérből –, másrészt viszont érzésekből, gondolatokból, akaratból, hitből. Egyes emberek úgy 

hatnak ránk, hogy szeretjük, értjük őket, inspirálnak, energizálnak, másokat pedig idegesítenek 

minket, vagy éppenséggel gyűlöljük a jelenlétüket.  

A filmkészítés (ugyanúgy a látványtervezés is) egy izgalmas, kreatív és nagyon komplex 

folyamat, amely hasonló módon két, szimbiózisban együtt élő részből áll. Egyrészt van a 

gyakorlati, funkcionális, konkrét része: fából vagy fémből építünk díszletet, textilruhákat adunk 

a színészre, lámpákkal világítunk, kamerákkal fényképezünk, hús-vér színészekből és 

emberekből kell állnia a stábnak ahhoz, hogy mindez létre tudjon jönni, ráadásul rengeteg 

pénzbe is kerül. Másrészt a filmkészítésnek megvan az elvont, tartalmi része: a film ránk 

gyakorolt hatása, gondolatisága, amely érzelmi reakciót vált ki belőlünk: megérint minket vagy 

sem, szeretjük, értjük, inspirál, feldob, vagy unjuk, idegesít és utáljuk. Egy film (egy 

tudományos értekezéssel ellentétben), nemcsak tudatos csatornákon át hat, és nemcsak a fizikai 

cselekmény leírásából áll, hanem nagymértékben használja az intuitív, ösztönös képességeket 

is. Mindkét oldal, éppúgy a gondolati, mint a kézzelfogható elemek nélkülözhetetlenek, és 

egymást erősítik. Olyan ez, mint egy ember személyisége, amely majdnem független annak 

fizikai tulajdonságaitól. 

A Gestalt8 pszichológia mottója: Az egész több, mint a részek összege. Ez egyaránt 

érvényes a filmre és az emberre: a lényege a misztikus összetartó erő, az alkotói vagy az isteni 

jelenlét, a tehetség vagy az életerő, ami jelentést és életet ad a műnek vagy egy emberi lénynek. 

 

 

 

 

 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
8	  A gestaltpszichológia (a Gestalt német jelentése ’alak’), németül Gestaltpsychologie, magyarul alaklélektan: 

a német pszichológiában a 20. század elején létrejövő irányzat, melynek alapgondolata, hogy az egész alak észlelése 

több a részek egyszerű összegénél, és az egész a részekhez képest elsődleges. 

https://hu.wikipedia.org/wiki/Gestaltpszichológia 

	  
	  



	   9	  

 

 

1.3. Látványtervezői krédó, ars poetica 

 

 
Én, Esztán Mónika, filmes látványtervezőként hivatásomnak tartom, hogy 

háromdimenziós festményeimmel a rám bízott filmek történetét szolgáljam. 

A film metanyelvének vizuális zsonglőre vagyok. 

 

Látványtervezői krédóm, hogy egy korrekt és erős filmlátvány akkor is beszél hozzánk, 

ha a színész még meg sem szólalt. A jó filmlátvány egy önmagában érvényes igazság. 

Célkitűzésem, hogy a fiktív karakterek nem létező életének a lehető legélethűbb, 

autentikus, praktikus, logikus élettereit álmodjam meg és teremtsem meg a forgatás idejére. 

Hiszem, hogy a befogadók precízen dekódolhatják e filmképeket, személyiségvonásokra, 

érzelmekre és gondolatokra következtetve belőlük. 

 

Filmlátvány-tervezői feladatomnak tartom a hatásos vagy akár a láthatatlan látvány 

részeként, a megszokott ábrázolástól eltérő, erőt sugárzó ikonikus filmképek megfogalmazását. 

 

Ars poeticámnak tartom minden rám bízott szakmai kihívás alkalmával azt a vizuális 

filmnyelvet megtalálni, amit az adott forgatókönyv, alkotótársak és lehetőségek 

figyelembevételével a legegyénibbnek tartok. 
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1.4. A látványtervezés autonómiája, dialógusai és csapata 
 

Ez a fejezet a látványtervezői krédó után a modus operandi rövid részletezésével 

foglalkozik: a látványtervező kontextusáról, stábon belüli navigálásáról és az ezzel kapcsolatos 

dialógusokról (rendezővel, operatőrrel, gyártással), majd a tervezői (art department) és 

kivitelezői csapatról esik szó (építészet, berendezés, technika/SFX) befejezve a látványtervezői 

feladatkör meghatározásával. A vizsgált alkalmazott művészeti ágról kijelentett pragmatikus 

állításaim a köztudatban lévő és saját empirikus tapasztalatomra alapozó szakmai tudás rövid 

rögzítései; ezek nem képezik vita tárgyát. E rövid, de pontos meghatározások alapvetőek a 

későbbi gondolatmenetek megértéséhez. 

 

Egy film hangulatát, vizuális világát elsődlegesen mi, a látványtervezők fogalmazzuk 

meg, megtervezve az összes olyan részletet, amely végül a látvány összképét adja. Egy képből 

kiderül a kor és a hely, ahol a történet játszódik, de ennél sokkal több is: a tér, ahol egy karakter 

él, dolgozik, vagy ahová elvándorol. Mindezek nagymértékben kiegészítik a színész játékát, 

karakterét, úgyhogy az információn túl e képek kedélyállapotot is sugároznak. 

Tehát nagyrészt a mi munkánk teszi lehetővé a néző színésszel való azonosulását, az 

involválódást a történetbe. A befogadó így saját élményként éli meg az eléje tárt narratívát. 

Érdekes módon képesek vagyunk a nézők élettapasztalatát olyan módon kibővíteni, hogy mi 

magunk sem éltük át az élményt, mégis a legkisebb részletekig megteremtjük a fikció tereit. 

Mindezt úgy tesszük, hogy a néző valóságérzetét – az ő beleegyezésével – megváltoztatjuk, 

hogy ezáltal valóságnak lássa az eléje tárt filmet. 

 

A látványtervezés, bármennyire kreatívnak is tűnik, nem autonóm, hanem alkalmazott 

művészet. A látványtervező egy bonyolult rendszerben résztvevő alkotótárs, aki rengeteg 

dialógust folytat a mű létrehozása alatt. Egy filmstáb szerkezete és viszonyai nagyvonalakban 

állandónak mondhatóak, akár kis költségvetésű magyar filmről, akár hollywoodi 

szuperprodukcióról van szó (lásd 5. ábra). E hierarchikus rendszerben, a látványtervező egy 

magas, de nem legfelső szinten helyezkedik el, és számos kötelessége van: a forgatókönyvet 

kell alátámasztania, a rendező vízióját kell erősítenie, az operatőrrel egyeztetve kell a vizuális 

gondolkodást véghezvinnie, és az anyagi és egyéb gyártási szempontoknak kell megfelelnie 

terveivel. A tervezési munkát az art department segíti (lásd 1. ábra). A látványtervezői munka 

ideális esetben legnagyobb része, a tervezés, az nagy részben gyakorlatilag 
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információáramoltatás: kisebb és nagyobb döntések sorozata. E döntéseket, terveket átadjuk a 

látvány kivitelező részlegeinek: építészet, berendezés és technika, melyek esetenként 

kiegészülnek kertészet, jármű, fegyver, vagy mozgóképes grafika részlegekkel (lásd 2. ábra). 

 

Az egyik legfontosabb dolog a látványtervező munkájában a rendező világának 

megértése. A rendező a fő kreatív elme a filmkészítés során, aki a stáb különböző 

személyiségeit és ízlésvilágait összehangolja. Naponta több száz kérdésben dönt, és majdnem 

minden témában vétójoga van. Ő határozza meg az irányvonalat a filmnyelv kialakításában, 

melyet majd a csapat használ a forgatókönyv megfogalmazásaként. Művészi hangvételében egy 

rendező lehet érzelmes vagy visszafogott, klasszikus módszerek virtuóza, finom költői alkat, 

kísérletező, szokatlanra vadászó, és lehet közhelykerülő, polgárpukkasztó, hatásvadász punk is. 

Nekünk, látványtervezőknek, ezt rögtön a közös munka elején ki kell derítenünk, a 

beszélgetések előtt megnézve a rendező előző munkáit. Vannak olyan rendezők, akik könnyen 

képesek átalakulni, az adott film és forgatókönyv világát, stílusát átvenni, kaméleonként, szinte 

felismerhetetlenül (pl. Martin Scorsese). Más rendezőknek annyira erős vizuális világuk van, 

hogy szinte egy képkockából felismerhető alkotásuk (pl. Wes Anderson esetében). Az is 

megtörténhet, hogy a látványtervezőnek kiforrottabb stílusjegyei vannak, mint a rendezőnek. 

Minden változik, a stabilitást csupán a látványtervező és rendező közti folyamatos dialógus 

képes létrehozni. E beszélgetések során, melyek néha vita formáját öltik, ideális esetben a 

legjobb ötlet győz, függetlenül attól, hogy az a tervezőé vagy a rendezőé. A rendező és 

látványtervező kapcsolata egy finomra hangolt kémia, ami minden esetben másképpen 

működik. Azok a jó alkotópárosok, akik inspirálják egymást, és akik között jó a dialektika9. 

 

A film vizuális világát fizikailag a látványtervező és csapata hozza létre, de az operatőr 

és csapata rögzíti és alakítja át maradandó virtuális valósággá, saját fényfűszerezéssel, 

kompozícióval, képkivágással, távolról szemlélve vagy intim közelségből figyelve a látványba 

ágyazott színészi játékot. A vizuális megfogalmazás kivitelezéséért a látványtervező és az 

operatőr a felelősek (a saját alkotói zónáikon belül). Mindketten képesek kell hogy legyenek a 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

9  Dialektika: A társalgás, a gondolkodás tudománya; vitakészség; filozófiai módszertan, amely a dolgok 

összefüggését és az egyensúlyban lévő ellentéteket tekinti kiindulópontnak 

http://idegen-szavak.hu/dialektika 
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másik territóriumában is gondolkodni, közlekedni – ez feltétele a jó kommunikációnak. A 

filmdíszlet egyik legfontosabb megmérettetése a kamera nézőpontján keresztül történő 

percepció hatékonysága és hűsége az alkotói szándékhoz, bármilyen stiláris 

megfogalmazásban. A látványtervező tervezési fókusza elkerülhetetlenül összefonódik a 

kamera látásmódjával. A látvány leszűkül a kamerán keresztül rögzített területre. 

Fel kell tenni a kérdést: létezik egy általánosan érvényes tudás, ami alapján egy 

látványtervező képes úgy látni, mint a kamera? Másképpen fogalmazva: az a jó filmdíszlet, ami 

jól fényképezhető – de mi az, amitől egy filmdíszlet jól fényképezhető…? 

Tapasztalatom szerint, nincsenek általánosan érvényes vizuális szabályok, minden film 

esetében az alkotók személyiségétől és a feladattól függően változó irányelvek és válaszok 

vannak. 

Figyeljük meg közelebbről például az egyik legelterjedtebb, köztudott konkrét tanácsot: A 

fehér falak nem jól fényképezhetőek. Való igaz, hogy a hófehér falak túlkiabálják a filmképet, 

elvonva a figyelmet a színész arcszínétől és -kifejezésétől. Ráadásul a valóságban ez a 

leggyakoribb falszín, ezért inkább TV-riportok vagy dokumentumfilmek világát idézi, semmint 

egy magas színvonalú mozgóképes fikció vizualitását. Ez ugyan valóban egy általánosan 

érvényes gyakorlati szabály, de ezt például fölülírta Darius Wolski operatőr, Ridley Scott 

Martian című filmjében, amiben magam is az egyik art director voltam. Minden űrhajóbelső 

színe a fehér és a nagyon világosszürke különböző árnyalataiból állt, ráadásul egy „white 

room” – fehér szoba – nevű, a NASA belsejében található épített díszlet is volt a filmben. Azért 

működött jól ez a döntés, mert habár fehér hatású volt a legtöbb díszletelem, mégis minden 

fehér falfelületen sok volt a funkcionálisnak ható fehér tagolás, így az alkotóelemek nagy fehér 

foltok helyett részletgazdag, többé-kevésbé világosra világított falakká, térelemekké váltak. 

Vizsgáljuk meg a másik általánosan elterjedt, közhelyes kijelentést: A fekete falak 

„kiégnek/besülnek”. Valóban, könnyen elvesznek a részletek a fekete felületeken, ha nincs 

rajtuk kellő mennyiségű tagolás, és nincsenek jól világítva – tehát az állítás a legtöbb esetben 

igaz. Mégis ezt Peter Grant látványtervező – Lars von Trier Dogville c. filmjében – teljes 

mértékig megcáfolta díszleteivel. A teljes történet egy fekete falú stúdióban, csak kellékek és 

nélkülözhetetlen bútorok társaságában játszódott, egy, a fekete padlóra felrajzolt fehér alaprajz 

körvonalain belül. Mivel volt alkalmam dolgozni Peter Granttel egy reklámfilm alkalmával, 

elmesélte, hogy a rendező arra kérte, találjon ki egy olyan teret, ami a rádiójáték, a színház és a 

film között helyezkedik el. A fekete, semleges űr ebben az esetben zseniális és emlékezetes 

megoldásnak bizonyult. 
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A látványtervezőnek szükséges tisztázni az operatőrrel pár konkrét kérdést, paramétert: 

először is a film vizuális személyiségét (amire részletesebben kitérek egy későbbi fejezetben), 

majd a technikai részleteket, úgy, mint a kamera pozícióját, a képhatárokat és plánokat, illetve a 

film képarányát (lásd 3. ábra). Lehet, hogy a nagytotálok mindent befognak, de az is lehet, 

hogy a díszletet elmosódva látjuk a szereplő szubjektív szemszögéből. Extrém esetben, például 

egy drónfelvételnél, olyan részletek is látszódhatnak, melyekre a tervező nem készülne az 

alapvetően frontális tervezési folyamatában. 

Végül egy látványtervezőnek tudnia kell, hogy a filmlátványt fénnyel rajzoljuk: azaz egy 

filmképen sokkal erősebb lehet a fény-árnyék rajzolata, mint az általunk tervezett formák 

körvonalain. A fény általában az operatőr hatásköre. De vannak olyan elemek, melyekért a 

látványtervező a felelős, és erősen befolyásolhatják a fénykonstrukciót: az ablakok méretei, 

formája, a függönyök mintája, színe, az áttört falak vagy elemek jelenléte, az effektfények 

milyensége – így ezeket is egyeztetni kell az operatőrrel, még díszletátvétel előtt. Tehát a 

látványtervező és operatőr kommunikációja egy meghatározó dialógus a film vizualitása 

szempontjából. 

 

A látványtervező víziói képzeletben születnek meg. A vízió megszületését beindíthatja 

egy inspiratív festmény, fénykép, valós tárgy vagy beszélgetés. Az adott korból, környezetből 

való gyűjtéssel és a folyamatos dialógusokkal egyre pontosabbá válik az először sejtésszinten 

megjelenő kép. A látványterv az első kézzelfogható, kétdimenziós megfogalmazása a későbbi 

filmképnek. De a fikcionális ábrázolásnak kivitelezhető ötleteket kell tartalmaznia, különben 

egy meseillusztráció szintjén ragadnánk meg. Tudatában kell lennünk egy konceptrajz vagy 

látványterv elkészítésénél, hogy milyen megoldással hozzuk majd létre a kijelölt formákat, 

milyen méretben, milyen anyagból, hány oldalasan és mennyire működően. Tehát a látványterv 

minden vizuális elemének listásíthatónak, beárazhatónak, beszerezhetőnek, kivitelezhetőnek 

kell lennie. Egy filmnél minden egyes helyszínnek és műteremdíszletnek elkészül a 

részlegenkénti kivitelezendő listája. Ráadásul ezen igények beárazásának nem szabad 

túlmennie a gyártásvezető által engedélyezett összeghatáron, különben változtathatunk a 

terven. Ami ezeken az igénylistákon (vagy a későbbi megbeszéléseken) nem szerepel, és a 

büdzsékereten nem megy át, azt a részlegek nem hozzák el a kamera elé. 

Tehát egy film előkészítése során fontos a látványigények és gyártási szempontok közt 

hidat építeni. Egy gyártásvezetőnek az a fő dolga, hogy minél olcsóbban és egyszerűbben 

gyártsa le a filmet, a látványtervezőnek pedig az, hogy minél hitelesebben és művészetileg 
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magas szinten oldja meg az adott film látványát. Ez az érdekellentét akár konfliktussá is 

fajulhat. De a látványtervező mégis a high production value-t, azaz a magas művészeti értéket 

hivatott létrehozni, a bevitt energiától és költségektől függetlenül. A jó látványtervező ismeri az 

érme mindkét oldalát: nem hagyja, hogy a művészetileg értékes ötletek ne készüljenek el anyagi 

okok miatt, vagy ellenkezőleg, azt sem, hogy a felvételeken képhatáron kívüli, túl drága és nem 

látszódó díszletek jöjjenek létre. Az a lényeg, hogy ne oda folyjon el a pénz, ahol nem látszik. 

Ideális esetben, egy kreatív producer is segítségére van ebben. 

A két legfontosabb gyártási szempont, amelyet a filmlátvány kivitelezésénél feltétlenül 

figyelembe kell vennünk: az idő és a pénz (lásd 4. ábra). Bármilyen jó koncepciót találnánk is 

ki, ha nem fér bele az adott büdzsébe vagy időkeretbe, akkor sajnos le kell mondanunk róla, 

vagy le kell egyszerűsítenünk.  

Sokszor nem tervezői, hanem produceri döntés hogy milyen országban lesz a forgatás. Ha 

helyszínválasztásról 10van szó, akkor még több gyártási szempontnak kell megfelelnünk. E 

szempontok bármelyike miatt bukhat egy esztétikai és dramaturgiai szempontból amúgy kiváló 

helyszín, tehát jól jön, ha minden kedvenc helyszínre létezik egy B opció is.  

Sokszor érdemes arra törekedni, hogy egymáshoz közeli helyszíneket találjunk, hogy a 

forgatásra szánt értékes idő ne menjen el a stábköltözéssel. Az is nagyon hatékony módszer, ha 

egy helyszínen oldunk meg minél több rövid jelenetet (pl. az El Angel de Budapest filmben, 

aminek én voltam a látványtervezője, az elhagyatott kórházban nemcsak a bombatámadás elől 

menekülőket védő bunkert forgattuk le, de az egyik kórtermet az egyik mellékszereplő 

hálószobájává alakítottuk, hogy egy nap alatt, költözés nélkül leforgathassuk a két félnapnyi 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
10 Helyszínválasztás szempontjai – saját tapasztalat alapján 

⇒ a helyszín bérleti díja,  

⇒ a kerület négyzetméterára,  

⇒ a szomszédok, vagy a társasház tolerancia szintje vagy éppen pénzéhsége,  

⇒ a teljes stábnak biztosított parkolási lehetőség a közelben,  

⇒ a bázis kiépíthetősége,  

⇒ a helyszín világíthatósága (pl. hányadik emeleti a lakás, intézmény, terem, mekkorák az ablakméretek),  

⇒ elegendő tartózkodási tér biztosítása a stábnak (smink, monitor, kameracsapat),  

⇒ a műemlékvédelem törvényeinek betartása,  

⇒ a helyszín időbeli egyeztetése más eseményekkel, ha intézmény, akkor nyitvatartással, figyelembe véve az 

építési és bontási munkálatok időtartamát is (gyakran csak hétvégén lehet forgatni, múzeumokban hétfőn, olyan 

intézményekben pedig, ahol sok az előadás, rendezvény, csak éjszaka).  
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jelenetet). Rick Carter a Forrest Gump látványtervezője beszámol egy hasonló hatékony 

helyszínösszevonásról: 

„Atlantában volt egy helyszín, ahol meg tudtuk teremteni Jenny farmját. Szemben volt a 

fa, ahol Jenny és Forrest együtt nőttek fel, és ahol Jenny sírját helyeztük el. Az út másik oldalán 

volt Vietnám. Gyakorlatilag odahoztunk 20-30 pálmafát, hogy egy olyan részt rendezzünk be, 

ami csatatérként funkcionált. Úgy terveztük meg, hogy a közepén legyen egy ösvény, aminek két 

oldala úgy nézzen ki, mintha két különböző hely volna, ezzel segítettünk a gyártásnak.”11 

Ha felmerül a műteremben építés lehetősége, minden film esetében mérlegelni kell, hogy 

érdemesebb-e egy helyszínt átalakítani, vagy nulláról felépíteni a megálmodott díszletet. E 

döntésben fontos szerepet játszik az adott díszletben forgatott napok száma. Gyakran 

megtörténhet, hogy több díszletet kell bezsúfolni egy műterembe – ilyenkor érdemes 

átgondolni, nem lehet-e valamelyiket átalakítani a másik díszletté, újrahasznosítani, ezzel 

helyet, időt és pénzt nyerve. 

 

Mindezeknek a rendezői, operatőri, gyártási dialógusoknak úgy tud megfelelni a tervező, 

hogy a saját csapatainak a munkáját először a megálmodott, majd az egyeztetett irányba tereli. 

Ideális esetben már maga a tervezés is csapatmunka, amit az art department tagjai 

végeznek a production designer, azaz a látványtervező művészeti vezérlése alatt. 

A film egy érzelmi utazás. Az összes alkotótársnak ezt az utazási élményt kell 

alátámasztania – a lényeg hogy mindenki ugyanarra fókuszáljon, ne párhuzamosan űzze az 

önmegvalósítást. 

Az art department egy egymásra utalt, szorosan együttműködő, kreatív csapat, amely a 

látványtervező vízióit, irányelveit önti formába. Iain McCaig concept artist a tervező és az art 

department közötti szimbiózist így fogalmazza meg: 

„Olyanok vagyunk, mint egy jazz-zenekar, aki tudja, mikor improvizáljon, mikor játsszon 

szólóban, és mikor figyeljen az irányításra: amikor belép a zenekar vezetője, a karmester: Rick 

Carter”.12  

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
11  https://artdepartmental.com/2015/04/14/design-talks-5-things-i-learned-from-star-wars-the-force-awakens-

production-designer-rick-carter/, (ford. Esztán Mónika) 
12  http://www.starwars.com/news/designing-the-force-awakens-james-clyne-and-iain-mccaig-discuss-creating-

concept-art, (ford. Esztán Mónika) 
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Az art department tervező tagjainak nincs magyar nevük (1. ábra), mivel általában a 

legnagyobb látványigényű külföldi filmeknél jöhet szóba ekkora tervezőcsapat. Az alábbiakban 

tömör definíciókban próbálom összefoglalni az art department kreatív tagjainak feladatkörét. E 

definíciók hitelességét a Ridley Scott The Martian c. hollywoodi filmjében dolgozó art 

department munkájára alapozom; ebben a filmben art directorként vettem részt. 

 

Ø LÁTVÁNYTERVEZŐ (PRODUCTION DESIGNER) 

A film teljes látványvilágának és vizuális szabályrendszerének megteremtője, a 

korabeliség és a történeti hitelesség felelőse, a helyszín, az épített díszletek, a berendezés és 

kellékek összessége által. A látványtervező kommunikál a rendezővel, az operatőrrel és a 

jelmeztervezővel, esztétikailag felügyeli az art department készítette terveket, a helyszínen és a 

műteremben korrigálja az elkészült díszleteket, és díszletátvételeken elfogadtatja őket a 

rendezővel. A nagyobb díszletekkel történő első forgatás napját együtt kezdi a forgató stábbal, 

majd a következő díszletek előkészítésével folytatja napját. Ha a filmben jelentős az utómunka, 

akkor a virtuálisan megépítendő látványért is felelős.  

 

Ø SUPERVISING ART DIRECTOR 

A film látványköltségvetésének kezelője, a forgatókönyv és a gyártási terv alapos 

ismeretének tudatában a látványtervező összes álmának gyakorlati cenzora, hatékony 

megoldásokat javasolva, amelyek létre tudnak jönni az adott idő, pénz és humán erőforrás adott 

kereteiben. Ő a realista, néha a pesszimista a csapatban, a kapcsolattartó a gyártással, az anyagi 

és más gyakorlati szempontok egyeztetője. A supervising art director választja ki az art 

department tagjait és ő osztja el közöttük a feladatokat, majd ellenőrzi azokat. A már épülő 

műtermi és helyszíni díszletek felügyelése szintén az ő feladata. Folyamatosan kapcsolatot tart 

a látványrészlegek vezetőivel (Építészet, Berendezés, Kellék, Technika, Kertészet, Játszó 

autók, Fegyverek), illetve a gyártással. Az art departmenten belül minden megoldásra váró 

probléma hozzá fut be. 

 

Ø ART DIRECTOR 

A film bizonyos részének a művészeti menedzsere, aki magába szívja a látványtervező 

koncepcióját és ízlésvilágát, művészetileg megfogalmazza, megrajzolja – akár személyesen, 

vagy rajzolók segítségével – az utolsó részletig a kivitelezendő terveket. Majd kommunikálja 

azokat a kivitelező részlegek felé, értesítve ezeket a folyamatosan változó részletekről, és 
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felügyeli a már épülő műtermi és helyszíni díszleteket, amelyek szintén az ő feladatköréhez 

tartoznak. Neki kell gondoskodnia arról is, hogy időben, a kívánt minőségben és a kiszabott 

pénzkereteken belül jöjjenek létre a tervek. Egy filmben több art director is lehet. Ezek 

feladatkörét és a segítségükre lévő rajzolókét is a supervising art director (a látványtervezővel 

együtt) határozza meg. 

 

Ø ASSISTANT ART DIRECTOR 

Az art directorhoz hasonló munkakör, kisebb feladatkörrel. 

 

Ø STAND-BY ART DIRECTOR 

A forgatás minden pillanatában jelenlévő, a látványtervező esztétikai szempontjait 

képviselő art department tag, aki szükség esetén kommunikál a rendezővel és az operatőrrel, az 

adott képkivágás látványvilágában szükséges korrekciókról, és ezeket kivitelezteti az építészet 

ügyelettel, a berendezés ügyelettel, a kellékesekkel és a technika ügyelettel. A stand-by art 

director javaslatokat tehet a tárgyak kamerához igazított elrendezéséről, illetve kiszűrheti az 

esetleg nem odavaló elemeket, figyelve a monitort minden egyes felvételnél. Bibliája a 

forgatókönyv forgatási sorrendben való ismerete, mely alapján előre ellenőrzi a 

látványrészlegek elkészült kellékeit, díszleteit. A supervising art director vagy az adott díszlet 

art directora a díszletátvételen vagy az adott set első forgatási napján végigmutatja neki 

egyenként minden helyszín és díszlet lehetőségeit, problémáit. 

 

Ø DRAFTSMAN / SET DESIGNER 

Rajzoló, műszaki rajzoló, aki a megépítendő díszletek és helyszíneket kiegészítő 

díszletelemek kiviteli rajzait (alaprajz, metszetek, részrajzok, 3D file-ok), és a műterem 

behelyezési alaprajzait készíti el. A rajzolási technológia lehet klasszikus (papír, ceruza, 

vonalzó, körző, rajzasztal), de manapság ez már ritkaságszámba megy. Magyarországon 

javarészt az ARCHICAD építészeti programban rajzolnak, ami alkalmas 2D és 3D tervezésre, 

de ez történhet AUTOCAD-ben, RHINO-ban, VECTORWORKS-ben vagy akár SKETCHUP-

PRO-ban is (a lista folyamatosan bővül). Nem a szoftvertudás virtuozitása a lényeg, hanem a 

végeredmény érthetősége, sőt, félreérthetetlensége. A terv esztétikai irányvonalait és 

referenciáit a látványtervező adja meg, és ő korrigálja a rajzokat, illetve ő fogadja el, írja alá a 

végső, kivitelezendő verziót, de a terv részleteiben jut némi kreativitás a rajzolóknak is, amit 

viszont a production designer megvétózhat. 
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Ø MODELMAKER / ART DEPARTMENT JUNIOR 

Makettkészítő, aki a megépítendő díszleteket kicsinyített arányban modellezi meg 

egyszínű papírból (munkamakett) vagy realista érzetet keltő anyagokból (festett karton, balzafa, 

hurkapálca, textil stb.), annak érdekében, hogy a rendező és az operatőr, akik nem feltétlenül 

tudnak műszaki rajzokat olvasni, jobban érzékeljék a filmtereket, és még a valós megépítésük 

előtt közölhessék változtatási, átalakítási igényeiket. Az art department juniorok kisebb rajzolói 

vagy felmérési feladatokat is kaphatnak. 

 

Ø CONCEPT ARTIST 

Látványterv- vagy konceptrajz-készítő művész, aki a legfőbb díszletek kétdimenziós 

előképét részletesen kidolgozza (a production designerrel szorosan együttműködve). A néhol 

hiperreális, máshol festői, részlettelen, de hangulatos kép tartalmazza az építészeti teret, a 

helyszínt, a berendezést és a világítási javaslatot, az emberhez viszonyított valós arányt. Így a 

konceptrajz a leghűbb lenyomata a látványcsapat által előkészítendő filmtérnek, amelynek 

segítségével a látványtervező hatékonyan tudja elfogadtatni a rendezővel a későbbiekben 

megépített díszleteket. A concept artist vegyes digitális technikával dolgozik, 3D programok 

(3D-MAX, Z-BRUSH) modelljeit egészíti ki PHOTOSHOP-pal, gyakran BAMBOO PEN-t 

használva (digitális ceruza). Egy díszlet első látványtervei még csak a hangulatot mutatják, az 

utolsók pedig már tartalmazzák a tervrajzok részleteit is, a bérlendő berendezési tárgyakat és a 

leegyeztetett effektfényeket, illetve a díszleten található grafikákat. 

 

Ø STORY-BOARD ARTIST 

A rendezővel szorosan együttműködve ő rajzolja meg a kiválasztott jelenetek minden 

egyes snittjét jelképező képet, a film végső képarányában, általában fekete-fehérben. A story-

board az egész stáb felé hasznos kommunikációs eszköz, a félreértések elkerülése végett, ami a 

forgatókönyvnél részletesebb információt tartalmaz az alkotók forgatókönyv-értelmezéséről, 

víziójáról. Általában csak pár, bonyolult jelenetről készül story-board, nem a teljes filmről (pl. 

a sokstatisztás, komoly utómunkát igénylő vagy bonyolult kaszkadőrjelenetekről). A story-

board az utómunkacsapat previzualizációjának (ANIMATICS) alapja, mely a később 3D-ben 

megépítendő képeknek már az időbeli vonzatát is tartalmazza. 

 

Ø GRAPHIC DESIGNER 



	   19	  

A grafikus a díszletekben szereplő feliratok, plakátok, címkék, logók, utcai cégérek 

tervezője (néha kiviteleztetője is), a díszlet falain lévő jogdíjmentes képek megalkotója, 

megtalálója vagy éppen megvásárlója (szorosan együttműködve a clearance coordinatorral, 

akinek a dolga a jogdíjak tisztázása). Néha egy speciális tapétát vagy ruhahímzést, nyomatot is 

a film grafikusa tervez meg. 

 

Ø MOTION GRAPHIC DESIGNER 

A filmben szereplő TV-k, monitorok, iPadek, mobiltelefonok, vetítések mozgó vagy álló 

képének tervezőcsapata. Néha a színészekkel interaktívan működő, a filmképen látszódó 

monitorokon lévő szoftvert is nekik kell tervezniük (pl. ha egy rendőrségi jelenetnél a 

nyomozók rákeresnek a rendszerben a gyanúsított adataira, és a monitor látszik a felvett 

képen), illetve aktívan részt kell venniük a játszó elektronikára való installálásban és 

működtetésben. 

 

Ø RESEARCHER 

Előkészítő art department tag, aki referencia képanyagokat kutat fel és gyűjt össze a 

filmbéli korról, világról, tudományos tudnivalókról, hangulatokról, szakterületről (kapcsolatot 

tartva az esetleges szakértőkkel), moodokat (azaz hangulati előképeket) rak össze, ezzel 

elősegítve a látványtervező munkáját, a film vizuális koncepciójának megfogalmazását, 

elősejtését és rendező felé történő kommunikációját. 

 

Ø ART DEPARTMENT COORDINATOR 

Logisztikai, adminisztratív összefogója az art departmentnek, nem tervez, hanem szervez, 

a gyártással együttműködve. Feladatai: az iroda berendezése, világítása, az art department 

ellátása eszközökkel, működő nyomtatókkal, telefonokkal, járművekkel, étellel és itallal. Ő 

osztja szét az art department tagjai közt a folyamatosan megújuló forgatókönyv, gyártási terv és 

diszpós könyv aktuális változatát. Ő vezeti táblázatokban az art department tagok ledolgozott 

heteit és fizetéseit, leszervezi az új tagok toborozását, és rendszerezi a PO-kat (= purchase 

order, azaz díszletek vagy kellékek megrendelőlapja a produkciótól a kivitelezők felé). 

 

Ø ARCHIVIST 

Rajzokat archiváló, rendszerező, sokszorosító, kivitelezőknek és részlegvezetőknek a 

legfrissebb rajzokat kiosztó art department felelős. Ő ellenőrzi a rajzok számozását 
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díszletszámok szerint (SETLIST – ez olyan lista, amit a könyvelés is használ). Ő a felelős azért, 

hogy minden kivitelezőnél a legutolsó verzió, az érvényes kiviteli terv legyen. Ő ellenőrzi a 

rajzok helyes digitális tárolását a szerveren. Amikor nincs archivista a csapatban, akkor ez is az 

art department koordinátor feladata. Az ő hiánya nagymértékben lelassíthatja a rajzáramlás 

sebességét és pontosságát. 

 

Ø ART DEPARTMENT P.A./RUNNER 

Ő az, akinek az art departmenten belül mindenki a főnöke, de elsősorban az art 

department koordinátor. Segít fénymásolni, bevásárolni, hoz-visz ezt-azt. Minden részlegnek 

van P.A.-je (azaz production assistentje) – leggyakrabban ez az a feladatkör, ahol új, ismeretlen 

fiatalok is esélyt kaphatnak a filmgyártáson belül. 

Ha kisebb költségvetésű filmben veszünk részt, akkor mindezeket a feladatköröket a 

látványtervező egyedül (esetleg egy asszisztens segítségével) látja el. Gyakorlatilag ugyanazok 

a szerepkörök vannak minden esetben, csak a kisebb filmekben kevesebb ember lát el több 

feladatot, a nagyobb stábokban pedig rengetegen vannak, mindenki csak egy kisebb feladatkört 

végez, alaposan. Ez a teljes stáb esetében is igaz (lásd 5. ábra) 
 

Mivel a látványtervezői munkáról szól a disszertációm, végül, de nem utolsósorban, 

szeretném részletesebben megfogalmazni a látványtervező napi feladatkörét, munkaköri 

leírását – saját tapasztalatom alapján: 

• A forgatókönyv elolvasása és lényegének memorizálása, annak részletes 

kijegyzetelése; 

• Tervek és „moodok”, azaz hangulatképek, színek és textúrák gyűjtése, és mindezek 

javaslata a rendezőnek; 

• Vázlatok készítése, amit a rendezővel egyeztethet, és a látványcsapat kidolgozhat; 

• A film vizuális személyiségének, stílusának megfogalmazása a rendezővel és 

operatőrrel együtt; 

• Vízióegyeztetés a jelmeztervezővel, stiláris jegyek és színvilágok rögzítse; 

• A gyártással való egyeztetés a költségvetésről, időfaktorról, műterembérlési 

lehetőségekről, a vidéken vagy külföldön történő forgatás realitásáról. Habár szinte minden 

előkészítésnél felmerül a szűkös anyagi és időbeli körülmények problémája, a látványtervező 

dolga ennek ellenére a rendező és a saját víziójának reális mederbe való terelése a megadott 

keretek figyelembevételével; 
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• Helyszíni terepszemlék a rendezővel és az operatőrrel, a location managerrel 

(azaz a gyártási csapat helyszínekért felelős tagjával) együtt kiválasztva a mindenki számára 

optimális helyszínt; 

• Technikai terepszemlén való aktív információáramoltatás a részlegek felé, hogy a 

részlegvezetők elkészíthessék végső költségvetésüket; 

• Elkészült díszlettervek és akár műszaki rajzok elfogadtatása, kivitelezés előtti 

utolsó egyeztetése a rendezővel (ha azok nagyobb fontossággal bírnak); 

• A berendezés kiválasztása a berendezővel együtt; 

• Kellékátvétel: a játszó kellékek kiválasztása a forgatás előtt, a rendezővel és 

kellékessel együtt; 

• Díszletépítések és helyszíni hozzáépítések, átalakítások folyamatos látogatása, 

hogy a forgatókönyv és rendezés minőségi igényeinek megfelelhessen; 

• Díszletátvétel: a forgatás folyamán minden új helyszínnél vagy épített díszletnél a 

látványtervező átadja a díszletet a rendezőnek, a forgatás előtti napon vagy annak a reggelén. A 

díszletátadás ideális körülmények között személyesen történik, de néha csak fényképen, (ha 

például messze van a helyszín, és a rendező forgatás után nem tud elmenni, vagy ha kismértékű 

az átalakítás). A díszletátvételnek az a szerepe, hogy a forgatás napján ne teljen el értékes idő a 

díszlet részleteinek cizellálásával. A gyakorlatban a rendező, az operatőr, az első asszisztens és 

a gyártásvezető a forgatás előtt meglátogatja a kész díszletet, és esetleges átalakításokat kér a 

tervezőtől és annak részlegeitől (pl. egy új plafonrészlet, egy nyíló ajtón lévő átlátás miatt 

szükséges takarófal, egy kirívó bútordarab helyettesítése, új, előtérbe helyezhető elemek, 

effektfények). Ahhoz, hogy a díszletátvétel hatékony legyen, egyrészt a rendezőnek és az 

operatőrnek végig kell járniuk a díszletben az ott játszódó jeleneteket, másrészt teljesíthetővé 

kell tenniük a kéréseket időbeni, pénzbeli és kapacitásbeli szempontból. 

• A forgatáson való jelenlét az új díszletek esetében, legalábbis az indításkor. 

Továbbá egy stand-by art directorral való kommunikáció, aki végig a kamera mellől képviseli a 

tervezői érdekeket, az ügyeletek segítségével; 

• A rendező és operatőr esetleges forgatás alatti új igényeinek kiviteleztetése; 

• A gyártással való kommunikáció minden esetleges költségtúllépés vagy egyéb 

probléma alkalmával. 
 

Mik a látványtervező alkotó zónái? Melyek azok a területek ahol kreativitása 

kibontakozhat?  
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Első körben a vizuális nyelvet a kiválasztott helyszínek milyensége: esztétikai, 

építészeti, narratív részletei határozzák meg – habár a látványtervezőnek a helyszínek 

kiválasztását a rendezővel és operatőrrel együtt kell eldöntenie. 

Majd a következő részlegek kivitelezik a látványtervező vízióit a forgatáson: Építészet 

(mely a helyszín-átalakításokat, a hozzáépítéseket kivitelezi, és a műterem- vagy backlot 

díszleteket építi), Berendezés és Kellék (mely a külsők és belsők berendezési tárgyait bérli, 

vásárolja vagy gyártja), esetenként kiegészítve az Állatok, Kertészet, Jármű, Fegyver, 

Mozgóképes Grafika részlegekkel, Technika–SFX (ez a részleg az effektfényekhez szükséges 

árammal, a díszletcsapokból folyó vízzel, esővel, köddel, párával foglalkozik, speciális 

effektusokkal dolgozik – pl. díszlet rezgetése, mintha mozogna) és Pirotechnika 

(kandallótüzek, fáklyák, lángoló díszletek, működő fegyverek, robbanások). 

Manapság az utómunkában is folytatódik a tervezői munka, ha nemcsak korrekciókról 

van szó, hanem díszletkiegészítésekről, új világok megteremtéséről. Általában az előkészítés és 

forgatás alatt az art department a virtuális részeket is megtervezi. Néha az art department egy 

art directora végigkíséri a CGI-t (azaz a computer generated imageryt, magyarul a számítógép 

által alkotott képi világot), hogy az ne távolodjon el az addigiakban kreált stílustól.  

Érdekes megfigyelni, hogy az utómunka technikai korlátai és lehetőségei mennyiben 

változtatják meg a látvány minőségét. (Például egy palotaoszlopsor esetében, annak digitális 

építésénél felmerül, hogy tíz oszlop nem elég látványos, legyen inkább száz, mert gyakorlatilag 

nem kerül többe. Ha ugyanez az oszlopsor a forgatáson megépített díszlet, akkor a költségek 

miatt tíz oszlop helyett inkább öt, szépen megmunkált, végül pedig csupán három, közelről is 

pazar szobrászmunkával ellátott elem lehet a végeredmény.) Az utómunka által a 

látványtervezésre gyakorolt hatás téma részletes kifejtése egy másik teljes disszertáció anyaga 

lehetne. 

