Atlatszo fellletek

Kreativ digitalis eszkozok tervezése
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Bevezetés

Kutatasom kdzéppontjaban a HCI (Human-Computer-Interaction) azaz Ember-Gép interakcié
all. Ez a kutatas arra a fellletre (interfész) fokuszal ami a felhasznalo és a gép kozott talalhato. Vizsgalja
ezt az emberi oldalrél és gép oldalardl egyarant. Ez a terllet érinti a szamitastechnika tudomany a
viselkedés tudomany, tanulas elmélet, design és a média elmélet teruleteit.

Ertekezésem célkozonsége, hasonldéan a mestermunkaméhoz, olyan emberek, akik nem
rendelkeznek kiterjed ismerettel a digitalis technologia terlletén, viszont igenylk van kihasznalni az
altala felkinalt lehetéségeket, megismerni a mogottik hizédo tervezési modszereket. Erdeklédnek az
interakci¢ és az interfésztervezés technolégiai és filozdfiai hattere irant. Célom, hogy kdzérthetd
formaban mutassam be ennek egy igen gyorsan fejlédd, a mlvészetét jovéjét is meghatarozod
terlletnek a problémait, kérdéseket tegyek fel és példakon keresztil meg is valaszoljam azokat.
Mestermunkammal is hasonlé célokat tlztem ki magam elé. Egy olyan szoftver-eszkdzt hoztam létre,
ami kiindulopontként szolgalhat a digitalis irdstudas elsajatitasaban. A jelenlegi allapot nem végsé,
sokkal inkabb egy hosszu tavu kutatas aktualis allapotanak tekinthetd. Az egyetemi éveim alatt
fogalmazodott meg bennem az a gondolat, hogyha egyedi szoftverek készitésével valaszokat tudok
adni sajat kreativ problémaimra, ez a megkozelités mas alkotd emberek szamara is hasznos lehet.
MUvészeti és alkalmazott munkaim megvaldsitdsahoz szamos meta-eszkdzkt, azaz eszkdz készitd
eszkozt fejlesztettem ki, egy-egy probléma megoldasara. Bizonyos esetekben arra volt szitkség, hogy
az adott feladat megoldasat hatékonyabba tegyem, maskor olyan nyitott rendszerek létrehozasara
volt szlikség, ahol a végeredmeny nem determinisztikus, a szoftver eszkdzeivel kreativ alkotoi folyamat
révén alakult ki. Ezeket a szoftvereket digitalis eszkozoknek nevezem, mivel hasonloan a
hagyomanyos értelemben vett eszk6zokhoz, altaluk is problémakat lehet megoldani (itt elsd sorban
egyszerl eszkozokrol beszélek, mint a rajz, vagy mintazasi, formaalkotd eszkdzok, pl.: ceruza, kés,
kalapacs). Egy kreativ eszkdz felhasznalasi terllete tagas, nem elére definialt. Megfeleld kezekben
teremteni képes, segitségével a gondolatok fizikai format olthetnek, médiuma lehet a kreativitasnak. A
digitalis eszkozok célja is hasonlo, itt a gondolatok a technoldgian keresztul valnak masok altal
lathatdva, kozds kommunikacios tereink objektumava. A technologia, kozelmultban bekovetkezett
robbanasszer( fejlédése, lehetdveé tette a miivészek szamara, hogy beleavatkozhassanak ebbe a
digitalis elit altal kisajatitott terlletbe. A mUvészet és a technolodgia fuzidja lehetdvé tette, hogy ez az U]
felhasznalnia kell a technologiat, hanem formalnia is azt. A programozas erre a legmegfelelébb

eszkoz. Segitségével szinte barmilyen probléema leirhatd es megis oldhato. Az igazén innovativ



gondolatok megvaldsitasara nem létezik eszkoz. Ezeket létre kell hozni. Oktatasi tapasztalataim azt
mutatjak, hogy a programozas elsajatitasa nem trivialis feladat. Magas foki matematikai, analitikus és
absztrakt gondolkodast igényel, valamint nagy tirelmet és alazatot egy végtelendl ,buta” eszkdzzel a
szamitogéppel szemben. Az interdiszciplinaritas és a magas belépési kiiszob miatt, sokan inkabb csak
felhasznaloi maradnak a technologianak. A megfelel6 mddon eldallitott digitalis eszkdzok segithetnek
atlépni ezt az kliszobot, ugrodeszkaként szolgalhatnak a mélyebb tudas elsajatitasnak utjan.
Kutatasom ilyen digitalis eszkdzdkre és azok tervezésére fokuszal. Mestermunkam egy olyan, altalam
fejlesztett szoftver, amely a technoldgiaban valo kreativ gondolkodast segiti eld, valamint teret biztosit
Uj fajta problémak feltérképezésére, megoldasok kiprobalasara.

Mivel a kreativitas maga egy igen nehezen mérhetd jelenség, igy a kreativ digitalis eszkdzok
tervezése nem egyszerU feladat. Az ilyen tervezés kiindulépontja a kreativ munkafolyamatok
tanulmanyozasa lehet'. Ilyenek a “brainstorming”, modellezés, vagy a vazlatkészités. Az ilyen
gyakorlatokra jellemzd a szabad asszocialas, az tletek gyors kiprobalasa és iteralasa, vagy eldobasa.
Ezekhez altalédban a legegyszer(ibb eszkdzok a legmegfelelébbek, mint a papir és a ceruza,
épitékocka, agyag. Ezek olyan eszkdzok melyek elég altalanosak ahhoz, hogy barmely kreativ
problemat konnyen modellezni lehessen vellik. A kreativ digitalis eszkdzoknek is hasonlo szerepet kell
betoltenilk.

Az informacios tarsadalom polgarai egyre tobb “virtualis” tartalmat, szellemi terméket
allitanak eld, olyan cél-eszkodzok segitségével, melyek kevés hangsulyt fektetnek az egyediségre, a
személyes problémakra, a tomegek alkotasi vagyat uniformizalt médon prébaljak kielégiteni. Ezaltal a
létrejove szellemi termékek is sablonosak, hasonldsagot mutatnak. llyenek példaul a népszer foto
alkalmazésokban hasznalhato, elére beallitott hangulat-effektek, vagy az emoji-k (érzelmeket kifejezé
sarga fejecskék, ikonok) hasznalata. Ezzel szemben a kreativ eszkdzok lehetéséget biztositanak a
felfedezésre, teret engednek a szabad asszocialasra, a prébalgatosra, az empirikus moédon valo
tanulasra. Az ilyen szoftvereknek hasonlé médon kell funkcionalniuk, mint a fent emlitett kézbe
vehetd primitiv eszkdzoknek. Egy hatékony kreativ eszkdz kodnnyen elsajatithatd, intuitiv modon
mUkodik és tagas teret biztositani hasznalojanak. Jellemzdéi az alacsony belépési kiiszob, azaz
“kezd&knek” is konnyen hasznalhato, valamint a tag lehet8ség-tér, hogy dsszetett problémak
megoldasara is alkalmas legyen. Ertekezésemben ezeket a problémakat, gondolatokat és tervezési
modszereket jarom korul a digitalis tartalomkészités terliletén, majd a mestermunkamon keresztdl

bemutatom gyakorlati alkalmazasukat is.

! Mitchel Resnick: Design Principles for Tools to Support Creative Thinking ( Tervezési mintak, kreativ
gondolkodast segitd eszkdzok készitéséhez) c. irdsa, MIT Media Lab (2005)



Informacios tarsadalom

Az informacio fogyasztoi tarsadalom

Az informéaciés tarsadalom” egy olyan tarsadalom, ahol az informacio eléallitasa, terjesztése
és alakitésa a legfébb mozgaté motorja a gazdasagnak, tarsadalomnak és a politikanak.
Legfontosabb eleme az informacios és kommunikacios technolégia, ami az informécio robbanashoz
vezetett melynek kihatdsa volt az élet minden teriletére (gazdasag, oktatas, egészsegugy, hadiipar és
kozigazgatas...) Azokat az embereket, akik ilyen fajta tarsadalomban élnek digitalis allampolgaroknak
nevezik. Ezekre az tarsadalmakra jellemz6, hogy az anyagi értékek mellett egyre tobb szellemi
terméket allitanak eld. Az informacio névekedést egy kutatas® szamokkal is alatdmasztotta. Mig
1986-ben a vilag 2.6 exabyte® adatot allitott elé és tarolt, 2007-re ez 296 exabyte-ra emelkedett. Ez nem
egy linearis folyamat, az informéacio mennyiségének ndvekedése évente 25%-al emelkedik. Mivel a
kommunikacios eszkozok aranak dramai csokkenése mara mar olyan szintet ért el, hogy a fejlett
tarsadalmakban szinte minden ember rendelkezik személyi szamitégéppel (altalaban tobbel is), az
informacio eléallitasa a mindennapok részéve valt. Habar mara barki lehet digitalis szerzd, a szellemi
érték eldallitasa, valodi értékesség szempontjabol megkérddjelezhetd. Mivel ez az értekezes
elsésorban a kulturalis azon belil is a mUvészeti, illetve kreativ értékek eléallitasara koncentral,
érdemes feltenni azt a kérdést, hogy a felhalmozott informacié mennyisége aranyos-e az altaluk
hordozott kulturalis értékek mennyiségével? Egy amerikai felmérés kimutatta, hogy egy atlagos gyerek
21 éves korara 10.000 ¢ra video jatékon van tul. Ez megkozelitéleg az altalanos iskolédban eltoltott
teljes id6nek a fele. Ha ennek az idének csak egy részét kreativ modon télthetnék, globalis szinten ez
hatalmas valtozasokat okozhatna®. fgy jogos az a kérdés, hogy a digitalis eszkdzokkel, milyen

modokon lehetne kihasznalni az ilyen globalis kreativ energidkat?

? Wikipedia: Information society
*Martin Hilbert: “The World’s Technological Capacity to Store, Communicate, and Compute Information” cimmel

irerrél a Science Express blogon

*1 Exabyte = 10*® byte
> Daphné Bavelier a jatékokban rejlé lehetéséget kutatja, globalis problémak megoldésara:
http://cms.unige.ch/fapse/people/bavelier/



Digitalis frastudas / eszkozfliggdség

Evezredekig az analfabetizmus természetes allapot volt, mivel csak a kivaltsagosok
rendelkeztek az fras-tudas képességével. Az informacios tarsadalomban hasonlé tendencia
mutatkozik. Mig kezdetekben csak a mérndkok voltak képesek a gépekkel, és az azokon keresztil vald
kommunikaciora, ez napjainkra teljesen megvaltozott. Legalabb is elsére Ugy tlnik! A szamitdgép
alapvetden egy altalanos eszkdz, eltéréen a hagyomanyos értelemben vett eszk6zoktdl, ennek nincs
definialt célja. A felhasznalo technoldgiai tudasan mulik, hogy mire és hogyan hasznalja. A digitalis
irastudas készsége a szovegszerkesztéstdl az allo és mozgokep készitésen at, az ezeket létrehozd
szoftverek megalkotasaig terjedd végtelenil széles tertlet.

A szamitégép korunk legkifinomultabb eszkdze, habar maga a gép rendkivil bonyolult
muUkodeését tekintve egyszerd. Bizonyos jelekre meghatérozott valaszokat adnak és ezt kdvetkezetesen
mindig ugyanugy teszik. A gépek alapvetden a digitalis jeleket (igen / nem) értelmezik és ezek alapjan
utasitasokat, logikai miveleteket hajtanak végre. A gépi nyelv ember szamara alig, vagy egyaltalan
nem értelmezhetd binaris szamsorozatokbdl all. Ezeknek az eszkdzoknek a “lelke” a szoftverekben
rejlik. A szoftver barmikor megujulhat, mig az azt hordozé hardver véltozatlan marad. A szoftver az
emberi dsszetevlije a gepeknek. Az elsé szamitdgép hardverek megalkotasaval egy idében jelentek
meg azok a szamitogépes nyelvek melyek megprébaltak lekiizdeni az ember gép kommunikacio
nehézségeit. Ez kulcs fontossagl volt ahhoz, hogy az emberek dsszetettebb problémakat oldhassanak
meg velik. Az els6 szamitdgépes nyelvekkel® megalkothattak az elsé szoftvereket, melyeket mint
eszkozok hasznaltak magasabb szintl problémak megoldasanak épitdkoveikent. Ez a folyamat
napjainkig is nyomon kdvethetd, egyre szofisztikaltabb eszkdzok jelennek meg, melyek egyre tobb
emberhez el tudnak jutni. A digitalis irastudas a szoftverek altal mindenkinek elérhetévé valt. A
kozosségi média, az informacio megosztas, a mozgd, vagy allokép készités allando jelenléte, j6 példa
erre a jelenségre. A kreativités és a mlvészet szemszogebdl erdekes megvizsgalni, hogy mennyire
befolyasolja a gondolat vagy a m( kialakulasat az eszkoz', vagyis az azt |étrehozd ember (vagy cég)
szandéka, tervezési modszere, nyitottsaga, képessége. Eszre kell, hogy vegyik, hogy ellentétben a
hagyomanyos frastudas képességével, a digitalis polgarok szamos tekintetben fliggenek az altaluk
hasznalt eszk6zok készitéitdl. It a fliggdség nem fizikai természet(, sokkal inkabb a digitalis
technologia zartsagaban, kontrollalhatésagaban keresendd. Az irdstudas valdjaban a szoftvereket

eléallito “digitalis elit” kezében maradt. Habar a szoftvergyarto cégek érdeke, hogy hasznaldik igényeit

¢ Assembly a gépi kddhoz legkdzelebb allo nyelv, ennek segitségével készitik a magasabb szint( nyelveket
TEzt a gondolatot a médium elmélet is korbejarja, de én elsésorban a technoldgiai vonatkozasait vizsgalom.



kielégitsék, ezeknek az eszk6zoknek a tervezésekor sokszor mas stratégiak, anyagi érdekek is

érvényesilnek. A folyamatos valtozas és eléviilés meghatarozé eleme ennek a folyamatnak.

