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Jaték-alapu aktivitasok
Mit jelent ,jatékban lenni™
a jatszé?szamara?

Play-based activities
The player®s perspective
of play state*

1 ,jdtékban lenni”: absztrakt jatéktér, a viselkedésnek és cselekvésnek
a jatéktudatban zajlé forméja

2 ajatszo: én, szubjektum

3 ego, self

4 The abstract field in the player’s consciousness where the player’s
actions take place.
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Kivonat

Elképzelésem szerint a jaték-alapu aktivitasok sa-
jatos, mélyrehatd alapstrukturaval rendelkeznek,
mely a mindségi jatékban levés” nélkilozhetetlen
feltétele, és a személyes, inspiral6 és felhatalmazé
tapasztalatszerzést tamogatja. Ezen cselekvések
olyan strukturat biztositanak, melyben a jatéko-
soknak lehet6ségiik nyilik a jaték kisajatitasara és
Ujradefinialasara. Ez a fajta megismerés alapvet6en
nem megtervezett, hanem jaték kdzben spontan
modon alakul ki. A rendszer alaposabb feltarasa
szélesebb latoszogu, tudatosabban alkalmazhato
tervezémuivészeti fogalomkészletet kindl. Ez a struk-
tura a ,jatékban levés” modellje, amely szamtalan
absztrakt és dinamikus jatékteret foglal magaba,
célja egy holisztikus, kritikus és kisérleti tervez6-
mUvészeti perspektiva nyitasa, melyben a jatékos
és a tervezémUvészeti nézépont dominal.

11

Abstract

According to the theory suggested in this disserta-
tion, play-based activities possess a particular and
profound structure, which is a prerequisite of a qua-
lity experience of play state. This structure also pro-
motes that the player gain experience in a personal,
inspiring and empowering way when playing and the
activities provide a framework in which the player
may own and redefine the play. Cognition during play
is mostly unplanned and emerges spontaneously.
Exploring the profound structure of play-based acti-
vities offers the designer a set of concepts with
a broader and more conscious applicability resulting
in the model of play state. The aim of the model of
play state, which includes countless abstract and
dynamic fields of play, is opening a holistic, critical
and experimental perspective dominated by the
viewpoints of the player and the designer.
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3. Mestermii:

A ,jatékban levés” modellje
— Absztrakt dinamikus jatékterek

» Tervezni annyit jelent, mint jelentést Iétrehozni. Olyan jelentést, amely izgalmas és inspirald lehet. Olyan
jelentést, amely mozog, tancol és jatszik. Olyan jelentést, amely segit az embereknek uj médon megérteni
avilagot. A tervez6k nem csak egy-egy elszigetelt jelz6 megalkotasaval, hanem egymasra éplil6 részek-
bél allé egész rendszerek létrehozasaval alakitjak ki a jelentéssel kapcsolatos élményeket.”%>
Mestermivemben a ,jatékban levés” absztrakt modelljének mivészeti megfogalmazasat tliztem ki
célul, a fogalmi-logikai gondolkodas korlatait vizualis lehet6ségekkel egészitettem ki. A kozponti kér-
désem tovabbra is az volt, hogy mit jelent ,jatékban lenni” a jatszd szamara?

,A jatékban levés” modellje egy nyilt végui tervezémlivészeti perspektiva, amely illeszkedik a jatékter-
vezeés iterativ tervezési jellegéhez, valamint a holisztikus, kritikus és kisérleti tervezéi attitidomhoz.
Ezekben a folyamatokban a jatékokat Gigy hatarozzak meg a tervezék, hogy mar a tervezés korai sza-
kaszaban bevonjak a jatékosokat, és lehet6vé teszik szamukra a jaték kisajatitasat és Ujradefinialasat
(Isd.7.3 Mddszerek, Kortars részletesség). igy egy kdzos alkotasi folyamat jon Iétre a tervezdék és
a jatékosok kozott. A jatékban levés” modelljének kozvetlen célja, hogy olyan tervezémilivészeti pers-
pektivat fogalmazzon meg, amellyel tobb nézépontbdl egyszerre lejegyezhetbvé valhat a jatékos fel-
tételezett pillanatrdl pillanatra valtozé néz6pontja, ,jatékban levése”. Ezzel a szemlélettel egy olyan
perspektiva nyilik, mely a holisztikus, kritikus és kisérleti tervez6m(ivészeti gyakorlatot helyezi a jaték-
tervezés kozéppontjaba.

A mesterm( leirdsban ennek a nyitott végli rendszernek a miivészeti megfogalmazasat, a kialakita-
saban szerepet jatszé fontosabb dontési helyzeteket, lehetdségeit és hatarait, valamint etikai vonat-
kozasait mutatom be.

165 Salen, Zimmerman, 2004, 61. oldal — a szerzé forditds —
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A fogalmi-logikai gondolkodas hatarai

A jaték-alapu aktivitasok sajatos, mélyrehato alapstrukturaval rendelkeznek, mely a minéségi ,jaték-
ban levés” nélkiilozhetetlen feltétele, és a személyes, inspirdlé és felhatalmazo tapasztalatszerzést
tamogatja.