Tehát a stáb bonyolult viszonyrendszerében, a látványtervező művészeti munkája mellett, 

ott rejlik egy komplex munkafolyamat, mely rengeteg logisztikai szemponthoz igazodik, 

pragmatikus és művészeti dialógusokat is figyelembe véve. 
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1.5 A látványtervezést tanítani: gyökereket és szárnyakat adni 
 

Húsz éves munkásságom mint játékfilmes látványtervező a magyar és nemzetközi 

filmgyártásban nyújtja a felhatalmazást, szakmai tudást és hitelességet e dolgozat 

eszmefuttatásaihoz. Tíz éves felsőoktatási tapasztalatom (ebből nyolc év a Filmművészeti 

Egyetem Mozgóképes Látványtervező mester fokozatú – MA – osztály óraadójaként telt) 

késztetett arra, hogy elkezdjek egy adekvát módszeren gondolkodni, mellyel e speciális 

alkalmazott művészeti ág esztétikai és technikai sajátosságait adhatom át a diákoknak. 

 

Felmerül a kérdés, hogy létezik-e minimális kanonizált tudástár a filmlátványtervezésről? 

A látványtervezés az alkalmazott művészetek egy speciális típusához tartozik, amelynek 

jellemzője, hogy a meghatározó, befolyással rendelkező szereplői (rendező, operatőr, író, 

producer stb.) alkalmanként változnak. Éppen ezért, az egyébként nagy kreativitást követelő 

szakmának folyamatosan új és új peremfeltételeknek kell megfelelnie. A filmlátványtervezés 

technikai, történeti, azaz felhalmozott része könnyen tanítható – ez a rendszer állandó. A 

tapasztalati tudás (mely az oktató saját tervei, munkái alatt halmozódott fel) megmutatja, 

hogyan változnak a peremfeltételek – ez megemlíthető, bemutatható, kiegészülve a nemzetközi 

filmművészet az elemzett témákhoz kiválasztott példáival. Mindezen alkotások viszont 

állandóan változnak, ahogy haladunk előre az időben, illetve karrierünkben. Tehát az oktatás 

során ez a tananyag állandóan változó eleme. 

Ezek alapján állítom, hogy az alkalmazott művészeti ágak e fajtájának csak egy része 

oktatható, axiómaszerű tudásmorzsák átadásával. A másik része viszont állandóan változó és 

csak a tapasztalatokat lehet átadni, amik alapján a hallgató felkészülhet, hogy mi vár rá a 

jövőben, de saját tapasztalatszerzése kerekíti majd ki igazán tudását. 

 

Megfigyelve a játékfilmes látványtervezési munkámat, elmondható, hogy az kéttípusú 

aktivitásból áll. Az egyik szervezési, menedzselési, technikai munkakör (óriási 

információhalmaz feldolgozása, feladatok tisztása, tervek elkészítése, kommunikáció a 

stábtagokkal, logisztika, költségvetések elkészítése és átalakítása, látványelemek 

kiviteleztetése, részlegek irányítása), a másik a mögöttes, eszmei, művészeti intenció, akár 

absztrakció, szimbolika megteremtése. A két feladatkör összesítésének a kurrens terminusa: 

tervezés. Anélkül hogy belemélyednék egy művészetpedagógiai eszmefuttatásba (ami nem is 
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egy disszertációnyi, de több életműre való téma), nekem az a véleményem, hogy e két ágazat az 

alábbiakban leírt módon oktatható. 

 

A látványtervezői technikai, szervezési tudásnak csupán kis része a művészeti és 

kiviteli rajz metódusok felfedezése, elsajátítása, begyakorlása. Mivel akadémiai szintű, mester 

fokozatú oktatásról van szó, az SZFE látvány szakos MA diákjai nem nulláról indulnak ezen a 

területen. 

Ezt kiegészítendő, egy filmkészítési struktúra, folyamat és módszer elsajátítása alapvető 

fontosságú – ez a globálisabban értendő technikai tudás. Ez a struktúra részleteiben 

folyamatosan változik, de alapszerkezetében egy állandó és folyton fejlődő organizmus jeleit 

mutatja. (Pl. habár egy art department tagjai minden évben újabb és újabb szoftvereket 

használnak a rajzolás eszközeként, a cél ugyanaz marad: olyan látványtervek elkészítése, 

melyek a forgatási díszlet előképei, melyek alapján elindulhat a dialógus, egyeztetés és 

elfogadtatás a rendező, operatőr és tervező között. Ez a párbeszéd létrejöhet papírra készített 

ceruzarajz alapján is, és bonyolult 3D animáció formájában is, de célja ugyanaz marad.) Tehát 

véleményem szerint a filmkészítési folyamat, struktúra bizonyos mértékig tanítható, kezdve a 

felkéréstől, egészen a filmbemutatóig. A diákoknak meg kell tanulniuk, hogy milyen 

csatornákon keresztül tervezhetik meg és hozhatják létre (az egyeztetett) álmaikat. Ezt a 

folyamatot nem érthetjük meg a stáb, a részlegek pontos ismerete nélkül, és a köztük lévő 

navigáció, folyamatos kommunikáció az, ami tanítható – de erről igazán csak a gyakorlati 

filmgyártásban lehet komoly, elfelejthetetlen tudást, tapasztalatot szerezni. Ennek a 

filmkészítési struktúrának a megtanulásával a diákok gyökereket kapnak, beágyazottságot egy 

több generáción keresztül kikristályosodott és hatékonnyá vált alkotói folyamatba. A 

filmtörténeti általános kultúra is a tanítható területek közé tartozik. 

A látványtervező esszenciális aktivitása, amit a technikai tudás csak kiszolgál, az a 

művészeti, spirituális, mögöttes tartalom létrehozása, vizuális filmnyelv formájában. Ez az a 

terület, ahol a bennünk élő művész megtanulhat szárnyalni. Ez már egy megfoghatatlan, 

intuitív, részben tudattalan tartomány, amivel a többi művészeti ág is operál, és ennek tanítása 

igazi nehézségbe ütközik. Valaki vagy tehetséges és van érzéke a látványhoz, vannak víziói és 

térlátása és vannak térálmai, vagy nincsenek, ezen nem tudunk változtatni. De a meglévő 

tehetséget lehet fejleszteni. Ugyanakkor vigyázni kell, nem szabad bekerülni egy pedagógiai 

zsákutcába – határozottan állítom, hogy nem ízlést kell tanítani, nem kihirdetni mi a helyes út, 

hanem hozzásegíteni a diákokat saját hangjuk megtalálásához. 



	   25	  

Véleményem szerint a következő módszerek állnak rendelkezésre e második készség 

oktatására, a diákok saját alkotói személyiségének, kreativitásának fejlesztésére. 

A tervezés gyakorlása az egyik szükséges elem – ezt a diákok úgy fiktív tervezési 

feladatok formájában, mint rövidfilmek látványtervezése alkalmával már gyakorolhatják az 

SZFE Látvány MA keretein belül. Ilyenkor kezd kinőni a szárnyuk, jobb esetben, az alkotói 

flowban elkezdenek egyedi hangon megszólalni. 

A másik kreativitást fejlesztő elem a filmlátványtervezés analitikus megközelítése: a 

látványtervezés tudatos kritériumairól és eszköztáráról folytatott elméleti vita, analízis a 

filmlátvány sokszínűségéről és lehetséges erejéről. Így a hallgatókban kialakulhat egy 

egészséges kritikai attitűd saját munkájukkal és a másokéval kapcsolatban. Az elemzés alatt 

létrejön egy olyan vizuális szótár, fogalomtár, amelynek felhasználásával tudatosabban 

alkotnak majd. A diákok megismerik a szakmai formanyelvet, „mely a műalkotást rögzítő 

szubsztrátum”13, így már az oktatás alatt elérhető az, hogy elméletben otthonosan mozogjanak 

e vizuális szókincs segítségével. Ez az az eszmefuttatás, amit doktori disszertációm témájaként 

szeretnék kibontani. 

Véleményem szerint csakis sok példa felmutatásával lehet szemléltetni eme elméleti 

gondolatokat, melyeket részben a saját munkáimból, illetve főleg a filmművészet 

legváltozatosabb nemzetközi alkotásai közül választottam. Hogy is lehetne látványról beszélni 

filmkockák képei nélkül? Különböző, akár ellentétes alkotói személyiségek filmképeinek 

elemzésén keresztül lehet igazán megérteni a megoldások végtelen spektrumát, és ösztönzően 

hatni a kreativitás fejlődésére. E analízis folyamán találkozhatnak a fiatalok a többi, már 

magasan és szabadon repülő alkotó művészeti koreográfiájával. Persze a filmpéldákat erősen 

szubjektív szűrőmön keresztül választottam, és a jövőbeli tanítás során ezeket cserélni, 

aktualizálni kell, de ezt a felállított struktúra teljes mértékben meg is engedi. 

Magát az ízlést, a jó ízlést véleményem szerint nem lehet tanítani, mivel ez egy pontosan 

meghatározhatatlan, időben, műfajonként és országonként folyamatosan változó terminus 

technicus. Ki lehet emelni az oktatás során kiemelkedően ízlésesen megoldott 

filmlátványpéldákat (pl. Baz Luhrmann: A nagy Gatsby c. filmben Catherine Martin díszlet- és 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
13  Formanyelv. Minden művészetnek megvan a maga közös nyelve, amely műfajonként differenciálódik, s amely a 

társadalmi valóság új jelenségeit tükröző műalkotásokban szüntelenül megújul. E formanyelv alapja a műalkotást 

rögzítő szubsztrátum, amely e „nyelv” speciális szókincsét nyújtja. 

Esztétikai Kislexikon, Harmadik, bővített kiadás, Kossuth Könyvkiadó 1979, Budapest, 238 oldal 
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jelmeztervező legtöbb díszlete és jelmeze), vagy különösen giccses 14  megoldásokat (pl. 

ugyanazon Baz Luhrman: Mouline Rouge c. filmjének ugyancsak Catherine Martin által 

tervezett díszletei, kiemelten a szerelmes duett túlcicomázott elefántfej loggiája, rosszul 

megfestett párizsi hátér előtt). Az ízlés fejleszthető – habár egyénenként változik az ez iránti 

befogadókészség – megfelelő színvonalú és mennyiségű filmművészeti alkotás végignézésével, 

de a cél nem egy formula megismétlése, hanem a diákok hozzásegítése a saját ízlésviláguk 

kibontakoztatásához. 

 

Tehát a feltett kérdésre a válaszom: igen, létezik minimum kanonizált tudástár a 

filmlátványtervező hallgatók részére. De az semmiképpen sem dogmatikus, ugyanis nem 

ideológiát, ízlést, megmozdíthatatlan tényeket érdemes tanítani MA szinten, hanem 

filmkészítési struktúrát, folyamatot, történeti, illetve elméleti, kritikai attitűdöt, és az alkotás 

esztétikai szempontjait – ezek olyan gyökerek, melyeket a diákok megkaphatnak. Az 

akadémikus tudás ennek az alkalmazott művészeti ágnak az esetében nem rögzített adathalmaz, 

hanem az ismert struktúrákban való mozgás és alkotás képességének elsajátítása. 

A legfontosabb elsajátítandó része e szakmának és művészetnek pedig (melyet a 

fentiekben részletezett filmlátvány-analízis és kritikai attitűd csak alátámaszt) a minden 

megkötésnek megfelelő, ugyanakkor teljesen egyéni művészi személyiség kialakítása a 

látványtervezés gyakorlása közben. Ezt a szárnyalásra való készséget a legfontosabb fejleszteni 

a látványtervezés tanítása közben. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
14 	  A giccs az álművészet legsilányabb fajtája. (...) Formájában a giccs általában primitív dekorativitásra, 

tetszetősségre törekszik, a szórakoztató művészet sablonjait alkalmazza, nemegyszer epigon jelleggel. 

Csibra István-Szerdahelyi István: Esztétikai alapfogalmak, Kis Enciklopédia, Tankönyvkiadó Budapest, 1975, 	  
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1.6.  Jelen dolgozat kérdései, állításai 
 

A jelen elméleti eszmefuttatást a filmlátványtervezésről egy oktató, vitát indító és 

inspiráló aktusnak szánom. E disszertáció megírásával a művészeti munkám 

döntésmechanizmusát analizálom, a feltett teoretikus kérdésekre keresem a válaszokat, 

empirikus tudásom perspektívájából. 

A dolgozat ötletét az a szükség adta, hogy egyetemi óraadói minőségemben a lehető 

leghatékonyabban adjam át tudásomat az SZFE Látvány MA diákjainak. 

Dolgozatomban a látványtervezői krédót követi a modus operandi, azaz a csapatdinamika 

részletezése, a látványtervező autonómiájának tisztázása, és az art department tagok rövid 

definíciója, majd a látványtervező részletesebb feladatköreinek leírása. 

 

Megérkezve a dolgozat számomra legfontosabb fejezetéhez, most a látványtervezői 

munkámat vezérlő tudatos mozgatórugókat tárom fel. Ahhoz hogy egyre közelebb kerüljünk a 

filmlátványtervezés esszenciájához, körbe kell járnom pár témát. 

A filmdramaturgia megkötő és inspiráló hatása a formatervezésre paragrafusban azt 

állítom, hogy egy korrekt és erős filmlátvány akkor is beszél hozzánk, ha a színész még meg 

sem szólalt. A látvány jeleket, tudatalatti kódokat közvetít a nézőnek, melyek kiegészítik a 

történet hitelességét és egyediségét. A terek rendelkeznek: funkcióval, esztétikával és 

szimbolikával. De az autentikusság az egyik legfontosabb minőségi eleme a 

filmlátványtervezésnek, mely kiegészíti és elmélyíti a narratívát. A látványtervező mindezekkel 

a vizuális jelekkel folyamatosan zsonglőrködik a filmvásznon. E jelek forrása vagy maga a 

forgatókönyv vagy a forgatókönyv által inspirált kiegészítő környezettanulmány, esetleg azok a 

referenciaanyagok, melyek inspirálóan hatnak.  

 

Később, az Egy film vizuális stílusa, szabályrendszere fejezetben azt állítom, hogy a 

látványtervezés esetében a nóvum vagy legalábbis újszerű megfogalmazás az az irányelv, 

mely biztosítja, hogy egy művészeti ágról és ne egy mesterségről beszéljünk. A 

látványtervező első és legnehezebb célkitűzése a film vizuális személyiségének, 

szabályrendszerének rögzítése, felfedezése, a rendezővel és az operatőrrel – alkotótársaival – 

együtt. Ez a stílus a teljes előkészítés alatt folyamatosan alakul, kristályosodik. Egy mindent 

átfogó módszerről van szó, rendező elvről, melynek majd az összes tervezői döntést alá kell 

rendelni. 
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A film vizuális stílusának kialakításánál egy erősen befolyásoló faktor a kontextus, 

legyen az filmtörténeti momentum vagy kortárs alkotó hasonló témában létrejött műve. Az 

alkotók személyisége hagyja a legerősebb lenyomatot a stíluson: minél erősebb és 

különbözőbb alkotótársak dolgoznak együtt, a hármas ízlésszűrő véleményem szerint annál 

különlegesebb mintázatot mutat. A film vizuális stílusának, szabályrendszerének az 

inspirációja nagyon változó lehet – külső (a témában fellelhető referenciafotókon, filmeken, 

festményeken, társművészeteken keresztül a természeti ihletettségig), vagy akár belső képek 

materializálása. 

Egy film átfogó stílusának elérésében a meghatározó formáló erő az absztrakció szintje. 

Minden műnek, forgatókönyvnek meg lehet találni azt az optimális nyelvi megfogalmazását, 

ami az adott alkotóknak a művészeti szótárával kompatibilis. Emlékezetes filmes vizuális 

szabályrendszerek többféleképpen artikulálhatóak. 

Létrejöhet például alapos gyűjtésre épülő naturalista, realisztikus látvány – ez a tipikusan 

filmes megközelítés, mely a lehető leghatékonyabban segíti a nézői involválódást. De mit is 

értünk igazság alatt a filmlátvány esetében? 

 Bizonyos filmek stíluskeresésének alkalmával az alkotók nem a realizmus nyelvén 

szólalnak meg, hanem stilizált filmképeket hoznak létre, kiemelve a fontos üzenetet tartalmazó 

formákat, és hanyagolva a lényegtelen elemeket. A különlegesre és újra való tendencia 

sokszor arra készteti az alkotókat, hogy műfajok közti újszerű filmeket hozzanak létre. Egy 

másik filmnyelv a szürrealizmus, azaz a vizuális elemek meglepő, szokatlan, akár abszurd 

kombinációja, álomszerű, azaz irreális formula szerint. 

Bármely filmet átfogó stílus egységét megtartani a teljes mű folyamán az egyik 

legnehezebb látványtervezői feladat. Mivel egy film során sok tér, azaz helyszín vagy épített 

díszlet kerül a nézők elé a filmidő folyamán, a látványnak is megvan a maga ritmusa, a 

meglepő vizuális momentumokat pedig óvatosan kell adagolni. 

 

Ezek után A filmtér tervezési eszköztára, a helyszínek kiválasztási kritériumai fejezetben 

körbejárom a kérdést: Milyen tudatos paraméterek formálhatják a belső, intuitív képeket egyre 

intenzívebb és hatásosabb filmképpekké? Léteznek olyan vizuális kritériumok, melyek 

meghatározóak az intuitív tervezői döntésmechanizmusban, úgy a műteremdíszletek tervezése 

esetében, mint a helyszínek kiválasztásakor? 

Tapasztalatom alapján azt állítom, hogy a következő szempontrendszereknek való 

megfelelés, vagy legalábbis ezen esztétikai kategóriák skáláin belüli állásfoglalás áll egy 
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látványtervező döntései mögött: FORMA, FELÜLETKEZELÉS (anyagszerűség, textúra, 

ismétlődés/minta, szín/tónus/kontraszt, tükröződés/átlátszóság), és ELRENDEZÉS (ritmus, 

sűrűség/csend/ellenpont, mélység, kompozíció/vonalvezetés/bekeretezés). 

E koordinátarendszerben való navigálás – érdektelenség vagy állásfoglalás – 

eredményezheti a látványtervezői munka középszerűségét vagy kimagasló stílusát. 

 

A második nagy fejezetben, mely A filmlátvány sokszínűsége és hangereje címet viseli, a 

munkánk folyamán szükséges rugalmasságra, soknyelvűségre szeretnék kitérni. 

A látványtervező átváltozásai részben azt állítom, hogy a látványtervezőnek alá kell 

vetnie magát különböző, tőle sokszor függetlenül eldöntött műfajnak, stílusnak és vizuális 

nyelvnek. 

Majd A látványtervezés erősségi fokozatai részben megvizsgálom a két végletet, a 

látványminimum és látványmaximum esetét, és körbejárom a következő kérdéskört: szükség 

van-e egyáltalán látványtervezőre egy színvonalas játékfilm elkészítéséhez? Csak vizuális 

manipuláció árán jöhet létre katartikus hatás a filmnézés során? Lehet látványos egy film 

díszlet nélkül?  

A látvány esszencializált megfogalmazása: ikonikus filmképek fejezetben feltárom és 

körbejárom a választ a következő kérdésekre: Lehet egy jeleneten belüli filmlátvány 

percepciója meghatározó élmény? Vagy csak a teljes film látványa adhatja át a történet 

esszenciáját? 

 

Végül A látványtervezést tanítani: gyökereket és szárnyakat adni fejezetben a 

látványtervezés oktathatóságával kapcsolatban az az állításom, hogy annak egy része tanítható 

– a folyamat, a struktúra, a kontextus, a technikákkal összefüggő tudás, illetve a filmképpel 

kapcsolatos analitikus gondolkodás (mindezt rengeteg példán keresztül igyekszem 

alátámasztani), másik része viszont nem tanítható, de a tudás tapasztalat útján megszerezhető, 

és minden esetben, az új és új alkotótársakkal újradefiniálandó. A lényeg a saját alkotói 

személyiség kialakítása, majd annak a flexibilitásnak a megszerzése, mely megtartja a filmről 

filmre való látványtervezői átváltozások folyamán a magas művészeti szintet. 
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2.  A LÁTVÁNYTERVEZÉS TUDATOS MOZGATÓRUGÓI 
 

Ezt a fejezetet, amit a dolgozatom magjának tartok, annak a merész vállalkozásnak 

szentelem, hogy feltérképezzem a látványtervezői döntéseim mögötti tudatos kritériumokat, 

azokat a megérthető – és így tanítható – paramétereket, melyek a művészi munka 

mozgatórugói. Persze ez nem egy pszichológiai vagy biológiai disszertáció, ezért nem az 

idegrendszer anatómiájával, fiziológiájával és biokémiájával szeretnék foglalkozni. Sokkal 

inkább a művészi intenció koordinátarendszerét szeretném feltárni: minden olyan tényezőt, ami 

befolyásolja a tervezést, melynek esztétikai, dramaturgiai, emotív funkciója van. 

 

Mi az az eszmei tartalom, melyet a látványtervező millió apró részletben formába önt? 

Miből áll e munka művészeti magja? 

A látványtervező a filmtér építésze, a film hihetőségének, illúziójának és hangulatának 

megteremtője. Egy alternatív valóságot teremtünk meg a forgatás rövid időtartamára, egy 

képhatárokon belüli realitást, mely lehetővé teszi a nézői involválódást, akkor is, ha nagyon 

elvont, valószínűtlen vagy ismeretlen párhuzamos világról van szó. A látványtervező és 

csapatai által épített és berendezett imaginatív terek segítenek abban, hogy a nézőnek az 

érzékeit – saját beleegyezésével – becsapják. Saját élményeihez hasonlóan a néző egy másik 

fizikai valóságot él meg. A látvány hozzásegíti a nézőt a képzeletbeli utazáshoz és a 

szereplőkkel való azonosuláshoz. Az illúzióteremtés akkor teljes, ha a néző vizuális kultúrája 

folytatásaként a hihetőség, hitelesség minden eleme jelen van e virtuális világban. Tehát a 

látványtervező dolga megvalósítani a történet mondanivalóját egy másik – vizuális, tárgyi – 

síkon – anélkül, hogy ez didaktikus lenne. Itt helyénvalónak érzem Emilio Garroni esztéta 

megfogalmazását a filmdíszletekre adaptálva, miszerint az a „a jel tárgyi dimenziója”.15 

A látványtervezői munka állításom szerint nagymértékben intuitív, de mögötte mégis 

fellelhető egy tudatos szabályrendszer. Az némiképp ellentmond az intuíció jungi 

pszichoanalitikus definíciójának, miszerint ez egyfajta ösztönös megértés, mely anélkül jön 

létre, hogy meg tudnánk magyarázni, hogyan is történt. Részemről inkább Goethe 

megfogalmazását tartom helyénvalónak, ő ugyanis az ember belsejéből fakadó sugallatnak 

nevezte az intuíciót.16 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
15 Emilio Garroni, Szemiotika s Esztétika, Válogatott tanulmányok, Budapest 1979, 27. oldal 

16 Pszichológiai lexikon - Magyar Könyvklub, Budapest. 2002. ISBN 963-547-563-2 
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A látványtervezési munka folyamán kénytelenek vagyunk megtanulni mindkét 

agyféltekével gondolkodni. A logikus kauzalitások és szükségszerűségek kielégítésén túl (azaz 

költségvetés, gyártási szempontok, filmdramaturgia figyelembe vétele stb.) meg kell tanulnunk 

nyitottnak lenni a művészi belsőnkből érkező képekre. Sőt, gyakorolnunk kell e befelé figyelést 

(ez a tudatos gondolkodás elengedésével jár). Ez már-már vallási, misztikus módszer, csakhogy 

a mi esetünkben az intuícióra hagyatkozás, a sugallat felerősítése egy művészeti technika, amit 

a tervező egy mű létrehozása érdekében gyakorol. Az, hogy szavak, gondolatok, zene vagy 

képek érkeznek e csatornákon keresztül – valószínűleg már a pályaválasztásunk során eldőlt. 

Véleményem szerint az igazán erős látványtervezők képesek elcsendesíteni a tudat által 

létrehozott sokrétű gondolatzajt annak érdekében, hogy intuitív képi megoldásokat 

teremtsenek. 

Persze létezhetnek téves intuitív képek is. Ezen kívül egy kezdő vagy amatőr 

látványtervező más minőségű intuitív képeket fog „megálmodni”, mint egy professzionális, 

magas művészi szintű alkotó. Tehát e képek minőségét fejleszteni lehet. 
 

Mégis milyen tudatos paraméterek formálhatják ezeket a belső képeket egyre intenzívebb 

és hatásosabb filmképpé? 

Tapasztalataim alapján három fő irányelvet identifikáltam az ösztönös filmképek tudatos 

mozgatórugójaként. Egyrészt a film narratívája alakítja legjelentősebben a formatervezést. 

Másrészt a film alkotói által meghatározott formanyelv, stílus tartalmaz olyan szabályokat, 

melyek determinálják a tervezés objektumait. Harmadrészt léteznek olyan esztétikai kategóriák, 

melyek kapcsán gyakorolt tudatos döntéssekkel a filmképek jól kifényképezhetővé, avagy 

vizuálisan egyénivé és hatásossá tehetőek: forma, felületkezelés, elrendezés, és ezek 

részletezése – azaz vizuális eszköztár. 

Az ebben a koordinátarendszerben való navigálás – érdektelenség vagy állásfoglalás – 

eredményezheti a látványtervezői munka, az intuitív filmképek középszerűségét éppúgy, mint 

azok kimagasló stílusát. 
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2.1.  A filmdramaturgia megkötő és inspiráló hatása a formatervezésre 
 

A filmlátvány a forgatókönyv vizuális ábrázolása, megjelenítése. A látványtervező 

megfogalmazza és formába önti a forgatókönyvben leírt külső világ motívumait, melyben a 

szubjektív tartalmak megnyilvánulhatnak. 

A tervezői munkám során arra a véleményre jutottam, hogy egy korrekt és erős 

filmlátvány akkor is beszél hozzánk, ha a színész még meg sem szólalt. Abban a pillanatban, 

amikor egy új szereplő otthonába belépünk, ki kell rajzolódjanak az élettörténetének szálai. Egy 

hétköznapi személy emberismeretének és környezetismeretének nyelvezetét felhasználva a 

filmlátványnak egy önmagában érvényes igazságnak kell lennie. Tehát a forgatókönyvből nem 

csak az információkat kell kiszűrnünk tervezés előtt, hanem a figurák személyiségi vonásait, 

személyes történetét, kontextusát, melyeknek tudatában alakítjuk a szereplők személyes tereit, 

és az általuk lakott és látogatott helyszínek jellegét. A forgatókönyvben leírtakon kívül 

következtetéseket is levonhatunk, melyeket látvánnyal illusztrálunk. De nemcsak a személyes, 

belső terek, otthonok árulkodóak, hanem az urbánus, közösségi terek látványa is mesélhet, akár 

politikai vagy gazdasági helyzetről (pl. ha válság van, a főtéren rengeteg bolt bezárt, az 

egyedüli élelmiszerbolt kirakatában csak kenyér és tej van, azt is kvótára osztogatják, és a sor 

végénél feketén tovább árulják, vagy pl. ha a boltokon antiszemita feliratok vannak). A jó 

látvány nem csak megjeleníti, de ki is egészíti a forgatókönyvben olvasottakat. 

Annak ellenére, hogy szóról szóra figyelembe kell venni a forgatókönyvben (azaz a film 

első műszaki rajzában) leírtakat, így is tág tere marad a látványtervezői kreativitásnak. A 

dramaturgiai megkötések más és más irányba inspirálhatnak különböző kreatív 

személyiségeket, eltérő emberi és esztétikai értékrend szerint állítják össze ugyanannak a 

témának a vizualitását, más alkotói stílusjegyeket hagyva a közös művön. Rengeteg visszatérő 

téma van a filmirodalomban, de nincs két egyforma film, ahogy két egyforma ember sincsen. 

(Pl. a 2012-ben, a Grimm testvérek által publikált mesegyűjtemény 200 éves évfordulóján, 

egymástól függetlenül három Hófehérke filmadaptáció jelent meg, és mindegyik radikálisan 

más vizualitást hozott létre: Rupert Sanders: Hófehér és a vadász (SNOW WHITE AND THE 

HUNTSMAN) – egy angol, korhű, naturalista, visszafogott színvilágú történelmi romantikus 

dráma, Tarsem Singh: Tükröm, tükröm (MIRROR, MIRROR) – egy amerikai, világos, színes, 

sok helyen giccses, gyerekeknek szánt, romantikus komédia, Pablo Berger: Hófehérke 

(BLANCANIEVES) –  egy spanyol, fekete fehér, némafilm stílusában megrendezett, 

torreádorvilágba helyezett, játékosan szomorú dráma.) 
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A filmdramaturgia nemcsak megkötésként szerepel a látványtervezésben, hanem 

véleményem szerint a legtöbbször inspiráló hatása is van. Így a formatervezés olyan új 

dimenziókat ölthet, amiket mi, a tervezők, nem is térképeztünk volna fel, ha a forgatókönyv 

elvárásai nem kényszerítenek rá; olyan területeket fedezhetünk fel ily módon, melyek sokkal 

specifikusabb tervezői megoldásokhoz vezetnek, mint hogyha egy művész csupán saját 

elméjéből és esetleges zsenijéből próbálna meríteni. Minél több dramaturgiai megkötés, 

vezérvonal áll rendelkezésünkre, annál egyedibb, tehát művészetileg értékesebb formai 

tartalmat képes létrehozni a látványtervező.  

A világ tele van elképesztő emberekkel és pazar helyekkel. A legtöbbször nem 

megépíteni kell a megfelelő tereket, hanem meg kell találni azokat. Rá lehet bukkanni a 

tipikusra és a különlegesre, az ódon vagy a modern terekre, az ízléses vagy giccses, a jómódú 

és szegényes, a kellemes és nyomasztó helyszínekre – a terek ezerféle arcot mutatnak, akárcsak 

az emberek. Minél változatosabb, részleteiben igaz képet tudunk megmutatni a világból, annál 

hitelesebb és értékesebb a film – tekinthetjük ezt a látványtervezői hivatástudatot erősítő 

feladatnak és ars poeticának. 

Az autentikusság az egyik legfontosabb minősége a filmlátványtervezésnek. Ha a 

vizuális háttérinformáció a történetről és a szereplőkről hamisan hangzik, nem hihető, túlzó, 

nem egységes, hatásvadász, sekélyes, közhelyes, akkor a néző kizökken a történetből, és az 

egész film hiteltelenné válik. De a látvány autentikusságával kapcsolatban nincs külső 

ellenőrzés, hitelesítési filter. Elsősorban az erőszakra és a szexuális tartalomra vonatkozóan 

léteznek hivatalos szűrések vagy politikai cenzúrák – habár ezeket is ki lehet játszani. (Pl. 

Ashgar Farhadi kétszeres Oscar-díjas iráni filmrendező filmjei, az Ügyfél és a Válás is 

elnyerték a legjobb külföldi film díját. Erős politikai és vallási cenzúrájú országból származó 

alkotó révén az előbbi témák megkerülése mellett döntött, ennek ellenére alkotásai kiválóak és 

hitelesek). A hitelesítési filtert első körben a rendező és az alkotók ízlése, művészeti krédója 

jelenti, majd a megrendelőké (pl. egy TV-csatorna executive producerei, Magyarországon 

jelenleg a támogatást osztó Filmalap forgatókönyvírói azok, akik javaslatokat tesznek gyártás 

előtt), végül maga a néző az, aki eldöntheti, mit hisz el a látottakból, mit fogad be, és mely 

alkotók munkáit keresi vagy kerüli el a majd jövőben. 

A közhelyes rendezést, sematikus figuraábrázolást, a már-már fájdalmasan klisé17 jellegű 

látványmegoldásokat senki sem szűri ki vagy bünteti. Amennyiben egy alkotás ezzel ellentétes, 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

17 A közhely vagy klisé egy olyan gondolat leírására használt kifejezés, amelyet olyan gyakran és olyan módon 

használnak, hogy eredeti hatása és értelme elvész. A választékos nyelvhasználatban és például 
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egyedi jegyeket mutat, jó esetben a filmfesztiválok fogják díjazni. Amennyiben elfogadjuk, 

hogy egy játékfilm nem dokumentumfilm és nem történelmi tankönyv, nem kérhetjük számon 

rajta se a történelmi, se az emberi, se a pszichológiai hitelességet. 

A filmtér létrehozásának módjai: helyszínen forgatás (berendezéssel, vagy akár 

hozzáépítéssel), épített díszletben való forgatás (belsőben – műteremben, vagy külsőben – 

backlotban), digitális építkezés (CGI), vagy ezek tetszőleges kombinációja (6. ábra). A filmtér 

lehet urbánus, vidéki vagy természeti. A legtöbb esetben a film párhuzamos realitását az 

építészet nyelvezetén keresztül fogalmazzuk meg. Az építészeti formát, akár meglévő 

helyszínen forgatunk, akár megépítjük a díszletet, rengeteg forgatókönyvbeli és abból 

kikövetkeztethető mögöttes faktor határozza meg, úgymint a film történelmi kora, a történet 

földrajzi elhelyezése (és az ezzel járó viszontagságoktól való védelem: eső, hó, kánikula, 

földrengés, árvíz stb.), a szereplők anyagi és szociális háttere, az imaginatív építész vagy a 

kivitelezők ízlése és képzettségi szintje, az anyagválasztás, a táj, amelybe beépül – mindezek 

együttesen öntik formába a funkciót. Bármely megfogalmazás, referenciakép magában rejtheti 

egy erős filmkép inspirációját. 

A térmilyensége meghatározza hangulatunkat, életünket, hatással van energiánkra, 

viselkedésünkre, egymáshoz való viszonyunkra. A nézőre ugyanígy hat a filmdíszlet hangulati 

tényezője. Természetesen az emberek fogékonysága ebben a tekintetben eltérő, a vizuális 

típusúakra mindez nagyobb hatással van. Egy térnek személyisége van, és a filmtér esetében 

nekünk, látványtervezőknek az a dolgunk, hogy ezt megfogalmazzuk. Egy tér lehet 

nagyvonalú, inspiráló, korszerű, harmonikus, ízléses, játékos, praktikus, szerény, visszafogott 

(minimál), gazdaságos (ergonomikus), túldekorálással megfelelni vágyó (giccses), egységes 

vagy szedett-vedett, összeszedett vagy szétszórt, hívogató vagy taszító, életvidám vagy életunt, 

üres vagy túlzsúfolt, szikár, sivár, kopott, nyomasztó, kellemetlenül szűkös (klausztrofobikus), 

vagy éppen megalomán. Persze mindezt a narratíva szolgálatába állítjuk. 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
lexikonszerkesztésnél a közhelyeket tudatosan kerülik és helyettük más, közhelynek nem minősülő kifejezéseket, 

szavakat használnak. 

Az irodalomban, film- és színházművészetben kliséknek nevezik a műfajokat meghatározó, jellegzetesen ismétlődő 

elemeket is. Pl. egy westernfilm jellegzetes kliséje a végén lévő pisztolypárbaj, a romantikus komédiáké a 

szerelmesek egymásra találása, a féltékeny rokon intrikái, és így tovább. A kliséhasználat ebben az értelemben 

nem jelent automatikusan értéktelenséget, pl. jelentésvesztést is egyben. A nagyra értékelt művek is használnak 

kliséket, azonban ezek mellett újakat is teremtenek. 

https://hu.wikipedia.org/wiki/Közhely	  
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A terek rendelkeznek funkcióval, esztétikával és néha szimbolikával. Mindezt egy 

filmdíszletnek is tükröznie kell. Például a párizsi Louvre múzeum udvarán lévő üvegpiramis 

egyrészt azt a funkciót látja el, hogy az alagsorban lévő tereknek világítást biztosít, másrészt a 

gízai piramisokra való közvetlen utalással olyan szimbolikát idéz, amely az örökkévalóságnak 

épült, és az emberi életet évezredekkel túlélő művészetet juttatja eszünkbe. Ugyanakkor az 

építés pillanatában Ming Pei építész irodája a legmodernebb anyagokkal (acél, alumínium és 

üveg), tehát kortárs esztétikával fogalmazta meg a művet. 

Funkciójukat figyelembe véve egyes terek átláthatóak, átjárhatóak, szociális életre 

hivatottak, más építmények inkább leválasztanak, körbevesznek, a magánéletet védik a 

közösséggel szemben. Filmdíszletek esetében is feloszlanak a funkciók: a hős otthonára, illetve 

a filmbéli munkahelyekre és a szociális terekre. 

Egy épület megjelenésének tökéletesítése más korokban az épület funkcionális részének 

ornamentikával történő körbeburkolásán keresztül történt. Példaként említhetjük a tipikus 

budapesti századfordulós bérházakat, ahol majdnem minden lakás alaprajza és körfolyosós 

belső udvaros szerkezete hasonló jegyeket mutat (2-3 utcai szoba, nagy sötét hall, belső udvarra 

néző konyha cselédszobával), csak a homlokzat jellege változik. Az épület megrendelője 

dönthette el a historizmus18  jegyében, hogy milyen stílusú legyen az épület: neobarokk, 

neogótikus, klasszicizáló – mindössze egy kis szobrászmunkán vagy a kovácsoltvas korlátok 

stílusán múlt az egész. Erre adott válaszként a modernizmus, a két világháború között kialakult 

Bauhaus 19  építészeti stílus megszületése óta már nem kérdés, hogy egy tisztán csak 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
18 A historizmus a XIX. sz. végén Európában és Amerikában, főként az építészetben uralkodó stílusirány. A 

romantika építészetében jelentkezett először, amikor a neogótikában történelmi stílust felújítására történt kísérlet. 

Ezt követte a neobarokk, a neoreneszánsz és a neoromán. A historizmus jellemző tünete az építészet válságának és 

annak, hogy a nagypolgári társadalom képtelen önálló stílust teremteni. 

Művészeti kislexikon, Akadémiai kiadó, 1973, 242. oldal 

 

19 A Bauhaus német művészeti iskola, melyet 1919-ben W. Gropius alapított. Eleinte Weimarban működött. A 

nemzeti szocialisták 1933-ban bezárták, eszméi azonban tovább éltek (...) Harcot hirdetett a művészeti ágak 

egymás közötti és a művészetek társadalmi izoláltsága ellen, kitűzte a célt, az új összművészet megteremtését, 

mégpedig a modern technika feltételek alapján és a társadalom minden rétegének igényét kielégítően. 

Művészeti kislexikon, Akadémiai kiadó, Budapest, 1973, 55. oldal 
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funkcionális épület megfogalmazása is lehet szép, ahogy ma már azt sem vitatja senki, hogy 

egy ipari épület is lehet esztétikus. 

 

A terek összetett jelrendszert, információt hordoznak: azoknak az embereknek a 

személyiségét tükrözik, akik építették, azokét, akik használat közben szétrombolták, 

átalakították, és azokét, akik jelen pillanatban élnek benne. A való élethez hasonlóan a filmtér a 

szereplők életstílusát, élettörténetét és a filmbeli társadalmi viszonyokat is tükrözi. De ez 

esetben a mondanivalót, a tér személyiségét és a tartalmi üzenetet a felvett kép határain belülre 

kell sűríteni, a valóság ennél szétszórtabban tartalmazza az információt, a filmlátványt viszont 

többnyire esszencializálni, sűríteni kell. 

Többek közt ezek a szempontok határozzák meg az épületet, de csak a megépülés 

pillanatáig. A filmdramaturgia a legritkább esetben helyezi tiszta új épületek közé a történetet. 

Attól függően, hogy mennyi idő telik el az épület születése és a filmbéli történet pillanata 

között, az elmúlás nemcsak az emberen, de az épületeken, tárgyakon is nyomot hagy (pl. egy 

elhagyatott várost felvethet a gaz, eltakarhat egy homokvihar, vagy egy évekig üresen álló 

lakást beboríthat a por). Ha az ember megpróbálja megakadályozni az épület öregedését, akkor 

sem biztos, hogy pontosan állítja helyre az eredeti állapotot. (Pl. egy szép szecessziós villa 

belsejében kommunista iroda funkcionált, és gázkonvektorokat fúrtak az intarziás faburkolatba, 

csöveket vezettek a színes üvegablakok előtt, és változó színű katedrálüveg-foltokkal javították a 

kitört konyhaablakokat. Vagy egy ellenpélda: a japán ősi fatemplomok azért számítanak 

eredetinek, mert új fából, de az ősi technika alkalmazásával cserélik ki a korhadt gerendákat.) 

