Jatéek-alapu
aktivitasok

Mit jelent ,jatékban lenni”
a jatsz6 szamara?

Szalai Veronika
Doktori értekezés 2023.

Moholy-Nagy Mivészeti Egyetem
Doktori Iskola

Témavezetdk: Kods Pal egyetemi tanar,
lllés Aniko PhD habil. egyetemi docens



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.



Szivbdél ajanlom kislanyaimnak,

Rékanak és Lucanak, akik akar felhasadt
szemoldok és ajaksériilés utan is toretlen
lelkesedéssel jatszanak,

ugralnak egyik agyrél a masikra.
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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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Tézisek

1. TEZIS

Tervezomiivészként most komplex valaszt adha-
tok arra a kozel egy évszazada feltett, a mai napig
aktualis kérdésre: Mit jelent ,jatékban lenni” a jat-
sz6 szamara? Mi az az er6, ami jaték kozben
»~megbolondit™?

JA legtobb magyarazat csak masodsorban foglalkozik azzal, hogy voltaképpen mi a jaték énmagaban
véve és mit jelent a jatszo szamara? A kisérleti tudomanyok mértékével mérik a jatékot, anélkil, hogy
a jaték mélyén esztétikai sajatossagokra forditandk els6sorban a figyelmiiket. Tulajdonképpen nem is
irjak le, hogy mit jelent ez az els6dleges kvalitas: jaték. Minden eddigi magyarazattal ezt a kérdést lehet
szembeszogezni: — De hat akkor mi a »vicc« a jatékban? Miért visongat a bébi gyonydriiségében? Miért
mertl bele a jatszo szenvedélyébe, miért hoznak ezrekre mend tdbmegeket lazba versenyjatékok? —
A jaték intenzitasdt semmiféle bioldgiai magyardzat ki nem meriti, pedig éppen abban a lehetéségben,
hogy megbolondit, ebben az intenzitasban rejlik legmélyebb lényege.”™

2. TEZIS

A jatékkutatas multidiszciplinaris teriilet, klasszi-
kus nézépontjai olyan kortars kutatasokkal egé-
sziilnek ki, melyek mar a jatszé nézoépontjaba is
tagabb betekintést tesznek lehetoévé.

»,Mindenki a maga mdédjan hatarozza meg a jatékokat — az antropoldgusok és a folkloristak a torténelmi
eredet szempontjabdl; a katonak, lizletemberek és pedagdgusok a hasznalati modok szempontjabdl; a tar-
sadalomtuddsok a pszicholdgiai és tarsadalmi funkciok szempontjabdl. Mindez els6pré bizonyiték arra,
hogy a jatékok jelentése részben azoknak az elképzeléseitdl fiigg, akik réluk gondolkodnak.”

Tervezémiivészként fontos a kulturalis kontextus figyelembevételén tul a jatékos nézépontjanak kép-
viselete is.

5 Huizinga, 1944, 11. oldal
6 Avedon, 1971, 438. oldal - a szerz6 forditasa —
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3. TEZIS

A jatékkutatasok jelentds része — a jatékos nézé-
pontjanak hangstlyozasaval, a jaték fogalmanak
felszabaditasaval, valamint fogalmi korének
atstrukturalasaval — egy tervezomiivészeti szin-
tézisbe, a ,jatékban levés” modelljébe rendezhetd.

A jatékot jaték-alapu aktivitasokként megkozelitve kitagithatjuk a fogalomrdl alkotott perspektivankat,
ugyanakkor redukalhatjuk annak tartalmat, tisztan azokra az alkotorészekre fékuszalva, amelyek
a jatékos szamara teremtik meg a ,jatékban levés” érzését.

4. TEZIS

A ,jatékban levés” szubjektiv érzés, azonban jol
meghatarozhato a tartalma - feltételei, elemei,
tulajdonsagai - és az alapstrukturaja.’