Fekete dobozok / digitalis matrjoskak

Afekete doboz mUszaki értelemben olyan késziléket, vagy rendszert jelent, aminek a belsé
mUkodése ismeretlen, rejtve van a kivilallo szamara, viszont ki és bemenettel rendelkezik.
MUkodésére csak Ugy lehet kdvetkeztetni, hogy megvizsgaljuk az ingerekre (bemenet) adott
valaszreakcidit (kimenet). Ezt a modszert reverse-engeneering®-nek is nevezik, aminek az a hatranya,
hogy egy adott problémara szamtalan megoldas létezik, és habar a vélt tedria a ki és bemeneti szinten
kovetkezetességet, egyezést mutat, az még nem biztos, hogy tényegesen azonos a fekete doboz belsé
logikajaval.

Egy szoftver architektura is ilyen alapelemekbdl épul fel. Egy algoritmus tervezdje a
feladatokat analitikus modon kozeliti meg. ElészOr a problémat, kisebb, jobban értelmezheté
al-problémara bontja, majd azokat ismét kisebb feladatokra. Ezt a folyamatot addig ismétli, mig
egészen egyszer(, matematikailag megoldhatd, formalizalhatd problémakra talal. Ezt aztan
becsomagolja egy “fekete dobozba”, ezeknek a dobozoknak a ki és bemeneteit 6sszekoti egymassal,
és az igy létrejott nagyobb csoportot Ujabb dobozba teszi. Minden alapszintd, kis doboznak megvan a
maga egyszerl feladata és altalanos problémakat oldanak meg. A nagyobb dobozok komplexebb,
specializaltabb feladatokra valok, ezeket 6sszeillesztve all elé az algoritmus, ami szintén egy ilyen
fekete doboznak tekinthetd, feladata az adott probléma megoldéasa.

Ebben a technolégiai tarsadalomban, folyamatosan fekete-dobozokkal vagyunk kortlvéve. A
fekete-dobozokra szukseg is van, hiszen ez segit minket a tajekozoédasban, abban, hogy magasabb,
absztraktabb szinten kezelhessik a bennlink kortlvevd digitalis vilagot. Ha egy szamitogép valds
mUkodését meg szeretnénk érteni, a szoftver-rendszereken tul, az elektronika, mikroelektronika és a
kvantummechanika terlletein is kiterjedt tudassal kéne rendelkezntink. A Leonarddk kora mar elmult,
nincs olyan ember, aki az egész technolégiai rendszerlinket egy személyben at tudna latni. Ezért kell
bizunk a fekete-dobozainkba. Abba, hogy azok megfeleléen mikddnek és pontosan azt csinaljak (és
csak azt) mint rajuk biztunk. Digitalis tarsadalmunk ezekre a “digitalis bizalmakra” épul. Elhisszlk,

hogy a felhében biztonsagban vannak a féenyképeink, személyes adataink. Ezeket a bizalmakat épitik

8 visszafejtés modszere, egy olyan mérnoki metodus, ami, mar elkészilt targyak, elektromos berendezések
mUkodését probalja Ujra terv szintre hozni, hogy ezaltal az reprodukalhato, vagy modosithaté legyen.



azok a cégek is, akik szeretnék, hogy termékeikben megbizzunk, ragaszkodjunk hozzajuk, szeressik
Sket. Erthet6 az egyre fokozodé figyelem a személyiségi jogok és az adatbiztonsag terlletén, hiszen a
digitalis rendszerek atszovik szellemi és anyagi életiink nagy részét . A fekete doboz informacio
architektura szempontjabol a hatékony épitkezés fontos eszkoze, de ha a rendszer nem transzparens,

a hozzaférés korlatozott, veszélyes fegyverre is valhat.

Szabad szoftver

A szabad szoftver egy olyan mozgalom, ami alapjaiban meghatérozta és mai napig is alakitja
az informacio és a szoftverek aramlasanak, terjesztésének, tagabb értelemben véve a globalis tudas
alakulasanak folyamatat. Mestermunkam tekintetében is meghatarozé ez a jelenség, mivel az altalam

készitett szoftverek is ezekre épllnek, részét képezik ennek a gondolkodasmaodnak.

Az 70-es évekig, a szamitastechnika kialakulasanak kezdetenél a szoftverekre teljesen mas
modon tekintettek mint napjainkban. A kutatdk és a hozzaérték ezeket a kddokat megosztottak
egymassal, tanultak egymastol, mig a hardvert gyartd cegek orlltek, hogy az emberek
hasznalhatobba, jobba teszik az & rendszereiket. Mivel a szoftverek altalaban egy altalanos nyelvben,
pl. BASIC®-ben késziiltek, a szoftver tulajdonképpen az azt megalkotd koddal volt azonos. A szoftver
kodot szamos modon terjesztették, mint példaul nyomtatott formaban magazinokban, konyvekben
(bestseller BASIC Computer Games), vagy akar a radién keresztll dekddolhato hang formajaban. A kep
a 70-es évek végén valtozott meg, amikor is ugrasszerlien megnétt a szoftverfejlesztd cégek szama és
erés verseny indult el a hatékonyabb, jobb szoftverek terlletén. A fejleszték mar nem akarték, hogy
rivalisaik elolvashassak, “ellophassak” szellemi termékiiket. A 80-as évekre a szoftvereket mar nem kéd
formajaban terjesztettéek, hanem leforditott (binaris), vagyis ember altal nem értelmezheté gépi
formatumban. A szerzéi jogokat kiterjesztették a szoftverekre is.

Ekkor, 1983-ban Richard Stallman, az MIT? egyik mesterséges intelligencia kutatoja
bejelentette, hogy el akar késziteni egy teljesen ingyenes operacios rendszert, aminek a forras kéd is a

része. Ezzel sajat és mas kutaték munkajat akarta megkdnnyiteni, hogy fliggetlenedni tudjanak a

? ABASIC altalanos céld programozési nyelv, melyet Kemény Tamas és Thomas Kurzt fejleszett oktatasi célokra.

9 Ameraikai Egyesiilt allamokban aktivan miikodé maganegyetem és kutatdintézet. Didkjainak nagy része
posztgraduélis képzésben vesz részt.



hardver és szoftvergyarto cégektdl. A felvetés hamar kovetékre talalt és hamar a jogi keretrendszert is

megalkottak, ami a kdvetkezd szabalyokat tartalmazta:

o tetszbleges céllal hasznalhatod

e mUkodése szabadon tanulmanyozhato, szikség esetén az egyén céljaira szabhatd
e szabadon masolhatd, terjeszthet6

e modositas esetén szintlgy tovabbterjeszthetd, lehetdveé téve, hogy egy egyedi

valtoztatassal egyutt jard haszonbdl egy nagyobb kézosség is részesedjen

A szoftver utolso és egyben legfontosabb darabja, a “rendszer mag” Linus Torvalds nevéhez
flzodik, amivel a rendszer teljessé valhatott. Ez vezetett a GNU/Linux megjelenéséhet, ami egy olyan
operacios rendszer, ami teljes mertékben megfelel a fenti kdvetelmeényeknek. A gyakorlatban a mai
napra ezt azt eredményezte, hogy a az internet alapjat képezd szerver halézatok szamitogépei kdzel
szaz szazaléka erre a rendszerre épul. Ezeknek a rendszereknek a népszerlisége nem az
ingyenességben rejlik, sokkal inkabb abban, hogy olyan sok ember hasznalja, fejleszti és javitja
folyamatosan, hogy az stabilitas és biztonsag szempontjabol egyedilallo. Jol példazza a kdzosségi
szoftverfejlesztés hatékonysagat és fejlédésének |éptékeit az is, hogy a vilaghalora kerllése' ota
13.500 fejlesztd jarult hozza a rendszerkod irasahoz, 6rankénti 7-8 darab kiegészitéssel, javitassal
biztositva, hogy a rendszer minden értelemben naprakész és biztonsagos legyen. Ezzel a tempoval
semelyik zart szoftverfejlesztd cég nem vehette fel a versenyt, ezért sokan Ggy dontottek, hogy inkabb
egyuttmikddve, beleadva sajat szellemi értékeiket csatlakoznak a folyamathoz. A legnagyobb ilyen
cégek kozé tartozik a Google, Samsung, IBM és a Texas instruments is. Ez egy olyan forradalom, ami az
informacios tarsadalom jelenét és a jovojét is meghatarozza, teret biztositva az informéacio biztonsag

és a globalis szellemi értékek fejlédéséhez.

L Github rendszer, altaléban szoftverfejleszték altal hasznalt, kozosségi kod-megoszto platform.



Szoftvermuvészet / kreativ kodolas / meta-eszkodz

A szoftvermUveészet egy olyan muvészeti ag, ahol a szamitogépes kdd az dnkifejezés elsd
szamu eszkoze. Ennek a gyokere a személyi szamitdgépek elterjedésével egyidejl jelenség, a 70-es
évektdl, folyamatosan fejlédd mufaj. A 60-as években, a megfizethetd vided technika megjelenése
hasonlithato ehhez a folyamathoz. Az addig zart formaban létezd, kontrollalt és monopolizalt
mozgoképes nyelv egyszerre barki szamara elérhetévé valt. Ezek az eszkdzok mivészek kezében egy
egészen Uj es forradalmi kifejez&eszkodzzé formalddtak, sajat vizualis nyelvet alkotva. A szoftverek
tertletén, ehhez hasonlo elészor a demoscene szubkultiraban jelent meg. Ezeknek a szubkultiraknak
a tagjai, olyan fiatalok voltak, akik jaték programokat “tortek fel” és terjesztettek. A kodot Ugy
modositottak, hogy a szoftver inditasakor az é sajat animacios “névjegyik” jelenjen meg, mint alairas.
Ebbdl a jelenségbdlindult ki a szamitdgépes animacio és maga a szoftvermiivészet hosszu fejlédési
Utja. Késébb a tudomanyos és mUvészeti egyetemek berkeibe is bekerilt, fuzionalva a tudomany és a
mUveszet terlleteit. Ennek uttordje az MIT (Massachusetts Institute of Technology), ahonnan szamos
olyan kezdeményezés indult el, ami a mai napig is meghatarozza a szoftvermdvészet fejlédését. Az
ehhez hasonlé egyetemek, kutatélaborok, valamint a szabad szoftver mozgalom kévetkezménye,
hogy a XX. szazad vége fele szamos olyan digitalis keretrendszer |atott napvilagot, ahol a kod szabadon
vizsgalhatd és kdzosségileg mddosithatd formaban barki szamara ingyenesen elérhetévé valt. Ilyen
példaul a Processing®, vagy az OpenFrameworks™ is, ami tulajdonképpen egy kozosség altal
létrehozott szoftver-eszkdz-készlet, amely folyamatosan fejlédik, a kozosség igényeire formalodik,
egyfajta parbeszédben all hasznaldival. Itt nincs éles hatarvonal a fejleszték és a fogyasztok kozott, a
felhasznalok kreativ fejlesztok, a fejlesztok mivészek is egyben. Arra a alapgondolatra épitenek, hogy
az egyéni szellemi energia kozosségi szinten sokkal nagyobb értéket hordoz. Az altaluk megalkotott
rendszer egy meta-eszkoz, az eszkdz készitd eszkdzok Uj generacioja, elére nem lathato problémak

megoldasara, vagy éppen felvetésére. Szamos kivald média alkotas létrejottét tették lehetdvé eszek a

12 A Processing, John Maeda, Design By Numbers c. konyvéhez kothetd, nyilt forraskddu programozasi nyelv és
integralt fejlesztéi kornyezet (IDE). Ez a programozasi nyelv a Java-n alapul, de egyszerUsitett szintaxist és

grafikus programozasi modellt hasznalt. http://www.processing.org Ez volt az elsé olyan programozoi kdrnyezet,

amely kifejezetten mUvészek, tervezék szdmara készilt.

B3 Az openFrameworks, kreativ kddolasra tervezett, nyilt forraskodu szoftver bézis.

http://www.openframeworks.cc Célkitlzése hasonlo a Processing-éhez, de C++ nyelvre épil, ami sokkal gép

kozelibb, igy hatékonyabb szoftverek eléallitédsara alkalmas.
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rendszerek, mestermunkam is egy ilyen programozasi keretrendszerre épul, fejlédését az
Openframeworks koril [étrejott kozosség is befolyasolta. Mara mar szamos olyan oktatasi intézmény
létezik, amely kifejezetten a technoldgia és mivészet terlletére fokuszal, ilyen tobbek kozott a New
York-i ITP, ami réviden ugy definidlja magat mint “az Uj lehetéségek kdzpontja”, vagy a Shool for Peotic
Computation, ami a digitalis technoldgiara, mint nkifejez6 eszkdzokre tekint. Ez hozhatta létre

technolégia hatarait, megkérddjelezik és egyben formaljak is azt.
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Kreativ digitalis eszk0zok tervezése

Digitalis szerszamok

A szoftverekre altalanos értelemben tekinthetlink Ugy, mint a jelen kor szerszamaira. Ezek
olyan eszkdzok, melyek segitségével kisebb, nagyobb feladatokat oldhatunk meg. A
problémamegoldas 6si, alapveté emberi képességlink. Az embert tobbek kdzott az kilonbozteti meg
a tobbi élélénytdl, hogy kdrnyezetét nem passziv médon, hanem aktiv modon kezeli és alakitja, hogy
az jobban megfeleljen sajat igényeinek. Az ember a kdrnyezetébe keril targyakrél belsé képet alkot,
ezeket tértdlis id6tol figgetlentl egy mentalis térbe helyezi. Ezek a reprezentaciok csak arra varnak,
hogy egy jovdbeli probléma felmerilésekor egymassal 6sszeallva, egyttt alkalmazva megoldast
nyUjthassanak. Az ember alapvet6 tulajdonsaga, hogy akar Gnkéntelenil is de reagdl, alakitja az 6t
korilvevé hétkoznapivilagot. A mindennapi élet és az emberi praktikum szamos példéat szolgaltat

ilyen a viselkedésekre.