Az idő elmúlását mesterséges öregítéssel oldjuk meg, melynek során a pár hét alatt megépített 

díszletek évtizedeket vagy évszázadokat öregednek.  A hozzáadott energia, átalakítás sokféle 

minőségű lehet: pontos restaurálás, gyenge mása az eredetinek, de lehet, hogy teljesen 

figyelmen kívül hagyja az eredeti épület ízlésvilágát és funkcióját, gyatra „sufnituning” 

kiegészítésekkel, ugyanakkor lehet hogy tudatos, magas építészeti színvonalú „extension”, 

azaz hozzáadás, reflektálás az eredeti formavilágra kortárs gesztussal, úgy, hogy ez a párbeszéd 

egyszerre áll ellentétben és harmóniában az eredeti épülettel és környezetével (pl. a budapesti 

Bálna vagy Cet épülete, amely 2009-2013 között épült Kas Oosterhuis holland építész tervei 

alapján; ez a kortárs üvegszerkezet a XIX. századi Közraktárak épületének meglepő és hatásos 

kiegészítéseként született). 
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Tehát a látványtervező mindezekkel a vizuális jelekkel folyamatosan zsonglőrködik a 

filmvásznon. Ezen jelek forrása vagy maga a forgatókönyv vagy a forgatókönyv által inspirált 

kiegészítő narratíva, esetleg a referenciaanyag. E vizuális kódok pedig díszletek formájában 

jelentést hordoznak, kiegészítve a történet hitelességét és egyediségét. 

Egy saját tervezésű spanyol film példájával szeretném szemléltetni a sok apró kódot, 

mely a film formavilágában jelentkezik, a forgatókönyvből merítve jelentését. 

 

 
o A sakkjátékos (EL JUGADOR DE AJEDREZ), 2016 

Rendező: Luis Oliveros, Operatőr: Juan Carlos Gómez, Látványtervező: Esztán Mónika 

 

 A sakkjátékos egy történelmi harmincas-negyvenes évekbeli film, mely lényegében arról szól, mennyit bír 

el egy érzelmi kapcsolat háborús időkben. A Madridban és Párizsban játszódó történetet Budapesten és a Kanári-

szigeteken forgattuk, műteremdíszletek nélkül, kizárólag helyszíneken, kisebb-nagyobb átalakításokkal. A történet 

főszereplője egy spanyol sakkvilágbajnok, aki Franco Madridjában él francia újságíró feleségével és kislányával, 

és kénytelen fasiszta katonatiszteknek sakkórákat adni, hogy eltarthassa családját, mikor partizánnak állt barátját 

megölik. Végül a politikai helyzet miatt Párizsba utaznak, ahol felesége tanárnőként dolgozhat, de hamarosan náci 

megszállás alá kerül a város. Főszereplőnk évekre börtönbe kerül azzal a gyanúval, hogy kommunista, miközben 

feleségével tudatják, hogy kivégezték. De az SS-vezető kiemeli Diegót a börtöni állatsorból, hogy sakktudását 

fejlessze általa a háborús évek alatt – fogoly és rabtartóból mester és tanítvány válik, a túlélés jegyében. A 

szövetségesek partraszállásakor Diego végre kiszabadul, ám kiderül, hogy felesége gazdag gyerekkori barátja 

jelentette fel, majd feleségül is vette „megözvegyült” feleségét. Mikor megérkezik a bordeaux-i villába, kislánya 

először koldusnak nézi, volt szerelme pedig képtelen otthagyni a már megszokott, gazdag, új életét. Végül kislánya 

vissza tud rá emlékezni, így legalább a legfontosabb kapcsolata megmarad életében. 

Az 1-3. képekhez a madridi Gran Via sugárutat kellett Budapesten megtalálnunk. A belvárosi 

utcarészleteket (TV-székház, azaz a volt Tőzsdepalota, Báthory utca, Opera külső) kiegészítettük spanyol nyelvű 

luxusboltok cégéreivel, illetve utómunkával. A 4-6. képen látható madridi kaszinóbelsőt, a sakkvilágbajnokság 

helyszínét, a Néprajzi-múzeumban rendeztük be, hozzáadott elemekkel: pódium a döntősöknek, rajta a bajnoki 

asztallal és saját székükkel, zsűriasztalka, nézőtéri székek, referenciák alapján megtervezett mágneses kijelzőtábla, 

hogy a nézők is láthassák a játszma „kivetítését”(4. kép), és a harmincas évek szellemében tervezett bajnokság 

plakátja, melyet a külsőnél is használtunk. Ahol alkalmunk volt hozzáadott színekkel manipulálni a filmképet, ott 

zöldekkel kijelöltük az otthont jelentő Madrid meleg hangulatát. Így például a 7-8. képen látható madridi bár külső 

és belsőt, melyet egy kanári-szigeteki régi szórakozóhelyből alakítottunk át. A 9. képen a tiszti iskola terme 

látható, ahol Diego sakkórákat tartott, ám kollaboráns barátja miatt megszűnik állása. A két zászló és két államférfi 

portréja jelzi a spanyolok által rögtön beazonosítható kort, ám a kandalló fölött is láthatunk egy korabeli 

Spanyolország-térképet – az éles szeműek kedvéért. A 10-12. képen látható főszereplőink madridi otthona, mely 

egy kicsi, ám kellemes, meleg hely, rengeteg fa anyagszerűséggel, és egy felhőtlen szürkéskék faltónussal. Sok 

funkció fér meg egy kis szobában: konyha, nappali, újságírósarok, sakksarok, korabeli szakkönyvekből és 
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sakkjátszmákból kivett apró emlékeztető papírokkal, jegyzetekkel, gondolatjelképekkel a falon. A 11. képen a 

kislány szobájában újságokból kivágott állatkák díszítik a falat, és inkább praktikus, mint dekoratív elektromos 

kábel jelzi otthonuk szerénységét. 

A 13-15. képen már Párizsban vagyunk: a polgármesteri hivatalban. Az eddigieknél sokkal frivolabb 

személyiségű helyszínnel jeleztük a francia fővárost, a neorokokó ornamentikával, a világos színekben, tükrökben 

és fényben úszó Szabó Ervin könyvtár termeivel. A 16-18. képen lévő párizsi utcákat a köztudott jellemzőkkel 

azonosítottuk be: könyv- és metszetárusokkal teli szökőkutas park, kávézóteraszok, galériák. (Itt nehéz dolgunk 

volt, amikor olyan képzőművészeti alkotást kellett a kirakatba tennünk, ami nem jogdíjas – ez a jelen törvények 

szerint azt jelenti, hogy az alkotó már 70 éve halott – így érkeztünk el a Tamara de Lempicka festményeiből 

készített óriási kiállításplakátokhoz.) Szerencsére Budapest igencsak alkalmas Párizs behelyettesítésére 

filmvásznon – a fő utcai Corvin tér kő lépcsőkorlátai és a Centrál Kávéház környéke tökéletes kiindulópontnak 

bizonyult forgatásunkhoz. A 19. képen lévő francia sakkszövetség belseje gazdag szobrászmunkával ellátott 

kandallóval és bajnokságok zászlóival kapta meg a dramaturgiailag szükséges jellegét. A gazdag csábító, Pierre 

párizsi lakását egy felettébb romantikus és franciás helyszínnel oldottuk meg, az Építész Egyesület udvarával, 

melynek borostyánnal borított falai elé csupán egy kis art deco asztalkát, székeket és koktélt kellett hoznunk, és 

meglett a kínos beszélgetés korrekt millieu-je. Főszereplő kiscsaládunk párizsi albérletének jellegét sűrű, finom 

faltextúrával, XIX. századi indás-virágos tapétával adtam meg. A 23. képen e lakás bejáratát látjuk, amikor Diego 

hazaérkezik a börtönből. Anélkül hogy bármilyen dialógus vagy narráció lett volna erről, vizuálisan jelezni 

akartuk a háborús évek elteltét a filmképen, így a szomszéd bedeszkázott ajtajára, ablakaira zsidó csillagot 

festettünk, mely magáért beszél. Hasonlóképen, a 24. képen, mikor Diego a börtöntől hazáig átsétál Párizson, 

látnunk kellett, hogy a német megszállás pont most szűnik meg, így egy barikádot építettünk az opera mögé, náci 

zászlókat égető ellenállókkal, akik mellett hősünk elhalad, és megérti mi történt a várossal, míg ő be volt zárva. 

Az SS börtönt, melyben Diego bezárva tölti a megszállás éveit több ország több helyszínén forgattuk: a 

budapesti Iparművészeti Múzeum volt az udvara (25-27. kép) egy megszállott párizsi palotaként. Itt a problémát 

leginkább a színek jelentették: rikító sárga falak, zöldre festett ablakok és a piros horogkeresztes zászlók együttese 

ijesztően papagájszerűnek hatott a valóságban, de az operatőr ezt utómunkában könnyen megoldotta, 

színdeszaturációval. A belsőket Las Palmasban vettük fel: egy elhagyott pszichiátriai intézetben, egy arisztokrata, 

pompás villában, illetve egy hihetetlen alagútrendszerben, mely valamikor a valóságban Franco tengeralattjáró-

gyárának részét képezte. Hogy mindezen helyszíneket összehozzam, egy egységes színt és egy egyszerű 

olajlábazat-festést, fekete elválasztócsíkkal alkalmaztam. Ezek a jelek rögtön beazonosították a nézőkben a 

börtönbelsőt, bármilyen részében is voltunk (irodák folyosóján, rádióteremben, vagy a föld mélyén lévő 

cellarendszerben – 28-33. kép) és bármely helyszínen vettük fel a jelenetet. Az intézményvezető SS főnökkel 

folytatott sakkpartik (34-36. kép) az ő arisztokratikus irodájában játszódtak, ahol a sötét faburkolatok és szigorú 

katonás függönyök fölött is ott volt a mély, koszos szürkéskék szín. Hogy az idő múlását egy kis változatossággal 

jelezzük, egy pár börtönsakkjátszma borospincében játszódott. 

A film végén, mely a háború végét is jelzi, vizuálisan is újból levegőhöz jutunk, mikor hősünk legyalogol 

Bordeaux-ba megkeresni családját. A gazdag villát kevés art deco világos bútorral és sok nagyvonalú, minimál, 

áttetsző, kertre néző függönnyel rendeztük be, mégis a jelenetek érzelmileg legfontosabb részei az udvaron 

történtek, dekorációmentes tiszta térben, természetbe ágyazott vizuális csendben (37-39. kép). 
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2.2. Egy film vizuális stílusa, szabályrendszere 

 

        Minden művész a priori arra törekszik, hogy valami újat hozzon létre. Akkor is, ha a 

jelentésszinten egy régi igazságot fogalmaz meg, műveleti szinten alkotói szándéka az, hogy új 

formai elemekkel gazdagítsa e jelentést. A látványtervezés esetében is a nóvum vagy 

legalábbis újszerű megfogalmazás az az irányelv, mely biztosítja, hogy egy művészeti ágról 

és ne egy mesterségről beszéljünk. Egy mesterségnek megvannak a jól bevált módszerei, 

melyek minden esetben alkalmazhatók. Habár a látványtervezői művészet gyakorlása folyamán 

is természetesen vannak a tapasztalattal felhalmozódó, ismételhető megoldások, mégis a 

folytonos intenció az, hogy új, meglepő, egyedibb világot teremtsünk, mint az előttünk 

megszólaló alkotótársaink. Persze sok rendező/tervező beleeshet abba a csapdába, hogy 

mindenáron különlegeset alkosson, akkor is, ha a vizualitás túlkiabálja, vagy nem szolgálja a 

történetet. Ilyenkor jönnek létre a képeslapszerű, hatásvadász látványmegoldások, melyek 

különböző erősségűek, és nincs sok közük egymáshoz, nem egy egységes koncepció részei. 

Véleményem szerint ez nem az ideális út. (Habár különböző alkotói személyiségek más és más 

utat éreznek helyesnek, és ez így van jól.) 

        A látványtervező első és legnehezebb célkitűzése a film vizuális személyiségének, 

szabályrendszerének rögzítése, felfedezése, alkotótársaival együtt. Ez a stílus a teljes 

előkészítés alatt folyamatosan kristályosodik ki. Ez egy mindent átfogó módszer, rendező elv, 

aminek a sok apró tervezői döntést alá kell rendelni. Először érdemes tisztázni a célcsoportot, 

műfajt, majd elkezdődhet a beszélgetés arról, hogy mi a különleges ebben a műben, mi adja a 

nóvumot és az intenzitást, ahogy ezt a költészet kapcsán Edgar Allen Poe is megfogalmazza A 

műalkotás filozófiájában, a Holló című versről írt esszéjében: 

„Én helyesebbnek tartom a célzott hatás megfontolásával kezdeni(...) Először is így 

szólok magamhoz: „A számtalan hatás vagy benyomás közül, aminek befogadására a szív, az 

értelem, vagy, nagyobb általánosságban, a lélek képes lehet, a jelen alkalommal melyiket 

válasszam?” S miután megállapodtam a hatásban, melynek elsősorban újnak, másodsorban 

élénknek kell lenni, meggondolás tárgyává teszem.”20 

 Egy film vizuális stílusának, szabályrendszerének kialakításában az első, 

megkerülhetetlen faktor a rendező, az operatőr és a látványtervező ízlése, művészeti előélete, 

saját stílusa. Ez az alkotói hármas fogalmazza meg, fedezi fel az adott film esetében érvényes 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
20	  A műalkotás filozófiája, Edgar Allan Poe művei, http://folioklub.hu/essays/301.html	  
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filmnyelvet. Minél erősebb és különbözőbb alkotótársak dolgoznak együtt, a hármas 

ízlésszűrő valószínűleg annál különlegesebb mintázatot mutat. Egy művész általában saját, 

szubjektív perspektívájából fogalmazza meg az adott témát. Ha képes volna objektíven 

szemlélni, akkor inkább tudós vagy esztéta volna, nem pedig alkotó. A szubjektivitás ez 

esetben nem gond, sőt, maga a szubjektív hozzáállás a lényeg, a nóvum, a kreatív esszencia, 

mely a műbe van rejtve. 

        A következő meghatározó faktor a film vizuális stílusa kialakításánál a kontextus, legyen 

az filmtörténeti momentum vagy kortárs alkotó hasonló témában létrejött műve. A 

művészetben senkinek sem célja a plágium, jobb esetben mindenki művészi újdonsággal 

szeretné meglepni úgy a közönséget éppúgy, mint társait. Fontos része az alkotói stílus 

meghatározásának az is, hogy mit zárunk ki, mit kerülünk ki mindenáron. Csak egy érett 

művész képes nemet mondani minden esetlegességre, gyakorlati kompromisszumra, ami 

eltérítené a víziója útjáról. A művészi önmeghatározás esszenciájához gyakran hozzátartozik az 

előző generáció műveit megtagadó, ellenreakcióként létrehozott formavilág. De ebből akár 

értékes irányok is születhetnek, hiszen a kultúrtörténet során sokszor egymás ellen alakultak ki 

a művészeti stílusok: a kiegyensúlyozott reneszánsz után a mozgalmas barokk, melyet a 

széttöredezett rokokó követett, hogy megszülethessen a letisztult klasszicizmus stb.. Sokszor 

egy vizuális nyelvet csak történeti távlatból identifikálhatunk igazán: „A stílus a műalkotás 

legsajátosabb individualitása, az örök jelen. Igaz, nem egyszer akkor bontakozik ki, akkor válik 

hallhatóvá, ha a jelen zaja elhangzott. Az említett paradox helyzeténél fogva, éppen akkor 

bontakozik ki a mű stílusa, válik észrevehetővé, amikor történeti távlatba kerül.” 21 

        A film vizuális stílusának, szabályrendszerének az inspirációja nagyon változó: lehet 

külső (a témában fellelhető referenciafotókon, filmeken, festményeken, társművészeteken 

keresztül a természeti ihletettségig) vagy belső képek materializálása. Például a Szárnyas 

fejvadász 2049 tervezője Dennis Gassner azt állítja, hogy akkor találtak rá a 35 év után 

újrafogalmazandó film hangvételére, amikor brutalista építészeti referenciákat mutatott Dennis 

Villeneuve rendezőnek. A víz érintése Oscar-díjas látványtervezője, Paul D. Austerberry 

feltárja, hogy filmnyelvük egyik indító referenciája Guillermo del Toro rendezői skicce volt 

(tehát a belső intuitív képe), ami úgy képzelte el a film főszereplőjét, mint egy istenszerű lényt, 

mely a Nap előtt, az Amazonas folyóból emelkedik ki. A lépcsős, piramisszerű medence, 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
21	  Bevezetés az esztétikába, Baránszky-Jób László, Budapest, Eggenberger-féle Könyvkereskedés, Rényi Károly, 

1935 , 96. oldal	  
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melyből először bújik ki a film mitikus figurája a zikkuratok archetipikus piramisformáját 

idézi, a fölötte lévő csövek pedig a lemenő nap sugarait sugallják – mindezt a hatvanas évek 

építészeti elemei segítségével..22 Itt már mögöttes jelentéstartalommal, képi metaforával van 

dolgunk. 

 

Egy film átfogó stílusának elérésében meghatározó formáló erő az absztrakció szintje. 

Minden műnek, forgatókönyvnek meg lehet találni az optimális nyelvi megfogalmazását, ami 

az adott alkotóknak a művészeti szótárával kompatibilis. Emlékezetes filmek vizuális 

szabályrendszerei többféleképpen artikulálhatóak. 

Létrejöhet például alapos gyűjtésre épülő naturalista, realisztikus látvány – ez a tipikusan 

filmes megközelítés, ami az autentikusságra épít (színházban ugyanis gyakrabban ragadunk ki 

pár jellemző elemet, filmekben viszont inkább a realizmus az általánosan jellemző). 

Véleményem szerint, a hitelesség, az egyéni, specifikus környezet legalább annyira szükséges 

egy minőségi alkotás esetében, mint a színészeknél a jó karakterek kialakítása. Ha ez nem 

sikerül, a skála másik végén az általános, meg nem formált, sablonos és közhelyes nyelvezetbe 

torkollhat a látvány. Minél több információt (és főleg képanyagot) gyűjtünk az adott témáról, 

környezetről, szakmáról, országról, korról, és ezt képesek vagyunk a film látványvilágában 

szublimálni, annál jobban közelítünk az igazsághoz. 

De mit is értünk igazság alatt a filmlátvány esetében?  

Még egy valós történet megfilmesítésének esetében sem pontosan kell reprodukálnunk a 

történteket, nem az eredeti helyszínt kell megtalálnunk, hanem azt a helyet, amely a lehető 

legpontosabban idézi fel a megtörtént esemény (vagy fikció) hangulatát. 

Például Dean Tavoularis látványtervező elmeséli a Keresztapa II előkészítéséről, hogy a 

new yorki olasz bevándorlók utcájának helyszínét végül az ukrán bevándorlók 

konglomerációjában találták meg: 

„Amikor elkezdtük előkészíteni a Keresztapa sorozatot, a Paramount azt akarta, hogy az 

ő New York stúdióutcájukban forgassunk, ami egyáltalán nem úgy nézett ki, mint egy new yorki 

utca. (...) A Keresztapa II-ben szükség volt egy olyan óriási utcadíszletre, amely Vito Corleone 

fiatalkori életét mutatta be. Körbeautóztuk New Yorkot a location fickóval, hogy találjunk egy 

olyan helyet, ami hasonlít az 1912-es Little Italy referenciafényképhez, amit az autó 

szélvédőjére ragasztottam. Végre találtunk egy utcát az ukrán negyedben, amiről azt gondoltuk, 

hogy működhetne. Elkezdtünk ajtókon bekopogni, és a helybéli emberekkel elbeszélgetni, akik 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
22	  https://artdepartmental.com/2018/03/03/2018-bafta-production-design-panel/	  
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szerencsére kíváncsiak voltak a környék történetére (...) Mindent megváltoztattunk: a 

fényforrásokat, a feliratokat. Be kellett zárnunk több üzletet (még a temetkezési céget is). Új 

boltokat építettünk, kavicsot szórtunk az utcára. Összesen hat hónapba telt az építkezés.”23 

Mivel nem dokumentumfilmekről beszélünk, nem a valóság tökéletes mását kell 

megalkotni, hanem egy mélyebb, emocionális igazságot kell megragadnunk tudatos és intuitív 

eszközeinkkel.  

Nézzünk egy másik példát. Martin Scorsese Kundun című filmje a Dalai Láma életének 

igaz történetét varázsolja filmvászonra. A tájakat természetesen nem a Kína által elfoglalt 

Tibetben, hanem a filmgyártásbarát Marokkóban vették fel, CGI-kiegészítésekkel, és ott 

építették meg a lhászai Potala palotát is. Dante Ferreti látványtervező munkája annyira hitelesre 

sikerült, nemcsak az átlagos európai vagy amerikai néző, hanem a díszletbe lépő tibeti 

színészek szempontjából is, hogy ez utóbbiak: „(…) sírva fakadtak, és megköszönték, hogy 

visszaadtam országukat. Később küldöttség érkezett hozzám, amelyben a Dalai Láma több 

rokona is részt vett, és megkértek, amennyiben megtörténne, hogy visszakapják Tibetet, a 

segítségemet szeretnék kérni az újjáépítésben.”24 
 

 Bizonyos filmek stíluskeresésének alkalmával az alkotók nem a realizmus nyelvén 

szólalnak meg, hanem stilizált filmképeket hoznak létre. A filmlátvány stilizálásnak különböző 

fokozatai léteznek. A stilizálás „…az egyedi, véletlen vonások lefaragását, eltüntetését és 

elhomályosítását jelenti. Ezáltal az ábrázolás súlypontja eltolódik az általános irányába.”25 Az 

Esztétikai Kislexikon definícióját helyesnek, ám pontatlannak találom. Ugyanis a stilizált 

ábrázolás nemcsak általános, hanem tipikus is. Arra a leegyszerűsített formára érdemes 

lecsökkenteni a látványobjektumot, mely a kollektív tudatalattiban már ismert, felismerhető 

tipikus motívum, így a jelzésszerű látvány is beindítja a felismerési mechanizmust a nézőben. 

Csak a lényegire redukált stilizációnak van értelme. 

 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
23	  „Production Design and Art Direction Screencraft „by Peter Ettedgui, Focal Press, 1998, San Francisco, 

Dean Tavoularis interview 71. oldal (ford. Esztán Mónika) 

24	  Production Design and Art Direction Screencraft by Peter Ettedgui, Focal Press, 1998, San Francisco, 

Dante Ferreti interview 61. oldal (ford. Esztán Mónika)  

	  
25	  Esztétikai Kislexikon, Harmadik, bővített kiadás, Kossuth Könyvkiadó 1979, Budapest, 620. oldal	  
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E stilizálás inspirációjának keresése, a különlegesre és újra való tendencia sokszor arra 

készteti az alkotókat, hogy műfajok közti újszerű filmeket hozzanak létre – megemlítenék pár 

példát, felsorolásszinten: 

- FILM ÉS KÉPZŐMŰVÉSZET ÖTVÖZETE 

Ø Alexander Jodorowski: A szent hegy,1973 

Ø Akira Kurosawa: Kagemusha, 1980 

- FILM ÉS SZÍNHÁZ ÖTVÖZETE 

Ø Lars von Trier: Dogville, 2003 

Ø Joe Wright: Anna Karenina, 2012 

- FILM ÉS MUSICAL ÖTVÖZETE 

Ø Norman Jewison: Jézus Krisztus Szupersztár,1973 

Ø Rob Marshall: Chicago, 2002 

- FILM ÉS OPERA ÖTVÖZETE 

Ø Tom Hooper: Nyomorultak, 2012 

- FILM ÉS ANIMÁCIÓ ÖTVÖZETE 

Ø Michel Gondry: Az álom tudománya, 2006 

Ø Marielle Heller: Egy tinilány naplója, 2015 

- FILM ÉS KÉPREGÉNY ÖTVÖZETE 

Ø Frank Miller, Robert Rodriguez: SIN CITY: A bűn városa, 2005 

Ø Zack Snyder: 300, 2006 
 

          Egy másik filmnyelv a szürrealizmus, azaz a vizuális elemek meglepő, szokatlan, akár 

abszurd kombinációja, álomszerű, azaz irreális formula szerint. És itt nem a két világháború 

közti Dali és Max Ernst, illetve a nonfiguratív vagy dadaista szürreális alkotásokra gondolok, 

hanem az elemek meghökkentő, túlzott tálalására, mely a film esetében mégis jelentést hordoz. 

Az irodalmi szürrealizmusnak találó meghatározása a filmekre is érvényes: „Az irodalmi 

szürrealizmus, miként az irányzat egésze, arra törekszik, hogy az egyszerű, reális, logikus-

racionális világképen felülemelkedve hallucinációk, víziók és álomképek segítségével sajátos, a 

valódinál valódibb világképet nyújtson”.26 Ebben az esetben az intuitív belső képek kerülnek 

előtérbe, a hitelesség helyett. A túlzás, a különböző paraméterek felerősítése, ezáltal különleges 

hatás keltése kimagasló filmlátványt eredményez (pl. a színeket túlszaturálva – Tim Burton: 

Ollókezű Edward c. film kisvárosában, vagy az építészeti formákat monumentálissá alakítva – 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

26	  Esztétikai Kislexikon, Harmadik, bővített kiadás, Kossuth Könyvkiadó 1979, Budapest, 680. oldal	  
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Terry Gilliam: Brazil, 1985 majdnem összes díszletében, vagy egy fontosnak ítélt elemet 

túldimenzionálva – Stephen Fung: Thai Chi Zero, 2012 a keleti klasszikus sárkányokra 

emlékeztető fekete steam punk vonat esetében). A szürreális irányból alakult ki a fantasy, mely 

az imaginált, irreális vagy akár mitikus világok műfaja, mely sajnos túl gyakran él újra és újra 

megismételt vizuális hatásokkal. 

A filmnyelv egy újabb dimenziója a szimbolika. Lehet a teljes film jelentése szimbolikus, 

teleszórva képi metaforákkal, allegóriákkal (pl. Jancsó Miklós: Szegénylegények c. filmje, ami 

látszólag 1869-ben, a Rózsa Sándor által vezetett betyárok elfogásáról szól, Banovits Tamás 

által Apajpusztán épített várdíszletben, de valójában az ’56-os forradalom utáni megtorlások 

allegóriája). Vagy a filmbéli szimbolizmus megjelenhet csak egy tárgy erejéig (pl. Orson 

Welles: Aranypolgár c. filmjében a „rosebud”(rózsabimbó) esetében, mint a haldokló 

milliomos utolsó szava, mely szó jelentésének felderítésére épül a film. A nézők a film utolsó 

filmkockáiban tudhatják meg, hogy a gyerekkori szánkóján lévő festett minta egy rózsabimbó, 

mely az ártatlan, tiszta, alig elkezdődött ifjúkorának szimbóluma). 

Az előzőekben felsorolt egy-két irány (naturalizmus, stilizálás, műfajok közti műfajok, 

szürrealizmus) csak néhány példa a lehetőségek közül. Szinte bármilyen stílust, 

szabályrendszert felállíthatnak egy film alkotói, mely felerősíti az érzelmi utazást, és az 

valószínűleg nem fog tökéletesen illeszkedni semmilyen stílusirányzatba. 

 

Bármely filmet átfogó stílus egységét megtartani a teljes mű folyamán az egyik 

legnehezebb látványtervezői feladat. Egy-egy kép erejéig viszonylag könnyen meg lehet 

fogalmazni egy hatásos és jelentéshordozó formát (pl. az ikonikus filmképek esetében), de ezt a 

fotográfia is képes megtalálni vagy megalkotni (pl. Annie Leibovitz vagy Tim Walker 

fényképészek műveiben, akik jellemzően filmes módszerekkel fogalmazzák meg, rendezik be 

képeik látványos háttereit fényképeiken). Könnyű egy-egy jó ötlettel, díszlettel előállni, de 

sokkal nehezebb a kiválasztott koncepció végigvitele. Hogyha ezt koherensen tesszük a film 

teljes időtartama alatt, semmilyen elvont stílus sem akadályozza meg a nézői involválódást – az 

első pár perc után a néző elfogadja a vizuális játékszabályokat, és valóságként éli meg a film 

kreált realitását. 

A legnagyobb kihívást az jelenti, ha például egy film vagy egy sorozat végtelennek tűnő 

számú helyszíneiben (50-100 helyszínnel számolhatunk) kell közös stiláris nevezőt találnunk. 

Miután leszűkítettük a kört történet, kor, büdzsé, logisztika szerint, aligha marad a kiválasztott 

vizuális szabályrendszer-követelményeknek megfelelő helyszín egy városban (főként, ha a 
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hozzáadott elemmel vagy helyszíni díszletkiegészítéssel történő átalakítás nem áll módunkban). 

Így a látvány stílusa gyakran a forgatás körülményeinek áldozatává válik. Sajnos ez az egyik 

leggyakoribb kompromisszum egy látványtervező munkája során. Természetesen, ha 

viszonylag sok a valóságban vagy utómunkában megépített díszlet, akkor könnyebb kontroll 

alatt tartani a látványvilágot, de ez általában nagyon ritka és rendkívül szerencsés helyzet. 

A dramaturgiai struktúrához hasonlóan egy filmnek vizuális struktúrája is van. Ahogy a 

történet expozícióval, bevezetéssel kezdődik, illetve a karakterek bemutatásával, úgy a 

látványban is bevezetjük a nézőt a filmtérbe 27 , akár az establishing shot vagy akár 

szuperközelik sorozata által. A szereplők konfliktusához hasonlóan a látványban is egy erős 

eszköz a vizuális konfliktus, azaz kontraszt (pl. gazdag és szegény környezet között, rend és 

káosz között, harmonikus és disszonáns tér között).  

Mivel egy film során sok tér, azaz helyszín vagy épített díszlet kerül a nézők elé a filmidő 

folyamán, a látványnak is megvan a maga ritmusa, a meglepő momentumokat pedig óvatosan 

kell adagolni (ha ezt a forgatókönyv megengedi). Például Paczolay Béla: Kalandorok c. 

filmjében a road-movie látványát törekedtem úgy adagolni, hogy az autóbelsőben eltöltött sok 

klausztrofób jelenet után, minél tágasabb terekben álljanak meg a szereplők, hogy levegőhöz 

juthasson a néző. Így sikerült megtörni az esetleges vizuális monotóniát új, tágas helyszínekkel. 

Minél nagyobb költségvetésű egy film, annál inkább elvárják a nézők a látványorgiát. Ideális 

esetben a filmlátványnak a muzikalitása folyamatos rácsodálkozás alatt tartja a néző képéhségét 

(ezt nem igazán sikerült elérni pl. Ridley Scott Exodus c. filmjében, ahol az első harmadban a 

látványos egyiptomi díszletek, a második harmadban a látványos természeti csapások után az 

utolsó harmadban vizuálisan unalmasnak bizonyult az utómunkában született nagy mennyiségű 

statiszta vonulása, exodusa, nem elég változatos kameraszögből és közelségből tálalva). 
 

Két nagyon különböző film vizuális szabályrendszerét szeretném szembeállítani 

egymással: egy futurisztikus, minimalista film világát – Alex Garland: Ex Machina – és egy 

XVIII. századi, hiperrealisztikus fekete-fehér film látványát – Radu Jude: Aferim!, –, a 

formatervezés dramaturgiáját vizsgálva. Majd a következő fejezetnél, a látványtervező 

eszköztárnál is e két alkotás egy-egy filmképével szeretném szemléltetni a helyszínkiválasztási 

és tértervezési kritériumokat. 

 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
27	  A vizuális történet /The Visual Story, Creating the Visual Structure of Film, TV and Digital media, by Bruce 

Block, Focal Press New York and London, 2. oldal	  
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o Radu Jude: Aferim! (AFERIM!), 2015 

Rendező: Radu Jude, Operatőr: Marius Panduru, Látványtervező: Augustina Stanciu 

 

Radu Jude a román forradalom utáni újrealista filmrendezők generációjához tartozik, (Cristian Puiu: 

Lazarescu úr halála, 2005, Cristian Mungiu: 4 hónap, 3 hét, 4 nap, 2007, Radu Muntean: Jelszó: A papír kékre 

vált, 2006, Corneliu Porumboiu: Forradalmárok, 2006, Cristian Nemescu: California Dreamin’, 2007) akik, 

„mivel a hetvenes években születtek, két különböző történelmi korszakot éltek át: a kommunizmust és a 

vadkapitalizmust, megértik és hűen ábrázolják e korok emberi létre gyakorolt hatását”.28  
 Az Aferim! a 2015-ös Berlinálé egyik nyertes filmje, egy meglepően realisztikus történelmi dráma, 

amelynek precíz nyelvezete tudományos pontossággal tárja fel a XVIII. századi Havasalföldön uralkodó emberi 

viszonyokat. A férfi-nő, apa-fiú, úr-rabszolga, helyi-idegen kapcsolatok teljesen új, hátborzongatóan pontos 

megvilágításba kerülnek. Nemcsak a látvány, hanem az akkori társadalmi felépítés szintjén is a lehető legkorhűbb 

formájukban kerülnek elénk, habár látszólag egyszerű láthatatlan látvánnyal van dolgunk. 

A film szerkezetében, formájában és témájában westernfilmekre emlékeztet. A főszereplő egy szökött 

rabszolgahajcsár és fia, akik mindvégig egy cigány rabszolgát keresnek, majd megtalálják és visszaszolgáltatják. 

Annak ellenére, hogy a munka gyakorlati részét gond nélkül végzik, útjuk során számtalan morális problémával 

kell szembesülniük. A film fekete-fehér mivolta mélyíti a képek erejét, kevesebb elemmel jobban rögzül az üzenet. 

 

Az 1A. képen az Aferim! című filmből egy rusztikus cigányfalu egységes és karakteres képét látjuk. Az itt 

létrehozott formavilág szabályai az alábbiakban foglalhatóak össze:  

Ø hihető és hiteles a díszletek jelenléte, milyensége; 

Ø természetben talált, egyszerű anyagokból készült építmények: a nádtetők uralkodnak a vizuális 

impresszión, a szerkezetek faágakból és gerendákból készültek; 

Ø különösebb építészeti, mérnöki tudás nélkül, egyszerűen, rövid idő alatt épültek fel; 

Ø minden építménynek saját funkciója van; 

Ø ez elrendezésük szabálytalan, esetleges, valamelyest igazodik a használat igényeihez,- nem 

esztétikus, hanem funkcionális érzetet kelt. 

Ezek a vizuális szabályok hozzásegítenek ahhoz, hogy a kép precízen indukálja az ott élők szociális 

státuszát, életmódját és a lakhatásra fordítható anyagi lehetőségeiket. 

 

 

 

 

 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
28 	  http://www.filmtett.ro/cikk/1972/a-roman-ujhullamrol-miert-jo-a-roman-film, ford. Esztán 

Mónika 
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o Alex Garland: Ex Machina (EX MACHINA), 2015 

Rendező: Alex Garland, Operatőr: Rob Hardy, Látványtervező: Mark Digby 

 

Alex Garland kiváló sci-fi forgatókönyvíró (Sunshine, 28 Days Later) első rendezése, az Ex Machina egy 

igen sikeres alkotás, amely egy mesterséges intelligenciát kutató médiaguru zseniről szól, aki pár napig vendégül 

látja egyik alkalmazottját, akit látszólagosan sorsolás alapján választott ki. A látogatás célja az új női testbe 

öltöztetett, emberi gondolatokkal és érzelmekkel felruházott droid tesztelése. A jóhiszemű fiú nem is sejti, hogy a 

robotlány érzelmi-manipulációs készségének kipróbálása végül egy önmaga ellen irányuló, veszélyes 

végkifejlethez vezet. A történet a férfi főszereplők meggyilkolása után a tesztalany szökésével zárul. 

Az egész film a természet mélyén lapuló (norvég tájakon forgatott), titkos, modern villában játszódik (a 

belsejét műteremdíszletben forgatták, a külsejét meglévő helyszíneken). A modern, visszafogott építészet tökéletes 

keretet ad a gondolati kalandnak, a beton, üveg, fém anyagok és letisztult formák nem terelik el a figyelmet a 

három főszereplőről. A kamarathrillert a meglepő fordulatokkal teli történet, a tökéletes színészi játék és a 

minimalista, de annál erősebb ízlésvilág a legjobb tudományos-fantasztikus filmek sorába emeli. 

 

Az 1B. képen az Ex Machina c. filmből az elrejtett, emlékezetes modern villa nappalijában a formatervezés 

szabályai a következők: 

Ø magas szintű, képzett építész által tervezett, részleteiben kidolgozott tér; 

Ø szabályrendszeren alapuló egységes, következetes összkép; 

Ø s nyersanyagok szeretete és tisztelete, a kő, a beton, az üveg, a fémszerkezet anyagszerűségének 

érvényesítése; 

Ø az anyagszerűség formáinak ütköztetése, kontrasztja: kő/beton, kő/vörösréz, kő/üveg, beton/fa; 

Ø játékos, meglepő formák, amelyek ugyanakkor funkcionális szerepet is képesek betölteni: a 

rézlámpaernyők formái, a TV-fal betonelemei, a pad és tűzifa gyanánt használt betonpárkány; 

Ø beépített fények használata a nappali fény mellett (pl. a kandalló belsejében, amely ugyanazt a 

meleg színvilágot és érzettársítást sugallja, mint a kandallóban lobogó tűz); 

Ø a színezés hiánya, a nyersanyagok saját színei uralják a színpalettát; 

Ø a természet egyre fokozottabb jelenléte, majdhogynem betolakodása az épített térbe. 

 

 

Mindkét filmkép esetében egy következetes vizuális szabályrendszer bontakozik ki, mely 

dramaturgiailag indokolt, és a filmek többi díszletén is tetten érhető. 
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2.3. A filmtér tervezési eszköztára, a helyszínek kiválasztási 

kritériumai 
 

A látványtervező részletgazdag mikrouniverzumok megteremtője, melyek összessége a 

film látványát alkotja. A filmvásznon kibontakozó világ legnagyobb felületét tapasztalatom 

szerint a látvány tölti ki az általában 8 méter szélestől, de akár 24 méterig terjedő mozivásznon, 

és nem a színészek közelije. A vizuális megoldások és variációk lehetősége végtelen, de mi a 

rendező elv a filmlátvány milyensége mögött? Jelen fejezetben a filmtér tervezési kritériumait 

szeretném vizsgálat alá vetni, melyek saját, 20 éves látványtervezői tapasztalatom alatt 

kristályosodtak ki, és jelen dolgozat megírása alatt tudatosultak. Ezek a rendszerező elvek úgy 

a műteremben felépített díszletek esetében, mint a helyszínek kiválasztásakor is érvényesnek 

bizonyultak. 

Tudatában vagyok annak, hogy minimum terminusokra redukált művészeti aktus nem 

járhat teljes sikerrel, mivel nem minden mű vagy módszer alkalmas a szabályok mentén való 

csoportosításra, illetve bármilyen merev kategorizálás alól van kivétel. Mégis úgy gondolom, 

hogy érdemes arról a többé-kevésbé tudatos szempontrendszerről beszélni, melyben a 

látványtervező állást foglal, mivel hiszem, hogy ez az analízis az alkotói nézőpont 

artikulálására inspirál. 

A kitűzött feladatban a legnagyobb nehézséget az okozza, hogy többszörös áttétellel van 

dolgunk: egy érzelmi töltésű narratíva képi megfogalmazását és eszköztárát próbálom nyelvi 

módszerekkel rögzíteni, szavakba önteni. Remélem, hogy e nehézség ellenére, éppen a nyelvi 

megfogalmazás segíti majd a tudatosítást és elmélyítést, ily módon az alkotói – és ezzel 

párhuzamosan az oktatói – tevékenységet optimalizálva. 