Véleményem szerint ez a tartalom és rendszer nélkiilozhetetlen a minéségi,jatékban levéshez”, a sze-
mélyes, inspirald és felhatalmazé tapasztalatszerzéshez. Ezen jaték-alapu aktivitasok olyan strukturat
biztositanak, melyben a jatékosoknak lehet6ségiik nyilik a jaték kisajatitasara és Ujradefinidlasara.

5. TEZIS

A ,jatékban levés” feltételei, elemei és tulajdonsagai
egyiitt teremtik meg azt a tervezémiivészeti foga-
lomkészletet, melynek segitségével meghataroz-
hatunk és megjelenithetiink egy absztrakt és dina-
mikus jatékteret, a ,jatékban levés” modelljét.

A jatékban levés” feltételei, elemei és tulajdonsagai kirajzolnak egy absztrakt és dinamikus jatékteret,
amelyben jaték kozben minden jatékos aktiv cselekvd. A jatéktér alkotérészeinek 6sszehangolt, foku-
szalt mozgdasa ebben a kozegben tart, amig ez mozog, nehéz beldle szabadulni. Ez a tér a ,jatékban
levés” modellje, amelyet olyan dinamikus térbeli halokként vagy mozaikokként képzelek el, amelynek
ha egyik pontjat — jatékelemét — el6térbe helyezziik, az magaval huzza a tobbit.

7 Isd. 2. Jatéktdl a strukturdig — Az absztrakt jatéktér esztétikdja, 2.1 A jatékban levés” tartalma — Az absztrakt jatéktér tartalma, 2.1.1 Feltételek, 2.1.2 Elemek,
2.1.3 Tulajdonsdgok, 2.2 A ,jatékban levés” szubjektivitdsa — Az absztrakt jatéktér formdi, Dinamika
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6. TEZIS

A ,jatékban levés” modellje ugyanannak az abszt-
rakt és dinamikus jatéktérnek a végtelen formaju
megragadasara alkalmas, ezaltal kifejezhetové
teszi a jatékos pillanatrol pillanatra valtozé nézé6-
pontjat.

A ,jatékban levés” modelljének szerepe, hogy egy holisztikus, kritikus és kisérleti tervez6muvészeti
perspektivat nyisson, amely felvazolhatéva tesz egy-egy jatékmenet soran feltételezett dinamikus
elemrendszert. Ez a rendszer az adott jaték esztétikai tapasztalatanak mély alapjat, és annak forga-
tokonyveit jelenti.

Az esztétikai tapasztalat megragadasat a fogalmi-logikai gondolkodas nem teszi lehet6vé, ezért
Mestermivem a ,jatékban levés” modelljének mlvészeti megfogalmazasa, mely egy nyitott, épit-
hetd, mégis merev strukturan belil végtelen formaju, de megismételhetd, szabad mozgast hang-
sulyoz.
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Theses

1. THESIS

As a designer one may now answer the century
old but still relevant question of what play sate is
from the player’s perspective, that is, what exactly
the essence of play, the “power of maddening”
lies in.

Most of them [the explanations] only deal incidentally with the question of what play is in itself and
what it means for the player. They attack play direct with the quantitative methods of experimental
science without first paying attention to its profoundly aesthetic quality. As a rule, they leave the pri-
mary quality of play as such, virtually untouched. To each and every one of the above “explanations”
it might well be objected: “So far so good, but what actually is the fun of playing? Why does the baby
crow with pleasure? Why does the gambler lose himself in his passion? Why is a huge crowd roused
to frenzy by a football match?” This intensity of, and absorption in, play finds no explanation in biolo-
gical analysis. Yet in this intensity, this absorption, this power of maddening, lies the very essence,
the primordial quality of play. (Huizinga 2)

2. THESIS

The classical approaches of the multidisciplinary
field of game studies have been completed by
contemporary research that provides a greater
insight into the player’s perspective.