._ X —-— —

(Jane Fulton Suri “Thoughtless acts” cimU kdnyvébdl)

1 Jane Fulton Suri kdnyve a “Thoughtless acts” olyan jelenségek és emberi viselkedések gytijteménye, ahol
megfigyelhetjlik, hogy az emberek tudat alatt milyen modon reagélnak az ket korllvevd vildgra. A kdnyv a
kovetkezd témakoroket vizsgalja: reakcid a térre, formakra, felmeriilé lehetéségek kihasznaldsa, kontextusok
szabad kezelése.
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A kreativitas legtobb esetben a fizikai targy, fizikai manipulalasaval, vagy més targyakkal valé
kombinalasaval jelenik meg. A digitalis szerszamok esetében ez a lehetéseg nem adott, mivel ezek
altalaban szamitogépen, vagy telefonokon tarolt app-ok formajaban léteznek. Ezek rendkivil
hasznosak bizonyos cél feladatok megoldasara. Tervezésiiknél a legfontosabb szempont az adott
probléma egyszer( és gyors megoldasa. Ezek az eszkdzok altalaban egy dologban jok, de abban
nagyon. Eltéréen a nem digitalis eszk6zoktdl, a digitalis eszkozok fizikai test nélkili, virtualis targyak. A
hardver fizikai megjelenése szoftver tekintetében nem relevans. Ergonomiai szempontbol levalik réla.
Ezt azt eredményezi, hogy a mikodését kizarolag az interfészen keresztll ismerhetjik meg. Legtobb
esetben a tervezé egy nagyon “vékony” réteget kinal fel a kilvildg szamara, hogy az interakcidba
kertilhessen vele. Emiatt, eltéréen a fizikai testtel bird szerszamoktél, ezek ritkabban hasznalhatok fel
kreativ mddon mas célra, mint ami a tervezok szandéka. Egy fizikai eszkdz formai kialakitasa magaban
hordozza hasznalatanak lehetéségeit, mikodeése atlathatd, mas targyakkal kombinalhatd, vagy akar
modosithato is. A digitalis eszkdzoknél tudatosan kell megteremteni a kombinalhatosag, azaz a
szabad kisérletezés lehetdsegét, hogy ezaltal az egyéni kreativitdas megjelenhessen. Olyan tervezési
modszereket kell alkalmazni, melyekkel a rendszer atlathatova valik, teret enged a szabad

probalgatasra, probléemafelvetésre és valaszadasra is.

Kreativ problémamegolddk

Ahhoz, hogy kreativ embereknek készithesslink eszkdzoket meg kéne vizsgalni a kreativitas
mUkodését. Erre a pszichologia és a pedagogia szamos elméletet kinal. A témaban vald kutatasom
alatt a konstruktivista tanulaselmeélet tdnt j6 kiinduldpontnak, ami az emberek tanulasi és

problémamegoldasi modszereit vizsgalja, ez alapjan kategorizélja azokat. Az elmélet®

leegyszerUsitve
azt allitja, hogy léteznek a rutin-probléma és kreativ-probléma megold6 emberek. Az elsédleges
kilonbség a két tipus kozott, hogy a kreativ-problémamegoldok kepesek Ugynevezett nem-rutin
problémakat megoldani. Hogy tisztabban lassuk, hogy mi is ez a két tipus meg kell nézniink, hogy mi a
kilonbség a két modszer kozott. Egyszerd példaval élve a rutin-probléma lehet egy szorzas: 42 x 98. Ezt
minden iskolat végzett ember meg tudja oldani, hiszen ismert a megoldashoz vezetd utat. A
rutin-probléma fogalma persze nem azonos az egyszer( probléma fogalmaval. Természetesen egy
ilyen probléma is lehet nehéz, dsszetett, de a megoldas minden esetben a birtokunkban van. Sok

szamot 0sszeszorozni nem konnyd, de rutin feladat. Ezzel szemben egy nem-rutin probléma, olyan

probléma ahol a megoldas nem egyértelm, nem latszik azonnal. Ilyen a példaul kovetkezd lehet:

B Jjeremy Kilpatrick: Helping Children Learn Mathematics c. irdsa alapjan
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“Egy kerékpar boltban 6sszesen 36 bicikli és tricikli talalhatd. Ezeknek dsszesen 80 db kereke van.
Ebben az esetben hany bicikli és hany tricikli van a boltban? Erre az egyik lehetseges megoldas a
kovetkezd: Abban biztosak lehetiink, hogy minimum két kereke van egy ilyen jarmUnek, tehat 36 x 2 =
72 kerék lenne, ha csak kerékparok lennének, ezért a fennmaradé hianyzé kerekek biztos, hogy a
tricikliké, tehat (80-72) 8 tricikli és (36 - 8) 28 bicikli talalhatd. Masik megoldas lehet a kisérletezés, azaz
a proba szerencse modszere, ahol az ember addig prébalgatja a szamokat, mig azok a helyes
eredményt ki nem adjak. A problémat akar matematikailag formalizalt médon egy tobbvaltozds
egyenlettel is meg lehet oldani. A kreativ problémamegolddk nem csak, hogy tobb megoldassal
kepesek eldallni, hanem képesek kivalasztani az adott problémara a legoptimalisabbat. Az ilyen
emberek mentalis képet alkotnak a problémarol, hogy kdnnyebben felismerjék a megoldashoz vezetd
utat. Kilonbseg valakit megtanitani horgaszni, vagy pedig engedni, hogy egy to korul feltalaljon
dolgokat zsinérok és kampok felhasznalasaval. Ezek az emberek altaldban jo autodidakta tanulok,
vagyis olyanok akik jobban kedvelik a frontalis oktatéasnal azt, amikor sajat maguk térképezhetik fol és
kereshetik meg a megoldast egy adott problémara. fgy nem csak egy adott utat talalnak a
megoldashoz, hanem minden egyes megoldassal a problémamegoldo képességliket gyarapitjak.
Altalanossagban nézve a kreativ szakmaban dolgoz6 jé szakemberek ilyenek. Mivel &k azok, akik nap
mint nap problémamegoldasra kényszertlnek. Csak gy lehetnek sikeresek, ha Ujabb és Ujabb
megoldasi stratégiak kifejlesztésére képesek. Eltéréen mas képességektdl a problémamegoldast
nehéz tanulni, tanitani, mivel nincs konkrét eset, nem lehet a létez8, kdzdssegi tudasra épiteni. Minden
embernek egyedi, sajat Utja van, a tanulas empirikus médon, tapasztalas Utjan torténik. Az ilyen
gondolkodast embereknek torténd szoftver készités tobb szinten is igazi kihivast jelent, ezért a

kovetkezd témakorok megprobalnak tdmpontot nyujthatnak a probléma megoldasaban:
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Belépési kuszob

Egy digitalis eszkdznek kdnnyen elsajatithatonak kell lennie. Nem szabad, hogy olyan

absztrakt fogalmakat hasznaljon, melyek gatoljak a felhasznalot az értelmezésben. Meg kell talalni azt

az alapot, ami, mind az felhasznalé korabbi tapasztalataiban, mind a szoftver mikodésében kozos

pont jelent. Ennek az egyik legelterjedtebb mddszere a metaforak alkalmazasa. Egy kalapacshoz, vagy

olléhoz nem kell hasznalati Utmutatd, mert az objektum fizikai kialakitasa hordozza az 6sszes

szikséges informaciét. A digitalis eszkdzoknél nincs ilyen, itt egy olyan mentalis 6sszefliggésrendszert

kell kialakitani, ami alapjan a mukodés érthetéve valik. A metafora segit a virtualis feluleteket

értelmezéseben, hasznalatuk elsajatitasaban.

Metaforat®

A metafora eredetileg egy g6rog sz0, jelentése ,keresztul visz”. A metafora [ényege, hogy egy
ismeretlen fogalmat bemutasson (illusztraljon) egy masik, fogalom felhasznalasaval, aminek
eredetileg ahhoz semmi kdze nincs. A metafora két fliggetlen fogalmat kapcsol 6ssze, ahol az
6sszehasonlitds modszere nem meghatarozott, a befogadoéra van bizva. A metafora altalaban egy

irdnyu, mint ebben a nyelvészek'” altal sokat elemzett mondatban: “Ez a sebész egy hentes”

megfeleltetés

egy dolog -> egy masik dolog
forras -> ceél

hentes -=> sebész

bard -> szike

hus -> paciens

vagohid -> mUté

16 Szabo Katalin “Metaforak és a felhasznaldi felilet” , Dan Saffer “The Role of Metaphore in Interaction Design”
cimd irasa alapjan

TKovecses Zoltan: Versengd metaforaelméletek
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Metafora mint kognitiv épitékocka

A T0-es évek végén nyelvészek™ ramutattak arra, hogy a metafora nem csak nyelvi jelenség, a
gondolkodas sajatossaga, az, ahogy egy mentalis fogalmat egy masik viszonylataban értelmeziink. A
metaforak alapvetd szerepet toltenek be az emberi gondolkodasban. Az egész gondolati rendszeriink
metaforikus jellegli®®. Metaforat hasznalunk az érveinkhez, vagyis cselekedeteinket hatarozzak meg.
Egy sz6, vagy egy kép metaforikus hasznalata az asszociaciok komplex halozatat hozza eld. Ez a
komplex fogalomhalo aztan kacsolddasi pontokat keres az adott kontextus fogalom terében. A
metaforaknak fontos szerepik van az ismeretatadasban is, amikor egy Uj, ismeretlen fogalmakat
szeretnénk bemutatni. (Ez altalédban igaz egy Uj interfész megalkotasanal) Ezt hatékonyan csak Ggy
lehet elérni, ha az Uj informaciok valamire épulni tudnak. Egy dsszetettebb tudast csak ugy lehet
atadni, ha az oda vezetd utat, egyszerlien atlépheté metaforakkal tudjuk kikévezni, amin a befogadd
kényelmesen tud haladni. (Erdemes megfigyelni, hogy semmilyen elvont fogalomrol, tgy a
metaforarol sem lehet beszélni, metaforak alkalmazasa nélkil.)

Absztrakt gondolataink, mint tér és id6, ok-okozat is at vannak sz8ve metaforakkal: Az id6
elére halad. Elhagyjuk a multat. Valaki szerelembe esik, depresszidéba zuhan. Ezek nem koltdi
eszkdzdk, hanem hétkdznapi beszélgetések részei, melyek arra mutatnak rd, hogy mi emberek,
hogyan is gondolkodunk. A metaforak atszovik mentalis keretrendszereinket. Az absztrakt
fogalmakban valo gondolkodas elsédleges eszkoze is ez, hiszen mi emberek fizikai testtel
rendelkezlnk és a valosag tapasztalatain keresztil szemléljik a vilagot. Emiatt az Uj gondolatokat
,absztrakt fogalmakat is ebbdl a keretrendszerbél szarmazé fogalmakkal irjuk le.

A metafora segithet killonbozé tudashattérrel rendelkezé emberek kdzotti kommunikacidban.
Digitalis eszkdzOk tervezésénél rendszeresen eléfordul az, hogy két kilonbozé szakma talalkozik. A
“Making Tea: Iterative Design Through Analogy” kdnyv, egy olyan példara épit, ahol egy kémiai
kutatolabor szoftverfejlesztdket alkalmaz digitalis rendszerik kifejlesztésére. Mivel a fejlesztéknek nem
volt kémiai eléképzettséglk, “a kémia mint teakészités” analdgiat alkalmaztak, és ezen keresztil
tudtak elindulni a tervezésben.

A metafora inspiraciés eszkozként is hasznalhaté. Majdnem minden Uj 6tlet sziiletése,
meglévé gondolatok egymashoz tarsitasaval jott [étre”. A tervezésben az dtletelés (brainstorming)
sokszor a metafora eszkdzét hasznalja. Az emberi elme nem viseli el az értelmi Grt. Ha két dolgot Ossze

akarunk hasonlitani, szlikséglink van arra, hogy megértsik az 6sszehasonlitds modjat. Egy ilyen

'8 George Lakoff, Mark Johnson, Michael Reddy
1 George Lakoff: “The Contemporary Theory of Metaphor”
20 Arthur Koestler, “The Act of Creation” c. konyvébdl
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gondolati 6sszekapcsolas lehet egyszer(, mint pl. a mosoly és a virdg. Itt az kapcsolat az, hogy mind a
két fogalom kellemes és szép. Ezzel ellentétben, ha az 6sszehasonlitas targyai tavol esnek egymastol, a
kapcsolat bizonytalan, az elménk az ismeretlent kitdltve akar téves asszociaciokat alkalmazva nem
megfeleléen dekodolja a metaforat. Ezeket figyelembe véve az asszociacios képességlink hatékony
eszkoz lehet a jol megvalasztott metaforak esetében.