 

A dinamikus látványtervezési folyamatban a különböző tényezők összjátéka eredményezi 

egy adott történet konkrét látványvilágát. Véleményem szerint minden filmre érvényes, 

általános látványtervezői tudás nincs, csupán bizonyos alkotók bizonyos feladatokra adott 

konkrét válaszai érvényesek azon momentumban. Viszont létezik egy vizuális 

szempontrendszer (forma, felületkezelés, elrendezés), melyben való tudatos navigálás 

látványosabbá, jobban kifényképezhetővé teszi a díszleteket. 
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A következő szempontrendszernek való megfelelés, ezen esztétikai skálákon belüli 

állásfoglalás határozza meg a tértervezéssel és térkiválasztással kapcsolatos saját 

látványtervezői döntéseimet (az első említésszintű felsorolást a filmművészet két nagyon 

távoli pólusának segítségével, az előbb említett Aferim! és Ex Machina c. filmekből kiragadt 

egy-egy filmképpel szeretném alátámasztani, így első, gyors, zsigeri érthetőséget biztosítani 

olvasóimnak, mielőtt elmélyednék a kategóriák vizsgálatába): 

 

• FORMA (1A. és 1B. kép) 

• FELÜLETKEZELÉS 

Ø Anyagszerűség (2. kép) 

Ø Textúra (3. kép), Minta (4. kép), 

Ø Szín, tónus (5. kép), Kontraszt (6. kép) 

Ø Tükröződés, átlátszóság (7. kép) 

• ELRENDEZÉS 

Ø Ritmus (8. kép) 

Ø Sűrűség (9. kép), Csend (10. kép), Ellenpont (11. kép) 

Ø Mélység külső tér felé (12. kép), Nyitás belső térre (13. kép): 

Ø Kompozíció (14. kép), Vonalvezetés (15. kép), Bekeretezés (16. kép) 

 

A The Visual Story29 c. könyv másképpen csoportosítja a filmkép vizuális komponenseit: 

tér, vonal és forma, tónus, szín, mozgás, ritmus – mindezt főleg operatőri szempontból 

megfogalmazva. Viszont a látványtervezés szemszögéből én az általam fent felsorolt 

kategóriákat gondolom relevánsnak, ugyanis a tér tulajdonságairól beszélünk, tehát maga a tér 

nem lehet a felsorolás része. Továbbá a mozgás terekre gyakorolt hatását vizsgálom a ritmus 

fejezetnél, így véleményem szerint a mozgás sem tartozhat ebbe a csoportba, mely a tér 

esztétikai tulajdonságait részletezi, tervezési kritériumként. 

 

 

 

 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
29	  A vizuális történet/The Visual Story, Creating the Visual Structure of Film, TV and Digital media, by Bruce 

Block, Focal Press New York and London,2008, 2. oldal	  
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2.3.1. FORMA  

 
Minden körülöttünk lévő anyag formát ölt. 

A formák funkciójukkal szolgálják életünket, esztétikájukkal befolyásolják 

hangulatunkat. A design szinte észrevétlenül összefonódik mindennapjainkkal, mindenhol 

körülvesz bennünket: épületeink, bútoraink, tárgyaink, járműveink, gépeink, ruháink, 

ékszereink stb. formatervezése többszörösen sokrétegű, összetett folyamat, melyen rengeteg 

szakember dolgozott, mégis a látványtervező egy személyben hivatott ezt a sokszínűséget 

megteremteni és garantálni a filmvásznon, bármilyen kor bármilyen környezetében (amiben 

nagy segítségére vannak tervezői és kivitelezői csapatai). 

Bármilyen forma tervezésekor a tervezőnek többszörös szempontrendszernek kell 

megfelelnie: használhatóság, anyaghasználat-anyagismeret, gyártási ár és eladhatósági 

szempontok (melyek mind visszahathatnak a technológiára), karbantartás, tárolás, és végül, 

de nem utolsósorban, esztétika-stílus. Lehetetlen megtanulni a kultúrtörténet tág spektrumán 

felellhető formavilágok teljességét, melyeket viszontláthatunk egy-egy film látványában. 

Viszont meg lehet teremteni egyrészt egy jó alapot művészet-/építészet-/bútor-

/jelmeztörténetből, melyre építkezni lehet, illetve el lehet sajátítani egy módszert, mely szerint 

elmerülhetünk egy addig ismeretlen hely és kor vizuális formanyelvében, a gyűjtés alkalmával 

– részemről ez az egyik legkellemesebb része a látványtervezésnek, a mi saját érzelmi és 

kalandos utazásunk, az emberiség vizuális kultúrájába való elmerülés. 

Filmlátvány-tervezőként lényeges tudatában lenni annak, hogy a háromdimenziós 

filmtér formái kétdimenziós filmképként rögzülnek. Emiatt megengedettek vizuális csalások 

a nagyobb hatás érdekében. Például a kamerától távol lévő terek kétdimenziós hátterekként is 

megoldhatóak (pl. printelt vagy festett fotóhátterek formájában az ablakkilátásokban). 

Aránybeli csalások is felerősíthetik a látvány hőfokát (pl. távoli épületek makettekkel való 

behelyettesítésénél, melyeket javasolt max. 1:7-es arányban kicsinyíteni). 

A Bevezetés az esztétikába30  c. könyvben Baránszky-Jób kijelenti, hogy: „A forma 

önmagában nem jelent művészi értéket, ha nem tapad hozzá szellemi jelentés, ha nem válik 

megindítóvá, mozgatójává egy bizonyos alkotásfolyamatnak.” A formatervezés modern 

hitvallása ellentmond ennek a meghatározásnak, ugyanis a „szellemi jelentés” ez esetben a 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
30 Bevezetés az esztétikába, Baránszky-Jób László, Budapest, Eggenberger-féle Könyvkereskedés, Rényi Károly, 

1935 , 82. oldal 
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funkciónak való megfelelés: a húszas évek funkcionalizmusa óta elfogadott, hogy egy csupán 

funkcionális tárgy is lehet szép. Viszont nagyon találónak érzem a „megindító forma” 

kifejezést, mivel tartalmazza az emocionális reakció lehetőségét, mely a film esetében kiemelt 

fontosságú (pl. Scorsese: Hugo c. filmjében a nagy pályaudvar órájának formája, amely mögött 

a térben a főszereplő gyermek eltörpül, mégis voyeuri pozícióba kerül, és fentről leselkedik a 

világra. Vagy James Cameron: Avatar c. filmjének megindító világító fája, mely a filmben úgy 

funkcionál, mint az emberi agy: folyamatos együttműködésben van az egész testtel, ugyanis a 

bolygó teljes népessége kéz a kézben egységes organizmusként együtt dobog a fával.) 

A filmlátványban felmerülő konkrét formai megoldások végtelen sorából a következő 

jelentéseket dekódolhatja a néző pl. egy szék esetében, ha nem is tudatosan: a forma 

elsősorban a funkciót szolgálja (pl. lehessen rajta ülni), az időbeli és földrajzi elhelyezést (pl. 

biedermeier szék vagy babzsák), majd dramaturgiai dekódolhatósággal rendelkező 

partikularitások sorával egészül ki (tiszta új vagy ütött kopott, elegáns vagy praktikus, mereven 

ül rajta a színész vagy laza karaktert játszik, hátsó gépállásból milyen képet mutat, alacsony 

kisasztalhoz vagy ebédlőasztalhoz használják a jelenetben), végül esztétikai, ízlésbeli 

tulajdonságokkal egészül ki (pl. bőr vagy bársonyborítás, törékeny vagy masszív érzet, 

mainstream31 – ismerős, feltűnésmentes design vagy furcsa, különleges tárgy). Tanulságos volt 

a Luis Oliveros: El Angel de Budapest c. film világháborús svéd nagykövetség díszleténél, 

hogy a két államférfi beszélgetése jelenetnél a rendező arra kért, hogy a meglévő, kandalló 

előtti két támlás széket cseréljük le magasabb, fejtámasszal rendelkező, tekintélyt parancsoló 

fotelekre, hogy vizuálisan is jelezzük a szereplők fontosságát – így egy magas támlájú fotel is 

hatékonyan jelezheti egy karakter státuszát, egy bizonyos színészi mozgást is indukálva. 

A formák általánosságban két nagy csoportra oszthatóak: geometrikus/szögletes és 

organikus/íves. Az építészet nagy része a vízszintes és függőleges síkokban bontakozik ki, ez a 

legjellemzőbb forma élettereinkre (kivéve, ha pl. tetőszerkezetekkel, íves alaprajzú falakkal 

vagy akár figuratív ornamentikákkal van dolgunk). A természetben viszont nehezen találunk 

egyenes vonalakat vagy derékszögeket (az íves, organikus formák a jellemzőek), viszont 

ismétlődő algoritmusokat annál inkább: egy bizonyos típusú fát onnan tudunk felismerni, hogy 

a leveleinek formája, mérete és elrendezése ismétlődik. Ugyanez az algoritmikus 

tárgykiválasztás és elrendező elv figyelhető meg az emberi környezetekben (ha pl. egy lakás 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
31 „mainstream = normálisnak számító, mely olyan gondolatokat, ötleteket hasznél, melyeket a legtöbb ember 

elfogad.” (ford. Esztán Mónika) 

https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/mainstream 
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vagy intézmény berendezését egy bizonyos ízlésű ember választotta ki az idők folyamán, akkor a 

tárgyhalmazon felismerhető lehet az ő esztétikai döntésmechanizmusa). 

Ha a formák jelentéstartalmáról beszélünk, meg kell említeni, hogy vannak olyan formák 

is, melyeknek foglalt a jelentésük (pl. a kereszt vagy a szvasztika). Egy látványtervező nem 

hagyhatja figyelmen kívül a kollektív tudatalattiban létező képi állításokat. 

 

A formák érzékelése nagymértékben függ a környezettől és világítástól. A környezet 

kiemelheti vagy elnyelheti egy tárgy, figura vagy épület körvonalait. (pl. egy fának a formája, 

mely az ég alatt áll magányosan, sokkal jobban érzékelhető, mint egy erdőben lévő fáé, ahol a 

hasonló tónusú és formájú környezet megnehezíti a szem számára a pontos látást). Egy 

egytónusú, ellentétes színű háttér arra kényszeríti a nézőt, hogy az előtte lévő témára 

fókuszáljon. (pl. ezért hatásos a paszpartu, mert színével és éles körvonalával a lehető 

legjobban emeli ki a rajzot). Mivel az ember a leggyakoribb téma, tapasztalatom szerint az arc 

tónusát kiemelő falszínek általában jól mutatnak filmen. A tárgyak körvonalai nemcsak a 

környezet függvényében olvashatóak könnyebben vagy nehezebben, de a világítás is 

elhomályosíthatja vagy kontrasztosabbá, így élesebbé teheti őket. 

Az építészeti forma esetében a szem vagy a kamera nem fogja be az épület egészét, csak 

esetleg egy oldalát, vagy annak egy részletét. Viszont lényeges szempont, hogy az ember 

besétál az épületbe, így a befogadás szemszöge teljesen más percepciót eredményez. Az épület 

testhez-szemhez közeli részei fontosabbá válhatnak (pl ajtó, ablak, lépcső, falak), mint 

mondjuk a plafon. Persze a szemnek emlékezetesebbek a karakteresebb formák (pl. egy 

izgalmas lépcsőkorlát, oszlopsor). 

Ha egy korabeli film formavilágáról van szó, különböző építészettörténeti és 

bútortörténeti könyvekből meg lehet tanulni a jellemző formákat. De figyeljük meg manapság 

is mennyi irányzat él együtt egyazon pillanatban lakberendezésben vagy építészetben, nincs 

egység – mindegyik hiteles, és mindegyik más. Azt is figyelembe kell venni, hogy általában 

nem tiszta új, naprakész formavilágban folyik az élet, hanem évtizedekkel, sőt néha egy-két 

évszázaddal régebbi helyszínekkel és bútorokkal is találkozhatunk. Ilyen és hasonló „hiba a 

rendszerben” teszi igazivá, hihetővé és nem sterilen megtervezetté a filmdíszleteket. 

Egy filmben vagy jelenetsorban egy összefüggő formakincs használata a legelőnyösebb 

a történet szempontjából. A kirívóan oda nem illő formáknak, tárgyaknak, vagy a helyszínek 

közül kilógó színhelyeknek csak akkor van létjogosultsága, ha a történetben a valamilyenfajta 

másságot szeretnénk hangsúlyozni. Ha egy indokolatlanul hatásvadász tárgy megjelenik a 
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háttérben, óhatatlanul is elvonja a figyelmet a történet fonalától, kizökkent az emocionális 

utazásból. Nekünk, látványtervezőknek a leggyakrabban halk szavúan kell fogalmazni, hacsak 

nem egy vizuálisan erős formanyelv mellett döntenek az alkotók, akkor viszont minden egyes 

helyszínen hasonló hangerejű látványt kell produkálnunk. 

 

A filmlátvány-tervezői formatervezésre egy nem túl halk szavú példát szeretnék említeni, 

melynek invenciózus megoldásai a teljes film folyamán képesek fenntartani a néző 

érdeklődését. 

 

 
o Mad Max: A harag útja (MAD MAX:FURY ROAD), 2015  

Rendező: George Miller, Operatőr: John Seale, Látványtervező: Colin Gibson  

 
Mad Max: A harag útja egy apokaliptikus hangvételű ausztrál akciófilm, amely annyira látványos, meglepő 

és vagány megoldásokat tár elénk, hogy úgy érzem, a formatervezés fejezetnek egy egyáltalán nem tipikus, ám 

kihagyhatatlan példája. A namíbiai sivatagban forgatott, a közeljövőben játszódó történet egy reménytelen, 

életveszélyes világot mutat be, ahol a rosszak uralkodnak, nincs víz, az emberek könyörtelenek egymással, és az 

erőszak az egyedüli kommunikációs nyelv. 

Ebben az őrületes tempójú filmben a tárgyak folyamatos meglepetéseket tudnak okozni: minden kelléknek 

története van – játékossággal, kreativitással és brutalitással tesznek szert új funkciókra. A szereplők 

újrahasznosították őket a junkart, azaz a „szemétművészet” elvei szerint – talált tárgyakat hegesztettek össze, a 

humort sem nélkülözve. Az újszerűséget, frissességet az eredeti tárgyak kontextuson kívülisége adja meg. Minden 

egyes esetben láthatjuk a régi és az új rendeltetés keveredését. A sivár hangulat ellenére a tárgyakon látszik, hogy 

szeretettel, büszkeséggel építették meg őket. Hiába a nélkülözés, ebben a filmben a legelvetemültebb embernek is 

megmaradt az esztétikai érzéke. Ugyanígy a karakterek és jelmezeik is groteszk módon, ijesztően, de szellemesen 

vannak megfogalmazva. 

A filmnek a legmegdöbbentőbb újdonsága a kitalált járművek változatos, sokkoló formatervezése. Mivel a 

film 95%-a mozgó autókban játszódik, ezért a formájuk meghatározó látványelem. Látszik, hogy a Jármű részleg 

két és fél évig készítette elő a filmet – ennyi időbe telt az autók megtervezése és makettezése, a prototípusok 

legyártása és tesztelése a filmhez szükséges összes akcióra és különleges effektusra, majd duplikátumok készítése 

a főszereplő autókról. De már a folyamat elején, storyboardban is rendelkezésükre állt a film összes képe, 3500 

grafika formájában. (Az előkészítés mértékén és az ötletek bonyolultsági szintjén is érezni, hogy már 2001-ben 

leforgatták volna a filmet, ha nem jön közbe a 9/11 okozta infláció). A rendező, George Miller pedig az 1979-es, 

eredeti Mad Max óta, 25 éven keresztül érlelte a folytatás részleteit – ez úgy tűnik, mindenképpen jót tett a 

minőségnek. 

A történet egyszerű: az aktuális diktátor egészséges fiút szeretne nemzeni, ezért lopott magának fiatal 

feleségeket. De egyik vezére, a Charlize Theron által alakított harcias, dühös és sértett Imperator Furiosa úgy dönt, 

hogy kiszabadítja a „tenyésztőket”, a nőket, és teherautójának üzemanyagtartályába rejtve kicsempészi a nőket. 
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Mivel mindenhol, amerre a szem ellát, sivatag veszi körül őket, megpróbálják megtalálni a Furiosa gyerekkori 

emlékeiből halványan felsejlő zöld helyet, ahol felnőtt, és ahonnan kiskorában elrabolták. Útközben Furiosa 

találkozik Mad Max-szel, egy volt rendőrrel, akit a gazemberek rabul ejtettek, és univerzális testi donornak 

szánnak. A két hős, habár nem bízik egymásban, de ugyanazon oldalon harcolva segítik egymást. Végül elérnek a 

sóvárgott helyre, de az sajnos kihalt, mocsaras vidékké alakult. Találkoznak Furiosa gyerekkori családjával, egy 

szeretetteljes, idős motoros nőkből álló törzs tagjaival. Max megvilágítja a mindannyiuk számára kedvező, 

egyedüli jó döntést: visszatérni a diktátor vademberek lakta Citadellájába, ahonnan elszöktek (mivel az az 

egyedüli hely, ahol van víz, és élelmet lehetne termeszteni), és megszerezni a hatalmat. 

A film első fele egy gyors üldözés, a második fele egy óriási harc. De nem a mondanivalója miatt szeretjük 

a filmet, hanem azért a meglepő, invenciózus, ipari, nyers és őrült vizualitásért, melyért 2016-ban elnyerte a 

legjobb látvány, jelmez, haj és smink, illetve a hang és vágás Oscar díját is. 

Az 1-4. képen láthatjuk a Citadella mechanizmusát. Rozsdás fémből készült, masszív ipari csörlők és 

láncon lógatott platformok emelik fel az érkező járműveket a parkolóba. A mobil emelvény ellensúlyát nagy, 

kövekkel teli, négy sarkánál lógó zsákok biztosítják. Az energiát rabszolgák szolgáltatják, lépéseikkel mozgatják a 

nagy fogaskerekek fém hengereit. A hatalom emberei – the warboys – hatásos módon fekete/fehér figuraként 

vannak megfogalmazva, ami egységet és erőt sugall: fekete farmerszerű nadrágok meztelen felsőtesttel, ami fehér 

poros krémmel van bekenve, beleértve az arcukat és a kopaszra borotvált fejüket is. A háború emberei ezekben a 

kontrasztos tónusokban jól érvényesülnek a rozsdás színtömegben, erős jelenlétük van, úgy hatnak, mint egy opera 

kórusa. 

Az 5-8. képen a Citadella élelemforrásait látjuk. A katonák egyrészt anyatejet isznak, amit az 5-6. képen 

lévő testes nőkről fejnek le, mintha ipari környezetben tenyésztett tehenek volnának. Közben a nők infúzióra kötve 

mintha éppen csak túlélnék a következő pillanatot. Érdemes megfigyelni az igényesen kivitelezett részleteket – a 

mellbimbótakaró díszes fém rozettákat, gumicsővel és üvegtartállyal, illetve a cinizmussal odadobott, a nők ölében 

lévő, kiábrándítóan foszlott és koszos műanyag babákat, hátha segíti őket a tejfakasztásban. A 7. képen láthatjuk a 

növénytermesztési technikát: több, gerendaszerű, földdel töltött cső egymás alá van lógatva, belőlük nőnek a 

növények (akárcsak a kortárs mezőgazdasági irányzatokban, melyeknek követői arra törekednek, hogy a lehető 

legkisebb földterületen a lehető legnagyobb mennyiségű gabonát termeljék meg, akár egy mesterséges 

megvilágítású raktárhelyiségben is, a város szélén, hogy a szennyező szállítással se kelljen növelni a biológiai 

lábnyomot). A 8. képen a Citadella totálját látjuk, óriási kősziklákkal, amelyekből a diktátor parancsára csak 

másodpercekre folyhat annyi víz, hogy a szomjas, rongyos nép néha ihasson pár kortyot. A nép utómukában 

megrajzolt minimális mérete arányban van a fontosságával, pontosabban az elnyomottságával. 

A 9-11. képen láthatjuk Imortan Joe, a diktátor autóját, a Gigahorse-ot, ami trónként is funkcionál, mivel 

folyton úton van. Egy nélkülöző világban az, hogy mindenből kettő van, az erő szimbóluma. A két fekete luxus 

Cadillac együttesen tölti be a belső tér szerepét, dupla óriáskerekek emelik meg a jármű hátsó részét, és mindkét 

oldalt dupla kipufogócső van. A járművek szokásos vízszintes tengelye ez esetben formai feszültséget okozó, 

energikus háromszög-erővonallá változik. A díszítés része a rengeteg autójelvény alkotta textúra a műszerfalon (a 

meggyilkolt vagy túszul ejtett alattvalóktól elkobzott trófeaként). Elöl a diktatúra logója, az üvöltő koponya 

látható, ami ismerős lehet a Citadella vízcsatornák körüli, sziklákba vésett faragásáról (8. kép). A jármű tetején 

kétfajta fegyver található: egy szigony és egy lángokádó. Ebből a főszereplő autóból eleve két példányt kellett 

legyártani, ha netalán megsérülne az egyik a forgatás során, legyen egy tartalék, hogy ne álljon le a forgatás. Az 
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autó belsejében egészségügyi felszereléseket találhatunk a számos betegséggel küzdő diktátor számára, például 

egy oxigénpalackot. Érdemes kitérni a karakter arcán lévő ijesztő maszkra (10. kép), ami fémcsontozatba foglalt, 

összeszegecselt lófogakból készült. Vastag csövek csatlakoznak a maszkból a tarkójánál lévő mobil tartályba, 

amely szűri a homokos levegőt, és egy régi orosz gázmaszk elemeiből készült. Egy másik látványos vezérkari 

kocsi a Peacemaker (12. kép), ami egy hetvenes évekbeli autó karosszériája tankszerű lánctalpakra építve.  

A 13-16. képen egy ellenséges törzs leginkább dühös sünökre emlékeztető járművei láthatóak. A sűrű, 

rozsdás tüskeborítás találó karaktermegfogalmazó elem, ami éppúgy megtalálható a személyi autókon, mint az 

agresszívebb támadásokra kifejlesztett Excavatoron (amely például egy csuklókaron lévő, dupla, ellentétes irányba 

forgó csiszolókoronggal vágja szét az ellenséges járműveket). A tüskék látványos előtértextúrát biztosítanak 

bizonyos képeknél (14. kép). 

Az egyik legvagányabb ötlet a filmben a Doof Wagon, azaz Hangfalvagon (17-20. kép) – amely a száguldó 

harciautók közt adja meg a szédületes hangaláfestést. Egy vörösbe öltözött, koponyafejű rocker rugalmas 

kötelekre fellógatva, mindenki fölött, szenvedélyesen zenél lángoló elektromos gitárján, miközben mögötte 64 

darab óriási hangszóró üvölti a Rammstein együttest is megszégyenítő zenéjét. A főszereplő gitárnak két nyaka 

van, mindkettő lángot szór, a közepén pedig kacskaringózó trombitarészletek díszelegnek. A jármű hátsó részén, a 

magasból, egy légkondicionáló csövön lépcsőzetesen elhelyezkedve, 6 dobos hatalmas dobverőkkel dobolja az 

üldözők gyors szívverésének ritmusát. 

A 21-24. képen pár invenciózus kelléket szeretnék kiemelni, amelyből rengeteg van becsempészve a film 

vizuális textúrájába. A 21. képen a karcsú vasfogó éppen elvágja azt az ezüstözött szeméremövet, amelyen 

nemcsak sima díszítőelemek vannak, hanem a nemiszerv fölött mérges fém fogak is, amelyek a nemkívánatos 

betolakodókat hivatottak véresre karmolni. A sebességváltókból nincs két egyforma darab. A 22. képen lévő 

tárgyon egy körbehorgolt műfogsor váltja a sebességet humorosan, vezetője örömére. A 23. képen Nux 

vérátömlesztésének apró orvosi kellékei vannak bőr ékszerekkel és fém díszgombokkal kombinálva. A 24. képen 

lévő, bőrfejű és orrnélküli harcos egy sebességkorlátozó kresztáblát választott magának pajzsként. 

 

Tehát a forma bármilyen film őrült szabályrendszerét is kiszolgálhatja, úgy, hogy a 

látványtervező személyisége, ízlése, tudása és humora minden filmképen otthagyja lenyomatát. 
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2.3.2. FELÜLETKEZELÉS 
 

 

Az épületek és tárgyak számunkra látható része a felületük, mely meghatározza a 

formájukat, és elhatárolja őket a levegőtől. A valóságban teljesen más viszonyunk van a 

felületekhez, mint a filmképek vizuális komponenseinél, mivel a látáson kívül a tapintás is 

közrejátszik a felületek felfedezésében. 

A legtöbb felület statikus, de megtörténhet, hogy pl. a szél megmozgatja a víz tükrét, a 

sivatag homokját, vagy a szélgép megmozgatja a függönyt és Marilyn Monroe ruháját. 

Az épületek és tárgyak felülete, mint minden más vizuális elem egy filmdíszletben, 

jelentést hordozhat (pl egy kopott felületű fa bútor jelenthet szegénységet, de jelentheti egy 

trendi szereplő vintage32 stílusú lakberendezését is). 

A filmlátványtervezés esetében gyakran használunk könnyebb, olcsóbb anyagot egy 

másik, látványosabb felületet színlelve. Sokszor csupán a felület alapján feltételezzük, hogy a 

benne rejlő tárgy tartalmas, pedig a filmlátványban üres, könnyű változat jön létre (pl. egy vár 

védésére elhelyezett óriás farönkök, melyek a valóságban leszívott, üreges műanyagból 

készültek, megfelelő felületkezeléssel, festéssel). 

A filmlátvány esetében az objektumok felületkezelése könnyen elvész a jelenetek során, 

ha távol esnek a kamerától. Hogyha egy tárgyra vagy épületrészletre erős fény esik (pl. ablak 

előtt, vagy esti jelenetnél effektfény közelében), akkor sokkal jobban látszik a felülete. Viszont 

ha ezek a tárgyak csoportosan vannak elrendezve, alig látjuk saját felületüket, inkább az 

összefoglaló formát és színt, illetve jelentést érzékeljük. Mégis fontos minőségi ugrást jelent a 

filmlátvány szempontjából e felületek gondos összeválogatása, megmunkálása. 

 

Bármilyen tárgy felületének van anyaga, textúrája, színe illetve tónusa (melyek 

kontrasztban állhatnak egymással), valamint tükröződési és átlátszósági százaléka. 

 

 

 

 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
32	  vintage = értékes és tartós minőségű, mely a legjobb vagy tipikus tulajdonságait mutatja egy múltbéli dolognak 

https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/vintage	  
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Ø Anyagszerűség  

 
A civilizált ember, néha különböző okokból kifolyólag, más anyaggal takarja el az 

anyagot: saját bőrét ruhával (az időjárás, erkölcs és státusz miatt), a téglát vakolattal (a 

tartósság miatt), az izzót lámpaernyővel (hogy ne legyen annyira zavaró a szemnek). Egyáltalán 

nem tudatosul bennünk, hányféle anyagot észlelünk akár csak egy szempillantással is. A világ 

csodálatosan gazdag anyagszerűségekben, és mi tesszük azzá. 

Egy filmben a látványtervező dönti el, melyik felületet láthatja a kamera, az anyagok 

természetes struktúráját vagy annak imitációját – azaz, hogy a szóban forgó felület valóban 

abból az anyagból készülhet a forgatáson, amelyet a filmvászon sugall, vagy teljesen másból. A 

filmben minden hazugság, az emberek, a történetek, a tárgyak a néző jótékony célból történő 

becsapásának illúziókeltő kellékei. Egy FA felülete készülhet MDF-ből, OSB-lemezből, 

hungarocellből, printelt papírból vagy műanyagból, de fa hatású megoldás lehet akár flóderezett 

is (gumiecsettel csíkosra festett, faerezetre emlékeztető festésfelület). Persze az sem kizárt, 

hogy a fa igazi fából készül… A filmdíszleteknek csak a forgatás rövid idejére kell tökéletes 

állapotban lenniük, ezért nem érdemes olyan gyakran nemes anyagokat használni, mint az 

építészetben. E döntésben nemcsak az anyagiak és az esztétikai szempontok érvényesülnek, de 

néha azt is figyelembe kell venni, hogy a díszletek milyen terhelésnek lesznek kitéve a forgatás 

során. (Pl. a Secret of Moonacre c. filmben, egy ókori amfiteátrumot építettünk műteremben. A 

vízszintes és függőleges kőfelületeket vakolt MDF-ből készítettük – ez volt a legolcsóbb 

megoldás a nagy mennyiségű kőfelületre –, majd az ülések peremeit kemény ragasztóba mártott 

hungarocellprofilból, hogy az ülő statiszták ne törjék le őket, végül a középső kőfelületnél, 

mivel egy igazi fehér ló volt a jelenetbéli esküvői ajándék, ezért betonformából öntöttük ki az 

esetleges és homokszemekkel érdesített kőfelületet, kalapáccsal szétverve, hogy régebbinek 

hasson.) Az anyagok súlya is számít (pl. harci jelenetekben, érdemes a statiszták kardjait, 

pajzsait műanyagból készíteni, nem fémből, hogy tudják megemelni őket a tizenkét órás 

munkaidő végén is.) Egy díszlet megtervezésénél tudatában kell lennünk az adott országban, 

korban felhasználható anyagoknak is. Van, ahol a kő számít luxusnak, van, ahol a fa. 

A világ végtelenül változatos matériákból van teremtve. A szubsztancia, amiből a dolgok 

állnak, a tárgyak anyaga különböző halmazállapotú lehet: szilárd, folyadék és gáz. A gáz állagú 

látványelemekkel az SFX-, azaz technikarészleg foglalkozik (pl. füst, gőz vagy színes por). 

Folyadékkal elég ritkán találkozunk (az eső vagy a csapokból folyó víz szintén a technika 
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dolga). De megtörténhet az is, hogy ki kell kísérleteznünk egy speciális folyadékot (pl. Tim 

Burton Charlie és a csokigyár c. filmjének csokoládéfolyójának anyaga esetében, mellyel 

hónapokig kísérleteztek, mire sikerült az olvadó csokoládéra emlékeztető, enyhén fényes, sűrű 

masszát alkotni). De a leggyakrabban szilárd anyagokkal dolgozunk a filmek során, puha és 

kemény anyagokkal egyaránt. 

A látványtervező az anyagot használja fel ahhoz, hogy a lehető legvalóságosabbá váljon a 

nézőnek dekódolásra szánt jel: „Az anyag megéreztetésével foglalja egybe a művész, egy 

szimbolikus egésszé a művészeti alkotást, másképpen szétesne jelentésre és jelre. Az anyagban 

való kifejezettség az, ami a jelentést és jelet egybekapcsolja.”33 

A helyszínek és tárgyak felszíni kezelése egyrészt a dramaturgiát szolgáló jeleket sugároz 

(pl. igazinak tűnő márvány felület ritkán szerepelhet szegényes otthonban, de egy láthatóan 

kamu, öntapadós márványprint egy könyöklős kocsmában is helyénvaló), másrészt esztétikai 

funkciót tölt be (a magasan szituált belsőt az alkotók lehet, hogy márvány helyett inkább 

minimál, egzotikus fafelületekkel érzik ízlésesebbnek). Minden anyagválasztás végül a 

befogadói hatásmechanizmus növelésére szolgál. 

Egy saját tervezésű filmen szeretném bemutatni az anyagválasztás fontosságát, a felületek 

fontosságát az összhatás szempontjából. 

 
 

o Neandertaler (NEANDERTALER), 2016 

Rendező: Peter Gersina, Operatőr: Jochen Stäblein , Látványtervező: Esztán Mónika 
 

A német sci-fi sorozat első évadát majdnem teljes egészében Magyarországon forgattuk. Egy kelet-európai 

bezárt tankgyárban, titkosított tudományos kísérlet keretein belül, emberi béranyák neandertal csecsemőket 

szülnek. Huszonöt évvel később, az ősi/új faj tizenegy fős felnőtt neandertaler példányát egy tágas erdőkkel 

borított rezervátumban tenyésztik, mígnem Neo megszökik, és Berlinben köt ki. Közben egy brutális 

tömeggyilkosság gyanúsítottja lesz. Hősnőnk, egy rendőrségi patológus orvosnő, tudván, hogy mi vár Neóra, ha a 

rendőrség megtalálja, megpróbálja megmenekíteni őt üldözői elől. 

A sorozat legérdekesebb díszletének, a titkolt kísérleti üzemnek a vizuális szabályrendszere elhagyatott 

gyárak világát tükrözi, mivel Budapesten képtelenek lettünk volna high-tech helyszínekben megtalálni 

ugyanezeknek a megfelelőjét. Régi, patinás, látványos épületekből viszont jól állunk... 

Az 1-3. képen láthatjuk a védett neandertaler rezervátumot. A „vadember” közismert környezetét 

megteremtettük: barlang lakóhelyként, nyers hús táplálékként, állatprémek fekhelyként. Mivel a forgatókönyv 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
33	  Bevezetés az esztétikába, Baránszky-Jób László, Budapest, Eggenberge-féle Könyvkereskedés, Rényi Károly, 

1935 , 90. oldal	  
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szerint egy saját, egyszerű írást is ki kellett találnunk számukra, ezen felül azt a koncepciót javasoltam, hogy 

ezeknek az embereknek a művészi érzékét jelenítsük meg. Habár erről nem maradt fenn tudományos bizonyíték, 

ennek ellenére mi ezzel is közelebb akartuk hozni a mai nézőhöz a kihalt fajt, mellyel nagyon nehéz azonosulni. 

Így a filmünk szereplői hangszereket készítettek a környezet anyagaiból: agyarakból kürtöt, hajlított ágakból pedig 

a képeken látható szélfuvolát. Turcsány Villő szobrászművésszel együtt34 találtuk ki ezt a végső formát, mely a 

mai fúvós hangszerek logikájával, de természetesnek ható, kanyargó ívű vonalvezetéssel kelti életre a szél hangját. 

Habár a szobor formája és erezetei által fa érzetét kelti, a faágaknál sokkal formálhatóbb és stabilabb 

alapanyagokból készült: hegesztett acél váz, poliuretán hab, gipszes bevonatanyag és epoxi, gyúrható 

kétkomponensű paszta a részletek kidolgozásához, mindez vizes bázisú festékkel megfújva. A pilisborosjenői 

Tevesziklák nagy felületű hatásos kősziklái előtt még kevésbé tűnik csalásnak ez az anyagszerűség-

behelyettesítés. 

A 4-6. képen láthatjuk a rezervátum óriási védőfalát. Almásfüzitőn, egy bezárt bauxit kitermelőüzem 

homoktartályát ajánlottam helyszínként. Vöröses színe és pazar, természetes textúrája hatásos anyagszerűséggel 

erősítette az eleve monumentális formát. Az elliptikus alaprajzú, 7 méter magas fal ritmikus osztásaival olyan 

grandiózus látványt nyújtott, melyet sosem lett volna lehetőségünk megépíteni, ha nem ezen a helyszínen forgatjuk 

le e jeleneteket. Csupán egy nagy fém tolóajtót és egy őrbódét kellett megépítenünk annak érdekében, hogy a néző 

elhiggye, e falakon belül nőtt fel 11 neandertal ember, anélkül, hogy eddig ki tudtak volna szabadulni. A tér 

arányai szélesvásznú minőséget kölcsönöztek a kisköltségvetésű TV-filmnek, a történetnek pedig kellő 

komolyságot és hitelességet adtak.  

A 7-10. képen láthatjuk az elhagyatott gyárban berendezett műtőt, mely szülőszobaként funkcionál. 

Budapest egyik építészeti büszkeségében, a budafoki hőerőműben javasoltam a forgatását, a bauhaus műemlék 

irányítótermében. E díszlet leghatásosabb eleme a meglévő helyszín ovális felülvilágító üvegablaka, melyet az idő 

tökéletes patinával látott el. A poros, rozsdás, zöldes, más korból megmaradt részletgazdag kapcsolószekrényeket, 

egy valamelyest improvizált, kórházi sterilitás érzetű, opál, de áttetsző agrofóliával takartuk le, így ez képezte a 

teljes íves falfelületet. Erre óriási betűket és számokat illesztettünk, hogy kortárs ipari elemeket csempésszünk a 

látványba. Csupán egy alulvilágítós plexilappal fedett, fém oldalfelületű műtőasztalt és a fénycsővilágítást hoztuk 

be új elemként a berendezés mellé, és hihetővé vált a történet. A 11. képen a kísérleti üzemnek az igazgatói 

irodáját látjuk, melyhez ugyanazt a teret használtuk, átrendezve. Itt takarás nélkül meghagytuk a 

kapcsolórengeteget és a fémfelületeket az íves falakon, csupán egy kortárs iroda berendezésével és monitorjaival 

rendeztük be a már önmagában emlékezetes teret. 

A 12 képen egy másik anyagszerűséget figyelhetünk meg: a durva mészkőfelületeket a kőbányai 

pincerendszer labirintusszerű, ám tágas és magas, mégis klausztrofóbiát idéző folyosóinak falain. A tároló- és 

járatrendszer eredeti funkciója bor-, majd sörtárolás, és egyéb élelmiszer csíráztatása, gombák termesztése volt. 

Filmünkben e terek kiváló megoldásnak bizonyultak a rezervátum alatt terjeszkedő titkos alagútrendszer 

problémájára, méretei, mélysége, textúrája és patinája miatt. 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

34 Turcsány Villő képzőművész mint látványtervező asszisztens vett részt a filmben, a szélfuvolát együtt terveztük, ő 

készítette el a makettet és felügyelte a kivitelezést, amit Kövecsi Kovács Imre szobrász asszisztens végzett el. A 

szobor méretei: 250x220x90 cm 
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Ø Textúra, minta 

 
A színész mögötti falfelületnek óriási jelentősége van, mert a kamera minden párbeszéd, 

arcközeli mögött azt a függőleges felületet látja, akár percekig is. Egyéb építészeti részletek 

vagy tárgyak, melyek a színész környezetét alkotják is jól érvényesülnek. A kamerán keresztüli 

percepciónak pedig általában jót tesz, ha a felületek textúrával rendelkeznek. (Például, ha egy 

fal tégla felületű, nem csak festett, vagy pl. ha a lámpaernyő vagy egy függöny nem a sima, 

matt felületű textil, hanem egy anyagában göbös vagy szövött mintás.) 

A textúra sokszor díszítés, ornamentika formájában jöhet létre, mely sokat vitatott 

vizuális eszköz, puritánok szerint nincs rá szükség, mégis megjelenik majdnem minden kultúra 

építészetében, különösen a népművészetben (legkevésbé a japán népművészetben, ahol a 

szépséget a funkció magas esztétikai színvonalon való megoldása jelenti). A horror vacui, az 

ürességtől való félelem készteti az embert arra, hogy díszítsen. Egy elem ismétlése, identikus 

formák sokszoros jelenléte kelthet jóérzést, biztonságos rendszert vagy szigorú katonás rendet, 

de a játékos formakeresés élményét is nyújthatja. 

A minta textúraként lehet háromdimenziós (pl. az épületszobrászatban), kétdimenziós 

(tapétaminta vagy textilminta: terítő, párna, függöny, ruhaanyag print, festés vagy hímzés). A 

mintának lehet figurális formája, szimbolikája (angyalfejek, napsugarak, levelek, virágok) és 

lehet egyszerű geometrikus formája (mint pl. az osztrák art deco kis arany négyzet díszei). A 

minta lehet lineáris-sorminta, konc 

entrikus vagy véletlenszerű. A minta megjelenhet egy épület formájának részeként vagy 

hozzáadott látványelemként (pl. vetítés vagy alkalmi dekoráció)  

Minden történet esetében meg lehet találni azokat a megoldásokat, melyek textúrát 

adhatnak a filmképnek. Bereczki Csaba Bolondok éneke c. filmjében a bolondokházának egyik 

magánkórterme teljes falát „megnyugtató” téli tájfreskóval borítottam be, melyet 50 év után az 

ott lakó író verseivel karcolt össze, különleges, és a történetet alátámasztó, kiegészítő textúrát 

adva a filmképnek. Egy másik filmben, mivel nem volt szabad átfesteni a világos falakat (Luis 

Oliveros A sakkjátékos c. filmjének antikvárium-helyszín falait), ezért azokat gazdagon 

hímzett, bársony falikárpitokkal takartam el, mely végül részletes hátteret adott, így az egész 

díszlet egy textúramasszává vált, ami ebben az esetben dramaturgiailag indokolt volt. 

Modern film esetében is mindig rendelkezésre állhatnak jó textúraötletek, mint pl. Lynne 

Ramsay We have to talk about Kevin c. filmjében, mely egy sorozatgyilkos tiniről és anyjáról 
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szól, aki feladta az útikönyvíró karrierjét, hogy felnevelje gyerekeit. Az egyetlen szobába, 

ahová pár év anyaság után elvonul, és telibe ragasztja a falakat régi énjének bizonyítékaival a 

világ különböző városainak térképeivel, belopakodik a fiú, és festéksugarakkal bepiszkítja, 

„magáévá teszi” az anyának ezt az egyedüli autonóm szegletét is.  

A Jackson Pollock35-szerű színes fröccsenések a térképmintázat alaptextúráján viszont 

nemcsak esztétikai élményt nyújtanak, hanem dramaturgiailag is pontos allegóriát képeznek az 

anya-fia feszült kapcsolatáról, a szívben tőrt forgató harcukról. 

 

A következőkben egy történelmi sorozat látványában szeretnék elmélyülni, melyet 

optimális példának tartok a textúrák jól sikerült használatára. 
 