Ezen cselekvések olyan strukturat biztositanak, melyben a jatékosoknak lehetdségiik nyilik a jaték
kisajatitasara és Ujradefinidlasara. Ez a fajta megismerés alapvetéen nem megtervezett, hanem jaték
kozben spontan médon alakul ki. A rendszer alaposabb feltarasa szélesebb latészogd, tudatosabban
alkalmazhato tervezémdivészeti fogalomkészletet kinal. Ez a fogalomkészletet a ,jatékban levés” tar-
talma, amely a jdtékban levés” Feltételeibdl all (Isd. 2.1.1 Feltételek). Ezeket a Feltételeket bontottam
szét semleges tervez6i kapaszkodét adé Elemekre (Isd. 2.1.2 Elemek) és Tulajdonsdgokra (Isd. 2.7.3
Tulajdonsdgok), amelyek egyiitt lehetévé teszik, hogy strukturdltan felépitsiik a ,jdtékban levés”
modelljét, amely szamtalan absztrakt és dinamikus jatékteret foglal magaba. Ezeknek a jatéktereknek
a formaja fligg példaul a jatéktol, a jatékosoktdl és jatékmenet soran is pillanatrél pillanatra valtozik.
A jatéktér valtozasait a jatékos a mély alapstrukturan keresztiil kezdeményezi — Isd. Elemek foga-
lomkészlete —, ehhez a tervezének kozvetlenll nincsen hozzaférése, ezért neki a Tulajdonsdagok —
Isd. Tulajdonsdgok fogalomkészlete — segit az alapstruktura kdzvetett iranyitasaban, a tervez6 ez altal
helyezi kontextusba a jatékost, egyuttal korlatozza viselkedését.

A ,jatékban levésnek” létezik ugyanis egy olyan ,belsé fizetéeszkoze"'%%, amely Gjra és Gjra isme-
retlen és ,veszélyes” vallalkozasokra késztet minket. Ez a ,jatékban levés” esztétikai tapasztalata,
amelynek mély alapja érzelmekbél all. Ezek az érzelmek csak a jatékosnak adnak értékelhet6 visz-
szajelzést egy cselekvésrol, amelyek aztan a jatékost tovabbi cselekvésekre 6sztonzik. A ,jatékban
levés” esztétikai tapasztalata a jaték soran valik érzékelhetové azaltal, hogy ezek az érzelmek egy
kapcsolati haloba rendezédnek, és ez az allandé tartalmu, de rugalmas mozgast biztosité viszony-
rendszer tobbféle modon, kiilonféle sorrendben valik megtapasztalhatova. A ,jatékban levés”
modelljének az a szerepe, hogy felvazolhatéva tegyen egy-egy jatékmenet soran feltételezett dina-
mikus érzelmi rendszert, vagyis az adott jaték feltételezett esztétikai tapasztalatanak mély alapjat
és annak forgatokonyveit. Ezt hasonléan képzelem el, mint példaul egy zenekar kiilonb6z6 hang-
szereinek egyiittes jatékat, amelyet a karmester vezényel. A zenemiivet felbonthatjuk hangszerek
egyéni jatékara, amelyet a karmester fon 6ssze Ujra zenemiivé a kiilonb6z6 hangszerek belépésének,
kilépésének és dinamikajanak vezénylésével. Osszefoglalva: A ,jatékban levés” elemeinek ossze-
hangolt mozgasa az, amely a ,jatékban levés” mély esztétikai tapasztalatanak forrasa.

Az esztétikai tapasztalat megragadasat a fogalmi-logikai gondolkodas nem teszi lehetové, ezért
Mestermiivem a ,jatékban levés” modelljének miivészeti megfogalmazasa, olyan objektum, nyitott
mii, mely egy épithetd, mégis merev strukturan beliil végtelen formaju, de megismételhetd, szabad
mozgast hangstlyoz.

166 Atkinson, Hilgard, 2005, 382. oldal
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3.1 Kisérletek
A fogalmi-logikai gondolkodas alapozta meg Kisérleteim fékuszat. Ebben a részben azokat a modelleket,
dinamikus strukturakat foglalom 6ssze, melyek egy-egy fontosabb gondolattoredéket jelenitenek meg.

Ezeknek a modelleknek a megépitésénél az elsédleges szempontom az volt, hogy egy-egy fékuszalt
gondolat gyors és egyértelm( lemodellezhet6ségét tegyék lehetévé. Tovabbi célkitlizésem volt, hogy
olyan anyagokat és technikakat hasznaljak, amelyek mas tervezék vagy kutatok szamara is konnyen
alkalmazhatoak.

A Mi van, ha... részben mutatom be a strukturak tulajdonsagait, a min6ségét befolyasolé fizikai sza-
balyokat, valamint a hozzajuk szorosan kapcsolédé kérdéseket és vizualis valaszokat.