A metaforak tajekozodasunk eszkozei is lehetnek a digitalis terekben. Ha egy metaforaval
keretet tudtunk biztositani egy gondolatnak, eszkdzt is kell talalni a haladasra ebben a térben. A
web-oldalakat “likek”, azaz hivatkozasok kotik 6ssze, az angolban “breadcrumbs” (kenyérmorzsak,
Jancsi és Juliska mesébdl) segitségével konnyen megtudhatjuk, hogy éppen hol vagyunk az adott
strukturaban. A nyugati civilizacioban, mint frasunkban is, a balrél jobba valo haladas, a mult és a jovo
tengelye is egyben. A zene, vagy video idejében is eldre - hatra haladunk. Ezek majdnem minden
szoftver interfészben megjelennek, ahol az idé abrazolasra keril. Ha a felhasznalé nem képes

orientalodni az altalunk megalkotott térben, akkor az alapvetéen hasznéalhatatlan®.

Metafora mint tervezdi eszkdz

A metafora, digitalis feltleteken vald alkalmazasanak elsé szamu célja, hogy segitségével egy
ismert fogalmat egy Uj, ismeretlenhez rendelhessiink. Ez lehetdvé teszi, hogy a tanulasi folyamatot ne
kelljen megszakitani definiciok, magyarazo szovegek megjelenitésével. Ezt a tulajdonsagot érdemes
kihasznalni, ha a szoftver még nem ismert miikodési médszereket hasznal. Amikor a metafora jol
mUkodik, hatalmas gondolati szakadékokat lehet vele atléepni. Alkalmazasaval elényoket lehet
kiemelni, hatranyokat elfedni. Az emberek természetesen és gyakran alkalmazzak a metaforakat, ezért
ha a tervezé nem definialja metaforajat megfeleléen, a hasznald sajat maga alkotja meg azokat. Ez
nem feltétlendl egy szerencsés helyzet, hiszen abban az adott pillanatban még nincs birtokaban a
teljes tudas, igy konnyen félreértelmezheti azt. Ez tekinthetd a tervezd felel6sségének, hogy ellassa a
felhasznalot a megfeleld kapaszkoddpontokkal. A asztal metafora® talan a legjobban elterjedt
megoldas a digitalis felUleteknél. Megjelenése a szemeélyi szamitastechnika megsziletésével egyideju.
Vagy mashogy megfogalmazva, ez segitette kdzelebb hozni az atlag embereket a
szamitastechnikahoz. A gondolat alapja az, hogy tekinthetliink az operacios rendszertinkre gy mint

egy munkaasztalra. Ez egy olyan ismert fogalom, ami annak idején, minden potencialis

! Dan Saffer: “The Role of Metaphore in Interaction Design”, “Using Metaphor to Orient” fejezetben.

22 Az asztal metafora a mai operacios rendszerekben leggyakrabban alkalmazott grafikus felhasznaloi felilet. A
koncepcié a hagyomanyos munkaasztalt helyezi at digitalis kornyezetbe, hogy ezaltal a kezdbk szaméara is
megfeleld kiindulasi alapot biztositson a szamitogép hasznalatahoz.
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szamitogép-vasarlénak a munkakornyezete volt. Az asztalon elhelyezett irégép, mellette mappak,

iratok, szamlogép, vagy éppen egy szemetes. Ezen a képi és gondolati metaforan keresztil el lehetett

érni, hogy barki viszonylag roévid idén belil sikeres felhasznalodja legyen a rendszernek. Ezt a

gondolatot WIMP paradigmanak is nevezik, azaz "windows, icons, menus, pointer", vagyis “ablakok,

ikonok, menutk, mutatd”. Ennek a metaforanak az hasznossagat mi sem bizonyitja jobban, mint az,

hogy mai napig is erre épuld rendszereket hasznalunk. Természetesen a metafora nem lehet a

tervezés Szent Grélja, hasznalatanak veszélyi is vannak. Szamos kritika® éri felhasznalasukat, melyek

csoportositva a kovetkezék™:

Ha egy fizikai objektum egy absztrakt objektummal kerll 6sszehasonlitasa, az ember
hajlamos a metaforat rosszul értelmezni, mert hisz abban, hogy az absztrakt objektummal is
ugyanazokat a miveleteket el lehet vegezni, mint fizikai tarsaval. Ez félreértésekhez és
helytelen hasznéalathoz vezethet. Ugyanez forditva is igaz. Ha az 6sszehasonlitas tul tavoli, a
két dolog nem, vagy nagyon kicsit fedi egymast, az absztrakt targy lehetéségeit nem tudjuk
kihasznalni, mivel rosszul értelmezzik annak hatarait. Pl. a “dokumentum”, vagy a “mappa”
fogalméaban nincs benne az, hogy lemasolhatja Gnmagat, egyszerre tobb helyen is [étezhet.
A metaforak nehezen skalédzhatoak. Ha egy rendszer kdvetkezetes és jol mikodteti
metafora-rendszerét, nem biztos, hogy a jovdben, egy Ujabb verzioja, Ujabb tulajdonsagokkal
beleilleszkedik ugyanabba a gondolatmenetbe, igy hasznalata er6ltetetté valhat.

A metaforak idével elhalnak, jelentésiiket vesztik. Az asztal metafora mar tébb mint 20 éve
jelen van, de mar senki nem gondol réd ugyanabban az értelemben (féleg, ha irbasztalan mar
csak egy szamitogép foglal helyet).

A metaforak tdl vannak hasznalva. Ami segit egy kezdét az eligazodashoz, az sok esetben
hatraltatja a haladdkat a hatékony munkaban.

Ha hianyzik az értelmezési tartomany a metafora szintén félrevezet¢ lehet. Az asztal metafora
egy “kétkezi munkas” szaméara nem biztos, hogy ugyanazt jelenti, mint egy klasszikus irodai

dolgoz6 szamara.

ZAlan Cooper a metaforék hasznélatat kritizalja az interakcid tervezésben

» o«

# Dan Saffer “The Role of Metaphore in Interaction Design”, “Criticism of Metaphor in Interaction Design”
fejezetben
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Az asztal metaforanak az ideje lassan ledldozik. Habar ezt minden évben megjosoljak, még
mindig erésen kitart és jelen van. A kis meret(, kézbe vehetd eszkdzeinkkel mar nem ugyanazokat a
feladatokat latjuk el, mint régebben. Ezek méreteikbdl addéddan sem helytallé a munkaasztal
metafora. Egy sokkal atfogobb, tagabb értelmezési tartomanyban hasznalhaté metafora igénye kezd

felmerdlni.

Material design

Erre a problémara adtak széleskord megoldast a Google kutatdi, amikor megalkottak és
publikaltak a “matrial design” tervezeési stratégiajukat. Ez egy jol megfogalmazott szabalyrendszer, ami
absztrakt metaforakat hasznal. Az elmélet kiindulépontja az “anyag” metafora, amit a papir tapinthaté
valosaga inspiralt. Ezt az anyagot ruhaztak fel “természetfolotti” képességekkel, szabad utat biztositva
a képzeletnek és a varazslatnak. Az “anyag” fellllete a valdsag érzetét kelti, ez a hasonlosag segiti a
felhasznalot az jelenségek értelmezésben. A valos érzet megtartasa mellett ez az “anyag” valtozékony
és flexibilis. A fények, feltletek és a mozgas kulcsfontossaglak abban, ahogyan az “anyag” viselkedik,
kolcsonhatasba lép a térrel és a tobbi “anyaggal”. Ez a tervezési minta, az “anyagra” gy tekint, mint
minden ereddjére, egyfajta tulajdonsag kotegre, haldzatra. A metafora nem konkrét, de a valosag,
vagyis a kovetkezetes viselkedés érzését kelti. Vizualis fogalomkeészlete a nyomtatott grafikabol
szarmazik, ilyenek példaul a tipografia, aranyok, Ur, szinek és a képzelet ereje. A képnyelv nem
dekoréacios elem. Segitenek lattatni a hierarchiakat, jelentést hordoznak és vezetik a figyelmet. A
felhasznalo cselekedeteinek a kiemelése és vezetése is alapvetd fontossagu. Minden mozgas
jelentéssel bir. Ebben a rendszerben a felhasznald az elsédleges mozgato, ezeket a gesztusokat
kiemeli és erdsiti a mozgas. Minden mozgas egy rendszerben torténik, egy folyamat része. Ezt a
folyamatot nem szabad megszakitani még akkor sem, ha az “anyag” atalakul, a tér atrendezédik. A
mozgas jelentéssel bir, vezeti a figyelmet, segit megtartani a folyamatossagot érzetét, vagyis segit
abban, hogy soha ne kelljen kilepni az adott kontextusbol. Ebben a rendszerben nem létezhet olyan,
hogy valami hirtelen megjelenik, vagy eltlnik. Minden valahonnan jon, szuletik, vagy elmegy,
megsemmisil. A vizualis visszajelzéseknek hatarozottnak kell lennitik, egyben finomnak és nem
tolakodonak. Azt kell kommunikalni a felhasznaléval, hogy ez az “anyag” tele van energiaval, ezt az
energiat egy érintéssel barmikor fel lehet szabaditani. Ez a képzeletbeli “anyag”, bizonyos szabalyokkal
rendelkezik. Szilard, meghatarozott helyet foglal el a térben, athatolhatatlan, hajlithatatlan, képes
format valtani, 6sszekapcsolddhat mas “anyagokkal”, osztédhat. Minden “anyagnak” a sajat sikjaban

kell maradnia. A térbeli mozgas is megengedett, de ez is jelentéssel bir. A felhasznalohoz kozeli elemek
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fontossaga nagyobb. Abban segitik a felhasznalot, hogy az adott idépillanatban mihez lehet
hozzaférni, vagy mi a lehetséges kdvetkezd épés.

A material design mikodési mechanizmusa az érzet kovetkezetességében, a felallitott
szabalyrendszer kifinomultsagaban keresendd. Habar felhasznalasa tervezdi szempontbdl nem
egyszerU, hiszen ellentétben az asztal metaforahoz, ezt nem lehet egy mondatban leirni, mégis fontos
kiinduld pontjat képezi a modern interfész tervezésnek. Az, hogy a hasznalt metafora elég altalanos,
biztosithatja, hogy a digitalis vilag elére nehezen megjosolhaté fejlédéséhez hosszu ideig

alkalmazkodni tudjon.

LehetOseég-ter

A kreativ eszk6zoknél a lehetéség-tér irja le, hogy milyen problémakkal foglalkozhatunk és
azokra milyen megoldasokat lesziink képesek felfedezni. Sajat, jatékok készitésével szerzet
tapasztalataim alapjan, erés hasonlosagot fedeztem fel a jaték és a kreativ eszkdzok tervezésében. A
hagyomanyos, egyszer( jatékok tanulmanyozasa sok esetben tdmpontot nyujthat a digitalis eszkdzok
tervezésben. Egy jaték terét is az alap elemek és a rajtuk alkalmazott szabalyok hatarozzak meg.
Erdemes dsszehasonlitani két 6si jatékot, a sakkot és a go®-t. Habar mind két jatéknak hatalmas
meélységeivannak, az elsé és legszembetlindbb kilonbség a szabalyok szamosségaban kereshetd. Mig
a sakk kozel 100 szabalybol all a go-nak csak 9 van. A sakk lehetdség-dimenzioit tekintve korlatozott, a
viszonylag bonyolult és kotott szabalyrendszere miatt. Ezzel szemben a go-nak megszamlalhatatlan
dimenzioja van, minden egyes lépéssel egy Uj, még nem latott tér keletkezik. JOI példazza a
bonyolultsagot az is, hogy az az elsé algoritmus (Deep Blue™), ami megverte a sakk vildgbajnokot
1997-ben készilt, amikor a go algoritmusok még labdaba sem righattak a mesterekkel szemben. A
kdzelmult és a mesterséges intelligencia egyik meghatarozo eseménye az AlphaGo”’ gy6zelme Li-Se
Dol go vilagbajnok felett. A sakk algoritmus “nyers-erd” (végigprobalés) modszerével és egy hatalmas
adatbazis segitségével az 6sszes lehetséges jatékkimenetet szimulalta és ezek kozil megkereste a

legmegfelelébbet. A go esetében esély sincs ilyen mddszerekkel probalkozni, mivel nagyon hamar

% A go egy 6si kinai terlletfoglalos stratégia jaték. Edward Laser sakkmester szerint ,a szabalyrendszere annyira
finom, szervezett és szigorlian logikus, hogy ha univerzumban valahol méashol is [éteznének intelligens
életformak, azok majdnem biztosan got jatszanak.

% Deep Blue az IBM éltal kifejlesztett szamitdgép, amely 1970-ben, egy hatjatszmas paros mérkézésen New
Yorkban legy&zte Garry Kasparovot, az emberi sakkozés akkori vilagbajnokat.

T AlphaGo a Google DeepMind altal kifejlesztett program, ami a gép tanulas eszkozét alkalmazta. A Dél-koreai
Goszovetség a mérkdzés utan 9 danos mesteri cimet adomanyozott az AlphaGo programnak, elismerve az
L0szinte eréfeszitést”, hogy elsajatitsa a go taoista alapjait és hogy elérjen az isteni szférahoz kdzeli szintre.
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elérjlk azt a szamossagot, ahol a hagyomanyos algoritmusok szoba sem johetnek. Egy 19x19-es go
tablan a variaciok szama emberi ésszel alig felfoghato, 2 utan 170 nulla. Ez is jol példazza, hogy a
szabalyok és a rendszerben szereplé elemek szamossaga milyen mértékben befolyasolja az altaluk
eléallithato variaciok mennyiségét.