 

o Marco Polo TV-sorozat (MARCO POLO), 2016  

(Kreátor: John Fusco, Rendezők: Daniel Minahan, David Petrarca, Alik Sakharov, John Maybury, 

Joachim Ronning, Espen Sandberg, John Amiel, James McTeigTue, Operatőr: Vernja Cernjul, Xavier Grobet, 

Gavin Struthers, Látványtervező: Lilly Kilvert 

 

A Marco Polo egy nagysikerű, egzotikus világú Netflix-gyártotta TV-sorozat (amit Malajziában, 

Velencében, Kazahsztánban és Magyarországon is forgattak), azon ritka filmek egyike, amely számunkra valóban 

idegen világot mutat be, teljesen más perspektívába helyezve a XIII. századi, Európában sötétnek nevezett 

középkort. Testközelből szemlélhetjük az Ázsiából ideszármazott őseink rokonait, akik valószínűleg hasonlóan 

éltek, mint a mongolok. Ezzel egy időben a tatár- és törökinváziók szellemét is átélhetjük a másik oldal 

szemszögéből. A címadó hős, a világutazó Marco Polo hamar mellékszereplővé és kifogássá válik, hogy az 

alkotók a világot rengető, erős és csökönyös, ugyanakkor sebezhető, érző Kublaj kánt bemutathassák. Az ő 

történetét, személyiségét gazdagítják a multikulturális család szereplői, a számos politikai házasságból, külföldi 

feleségtől született fiainak életpályái és konfliktusai. A mongol létet és tudatot, mint méltóságteljes és harcias 

valóságot ismerjük meg. A látványos tájak és csatajelenetek csak hozzátesznek az élményhez. 

Ez mindenképpen az a sorozat, amelynek a minőségén nagymértékben emelnek a pazar jelmezek, a 

hajkoronák és a gazdag egzotikus díszletek. De itt nem a Trónok harca kitalált fantasy-világával állunk szemben, 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

35	  Jackson Pollock (Cody, USA, 1912.. – East Hampton, USA) amerikai festő, a tasizmus egyik alapítója és 

legjelentősebb mestere. Az absztrakt művészet expresszív ágához kapcsolódott, az action painting egyik első 

képviselője. Műveit spontán, automatikus módon vetítette ki, lényegében egyesítette a non-figuratív művészetet a 

szürrealista automatikus írás alapelvével. Nagyméretű festményeit sajátos eljárással, csurgatással, kaparással 

készítette, gyakran homokot, őrölt üveget stb. is kevert a festék közé, így újszerű, barbár, futurális hatást ért el. 

Művészeti kislexikon, Akadémiai kiadó, Budapest, 1973, 488. oldal 
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hanem Lilly Kilvert látványtervező és csapata alapos gyűjtésének eredményével: részletgazdag, de jó ízléssel 

létrehozott, néprajzi pontossággal tervezett, pompás díszletekkel. A történelmi kor és mongol kultúra kontextusa 

dús, látványos textúrát eredményez a film minden képkockájában. 

  

Az 1-4. képen látható trónterem legerősebb eleme a trón mögött, óriási méretben elterülő áttört fafaragás, a 

magyar népművészetből is jól ismert régi technika. A fal igazi mozgóképes élményben részesíti a nézőt, a hátulról 

jövő fénysugarak benépesítik a teret, úgy, hogy közben az uralkodó sejtelmes ellenfényben jelenik meg. Egy 

második anyagból készített mintasor fonódik a fafaragások közé, ami jelentősen gazdagítja a háttérfal vizuális 

értékét: áttetsző arany színe a mézre emlékeztet (egyben az arany szimbolikáját is tartalmazza) vagy az ókori, sűrű, 

ujjakkal megformált tömör üvegtárgyakra. A fal különlegességét a minta méretének arányeltolódása is adja: az 

üreges díszfal a szokásosnál sokkal nagyobb, így több fényt ereszt át, mintegy isteni sugarakkal véve körbe az 

uralkodó trónját. 

Az 5-8. képen látható tárgyalóterem centrális eleme a gigantikus, aranyozott, faragott korongdísz a trón 

mögött – pontosabban egy fa dombormű, amelynek kígyózó mintái egy központi körön belül aranyfestéssel 

vannak kiemelve. A kán feje mögötti textúra két szimbolikát tartalmaz: a formai kavalkád mélyén a krisztusi glória 

és a japán felkelő nap jelentése is megjelenik. A farkas faragványú trón-karosszék markolata a mongol őseredet 

totemállata előtt rója le tiszteletét. Az ablakokba fényáteresztő rácsminták vannak beillesztve. A tanácstagok 

szabályos sorokba elhelyezett, alacsony székeinek sáfrány-/aranysárga textíliái is a rendet és az összhangot 

sugározzák. A kőből készített padlóburkolat már nyugati geometrikus mintát mutat. 

Az 9-12. képen látható magánlakosztály a kán kedvenc szeretőjének (aki egyben veszélyes harcos és 

ellenség) szobája, ahol arab származású fia tartja fogva, mint egy aranykalitkában. Stilárisan érezhető az iszlám 

hatása a szamárhátíveken, a geometrikus ornamentikán és a palota világos kőszínén. A csipkeszerűen áttört 

ablakok szép árnyéktextúrát vetnek a szobára, fénnyel rajzolva meg a tér jellegét. Ugyanakkor ez a rács a többi 

díszletnél sokkal nagyobb kitekintést enged a kék égre, így nőiességet, könnyedséget kölcsönözve a nagyvonalú, 

áttetsző, világos függönyökkel együtt az amúgy cellaként funkcionáló térnek. 

Az 13-16. képen láthatjuk a film különböző díszleteiben előforduló faragott, áttört, fémveretes faajtókat és 

áttört válaszfalakat, amelyek a film jellegzetes, textúraborított stílusát adják. 

Az 17-20. képen láthatóak a régi mongol főváros jurtái. A látványtervező történelmi torzítása főként a 

színvilág megszűrésében érhető tetten, áthelyezi egy visszafogottabb, mai szemmel ízlésesebb skálára, mely eltér a 

keleti (és bármilyen) népművészeti színpalettától. A filcdíszítés ennek ellenére megtartja sűrű, buja, magyar 

népművészetből is ismerős jellegét, geometrikus és indás népi motívumaival. A faszerkezet karcsú rácsozatai, 

teleaggatva prémekkel és tárgyakkal a statikai (és esztétikai) funkció mellett egyben tárolóbútorként is szolgálnak. 

A jelmezek és hajkoronák enyhe punk beütése segít elkerülni a történelmi kor poros érzetét. 

Az 21-23. képen az előző díszletektől némiképp eltérő esztétikával találkozunk. A sámánanya sátra 

szabálytalanul összetákolt ágai inkább a kortárs land art 36 installációkra emlékeztetnek, mint például a 24. képen 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
36 A land art a természeti környezet formavilágát és kellékeit (térszínformák, sziklák, kövek, növényzet stb.) 

monumentális szabadtéri installációk létrehozásához alkalmazó művészeti irányzat. Angolszász nyelvterületen a 

különösen nagy kiterjedésű alkotások elnevezése earthwork, az ezeket létrehozó irányzat pedig az earth art. A land 
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látható, Andy Goldsworthy37 gyönyörű faág-installációja, amely a tó vizén való visszatükröződésével együtt válik 

teljessé, a belső kör, a mű szíve így válik teljes egészében láthatóvá. A filmben található többi sátor szabályos, jó 

ácsmesteri szaktudásról tanúskodik, és fegyelmezett társadalmat tükröz. A textíliákkal beborított görbe ágépítmény 

viszont mintha anyaméhre emlékeztetne. És valóban, ez a kusza gondolat- és érzésvilágot sugalló építmény a 

filmben egy mágikus térként van jelen, a kán egyetlen vetélytársának anyja itt gyakorolja varázslatait. 

 

 

Ø Szín, tónus, kontraszt 
 

A fehér a fény jelenléte, a fekete a fény hiánya. A színek érzékelését a fény teszi 

lehetővé, fény nélkül nem is láthatnánk őket. A fény a színek tónusát is megváltoztathatja. A 

brazil napsütésben minden színesebbnek hat, mint a borús dán ég alatt, ahol nem véletlenül 

uralják a szürke árnyalatai a skandináv ízlésvilágot. A fény sem igazán fehér: a gyertyafény 

narancsos, az izzófény sárgás, a napfény a legszíntelenebb, habár naplementekor az ég gazdag 

palettát mutat, a holdfény kékes, a városi kültéri éjszakai világítása pedig sokszínű: kékes, 

sárgás, narancsos – ez egy éjszakai város madártávlati képénél pontosan látszik. Forgatás 

közben gyakori kérés az operatőr részéről, hogy a technika cserélje ki egyforma 

színhőmérsékletűre a helyszín kültéri kandelábereinek fényforrását. 

A látható színek frekvenciája az ultraibolya és az infravörös közötti tartományban 

található az elektromágneses spektrumon 38 . A színekről a legnehezebb beszélni, 

megfogalmazni őket, pontosan kommunikálni róluk – talán a költészet képes rá leginkább. 

(Például A XVII. század francia királyi udvar divatvilágában, ahol a pasztellszínek finom 

árnyalatait próbálták szavakba önteni, ilyen színtónusnevek születtek, mint: „Párizs sara”, 

„nimfacomb”, „apácahas”.) Egyes festékgyárak ma is költőket, szövegírókat alkalmaznak, 

hogy inspiráló elnevezéseket találjanak ki a falszíneikhez. Az embernek inkább az az érzése, 

hogy a természetben sincsenek matematikailag meghatározható színek. Elég egy pár órás séta a 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

art az 1960-as évek végén, az 1970-es években indult hódító útjára. A landart-alkotások rendszerint kérészéletűek 

annak következményeként, hogy elkészültüket követően a természet kegyére vagy dühére bízzák őket, így például az 

első, úttörő alkotások mára jelentősen erodálódtak, mint például Robert Smithson Spiral Jettyje, amely mára 

csupán néhány évente bukkan elő a víz alól. https://hu.wikipedia.org/wiki/Land_art 

37 Andy Goldsworthy (született 1956-ban) egy brit szobrászművész, fényképész és környezetvédő, aki tájspecifikus 

szobrokat, és land-art installációkat készít urbánus és természeti helyszíneken. Skóciában él és dolgozik.  

(ford. Esztán Mónika), https://en.wikipedia.org/wiki/Andy_Goldsworthy 

38 Vízió és Művészet, a látás biológiája, Vision and Art, The Biology of Seeing, by Margaret Livingstone	  
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tengerparton, hogy rájöjjünk, a kékek és zöldek árnyalatai folyamatosan hatnak egymásra, az 

átlátszósággal, a tükröződéssel, a felhők vonulásával és a nap fényerejével. 

A filmdíszleteknél, illetve nyomdákban használatos színek viszont számokkal pontosan 

meghatározhatóak, színskálákból kiválaszthatóak, egy adott alapszínhez hozzáadott egyéb 

pigmensek függvényében. A következő kritériumok alapján lehet kategorizálni a színeket (ez 

számítógépes színkeverésnél, például Photoshop programban tisztán látható):  

Ø árnyalat, azaz hol helyezkedik el a színpalettán 

Ø telítettség, azaz mekkora mennyiségű pigmenst tartalmaz a szín 

Ø világosság, azaz mennyire közelít a fehér vagy fekete tartományhoz. 

 

Nagyon fontos tudatában lenni, hogy a filmlátványban a színek nem önálló értékként 

működnek. Ezalatt azt értem, hogy bármilyen színű legyen egy adott tárgy vagy fal, a végső 

tónust, mely a filmben fog szerepelni, az operatőr által megadott fény határozza meg. Lehet ez 

teljesen árnyékba borítva (ahol alig érzékeljük) vagy fényben úsztatva (ahol maximális 

telítettséget mutat), esetleg túlvilágítva (így a szín a fehér felé közelít – pl. egy Coca Cola 

reklámban a mennyezeten lévő lyukakat termékszínű pirosra festettük, de mivel a reflektorokat 

közvetlenül ezek fölé helyezték el, annyira erős fényt kaptak, hogy a piros rózsaszínné vált).  

A színeknek létezik a köztudatban élő szimbolikája, melyet használhatunk, vagy ellene 

mehetünk, de semmiképpen sem mellőzhetjük, mert a nézők tudatalattijában eleve 

megtalálhatóak. Például, ha bordélyház a téma, óhatatlanul is előjön a piros szín. De a vörösből 

van olyan árnyalat, amely bántó, és megvadítja még a stábtagokat is, és létezik olyan 

mélyvörös (borvörös), ami ráeső fénnyel erőteljes is tud lenni, de általában nem kiabálja túl a 

színészek jelenlétét. Egy olívazöld lehet kellemes és megnyugtató, ezért festették régen a 

kórházak falait világoszöldre, de ha egy majdnem foszforeszkáló zöld falat választunk helyette, 

azzal ellenkező, inkább idegtépő hatást érünk el. 

    A színek összessége eredményezhet harmóniát, de giccset is. Hogy mi az a képlet, 

ami a harmóniához kell, az legalább annyira nehéz festőművészeti kérdés, mint az alkímiában 

az arany létrehozásának receptje. Sok tervező úgy tér ki az esetleges kellemetlen 

színkapcsolatok elől, hogy teljességgel elkerüli a harsány, telített színeket. Egy norvég 

mesefilmhez (Arne Lindtner Naess: Karsten és Petra, 2011 ) terveztem egy műteremdíszletet, 

egy skandináv óvodabelsőt, mely színes, világos és vidám kellett legyen. Tapasztalatom azt 

súgta, hogy sok a kellemes világos színű faanyag, és a pasztellszínek mellett, kevés, akár 

ellentétes, tiszta, erős szaturált szín kis mennyiségű használata elegendően színes, ám 
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harmonikus eredményt hoz. Ezt a receptet egy régi akvarellsorozatom folyamán tanultam, 

amikor különböző madárfajok formáját és színvilágát tanulmányoztam. Meglepetésemre, ezek 

után azt figyeltem meg, hogy az ősi japán kimonók pazar színvilága is ezt az algoritmust 

használja.  

A kontraszt az a többé vagy kevésbé ellentétes viszony, ami egy tárgyat, felületet, 

épületet, embert, vagy annak valamilyen tulajdonságát hangsúlyozza ki annak egy másikkal 

való összehasonlítása által. Nemcsak színek, felületek, hanem jelentés, absztrakt gondolatok is 

állhatnak kontrasztban egymással. Ha például egy körülöttünk lévő embert, akit gyarlónak 

vélünk, bűnözők közé tennénk, rögtön érvényesülnének egyéb, addig észre sem vett jó 

tulajdonságai. Ugyanígy, egy színes kis hintaló szinte elvész egy játékboltban, de egy háború 

utáni romhalmaz közepén a kontextus kontrasztja által sokkal jelentősebbé válik. 

 Egy kép lehet többé vagy kevésbé kontrasztos. Az erős nyári napsugár éles árnyékokat 

vet a földre és a tárgyakra. Borús időben már nem olyan kontrasztosak a fény-árnyék 

körvonalak. De kontrasztot teremthetünk a tárgyak és felületek saját tónusával, színével is, nem 

csak a kapott fény erősségével. 

A tónus a színek világosságát vagy sötétségét jelenti. 

A legjobban úgy érzékeljük a tónust, ha a színtelítettségtől elvonatkoztatunk, így jobban 

látjuk a szín fénytartalmát. A tónus tudatos használata leginkább a fekete-fehér film esetében 

érvényesül. Manapság, abban a korban, amikor a TV-ből, az internetről és a moziból végtelen 

mennyiségű, általában színes kép özönlik felénk, egy fekete-fehérben megfogalmazott filmkép 

erősebben hat, mivel esszencializálja a mondanivalót, és így jobban beégeti a néző 

emlékezetébe azt a kevesebb, de kiemeltebb információt. 

A fekete-fehér filmekben a színek hiánya miatt sokkal nagyobb fontosságot kapnak a 

képernyőn maradt eszközök: kontraszt, kompozíció. A mi szemünk színesen lát, ezért a 

forgatáson az alkotóknak elvi absztrakción kell keresztülmenniük ahhoz, hogy a legjobb tónust 

kiválaszthassák. A vörös szín hat a legszürkébbnek a fekete-fehér filmen. Segít, ha a bőr 

tónusához igazítjuk egy szín sötétségét vagy világosságát, mert fekete-fehérben nem 

érvényesülnek a színek árnyalati hatásai.  

Az első mozgóképek fekete-fehérek voltak. George Meliès már 1902-ben elkezdett 

kísérletezni a manuális képkockánkénti színezéssel, ez azonban csak a negyvenes években 

kezdett elterjedni. Orson Welles kifejezetten virtuóza volt a fekete-fehér film fény-árnyék és 

kompozíciós játékainak (The Lady from Shanghai, Othello, Aranypolgár). De a fekete-fehér 
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film makacsul tartotta magát, elég, ha az ötvenes évek olasz neorealista filmjeire gondolunk, a 

hatvanas évek Jean-Luc Godard filmjeire, vagy a hatvanas-hetvenes évek Jancsó Miklós 

filmjeire. A mai napig a színtelen filmnyelv kedvelt választása a művészfilmeknek – akár egy 

teljes életmű jellemzője is lehet: például Tarr Bélánál, aki világszinten is a fekete-fehér film 

legismertebb mestere, vagy Hitchcock filmjeinél, vagy egyes rendezők esetében csupán egy-

egy alkotás erejéig: Cohen testvérek: A férfi, aki ott sem volt, Michel Hazanavicius: The Artist, 

Noah Baumbach: Frances Ha, Ciro Guerra: El Abrazo del Serpiente. 
 

A színek, tónusok és kontraszt gyakorlati használatát szeretném egy saját tervezésű 

filmen keresztül illusztrálni, melyben a történet különleges megoldásokat indukált. 

 
 

o Bibliotheque Pascal, 2008 

Rendező: Hajdu Szabolcs, Operatőr: Nagy András, Látványtervező: Esztán Mónika 

 

A Bibliotheque Pascal egy kortárs mesefilm, melyben álom és valóság összefonódik. Mona, egy erdélyi, 

félig román, félig magyar lány, kislányát hátrahagyva elkíséri rég nem látott apját Németországba, egy műtétre. De 

kiderül, hogy saját apja prostituáltnak adta el egy furcsa liverpooli kultúrklubba. A Bibliotheque Pascal, bár 

látszólag egy könyvtár, de a mélyen rejlő folyosók irodalmi figuráknak öltözött szexrabszolgák titkos szobái felé 

nyílnak. Mona egy gyámhivatal-dolgozónak elmondott vallomásából próbáljuk megérteni, mi az igazság, és mi az 

imagináció az elmesélt történetekből. 

A 1-3. képen láthatjuk a klub befogadóterét és tulajdonosát. A Vízművek egy kétemeletes, üvegtéglás, 

elhagyatott épületét választottuk helyszínként, hogy a statiszták két szinten kaphassanak helyet, majd teljesen 

átalakítottuk. A színkód mély, sötét tónusokból áll: tükröződő feketék és matt mély barnák kontrasztja a 

mindenhol fellelhető fénycsíkokkal. A tér karakterét az az erős kontraszt adja, melyet az absztrakt festmény 

kompozíciós logikájával elhelyezett fénycsövek, illetve a „Bibliotheque Pascale” neonfelirat és a sötét környezet 

hoz létre. A fényes padló és a texturált fekete gumival borított bútorok visszatükrözik a fényeffektusok egy részét, 

gazdagítva a filmkép vizuális masszáját. A 3. képen láthatjuk az emeleten elhelyezett, röntgenszerű, inverz fekete-

fehér, fóliára printelt irodalmi figura óriásportrék egyikét. 

A 4-5. képen a titkos folyosó markáns falfelületét láthatjuk, mely pop-artot idéző, váltakozó irányba haladó, 

fekete-fehér csíkos, egyedileg nyomtatott tapétából áll. E folyosóról nyílnak a prostituáltak szobái, olyan ajtókon 

keresztül, melyeket újrahasznosítottunk a főtérről. E steppelt ajtók borítása járművekben használt csúszásgátló 

gumírozott anyag, melyet különböző relief mintákkal lehetett kapni. Ezt az anyagot használtuk a 

könyvtárasztalokhoz is, melyek ugyanakkor sztriptíz táncosok ágyaként is funkcionáltak. 

A 7-9. képen a főszereplő, Mona Jeanne d’Arc szobáját láthatjuk, egy dőlt falú, csövekkel futtatott, 

ablaktalan pincéből kialakítva. A színkód: vérvörös és bíbor. A tér három sarkában Jeanne d’Arc három 

attribútumát helyeztem el: egy paraszti származását idéző középkori ágy, harcos mivoltát idéző kard aurával 

fölötte, egy virágmáglya mártírhalálát idézve, és egy kerub-angyal heverő párnákkal alatta, szentté avatott emlékét 
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jelezve. A tér falai biblia oldalakkal voltak kitapétázva, rajtuk különböző anyagú keresztekkel (deszka, kábel, 

szigszalag…) – blaszfémikus gesztus, az istenkáromló hely szellemében. 

A 10-12. képen különböző irodalmi figurák ablaktalan szobáit láthatjuk. Mona utolsó, fojtogatott 

Desdemona szobáját minimál fehérre kockaként építettük egy plexi felülvilágítóval, mely előtt a perverz fekete 

ruhák sziluettje kontrasztosan érvényesül. A 11. képen látható kisherceg szoba már finomabb tónusokban jött létre: 

a sivatag homokját idéző, meleg matt barna bőrökkel beborított, kráteres, mobil dombok kiegészülnek a semleges 

kozmosz-mélykék hátérrel, ami előtt a kisherceg direkt színű, kék-piros jelmeze jól érvényesül. A 12. képen lévő 

Dorian Gray szoba fekete-fehér tapétája már viktoriánus angol időket idéz, monokrómiáját kiegészítve meleg 

tónusokkal: barna gazdag fafaragással, réz éjjeliszekrénnyel, a saját magát egyre öregebbnek mutató főszereplő 

festmény aranykeretével és a bronz ágyneművel. 

A 13-15. képen egy Romániában játszódó jelenet díszletét láthatjuk, amikor egy tengerparti bungalóban, 

egy börtönből szökött férfi túszul ejti Monát, majd teherbe ejti őt. Szerelemre lobbanásuk pillanatát egy animáció 

jelezte: a bungaló falai lenyíltak, egy asztallá válva, melynek két oldalán ült a két szerelmes: a torreádor macsó 

férfi, és a hímzett, pártás, kalotaszegi ruhás, ártatlan nő. Ahogy isznak egy kortyot a borból, a fejük körül lévő 

fonnyadt rózsakoszorú életre kel és kivirágzik, mint szicíliai sírok díszes virágkoronái. A fő látványtervezői 

feladat egy terítőszerű falfelület kitalálása volt – ebből lett az orosz ikonokra emlékeztető arany-bronz tónusú 

felület, melyet műanyag csipketerítőt lefestve értünk el. Az animációban ez az anyag ráadásul, hajszárítóval 

megolvasztva, érdekes mozgást idézett elő. Az animáción kívüli, reális jelenetben olcsó, laminált szocreál 

bútorokkal és ellentétes színű, zöld-fehér csíkos textilekkel egészítettük ki a meseszerű falakat, régi kommunista 

pionírtáborok reális világát idézve. 

 

 

 

Ø Tükröződés, átlátszóság 
 

A tükröződés egy tárgy vagy tér látható, de megfoghatatlan, identikus, de ellentétes 

irányú megismétlése egy fényes felületen (pl. urbánus terekben a tükör, az üvegfelületek vagy a 

csiszolt fém). A tükröződés lehet éles, vagy homályos, foltszerű. 

A filmforgatásokon általában kerüljük a tükröződő felületeket, mert a kamera is könnyen 

látszódhat ezekben, ami sok bonyodalmat és időhúzást (így túlórát is) eredményezhet. Ennek 

ellenére, ha tudatosan és körültekintően használják, a tükröződések nagymértékben gazdagítják 

a filmképet, főként, ha nem tökéletes, hanem texturált tükörfelületről van szó (pl. régi, kopott 

tükör, hullámos felületű vízfelszín, bordázott üvegfal, amely tükröződést és átlátást is biztosít 

egyben). Filmlátványban gyakran használják mozgó alakok sejtelmes érzékeltetésére. 

Az átlátszóság a tárgyak belsejébe való betekintést, vagy a falakon túl lévő tér 

megpillantását engedi meg, tiszta vagy texturált módon, mely esetben az átlátszó felület 
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struktúrája is látható (pl. opálüvegeknél, üveges fürdőszobaajtóknál, kortárs építészetben 

lézerrel kivágott mintájú fémrácsok esetében). Az átlátszóság és tükröződés együttese erős 

moziélményt okozhat. (Például éjszakai autózás klasszikus esetében, melynél a szélvédőn a 

város elmosódott fényei tükröződnek, azon belül vannak a szereplők, azon túl pedig az elsuhanó 

utcák.)  

Az átlátszósággal és tükröződéssel ritkán adunk át konkrét üzenetet. Inkább a stílus vagy 

korszellem jegyében jelentenek erős állításokat, de a filmlátvány összességének egy részeként 

mégis kiegészítik a történetet egy, a nézőnek tudatosan szinte észrevehetetlen módon. A 

vizuális kód az írott vagy szóbeli információ átadáshoz képest talán kevesebb, mégis sok apró 

jelértékkel rendelkezik, mely több csatornán érkezik. 

A természetben is találhatunk a víz tükrében duplázódó naturális elemeket, vagy egy 

vízfelület mögött látszódó világot, de a tükröződés és átlátszóság főleg a modern építészet nagy 

üvegtáblái által jön létre. Ezért egy amerikai blockbuster modern, elegáns díszletein szeretném 

szemléltetni a tükröződés és átlátszóság kortárs verzióit. 

A tükröződés és átlátszóság szakértelmet és pénzt nem kímélő, virtuóz használatát 

szeretném egy több évtizedes sikersorozat látványán bemutatni. 

 
 

o Égzuhanás (SKYFALL), 2012  

Rendező: Sam Mendes, Operatőr: Roger Deakins, Látványtervező: Dennis Gassner 

A Skyfall című amerikai film a James Bond franchise 23-ik, egyben legsikeresebb része. Azért kezdem 

ezzel a példával, mert általában más nemzetnek nem áll módjában ilyen nagyságrendű összegeket költeni a 

látványra. A James Bond brand egyszerű, lényege egy kifogástalan stílusú angol titkosügynök nemzetközi szinten 

zajló, életveszélyes kalandjainak bemutatása, egy olyan titkosügynöké, aki a legszebb nőket viszi haza, ja, és nem 

mellesleg halhatatlan. Ennek a nézővadász hadjáratnak a Columbia Pictures Studio olyan kiváló művészeket nyert 

meg, mint Roger Deakins (a Cohen-testvérek, Scorsese operatőre) és Dennis Gassner (Tim Burton, a Cohen-

testvérek látványtervezője). Így sikerült egy valóban elegáns, tiszta, erős látványvilágot teremteni. 

A filmbéli Kína, Shanghai a high-tech, lézerkék fényű külsők és nyílt terek futurisztikus metropolis érzetét 

keltik, így erősen különválnak a film többi helyszínétől. Még a belvárosi, kétszintes autópálya alsó szintje is 

ugyanazzal az Yves Klein39-kékkel van megvilágítva a filmben, kihangsúlyozván az utak kanyargó haladását. A 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
39 

 Yves Klein (Nizza, 1928 –Párizs, 1962) francia festő, az ún. purista absztrakció képviselője, azaz művei a 

lehető legegyszerűbb elemekből épültek fel. Szakított a hagyományos festői eljárásokkal; 1960-ban kék festékbe 

mártott aktok vászonra vitt lenyomatait állította ki. Gázzal égetett képei az informel problémaköréhez 

kapcsolódnak, nagy hatásúak voltak elméleti reflexiói is. 



	   69	  

szálloda medencéjét szintén ugyanaz a kék uralja, ami természetesen az épület legtetején található, hogy az összes 

felhőkarcoló megjelenhessen az éjszakai fényben az üvegfalak átlátszóságában, akárcsak a szállodai bár esetében, 

ahol a 007-es ügynök egyedül iszogat a padlótól mennyezetig érő üvegfalak, így az éjszakai Shanghai előtt (1. 

kép). 

A 2-4. képen a filmbéli London stílusjegyei láthatók, az örök jó ízlésre valló, visszafogott klasszikus 

építészet erőt, rendet és történelmet sugárzó oszlopokkal, ötvözve kortárs, progesszív elemekkel: fénycsövekkel, 

üvegfalakkal, acélsínekkel, mindezt visszafogott szürke árnyalatokban. A sejtelmes, matt üveg mögött sejlő 

építmény elénk tárul. (2. kép) Az egész városra nézve veszélyes bűnöző börtöncellája (3-4. kép) egy hexagon 

alaprajzú, high-tech üveghasáb, amely leginkább egy körbejárható akváriumra hasonlít. A ketrec elektromosan 

nyílik, pódiumra van építve, aminek szellőzőnyílásai biztosítják a levegőt, és fölül, az opálplexi mennyezet mögül 

egyenletes világítást kap a bűnöző. A díszlet látványos, egyrészt a többszörös tükröződések lehetősége miatt (a 

hexagon forma az antagonistát többszörösíti), másrészt átlátszósága miatt, ami a tágas, tégla felületű csarnok 

gazdag textúráját sejteti maga mögött. 

Az 5. képen egy klasszikusnak számító filmképet láthatunk: szeretkezés zuhanyfülkében. A figurák csupán 

sziluettszerűek egy mögöttük lévő valószínűtlen, beépített világítású plexilap előtt. A fülke előterében lévő üveg 

pedig líraian párás – ezt gyakran kérik az operatőrök autóüvegeknél, lakásablaknál is, és az SFX-csapat bármikor 

elkészíti, de nem forró vízzel és gőzzel, mint a valóságban. Például a tartós harmatot injekciós fecskendőből 

kiszúrt glicerincseppekkel szokták elérni a „friss gyümölcs” közeliknél. Az elmosódott üveg mögötti sejtelmes 

tartalom többet ad hozzá titokzatosságával a film értékéhez, mint amennyit elvesz átláthatatlanságával. 

A 6. képen az egyik szereplő szétlőtt autóját, pontosabban a szélvédő pókhálószerű, dekoratív repedését, 

majd széthullását láthatjuk, mögötte látszik a fal, aminek nekiment. Az üveg a színésznő vagy kaszkadőrnő 

közelsége miatt bizonyára cukorüvegből készült, ami törés közben a forgatáson nem okoz sérüléseket. (De ha csak 

a repedezést akarjuk látni, akkor a biztonsági üveg is megfelelhet a célnak). 

Egy robbanás miatt az angol titkosrendőrség „Churchill régi fold alatti bunkerébe” kénytelen költözni. A 

fold alatti monumentális terekkel (szürkés vagy törtfehérre festett téglatextúrával vagy omladozó festéssel borítva) 

Dennis Gassner látványtervező megmenti a kockairodák steril, banális világától a film egyik fő helyszínét. A 7-8. 

képen láthatjuk, ahogy a főnöki szobát gyönyörűen megoldja, a doboztér helyett egy íves tető alá épített galériával, 

ahol alig találunk derékszöget. Az ülő vagy álló színész fejmagasságában minden csupa ív, és az íróasztalánál ülő 

Judy Dench közelije mögött sem egyszerű fal van, hanem üvegfal, aminek átlátszóságán keresztül a teljes nyitott 

iroda tetőszerkezetét és világítását látni – ezek a megoldások adják meg a hollywoodi mélységet. 

A szemközti épületből figyelő mesterlövész közhelyére nagyon szép vizuális megoldást találtak a film 

alkotói (9-12. kép). Egy mozgó reklámvetítés borítja az éjszakai üvegeket, amihez egy óriási, üvegfalak mögötti 

ledfalat is felhasználtak. Hatalmas arányú kínai betűk, absztrakt jelrészletek, lebegő medúzák vetülnek az amúgy 

is tükröződő üvegfalakra és a sötét árnyként mozgó akcióhősökre. A mélység, tükröződés és átlátszóság virtuóz 

használata meghozta a kívánt wow-faktort. 

 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Művészeti kislexikon, Akadémiai kiadó, Budapest, 1973, 302 oldal  
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• 2.3.3. ELRENDEZÉS 

 
Az elrendezés az a képlet, mely szerint a tárgyak együtt élnek, ugyanakkor egy olyan 

eszköz, amellyel a dramaturgiai követelményeknek megfelelő tartalmat tudjuk megfogalmazni 

különböző hatások érdekében. 

Az elrendezés egy épület helyiségeinek vagy egy tárgyhalmaz elemeinek térbeli egymás 

mellé helyezése. A rend és rendetlenség két ellentétes pólus, s e két pólus közötti tengelyen 

sok formáció helyezkedik el. A nézői (vagy felhasználói) befogadást elősegíti a rend, tehát az 

átláthatóság. (Például, ha a ruhák összehajtva, stócokban vannak elrendezve, könnyebb keresni 

köztük, ha a bútorok funkciónként külön helyen, járásokkal elválasztva helyezkednek el egy 

téren belül, akkor harmonikusabb és elegánsabb a lakberendezés, vagy ha egy épület termei 

átjárhatóak, átláthatóak, könnyebben meg lehet találni a helyiségeket, mintha labirintusszerűen 

volnának felfűzve egy bonyolultan kanyargó vonalra.) 

A különböző elrendezésekben a látszólagos káosz is sokszor matematikailag jól definiált 

struktúrákkal kapcsolatos. Természetesen nem a természettudományokban kutatott 

káoszelméletekre gondolok, hanem a filmképeken megjelenő elemek elrendezésére. A 

filmlátvány esetében a matematikai egyenleg az a rendező elv, elme, mely pl. egy lakásban 

elrendezte a bútorokat, tárgyakat, s ezt azt elvet a díszletek berendezésénél gyakran 

alkalmazzuk. Van, aki a funkciót helyezi előtérbe (pl. kéznél legyen a szemetes, a kényelmes de 

csúnya fotel körül karnyújtásnyira legyen a laptop, a telefon, a csésze, az aktuális könyvek), 

van, aki az esztétikát (jól kinéző, szépen elrendezett dísztárgyak vannak a letisztított 

asztalokon, mintha csak egy szállodaszobában volnánk), van, aki az olcsóságot (szedett-vedett, 

össze nem illő kombinációk határozzák meg a berendezést, habár van köztük pár jó darab is, de 

túltengenek a felesleges és olcsó tárgyak, vagy a megjavított, régi, kopott darabok). Minderre 

az első rendező elvre rátelepedhet egy másodlagos réteg is (pl. ha egy kisgyerek lakik a 

lakásban, és mindent szétszór, illetve eltesznek előle veszélyes dolgokat magasabb polcokra, 

vagy ha pl. egy vendég van a háznál, és az ő bőröndje, személyes tárgyai is valamilyen 

csoportosulásban jelen vannak). Persze megtörténhet véletlenszerűség is, de az elég ritka. A 

kertépítészet esetében az angol kert próbálja a természet esetlegességét, véletlenszerűségét 

reprodukálni, (miközben a francia kert pont az ember által kontrollált, geometrikus elrendezést 

és formára vágott növényeket részesíti erőben). Az elrendezésben néha hierarchikus vonásokat 

is találhatunk (pl. a klasszikus polgári lakásokban, a tágas lépcsőházból nyílik a lakás elegáns 
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része, melynek szobái az utcára néznek, a cselédlépcsőről viszont a konyha, mely mellett a kis 

cselédszoba található).  

A filmlátványon belüli elrendezés működési elveivel kapcsolatban, szót kell ejtenünk a 

ritmusról, a sűrűségről, mélységről, kompozícióról, illetve a bekeretezésről.  

 

 

Ø Ritmus, ismétlődés 
 

A ritmus az életünk része. Az éjszakák és nappalok váltakozása, ismétlődő étkezéseink 

monoton, olykor változatos egymásutánisága, egyenletes szívritmusunk és lélegzetvételünk, 

amely erőfeszítéseinkkel együtt változik, beszédünk gyors vagy lassú ritmikus adagolása – 

állandóan velünk élő ütemes folyamatok, amelyeket ösztönösen irányítunk. Ahogy a zenének, 

úgy a térnek is megvan a maga ritmusa. Egy tér megrajzolási folyamatát akár költészetnek is 

felfoghatjuk, mert valójában az is. A filmlátványban is, a sok tudatos rendező elv mellett, 

ösztönös megérzéseinket is használnunk kell a vizuális elemek ritmikus megfogalmazásában – 

a kettő összefonódása adhat optimális művészi kiteljesedést. 

Ha többször használunk egy hasonló típusú tárgyat, azt egy ritmus szerint tesszük (pl. a 

székek elrendezése – sorokban, kör formában, csoportokban, szabálytalanul). Az ismétlés 

alapvetően egy építészeti eszköz. Vonatkozhat egy épület homlokzatára, ahol a fix elemek, 

például az ablakok, szabályos ütemben vannak elrendezve. Kreált díszleteknél ismételhetjük a 

kiválasztott elemeket, modulokat megszokott módon, vagy vizuálisan izgalmas, meglepő 

módon is. (Például egy kortárs képzőművészeti installáció esetében gyakran használják az 

akkumulációt: egy modul nagy mennyiségű ismétlését valamilyen meglepő elrendezésben, az 

üzenet felhangosítása céljából, mivel így sokkal jobban rögzül maga a modul, vagy az általa 

szimbolizált jelentés.) 

A látványtervezésben én a ritmus szót leginkább a tér érzékelésére használom, amikor a 

kamera mozgásban van. Ne feledjük el, hogy egy filmdíszletet általában nem egy pontból és 

nem egy alkalommal fényképeznek le, mint egy fotográfia esetében. Nem biztos, hogy 

mozogni fog a kamera, de ha olyan elemeket ajánlunk az operatőrnek, amitől a tér jobban néz 

ki mozgásban (mint például egy oszlopsor, egy hosszú kerítés, ami a színészek előtt is 

elhelyezkedhet), akkor valószínűbb a kameramozgás, ha belefér a koncepcióba. (Persze vannak 

olyan koncepciók, melyeknek nem kitűzött céljuk az esztétikus filmkép, mint például Nemes 

Jeles László Saul fia című filmje, melynek Erdélyi Mátyás volt az operatőre és Rajk László a 
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látványtervezője. Ebben a filmben a főszereplő szubjektív szemszögéből látjuk a jelenetet, vagy 

a válla mögötti kameraállásból, így gyakran csak elmosódott részletek érzékelhetőek a 

háttérben. Ez a letisztult koncepció gyomorszájon vágó hatást váltott ki az újszerűen puritán 

megfogalmazásával, a néző minden figyelmét az érzelmekre irányítva, így kiváló filmnyelv jött 

létre, mivel a szépelgés hiánya megsokszorozta a befogadói involválódást). 

 

Az ritmus érzékeltetésére egy akció sci-fi példát szeretnék felhozni, ahol az alkotók több 

díszlet esetében is ritmikus ismétléssel értek el látványos hatást. 
 

 

o Páncélba zárt szellem (GHOST IN THE SHELL), 2017 

Rendező: Rupert Sanders, Operatőr: Jess Hall, Látványtervező: Jan Roelfs 

 

A Páncélba zárt szellem egy sikeres japán animé rajzfilm alapján készült sci-fi, tökéletes példaként hozható 

fel az ismétlés nem tradicionális látványtervezői használatára. A mindenki számára jól ismert, identikus elemek 

szigorú algoritmus szerinti, egyenletes távolságokban való ismétlése (tapéta, oszlopsor, sorminta) helyett, itt egy 

eltúlzott, a valóságból kiemelt elem repetitív, ritmusos megjelenítését láthatjuk, amivel cyber/ipari hatást érnek el 

az alkotók. 

Az 1. képen az ázsiai nagyvárosokból ismert, apró garzonokból álló, gigantikus, klausztrofobikus építményt 

láthatunk. A légkondicionáló-dobozos, erkélyes homlokzatok kisebb-nagyobb variációban jelennek meg, fölöttük 

távoli égdarabkával, amelyen alig észrevehető madarak repülnek, összhatásában erős filmképet alkotva. A 2. képen 

ugyanezek a sűrűn lakott felhőkarcolók az ablakon kívül helyezkednek el, így a hangsúly a bekeretezett figurára 

tolódik. A falon lévő finom bordázat adja azt az ismétlődő mintát, textúrát, amitől karaktere lesz a szobának. A 3. 

képen lévő temetőben a sírok mintaszerű ismétlése egy konkrét geometrikus formában – lépcsőzetes íves 

elrendezésben – adja meg a kép erejét. Az ívek görög amfiteátrum nézőterére emlékeztetnek, csakhogy itt az élő 

helyett halott közönség emléksírjai néznek le a mélybe. 