3.1.1 Mi van, ha...

A ,Step on a Crack” elemzésén keresztil mar szemléltettem, hogy a ,jdtékban levés” tartalma hogyan
feszit ki és mozgat egy absztrakt és dinamikus jatékteret (Isd. 2.2 A ,jatékban levés” szubjektivitdsa
— Az absztrakt jatéktér formai).

A jatékos absztrakt terét minden esetben az Elemek (Isd. 2.7 A ,jatékban levés” tartalma, 2.1.2 Elemek)
alkotjak, amelyek a ,jatékban levés” modelljében fontos csomdpontok (pontok). Az Elemek egymas
kozotti viszonyrendszerét a tervezé a Tulajdonsdgok (Isd. 2.7 A ,jatékban levés” tartalma, 2.1.3 Tulaj-
donsdgok) fogalmain keresztiil hatarozza meg, ezek a csomoépontokat 6sszekété szakaszok (vona-
lak). Az 6sszekottetések makré- és mikro-szinten is jelen vannak: makré-szinten a csomépontok
a szakaszok segitségével kapcsolédnak egy 0sszefliggd rendszerré; mikro-szinten pedig csak egy
csomopont és egy szakasz kozotti viszonyrdl van szé. A pontok és a vonalak kozott kiilonféle miné-
ségl kapcsolatok hozhatdk Iétre, lehet példaul olyan, mint egy iziilet, melynek kdszénhetben egy rigid
strukturan belil szabad mozgasok alakulnak ki.

A csomoépontok kdzott, valamint az egyes csomopontok és az egyes szakaszok kozott kialakuld sok-
féle kapcsolat ugyanazokbdl az Elemekbél felépiild térnek mas-mas mozgast biztosit. Tehat az Ele-
mek és a Tulajdonsdagok egyutt hoznak létre egy-egy absztrakt jatékteret, és érintkezéseik révén
befolyasoljak annak min6ségét. Ezt az egész fogalmi viszonyrendszert fizikailag ugy képzelem el,
mint egy dinamikus térbeli halét vagy mozaikot, amelynek, ha egyik csomépontjat el6térbe helyezziik,
az magaval huzza a tobbit.

1.kép A

1.kép B




2. kép A

2. kép B

MESTERMU 79

Ennek a térnek a fizikai megépitése szamos kérdést vett fel. A Mi van, ha... részben azzal foglalkoztam,
hogy ezekre a felvetésekre valtozatos téri szituaciok épitésével valaszoljak. A kérdéseknek és vala-
szoknak harom alapveté fokuszat hataroztam meg: az elsénél azt vizsgaltam, hogy a jatékos és a ter-
vezdi néz6épont hanyféle médon kapcsolédhat egymdashoz (Ids. Tobb nézépont). A masodikban
az alland6sag és valtozas megragadasara torekedtem, arra, hogyan lesz lathaté és 6sszehasonlithaté
a ,jatékban levés” Elemeinek valtozé viszonyrendszere (Isd. Osszehasonlithatd). A harmadikban pedig
azt vizsgdltam, hogy az elsd kett6é fokusz altal [étrejott terek milyen minéségl jatéktevékenységet
tdmogathatnak (Isd. Statikus vs. Dinamikus).

Tobb nézépont

Mi van, ha a ,jatékban levést” tobb nézépontra osztjuk?

A jatéknak végtelen nézépontja van, amelyet olvashattunk a. 7. Kérnyezet és kontextus, 1.2 Mddszerek,
1.2.2. Néz6pontok megtapasztalhatésaga részekben. Ezek kozott vannak olyan dimenzidk, mint ami-
lyenekrél példaul a Jaték tanulmanyozasa cimi részben olvashattunk, és amelyeknek a szintézisét
elényosnek lattam (Isd. A ,jatékban levés” fogalmi térképe, 64-67. oldal), tovabba vannak olyan dimen-
ziok, amelyeknek a kiilonvalasztasat tartottam Iényegesnek.

A szamomra fontos kilonvalasztott dimenzidk a jatékosi és a tervezdi dimenzid. Ezek a dimenzidk
teljesen megegyezhetnek, mint példaul a ,Step on a Crack” elemzésénél bemutatott modell esetében
(Isd. 2.2 A jatékban levés szubjektivitdsa, Dinamika). Kisérleteimben azonban eléfordul, hogy ezek
csak laza kapcsolatban allnak egymassal. Példaul a 7. képen egy olyan tér lathatd, ahol a két dimenzié
nem fix csomoépontokkal kapcsolddik, hanem a dimenziok kapcsolédasi pontjai csuszkalnak. igy
a Tulajdonsdgok fogalmai is egy teret alakitanak ki, mely az Elemek fogalmai altal meghatarozott
térrel all kiilonféle viszonyban. A 3. képen az egyik dimenzid koré épil a masik. A 2. képen pedig csak
néhany helyen rogzitettek a két tér fogalmait megjelenité csomdpontok, a tobbi pont a masik dimen-
ziotol fliggetlenll mozoghat.