Each person defines games in his own way — the anthropologists and folklorists in terms of historical
origins; the military men, businessmen, and educators in terms of usages; the social scientists in terms
of psychological and social functions. There is overwhelming evidence in all this that the meaning of
games is, in part, a function of the ideas of those who think about them. (Avedon 438)

As a designer, besides considering the cultural context, one must also acknowledge the player’s pers-
pective.
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3. THESIS

A significant part of game studies may be synthe-
sized in the model of play state by focusing on the
player’s perspective, liberating the notion of play
and restructuring its set of concepts.

By approaching game as a play-based activity one may broaden their perspective of the notion while
also narrowing their focus on exclusively those elements that create the sense of play state for the
player.

4. THESIS

While play state is a subjective experience, its
content (conditions, elements and properties) and
structure may be clearly defined.

It will be argued that this clearly defined content and structure are indispensable for the player expe-
riencing a quality play state and gaining experience in a personal, inspiring and empowering way.
Play-based activities provide a framework in which the player may own and redefine the play.

5. THESIS

The conditions, elements and properties of play
state together create the set of concepts with the
help of which the designer may define and visua-
lize an abstract and dynamic field of play, that is,
the model of play state.

The conditions, elements and properties of play state outline an abstract and dynamic field of play in
which each player is an active participant while playing. The coordinated and focused movement of
the elements of the field of play keeps the player in the setting, while the elements are in motion it is
difficult to escape. This field, the model of play state may be depicted as a dynamic 3-dimensional
network or mosaic. If one point, that is, one play element is brought to the fore, it exerts a gravitational
pull on every other element.

MIT JELENT ,JATEKBAN LENNI" A JATSZO SZAMARA? 19

6. THESIS

The model of play state is suitable for explaining
the same abstract and dynamic field of play in
infinite varieties, thus making the everchanging
viewpoint of the player expressible.

The function of the model of play state is to open a holistic, critical and experimental perspective for
the designer, making it possible to reveal the supposed dynamic network of elements in each game.
This dynamic network of elements is the foundation and the possible scenarios of the supposed
aesthetic experience of the game.

Since by means of conceptual-logical thinking it is impossible to grasp aesthetic experience, my Mas-
terwork offers an artistic interpretation of the model of play state which allows infinite varieties of
repeatable free movements within an open and variable but still rigid structure.
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Bevezetés

Eletem nagy részében eddig sokat jatszottam, azonban kifejezetten jatéknak nevezett dolog kevés
volt ebben.

Hosszu ideig egyik kedves elfoglaltsagom az elhullott kisallatok gytjtése volt. Ez a jatékom abbdl allt,
hogy a megtalalt tetemeket konzervdobozokban, haloval lefedve felraktam a padlasra, majd izgatottan
vartam, hogy par hét mulva kibonthassam a kis csomagokat. Eljott az id6, hogy kibontsam: ekkorra
a hus mar eltlint a csontokrol. A sz6rok kozott keresgéltem a kicsi maradvanyokat, hogy 6ssze tudjam
rakni beléliik a komplett csontvazrendszert. Lenyligoztek a csontok absztrakt alakjai. Szerettem kita-
lalni, hogy melyik formanak mi a funkcidja, mekkora a mozgastere, hogyan kapcsolédik a masikhoz...
Olyan volt ez szamomra, mint egy térbeli, mozgathat6 puzzle, amit a természet alkotott.

Nekem ez jelentette a jatékot — nem terveztem, hogy bioldgus leszek —, egyszerien csak mozgatott
a gondolat és a cselekvés: vonzott, 6romomet leltem benne, és leny(igozott. Ez a fajta jaték-alapu akti-
vitas tevékenységeim nagy részében — legyen sz6 alkotoi tevékenységrél, barlangfeltarasrdl, tanitasrol
vagy kutatasrél — most is jelen van, azonban mindegyik masképp mozgat meg. Ugy képzelem, ezeknek
az élénk cselekvéseknek sajat térbeli strukturaik vannak, melyek dinamikusan valtoznak.