Az olyan rendszereket amire igaz, hogy a részek dsszessége nem egyenld az egész
Osszességével, emergens rendszereknek nevezziik. Nem csak a jatékokkal, vagy az egyéb gondolati
rendszerekre illeszkedik ez a definicié. A természetben is szamos ilyen példat talalunk. Ilyenek a hal
rajok, vagy a hangyak viselkedése. Az egyes agensek a sajat szintjikon nagyon egyszer( feladatokat
latnak el, mig 6sszességlk hatalmas, kilsé szemmel leirhatatlanul valtozatos viselkedéseket
mutatnak. Hasonld problémaval szembestlnek a meteorologusok is. Egy terllet id6jarasa, nem csak
az adott terlileten jelen levé idgjaras valtozok dsszessége. Paradox modon, ennek a rendszernek a
valtozoéi, az azt korulvevé valtozok eredmenyei. A fold felliletének lokalis valtozoi globalis szinten olyan
Osszetettséget mutatnak, amely mai tudasunk szerint kiszamithatatlan. Az id6jés kifejezés mai napig is
teljes mértékben fedi a valosagot. Ha az ilyen rendszereket elemeire szedve, 0sszetevéit izolaltan
vizsgalnank, a rendszer 6sszeomlana, nem mukodne tovabb. Az kulcs az elemek kdzotti
kolcsdnhatasokban, az azokat leird szabalyrendszerben keresendé.

Vegylk az emberi jatékok egyik legrégebbi, egyben legegyszer(ibb példajat a homokozast. A
jaték szabalyrendszere magabol az anyagtulajdonsagokbol fakad, mig a jaték célja teljesen kotetlen.
Egyes nézetek igy definialjak magat a jatékot: olyan viselkedés, amelyben egy magasabb rendd
élélény, sajat maga elé allit akadalyokat és ezzel sajat maga szabalyozza Gromszerzésének mértékét. A
homokozas célja nem meghatarozott, az adott jatékostdl, jatékosoktdl fligg. Szinpada lehet az épités
oromeének, a haboruk kudarcanak, vagy egyéb természeti jelenségek pusztitd erejének. Ebben a
jatékban a hiba nem bintetés, hanem a tapasztalatszerzés Utja, az anyag természetes része, a jaték
velejardja. A homokozd analdgia igéretes kiinduld pontja lehet a kreativ eszkdzok keszitésénél.
Szamos digitalis eszkdz vagy jaték hasonlo elvekre épul. Az ilyen jellegd mUikddési mechanizmusokat
“sand-box” (homokozo) jatékoknak is neveznek. Ezekre jellemzd, hogy kevés és egyszer( szaballyal
rendelkeznek. Erthetd, hiszen ki szereti a folosleges bonyolultsagot. Ezzel szemben elvitathatatlan,
hogy korunk technologiai termékei egyre dsszetettebbek lesznek, ezaltal egyre bonyolultabbakka is
valnak. A termékek eladhatosaga szempontjabdl meghatarozd szerepet téltenek be a Uj
tulajdonsagok (features) halmozasa. Minden egyes szoftver frissités, vagy Uj verzio ezek miatt adhatéd
el. Emiatt a piaci befekteték korében is elterjed nézet, hogy az egyszerliség nem jé hivdszo, az ilyen
termékeket nehéz eladni. Mindekdzben egy egyszer(, de jol megtervezett eszkoz felszabadithatja
hasznalojat. A szabalyok és elemek redukalasa, vagyis a tudatos korlatok felallitasa kreativitast szil. A
kreativ emberek szeretik a szabadsagot, de egyben igénylik a hatarokat is, hiszen ezek feszegetése

vezethet a meglepd, nem vart eredmeényekhez.
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Transzparencia

Atranszparencia, vagyis az, hogy az interfész mennyi betekintést enged a rendszer
mUkodésébe, talan az egyik legmeghatarozébb tervezdi dontés. Minden rendszer alkalmaz
fekete-dobozokat, ez elkerllhetetlen, hiszen a rendszerek legmélyére (tulajdonképpen az atomok
szintjére) senki nem akar lenézni, hisz ez nem is cél. A kérdés az, hogy milyen funkciokat akarunk, hogy
a felhasznalo lathasson, milyen alapveté épitékoveket adunk a kezébe. Bizonyos feladatoknal, amikor
a felhasznalot egyaltalan nem érdekli a mogodttes mikddés, a fekete-doboz alkalmazasa teljesen
kielegitd. Egyszer( példaval elve, ha ki akarjuk kapcsolni szamitogéplinket elég egy gombot
megnyomni rajta, holott egy rendszer kikapcsolasa igen 0sszetett feladatsor, a gépnek tobb szaz
mUveleten kell keresztil mennie, hogy a végén valdban lekapcsolddhasson. Az ilyen, felhasznald
szemszogébdl egyszer( feladatoknal igen hasznosak a fekete dobozok, hiszen segitenek a fontosabb
feladatokra fékuszalni. Itt a kérdés az egyensuly megtalaldsa az adott cél érdekében. Ha egy szoftver
alap-épitékovei nagyon altalanosak (ilyenek a programozasi nyelvek), segitsegiikkel szinte barmilyen
problémat meg lehet oldani, viszont hasznalatuk bonyolultta valik, elsajatitasuk sok id6t vesz igénybe.
Ha viszont tul specialisak, hasznalatuk konnyU lesz, viszont a rendszer egészébe véve korlatossa valik.
Mindig az adott cél érdekében kell megvalasztani az épitékoveket. Amikor egy gyerek a Logo™ nyelv
segitségével egy utasitast allit 6ssze, nagyon egyszer(i elemeket hasznal, pl.: menj elére és fordulj
jobbra. Egy utasitas ami négyzetet rajzol, igy néz ki: repeat 4 [forward 50 right 90], vagy egy kor
lerajzolasahoz: repeat 360 [forward 1 right 1]. Ezzel a maguk szintjén éppen elég betekintést nyernek
az algoritmikus gondolkozasba, azaz a programozas alapjaiba, mikozben igazabol fekete-dobozokat
hasznalnak. Az “eldre” utasitas belsé mikodése el van rejtve, hiszen a gép ilyenkor trigonometriai
mUveleteket alkalmaz az Uj pozicié kiszamolasara. Ha ez a nyelv a trigonometriat is szeretné
megértetni, akkor az ilyen fekete-dobozok alkalmatlanak lennének a feladatra. Mivel a Logo nyelv
elrejti a bonyolultabb, a célt nem erdsitd mlveleteket, az ezt hasznalo gyerekek felszabadultan
kisérletezhetnek, a magasabb szintl problémakkal foglalkozva. Ez éppen elég informacio a
matematikai és geometriai szabalyszerliségek felfedezéséhez”. Ebbél is latszik, hogy a cél és a
célkdzonség pontos definidlasa mennyire kulcs fontossagl az alapelemek egyensulyanak
meghatarozasaban. A kreativ eszkdzoknél fontos, hogy a lehetéség-tér elég tag legyen, igy az

alapelemeknek is altalanos funkcidkat kell betéltenitk, hiszen cél, hogy felhasznaldk ezek

% A Logo egy egyszer(i szamitogépes nyely, foként “tekndcgrafikajardl” ismert, leggyatkrabban gyerekek
programozas oktatasara hasznaljak.

“Mitchel Resnick: “Design Principles for Tools to Support Creative Thinking” c. irasa alapjan
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Osszekapcsolasaval szabadon kisérletezzenek. Ha egy rendszer elég altalanos és megengedi a
kiserletezest, egyben a hibazas lehetdségét is megteremti. Fontos, hogy itt a hibazas ne “blntetéssel”
jarjon, legyen lehet8ség nem mikodoé dolgok étrehozasara is. Ha mindig vissza lehet vonni az el6z6
cselekedetet (undo), vagy a rendszer nem engedi a nem 6sszeillé elemek 6sszeparositasat, nem lesz
kockazatos a prébalgatés. Az olyan rendszerekben ahol nincs, vagy kicsi a kockazat, hatalmas kreativ
ugrasokat lehet meglépni®. A hibazas természetes velejardja a tanulésnak. Ha kreativ embereknek
akarunk tervezni, ezt fontos figyelembe venni. A hibat a mai kor gondolkodasa még mindig egy
negativ dolognak tekinti. Tarsadalmi rendszertink arra épit, hogy minél kevesebbet hibazzunk.
Altalaban egy nagyon hierarchikus rendszer nem toleralja a egyéni szabadsagfokot, hiszen az
instabilla, a piramis csicsabol nézve, kiszamithatatlanna teszi az egész mikodését. Oktatasi
rendszerlink arra treniroz, hogy minél kevesebb hibat ejtslink, pedig a hiba egy Uj gondolat
szuletésének kezdete is lehet. Torténelminknek a legtobb nagy felfedezéséért is a hibak a feleldsek.
Kolumbusz “hibaja” miatt indult el Amerika iranyaba, tévedése az egész vilagot megvaltoztatta.

A kreativ eszkozoknél is meg kell jelenni annak a lehetéségnek, hogy adott esetben a
felhasznalo altal létrehozott hiba, tobbletet adhasson, Uj felhasznalasi terlileteket nyisson. A hiba csak
olyan esetben jelent problémat, amikor nem értjik az okat, ezért nem is tanulhatunk beléle. Amikor
egy rendszer atlatszé, az ok megfejthetd, a hiba értelmet nyer.

Afekete dobozok alkalmazasanak megfeleld egyensulya és a szabad jatéktér biztositasa
hozzasegithet ahhoz, hogy az eszkdz altal létrehozott megoldasok egyénenként eltérhessenek,
személyes jegyeket hordozzanak. Egy szoftver tervezd szamara, a legnagyobb siker és legértékesebb
visszajelzes, ha az altala létrehozott eszkdzzel olyan dolgot képes egy méasik ember eldallitani, amire 8
egyaltalan nem szamitott. Amikor egy adott jelkészletbdl nem vart tobblet szliletik, az annak a jele,
hogy a felhasznalod egyéni kreativitasa képes a felszinre torni.

Az ilyen rendszerekre jellemz6 a nyelv-szerliség, hiszen a természetes nyelveknek is
sajatossaga, hogy a részek 6sszege nem egyenld az egésszel. Jelkészletik nem hatarozza meg az
altaluk létrehozott mondatok, gondolatok tartalmat. A lényeg a betlk, késdbb a szavak, gondolatok
kozotti kapcsolatokban keresendo. A szoftverek tekintetében a jelkészletnek tekinthetjik azokat a
funkcidkat, melyek a felhasznald rendelkezésére allnak. Az Uizenet, az ezek kozotti relaciok

megalkotasabdl jon létre, vagyis a kilonbozo funkciok dsszekapcsolasabol.

*®John Maeda: “Creative Leadership” c. konyvébdl
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A kdvetkezékben sikeres, nemzetkdzi példakkal illusztralnam a nyitott rendszerek
lehet6segeit. Habar mindegyik killonb6z6 kreativ problémara ad megoldast, hasonlésaguk a
nyelv-szerlségben rejlik. Abban hogy olyan jol megtervezett eszkdzkészlettel rendelkeznek, melyek

teret adnak a személyes problémak megoldasanak, az egyéni kreativitas kibontakozasanak.

IFTTT - nagy szamossagu jelkészlet, egyszerii szabdlyrendszer

A digitalis technoldgiaval dolgozo szakemberek (programozok) alapvetéen sajat
problémajukra keresik a megoldasokat. Sok esetben, amikor a probléma nagyon személyes, vagy
Ujszerld, még nem léteznek eszkozok hozza. A tervezének igy sajat maganak kell megalkotnia azokat.
Ezek az eszkozOk a hasznalat alatt egyre tokéletesebbek lesznek, mig nem elérik azt a szintet, hogy egy
nagyobb kdzosség szamara is hasznosak lehessenek, igy mas emberek is beépithessék sajat
problémamegoldé folyamataikba. Hasonldé modon tortéent ez az IFTTT azaz “If-this-then-that” (ha, ez,
akkor legyen az) szoftver kialakulasanal is.