A jatékosi és a tervez6i dimenziok kapcsolata befolyasolja, hogy az adott teret hanyféle médon lehet
mozgatni. A terek kialakitasaban hasznalt anyagok és a csomépontok, valamint a szakaszok kozotti
kapcsolatok minésége — rugalmas vagy statikus — szintén befolyasoljak ezeket a mozgatasi lehet6-
ségeket (Isd. Statikus vs. Dinamikus).



3. kép A

3. kép B
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Osszehasonlithaté

Mi van, ha a jatékteret szabalyos instabil testekre osztjuk?

Ahhoz, hogy a tér valtozasa, mozgasa lekdvethetd és megismételhetd legyen, viszonyitasi mezdbkre,
vagy viszonyitasi pontokra van sziikség. Példaul a sakkban a sakktabla mezdkre osztja a jatékteret,
ezdltal a babuk mozgasa és valtozo viszonyrendszere kdnnyen lekdvethet6 (Isd. 2.7.3 Tulajdonsdgok,
Jatéktér és id6).

Kisérleteimben és Mestermiivemben szintén felosztottam a teret egy térbeli halé, mozaik — grid —
mentén. A kockat valasztottam a térfelosztas kiindulasanak, mivel ez az elsé olyan szabalyos test,
amelynek, ha csomopontjai rugalmasak, akkor instabilla valik.

Ezzel a felosztassal a ,jatékban levés” Elemei szabalyos tavolsagra keriilnek. Az elmozdulasukat igy
a kiindulasi, nyugalmi haléhoz tudjuk viszonyitani. Az Elemek mozgasa altal leirt palyagorbék meg-
ismételhet6vé, Ujra lejatszhatdva valnak. Ez a halérendszer biztositja, hogy ugyanazt az Elemkészletet
a jatékmenet dinamikus sodrasaban tobbféle médon és sorrendben megtapasztalhassuk.

Az 6sszehasonlithatdsdag altal a modell felvazolhatdéva tesz egy-egy jatékmenet soran feltételezett
dinamikus érzelmi rendszert, vagyis az adott jaték feltételezett esztétikai tapasztalatanak mély alapjat
és annak forgatokonyveit.
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Statikus vs. dinamikus

Mi van, ha a jatéktér statikus, vagy ha dinamikus?

Térkisérleteim mindegyikérél megallapithato, hogy a ,jatékban levés” altalanos tartalmi jegyeit magan
hordja, de ezeknek a tereknek az alakithatésaga, minésége valtozo. A kisérletekben hasznalt kiilonféle
anyagok és féltermékek fizikai tulajdonsagai a tér valtoztathatésagat nagyban befolyasoltak.

A téri szituaciok épitéséhez tobbnyire gumit, fém huzalt; fém, mdanyag, szilikon csovet és fa rudat
hasznaltam. Ezek kozil a legrugalmasabb anyagom a gumi volt, amellyel példaul olyan teret hoztam
létre, amely a nyulasbdl adéddan lehetbvé teszi, hogy ugy fixaljunk pontokat a térben, hogy egy pont
mozgasa kozvetlenil ne befolyasolja a rendszer tobbi pontjanak mozgasat. Ezaltal azt tapasztalhat-
juk, hogy egy pont fixen tartdsahoz hany iranybdl kell azt hazni, illetve, ha elengediink egy pontot,
az milyen mozgast végez, és milyen lendlletet ad a rendszernek. Ez a kisérleteim legszabadabban
és legnehezebben alakithaté tere volt (Isd. 4. kép). Ahhoz, hogy ez a tér ne essen dssze, folyamatosan
az 6sszes pontbol és iranybdl huzni kellett. Nem volt elég hozza a két kezem és labam, hogy ezt meg-
tegyem... Sosem volt szabadlyos, viszonyithaté vagy megismételhet6 az altalam feszitett tér, vagy
annak mozgasa. Mindezek ellenére szerettem vele ,jatszani”, mert ahanyszor elévettem, mindig
a macskabolcs6 jaték jutott eszembe. Ebben a jatékban egy végtelenitett gumiszalaggal két jatékos
jatszik: az egyik a kezére fonja a gumit, majd az ujjaival kifeszitett teret atnyujtja jatékostarsanak,
a masik jatékos pedig a zsinor talalkozasi pontjainal megfogja ezt a rendszert, és ahogy atveszi, egy
masik alakzatta formalja. Ez a kdlcsonds, oda-vissza miikodé szabad téralakitas volt az, ami meg-
fogott ebben a jatékban.

4. kép
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Ennél sokkal merevebb az a struktura, amelyben a csomopontok rugalmas anyagbdél allnak, de az azo-
kat 0sszekoté szakaszok merevek. Ennek a térnek a bemozgatasaban azt volt j6 megtapasztalni,
hogy ahhoz, hogy ezt a teret egyeddl kifeszitsem, nem volt sziikség az 0sszes kezemre és labamra,
elegendd volt két idealis pontot a rendszeren beliil megfogni, hogy irdnyitani tudjam azt (Isd. 5. kép).
Ez részben arra hasonlitott, mint amikor marionett babukat iranyitanak. Néhany jél atgondolt pont
megragadasa az egész rendszert képes valtozatosan, és megismételhetéen mozgatni.