Amikor jaték kozben figyelem a gyermekeket, lenyligoz az a val6sagbal kihasitott, impulziv tér, ame-
lyet maguk kortl teremtenek, és ahogy benne érzékelnek. Szeretném tudni, mit jelent nekik az adott
pillanatban ,jatékban lenni”. Fontosnak tartom a ,most” megragadasat, mert a gyermekek arckifeje-
zésébdl érzékelhetd, hogy a kovetkezd pillanat mar nem ugyanarrdl szdl, pillanatrdl pillanatra mas
impulzusok dominalnak: valtozik a kdrnyezet és a jatékos is.

Mit jelent ,jatékban lenni” a jatsz6 szamara? Ez a kérdés disszertaciom és mestermivem kulcskérdése.
Huizinga nagy hatasu mivében (Homo Ludens - Kisérlet a kultura jaték-elemeinek meghatarozasara,
1944) kitagitja a jaték akkori fogalmat. A jatékot kulturjelenségként vizsgalja. Olyan emberi megnyil-
vanulasokat kapcsol 6ssze a jatékkal, mint a szertartasok, a haboru, a jog, a tudomany vagy a mivé-
szetek. A fentebb emlitett kulcskérdésemmel kapcsolatban a kovetkezéket irja:

,A legtobb magyarazat csak masodsorban foglalkozik azzal, hogy voltaképpen mi a jaték 6Gnmagaban
véve és mit jelent a jatszo szamara? A kisérleti tudomanyok mértékével mérik a jatékot, anélkdiil, hogy
a jaték mélyén esztétikai sajatossdgokra forditanak elsésorban figyelmiiket. Tulajdonképpen nem is
irjak le, hogy mit jelent ez az elsédleges kvalitas: jaték. Minden eddigi magyarazattal ezt a kérdést lehet
szembeszoégezni: — De hat akkor mi a »vicc« a jatékban? Miért visongat a bébi gyonyériségében? Miért
mertl bele a jatszo szenvedélyébe, miért hoznak ezrekre mend tdbmegeket lazba versenyjatékok? —
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A jaték intenzitdsat semmiféle bioldgiai magyarazat ki nem meriti, pedig éppen abban a lehetdségben,
hogy megbolondit, ebben az intenzitasban rejlik legmélyebb lényege.”

Huizinga 1938-ban publikalt, akkor perspektivat nyitd, de redukcionista jaték-megkdzelitése 6ta -
féképp az informatika és a kognitiv pszicholdgia létrejottének és fejlédésének kdszonhetéen — a jaték
Osszetett, tobb szemszogbdl vizsgalt fogalomma valt. Létrejottek olyan Uj kutatdsi teriiletek, mint
példaul a Jatékelmélet, Game studies, Gamification.

JA digitalizacidval, az internet-korszak bekdszontével és a tarsadalmi Iét multi-perspektivikussa vala-
sdval a jaték ujra kozponti eleme lett a hétk6znapjainknak, a jatékrdl valé gondolkodas, kutatas és elmé-
letalkotas pedig publikaciok tomegét generalta az utobbi évtizedekben. Mégis szamtalan vakfolt van
(..). Emellett a szintézis is erGteljesen vdrat még magdra.™

Ujra aktudlis a kérdés: mi is a jaték 56nmagéban véve? A Huizinga &ltal megnyitott elemi kérdést Espen
Aerseth a Game studies teriiletén tovabb szélesiti, olyannyira, hogy magat a jaték fogalmat nem tar-
gyakkeént és cselekvésekként, hanem perspektivaként értelmezi:

»Hogyan kellene a jaték tanulmanyoknak meghatarozni a hatarait? Ez egy pragmatikus kérdés, nem
tudomadnyos (...). Talan a legjobb elv az, hogy a jatékot perspektivaként, és nem targyként vagy tevé-
kenységként kezeljiik."1°

Kutatasom arra vallalkozik, hogy a ,jaték perspektivahoz” egy holisztikus, kritikus és kisérleti terve-
z6mlivészeti szemléletet tamogatd Uj modellt — a ,jatékban levés” modelljét — illesszen.