Ez egy olyan szolgaltatas, amivel a felhasznalok automatizalhatnak bizonyos digitalis
folyamatokat. Az 6tlet megsziletése elétt a tervezd azzal foglalkozott, hogy hogyan tud adatokat,
digitalis folyamatokat vizudlisan lattatni. Ezen valé gondolkodasa vilagitott ra, hogy tarsadalmunkat
mennyire atszovik és formaljak a digitalis eszkozeink és a hozzajuk kapcsolddé virtualis
szolgaltatasok. Ez arra is ramutatott, hogy mennyire fontos, hogy nem passziv, hanem kreativ modon
alakithassuk a technologiat sajat igényeinkre. Ez a képesség viszont csak azoknak adatott meg, akik
jaratosak a programozasi nyelvekben és atlatjak a killonbdzd cégek szolgaltatasainak mikodesét. A
IFTTT a mai korunk digitalis pillanat ragasztéja. Segitségével az atlagos felhasznald képes kilonbozé
mar létezd szolgaltatasokat 6sszekotni, igy automatizalva a szamara fontos folyamatokat. Az egyes
szolgaltatasok kimenetét par mozdulattal mas szolgaltatasok bemenetéhez lehet rendelni. Mivel ez
egy nagyon egyszerU és tiszta gondolat, az interfész is igen konnyen hasznalhato. A szabalyrendszer
maga a név: ha ez bekdvetkezik, akkor legyen az. Ha a munkahelyrél haza indulok, akkor kapcsoljon
be a flités. Ha a tézsdén vdltozik egy részvényem arfolyama, kapjak SMS-t a telefonomra. Ha
besotétedik, akkor kapcsolddjanak fel a lampak. Itt az eszkodzkészlet folyamatosan bévil (jelenleg 347
db), ahogy Ujabb és Ujabb “okos targyak” (IoT*'), vagy szolgéltatasok jelennek meg a piacon. A

rendszer masik, figyelemre mélto tulajdonsaga az, hogy kdzosségileg bévithetd szokinccesel

' Az “Internet of things” gy(ijténeve azoknak az eszkdzoknek (targyak, jarmUvek, épiletek) melyek a vilaghaldn
keresztll 6sszekottetésben allnak egymassal, vagy mas szamitogépekkel. Ezek az eszkdzok haldzaton keresztil
cserélnek informaciot, automatizalva mikodésiiket. Erre a mar meglévd informaciéds architekturat hasznaljak. Ez
az els6 [épés a kiber-fizikai tér megalkotasahoz.
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rendelkezik. A tervez¢ felismerte, az emberek nagy része, hasonlé problémakat akar megoldani. Erre
és a tanulas megkonnyitése céljabol létrehozott egy folyamatosan béviild galéria (eszkdzpark), ahol a
praktikus 6sszekottetéseket (logikai gépezeteket) lehet egyszerlien megszerezni, felhasznalni. Ezt a

galériat a kozosség fejleszti, 6nszervezd, dnszabalyozd modon.

Reactable - jelkészlet és szabdlyrendszer kifinomult egyensilya

A “reactable”, ami egy digitalis hangszer. Mikddésének alapja egy olyan vizualis nyely,
melynek segitségével a felhasznald szabadon kisérletezhet, ismerkedhet meg a digitalis zenekészités
alapfogalmaival. A készitd Sergi Jorda, maga is a kisérleti elektronikus zenei szférabdl szarmazik.
Koncertjein, performenszein olyan modszerekkel allitott el zenét, melynek alapjai az algoritmusok és
az élé improvizacié keveredésébdl szarmaznak. Sok év el6adodi tapasztalat és annak a megfigyelése,
hogy masok hogyan hasznaljak a sajat maga szamara készitett szoftvereket, tette lehetévé ennek a

kiforrott, a digitalis vilagaban paradigmavalténak tekintheté hangszer megsziletését.

(Reactable asztal m(ikodés kdzben )

25



Ahangszer egy kor alaku vetitett felliletbdl és az erre elhelyezhetd fizikai objektumokbol all. A
fizikai objektumok a rendszer funkcioit, azaz jelkészletét reprezentaljak. Az objektumok egymas mellé
helyezésével automatikusan kapcsolat alakul ki kozottik. A kapcsolatot és az objektumok tipusat az
asztalra torténd vetités lattatja. Nincs hasznalati Utmutatd, nincsenek instrukcidk. A szoftver
megtervezésenél kulonos figyelmet forditottak arra, hogy a rendszer mindig miikodjon, vagyis a
tanulasi folyamatot, vagy adott esetben az eléadast ne szakitsak meg az esetleges hibak. A folyamatos
képi visszacsatolas segiti értelmezni a rendszer miikddését. A szoftver gondolati hattere a hang
szintetizatorokbol, majd az ezekbdl fejlédé vizualis programnyelvekbdl ered. A nyelv-szerliség jegyeit
hordozza, bar nem tekintheté valodi programozasi nyelvnek, pont a specializalt jelkészlete miatt.
Viszont ez a redukcio egy tudatos tervezdi dontés eredmeénye, hiszen itt egy specialis feladat, specialis
kovetelményeit kell kielégiteni. Ilyen a kollaboracié lehetdsége, az, hogy egyszerre tobben is
hasznalhatjak, valamint, hogy a “programozas” taktilis Uton, objektumok térbeli rendezésével
torténik. Figyelemre mélto, hogy az interakcio alapjat képezo, reactivision® szoftver modult, a késziték
szabad forraskdddal publikaltak. igy ez a projekt tobb szempontbdl is meghatarozé szerepet toltott be

a digitalis mlvészet fejl6désében.

Minecraft - kézésség dltal boviils jelkészlet, ktott, eqyszerii szabdlyrendszer

A 2011 korul jelent meg a Minecraft nevl szamitdgépes jaték, ami 2014-re a legkelendébb
jaték lett vilagszerte. (A jatékot tobbféle képen lehet jatszani: tuléld, kreativ, vagy kaland médban. A mi
esetlinkben a kreativ mod az érdekes.) A jaték nem vizualis megjelenése miatt, hanem a benne rejlé
kreativ potenciaban keresendd. Népszerlisége arra mutat ra, hogy ezekre a kreativ jatékokra hatalmas
igény van. A jaték alapja egy adott felbontast 3 dimenzids tér (térbeli racs-hald), aminek egyes részeire
kilonbozo tulajdonsagl elemeket lehet elhelyezni. A kulonbozd elemek kilonbozo viselkedésekkel
birnak. Alapvetéen ezzel térbeli objektumokat, tajakat, eplletek lehetett modellezni. A jaték koré
épuld jatékos kozosség nagy befolyast tett a jaték kialakulasara, igy kesébb a fejlesztd kiegészitette a
jelkészletét mechanikus, mozgd, robband, aramot vezeté és még szamos™®, funkcidiban eltérd

elemmel.

2 A Reactivion egy olyan nyilt forraskodu szoftver, amely a kamerakép elemzésével képes megallapitani a
latétérbe elhelyezett specidlis objektumok helyzetét, tipusat és elfordulasat

* Egy specialis épitékocka (redstone) felhasznalaséaval komplex rendszerek épithetéek, mechanikus gépek, vagy
elektronikus aramkorok felhasznalasaval
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(Minecraft-ban épitett miikodé szamologép, részlet: logikai kapcsolok, forras: http://minecraft.gamepedia.com)

Ajaték sikerének a masik kulcsa, hogy tobb ember egyszerre, egy halozatban, egy virtualis
terbe kerllhet, masokkal egyutt oldhat meg problémakat. A kooperacio és a verseny elsd szamu
mozgato rugo, a jatekosok elére nem meghatarozott, kozossegileg kialakitott célokért kiizdenek. A
jatékosok rengeteg idét toltenek el ezekben a virtualis kommunakban, virtualis tereket épitve, igy a
szoftver értheté médon hamar felker(lt az iskolak fekete listajara. Egészen addig, mig par nyitottabb
gondolkodast pedagdgus fel nem fedezte, hogy a jatékban rejld kreativ energiat sajat céljukra is
hasznalhatjak. Terepe lehet egy kollaborativ, problémakdzpontu oktatasnak, ahol hasonldéan mas
pedagogiai megkdzelitéshez, szimulalt kornyezetben, szimulalt problémakra kell megadni a megfeleld
valaszt. Nem is beszélve arrél, hogy egy jaték orientalt oktatés szamos olyan frusztraciotél* kiméli meg
a tanulot, ami sok esetben gatolna a szabad gondolkodast, asszociaciot, kreativ problémamegoldast.
Ajaték hatékony oktatasi eszkoznek bizonyult fizika, kémia, torténelem drakon is, ezért létre jott egy
kissé modositott valtozata a MinecraftEdu, ami mar kifejezetten ezekre a célokra fokuszal. Az ilyen
eszkdzok, megfeleld koriltekintéssel alkalmazva, a jové oktatasi segédeszkozei is lehetnek. A
jatékosok a rendszerben készitett alkotasaikat megosztjak egymassal, talalmanyaikat bemutatjak,
olyan lefrasokat készitenek, melyekkel masok is felhasznalhatnak azokat. A szabad szoftverekhez

hasonloan ez is egy kdzosségileg folyamatosan fejlédé tudasbazis. Itt a kod szintjénél eggyel

* Ajatszva tanulasra jellemzd a tanulasi folyamat egyéni iranyithatosaga, a hibazastél valo félelemnek a hianya,
atanulads eredményének azonnali és vizualis megjelenése, belllrél jové motivaltsag (Joey J. Lee: Gamification in
Education: What, How, Why Bother?)
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magasabban, az interfész és az interakcio szintjén jelenik meg ugyanaz a minta. Ez a szamitogépes

nyelveknél sokkal emberkozelibb “nyelv’, tanulasa jatékos, empirikus modon torténik. Az, hogy ezt a
rendszert korosztaly nélkil barki jatszhatja, a “nyitott vilag” metaforabol ered, abbdl, hogy a virtualis
vildg épitékockait a valos élethdl vett elemek alkotjak. Emiatt a hasonlosag miatt étrejohet egy fajta

tudas atjaras a valos és a virtualis tapasztalatok kozott.
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Mestermunka

Cim

Animata
Leirds

Az Animata egy meta-eszkoz. Egy olyan, altalam fejlesztett szoftver, amely interaktiv feltletek
eléallitasara szolgal. A mikodését meghatérozd vizualis nyely, intuitiy, teret enged a kisérletezésre, a
tanulasra, az egyéni kreativ megoldasok megjelenésére. A szoftver olyan eszkdzkészlettel és
szabalyrendszerrel rendelkezik, ami lehetéséget teremt az animacio és az interakcio lehetdségeinek

széles kor feltérképezésére.
El6zmények

Mestermunkam egy hosszu tavu kutatas aktualis allapotanak tekinthetd. Mint azt a korabbi
peldakbolis lathattuk, ezeknek az eszk6zoknek hosszu utat kell megtennilk, hogy ne egy személyre
szabott egyedi, hanem egy kdzosseg altal hasznalhatd eszkdzzé valhassanak. Eredete itt is személyes
motivaciobél szarmazik. Nagy hatassal volt ram a SodaPlay nevd, rugo-fizikan® alapulé kisérleti jaték.
Ebbdl kiindulva kezdtem, magam szamara létrehozni egy rendszert, ahol csomopontokat lehetett
“rugokkal” 6sszekotni. A pontok 6sszekdtésébdl, killonbozé fizikai strukturak alakultak ki, melyekre
Ugy tekintettem, mint egy petri csészében létrehozott kezdetleges életformakra. Egy mésik kiséerletben
ugyanezt a technikat alkalmaztam egy allokép megmozgatasara, Ugy, hogy a csomopontok
Osszekotéseébol egy racshalo sziletett. Ez az racshald a kép egyes pixeleit deformélta. Ez az (j
elasztikus-kép-anyag a egy kulonos tipusu fizika torvényszerliségeknek megfeleléen viselkedett,
intuitiv modon lehetett deformalni, forgatni, mozgatni. Ezek a kisérletek és az abban az idében
kibontakozd magyarorszagi VJ kultdra hozta meg bennem azigényt, egy él6 vetitésekhez hasznalhato

mozgbkep-szintetizator létrehozasara. Az alloképekre felépitett csontvazrendszer segitségével,

* Averlet integracio egy olyan matematikai modszer, amivel a Newton mozgasegyenletei egyszertien
kiszamithatoak. Az Animatbaban alkalmazott implementacio ket pont tavolsaganak megtartasara a kovetkezd
pszeudd kod formajaban:

myPos += normalize( otherPos - myPos ) * ( magnitude( otherPos - myPos ) - targetDistance ) * damping
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,digitalizalni” lehetett a képen szerepld karakter, vagy targy belsé dsszefliggéseit. Miutan az ember
elvégezte ezt a manualis munkat, a szoftver magatol, vagyis a felhasznaldi interakcio hatésara, volt
képes, a fizika torvényeinek megfeleléen deformalni az alloképeket. Ezt a rendszert neveztem el
Animatanak. Gyenei Péter (akkoriban VJ) bardtommal kozdsen hasznaltuk a szoftvert, mindketténk
igényinek megfelel6en bovitve a rendszer képességeit. A Kitchen Budapest lehetéséget adott ra, hogy
egy profi programozo csapattal kozosen Uj, sokkal korszeribb alapokra helyezzik eredeti
gondolataimat. Szamos installaciéban alkalmaztuk sikeresen az igy létrejott szoftvert, ami késébb
megnyerte a Pixelache™ az ,év szoftvere” dijat. Ezek miatt a sikerek miatt sok kilféldi workshop-ot
tartottam, sok ember véleményét megismertem. Mivel abban az idében (ahogyan most is) inkabb a
kisérletezés és a felfedezés 6rome motivalt, igy inkdbb mas, Gjabb ismeretlen teriletek feltérképezése
fele indultam a szoftverek terliletén. Az Animata fejlesztése jo par évre megallt, egy olyan allapotban,
amibdl egy nagyon fontos elem hianyzott. E nélkil, habar a szoftver jél hasznalhaté és intuitiv volt, a
rendszer nem rendelkezett megfelelé mennyiségli épitékockaval, amivel mozgasokat varialni lehetett
volna. lgy minden egyes érdekesebb mozgashoz, kiilsé, erre a célra irt szoftvereket kellett fejleszteni,
ami tulajdonképpen az eredeti céllal teljesen ellenkezé irdnyba vitte a hasznalatot. Csak olyan
emberek voltak képesek a rendszer lehetdségeit tenylegesen kihasznalni, akik tudtak programozni,
vagyis a célkdzonseg beszUkult. Figyelemremélto, hogy még igy is sokan felhasznaltak,
dokumentacidkat készitettek a hasznalatarol, bévitették és projektjeikbe integraltak a rendszert. A DLA
tanulmanyaim idején, més alkalmazott munkaimhoz egyre gyakrabban mer(lt fel az igény az eredeti
rendszer Ujragondolasara és Ujrairasara. Ehhez nagy lenduletet adott a Tlinet Egytttessel kozdsen
létrehozott darab® interaktiv [atvanyanak megalkotasa. Az viszonylag limitalt, rugd-fizika helyett, a
rendszer magjaként, egy sokkal kifinomultabb fizikai szimulacio® kapott helyet. Ennek az eszkoztéra
rengeteg Uj lehet8séget adott kisérletezésre, komplex, meglepd fizikai rendszerek megalkotasara. A
képek, csontvazhoz vald rendelése is sokat finomodott, a lehetdségek egész tarhazat nyitva a
kilonbozé képi megoldasok tekintetében. A szindarab fontos részét alkotta a szabadkézi rajz
alkalmazasa, igy a rendszer altal megmozgatott alloképeket digitalis ceruza segitségével is eld lehetett
allitani. igy jott [étre egy egész kulonleges felhasznalasi teriilet, ahol az alkoto tires lappal érkezik,
folyamatosan rajzolja, épiti és mozgatja fantaziajanak szileményeit, lehetséget nyujtva a szabad képi
asszociaciok megteremtésére. A szoftver hasznalata lehetdséget ad arra, hogy a szinészeknek ne
kelljen elére definialt helyekre allniuk, vagy betanulni a rogzitett dramaturgiat. A latvanyt létrehozd

alkotd, ennek a modszernek a segitségével a szinészekkel egyenrangl médon képes reagalni az