Kiprébaltam olyan megoldasokat is, amelyekben egy-egy csomépont merev volt — alland6 szoget
tartott — egy rendszeren beliil, a tobbi pedig rugalmas maradt. Azt tapasztaltam, hogy barmilyen
bonyolult is a rendszer, barmennyi pont lehet rugalmas, ha a jol kivalasztott pontok merevek, akkor
a mozgasok szama nagyon lecsokken. Ezek a terek nagyon korlatozott és iranyitott mozgatast tettek
csak lehetévé.

Kisérleteim megerdsittettek abban, hogy a ,jatékban levés” modellje képes kinyitni egy holisztikus,
kritikus és kisérleti tervez6ml(ivészeti perspektivat, amellyel arnyaltabban szemlélhetjik az inspirald,
valamint a manipulativ jatékrendszereket is (Isd. 1.7.2 Tervezém(ivészeti szerepvallalas, Gamifikacio
kora; 1.2.1 Jaték tanulmanyozasa, Kortars részletesség, Designing for Transformative Play; 2.1.2 Ele-
mek, Motivdcid - Inditék — Fesziiltség; 3.3 Etikai vonatkozdsok).

5.kép A

5.kép B
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__ 3.2 Miileiras

A gamifikacio koraban a tervezett jatékstruktiurak az élet minden teriiletét behal6zzak. Minéségiik
széles hatarok kozott mozog: vannak olyanok, melyek egyes jatékosra inspiralé és felhatalmazo
modon hatnak, mas strukturak pedig megszallotta és manipulalhatéva teszik a jatékost. Ezeknek
a rendszereknek a minésége nagymértékben fiigg tobbek kozott a jatékos és az elvont jatéktér
kozotti interakciok, mozgasok szamatdl. Mivel ezek tervezett strukturak, felmeriil a kérdés, hogy
mekkora a felelossége ebben a tervezéknek.

Mestermiivem erre a kérdésre egy autoném miivel reflektal. Fizikai targy révén mutatja meg, hogy
barmilyen mindségii strukturat felépithetiink egy adott elemkészletbdl: teljesen merev, mozditha-
tatlan tereket, csak néhany interakciot tamogaté rendszert, vagy akar egy végtelen mozgast bizto-
sito strukturat is.

A ,jatékban levés” Elemkészlete elvont szinten féleg a jatékos érzelmeibdl all, melyek egy kapcsolati
haléba rendezédnek, és ez az allando tartalmu, de rugalmas mozgast biztosité viszonyrendszer
tobbféle madon, kiilonféle sorrendben valik megtapasztalhatova. A ,jatékban levés” érzelmi Ele-
meinek 6sszehangolt és valtozatos mozgasa az, amely a minéségi ,jatékban levés” esszencidja,
esztétikai tapasztalata.

Mestermiivemben ez az elvont tér fizikai csomoépontokbdl és az azokat 6sszekoté szakaszokbol
épiil fel. Mdtargyam a mindségi ,jatékban levést” hangstlyozza, olyan rendszereket, melyek a jaté-
kosnak nyitott, épithetd, mégis merev strukturan beliil végtelen formaju, de megismételhetd, szabad
mozgast biztositanak.

Ezzel a példaval felhivja a figyelmet arra, hogy tervezémiivészként nagyobb a felel6sségiink a jaté-
kot keretez6 struktiura meghatarozasaban, mint azt korabban gondoltuk.

Mestermiivem formailag a XX. szazad végi és a XXIl. szazadi azon szobraszati személetbe
illeszthet6, melyek a negativ térnek és a palyagorbéknek a térformalasban betoltott szerepét hang-
sulyozzak."®” Kritikai és kisérleti attitiidben a Ludic Conceptualism-hoz allnak kozel, melyben Hui-
zinga kulturalis jatéktézise kritikai mintaul szolgalt a miivészek szamara jatékos kisérleteikben.¢®

167 Chau, 2017; Weibel, 2021
168 Schoenberger, 2017
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3.2.1 Rigid és dinamikus strukturak

Kisérleteim atmenetet képeztek a fogalmi-logikai gondolkodas és a mlvészeti gyakorlat kozott. Ezek-
ben a legtdbb struktira olyan csomépontok (pont) és szakaszok (vonal) kozotti kapcsolatokbdl épiilt
fel, melyek rugalmasak, barmely irdnyba elhajolhatnak, ezért ezek 6nmagukban nagyon instabilak.
Mozgdasuk irdnyat és min6ségét csak a pontot és vonalat koriilvevé struktira hatarozza meg (Isd.
1. kép, 2. kép, 3. kép, 5. kép).