A jaték-alapu aktivitasokban olyan ,er6” munkal, amely a jatékost folyamatosan a jatékban tartja.
Ez az ,er§” egy-egy jaték absztrakt strukturajat és dinamikajat hatarozza meg, amely az észlel6t
a jatékban — mozgasban, aktivitasban - tartja. Elképzelésem szerint ezen élénk cselekvések karak-
teres alapelemei ezt az attit(idot kivaltjak, mozgatjak. Ezek az elemek fliggnek a kdrnyezettdl és a jaté-
kostdl, valamint viszonyaik jaték kozben dinamikusan valtoznak.

Mit jelent egy adott jatékos szamara, ,jdtékban lenni”? Mi az az ,erd’, amely ,megbolondit”’!, elnyomja
az éhséget és a faradtsagot? Allaspontom szerint a ,véltozas” foglalja legkifejez6bben 6ssze
a valaszt. Ugy gondolom, a jatékelemek'? 6sszehangolt valtozasa vagy mozgésa tart ebben a térben,
és amig ez a tér mozog, nehéz belble szabadulni. Ezt az absztrakt ,jatékteret” jelenleg egy vagy tobb
dinamikus térbeli halokként vagy mozaikokként képzelem el, amelynek ha egyik pontjat — jatéke-
lemét - el6térbe helyezziik, az magaval hiizza a tobbit is. Szamomra ez a , jatékban levés” modellje.

8 Huizinga, 1944, 11. oldal
9 Balatincz, 2017, 3. oldal
10 Aarseth, 2017 — a szerz6 forditasa —
11 Huizinga kérdésfelvetésének kontextusdban értem a ,megbolondit” fogalmat.
12 A jatékelemeket nem Huizinga jaték-elemek értelmében hasznalom, hanem mint a ,jdtékban levés” modelljének elemeiként.
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Milyen osszetevok alkotjak ezt a modellt? Melyek ezek a jatékelemek? Milyen viszonyban allnak
egymassal? Milyen lehet a strukturajuk és a dinamikajuk? Hogyan valtozik a rendszer egy-egy jaték
vagy jatékos fiiggvényében? Ezekre a kérdésekre keresem a valaszt. A ,jatékban levés” absztrakt
elemeinek, szerkezeteinek, dinamikainak és formainak feltarasaval foglalkozom. A mindségi , jaték-
ban levés” soran ezek a szegmensek nélkiilozhetetlenek az inspiralé és felhatalmazé tapasztalat-
szerzéshez. Ez a fajta megismerés alapvetéen nem megtervezett, hanem a jaték kozben spontan
modon alakul ki. A rendszer alaposabb feltarasa szélesebb latokord, tudatosabban alkalmazhato
tervezémiivészeti fogalomkészletet kinal.

A ,jatékban levés” modellje a Mestermiiben objektum formajaban jelenik meg, melynek célja egy
holisztikus, kritikus és kisérleti tervezomiivészeti perspektiva nyitasa. Ezzel kifejezhetové valik
a ,jatékban levés” esztétikai alapja, melyet a fogalmi-logikai gondolkodas nem tesz lehetévé.
Osszefoglalva: a disszertaciom és Mestermiivem célja egy Uj perspektiva, modell, a ,jatékban levés”
modelljének - holisztikus, kritikus és kisérleti tervezémiivészeti attitiidot el6térbe helyezé - fel-
vazolasa. Munkamban a kivancsisag, a bizonytalansag, az ellentétek fesziiltsége és ezek feloldasa
egyarant hangstulyos. Az altalam felvazolt modell az emberi jaték természetére fokuszal: egy nyitott,
épithet6, mégis merev rendszeren beliil végtelen formaju, de megismételhetd, szabad mozgast tesz
lehetévé.