A 4-5. képen azt a kábelrengeteget láthatjuk, amely a körkörösen ülő, meditáló szerzetesek cerebrális erejét 

és energiáját gyűjti össze, egy pont felé irányítván azokat. Mivel a szereplőkön és a sötétségen kívül semmi mást 

nem láthatunk a képen, mint a huzalok alkotta, már-már élőlényszerű képződményt, ezért ez a metafora uralja a 

pillanatot. Egyszerűen csak a kábelek nagy mennyiségű ismétlése és fókuszált irányba való elrendezése egy 

nagyon erős filmképet képez. A 6. képen a sáros, hernyószerűen mozgó emberek alkotják a mintázatot, az 

ismétlődés modulját, akik organikus háromdimenziós tapétát alkotva próbálják lehúzni a közülük kiemelkedni 

próbáló, kontrasztosan tiszta főszereplőt. 

Ha már ennél a filmnél tartunk, érdemes megfigyelni a padlóvilágítás által sejtelmessé és látványossá tett 

teret a 7-9. képen – ezáltal a figurák sziluettje jobban érvényesül, illetve rideg, alulról jövő fénye kellemetlen és 

sejtelmes hangulatot áraszt. Mivel a többrétegű biztonsági üveget (ez esetben opál) táblákban lehet megvásárolni, 

az illesztések takarására valami mást kell alkalmazni. Itt erős, bevállalt fekete takarócsíkok vannak a padlón (habár 

hátulról jövő fénynél minden fekete), és a tervező úgy döntött, hogy nem szabályos rácsozatban, hanem játékos, 
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Mondrianra40 emlékeztető geometriával hidalja át az illesztési problémát. Ha alaposabban megnézzük a klasszikus 

japán belsőket, felfedezhetjük e ritmusos elrendezés igazi eredetét: a faltól falig érő, tradicionális japán tatamikat 

hasonlóan szokták elrendezni, vászoncsíkokkal szegélyezve. A 7. képen lévő folyosón a bal oldali egyforma 

lamellák ismétlődnek ugyan, de a rájuk festett (vagy ragasztott, nyomtatott) arany, klasszikus japán, hullámzó 

minta kivételesen érdekes, modern hatást vált ki, amelyet a magas politúr41 fényű, kínai lakkhoz hasonló felület az 

ellenkező falon még tovább erősít. A 9. képen látható csiszolt fekete márványasztal hasonló hatást ér el. A 

látványos csillár megoldását is egy klasszikus elem kortárs módon való ismétlése kínálja: a modul, az a 

harántirányban elvágott bambuszdarab, amelyet egy kötél segítségével szabadon lógatva, csomókban szoktak az 

ajtók fölé helyezni csengő gyanánt, hogy az ott lakó hallja, ha valaki bejön, így a vendég maga lesz a zenész. 

 

 

 

Ø Sűrűség, csend, ellenpont 

 
A sűrűség az a képlet, mely a tárgyak egymáshoz való közelségét mutatja. 

A denzitás részletgazdagságot jelent, hasonló vagy ellentétes tárgyak esetében is. A 

részletgazdagság általában erény: ha dramaturgiailag korrekt, akkor a látvány hatását erősíti a 

sok vizuális információ. De van, amikor a szellős terek felelnek meg jobban a célnak. Ugyanis 

különböző dramaturgiai szerepekhez igazodva mindkét végletet meg lehet fogalmazni 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
40 Pieter Cornelis Mondriaan, 1912-től Piet Mondrian (Amersfoort, 1872. – New York, 1944) Holland festő. A 

posztimpresszionizmus és a Fauves szellemében indult (…) Az abszolút harmónia törvényének vizuális képletét, az 

„igazi realitást” akarta kifejezni neoplatonikus szellemben. 

Művészeti kislexikon, Akadémiai kiadó, Budapest, 1973, 396. oldal 

41	  A sellakpolitúr a sellak – egy állati eredetű gyanta – szeszes oldata, amelyet fafelületek felületkezelésére 

alkalmaznak. A sellakkal végzett fényezés a bútorkészítés egyik befejező munkaművelete, melyet néha a 

felületkezelés magasiskolájának is neveznek. A helyes magyarsággal fényezésnek nevezett összetett eljárás 

évszázadok alatt tökéletesedett. Jelenleg jobbára csak fatárgyak és fabútorok készülnek sellakkal fényezett 

felülettel. A fényezés célja kettős. Egyrészt szép, igényes felületet hoz létre, másrészt védi a fát a rendeltetésszerű 

használat okozta igénybevétel és egyéb külső hatások ellen. A légnedvesség ingadozásainak hatását mérsékli.  

A kézi fényezés jellemzője, hogy a filmképző anyagot számos igen vékony rétegben hordják fel, ellentétben a 

lakkozással, amikor 2-3 réteg felhordásával elég vastag filmréteget érnek el. A politúr növényi és állati eredetű 

viaszok, gyanták alkoholos oldata. A híg politúr a fafelület pórusaiba behatol, majd az alkohol elpárolgása után 

megkeményedik. A politúrozás az 1800-as évek körül terjedt el széles körben Európában. 

A politúrozás nem tévesztendő össze a polírozással, a fényezés pedig az autófényezéssel. 

https://hu.wikipedia.org/wiki/Sellakpolitúr 
	  



	   74	  

pejoratívan és pozitívan – egy tér berendezése lehet sűrű vagy gyér, zsúfolt vagy levegős, egy 

teret uralhat a rend vagy a káosz. (Például egy lakás lehet utazásokból összegyűjtött sokféle 

tárgytól otthonosan zsúfolt, de kellemetlenül fojtogató is. Egy majdnem üres lakás lehet friss, 

minimalista, inspiráló, zen, vagy kellemetlen, szegényes). 

De nem csak pozitív vagy negatív érzésekről van szó, hanem egyéb információk is 

kódolhatók a sűrűség által. (Ha például egy filmbéli bolt berendezésére gondolunk, minél 

kevesebb termék van elhelyezve külön kiállító bútorokon, annál magasabb státuszt jelez, ha 

viszont telezsúfolt polcok roskadoznak rendetlenül felpakolt áruktól, akkor egy szegényebb 

negyed sarki ábécéje vagy turkálója juthat a néző eszébe). 

Tehát a státusz megfogalmazásának megfelelő módja a sűrűség/csend skálán való 

állásfoglalás. Egy kézenfekvő megfogalmazás lehetne, hogy a szegény embernek kevés tárgya 

van, a gazdagnak sok. De a valóságban, ha összehasonlítunk két különböző társadalmi rétegből 

származó nappalit, pont fordítva van: a jómódú ember megengedheti magának, hogy sok 

négyzetmétert, nagy házat, és beépített szekrényeket vásároljon, külön gardróbja és egyéb 

tároló helyiségei legyenek, így az ő terei nincsenek túlzsúfolva tárgyakkal, mindennek megvan 

a helye, és a belsőépítészt is ki tudta fizetni, aki az emberi mozgásnak tágas teret és járásokat 

tervezett a házban. Egy szerényebb anyagi lehetőségekkel rendelkező ember otthonában, 

kevesebb négyzetméteren sok funkció van egymás hegyén-hátán, elképzelhető, hogy 

kartondobozokban tartja a könyveit, a sarokban tornyosulnak a ruhák, szem előtt, nyílt 

polcokon tárol mindent, a hálószoba, a dolgozószoba és a nappali egyazon térbe van 

bezsúfolva, főként, ha a szűkös teret több, eltérő ízlésű személy lakja. 

A csend – mint vizuális elrendezési kategória – a zsúfoltság ellentéte, és jól alkalmazható 

a szereplők vagy egy fontos pillanat hangsúlyozására. Amennyiben a megfelelő helyen 

használjuk, monumentális hatást érhetünk el vele. Így alaposan, teljes érzelmi és egzisztenciális 

mélységében lehet szemlélni és befogadni a pillanatot (pl. a Csillagok háborúja bármelyik 

részének sivatagi jelenetei, melyek vizuális csendként hatnak a futurisztikus látványorgiák közt). 

Előfordul, hogy a látványtervező nem az odahelyezett elemekkel kommunikál a 

legjobban, hanem a közöttük lévő nyugodt felületekkel. Ahogy az emberi agy is sokkal 

befogadóbb, ha előtte volt egy csendes, nyugodt időszaka, úgy a szemet sem érdemes 

folyamatosan túlterhelni részletáradatokkal. Véleményem szerint a minimalista, modern design 

letisztult felületei válaszként születhettek a gazdag patinával rendelkező, textúrás falfelületű 

római utcák zsúfolt vizuális élményéhez képest, vagy a tokiói feliratok és mozgó színes 

reklámok masszájától megcsömörlött tervező agyából pattanhattak ki, mint a minimalista 
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megnyugvás, a vizuális csend megtestesítői. Egy filmképen is a vizuális csend az, ami 

részlettelenségével kellemesen megnyugtató pillanatot okozhat a nézőben.  

A látványtervező eszköztára végtelen. Ellenpont lehet egy szabálytól eltérő elem, tárgy, 

textúra, vagy akár egy jelentésnek az érvényesítése is. Az ellenpontozás történhet kontextusba 

helyezés révén, egy adott elem mellé helyezett, annak másságát kiemelő elem igénybevételével 

(pl. egy sártenger még szomorúbb érzetet kel a nézőben, ha a közepén ott árválkodik egy kis 

margaréta). 

 

A sűrűség egy pár lehetséges formuláját egy saját tervezésű filmben szeretném 

szemléltetni. 
 

 

o Fehér Tenyér, 2005 

Rendező: Hajdu Szabolcs, Operatőr: Nagy András, Látványtervező: Esztán Mónika 

 
A Fehér tenyér egy tornászfiú felnövési története, mely lényegében arról szól, hogyan érhető tetten egy 

család tagjainak egymáshoz való viszonyában, majd egy edző és tanítvány kapcsolatában a társadalom és politika 

működésmechanizmusa, a hetvenes-nyolcvanas évek Magyarországától a kilencvenes évek Kanadájáig. 

A kamasz Dongó egy tehetséges tornász, aki a fenyítésekkel teli edzések ridegsége elől a cirkuszba 

menekül. Miután leesik a trapézról, visszatalál a tornaterembe. Felnőttként Kanadában vállal edzőséget, és az 

ígéretes, de öntörvényű fiú, a lázadó tinédzser Kyle trénere lesz. Dongó gyermekkorából ismert edzői és szülői 

módszerekhez nem folyamodhat (kiabálás, alázás, verés). Egy szinte véletlenül elcsattant pofonnak viszont az az 

eredménye, hogy a szülők beperelik őt. Az egyedüli ösztönző módszer, amit kitalált, az, hogy egyszerre edzője és 

versenytársa lesz tanítványának, akivel a világbajnokságon is összeméri az erejét. Dongó végül a világhírű Cirque 

du Soleil las vegasi társulatában repül a színpadon társaival együtt. 

Az 1-3. képen a gyerekkori tornatermet látjuk, melyet Dunaújvárosban forgattunk. A mindenhol szétszórt 

matracok sűrű textúrát alkotnak. Egy mai tornateremben a színes ponyvával betakart matracok teljesen más, színes 

képet mutatnak, mint ez a korabeli massza: a szivacs, a vásznak különböző meleg koszos árnyalatai és kopott 

barna bőr szín adják azt a sűrűséget, mely előtt a piros-fehér jelmezes kis fegyelmezett tornászok nagyon jól 

érvényesülnek. A 3. kép egy jó példája a vizuális csendnek: csupán a függőleges osztású óriás ablakokat látjuk, a 

fényt, ami előtt az elcsigázott gyerekek próbálnak felmászni kötelükre. 

A 4-6. képen a filmbéli cirkusz primer színekkel és mintákkal jelzi jelenlétét. Még a tócsa is e 

részletgazdagságot is tükrözi. Az 5. képen láthatjuk, hogy lehet egy zsúfolt felületből egy majdnem homogén 

hátteret varázsolni a fény segítségével (ez esetben egy cirkuszi fejfénnyel). A 6. képen látható, hogy lehet 

mélységet alkotni moduláris rendszerként felfogva a cirkuszi lakókocsikat, mellesleg mindig jól mutat egy kis 

fénytükrözés, melyet itt az olajfestékkel kezelt lakókocsik felülete teremt meg. 
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A 7-9. képen a főszereplő otthona, egy panellakás látható, melyet, kis méretei miatt, műteremben építettünk 

meg. Próbáltam a visszafogott színvilágban tartani a sok, különböző formájú és funkciójú berendezési tárgyat és 

kelléket, a kor szűkös lehetőségeit és nyomasztó bezártságot sugallva. A 9. képen lévő panelfürdőszoba jól 

mutatja, hogy lehet egy egyszerű, fehér csempés falba is dramaturgiailag motivált ellenpontot csempészni – más 

tónusú csempék toldásával, rossz ajtótok körüli vakolással sikerült elérni azt, hogy a színészek hátborzongatóan 

igaznak találták a díszletet, mikor beleléptek. 

 

 

 

Ø Mélység 
 

A mélység szellemi értelemben teljesebb tudást, lényegibb megismerést jelent. A 

filmlátványban a mélység egy olyan vizuális erény, mely elősegíti a néző azon érzetét, hogy 

igazabbnak higgye a filmtér valóságát, legyen az helyszín vagy díszlet. Ezzel a néző 

történetbeli involválódása nő, könnyebben fogadja el az imaginatív filmteret valóságként. 

A mélység egy vizuális élmény, a kamerától maximális vízszintes távolságban lévő, 

érzékelhető terek jelenléte a filmképen. 

Kőszínházakban a színházi előadást egy adott fix kereten, a Guckkastenbühnén (azaz 

kukucskáló színpadnyíláson, kereten) keresztül láthatjuk, pontosabban azokról a részletekről 

van szó, amelyeket nem rejtenek kulisszák mögé vagy a járásokon túli oldalsó, illetve hátsó 

színpadra. Mondhatni egy snittben figyelhetjük végig egy színházi előadás teljes felvonását, fix 

kameraállásból. Az első mozgóképes alkotásokban statikus volt a kamera, folytatva a színházi 

nézőpontot, ezért viszonylag egyszerűen elé lehetett csoportosítani a kívánt látványt, színészi 

játékot. A filmművészet fejlődésével a kamera elkezdett a szereplőkre közelíteni, mozogni, 

néha teljesen bejárva a filmteret – így sok esetben vált használhatatlanná a díszlet 

addigikoordinátarendszere, mert nem tudhatjuk, hova fog belátni a kamera egy hirtelen 

svenkkel 42 vagy egy steadicam43 kameramozgással. 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
42  A svenk vagy pásztázás, panorámázás az a kameramozgás, amikor a kamera valamelyik tengelye körül 

elfordul. A svenk alkalmazásának több oka lehet: követjük valakinek, valaminek a mozgását, vagy bemutathat egy 

helyszínt. A svenk rendszerint állóképből indul, állóképbe érkezik, közben olyan sebességgel mozog, hogy a látvány 

befogadható legyen. 

http://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop425/0005_27_mediumismeret_ii_scorm_07/34_a_kameramozgsok.h

tml 
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Történjen belsőben vagy külsőben, minél nagyobb a jelenet hátterének mélysége, annál 

gazdagabb lesz a moziélmény. (Ezt elérhetjük azzal, hogy egy városi tetőn vagy hegy tetején 

forgatjuk a jelenetet, ahonnan távolra ellátunk, vagy ha nyüzsgő térre nyílik az ablak, ha falak 

helyett áttört térelválasztókat használunk, amely mögött átsejlik egy másik valóság.) Mindezek 

növelni fogják a film költségét, de a hozzáadott művészeti érték (amit production value-nak 

hívunk) is ennek arányában fog növekedni, mivel az unalmas, zárt terek a műteremben 

leforgatott low-budget TV-filmeket juttatják majd eszünkbe, nem a látványos mozifilmeket. A 

mélység egy olyan eszköz a látványtervező kezében, amellyel minőséget tud a vászonra 

varázsolni. 

Ha belsőben forgatunk, a mélység megfelelője a nyitás másik belső vagy külső térre. 

Egyszerű sík falat láttatni a színész mögött a legelőnytelenebb választás, mivel lezárja a teret. 

Még egy TV-riport esetében is igyekeznek ennél előnyösebb hátteret találni. Csak akkor 

indokolt, ha egy sarokba szorított, kiszolgáltatott érzést szeretnénk sugallni. Amennyiben 

kivitelezhető, akkor lesz jó a jelenetet, ha ezt egy nyitott ablak, ajtó elé, egy hosszú folyosó 

elejére helyezik. Sőt, ha épített díszletet tervezünk, akkor szerencsésebb, ha minél több nyílás, 

ajtó, átlátás van a terek között. Ha körbe lehet járni a díszletet a kamerával, vagy 

végigfahrtolni44, az mindenképpen előny, és egy ilyen típusú képnek jó lineáris, perspektivikus 

húzása lesz. 

 

 

 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

43  A steadicam egy kamerastabilizációs rendszer, amely kiszűri a kézikamerás felvételek során jelentkező 

rázkódásokat, így a rögzített kép olyan érzetet kelt, mintha a kamera a föld felett körülbelül másfél-két méteres 

magasságban „repülne”. Segítségével bonyolult kameramozgások érhetőek el, sínrendszerek és egyéb állványzat 

kiépítése nélkül. Filmes és televíziós környezetben is széleskörűen alkalmazott eszköz. 

https://hu.wikipedia.org/wiki/Steadicam 

	  
44 Fahrt A kameramozgás, mely során a kamera mozog egy bizonyos tárgy felé („ráfahrtolás”, angolul „dolly 

up/in”), vagy attól el („visszafahrtolás”, angolul „dolly/pull back”), vagy azzal párhuzamosan. A szó technikai 

forgatókönyvekben is előfordulhat. Némileg különbözik a zoomolástól (ráközelítés). Zoomoláskor a tárgyak 

viszonylagos helyzete és mérete a keretben ugyanaz marad, míg a fahrtoláskor változnak a kamera mozgásának 

megfelelően. Alfred Hitchcock a Szédülés c. filmben (Vertigo) egy azóta sokat utánzott hatást váltott ki rázoomolás 

és visszafahrtolás kombinációjával, mellyel a perspektíva drámai változását érte el. 

angolul: Tracking Shot, Dolly Shot, Dolly Up, Dolly In, Dolly Back, Pull back 

http://archiv.magyar.film.hu/filmhu/filmszakmai-abc/8/	  
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o Varg Veum-A sötétben minden farkas szürke, 2011 

Rendező: Alexander Eik, Operatőr: Garas Dániel, Látványtervező: Esztán Mónika 

 

A Varg Veum egy norvég krimisorozat, melynek egy részét Budapesten forgattuk, mivel a detektívregény 

aktuális bűncselekményének szálai idevezettek. Varg Veum, a tapasztalt magánnyomozó egy nemzetközi 

fegyverkereskedelmi szervezet felszámolásán dolgozik, és hamarosan intrikák hálójába keveredik. Egy akció során 

társát megölik, barátnőjét pedig elrabolják, s a bűnbanda még a bombatámadástól sem riad vissza. 

Az 1-3. képen láthatjuk a klasszikus esetét a mélység helyszínválasztási kritériumként való maximális 

kihasználásnak. Az 1. képen a forgatókönyvben csupán egy telefonbeszélgetés szerepelt. Próbáltunk egy látványos 

mélységű, perspektívájú helyszínt találni. A rendező a Duna-parton szerette volna forgatni a jelenetet, ezért Garas 

Dániel operatőr végigfotózta a budapesti rakpartok leglátványosabb pontjait – az olyan helyeken, ahol egy stáb 

meg tud állni parkolni. Egy ilyen mélység mintha a nézőt is több levegőhöz juttatná egy hajszolt akciófilm 

nyugodt pillanatában. A 2. képen egy titkos beszélgetéshez, ugyanilyen megfontolásból, egy tetőteraszt kerestünk, 

ahol messze ellátni Budapest tetői fölött. A 3. képen pedig a Gellért Szálloda belső folyosói közül azért ezt 

választottuk, mert a hátul lévő ablak plusz mélységet ad a filmképnek. Az olajfestett ajtók pedig előnyösen 

tükrözik mindezt a fényjátékot. 

A 4-6. képen a fegyvergyár igazgatói tanácsa Budapesten élő tagjának otthonát láthatjuk. Egy meglévő 

villában olyan helyre helyeztük az íróasztalt, hogy semmiképpen se fal legyen mögötte, hanem a növényekkel 

gazdagított medencés tér, így mélységet adva a filmképnek. Azért tetszett meg a helyszín, mert nagy mennyiségű 

és tágas ablak és üvegajtó borítja a falakat, így mindig kilátunk valahova: az 5. képen a kertbe, a 6. képen pedig az 

ebédlőbe, belső mélységet biztosítva a képnek. 

A 7. képen a fegyvergyárbelsőt kellett megoldanunk kis költségvetés mellett, ezért azt javasoltam, hogy a 

lámparaktárban, ahol már megvannak a nagy polcrendszerek, melyeknek perspektivikus vonalai mélységet adnak 

a képnek, ezeket a polcrendszereket egészítsük ki pár sor katonai tárdobozzal és bombának kinéző tárggyal. Nem 

volt egyszerű feladat ez ügyben referenciát találni az interneten, de végül egy National Geographic-cikk ebben 

segítségünkre volt. Így összesen hat darab hungarocell bombát gyártottunk, és pár sor propelleres bombavéget a 

fölöttük lévő polcra, ennek ellenére hitelesnek tűnt a jelenet, főleg a félhomályban. 

A 8. képen látható jelenetben a forgatókönyvben az szerepelt: fegyvergyár robbanás után. Ez egy óriási 

költségű jelenet lenne, a mi esetünkben az ehhez szükséges összeg messze nem állt rendelkezésünkre. Ezért 

kiválasztottunk egy sivár, de erőt sugárzó, modern helyszínt: az Origo Filmstúdió területén lévő utcát, melynek két 

oldalán óriási betonszarkofágnak ható, komor filmstúdiók helyezkednek el, kellő mélységet sugallva. Majd kevés 

építkezési törmeléket hoztunk az éjszakai jelenthez, egy felfordult autót és egy poros tűzoltóautót, illetve három 

helyen ellenőrzött gázlángot gyújtottunk, és már hoztuk is a leírt érzetet. 

A 9. képen lévő rendőrségi kihallgatási szoba jól mutatja a mélység hiányát – mennyire zárt, 

klausztrofobikus és reménytelen lehet egy tér, ha nincs rajta semmiféle nyitás, se ablak, se ajtó (akárcsak egy 

emberi élet esetében). 
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Ø Kompozíció, vonalvezetés, bekeretezés 
 

Ebben a fejezetben a formatervezés által indukált grafikai komponálásról, a tér 

vonalainak kompozíciós minőségéről szeretnék beszélni. A formák belső kompozicionális 

erővonala általában csak egy elem a képen, mely annyira fontossá válhat, hogy uralja a többi 

vizuális komponenst. Ez nem összetévesztendő az operatőri kompozícióval, mely az art 

department által előzőleg megteremtett formákat később tetszőlegesen keretezi be, az 

elrendezésükbe is beleszólva, mivel az nem a látványtervező hatásköre. Ha egy épített díszletet 

tervezünk, tárgyat gyártatunk le, vagy berendezést, kellékeket választunk ki, akkor lehetünk 

hatással e filmobjektumok belső kompozíciós dinamikájára. Így a tervezés során olyan 

épületeket/falakat/tárgyakat hozhatunk létre, melyek belülről adódó organikus vagy 

geometrikus formái meghatározhatják a kép kompozícióját, és esetenként olyan erővonalakat 

alkothatnak, melyek akár a színészi játékot is maguk köré csoportosíthatják (pl. egy sorompó, 

egy kidőlt fatörzs). 

A filmen az épületkomplexumot nem mindig érzékeljük teljes egészében, mint egy 

építészeti terven vagy a valóságban (a vízszintes képkivágás miatt gyakran képen kívül van az 

épületek teteje, oldalai). Ha viszonylag kevés dolog van a képen, akkor azok vezetik a szemet 

(pl. egy ablakpárkány vagy egy lépcsőkorlát). Azt, hogy milyen részletet látunk a térből, azt 

több faktor határozza meg: a jelenet jellege, a színészek mozgása, az operatőri stílus, a kamera 

mozgásmódja. A látványtervező a forgatás előtt néha értesül a képhatárra vonatkozó 

részletekről a rendezőtől és operatőrtől, néha nem, (ilyenkor kénytelen tartalékkal számolni, és 

a lehetőségekhez képest minél tágabban elkészített díszletet kell átadnia a rendezőnek). Tehát 

egy adott képkivágáson belül derülhet ki, hogy egy látványobjektum vonalvezetése maradandó 

vizuális élménnyé növi ki magát, vagy sem. 

Az kompozíció funkciója a téma kiemelése, vagy ellenkezőleg, a téma túlságosan kis 

jelentőségének megmutatása. Ez megtehető a téma elhelyezése által a kép geometriájában, azaz 

a téma saját környezetéhez való viszonyítása által. A filmkép kompozíciós elemei egyrészt 

statikusak (terek, tárgyak, emberek), másrészt mozgásban vannak (járművek, emberek, a teljes 

filmtér – ha a kamera mozog). 

Az Esztétikai kislexikon definíciójában a következőket találjuk: „A képzőművészetek 

területén a kompozíciónak (...) döntő fontosságú szerepe, hogy a mű motívumai közt olyan 



	   80	  

hierarchiát teremtsen, amely a néző figyelmét a mű legfontosabb részleteire koncentrálja”. 45 

Ehhez képest a látványelemek – tárgyak, épületek, vagy azok által vetített fények, (de akár egy 

jelmez struktúrája, mintázata is ide tartozhat) – annyira erős hatású eszközökkel élhetnek, hogy 

determinálják az egész filmkép vizuális ritmusát, nézésirányát. Ugyanúgy, mint egy emberi 

életet meghatározó erős gondolatok, melyek irányvonalként visznek előre bennünket egy 

bizonyos cél felé az életünkben, így a grafikai erővonalak is irányt mutatnak a nézőnek, és 

uralják a filmképeket. 

A vonalvezetés – mint kompozíciós erők forrása – úgy a filmtér, mint a tárgyi világ 

esetében fontossá válhat. A vonal lehet két tér, két sík, vagy két szín határa, erősségét e két 

elem közti különbség, kontraszt határozza meg. Ha egy vonal elég erőteljes és elég hosszú egy 

filmképen, akkor beszélhetünk vonalvezetésről, erővonalról. 

A tárgyak körvonalak által határolódnak el a környezettől. Sokszor egy tárgyhalmazt 

érzékel a szem, nem külön-külön objektumokat (pl. egy csokor virág vagy egy könyvespolc 

tárgyai esetében), de ez nagyban függ a kamera közelségétől, a megvilágítástól, az 

elrendezésüktől, és a háttértől. Tehát néha nem egy tárgy, hanem egy tárgyhalmaz kompozíciós 

értékét kell mérlegelnie a látványtervezőnek. Máskor egy tárgynak a részletei is architekturális 

szerephez juthatnak (pl. ha a jelenetben gyerekek játszanak az asztal alatt, akkor az asztallábak 

erősen tagolják a képet). 

A filmkép egy háromdimenziós tér, mely téglalap alakú, kétdimenziós síkra vetül ki. 

Ezért az így megszületett erővonalak (pl. egy homlokzat párkányai) egy futópontos vagy két 

futópontos perspektíva szabályai alá esnek. Létezik egy nézésirány, egy tengely a kamera és a 

téma közt, mely általában frontálisan ütközik a felvett objektummal. Ha az emberi test 

geometriáját nézzük, annak filmes szempontból leglényegibb része az arc. Ugyanilyen módon, 

az épületeknek a homlokzata az a függőleges sík, mely a legtöbb dekódolandó jelt tartalmazza. 

Belső filmtér esetében a falak veszik át ezt a szerepet. Ezeken a kiemelt területeken én 

folyamatosan tudatosítom a tervezés vagy helyszínkiválasztás alatt a látványelemek 

kompozicionális értékét (is) (például, ha egy modern épület ablakai a megszokottnál 

karcsúbbak és magasabbak, vagy ha a díszleten átívelő korlát többszörös vízszintes vonala 

meghatározza a képet), mivel ilyen típusú részletektől jól nézhet ki egy filmkép. 

A természetben is létezhet erős vonalvezetés (pl. egy hegygerinc vonala, vagy a puszta 

horizontvonala). Minden erdőben függőlegesek a fák, de az élmény nem mindig ennyire 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
45	  Esztétikai Kislexikon, Harmadik, bővített kiadás, Kossuth Könyvkiadó 1979, Budapest, 376 oldal	  
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grafikus – a függőleges törzsek dinamikus képe mindig ott rejlik egy erdőben, de sokszor a 

bokrok vagy a fák levelei és ágai eltakarják a törzseket, ahogy a tiszta napsütéses kék ég is 

mindig ott van az égen, csak előfordul, hogy a sűrű felhőtömegek vagy esőfelhők kitakarják. 

Az építészetben és filmlátványtervezésben, akár egy festmény esetében is, bekeretezéssel 

komponálhatunk, és ezáltal hangsúlyt fektethetünk a szereplőkre. A filmvászon (vagy TV-

képernyő) már eleve egy keret, egy ajtó egy másik valóság felé. Ezen belül a filmnyelvbeli 

keret a neutrális térből való leválasztás eszköze, amivel hatékonyan fókuszálhatunk a rendező 

által fontosnak ítélt színészekre, elemekre vagy eseményekre. E keret letisztázza a kint és bent 

térélményét, és lehetőséget ad kétfajta fényvilág megteremtéséhez. 

 

A látványobjektumok formájából eredő erős komponálású filmképek bemutatására egy 

saját tervezésű filmet szeretnék bemutatni, mely, mivel a film egyetlen fő díszlete egy művész 

otthona volt, így dramaturgiailag motiváltak voltak a kompozicionális formai játékok. 

 
 

 

o Tamara, 2003 

Rendező: Hajdu Szabolcs, Operatőr: Szaladják István, Látványtervező: Esztán Mónika 

 
A Tamara egy költői, játékos, négyszemélyes kamaradráma, mely két testvér mindennapjairól szól, egy 

idilli tájba épült házban. A nyugodt tanyasi mikrokozmoszban a színes állatok beszélnek, a depressziós fotográfus 

pedig öccse magánéletének minden rezdülését figyeli „adóstársával”-feleségével együtt, mikor egy új lányt, 

Tamarát hozza be életükbe. A különös hangulatú, lírai darabot inkább érezni kell, mint megérteni. 

A film összes jelenetét egy erdélyi csűrben és a körülötte lévő tájban forgattuk, melyet teljesen 

átalakítottunk. Hálás volt a feladat, mivel egy fényképész házáról volt szó, ezért minden olyan ötlet, ami 

furcsának, szürreálisnak, szokatlannak hathat, dramaturgiailag helyénvaló volt. Próbáltam kevés berendezéssel, 

inkább az építészeti elemekkel, ablakok formáival, falak színeivel és textúrájával hatást elérni. Úgy indult a 

terepszemle, hogy az operatőr azt kérte tőlem, bontsuk ki a plafont, hogy tudjon világítani, minden falat törjünk át, 

hogy egy hosszú fahrtsínt tudjon építeni, melyről belát minden térbe, illetve törjünk ablakokat minden szobába. Ha 

már a film kedvéért bontottuk ki a falakat, igyekeztem érdekes nyílászárókat, formákat létrehozni.  

Az 1-3. képen a konyhát láthatjuk. Az 1. képen lévő ablakot szándékosan cinemascope arányban építettük, 

mely kikerülhetetlen kompozicionális eleme a térnek, ikonikus-emlékezetes módon bekeretezve a szereplőket. A 

2-3. képen lévő ablak eredete igazi meglepetést okozott: ahogy bontottuk a csűr falait, egyszer csak találtunk egy 1 

m széles és 7 m hosszú helyiséget, duplafalat. A tulajdonos elmesélte, hogy amikor a kommunizmusban le kellett 

adni az államnak a búzát, ő ide falazta be a termésének jó részét. Sokat gondolkoztunk, mire használjuk ezt a 

hosszúkás teret, így végül, a meghökkentés szellemében, a térnyúlvány egy kottát olvasó ló helye lett, melyhez 

vágtunk egy kis négyzetes ablakot a konyha felé, a poén jobb érvényesítésére. 
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A 4. képen a hosszú folyosót láthatjuk, mélységet adva a filmképnek. A nyílásokba japános fa tolóajtókat 

terveztem, melyek perspektivikusan bekeretezik egymást. A végére, az utolsó térbe, a rendező egy olyan 

objektumot kért a falra, melyet nézve főhősnőnk meditálhat. Ezért egy egy pontban fókuszált, véletlenszerű 

elrendezésben elhelyezett, szinte kozmikus érzetű installációt terveztem, Huszár Andrea képzőművésszel együtt, 

aki kivitelezte az ezer ólomkatonából álló művet (melyek persze más anyagból: szegekre szerkesztett 

gipszformából készültek). 

Az 5-6. képen a filmbéli hálószoba látható. Abból a már-már közhelyes axiómából indultam ki, amit a 

Képzőművészeti Egyetem művészettörténet óráján hallottam: egy szobor egy pozitív forma – melyet a kortárs 

képzőművészet az óta már többször is meghazudtolt (pl. Anish Kapoor indiai-brit képzőművész a tölcsérszerű 

installációival: Leviathan, Wondering window, Turning the word out, Structurflex). Ebből a gondolatból kiindulva, 

megpróbáltam a hálószoba fő objektumát, az ágyat nem a szokványos pozitív formaként, hanem mint egy negatív 

tér megjeleníteni. Ezért építettünk egy lépcsős, fehérre pácolt faemelvényt, melybe mélyítve nyugodott a 

megágyazott fekhely. A hálószoba végébe egy nagy, kerek, harmóniát és megnyugvást sugalló ablakot helyeztünk. 

A legerősebb rajzolatot mégis a plafongerendák vetített árnyékai mutatják, melyek megmaradtak, miután a plafont 

eltávolítottuk, hogy fentről világíthasson az operatőr (e gerendáknak annyira gyönyörű patinás tömörfa 

anyagszerűsége volt, és olyan markáns eleme lett a díszletnek, hogy úgy döntöttem, ezeket nem bontjuk le). 

A 7-9. képen a fürdőszoba-helyiséget láthatjuk. Bal oldalt megtartottuk a régi vályút, melyből a tehenek 

ittak, egy kis vízesést improvizáltunk fölé. Egy hosszúkás nyílást vágtunk a közvetlen közelébe a szomszédos 

bejárati tér felé, melynek durva vakolatos téglafalát füstarany fóliafoltokkal borítottuk. Így mélységet adtunk a 

filmképnek, egy megkerülhetetlen kompozíciós lehetőséget teremtve (lásd 9. kép). A tér karakterét a több mint egy 

évszázados fémkád adja, különös íves formájával és régi típusú, lábnál lévő, tűzifás melegítőtartályával. Hogy a 

képet a szürrealitás felé vigyem el, zöld füvet kértem a padlóra, a hajópadlójárás mellé. 

A 10. képen a nappalit láthatjuk. Van benne a csűrből származó olyan „ajtó” mely állat magasságú, de 

meghagytuk, vizuális humorforrásként. Az épület hatvan centiméter vastag falai markáns részletet képeznek az 

ablakok körül. A deszkázott ablaktokok úgy hatnak, mintha a kint lévő teret kétdimenziós tájképként kereteznék 

be. Úgy döntöttem, hogy fazsalukat tervezek az ablakokba, és kihagyom a szokványos üvegablakot. Az operatőr 

csupán füstplexit kért minden nyílásba, hogy össze tudja világítani a napsütötte külsőt és a kevés rendelkezésére 

álló lámpával megvilágítandó belsőt. A falakat, hogy gazdag textúrájuk legyen, különböző tónusú barna 

pigmensekkel dörzsöltük be, foltszerű, beazonosíthatatlan részletgazdagságot teremtve. 

A 11. képen láthatjuk a kép kompozícióját meghatározó ház körüli deszkaplatót, melyet kénytelenek 

voltunk megépíteni, mert annyira egyenlőtlen volt a föld szintje a ház körül. A 12. képen pedig egy jármű, egy 

hatvanas évekbeli busz lekerekített ablakai uralják a kompozíciót, bekeretezve a témát: a búcsúzó, szomorú 

hősnőt. 
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2. A FILMLÁTVÁNY SOKSZÍNŰSÉGE ÉS „HANGEREJE” 

 
Bármennyire is tudatosítjuk a látványtervezés mögötti mozgatórugókat, mégis marad egy 

nehezen megfogalmazható és tanítható része, mely leginkább tervezői tapasztalattal 

megszerezhető. A láthatatlan látványtól a látványcentrikus filmekig egy filmlátványtervezőnek 

pályafutása alatt rengeteg műfajban kell hitelesen megszólalnia. 

 

 

Ø 3.1. A látványtervező átváltozásai 

 
A filmművészetnek nagyon tág skálája jön létre manapság, alacsony költségvetésű 

szerzői filmektől – film d’auteur – nagyon látványos filmgyártási termékekig, különböző 

értékrendeket képviselve. Az állandóan változó alkotótársak, műfajok és feltételek ellenére 

egyetlenegy axiómát állíthatok: a látványtervezőnek mint alkalmazott művésznek 

alkalmazkodnia kell a folyton változó feladatsorhoz és az ezzel érkező ízlésvilágokhoz. 

Egy filmrendező a munkássága során általában leteszi a voksát egy stílus és értékrend 

mellett. De egy látványtervező vagy operatőr több rendezővel dolgozik, ismételt átváltozásokon 

megy keresztül az évek alatt, folyamatosan bővítve képességeit. Minden látványtervezőnek 

egyfajta többnyelvűséget kell kifejlesztenie, azaz egy olyan képességet, amelynek segítségével 

bármilyen, az adott filmhez szükséges vizuális nyelven képes lesz megszólalni. 

Számos látványtervező munkássága igazolja ezt a tételt, mivel egymástól gyökeresen 

eltérő filmes látványkoncepciókat hoztak létre az évek során. 

 

Az ebben a dolgozatban már többször említett Dennis Gassner látványtervező munkái 

során különböző tartalmak sokrétű, változatos és szerteágazó formai világát teremtette meg:  

Ø Dennis Villeneuve: Szárnyas Fejvadász 2049 (BLADE RUNNER 2049), 2017 – a 

futurisztikus sci-fi brutalista minimál díszleteivel; 

Ø Sam Mendes: Égszakadás (SKYFALL), 2012 – az akciófilm-franchise elegáns 

megoldásaival; 

Ø Tim Burton: Nagy hal (BIG FISH), 2003 – a szürreális kalandfilm meseszerű 

megfogalmazásával; 
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Ø Cohen-testvérek: Az ember, aki ott sem volt (THE MAN WHO WAS NOT 

THERE), 2001 –- a film noir leegyszerűsített, ám hatásos, fekete-fehér 

látványvilágával;  

Ø Peter Weir: Truman Show (THE TRUMAN SHOW), 1998 – a sci-fi szatíra, mely a 

tipikus amerikai kertvárost óriás filmstúdióba illeszti, ikonikus filmképek 

segítségével; stb. 

 

Egy másik kiváló kortárs látványtervező Adam Stockhausen, akinek igazodnia kellett 

sok, tőle néha teljesen függetlenül elhatározott stílushoz: 

Ø Steven Spielberg: Ready Player One (READY PLAYER ONE), 2018 – a félig a 

cybervilágban játszódó, tinédzserekről szóló kalandfilm apokaliptikus világához;  

Ø Steve Mcqueen: 12 év rabszolgaság (12 YEARS A SLAVE), 2013 – a 

rabszolgaságról szóló történelmi drámában az egyszerre nyers és kifinomult 

realizmushoz. 

De akár ugyanannak a rendezőnek – Wes Anderson – egymástól nagyon eltérő 

vizualitású koncepcióihoz is jól alkalmazkodott: 

Ø Holdfény királyság (MOONRISE KINGDOM), 2012  – a „valamikor a huszadik 

században” kort vizuálisan tökételesen megfogalmazó, felnőtté válásról szóló film 

díszleteivel; 

Ø A Grand Budapest Hotel (THE GRAND BUDAPEST HOTEL), 2014 – a több 

történelmi korszakon átívelő, emberközeli történet színpompás látványával; 

Ø Kutyák szigete (ISLE OF DOGS), 2018 – a bábanimációban, a száműzött 

kutyáknak szánt, szemétlerakatnak használt sziget erős vizuális megoldásaival. 