A mutargy esetében szem el6tt tartottam, hogy a csomdpont mozgasa 6nmagaban — struktira nélkiil
- is konkrét legyen. A csomdpontok anyaga vas, egymashoz kapcsolhatédsagukat és szétszedhet6sé-
guket magnesek biztositjak. Az elemek talalkozasi pontjaiknal, tengelyre merélegesen, végtelenszer
korbeforgathatdak, ennek koszonhetéen ugyanaz az elemkészlet akar rigid vagy dinamikus tér meg-
épitésére is lehetéséget ad. Ezek nagyon merev csomépontok, mégis alkalmasak dinamikus terek lét-
rehozasara, szamtalan kompozicié megépitésére, egy kompozicién beliil szamos mozgas biztositasara.
Az igy megépitett aktivitasok Ujra és Ujra lejatszhatdk, megismételhetdk.’

1 A miitargyrél mozgaskisérleteket Isd.: https://veronikaszalai.com/2023/03/15/movement-experiments/ (2023.04.15.)
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Kompozicié

A kompozicié azokat a tereket foglalja magaba, melyeket a mtargy elemkészletébdl épitek fel.
A készlet alapvet6en ivekbdl és egyenesekbdl all (Isd. 6. kép). Ezek az elemek szamtalan struktuirava,
térbeli vonalla allithaték 6ssze. EQy megkomponalt vonal mozgasra képes. A vonal mozgasa altal
leirt palyagorbék, és az igy megrajzolt tér az, melyet mdtargyammal hangsulyozni szeretnék. Az objek-
tum lehet statikus vagy dinamikus rendszer, nyugalmi helyzet, vagy tulfeszitett kompozicio is, mely
a feszités hatasara darabjaira esik szét.

A disszertacioban egy kompoziciot mutatok be azért, hogy lathatéva valjon az objektum formajanak
valtozdasa, palyagorbéje a mozgatds hatdsara (Isd. 7. kép, 8. kép, 9. kép, 10. kép, 11. kép, 12. kép).

Lépték

A ,jatékban levés” modelljének humanspecifikus megkozelitése miatt a mtargy |éptéke az emberi test-
hez, az emberi kézhez igazodik (Isd. 7.3 Megkiizdési stratégia, 1.3.2 ,Széleken jatszani”). A ,jatékban
levés” tere ugyanis a jatékos jelenléte nélkiil értelmezhetetlen és 6sszeesik (Isd. 2.7.2 Elemek).

A targyat felépit6 elemkészlet mérete 6 mm-nek az x szerese. Példaul egyik meghajtott iveim mérete
egy 60x60 mm-es négyzetbe illeszthetd. Ez a 6 mm a kompoziciéim ,vonalvastagsaganak” felel meg.
Ez a vonal 6x6x6 mm-es mozaikok mentén felosztott térben tekereg. Ez az a halo, melyet mar sokszor
emlitettem — példaul a Jatéktér és idd valamint Kisérletek részben —, és amely lehetévé teszi, hogy
az elemek viszonyanak valtozasa és mozgasa kdvethetd legyen.

A lehetséges kompoziciok méreteinek korlatokat allitottam. Példaul fontos volt szamomra, hogy
az objektum minden eleme korilbelll egy méter tavolsagbdl lathatd legyen, mert ezt a targyat
az emberi kéz iranyitja. A babozo korilbeliil egy méterre tud eltavolodni a targytél akkor, ha kozvet-
leniil az elemeit fogja, és kezével irdnyitja a md mozgasat (Isd. 71. kép).
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Anyag
A mutargy anyaganak kivalasztasanal harom fontos szempontot kellett 6sszeegyeztetnem: a sulyt,
a format, és a szint.

A felhasznalt anyagaim ezért vorosréz, vas és magnes voltak. Az anyagok sulya és a mérete az emberi
kéz léptékéhez, valamint a magnes teherbirasahoz igazodik.

A forma kialakitasaban fontos volt szamomra, hogy egy folytonos térbeli rajzolatot — vonalat — jelenitsek
meg. Hat milliméter kilsé atmeérdjli vordsréz csé félgyartmanyt valasztottam a kivitelezéshez, mely
minden szempontbdl megfelelt céljaimnak. Ebbd6l a cs6bdl készitettem el a tervezett elemkészletemet.
Az elemkészlet szétszedhet6sége, épithet6sége és mozgathatdsaga miatt magneses kapcsolatot ala-
kitottam ki minden elem kozo6tt. Ettél a targy szétszedhet6, mas kompoziciéba 6sszeépithetd, és egy
adott kompozicioé térben dinamikusan valtoztathaté.