% Helsinki, digitalis muvészeti fesztival (2010)

* Tunet Egylttes, Az éjszaka csodai c. el6adas (2015), vizuélis alkotdk: Samu Bence, Szabd Réka, Mezei 1ldiko,
Taskovics Eva

¥ Box2D egy C++nyelvben irt, nyilt forraskddd, 2 dimenzids fizikai szimulacios rendszer. Elsésorban
szamitogépes jatékoknal alkalmazzak, egyik legsikeresebb alkalmazésa az Angy Birds nev( jaték.
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eseményekre, improvizalni a tancosokkal, vagy korrigalni azok esetleges hibait. A Durer mozgasban ¢

.installacio elkészitesénél lehetdségem adodott egy komplex, interaktiv torténet megalkotasara. Itt

tobb, kilonboz8 mélysegben elhelyezett réteghdl allt Ossze a latvany, melynek mozgatasa kilonleges

térbeli hatast adott a jeleneteknek. Ezekbdl a tapasztalatokbdl leszUrt kovetkeztetések vezettek a

jelenlegi rendszer kialakitasahoz.

Célcsoport

A szoftver célcsoportjaban olyan kreativ emberek allnak, akik nyitottak az Uj média és a
vizualis kommunikacioban rejlé lehetdségekre. Belépési pontot biztosithat kezddk szamara, de
hasznos eszkdz lehet azoknak, akik Otleteiket vizualis, interaktiv modon szeretnék megjeleniteni, de
nem rendelkeznek a programozas képességével. A szoftver lehetdséget nyljt a nem linearis
torténetmesélésre, kisérletezésre az interaktiv média, és a jatékkészités terlletén. A szoftver akar
oktatéasi célra is alkalmazhatd, fizikai, logikai és interakcios alapelvek elsajatitasara. Felhasznalasi
terllete tagas, szandekosan nem definialt. Az eddigi tapasztalatok alapjan alkalmas lehet interaktiv
konyvek, szinhazi vetitések, adatvizualizaciok, digitalis babozas, vagy akar onallé jatéekok

megalkotasara is.

¥ Gonci Biblia mizeum szémara készitett installacio, mely Direr fametszeteit felhasznalva mutatja be Jézus
életét. (2015)

31



Tervezesi stratégiak

Egyszerlseg

Metafora

A szoftver tervezés az egyik legmeghatarozébb alapelv az egyszerliség, a kdnnyen
kezelhet6ség. Ennek elérése céljabol az Animata egy komplex metafora rendszert alkalmaz. Tavolrol
nézve, az egész szoftvert tekinthetjik gy mint egy jol felszerelt laboratorium, ahol fizikai és
elektronikai kisérleteket végezhetlink. A felhasznald ebben a laborban kilonb6zd gépeket, robotokat,
vagy babokat készithet. Az Animata elnevezés az animacio és az automata, vagy automatizalas szavak
Osszetétele. De a anima (lélek) jelentés is fontos szerepet jatszik a lehetéségek feltarasaban, mivel a
rendszerben megalkotott gépeket, babokat mozgasba lehet hozni, autonom viselkedésre birni. A
rendszer nyitott az emberiinterakciora, vagyis a felhasznald egyszer( gesztusokkal foghatja meg,

rendezheti at az elemeket, szerkesztheti a jeleneteket.

Intuicio

A rendszer mikodése fizikai szimulacion alapul, azaz a virtualis targyak viselkedését a valos
vildghoz hasonlé torvényszerlségek vezérlik. Emiatt az emberi tapasztalataink konnyen
kamatoztathatoak ebben a virtualis vildagban is, hiszen intuitiv médon értjik, érezzik a szimulacié
mUkodését. Ez igaz lehet az ellenkezd iranyba is. A virtualis gépek mikodésének tanulmanyozasa,

hasznos lehet a valos élet jelenségeinek megértésében is.

Redukalt képi fogalmazasmaod

A szoftver sikbeli feluletekkel dolgozik. Ez egy tudatos tervezéi dontés, ami az interakcio
szempontjabodl fontos. Jelenlegi 2 dimenzios interfészekkel, képernydkkel a 3 dimenzids szerkesztés
nem intuitiv, egyenlére nem létezik rd jo megoldas. A 3 dimenzio lehetdségei nem adnak annyit hozza
az végeredményhez, mint amilyen korilményessé teszik a hasznalatot. Szerencsére, a hagyomanyos,
2 dimenzios mozgokepes nyelv igen gazdag tarhazat biztosit. Ezekbdl kiindulva a szoftver vizualitasat

a papirkivagasos animacio, a kép-morfézis, illetve a hattérben meghtizodé pszeudoé-fizika hatarozza
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meg. A felhasznalo a virtualis babok kilonbozd elemeihez fénykép, vagy egyéb mddon eldallitott
allokép részeit rendelheti, Ugymond feloltdztetheti azokat. Ez a mikodési elv is aldtamasztja a 2
dimenziodra vald redukciot, hiszen ilyen képeket nagyon kénnyen, barki eléallithat, erre mar szamos,
bevalt eszkoz all a rendelkezéstinkre. (fénykép, grafika, festmény, stb). Ez a vizualis nyelv éppen elég
nyitott és zart is egyszerre, hogy felszabadithassa a felhasznalé kreativ, vizualis és mozgdképes

gondolkodasat. Az igy kialakithato képi vilag teljes mertékben személyre szabhaté.

Transzparencia

Jelkészlet

Mint minden kreativ eszkdznél, ebben az esetben is az alapelemek meghatarozasa és a
szabalyrendszer kialakitasa a legmeghatarozobb tervezdi feladat. Ez donti el, hogy a rendszer
mennyire lesz nyitott, ez hatérozza meg a jelkészletet, vagyis magat a szoftver anyagat. Ez a rendszer
nagyon altalanos elemekbdl épitkezik, kis redundanciaval® rendelkezik. Csak olyan elemek
kertlhetnek bele, melyek més alapelemekbdl nem allithatok eld. Erre példa lehet az, hogy a forgd
mozgast egyszerlien lehet egyenes vonall mozgassa alakitani (forgattyl mechanizmus), igy az ilyen
fajta mozgatasra nincs kilon funkcio. Az ilyen elemek nem bévitik az eszkoztarat, csak a
bonyolultsagot. Azt, hogy ne kelljen a felhasznalonak minden esetben megépitenie ezeket a gépeket,
hogy ne kelljen folosleges idot toltenie egyszer( feladatok megoldasaval, a szoftver mas stratégiakat
alkalmaz. A hasznosnak bizonyulé mechanikai rendszereket, mint alapegység lehet megérizni, hogy
azok kénnyen, Ujra felhasznalhatdak legyenek. Ez a megoldas segiti a rendszer transzparenciajat
megtartani, csokkenti a fekete dobozok szamat, egyuttal erdsiti a nyelv-szerliségét. Hasonléan a
természetes nyelvekhez, ahogy a bet(ikbdl eldallitott szavak, ezek az alapegységek is, egy magasabb
szintl épitkezeés alapkovei. A jelenlegi rendszerben a kovetkezd épitdelemek szerepelnek: szilard
testek, forgopontok, motorok, hajtomuvek, szenzorok. Ezek az elemek a szoftver fejlédésével egytt

valtoztak, szamos gyakorlati helyzetben bizonyitva hatékonysagukat.

Szabalyrendszer

A szabalyrendszert két koncepcio alkotja. Az elsé a mechanika nyelve, vagyis a szilard testek

viselkedése. Ezt a nyelvet a emberiség mar tobb ezer év éta tanulmanyozza és hasznalja. Egyik

““Nyelvtudomanyi fogalom; a kdzlésben az egyértelm( megértéshez elegendd minimumon felili, ezért
folosleges tobblet. Terjengds kifejezések alkalmazasa egyszerlibb szavak helyett, pl. javasol - javaslatot
tesz.
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legrégebbi példa erre Al Jazari*' 1206-ban megirt konyve a Book of Knowledge of Ingenious
Mechanical Devices (Otletes mechanikus eszkdzok tudasanak a konyve). A feltalalé ebben olyan
mUkodeési mechanizmusokrol ir, melyek tekinthet8en a mai programozas alapjanak is. Az Iszlam
automatak illuzio keltésre készultek, urak szorakoztatasara, lenylgdzésere. Varazsuk abbdl
szarmazott, hogy a hattérben meghizd6do mechanikus programnyelvvel mozgatott szereplék, él6
hatast keltettek. Habar ezek az automatak programozhatoak voltak, megalkotoit nem a mai
értelemben vett programozas motivalta. Arra a kérdésre keresték a valaszt, hogy hogyan lehet az
anyagba informaciot tarolni, majd azt az id6 felhasznalasaval kinyerni és ezaltal a babokat mozgasba

hozni.

(1.: Al Jazari leghiresebb taladlméanya az “Elefant éra” - 2-3.: Japan Karakuri babuk, forras: wikipedia)

Theo Jansen* kinetikus szobrai még ennél is tovabb mennek. Az dltala megalkotott gépek,
mechanikus szenzorok segitségével képesek erzékelni az Oket korllvevo kdrnyezetet. Egyik
munkajaban viz-érzékeld berendezést hasznal arra, hogy a kinetikus-lény mozgasanak iranyat
megvaltoztassa. Az igy létrejovd viselkedés tulmutat az automatak “programozott” mozgasan, inkabb
a valodi élélények mikodésere emlékeztet. Ezek a lények nem passzivak és ha csak korlatozott

meértékben is, de reagalni képesek a kilvilagra.

LAl Jazari (1136-1206) Arab feltalald, mérndk, mivész, matematikus.

2 Theo Jansen (1948-...) Holland kinetikus mUvész, 1990-ben kezdte el késziteni PVC csévekbél konstrualt,
onmiikodé gépeit. Allitasa szerint a mivészet és a mémoki megoldasok kdzotti kiilldnbség csak a

gondolatainkban létezik.

34



Ez a mdsodik koncepcio ami megjelenek az Animata szabalyrendszerében is. A szoftver
mUkodése szamos modon eltér a hagyomanyos animacios eszkdzokétdl. Amitalan a
legszembet(inébb, hogy itt nem jelenik megidévonal (timeline). A mozgast az elemek fizikai
tulajdonsagai, illetve a rajuk gyakorolt eréhatasok hatarozzak meg. Az id8beliséget a mozgas és az

ok-okozati 6sszefliggések teremtik meg.

(Theo Jansen: Strandbeest, szél altal hajtott, PVC csévekbdl konstruélt kinetikus szobra)

Fizika

A szoftver szabalyrendszerét tobb szinten lehet vizsgalni. Az alapveté mikodés
szabalyrendszerét a fizikai szimulacié alkotja. Mivel ezt a felhasznalo intuitiv modon érzi, bizonyos
tekintetben egyszerlinek is mondhato. A targyak nem hatolnak at egymason, hanem 6sszeltkoznek,
az 0sszecsavarozott testek a forgopont mentén elfordulnak, a gravitacio lefele hizza a targyakat.
Persze a szimulacié mélyén szamtalan szabaly huzddik, de ezt a fekete-dobozok tudatos hasznalata
elfedi a hasznaldja eldl, és csak azokat a funkcidkat, tulajdonsagokat lattatja, melyek hozzaadnak a
mozgbdképes nyelv szinesitéséhez. llyen lehet a testek tomege, a felliletek tapadésa, a forgbpontok

surlédasa, a motorok ereje.
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Erok

Az Animataval megépithetd gépek, babuk er6hatasok nélkil csak mint rongybabak
viselkedhetnének. A rendszer jelenleg harom fajta er6hatassal rendelkezik. A testek forgdpontjaba
motorokat helyezhettink el. Ezek a motorok automatikusan, vagy kilsd esemény hatasara, mint izmok
mozgasba hozhatjak az épitmeényeket. A hajtdmU bizonyos iranyba [Okheti az elemeket. A harmadik
er6, maga a felhasznalo interakcioja. Egyszer( gesztusokkal egy bab konnyen megmozgathato, egy

animacio pillanatok alatt eljatszhato.