 

Végül egy másik kiváló példa a látványtervezői nyelvezet sokszínűségére egy magyar 

származású, Oscar-díjas és többszörös César-díjas látványtervező, Trauner Sándor (azaz 

Alexander Trauner) munkássága:  

Ø Billy Wilder: Legénylakás (THE APARTMENT), 1960 – a szerény, 50-es évekbeli 

kamarakomédia díszletével; 

Ø Joseph Losey: Don Giovanni, (DON GIOVANNI) 1979 – az operafilm 

visszafogottan elegáns, monumentális látványával; 
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Ø Simó Sándor: Viadukt (THE TRAIN KILLER),1983 – a világháborús és az azt 

követő időszak egyre inkább jobbra tolódó Magyarországa politikai világának 

tereivel; 

Ø Luc Besson: Metró (SUBWAY), 1985 – a metró földalatti alagútrendszerének és a 

jómódú párizsi belsőknek a kontrasztba állított tereivel. 

 

 

• 3.2. A látványtervezés erősségi fokozatai 

 
Mivel végtelen a filmek műfaji és stiláris változatossága, és ezek közül számos alkotás a 

valóságból merít, felmerül a kérdés, hogy szükség van-e egyáltalán látványtervezőre egy 

színvonalas játékfilm elkészítéséhez? Csak vizuális manipuláció árán jöhet létre katartikus 

hatás a filmnézés során? Lehet látványos egy film díszlet nélkül? 

Válaszom: igen, létrejöhet radikális megközelítés esetében (dogma, olasz neorealizmus, 

francia újhullám) látványtervező és díszlet nélkül megteremtett, az adott kor valóságának 

megfelelő reális tér és erős befogadói élmény. Ha nagyon kevés elemmel, kellékkel szolgáljuk 

a dramaturgiát, akár a látványtervező személye hiányában is, akkor is jelen van a filmlátvány, 

minimalizált vagy esszencializált formában. De a legtöbb esetben a filmtörténet során folyton 

visszatér az igény a történetek magával ragadó vizuális kiegészítésére. Minőségibb 

filmművészeti narratíva (és befogadói élmény) jön létre, amikor a látvány alátámasztja azt. 

Gyakran megtörténik, hogy egy film intenzív emocionális élményt okoz, annak ellenére, 

hogy nem csoportosították színész mögé a karaktere és története által igényelt materiális 

valóságot, tehát a vizuális beavatkozás nulla. Ennek egyik lehetséges oka, hogy a produkció 

anyagi lehetőségei annyira szerények (low budget helyett no budget), hogy a látványvilág 

manipulációja minimális, a nullához közelít, habár ezt nem művészeti intenció okozta. Ebben 

az esetben az alkotói vízió sérül, minimalizált mű levágott szárnyú madárként nehezen okoz 

katarzist. De nagyritkán a megszorítások ösztönzően is hatnak, és sok különböző vizuális 

módon megismételt tartalom helyett egy jól átgondolt tárgyi gesztus erősebben szól, akár 

stílusalkotó ereje is lehet. Tehát ebben az esetben egy esszencializált, minimális látvánnyal 

van dolgunk. 
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Létezik viszont egy olyan művészeti intenció, amit a legradikálisabban a dán Dogma 95 

Kollektíva mozgalom képviselt. A tíz pontos manifesztumuk 46  első pontja szerint: „A 

felvételeket a valódi helyszíneken kell készíteni. Kellékek nem használhatóak. (Ha valamilyen 

kellékre szükség van, olyan helyszínt kell választani, ahol a kellék megtalálható)”. Én ezt az 

esetet gondolom kivételnek, amikor kreált vagy megkeresett látvány nélkül sikerülhet 

minőségi filmkészítés. De ez a koordinátarendszer csak nagyon szűk narratív opcióknak ad 

lehetőséget: ebben az esetben csakis kortárs, csakis hiperrealisztikus módon előadott alkotás 

jöhet létre, csakis egy olyan történet, ami azon a helyszínen megállja a helyét. 

Véleményem szerint minden más esetben, az alkotók által kreált valóság 

nagyságrendekkel erősebben és precízebben érkezik meg a nézőkhöz, ha a látványvilág azt 

dramaturgiailag korrekt módon alátámasztja. Ugyanis a látvány aktivizálja a tudattalan 

befogadó mechanizmust, és észrevétlenül, ám annál hatékonyabban erősíti a folyamatban lévő 

katarzist. 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

46 A Dogma csoport által kidolgozott szabályrendszer 
„Esküszöm, hogy betartom a Dogma 95 alábbi, jóváhagyott szabályait: 

-A felvételeket a valódi helyszíneken kell készíteni. Kellékek nem használhatóak.(Ha valamilyen kellékre szükség 
van, olyan helyszínt kell választani, ahol a kellék megtalálható.) 

-Hang nem rögzíthető a képtől függetlenül, és fordítva. (Zene csak akkor használható, ha a forgatás helyszínén 
tényleg van zene.) 

-Kézikamerát kell használni. Minden ebből adódó mozgás engedélyezett. (A történetnek nem ott kell játszódnia, 
ahol a kamera van; a kamerának kell ott lennie, ahol a történet játszódik.) 

-A filmnek színesnek kell lennie. Speciális világítás nem használható. (Ha túl kevés lenne a fény, akkor a jelenetet 
ki kell vágni; esetleg egy kamerára rögzített lámpa használható.) 

-Optikai trükkök és szűrők használata tilos. 

-A film nem tartalmazhat felszínes, sekélyes cselekményt. (Gyilkosság, fegyverek stb. nem szerepelhetnek..) 

-A cselekménytől sem időben, sem térben nem lehet eltávolodni. (A filmnek itt és most kell játszódnia.) 

-A műfaji film nem elfogadható. 

-35 mm-es filmre kell forgatni az anyagot. 

-A rendező nevét nem lehet feltüntetni. 

https://hu.wikipedia.org/wiki/Dogma-filmek 
	  



	   87	  

Színházi példával élve, már az ókori görög színház szkénéje47, azaz háttérdíszlete 

tanúskodik a nézők látványigényéről, melyet úgy helyeztek el, hogy mögötte lehetőleg a tenger 

vagy egy pazar táj terüljön el. Andrea Palladio 1585-ben felavatott Teatro Olimpicoja a 

modern kori fedett színház első reneszánsz példája, ahol az ókori szkénét idéző látványos 

építészeti elemek a nézők kulturális élményét hivatottak emelni. A színháztörténet során egy 

kimagasló ellenpélda Brecht előadásmódja, aki szándékosan semmisíti meg a látvány jelenlétét, 

ezzel ugyan stílust alkotva, de nem végleges műfaji átalakulást. A díszletek továbbra is a 

színházi előadások kedvelt és igényelt elemei maradtak. Megfigyelhető az emberek 

látványigényének folyamatos jelenléte, vagy visszatérése, minden intellektuális szinten – olcsó 

vásári színvonalon, vagy akár a legabsztraktabb magas kulturális szinten. Ez persze nem jelenti 

azt, hogy a vizuális élménykeltés nem lehet egyszerű, letisztult, szublimált. 

Rövid filmtörténeti megközelítésből keresve a feltett kérdésre a választ, már az úttörő 

Lumière-testvéreknél látható, hogy a legelső, a gyárból kijövő munkások filmjei után, 

következtek a változatos háttérigényt kielégítő helyszínötletek: kikötő, forgalmas városközpont, 

egzotikus külföldi tájak és települések, tűzesetek. Georges Méliès a valóság dokumentálását 

fikció rögzítésére váltotta, filmstúdiókat épített, varázslatos trükktechnikákat alkalmazott 

utópisztikus filmjeiben (pl. black box, ami a mai digitális utómunkához szükséges greenbox 

előképe), díszleteket és jelmezeket használva. A későbbi populáris némafilmekben következtek 

a színházi díszletekre emlékeztető, valóságos terekként érzékelhető, egyoldalas építmények. A 

korai hollywoodi aranykor vizuális orgiáival párhuzamosan (Ben Hur, Cleopatra, Elfújta a 

szél) megszületett a látványos absztrakcióra való igény (Dr. Caligari, Metropolis). Az olasz 

neorealizmus filmjei letisztítottak minden manierizmust, és igyekeztek a fikciót valóságosan 

előadni (ezért igazi helyszíneken forgattak). Majd a francia újhullám képviselte ezt a vizuális 

minimalizmust. Eközben az Egyesült Államokban kialakult a realitást idéző, ám egyre nagyobb 

háttérhadsereget felsorakoztató látványnyelvezet (Keresztapa, Cápa, Apokalipszis most). Ez a 

folyamat a science fiction, a fantasy, a katasztrófafilm műfajokban kulminált (2001 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
47 Szkéné 

A szkéné, az ókori görög színház egy ideiglenes, évente felújított, fából készült raktárépület, illetve háttér volt, 

amelyet a szkénothéké elé építettek. Az i. e. 5. századtól már kőből készült, emeletes előrenyúló szárnyakkal 

rendelkezik, amelyeket paraszkénionoknak neveztek. 

https://hu.wikipedia.org/wiki/%C3%93kori_g%C3%B6r%C3%B6g_sz%C3%ADnh%C3%A1z 
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Űrodüsszeia, Csillagok háborúja, Holnapután), és mai napig folyamatosan fölülmúlja önmagát 

költségvetés és vizuális meghökkentés szempontjából (Apocalypto, Titanic, Avatar), digitálisan 

létrehozott realitásokkal kiegészítve. 

 

Tehát azt figyelhetjük meg, hogy a filmtörténet alkotásainak tág spektruma az erős 

vizualitás és a minimalizmus dialektikáját mutatja, a divat és ellendivat dinamikájával. E két 

végletet szeretném filmpéldákon keresztül érzékeltetni: egyrészt minimális látvánnyal 

rendelkező filmek esetét, másrészt vizuális orgiában tobzódó filmek módszereit megvizsgálva. 

 

 

3.2.1. Látványminimum: Lehet látványos egy film díszlet nélkül? 
 

A látványtervezők gyakran érzik úgy, hogy egy munka nem jelent elég kihívást, ha nincs 

benne épített díszlet, csupán a megtalált helyszíneket kell átalakítaniuk. Való igaz, hogy így 

nehezebb erős vizuális lenyomatot hagyni, mint abban az esetben, amikor minden megépítendő 

négyzetcentimétert a látványtervezőnek kell megterveznie és megrajzolnia. De ez nem jelenti 

azt, hogy akár a legegyszerűbb módszerekkel is ne lenne lehetőségünk erős filmképek 

kreálására. A számos apró ötlet, illetve a filmen végigvitt esztétikai szűrő fenntartása nagyban 

hozzájárulhat munkánk sikeréhez. 

Véleményem szerint a filmdíszleteknek nem feltétlenül kell szokatlan vizuális élményt 

okozniuk. Adott az a gyakran előforduló eset, amikor a díszletnek annyira bele kell simulnia a 

film realitásába, szokványos, ismerős módon, hogy a néző szinte észre sem veszi. Ezt a 

kategóriát tudattal láthatatlan látványnak nevezném. Ilyenkor a megteremtett környezet 

annyira hihető, és olyan szimbiózisban él a karakterekkel, hogy a befogadó elméjében egy 

egységgé válik a történettel, nem „díszletként” jön létre a percepció. 

 

Két minimális látványvilággal rendelkező filmet szeretnék megvizsgálni, hogy 

kiderüljön, hogyan működik a lehalkított látványminimum. 
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o Álmodozók (DREAMERS), 2003 

Rendező: Bernardo Bertolucci, Operatőr: Fabio Chianchetti, Látványtervező: Jean Rabasse 

 

Az Álmodozók az Utolsó Tangó Párizsban pikantériájának 30 évvel későbbi testvére, az ártatlan fiatalság 

idealizmusába öltöztetve. A háttér a párizsi 1968-as diákforradalom, amit egy szabadelvű amerikai fiatalember él át 

vendégdiákként, itt találkozik azzal a fiú-lány ikerpárral, akikkel a későbbiekben egy lakásban élik élménydús 

napjaikat. Az ikrek, költő apjuk távollétében, forradalmi gondolataikat érzékiségbe ágyazva élik meg, 

mindennapjaikat a moziba járás és a dekadencia tölti ki. A film nagy része egy párizsi polgári lakásban játszódik, 

ezért ennek minden zugát közelről láthatjuk a filmben. 

A film fő helyszíne egy párizsi lakás, amiről nem lehet pontosan megállapítani, hogy egy átalakított 

helyszínen forgatták a városban, vagy megtévesztően valóságos, épített díszletben, egy műteremben. Ebben a 

filmben az otthon mint mindannyiunknak ismerős, kellemes, biztos pont jelenik meg, az origo, a nukleusz egy 

kaotikus világ közepén – ezzel az interpretációval erősítve leghatékonyabban a film történetét és hangulatát. 

Az 1. képen Eva Greent láthatjuk kar nélküli milói Vénusz szoborként. Ilyen egyszerű trompe l’oleuil 

játékokkal is lehet vizuális meglepetéseket alkotni – elég egy fekete molinóval betekerni a színésznő karját, és 

máris kész a szürreális kép. 

A 2. képen a fiatalok triptichonját látjuk, ménage a trois, egy századfordulós fürdőszoba porcelánkádjában. 

A kis borotválkozó tükör olyan módon van elhelyezve, hogy a néző mindhárom arcot lássa, a kádból kilógó 

végtagjaikkal együtt, habár ők nem látják egymás reakcióját ennyire pontosan. Így lehet egy egyszerű, szimbolikus 

és praktikus kellékkel látványos képeket kreálni. A három fiatal érzéki és intellektuális vonzalma, rendhagyó 

kapcsolatukon belüli szerepeik kicserélhetősége és egymást kiegészítő mivolta intuitív módon mind megjelennek 

ebben az egy vizuális metaforában. 

A 3. képen egy igazi művészlakás kellékeit láthatjuk (habár a történelmi pontosságot kissé nagyvonalúan 

kezelték). Hair musical album, Mao kínai propagandaplakátok, korabeli folyóiratok tömkelege, könyvek, mintás 

párna, és hogy ne csak intellektuális, hanem funkcionális tárgy is legyen jelen – egy tollas portörlő, ami megfelelő 

kellék a színészek játékához. A fal kopott festése a barokk kőkandalló mellett Tapiés48 absztrakt műveire 

emlékeztet, festményszerűvé téve a lakás jellegét. A berendezés és a kellékek sűrű és rendetlen elrendezési 

algoritmusát látva a néző ösztönösen azt a jelentést dekódolja, hogy egyrészt nagyon is valóságos az imaginált tér, 

másrészt az ott lakók személyisége a világra nyitott, érdeklődő és lázadó. 

 

 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  

48	  Tápies, Antoni objektművész, grafikusművész, festőművész.(…) Tápies korai alkotásai Max Ernst, Paul Klee és 

Joan Miró művészete, valamint a keleti filozófia hatása alatt születtek. Műveit először 1948-ban, Barcelonában, a 

sokat vitatott Saló d’Octubréban mutatták be. Ez idő tájt kezdett dolgozni saját, felismerhető stílusa kialakításán, 

mely leginkább a matiére festészethez, ill. az anyagokra koncentráló Art Informel mozgalomhoz kapcsolódott. Ez a 

megközelítés gazdag textúrát eredményezett, mindazonáltal legfontosabb célja az anyag változékonyságának 

feltárása volt. Nagyméretű alkotásaiban szabadon használt kőzettörmeléket, földet és követ – olyan anyagokat, 

melyek szilárdságot és tömeget érzékeltetnek. 

http://artportal.hu/lexikon/muveszek/tapies--antoni-7479 
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o A teknősök tudnak repülni (TURTLES CAN FLY), 2004  

Rendező: Bachman Ghobadi, Operatőr: Shahriar Assadi, Látványtervező: Bahman Ghobadi 

 

A teknősök tudnak repülni egy szomorú tájkép üldözött gyerekek szemszögén keresztül a háborúk sújtotta 

Közel-Keletről, egy kurd menekülttáborban (egy állam nélküli kisebbségi nemzet táborában), valahol az iraki-

török határnál. A történet az amerikai megszállás előtt játszódik, amelyet türelmetlenül várnak a táborban, hogy 

megmenekülhessenek Saddam Hussein diktátortól. A film kevésbé tekinthető a háborúról alkotott véleménynek, 

sokkal inkább az életben maradásért való küzdelemnek, hiszen a szereplők nem politizálnak. 

A főszereplő, Szatellit, egy talpraesett tinédzser, aki az árva gyerekek nagy csapatát vezeti. A gyerekek 

háborús aknákat hatástalanítanak, és azokat adják el fegyverkereskedőknek. A lány, akit megszeret, egy 

karnélküli fiú testvére. Ez a gyereklány egy kisöccsnek hitt vak babáról gondoskodik, de kiderül, hogy az a saját 

gyermeke (az iraki katonák megerőszkolták), akit az emlékei miatt gyűlöl. Próbálja megölni, de Szatellit, mit sem 

sejtve minderről, megmenti a gyereket, miközben elveszíti egyik lábát – így a lánynak nem marad más hátra, mint 

a régóta tervezett öngyilkosság. 

A rettenetes történetet a rendező költői realizmussal és némi humorral tálalja. A film helyszíne egy esős, 

sár lepte, használaton kívüli tankokat tároló hegyi menekülttábor. A gyerekek szenvedésének ábrázolásával 

mindig mély érzelmi hatást lehet kiváltani a nézőből, de ezúttal a vizualitás által indukált empátia annyira erős, 

hogy azt kívánjuk, bárcsak hatásvadászat lenne mindez, nem a valóság. 

Az 1-3. képen Agrint kislányként látjuk a film nyitó- és záróképeként megjelenő szikla szélén. A 

megfogalmazás minimalista egyszerűsége, a tájból leharapott vizuális csend és atmoszféra monumentális teret ad 

a kislány végzetes gondolatának. 

A 4-6. képen láthatjuk, mennyire magukénak érzik a szereplők a tárgyakat. A rendező a legmeglepőbb 

módon ruházza fel a materiális eszközöket karakterépítő részletekkel. A 4. képen az amerikaiak bejöveteléről 

szóló hírekre éhes öregek egy arabos ornamentikára emlékeztető, lyukakkal telecsipkézett parabolaantennát 

rendelnek Szatellittől – fogható is rajta a CNN, csak nem értenek belőle semmit. Az 5. képen a színes cicomák a 

gyerekek körében státusszimbólum szintjére emelik a biciklit. A tank ágyúcsöve komótos törzsfőnöki székként 

szolgál a felnőttet játszó gyerek számára (6. kép), a vizuális metafora ereje az ártatlanság és a pusztító erő 

kontrasztjában és egyben szimbiózisában rejlik. 

A 7-9. képen láthatjuk a hegyek tövében fekvő tábor látványos összképét sátrakkal, katonai járművekkel, 

illetve a film kezdőjelenetét, amelyben a tábor lakói híreket szeretnének hallani, próbálják beállítani antennáikat. 

Az 7. képen a halmazként ismételt, a kamera fölött átnyúló kábelvonal-vezetés adja meg a kép erejét, grafikus 

vonalvezetéssel megrajzolva a témát, furcsa módon a kamera fölé helyezve az erővonalak fókuszpontját. A 8. 

képen Szatellit sajátos problémamegoldó képességének lehetünk szemtanúi, az antennát a környék legmagasabb 

pontjára helyezi, egy szénakazal tetejére (a vizuális humor a megoldás ideiglenességéből adódik, amit persze a 

szereplőnk nem tudatosít). 

A 10-12. képen láthatjuk az aknaszedés mindennapi folyamatát, a gyerekek költői tájakon dolgoznak. E 

lírai látvány feszültségét az adja meg, hogy a fele csapatnak már nincs is karja. A felnőttek viszont ebben a 

filmben csak figyelnek és pihennek, tiszta, erős, átlós, statikus kompozícióban. A szakszerű öltözetű, kék ruhás, 

védőmaszkos, amerikainak hitt kurd veszi át és értékesíti az aknákat. A hatást kevés elem ismételt jelenléte adja 

meg: az aknák monoton rendben vannak elrendezve, megtisztogatva, életveszélyes tapétamintát rajzolva a fűre. 
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A tankok jelenléte uralja a menekülttábor mindennapjait, a gyerekek apokaliptikus játszóterévé, életterévé 

válnak (13-15. kép). Az alkotók által kiválasztott tárgy ilyen mértékű ismétlésének láttán újból képzőművészeti 

installáció érzetünk van – hasonló interdiszciplináris áthallások gyakran előfordulnak. Gondoljunk 

Mona Hatoum 49  libanoni-palesztin képzőművész politikai célzatú műveire, aki szimbolikus tárgyak 

felhalmozásával alkot metaforákat. Például a 16. képen, a Végtelen katonák című művében, a művész az 

értelmetlen háborúskodás és bosszúhadjáratok végtelen ok-okozati láncolatát ábrázolja egymásnak szegezett 

géppuskát tartó játék ólomkatonákkal. A 17. képen, a Cellák-Sejtek c. installációban antropomorf, anatómiailag 

pontos szívekre emlékeztető, test nélküli lelkek hevernek emberméretű magánzárkákban. Mindenki saját teste 

cellájába van bezárva, távol a külvilágtól. A 18. képen a Felfüggesztve című munkájában a képzőművész hintákat 

helyez el egy teremben, amelyeknek felületén hét kontinens találomra kiválasztott fővárosait látjuk. Ezek olyan 

közel helyezkednek el egymáshoz képest, hogy a mozgásban lévő hinták óhatatlanul is megüssék a másik nemzet 

fővárosát. A mű a végtelenségig űzött, világszintű, nemzetek közötti konfliktusokra utal. 

 

Tehát a jelen fejezetben feltett – Lehet látványos egy film díszlet nélkül? – kérdésre 

ebben az esetben a válaszom: igen, ugyanis a helyszínek tárgyai is képezhetnek díszletet, még 

egy menekülttáborban játszódó filmet is meg lehet látványosan fogalmazni, még akkor is, ha, 

mint a Teknősök tudnak repülni esetében – nem is volt látványtervezője a produkciónak, és 

csupán a rendezői vízió formálta meg a képeket. Kevés eszközzel is lehet olyan szintetizáló 

gesztust tenni, amivel jelentősen megemeljük egy film vizuális szintjét. 

 

 

 

3.2.2. Látvány maximum: a vizualitás ereje 
   

A megszokott ábrázolástól eltérő, intenzív vizuális élményt nyújtó filmképek igazi 

kihívást és szakmai élvezetet nyújtanak a látványtervezőnek, mondhatni ez a látványtervezői 

krédó magva. Miután alárendeljük munkákat a történetnek, a rendezői víziónak, az adott 

filmnyelvnek, az operatőri igényeknek, a gyártási, logisztikai és anyagi feltételeknek, ez az a 

feladat, ahol a tervező a saját területén, a saját ízlésével szólalhat meg, és végre kibontakozhat. 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
49	  Mona Hatoum Bejrútban született, egy palesztin családban, 1975-ben telepedett le Angliában. Munkái 

merész víziót nyújtanak világunkról, feltárják ellentmondásait és összetettségét. A megszokottat gyakran 

ábrázolja titokzatosként. Az olyan ellentétek, mint a szépség és a borzalom bemutatásával ellentmondásos 

érzelmekbe sodorja a nézőket, vágyat, ellenérzést, félelmet és lenyűgözöttséget keltve bennük. 

http://www.tate.org.uk/whats-on/tate-modern/exhibition/mona-hatoum 
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 Egy erős látvány percepciója által a néző egyrészt információkat dekódol a történetről, 

másrészt saját intuitív zónáihoz kap átjárást. Olyan kapuk nyílnak meg benne, melyeket a 

hétköznapokban képtelen önmaga megnyitni, így jó esetben a felfedezés örömével is kiegészül 

a filmélmény. Az emóciók kiváltásához a filmkészítők sok csatornán keresztül sugározzák 

üzeneteiket: arckifejezések, dialógusok, zene, fények hangulata, a képek adagolási ritmusa, és 

az élettér, amiben mindez megtörténik, azaz a filmtér, a tárgyaival együtt. 

 Vannak olyan filmek, melyekben a látvány a legerősebb elem, sokkal emlékezetesebb, 

mint maga a történet vagy a mondanivaló. Előfordul, hogy egy adott stáb látvánnyal foglalkozó 

alkotói egyszerűen szilárdabb (vagy csak hasonlóan intenzív) vízióval rendelkeznek, mint a 

forgatókönyvíró – mindez teljesen egyedi látványvilágot eredményezhet. 

 

 Meg szeretném közelebbről vizsgálni, miképpen működik a vizuális mágia a legerősebb 

formájában, két teljesen különböző kultúrkörből származó példa segítségével. 

 

 
o Hős (HERO), 2002  

Rendező: Zhang Yimou, Operatőr: Christopher Doyle, Látványtervező: Tingxiao Huo, Zhenzhou Yi 

 

A Hős című film a XXI. század első évtizedének egyik leglátványosabb, legmaradandóbb vizuális 

filmélménye, olyannyira, hogy sok nézőben a kép visszavonhatatlan, erősebb impressziót hagyott, mint a történet. 

Ez egyrészt a meglehetősen bonyolult, számos visszaemlékezést felsorakoztató történetmesélési technikának 

köszönhető, másrészt a film határozott, mély és átütő képi világának. 

Ø Tiszta, erős, vibráló színek mindent átölelő, szimbolikus, de dramaturgiailag indokolt használata. 

Ugyanazon történet különböző emberek által elmesélt verziói, interpretációi, újraértékelései más-más színekben 

jelennek meg: a vörös, mint a szerelem, szenvedély és bosszú által vezérelt történet színe, a kék, mint a tiszta, 

nemes önfeláldozás színe, a zöld, mint a kezdet, a találkozás és az első orgyilkos támadás színe, a fehér, mint az 

igazság, a filozófia, a megvilágosodás és a gyász színe. 

Ø Lélegzetelállító természeti helyszínek alkalmazása. 

Ø A test fizikáját és a gravitációt meghazudtoló harcművészeti koreográfia alkalmazása (amely néha 

csak a szereplők gondolataiban jelenik meg), ezzel mitikus dimenziót kölcsönözve a történelmi indíttatású, kínai 

kultúrába és hagyományokba ágyazott cselekménynek. 

Ø Pár egyszerű, mélyreható és maradandó rendezői vizuális ötlet (pl. harc az esőben a vízcseppek 

perspektívájából, egy ecset kettéhasítása a harci pontosság bizonyítékaként, vagy táncszerű harcrepülés 

nyílzáporban). 

Ø Az ismétlés, a statiszták és tárgyak (zászlók, fegyverek, mécsesek) modulként való használata, 

különböző látványos alakulatok létrehozásával. Mindez a kínai filmgyártás lehetőségeinek kiaknázásával jöhetett 

létre, ahol egy 30 millió dolláros film 300 milliósnak hat a korabeli díszletek, jelmezek, fegyverek minőségétől és 
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a statiszták mennyiségétől (akik nem százával, hanem ezrével, tízezrével szerepelnek egy-egy jelenetben, részben 

utómunkában kiegészítve). 

 

A történet Kr. e. 221-ben játszódik, és a kegyetlen, ellentmondást nem tűrő első kínai császár életére törő 

orgyilkosokról szól. A három harcos: Ég, Szálló Hó és Törött Kard a király legrettegettebb ellenségei, 

mindhárman a Névtelen Hős kardja által halnak meg, aki ezért kiérdemli, hogy 100 lépésre, majd 20, majd 10 

lépésre térdelhessen le a trónteremben a király előtt, közelebb kerülvén a fenséghez, mint évek óta bárki más. 

Hogyan sikerült legyőzni a kínai királyságok három legjobb harcosát? Erről szól az egész film, pontosabban az 

erre való visszaemlékezés változatairól. Végül, az utolsó tisztánlátó pillanatban Névtelen lemond a császárt 

kivégző szándékáról, erős, történelmet átívelő, aktuális üzenettel: a béke és a fellendülés érdekében az erőszakra 

nem az erőszak a helyes válasz. Megölheted a királyt, és ezzel bosszút állhatsz, de ki tudja, hogy mennyivel lesz 

jobb a következő uralkodó? Így elérte, hogy Qin császár, miután véres harcok árán meghódította a szomszédos hat 

királyságot, egyesítette őket, és megalapította Kínát, abbahagyta a hódításokat, és megépíttette a Kínai Nagy Falat, 

hogy megvédje népét az északi törzsek támadásaitól. A hősök önfeláldozása fontosabb pár ember egyéni sorsánál, 

így hősünk „az Ég alatti“ császár nemes szándékait segíthette végül, nem pedig a meggyilkolását. Így e 

harcművészeti film látványa és tartalma révén a filozófiához és költészethez közelít. 

 

Az 1-4. képen a királyi palotának néhány részletét láthatjuk, ahol a sötétszürke, fekete árnyalatai 

uralkodnak. Az első képen a király egy lépcsős pódiumon ül páncélban, távolról belátva a teljes termet. Mögötte 

öntöttvas hatású, nehéz, ólomszürke díszfal látható, amelyen a sárkányreliefek energikus kavalkádban keverednek 

az absztrakt ornamentikával. A rajzulat méretei, melyek monumentalitást sugallnak – az óriás ragadozó 

madaraknak szinte csak a karmait látjuk – arányosak a császár fontosságával. A 2. képen a távolból érkező harcos 

egyszerű körvonalát látjuk, mintha víz felszínén járna. A fényes fekete, egyszerű padló jó döntés volt, mivel 

nemcsak a figurák, az udvarra való nyitás, a távlat és fény tükröződik benne, hanem emiatt az oszlopok 

domborművei is jobban érvényesülnek. A 3. kép egy Tibetből származó ősi vallási eszköz, az imakerék vagy 

imamalom rekonstruálása. A sötét öntöttvas sziluettet érvényesülni engedi a világos, könnyű nádfal. A 4. képen 

egy kis részletet látunk az állami tisztviselők alkotta udvartartásból, ahogy a figurák ismétlése és perspektivikus 

csökkenése végtelennek ható sort alkot, mely a császár végtelen hatalmát szimbolizálja. 

Az 5-8. képen a vörös színnel átitatott, a Névtelen nevű harcos által elmesélt történet képeit láthatjuk, 

miszerint nem karddal, hanem pszichológiai fegyverrel győzött Szálló Hó és Törött Kard felett: féltékenységet 

szított közöttük, így gyilkolták le egymást. A képek a kalligráfia iskolát ábrázolják, ahová a nemes harcosok 

visszavonultak írást gyakorolni, mivel az egy tőről fakad a kardforgatással. A vörösre pácolt fagerendázatú tanoda 

termei és folyosói áttetsző nádfüggönyökkel, illetve rizspapírral vannak elválasztva. Ez a viszonylag kis tereket 

egymásba nyitja, izgalmas mélységeket és osztásokat eredményezve a képernyőn. Az írásjelek festését hosszú 

botokkal és ecsetekkel végzik, hogy a lendületes mozgás a test fizikai pontosságát fejlessze. A 8. kép függőleges 

osztások uralta egyszerűsége vizuális feszültséget alkot a testek organikus formájával. A figurák félig 

kikomponálása az egymást legyilkoló szerelmesek kételyekkel teli, drámai pillanatát engedik érvényesülni. 

A 9-12. képen látható a király hadserege, amely mindent és mindenkit leigáz, beleértve a kalligráfia iskolát 

is. Yimou rendező úgy kezeli a katonákat, mint vizuális építőkockákat, mintákat és rendszereket épít belőlük. 

Ezekhez kapcsolódnak még a vörös zászlók is, amelyek sorokba rendezésükkel minden beállításnak ritmust adnak. 
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A 13-16. képen közelebbről láthatjuk a hihetetlen alapossággal és történelmi tudással elkészített korabeli 

fegyvereket. A 13. képen az íjak és nyilak sora látható. A 14. képen a külön katonákra bízott íjtegezek 

egyformaságukkal és jelentős mennyiségükkel fegyelmezett, erős hadsereget sugallnak. A 15. képen a vállon 

hordott, gépiesített íjlövő szerkezet, a középről a néző felé és köré szegezett íjak, illetve a mögöttük lévő, egyre 

magasodó sorokba rendezett további íjászok ijesztően hatnak. A 16. képen a már-már komikus, de minden 

bizonnyal történelmileg pontos és hatékony íjfeszítő technika látható: hátukon fekvő, felemelt lábú katonák talpai 

és háta között feszül szét a húr. 

A 17-20. képen látható az iskola elleni támadás. A nyilak nagy mennyisége fekete felhőként, élőlényrajként 

(17. kép) vagy vészjósló madárrajként hat. Így kényelmesen, nagy távolságból tudják megsemmisíteni a 

kiválasztott célpontot. A 8. képen a nyilak halálos glóriaként veszik körbe a vízszintesen terjedő, végtelen 

nyugalmat sugárzó iskolát. A 19. képen láthatjuk az írást mint meditációs erőt, amely annyira intenzív virtuális 

pajzsot von a tanítványok teste köré, hogy a nyilak elkerülik őket. A 20. képen a repülő nyilakat elkerülő két 

harcos a távolból szemléli a távozó hadsereget. Az épület sűrű tüskeborítása képzőművészeti installációhoz 

hasonló élményt ad. A nyilak átalakították az épület geometrikus erejét egy szinte elektromossággal megtöltött, 

görcsösen szenvedő, kimerevedett testté. 

A 21-24. képen látható a film egyik legemlékezetesebb jelenete, amikor a szerelmes tanítvány bosszút 

próbál állni mestere halálán, annak szerelmén és gyilkosán. A tökéletesen megsárgult erdőben a két vörös ruhás nő 

víz alatti lényként lebeg a szél forgatta levélrengetegben, éteri érzetet keltve. Gyönyörű bő hernyóselyem ruháik 

(amelyek az egész filmben egyszerűen nagyszerűek, illedelmesen fedik el kézfejeiket, mint a régi kínai 

festményeken) úgy lebegnek az alig kivehető sárga foltrendszerben, mint egy impresszionista festményen. Ez 

ikonikus filmkép a javából, ami leheletfinomsággal hatol be elménk és érzékeink világába. De a király nem hiszi 

el Névtelen alantas, érzelmek által uralt, vizuálisan vörös színben megfogalmazott történetét, mivel pontosan 

tudja, hogy Szálló Hó és Törött Kard ragyogó harcosok voltak, nemes jelleműek, elszántak, tiszták, akkora 

önfegyelemmel rendelkeztek, hogy saját érzelmeik nem vezérelhették őket. 

A harcosok halálának új, uralkodói értelmezése jelenik meg kék színben. A 25-28. képen látjuk, ahogy 

kékben úszva a hősök eldöntik, hogy feláldozzák életüket azért, hogy Névtelen megölhesse a királyt. A 25. képen 

láthatjuk az iskola könyvtárát felülnézetben, amint Névtelen bemutatja a két harcosnak, mire képes a kardja: egy 

dobással vágja le a tőle 10 lépésre lévő teljes nádtekercs körkörös falának összes összekötőjét, így pár pillanat alatt 

összeomlanak a tudás tornyai. A 26. kép fátyol mögött mutatja a szerelmesek utolsó meghitt estéjét. A textília 

transzparenciája prűd távolságtartást sugall. Az intim jelenetet voyeur nézőpontból szemlélhetjük. A 27. képen 

hidegszürkére fényelt hegyszirtek előtt Törött Kard tehetetlenül figyeli a harcot, mivel szerelme megsebesítette, 

hogy ne tudja őt megakadályozni az önfeláldozásban. Jelmezének anyagai harc nélkül is a szelet lovagolják, 

körvonala átalakul, mintha nem is ember, hanem mitikus lény volna, és mintha nem  a földön vagy a levegőben, 

hanem egy beazonosíthatatlan fluid térben óriási, távoli bolygók távlatai előtt történne a jelenet. A 28. képen 

láthatjuk a tanúk előtt megvívott párbajt a Névtelen Harcos és Szálló Hó között, aki szándékosan veszít. Az 

utómunkában elhelyezett sátorrengeteg a háttérben a legyőzendő király verhetetlen hadseregének méreteit sugallja. 

A katonák körkörös kompozíciója természetes fókuszt ad a párbajnak. 

A 29-32. kép egy másik lélegzetelállítóan gyönyörű jelenetet mutat be. Valahogy az épített díszleteknél 

mégiscsak a pazar természeti helyszínek adnak igazi átható mélységet és energiát egy jelenetnek. Kína pedig elég 

nagy és változatos ország ahhoz, hogy a stáb megtalálja a már önmagukban is erőt sugárzó helyeket. Szálló Hó 
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felravatalozását láthatjuk, amelyet Zhang Yimou rendező egy olyan tó közepére helyezett, amelynek a felszíne 

tükörtiszta, nyugodt, így a környező hegyeket és ködöt láthatjuk a mély víz felületén tükröződni. Mivel csak 

naponta két órán keresztül volt ilyen csendes, szélmentes a tó, így a beállítások leforgatása több napot vett 

igénybe. A 29- 32. kép mintha szürreális szándékkal készült volna, nem egyértelmű, hogy az égen vagy a víz tükre 

fölött harcolják szimbolikus párbajukat a szereplők, alig érintve a víz felszínét. A tükröződés mintha becsapná a 

percepciót, a néző elveszti a tájékozódó képességét, és egy immateriális dimenzióba kerül. A 30-31. képen látható 

a tóból kiemelkedő, négy oszlopon álló, kistetős sírhely. Mohás borítása olyan érzetet kelt, mintha az épület 

hosszú évtizedek vagy észázadok óta lett volna a nedves vízfelszínen, fokozva az időtlen, meseszerű hatást. 

A 33-36. képen láthatjuk a „zöld történetet“, kiegészítésképpen, a pár találkozásáról és közös tetteikről. 

Figyeljük meg a 33. képen, mennyivel jobban érvényesül, és mennyivel ízlésesebb eredményt ér el a mentazöldbe 

öltözött szereplők mögött a szürke vízesés-sugaras sziklaháttér, mint a 34. képen a sárgászöld, algás-penészes, zöld 

tónusú pácolt falak előtt. Neutrális tónusok előtt mindig jobban érvényre jut egy szín, mint a saját családjából való, 

enyhén eltérő tónus előtt. A 35-36. képen a királyt érő támadást láthatjuk, miután a harcos páros 3000 palotaőr 

ellenére is behatol a trónterembe, amelyben akkor még az óriási zöld függönyök mint egy védelmező harci madár 

szárnyai takarták el a biztonságos átláthatóságot. 

A 37-40. képen láthatjuk a történet utolsó, igaz mozzanatait. A fehér és homokszínek a valóságtól 

legkevésbé elrugaszkodott környezetet mutatják e filmbéli színorgia kontextusában. 37. képen láthatjuk a 

pillanatot, amikor Törött Kard bevallja, miért fulladt orrgyilkossági kísérletük kudarcba – mert meggondolta 

magát: az isteni származtatású királyt nem szabad megölni, ő se tette meg, amikor megtehette volna, és ameddig 

csak él, mást sem fog engedni gyilkos szándékkal a királyhoz közelíteni. Ezért szerelme megsebesíti, tanítványa 

pedig Névtelenre támad. A könyvtárban lévő, ezúttal természetes színezetű nádtekercsek kerek elrendezése 

tökéletes környezet a harcokhoz. A 38. képen pedig a kerek központi pódium ugyancsak teljes, zárt és harmonikus 

univerzumot teremt a harcnak. A finom rajzok és a körülöttük elhelyezkedő minták textúrája csak tovább erősíti a 

hófehér ruhás harcosok mozgásban lévő sziluettjeit. A 39. képen látjuk a látványos, visszatérő, sivatagos-sziklás 

helyszínt. A homokszemekkel telített szélirányt mutató, grafikus erővonalakat rajzolt a kőbe. A 40. képen pedig a 

szerelmesek közös öngyilkosságát láthatjuk, akik csak együtt hajlandóak meghalni. 