A targy szinének meghatarozasanal is fontos volt, hogy ezzel is egy rajzolatot érzékeltessen, ezért
a vorosréz felliletet grafitsziirkére patindztam. A szirke térbeli vonal a fehér hattérbdél kiemelkedik.
Ennek a térbeliségnek, az éles és homalyos vonalaknak még nagyobb hangsulyt ad, hogy a targyrol
késziilt fotok egy részét forditott tonusértékkel mutatom be. Ett6l a képen |évé arnyékok latvanya is
bekapcsolddik a fizikailag megépitett struktiraba (Isd. 72. kép).
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3.2.2 Lehetoségek és hatarok
A ,jatékban levés” modellje a fogalmi-logikai gondolkodas mentén strukturalt tartalombdl és vizualis
mivészeti megfogalmazasbdl all (Isd. 2. Jatéktdl a strukturdig; 3. Mestermd).

Véleményem szerint ennek kdszonhet6en az 1. fejezetben (Kérnyezet és kontextus) megfogalmazott
problémak koére — mint példaul, hogy a jatéktanulmanyok teriilete informacidban tulterhelt, valamint
a kilonboz6 definiciok és szakkifejezések miatt kommunikacios problémakkal kiizd — lecsokken.

A ,jatékban levés” modelljének vizualis megfogalmazast tervezdi és mlvészeti szempontbdl is fon-
tosnak tartom. Tervez6i szempontbdl a vizualis, kézzel foghat6 vazlatok a gyakorlati probalgatast
segitik el§, mellyel kdnnyebb a kovetkeztetések folyamatos megkérddjelezése és Ujradefinialasa, igy
gyorsabban és tobb nézépontot egy id6ben magaban foglalé semleges megértést tesznek lehet6vé.
M(ivészeti szempontbdl szdmomra az a Iényege, hogy a ,(...) végességben megragadott dolog is nyitva
legyen a végtelen felé.”®° Ez altal masok szamara olyan strukturat kinal, mely inspiralo és kisajatithato
lehet (Isd. 1.2 Mddszerek, Kortars részletesség, Designing for Transformative Play).

A disszertaciémban felvazolt modell alapkutatason, valamint megélt tapasztalatokon alapszik. Alta-
lanos képet nyljt a jdtékban levésrél”, specialissa a gyakorlati alkalmazas révén valik, ezzel felvazol-
hatéva tehet a jovében barmely jatékmenet soran feltételezett dinamikus Elemrendszert.

__ 3.3 Etikai vonatkozasok
LA (...) kiilonb6z6 tipusu jatéktechnikak masképp hajtanak minket el6re: egyesek inspirdld és felhatal-
mazo modon, mig masok manipulativ és megszallott médon.”’°

A 2.1.2 Elemek, Motivaciok — Inditék — Feszliiltség részben kiemeltem, hogy egy tervezé altal létreho-
zott barmilyen incentiv érték, vagy a kulturalis hatasok altal |étrehozott masodlagos megerésiték
a tanulds altal képesek modositani a jatékos elsédleges megerdsitéseit, akar olyan iranyba is, amely
nem az egyén vagy a faj jovéjét, fennmaraddasat szolgalja. Ez az 6sszefliggés kilondsen fontos
a gamifikacio koraban, amikor az élet szinte minden teriiletére jatékmechanizmusok keriilnek masod-
lagos motivacidk céljabol. Ezek k6zott a megerdsiték kozott vannak olyanok, melyek egyes jatékosra
inspirald és felhatalmazé mddon hatnak, mas strukturak pedig megszallotta és manipulalhatéva
teszik a jatékost.

Ezzel a megallapitassal 6sszefliggésben a fliggéségrél és a tervezdi felelésség hatarairél osztok
meg néhany gondolatot.

169 Kapitany, Kapitany, 2021, 34. oldal
170 Yu-Kai, 2015 - a szerz6 forditasa —
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Fiigg6ség
A fliggéség , (...) kényszeres sévargas valami irant.”"”

2018-ban az Egészségiigyi Vildgszervezet (WHO) felvette az internetes jatékzavart (IGD) a beteg-
ségek nemzetkozi osztalyaba (ICD-11), hogy diagnosztizalhaté allapotként szerepeljen benne.’”?
Ehhez jelent6sen hozzajarult, hogy napjainkban a jatékok és egyéb online UX fellletek addiktiv jelle-
gére gyakrabban hivjak fel a figyelmet.'”3 Ezek jelentés része nem természetes jaték-alapu rendszer,
hanem tudatosan megtervezett addiktiv struktura. Kifejezetten ugy tervezték 6ket, hogy a cselekvések
és a jutalmak lancolata a fliggéséget segitse eld."”4 Példaul a Fortnite Battle Royale-t a legaddiktivabb
jatékként tartjak szamon jelenleg.’”®

JA fligg6ség bizonyos értelemben tanulasi folyamat eredménye.”'’® Az agy jutalmazo rendszerével
van 0sszefliggésben, melynek ingerlése kellemes érzéseket okozhat. ,A jutalmazdpalyak aktivaciojat
tobbnyire hétkéznapi tevékenységek is beinditjak.”'”” Azonban, ha egy alapvetéen optimalis jutalmazo
rendszerrel sziiletett gyermek tulzott ingerlést kap kornyezetétdl, a fokozott ingerlés kdvetkeztében
nem érzi majd elegenddnek a természetes 6romforrasokat.’”