Szenzorok

Az szenzorok a rendszer utolso épitékockai. Az erét kifejté elemekhez (motor, meghajto)
érzékel6ket rendelhetiink. A szenzorok a tér barmely tavoli pontjara elhelyezhetjik. A szenzorok mas
testekkel érintkezve ingereket kozvetitenek az “izmokba”, az igy 0sszekotott szerkezeteknek bizonyos
autonomiat biztositva. A szenzorok alkalmazasaval lehetségessé valnak ok-okozati Osszefliggések
kialakitasa, ezek segitseégevel a gépek képesek erzékelni kornyezetiket, interakcidba kertilhetnek més

elemekkel, reagalni tudnak kornyezetiikre.

Nyelv-szerliség

A szoftver “kinetikus-nyelvét” a fenti elemek kombinacioja alkotja. A redukalt eszkdzkeszlet és
szabalyrendszer biztositja a tag lehetéség-teret. A felhasznald szabadon kisérletezhet az elemek
Osszekapcsolasaval, vizsgalhatja a kilonbdz8 kombinaciok viselkedését. A rendszer lehetdségeit
tekintve hasonlit az egyszerl programozasi nyelvekhez, bar teljesen eltéré megkozelitésbdl. A
tapasztalat, az intuicio, a jatéek, a kisérletezés alapvetd eszkozei ennek a nyelvnek. A rendszerben valo
kisérletezés alatt a felhasznalo szamos fizikai és logikai rendszert megismerhet. Blintetlentl készithet
nem mUkodo strukturakat, hogy a hibakbdl tanulva Ujabb és Ujabb megoldasokat keressen

problémaira.
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Tag felhasznalasi terllet

Egy kreativ eszkdznél fontos, hogy kezd &k és profik is egyarant hasznosithassak. A kezddk az
egyszer( hasznalat és a koherens belsé logikai miatt hamar ismerdsként érezhetik magukat a
rendszerben. A szoftver alapjat képezd “kinetikus-nyelv” lehetdséget biztosit a bonyolult strukturak
és hatalmas szerkezetek megalkotasara is alkalmas. Karakteres vizualis nyelve konnyen személyre
szabhatd. A rendszer nyitott, szoftveren kivili impulzusok befogadasara. llyenek lehetnek a valos
fizikai szenzorok jelei, kamerak, mozgasérzékeldk, online adatok is. A rendszer professzionalis média
mUalkotasok elemeként, él8 el6adasokon, oktatasi helyzetben, animaciok készitésehez, vagy gyors

interaktiv prototipusok eléallitasara is felhasznalhato.
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Tézisek

1. Osszevetve a hagyomanyos és a digitalis irastudas képességét, észre kell, hogy vegyiik, a mai

kor emberei nagyban fuggenek az altaluk hasznalt digitalis eszkdzok készitéitél.

2. Eltéréen a nem digitalis eszkdzoktdl, a digitalis eszkozok fizikai test nélkuli virtualis targyak. A
hardver fizikai megjelenése szoftver tekintetében nem relevans. Ezt azt eredmeényezi, hogy
mUkodését kizarolag az interfészen keresztil ismerhetjik meg, felhasznalasi terlletiik a

tervezd altal korlatozott.

3. Egyfizikai eszkoz formai kialakitasa magaban hordozza hasznalatanak lehet8ségeit,
mUkodése atlathato, mas targyakkal kombinalhato, vagy akar médosithaté is. A digitalis
eszkdzokneél tudatosan kell megteremteni a kombinalhatdsag, azaz a szabad kisérletezés

lehetdsegét, hogy ezaltal az egyéni kreativitas megjelenhessen.

4. Haegydigitalis eszkoz alap-épitékovei nagyon altaldnosak, segitséglikkel szinte barmilyen
problémat meg lehet oldani, viszont hasznalatuk bonyolultta valik, elsajatitasuk sok id6t vesz
igénybe. Ha viszont tul specialisak, hasznalatuk konny( lesz, viszont a rendszer egészébe véve
korlatossa valik. Mindig az adott cél érdekében kell megvalasztani az épitékoveket, megtalalni

a megfeleld egyensulyt.

5. Akreativ digitalis eszkozre jellemz6 a redukalt jelkészlet és szabalyrendszer. Az egyszerUlseg
egyben korlatokat is teremt, ami ebben az esetben erény, hiszen a kreativitas legtobbszor a

hatarok feszegetésébdl ered.
6. Ameglévé tudasra mindig kdnnyebb épiteni. A jol megvalasztott metaforédk segitik a

felhasznalot a szoftver mikodesének értelmezesben, mivel ismert fogalmakat tarsitanak az uj,

ismeretlen gondolatokhoz.
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Kivonat

Ertekezésem a kreativ digitalis eszkdzok tervezésének kérdéseit jarja koril. A probléma abbol adédik,
hogy mig a nem digitalis kreativ eszk6zdk rendelkeznek fizikai testtel, a digitalis eszkdzok targyi
mivolta, habar jelen van (hardver), az adott szoftver mikodését nem reprezentalja. A kreativitas
legtobb esetben a fizikai targy, fizikai manipulalasaval, vagy mas targyakkal valé kombinalasaval
jelenik meg. A fizikai eszkdzok formai kialakitdésa magaban hordozza a hasznalatanak lehetdségeit,
muUkodesik atlathato, mas targyakkal kombinalhatd, vagy akar médosithatd is. A digitalis eszkdzok
mUkodésére csak az interfészen keresztll lehet kdvetkeztetni. Mivel a kreativitas legtobbszor a targyak,
gondolatok meglepd, és egyedi egymashoz rendelésébdl ered, a digitalis eszkdzokbe tudatosan kell
beletervezni ennek a lehet8ségét. Egy szoftver funkcidinak, alapelemeinek a kombinalasa is
lehetdséget nyujt a kreativitas megjelenésére. Erre a legjobb példa a programozas, ahol az
alapelemek nagyon altalanos épitékovek. Segitséglikkel szinte barmilyen probléma megoldhato, ezek
kombinacidinak szamossaga végtelen. A digitalis eszkozok tervezésnél az alapelemek és a
szabalyrendszer megvalasztasa hatdrozza meg az eszkoz lehetdség-terét. Ha egy szoftver
alap-épitékovei nagyon altalanosak, segitséglikkel szinte barmilyen problémat meg lehet oldani,
viszont hasznalatuk bonyolultta valik, elsajatitasuk sok id6t vesz igénybe. Ha viszont tul specialisak,
hasznalatuk konnyU lesz, viszont a rendszer egészébe véve korlatossa valik. Az épitékovek és a
szabalyok egyensulyat, mindig az adott cél érdekében, az adott célkdzonség felmérése utan kell
kialakitani. Egy jo kreativ eszkdz lehet8ségeinek tarhaza széles, hasznalata viszont egyszer( és intuitiv.
A hasznalatot nagyban segitik a metaforak alkalmazasa. Ezek altalaban a fizikai vilag jelenségeit
azonositjak a szoftverek belsé mikodésével. Segitsegikkel a digitalis eszkdzok hasznalata
megkonnyithetd, a felhasznalo, mar létezd tudasara épitkezve, azt kiegészitve a virtualis eszkdzok
lehetdségeivel a tanulasi és megértési folyamat lerdvidithetd. A kreativ eszkdzok ereje, nem a
hasznalatuk bonyolultsdgaban, hanem az altaluk megfogalmazhato problémak dsszetettségében
keresendd. Az egyszerliség egyben korlatokat is teremt, ami ebben az esetben erény, hiszen a

kreativitas legtobbszor a hatarok feszegetésébdl ered.
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Kiallitasok, mUveészeti megjelenesek, installaciok

2016

2015

2014

2013

2012

Flow. ROM, Budapest - generativ animéacio

réi fogasok, installacié, Budapest - interaktiv installacié idézetek megjelenitésére

Herddes Temploma, installacio, Biblia MUzeum, Budapest - interaktiv jaték, projekcio épitett
makettre

Szintukar, installacio, IparmUveszeti Mizeum, Budapest - ldtogatdk ruhaibol nyert szinek alapjan

készitett adatvizualizacio

Kenyérszaporitas, installacio, Biblia Mizeum, Budapest - interaktiv animacié, ami a latogatok
kezérd| készitett fényképeket szervezi vizualis rendszerbe

TimeTable: Installacio, Jozsef Attila Emlékhaz, Budapest - interaktiv informéacio pult és jaték,
Jozsef Attila életrajzdnak megjelenitésére és az idével kapcsolatos gondolatainak abrazolasara
Direr mozgasban: installacio. Biblia Mizeum, Gonc - interaktiv installacio, Jézus életének
bemutatasa, Durer fa-metszeteinek felhasznalasaval (Animata segitségével)

Az éjszaka csodai, szinhazi interaktiv latvany, Tinet Egylttes, Budapest

Varatlan elagazasok, egyéni kiallitas, Budapest - Binaura csoport retrospektiv killitasa (Nagy
Agostonnal)

Szombati Asztal, installacio, Néprajzi MUzeum, Budapest - Zsidé vacsora bemutatésa asztalra
vetitett animacié formajaban

Hamvas Béla kiallitas, animécio, Szentendre - Hamvas idézetekbél készitett animaciod

Madach Retro, installacio, PIM, Budapest - Jaték az Ember tragédija c. kdnyv alapjan

Shape Composer, MUPA, Budapest - A MUPA orgonajahoz fejlesztett vizualis komponalast lehetévé
tevé szoftver

Alpha, installacio, Erzékelés Hataran, Mlicsarnok, Budapest - Interaktiv projekcié és hang kévekre
Interaktiv kisérletek, installacio sorozat, A38, Budapest

Wedres100, interaktiv installaciok, PIM, Budapest - Wedres Sandor irdsainak bemutatasa jatékos,
interaktiv formaban

Flow: SWEART, Olaszorszag - generativ animacio
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2011

2010

2009

2008

2007

2006

2005

Relacidanalizis. Szabad Laboratoriumi Mlveletek?2 , tanc-performensz eléadéas

SphereTones: vizualis hangszer, - vizualis hangszer app, Google és i0S platformra

Analog akusztikus tér: Prototypen fesztival, Dortmund
Kinetikus tér-animacio, szoftver, Magyar pavilon, Shaghai - Kinetikus animéaciot vezérlé szoftver és
hang-tér kialakitasa

audio-vizualis jatékok, interaktiv installaciok, Sajtodij atado, Mlicsarnok

flow, interaktiv belséépitészeti fellletek, Pannon Art Projekt, Budapest - generativ animacié
AV-manifest, installacio, A22 galéria, Budapest - egyéni kiallitas

live-act, (binaura projekt) Synoptic fesztival, Pécs

Alpha, (binaura projekt) installacio, Relativ athallasok, Artus szinhaz, Budapest - Interaktiv

projekcio és hang kovekre

Dream Project, interaktiv installaciok, Mercedes design verseny, Stuttgart
Metamorph, interaktiv installacio, Art’n science in CMB, Berlin

Live-act, (binaura projekt) Ultrahang fesztival, Budapest

Strings, (binaura projekt) interaktiv installacio, live-act, Audio art festival, Krakko
Strings, (binaura projekt) interaktiv installacio, New Music Expo, Mlcsarnok, Budapest
GraflT, (binaura projekt) elektro-akkusztikus performensz, Sziget fesztival, Budapest

Animata, Opensource software of the year award, Pixelache fesztival, Helsinki

egyéni kiallitas, MMG, Budapest

live-act, (binaura projekt) Enter4 fesztival, Székesfehérvar

Csend szoba, (binaura projekt) interaktiv installacio, Sziget fesztival, Budapest
Metamorph, video performensz, Taipei, Taiwan

VJ eléadés, Rotterdam

Mandala, (binaura projekt) interaktiv installacio, Sziget fesztival, Budapest
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Thesis

1. When comparing digital writing to traditional writing, we must notice that people of the digital
age are dependent on the tools they are using.

2. Incontrast to non digital tools, digital tools lack physical body. Concerning the software the
physical appearance is irrelevant. It results that the only way one can obtain information of
the inner logic of the system is the interface itself. The fields of usage are strictly specified by
the designer of the tool.

3. Aphysical object by itself carries the possibilities of its usage. Its structure is clearly
observable, it is open for combinations with other objects, it is even modifiable. A software
designer must create consciously the possibility of interconnectivity into the system, hence
the opportunity for creativity to arise.

4. In asystem where the primitive elements are general enough, it is possible to solve almost
any kind of problems, therefore the usage becomes difficult and learning becomes time
consuming. On the other hand, where elements are too specific, usage is easy, but the system
in general becomes restricted. The designer must balance those components depending on
the goals and the target audience.

5. Creative tools must have a reduced tool kit and rule system. While simplicity creates limits,
creativity often arises by stretching them.

6. Itis always easy to build upon an existing knowledge. Carefully chosen metaphors can help
users to understand the underlying operating principles, because they associate known

concepts with new and unknown ideas.
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Abstract

This thesis is about the challenges of designing creative digital tools. The problem itself comes from
the fact that while non-digital tools rely on their physical body, digital tools are bodiless. Creativity
often arises from the physical manipulation and interconnection of objects. Since digital tools has no
physical representation, the software designers must implement the ability of creativity into their
tools. In a system where primitive elements are general enough, it is possible to solve almost any kind
of problems, therefore the usage becomes difficult and learning becomes time consuming. On the
other hand, where elements are too specific, usage is easy, but the system in general becomes
restricted. The designer must balance those components depending on the goals and the target
audience. A creative tool must be easy to use, and it should offer a broad field of usage. When
designing a new tool, it is always easy to build upon an existing knowledge. Carefully chosen
metaphors can help users to understand the underlying operating principles, because they associate

known concepts with new and unknown ideas.
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