A 41-44. képen látható a finálé és az utójáték, repetitív elemek tobzódásában. Névtelen úgy dönt, hogy 

Törött Kard hatására nem öli meg a királyt, habár megtehetné, pont a császári karddal. A hódító tudja ezt, mert 

Névtelen erős gyilkos lehelete meglátszik a lépcsőkön elhelyezett mécsessoron. Mégsem teszi meg, így erős 

nyomatékot és esélyt adva a béketeremtő gondolatnak. Ettől válik igazi hőssé. A törvény azt mondja ki, hogy aki 

tíz lépésnél közelebb merészkedik, azt ki kell végezni, ezért a palotaőrség kikíséri a kapuig, majd ott halálra 

nyilazza. A 42. képen a katonaság tagjai arctalan, névtelen hangyabolyként követik, szabaddá téve körülötte a 

hősöknek kijáró teret. A 44. kép, a búcsúzó filmképkocka tökéletes alkotás, ahol a halott hős körvonala a 

nyílrengetegből rajzolódik ki. A nyilak elrendezési algoritmusa két szabályt követ: egyrészt középen egyre sűrűbb, 

távolodva egyre ritkább, másrészt van egy véletlenszerű szétszóródás, mely csillagokkal benépesített égboltra 

emlékeztet, kozmikus dimenziókat ültetve a befogadó élményébe. A kivégzés lenyomata az erőszak 

fölöslegességének gondolatát vési bele a nézők emlékezetébe, a látvány sokrétű energiájával. 
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o Eredet (INCEPTION), 2010 

Rendező: Christopher Nolan, Operatőr: Wally Pfister, Látványtervező: Guy Hendrix Dyas 

 

Az Eredet egy megdöbbentően látványos akció-kaland sci-fi film. A látvány ereje itt többszörös 

megtekintés után is képes elhomályosítani a történet izgalmas, de néhol túl szövevényes fonalát. Christopher 

Nolan 10 évig írta a forgatókönyvet, amelynek nagy része a szereplők álmaiban játszódik. A film látványának a fő 

tematikája a filmben az onirikus tér vizuális megjelenítése –- egy kihívásokkal teli, végtelen megoldási 

lehetőségeket tartalmazó feladat. A megoldás itt nem a freudi ösztönök által mozgatott sejtelmes és 

megfoghatatlan költői álmokra emlékeztető hely, hanem egy szabályokkal teli, logikus tér. Az alkotók úgy 

döntöttek, hogy az álommegjelenítésekben a valóságos tér magától értetődő fizikai szabályait (pl. gravitáció, fent-

lent viszony, bizonyos anyagok térben való mozgásának jellemzői) szürreális módon borítják fel. Mindezt virtuóz 

szakmai tudással és a technikai akadályok könnyed leküzdésével teszik, sok SFX (forgatáson létrehozott speciális 

effektusok) és VFX (utómunkában digitálisan konstruált képek) segítségével hozzák létre –- nem véletlenül nyerte 

el a film 2011-ben a legjobb speciális effekteknek és a legjobb operatőrnek járó Oscar-díjat. 

A történet egy Leonardo di Caprio által alakított speciális, mentális kémkedésre szakosodott ügynökről 

szól, aki különleges képességével az alvó emberek elméjébe hatol, és legtitkosabb gondolataikat is feltárja. Egy 

japán milliárdos ennek a műveletnek az ellenkezőjére béreli fel, egy olyan gondolatot kell beültetnie legnagyobb 

vetélytársa, egy haldokló üzletember fiának elméjébe, amely apja birodalmának felosztására irányul. Az „eredet” 

beültetése lehetséges, de csak egy többszörös, nagyon mély, háromszintes álomban lévő álomban lévő álomban 

lehet elültetni a gondolat csíráját. Ugyanis egy idea a maga leegyszerűsített, tiszta formájában egy kitartó, fertőző 

parazita. Mire a célpont megérti a gondolatot, és mire az teljesen kifejlődik, már sajátjának érzi. 

Ahhoz, hogy akciójuk sikerrel járjon, egy jó csapatra van szükségük – egy asszisztensre, egy vegyészre és 

egy építészre; „turistaként” maga a befektető is részt vesz a kalandban –, így végül öten merülnek álomba, 

szinkronban. Fisher, a célpont tíz órás repülőútja során átélt álmára csatlakoznak rá. De arra nem számítanak, hogy 

Fisher tudatalattija védekezni fog a betolakodók ellen – akár az emberi test erre szakosodott sejtjei a fertőzések 

ellen –, rengeteg akciójelenetre teremtve lehetőséget. Mivel az agy az álom ideje alatt gyorsabban működik, ezért 

öt perc valóság másfél óra álomidőnek felel meg, a második álom hat hónapnak, a harmadik tíz évnek. A 

felébredéshez egy rúgás szükséges, azaz egy, a gravitáció által felgyorsított esés. Ha valaki meghal az álomban, 

akkor felébred, kivéve a harmadik álmot, ami túl mély ehhez. Ilyenkor az alvó akár hosszú évtizedekre is ott 

ragadhat egy „limbóban”, egy tudatalatti börtönben. Ráadásul Codd, a főszereplő kém, halott feleségét akaratlanul 

is beleszövi közös álmukba. 

 

Az 1-4. képen a kémcsapat irodáját látjuk, az elhagyatott ipari létesítményt, alkalmilag összeszedett 

berendezéssel. Az 1. képen egy magas belvárosi épület külsejét látjuk, dór oszlopokkal, masszív faajtóval. Ahhoz, 

hogy az ipari jellegű belsőhöz kapcsolódjon, a dór oszlopmotívumot a belső térben is megismételték. A tágas, 

nagyvonalú tér nagy ablakfelületekkel rendelkezik, pont ott (magasan és a mennyezeten), ahol az utcáról való 

belátás nem jelent veszélyt. Ha mégis (4. kép), akkor a berendezők használt újságpapíroldalakkal fedték be az 

üvegeket, az átlátszóságot megszüntetve, textúrát biztosítva, és a fény beáramlását szabadon engedve. A legtöbb 

berendezési tárgy funkcionális érzetet kelt, nem dekoratív jellegű. 
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Az 5-8. képen az új csapattag, a zseniális építészhallgató, Ariadné első álomkonstruáló órája látható, aki 

rengeteg kérdést tesz fel (jó forgatókönyvírói fogás a nézők felvilágosítására az álom szabályrendszerét illetően). 

Őrá azért van rá szükség, hogy az álom építészeti környezetét megteremtse, egy olyan labirintust, amely elég 

bonyolult ahhoz, hogy a kémek el tudjanak rejtőzni üldözőik elől. Az első bizonyíték arra, hogy beszélgetésük 

nem valós, az, hogy a párizsi utcán lévő kisboltok árui nagy gomolygó felhőket alkotva, egyenként robbannak ki 

az utcára. Majd az épületek is elkezdenek szilánkokra törni. Az alkotók azt találták ki, hogy a törmelékek és a 

repülő tárgyak vegyék át a víz alatti mozgás fizikai törvényeit, így a sok apró elem lassított lebegése emeli a 

jelenet szürrealitását. A forgatás valóban lezárt párizsi utcákon történt. Miközben a szereplők a kávézó teraszán 

ültek, a háttérben lévő boltokban lévő légágyúk csupán a könnyebb elemeket robbantották ki az utcára 

(kartondobozokat, virágokat, zöldségeket). Mindezt utómunkában megsokszorozták, hozzáadva olyan tárgyakat 

(kerámia, faldarabok, bútorok), amelyeket a valóságban túl veszélyes lett volna kirobbantani. 

A 9-12. képen már Ariadné első gyakorlatát látjuk: ki akarja próbálni, mi történik, ha az alapvető fizikai 

törvényeknek ellentmondó teret teremt. Ezért egy párizsi utcát, az épületeivel együtt, úgy hajlít meg, mintha az 

egy utcamintás linóleumpadló volna, majd a megfordított épületeket ráhelyezi fejjel lefelé a helyükön maradt 

házak tetejére, ezzel valóban megdöbbentő, szürreális képet alkotva. Ezek azok az ötletek, melyekért érdemes volt 

a mozgóképet feltalálni és a CGI összes technológiáját kifejleszteni – amikor végre olyat látunk a mozivásznon, 

ami a valóságban nem létezik, sőt, felül is múlja képzeletünket. Ilyen az, amikor a látvány ereje legdicsőségesebb 

formájában hat a nézőre. 

A 13-16. képen az Escher50 metszeteiről ismert Penrose lépcsőket 51 láthatjuk, amint az egyik kém 

elmagyarázza Ariadnénak, hogyan fognak kinézni a megálmodott tér szélei – mint fizikai paradoxonok. A lépcső 

csak egy bizonyos szempontból kelti a folyamatosság illúzióját. A valóságban a legalacsonyabb és legmagasabb 

lépcsőfok összekötése egy folytonosságba lehetetlen. A jelenetet egy használaton kívüli modern irodaépület 

aulájában vették fel, ahol az acél és a nagy, fényáteresztő üvegfelületek uralkodnak, de a lombokra való átlátás és a 

fapadló kellemes, meleg érzetet keltenek. A díszletlépcsőt ugyanolyan burkolattal borították, mint a helyszínen 

lévőket, hogy az összkép egységes legyen. A lépcső világos fájának és a sötétszürkére festett vasszerkezetnek a 

kontrasztja grafikus módon kiemeli a jelenet főtémáját, a fizikai lehetetlenséget, az architekturálisan 

megfogalmazott trompe l’oeuil hatást. 

A 17-20. kép egy álombéli szállodaszoba és folyosó azon pillanatait mutatja be, amikor a súlytalanság 

állapota lép fel (mivel a fölöttes álomban a mikrobusz, amelyben mindenki alszik, lezuhan a hídról a vízbe, hogy 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
50	  Maurits C. Escher (1898-1972) Holland művész: grafikus, könyvillusztrátor, kárpit mintatervező, freskófestő, 

de elsősorban fametszet és kőnyomat készítő. (…) 1935 után, az érdeklődése a tájakról áttért a „mentális 

képalkotásra”, ami gyakran elméleti premisszákon alapult. (ford. Esztán Mónika) 

https://www.nga.gov/content/ngaweb/features/slideshows/mc-escher-life-and-work.html 
51	  A lehetetlen tárgy az optikai csalódások egyik típusa, ahol egy kétdimenziós ábrát úgy érzékelünk, mintha az 

háromdimenziós lenne, de közben geometriailag lehetetlen megvalósítani a valóságban. A lehetetlen tárgyakat 

csak megrajzolni lehet, de megépíteni a valóságban nem lehet. (…) Példák: Oscar Reutersvärd svéd művész 1934-

ben alkotott optikai illúziója, a Penrose-háromszög a leghíresebb és legegyszerűbb lehetetlen ábra, Maurits 

Cornelis Escher kockája Hyzer-illúzió, Penrose lépcsőjét csak megrajzolni lehet, megépíteni nem. 

https://hu.wikipedia.org/wiki/Lehetetlen_tárgy	  
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ezzel megadja a felébredéshez szükséges „rúgást”). A nullagravitációs jeleneteket a filmekben általában 

derekuknál fellógatott kaszkadőrökkel, utómunkával kiegészítve, vagy esetleg a NASA egyik súlytalansági 

szimulátorában szokták felvenni. Ebben az esetben, az SFX-csapat épített egy saját tengelye körül forgó, óriási 

fémhengert (20. kép), amelynek a belsejéhez rögzítették a díszlet falait. A felvételek megkezdése előtt a színészek 

két hétig próbálták a verekedős jelenetet a forgó, centrifugaszerű építményben (a forgatókönyvben ez mindössze 

negyedoldalnyi anyag). A folyamatos mozgás miatt nem volt mód operatőri világításra, így a folyosón lévő 

effektfények nemcsak a berendezés részei, hanem azok biztosítják a jelenethez szükséges fénymennyiséget is. 

A 21-24. képen a „limbo city”-t, azaz a börtönvárost láthatjuk, amelyet a főszereplő, Codd és felesége 

(Marillon Cotillard) teremtettek meg, istenekként érezve magukat, egy háromszorosan mély álomban. Ez az álom 

50 évig tartott, és mivel eredetileg mindketten építészek, a virtuális város óriás metropolisz méreteit öltötte. A XX. 

század elejéről származó házaktól kezdve a XXI. századi felhőkarcolókig sokfajta építészeti stílus fellelhető a 

városban. Az ötlet úgy született, hogy az art departmentben készítettek egy kollázst a XX. századi építészetről, ami 

megtetszett a rendezőnek, ezért ezt használták fel a városkép kialakításánál. A leglátványosabb ötlet viszont az 

iceberg-tömbök formavilágát és olvadási dinamikáját idéző, tengerparti szakaszon lévő homlokzatsor (23-24. kép) 

virtuális megépítése volt. Így a tenger, azaz szimbolikusan a tudatalatti, lassan elmossa víziójukat, vagyis az 

épületek látványosan összeomlanak. 

A 25-28. képen láthatjuk az utolsó álomszintet, egy hólepte, szinte megközelíthetetlen tudattalant, 

kórházzal a csúcson, amely egy erőd hatását kelti. A jeleneteket Kanada behavazott hegyein vették fel, az épület 

felrobbantását pedig egy makett segítségével oldották meg. A kép egységéhez hozzátartoznak a világos színű 

síjelmezek és a hóspecifikus járművek is: sítalpak, hómotorok, és egy fehér-szürke kamuflázs foltos terepjáró, ami 

vontatja őket (28. kép). Sajnos ennek az álomnak a különösségét, rendhagyó vizualitását az alkotóknak nem 

sikerült elérniük minden álomban (pl. a mombassai, képi meglepetéseket nélkülöző jelenetekben sem). 

A 29-31. képen láthatjuk az álombeli kórház mélyén rejlő kórtermet, ahol Fisher apja fekszik. Már a 

bejárata is különleges (29. kép), lépcsőzetes betonkeretével és gigantikus fém zárszerkezeteivel leginkább egy 

bankon belüli kincstárszoba erősen őrzött ajtajára emlékeztet. A belseje a 32. képen látható klasszikus luxuslakás 

szobájának stilizált mása. A fekete, nagy, fényes csempék előtt jól érvényesülnek a modern, hajlított neonok és 

fénycsövek alkotta minták. Csak a timpanonos könyves szekrény és a kórházi ágy utal a valóságra. A steril fekete 

csempék és a meleg barna, timpanonos könyves szekrény ütköztetése a furcsa, már-már abszurd álombeli 

dimenziót hivatott jelezni. 

A 32-36. képen láthatjuk a japán üzletember Saito (M. Watanabe) tudatalatti börtönét, ahol lassan 

megöregszik, és magányosan várja, hogy a halál utolérje. A díszebédlő három, egyszerűen nagyszerű elemből áll. 

Ezek a következők: a csúsztatható falak füstarany, vékony aranylapokkal borított alapon, stilizált ázsiai tájjal, majd 

a katonás rendben sorakozó, klasszikus lámpások erdeje a mennyezeten, végül a tükörfényes felületű asztal, 

amelyben a falak és a szereplők tükröződnek kártyalapokként. 

 

 

Az előző két film egységes koncepciói olyan sokrétű, meglepő képi világot alkotnak, 

melyek nem akadályozzák meg, hanem ellenkezőleg, erősítik a néző azonosulását a történettel, 

kivételesen intenzíven hatva érzékekre. Mindkét film látványvilága különleges és 
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megismételhetetlen. A felállított szabályrendszerek, megszokottól eltérő vizuális megoldások 

sokrétűen gazdagítják a történet köré épített imaginatív teret. 

Véleményem szerint minél intenzívebb a látvány, annál inkább felébreszti a nézők 

intuitív látását, emocionális becsapódást okozva. A vizuális élmények új, ösztönös területekre 

katapultálják a befogadót, elmélyítve és kiegészítve ezzel a történetet. 
 

 

 

3.3. A látvány esszencializált megfogalmazása: ikonikus filmképek 

 

Mivel egy film folyamán több díszlet segítségével jöhet létre a teljes történeten átívelő, 

összetett imaginatív tér, ezért felmerül a kérdés: Csak a teljes film látványa adhatja át a történet 

esszenciáját? Lehet egy jeleneten belüli filmlátvány, vagy egyetlenegy filmkép percepciója 

meghatározó élmény? 

A film állóképek sűrű sorozatából áll, ezek a filmképek. A filmművészet több mint egy 

évszázados történelme során kialakult a filmeknek a körülbelüli egy és két óra közti időtartama, 

ami ideálisnak bizonyult a befogadói kapacitás szempontjából (habár minden ember más és 

más mennyiségű képet képes feldolgozni percenként). Sokszor a néző elméje olvasztja össze a 

befogadott képeket, és a köztük lévő hiányzó részeket pedig a néző saját tapasztalata alapján 

tölti ki. A különböző alkotók (ebbe beleszólása lehet a forgatókönyvírón keresztül, a rendezőn 

és operatőrön át a vágóig sok mindenkinek) másképpen adagolják a filmkockákat – a sűrű 

vágástól a hosszú snittekig. Néha a rendező sűrűn váltogatja a képeket, máskor ugyanazon 

kreált realitásban kellő időt hagy a nézőknek, hogy az adott realitás rögzülhessen. E filmképek 

sorozata maga a film. 

A teljes történet és a fiktív terek sokszínűségének optimális befogadását valóban csak a 

komplett alkotás adhatja meg. Ám nem mindig kell minden részletet megismernünk ahhoz, 

hogy megértsünk, megérezzünk valamit a történet lényegéből, emocionális igazságából. 

Az egyik legfókuszáltabb látványképző módszert, a filmképpé alakított, sűrített víziót 

ikonikus filmképnek neveztem el. Ez egy olyan, lehetőleg kevés és leegyszerűsített elem 

újszerű, meglepő, emlékezetes kombinációjából született kép, ami elementáris vizuális erővel 

rendelkezik, és magába tömöríti a film vagy a jelenet lényeges mondandóját. Az ikonikus 

filmkép jelrendszerével közvetlen úton hat tudattalanunkra, így a néző befogadó aktivitása 

kreatív dimenziókat ölt. A néző kiegészíti saját interpretációjával a látottakat, így egyfajta 
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dialektika születik a filmkészítők és a nézők közt, akik alkotótársként vehetnek részt a mű 

végső formájának létrejöttében. 

 Az ikon 52  esszencializálásra törekvő, szakrális megjelenítési forma. Esztétikai 

szempontból az ikon nagyon kevés leíró elemmel jeleníti meg a megjeleníthetetlent – a 

transzcendenciát. (Például erős fejkörvonal, részletmentes lapos arc, nagy, lélektükröző 

szemek, síkszerű, egyszerű arany háttér, amely kiemeli a figurát.) Ez az egyszerűsített, ámde 

annál erősebb kép hitbéli, érzelmi, intuitív kapcsolatot teremt a befogadó és a misztikus világ 

között. Ugyanezt teszi az ikonikus filmkép is, szavak és dialógus helyett a kép legnemesebb 

erejével hat a nézőre, összetett érzelmi hatást keltve. 

 Az ikonikus képnek stílusértéke53 egyrészt denotatív elemekből áll, melyek a film 

világából ismert vagy új cselekményt írnak le, másrészt konnotatív, rejtett üzenetet, azaz 

hozzáadott eszmei értéket is tartalmaz. Tehát egyszerre látjuk a képen lévő valóságot és a 

mögöttes tartalmat. 

 Az ikonikus filmkép a rendező vagy a látványtervező víziója? 

Általában a rendezőé, de a legjobb alkotótársi viszonyban az a legjobb ötlet, mely 

precízen illeszkedik a narratívába, és úgy fog áttörni elméleti síkról a filmvászonra, akárkié is 

legyen az. A forgatókönyvíró, a rendező, de az operatőr vagy a látványtervező is képes erős 

képek vizionálására. Sokszor az ikonikus filmképek együttes ötletelés – brainstorming – útján 

születnek meg, hogy pontosan ki az ötlet gazdája, kibogozhatatlan, és jelentéktelen kérdés. 

Lényeg, hogy legjobb formájában az ikonikus filmkép a film egyéni szemiotikájából táplálkozó 

igazságot fogalmaz meg, mely képes egyszerre tudatos és érzelmi hullámhosszon 

kommunikálni a nézővel. 

 

A továbbiakban szeretném pár európai és amerikai film egy-egy filmképével 

alátámasztani az ikonikus filmkép működési mechanizmusát. 

 

 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
52 Az ikon a görögkeleti egyházban a táblakép elnevezése megkülönböztetésül a falfestménytől, nagy jelentőségű a 

bizánci művészetben. 

Művészeti kislexikon, Akadémiai kiadó,1973  
53 A stílusérték sajátos jelentéstöbblet. Alapja: denotáció (szó elsődleges jelentése) és konnotáció (másodlagos, 

vagy járulékos jelentés)  

https://hu.wikipedia.org/wiki/Stilisztika#A_st.C3.ADlus.C3.A9rt.C3.A9k 
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o E.T. (E.T.), 1982 

Rendező: Steven Spielberg, Operatőr: Allen Daviau, Látványtervező: James D. Bissel  

 

E.T. (azaz Extra Terestrial), vagyis a földönkívüli rövidítése – egy barátságról, szeretetről, másságról szóló 

film a nyolcvanas évek elejéről. Elliot, egy gyerek, aki a maga közvetlen, érzelmi és játékos módján közelít a 

vendéghez. E.T. úgy kommunikál, hogy az érzelmeit telepatikusan sugározza át az erre nyitott Elliotnak, így tudja 

meg a gyerek, hogy E.T. haza szeretne menni. Az egész filmet a kisfiú szemszögéből látjuk – még a csizmás, 

reflektorfényes, nejlonfolyosós hatóságokat is, akik tanulmányozás céljából be akarják zárni az űrlényt. 

A kiválasztott 1. képen a fizika törvényeit meghazudtoló módon égben repülő bicikli a gyerek és az űrlény 

tiltott barátságának a szimbóluma. Az ellenfényben lévő sziluettjük, mint egy kortárs vektorosan megrajzolt 

számítógépes ikon54, magában hordozza a film jelentését. A háttérben lévő, valószínűtlenül nagy hold felerősíti a 

barátság kozmikus dimenzióit, egyben nagy, világos textúrát is adva a háttérnek. Kör formája a tökéletes pillanat, 

az örök harmónia, a kerek világ metaforája, méltó keret a témához. A fenyőfa teteje emlékeztet a fiú otthonára, 

arra, hogy ez egy földről induló történet, ugyanakkor az ellenpont szerepét is betölti a főtéma kompozíciójában. 

 

 

o Truman Show (THE TRUMAN SHOW), 1998 

Rendező: Peter Weir, Operatőr: Peter Biziou, Látványtervező: Dennis Gassner 

 

A főszereplő ebben a pillanatban, a film végén jön rá, hogy bezárt világa széléhez ért. Egész életében egy 

valóságshownak az épített díszletében élt, egy kupola alatt. Felesége, barátai, kollegái mind a színészek és 

statiszták közül kerültek ki, élete történései megírt forgatókönyv alapján zajlottak. A filmbéli rendező a stúdió 

nevében árva gyerekként adoptálta őt, hogy a show főszereplője legyen, élete minden napjában, órájában. Gyámja 

utolsó próbálkozásai, hogy megállítsák őt – SFX módszerekkel: vihar, szél, hajó felfordítása –, mind sikertelennek 

bizonyultak. 

A kiválasztott ikonikus filmkép (2. kép) René Magritte-ra55 emlékeztető szürrealitással mutatja be a 

végtelennek hitt égbolt kétdimenziós festett valóságát, melyen még a színész árnyéka is kivehető. A felfelé és 

kifelé vezető lépcső erős diagonál kompozícióban, égboltszínnel és felhőkkel van borítva, trompe l’oeuil, azaz 

vizuális csalódást keltve. Jim Carrey monoton fekete jelmeze sziluetté tömöríti jelenlétét ebben az éteri sugallatú, 

de most már konkrét dimenziókkal rendelkező térben, még tovább stilizálva a képet. A víz, amiben kisétál, jézusi 

konnotációval jelzi az eddigi, rengeteg ember által figyelt és sztárolt életét, ami átalakulóban van. Abban a 

pillanatban, amikor az ajtón kilép, egyszerű hétköznapi ember válik belőle. 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
54 A vektorgrafika a számítógépes grafikában az az eljárás, melynek során geometriai primitíveket (rajzelemeket), 

mint például pontokat, egyeneseket, görbéket	   és sokszögeket használunk képek leírására. Ennek az ellentéte 

a rasztergrafika, ahol képek leírására szabályos elrendezésű pontokat használunk. 

https://hu.wikipedia.org/wiki/Vektorgrafika	  
55 René François Ghislain Magritte (Lessines, Belgium, 1898. november 21. – Brüsszel, 1967. augusztus 15.) 

belga szürrealista festőművész. https://hu.wikipedia.org/wiki/Ren%C3%A9_Magritte 
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o Egek ura (UP IN THE AIR), 2009 

Rendező: Jason Reitman, Operatőr: Eric Steelberg, Látványtervező: Steve Saklad 

 

A kapitalista társadalom egyik fájdalmas pillanatát mutatja be ez az alkotás. A film elején csak egy 

charmeurt látunk és egy buzgó karrierista kislányt, aki digitalizálni szeretné a szakmát. Aztán szép lassan kiderül, 

hogy ennek a szakmának a lényege az emberek elbocsájtása. Azoknál a cégeknél, ahol leépítések vannak, nekik 

kell közölniük a hírt, és új távlatokat kell bemutatniuk. Miközben a furcsa szakmai páros napi három-négy városba 

repül, keserű tablót kapunk érzelmeik által az amerikai kapitalista társadalom árnyoldalairól. 

A 3. kép a lelkes kezdő első empirikus sokkjának ólomsúlyát mutatja be, amikor a lány egy pillanatra 

elmereng az elbocsájtott emberek székeivel teli raktárszobában. A használt székek halmazának képe ugyanúgy 

működik, mint egy ágyneműs kép, ahonnan épp most kelt ki az ember, maga után hagyva lenyomatát, jelenlétének 

emlékét. A sok összezsúfolt, szedett -vedett, használt irodaszék szinte kórusként skandál az elbocsájtottak helyett – 

a lány, egyedül ülve a sötétben, minden érzékével ezt a sikolyt fogadja be. 

 

o Andalúziai kutya (UN CHIEN ANDALOU), 1929 

Rendező: Luis Buñuel, Salvador Dali, Operatőr: Albert Duverger, Jimmy Berliet, Látványtervező: Pierre 

Shield 

 

 Luis Buñuel első filmjét Salvador Dali56 szürrealista festő barátjával együtt írta, miután elmesélték 

egymásnak egy-egy konkrét álmukat: Dali egy kézfejről álmodott, amiből hangyák másznak elő, Buñuel pedig egy 

elvágott szemről. Eldöntötték, hogy irracionális képekből fognak filmet készíteni, Fritz Lang és Eisenstein korai 

filmjeiből merítve a bátorságot és a számukra új filmnyelvezethez szükséges ismereteket. Az egyedüli szabályuk 

az volt, hogy kiszűrtek minden olyan képet, amelynek racionális értelme lenne, mivel ebben a filmben ez 

irreleváns. Viszont bármilyen döbbenetesnek vélt ötletet elfogadtak. Pár nap alatt megírták a forgatókönyvet, 

Buñuel anyja kifizette a párizsi forgatás költségeit, és így született meg az első spanyol szürrealista film. A 

bemutatón némafilmként vetítették, vászon mögötti fonográffal. Annak ellenére, hogy Buñuel félve, kavicsokkal a 

zsebében ment el a bemutatóra, tartva a különleges film közönségének tiltakozásától, az előadás nagy sikert 

aratott. (Ez részben a párizsi értelmiség avantgarde krémjéből álló nézőseregnek volt köszönhető. Közöttük volt 

Man Ray, Picasso, Le Corbusier és sokan mások is.)57 

  

A 4. kép egy nő arcát mutatja, amint a mögötte lévő férfi borotvával közelít hozzá ijesztő közelségbe, míg 

másik kezével a nő szemhéját nyitja ki, és szemgolyóját teszi jobban láthatóvá. A jelenet kulcsát a következő két 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
56  Salvador Domingo Felipe Jacinto Dalí i Domènech (Figueres, 1904. – Figueres, 1989.), vagy katalán 

nevén Salvador Dalí i Domènech katalán-spanyol festő. Korai képei a futurizmus és a metafizikus festészet hatása 

alatt készültek. 1928 után ő lett a verisztikus szürrealizmus legszélsőségesebb képviselője. 

Művészeti kislexikon, Akadémia kiadó, Budapest, 1973, 129. oldal	  
57	  Forrás – interjú Luis Buñuellel, Luis Buñuel talks about the 1st film he saw & the 1st film he made, 'Un Chien 

Andalou' (1929), https://www.youtube.com/watch?v=AdYFngjF8XQ  
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képkocka adja meg: egyrészt egy éjszakai holdkép, amint egy vonalvékonyságú felhő halad el, előtte vízszintesen 

elvágva, másrészt egy szemközeli, ahogy hátulról egy férfikéz elvág egy szemgolyót. Habár ez egy állat szeme, a 

néző ösztönösen felszisszen, és úgy értelmezi a három képet, mintha a nő szemét vágták volna el. Pár esztétikai 

elem segít a velejéig ható kép rögzülésében: a kezek alkotta L irányvonal metszi a borotva és nyakkendő alkotta L 

vonalat, bekeretezve a szemet, kellő geometrikus feszültséget keltve. Hasonló hatást érnek el az ing és a 

nyakkendő csíkjainak erővonalai, amelyek a fekete-fehér képen még fontosabb szereppel bírnak, mint egy színes 

film esetében. A kép a nyugodt, arisztokratikus gesztus kegyetlenségével zsigerileg hat, maradandó költői képet 

hagyva ránk, a közel egy évszázadnyi filmművészet perspektívájából is. 

 

 

o Stalker (STALKER), 1979 

Rendező: Andrej Tarkovszkij, Operatőr: Alekszandr Knyazhinskiy, Georgi Rerberg, Leonid Kalashnyikov, 

Látványtervező: Alexandr Boym, Andrej Tarkovszkij 

 

Andrej Tarkovszkij a lenyűgöző, misztikus hangvételű szovjet filmrendező, lírai képek alkotója, akinek 

egész életében meg kellett harcolnia a rendszerrel saját alkotói szabadságáért. 

A Stalker egy lassú sci-fi thriller, ami azt a transzcendentális helyet próbálja megmutatni, ahol az álmok 

valóra válnak – ez a Zóna. Egy meteorit becsapódása óta emberek tűntek el a Zónában, ezért le van zárva. 

Állítólagos metafizikus traumák állítanak csapdát a látogatók útjába. Csak kalauzokkal lehetséges az út, ami egy 

hitpróbáló meditációnak bizonyul. 

A filmben a mindennapi élet tere fekete-fehérre forgatott, ipari, romos világ, amihez képest a Zóna reményt 

sugall dús, színes filmre forgatott, burjánzó növényzetével. 

 

Az 5. képen a látogató a dűnék között áll. A függőleges, omladozó fal egyszerű ritmikus hasábjai, színházi 

kulisszaszerűen rímelnek az álló figurával. Erős textúrájuk kiemeli a világos dűnéket, amelyeknek formájában 

rejlik a hely titokzatossága. A földön lévő ritmikus, beazonosíthatatlan forma lehet homok, só, de ugyanakkor 

emberi testek sorozatára vagy agydomborulatokra is emlékeztet. A többrétegű sejtetés gazdagítja a tér 

misztikumát, a befogadónak gazdag asszociációs lehetőséget hagyva. 

 

 

o Fehér Isten (WHITE GOD), 2014 

Rendező: Mundruczó Kornél, Operatőr: Rév Marcell, Látványtervező: Ágh Márton 

 

 A Fehér Isten Mundruczó Kornél meghatározhatatlan műfajú, zseniális filmje, amelyben a főszereplő egy 

kutya és egy gyerek. De semmiképpen sem gyerekfilmről beszélünk, hanem amolyan La Fontaine-féle állatvilág-

párhuzamról vagy orwelli Állatfarm típusú allegóriáról. A film felidézi a nézőben Hitchcock Madarak című 

filmjének képeit, amelyben az emberek hasonló módon válnak az állathadjárat áldozataivá. 

Az elvált szülők kislányának egyetlen jó barátja – apja és a szomszédok rosszallásának dacára – az eleinte 

szelíd kutya. Egy állami törvény születik a korcsok – vagyis az „alsóbbrendű fajok” – sintérhez való szállításáról 

(itt egyértelmű a holokauszt-metafora, és a kisebbséget jogtalanul elítélő törvények parabolája). Így Hagen, a 
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korcskutya elszalad. Egy alvilági, kemény, de szerethető férfi befogja, és fogadásokra szánt, élet-halál küzdelemre 

edzett, vérengző harci kutyát farag belőle. Viszont újonnan felfedezett és végsőkig fejlesztett agresszióját a kutya 

saját céljaira használja fel. Vezetésével az egész város kutyatársadalma fellázad az emberek ellen. Az üres utcákat 

elárasztja a sok száz bosszúvágytól fűtött eb. Lili az egyedüli ember (egy kislány, aki érzelmileg kötődik a 

kutyájához), aki szembe mer szállni és szóba mer állni az elvadult állatokkal. 

 

A 6. kép a film fináléja, és egyben megoldása. A képen a végtelennek tűnő aszfaltutat eltorlaszolja az 

állatblokk. Az aszfalt visszatükröződéséből valószínűsíthető, hogy fellocsolták. (Az SFX- vagy technikacsapat 

felvétel előtt locsolókocsikkal, vízsugárral nedvesíti be a városi járófelületeket, hogy a fények tükröződjenek – ezt 

főként éjszakai felvételek esetében szokták kérni az operatőrök, hogy a fénymennyiség megduplázódjon.) Ettől a 

szürkületben is jól kivehetőek az összekuporodott eb körvonalai, igazi ikonikus filmképpé alakítva az önmegadás 

misztikus pillanatát. 

Lili megtalálja az állatokkal való harmónia titkát egy gyárban, az apja munkahelyén, ahová odasereglenek a 

kutyák. Zenél nekik, amitől agressziójuk egy pillanat alatt alábbhagy – a művészet irracionális ereje számtalan 

kaput képes megnyitni. A kutyák a zene hallatára leülnek, így az ember tárgyalási pozícióba kerülhet velük 

szemben. Majd a lány teljes testtel lehasal előttük a földre, amiben apja is követi. Az alázat az, ami nélkül semmi 

sem lesz a miénk, ami nélkül semmihez sem lehet közelíteni. Ha valakinek be akarunk lépni a világába, azt 

előzetesen megadott tisztelettel kell megtennünk. 

 

Tehát, ahogy a fent említett példák is sugallják, az ikonikus filmkép egy szintetizáló 

gesztus, mely meghatározó filmélményt nyújt. Ez a filmlátvány legnehezebben 

megfogalmazható, legszűkszavúbb, sűrített képi megfogalmazása, mely ugyanakkor 

véleményem szerint az esszencializálás miatt a leghatásosabb is, és megkönnyíti a nézői 

involválódást. 
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4.  BEFEJEZÉS 
 

Jelen disszertációban a látványtervezés módszereinek és megoldásainak sokszínűségét, a 

lehetőségek végtelen skáláját próbálom feltárni. Megkísérlem a lehető legátfogóbb képet 

nyújtani a látványtervezés mögötti tudatos döntésmechanizmusól, illetve a látvány hangerejéről 

– szinte láthatatlan vagy erőteljes, a történetnél is erősebb élményt nyújtó látvány –, a teljesség 

igénye nélkül. 

Írásom, habár jelenleg egy doktori disszertáció formáját ölti, nemcsak a házon belüli és 

kívüli szakmai tekintélyek és egyetemi tanárok, a témavezetőm és opponenseim személyében 

szeretne célközönséget találni, hanem mindazokban, akik érdeklődnek a filmlátványtervezés 

iránt. Elsősorban azokhoz kívánok szólni, akik ezt a művészeti ágat/szakmát szeretnék művelni, 

tanítványaimhoz, vagy akár azokhoz is, akik a filmen belül más szerepkört töltenek be 

(rendezők, operatőrök, forgatókönyvírók, producerek), de kapcsolatba kerülnek a 

látványtervező munkájával, és nem utolsósorban azokhoz a nézőkhöz is, akik mélyebb 

ismereteket szeretnének szerezni a látványtervezés hatásmechanizmusairól, kritériumairól. A 

filmlátvány olyan finomra hangolt, egyszerre tudatos és tudat alatt működő hatásokat kelt, 

amelyek szavakkal, elméleti leírásban elég nehezen megfoghatóak, ezért munkámat számos, 

saját tervezésű és nemzetközi filmművészetből vett példával támasztom alá, hogy a vizuális, 

zsigeri megértésnek is esélyt adjak, az verbális-analitikus boncolgatáson túl. Sugallni, sejtetni, 

meghatni, érzeteket kelteni képeken keresztül – ez nem precíz tudomány, hanem ösztönös, 

nehezen körülírható folyamat, amelyet szerintem sokkal jobban meg lehet érteni pár képből, 

mintsem a definíciókból.  

A doktori disszertáció terjedelmére való tekintettel sajnos két jelentős fejezetet már nem 

tudtam kidolgozni. Az egyik a Látványtervezési stílusok – amelyben a látványban 

megfogalmazott stiláris absztrakció mértékéről és a műfajok közötti keveredés különböző 

stációiról szeretnék beszélni, illetve a másik (a pragmatikusabb) A látványtervezés gyakorlata – 

amelyben a látványtervező alkotó zónáit és a hozzá tartozó és vele kommunikáló összes részleg 

munkáját részletezem (költségvetési példákkal együtt). Remélem, hogy a későbbiekben, egy 

posztdoktori munkafolyamat keretén belül ezeket a fejezeteket is sikerül kifejtenem. 

Tisztázni szeretném, hogy nem azért tanítom a látványtervezést, mert én tudnám a 

legjobban, hogyan kell csinálni, hanem azért, mert nyitott vagyok arra, hogy mindenkitől 

tanuljak, és hogy a megszerzett tudást megosszam a jövő látványtervező generációival. Ezért 

nem is áll szándékomban megfogalmazni, milyen a jó látvány, hiszen a filmtörténet során akár 
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egyazon időben is jöhetnek létre eltérő stílusú értékes művek. Ugyanis technikai szempontból a 

látványtervezés folyamata talán bemutatható (forgatókönyv-olvasás, moodok elkészítése, 

helyszínkeresés, terepszemlék, tervek elkészítése, egyeztetése, beárazása, majd a díszletek 

kivitelezése, berendezése, leforgatása és bontása), viszont esztétikai szempontból nincs biztos 

recept. Csupán szempontokat és kritériumokat sorolok fel, amelyekkel a megálmodott világ 

megteremtése közben a tervező kedve és tehetsége szerint zsonglőrködhet. Az eredmény 

nagyrészt az ő saját ízlésén, kulturáltsági szintjén, életfelfogásán, illetve szorgalmán, 

alaposságán, problémamegoldó és konfliktuskezelő készségén és szakmai tapasztalatán fog 

múlni (összetett, személyes és körülmények alkotta mátrix). Miként az életben is, a 

filmlátványtervezésben is a sokszínűség az érték, tehát az új, illetve más hangon megszólaló 

alkotókra érdemes odafigyelni. 

 

Az én egyéni látásmódom ebben a dolgozatban maga a filter, amelyet a majd 20 évnyi 

magyar és nemzetközi filmgyártásban szerzett intenzív szakmai tapasztalat, saját és tanult 

ízlésem alakított ki. Ennek a szűrőnek a segítségével kikristályosodtak a főtémák, amelyekről a 

látványtervező munkájának megértésénél kötelező beszélni, és amelynek segítségével 

kiválasztottam a boncolásra érdemes filmpéldákat. Remélem, hogy ez elegendő egységet és 

integritást biztosít az amúgy kaleidoszkópszerűen, sok apró részletből felépített és sok konkrét 

példa támpillérén álló disszertációnak. 

Mióta elkeztem ezt a tanulmányt írni, és a filmeket ilyen mélységekig elemzem, örömmel 

tapasztalom, hogy a felsorakoztatott és azóta tudatosított szempontrendszerek a tervezési 

munkáim folyamán sorra törnek elő tudatalattimból. Így tervezés közben ösztönösen 

ellenőrzöm magam, több hibát szűrök ki, és egyszerűen jobb látványterveket és filmképeket 

készítek. Ugyanakkor bizonyos feladatoknál előttem lebegnek a hasonló témájú filmek 

látványtervezőinek a megoldásai. De nem másolni szeretném azokat, hanem túlszárnyalni, 

beépítve azok tanulságait a módszerembe. Így remélem, hogy a diákokat is hozzásegítem 

ahhoz, hogy gondolataik nemzetközi kontextusban és színvonal tekintetében is megállják a 

helyüket. De távol álljon tőlem, hogy a tanult ötletek összeollózásának módszerét oktassam jó 

látványtervezésként. Ez csupán egy tanulási folyamat, nem a megoldások katalógusa. 

Mindennél fontosabb a tervező saját munkájával harmóniában lévő alkotó egyedi, egységes, 

autentikus hangja.  
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E példákon és tervezési kritériumokon keresztül a kritikus gondolkodást és az analitikus 

hozzáállást szeretném megtanítani, egy olyan módszert, amelyet ha a diák elsajátít, ösztönösen 

elkezdi használni azt filmnézés és értelmezés közben, folyamatosan tanulva minden filmből. 

Végső célom egy olyan összefoglaló tanulmány, kézikönyv elkészítése, amelynek 

fogalmait szem előtt tartva a jövő látványtervező nemzedékei minden körülmények között 

minőséget és értéket tudnak majd létrehozni. 
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