Véleményem szerint a minket korilvevd tervezett addiktiv strukturak altal ,minden eszk6ziink megvan
arra, hogy fliggéségre kevésbé hajlamos gyerekekbdl is szenvedélybetegségekre fogékony kamaszokat
és felnétteket neveljiink (...)".77°

171 Atkinson, Hilgard, 2005, 384. oldal

172 Forras: https://icd.who.int/browse11/l-m/en#/http://id.who.int/icd/entity/1448597234 (2023.04.10.)
173 Forras: https://gamequitters.com/why-are-some-games-more-addictive/ (2023.04.10.)

174 Forrés: https://www.youtube.com/watch?v=4DE_4HUX94E (2023.04.10.)

175 Forras: https://www.caron.org/blog/fortnite-may-be-as-addictive-as-heroin (2023.04.10.)

176 Dr. Kapitany-Fovény, 2019, 40. oldal

177 Dr. Kapitany-Févény, 2019, 37. oldal

178 Dr. Kapitany-Févény, 2019, 37-41. oldal

179 Dr. Kapitany-Fovény, 2019, 40. oldal
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Felelosség

2004-ben Zimmerman-ék a tervezéi felelésség kérdését a tervezett jatékrendszerek kialakitasaval
kapcsolatban a kovetkez6képpen fogalmaztak meg: ,A kihivas (...) az, hogy a jatékélményt nem kdz-
vetlenliil a jatéktervezd hozza létre. Ehelyett a jaték egy felbukkané tulajdonsadga, amely a jatékbdl ered,
ahogy a jatékos kapcsolatba keriil a rendszerekkel. A jatéktervezé létrehoz egy szabalyrendszert, ame-
lyet a jatékosok laknak, felfedeznek és manipuldlnak (...). A jatéktervezé csak kbzvetve tervezi a jaté-
kosok élményét azaltal, hogy kdzvetleniil megtervezi a szabalyokat.”®

Atervez6k ezen megfogalmazas szerint tudataban vannak annak, hogy soha nem a tényleges jatékélményt
tervezik, csak azt a keretet, amelyben az élmény megtorténik.'s

Ez a fajta tervez6i szerepvallalas azonban mar nem elégséges a gamifikacié koraban, amikor az élet
szinte minden teriiletére tervezett jatékmechanizmusok keriilnek (Isd. 7.7.2 Tervezém(ivészeti sze-
repvallalds, Gamifikacié kora; 2.1.2 Elemek, Motivécié — Inditék — Fesziiltség, Erzelmek — Erzelmi elké-
telez6dés). Példaul Deterding hangos kritikdt fogalmazott meg a gamifikaciéval kapcsolatban,
hangsulyozva, hogy a jatékos elkotelezettségét és a jaték belsé motivacidit gyakran figyelmen kiviil
hagyjak a tervezés soran.'®?

A jaték-alapu aktivitasok, valamint a ,jdtékban levés” strukturainak alaposabb feltarasaval lehet6séget
teremthetlink arra, hogy a jatékos élményét, elkdtelez6dését és motivacioit egy dsszetett rendszerben
vizsgaljuk, ezzel egy szélesebb és kritikusabb perspektivaban lathatjuk egy adott jaték jatékosra tett
potencialis hatasait.

180 Salen, Zimmerman, 2004, 316. oldal — a szerzd forditasa —
181 Walz, 2010, 30. oldal
182 Deterding, 2011
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Konkluzio

A ,jatékban levés” modelljének célja egy nyilt végd, holisztikus, kritikus és kisérleti tervezémdivészeti
perspektiva nyitasa.

A ,jatékban levés” tartalmat a fogalmi-logikai gondolkodds mentén strukturdltam (Isd. 2. Jatéktol
a strukturaig). A fogalmi-logikai gondolkodds azonban a ,jatékban levés” esszenciajanak, esztétikai
tapasztalatanak megragadasat nem teszi lehetévé. Mestermivem ezért ennek a tapasztalatnak, dina-
mikanak a sUritett miivészeti megfogalmazasa. M(targyammal egy nyitott, épithet6, mégis merev
strukturan beliil végtelen formaju, de megismételhetd, szabad mozgast hangsulyozok.

A disszertaciémban felvazolt modell alapkutatason, valamint megélt tapasztalatokon alapszik. Alta-
lanos képet nyujt a minéségi jatékban levésrél”, specialissa a gyakorlati alkalmazas révén valik, ezzel
felvazolhatéva tehet a jovében barmely jatékmenet soran feltételezett dinamikus elemrendszert.
Ez a modell el6segitheti, hogy a kutatasi teriiletek és a jatékosok nézépontja 6sszefonddjon, az elmé-
leti eredményeket a holisztikus tervezdi gyakorlatban nagyobb mértékben hasznositani lehessen,
vagy éppen forditva: a holisztikus tervezdi gyakorlat jelentés mértékben hozzajarulhat a nézépontok
kreativ feltarasahoz és az elméletek gazdagodasahoz is.