Az elsé rész a Kornyezet és kontextus témakort részletezi. A fejezetben ismertetem, hogy a jatékkuta-
tas végtelen nézépontja miképp neheziti a tervezdi attitlidom'® alkalmazhatdsagat, valamint azt, hogy
ebben a szamomra kényelmetlen kdrnyezetben milyen megktlizdési stratégiat alakitottam ki. Az elsé
egységbdl levont kovetkeztetések eredményeképpen jutottam arra a dontésre, hogy disszertaciom
masodik részében — Jatéktdl a strukturaig — a jaték fogalmi korének atstrukturalasaval foglalkozom.
Ez a rendszerezés az alapja a ,jatékban levés” modelljének, amely segit kirajzolni egy-egy tervezés
soran annak elemeit és dinamikus természetét. A harmadik modulban a Mestermdivet mutatom be.
A fejezet célja ennek a rendszernek egy olyan stritett, mivészeti megfogalmazasa, mely a fogalmi-
logikai gondolkodas korlatait vizualis lehetéségekkel egésziti ki, annak érdekében, hogy egy nyitott,
inspiralé és komplex tervezémivészeti perspektivat hangsulyozzon.

13 holisztikus, kritikus és kisérleti tervez6m(ivészeti szemlélet
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1. Kornyezet és kontextus

1. TEZIS

Tervezomiivészként most komplex valaszt adha-
tok arra a kozel egy évszazada feltett, a mai napig
aktualis kérdésre: Mit jelent ,jatékban lenni” a jat-
sz6 szamara? Mi az az erd, ami jaték kozben
.megbolondit"?

Hipotézisem szerint a ,jatékban levés” érzése kdzben a jatékos egy absztrakt, allando tartalmu, de
fokuszalt, dinamikus jatéktérben él, és ennek a térnek az 6sszehangolt mozgasa teszi a jatékot ,meg-
bolonditova”.

Mi is a jaték valojaban? A kérdés megvalaszolasa nem egyszer(. Joval konnyebb meghatarozni, mely
cselekvés nem mindsiil jatéknak. Ha sikeriil is valahogy definialni, a meghatarozasok Utvesztéjébe és
az alkalmazas nehézségeibe Uitkoziink. Kényelmetlen az a kdrnyezet, amelyben a valaszt keressik.

__ 1.1 Kényelmetlen kornyezet

A jatéktanulmanyok szakirodalma multidiszciplinaris: nagyon sokrétii és 0sszetett jelenségként vizs-
galja és mutatja be a jatékot. A kiilonb6zé tudomanyteriiletek nézépontjai, szakkifejezései gazdag
képet adnak szamunkra, de egyben nehezitik is a jaték tervez6m(ivészeti aspektusi megértését. Ter-
vez6ként szamomra ez a kozeg kényelmetlen, mert vakfoltok szabdaljak, informacioban tilterhelt,
valamint a kilonboz6 definiciok és szakkifejezések miatt kommunikacios problémakkal is kiizd.

A kovetkez6 fejezetekben ennek a kényelmetlen kdrnyezetnek a fontosabb dimenzidit és megoldasi
javaslatait fejtem ki.

1.1.1 Végtelen nézdpont

»Mindenki a maga mddjan hatdrozza meg a jatékokat — az antropoldgusok és a folkloristak a torténelmi
eredet szempontjabol; a katonak, lizletemberek és pedagogusok a hasznalati médok szempontjabdl;
a tarsadalomtuddsok a pszicholdgiai és tarsadalmi funkciok szempontjabdl. Mindez elsépré bizonyiték
arra, hogy a jatékok jelentése részben azoknak az elképzeléseitdl fligg, akik roluk gondolkodnak.”*

14 Avedon, 1971, 438. oldal - a szerz6 forditasa -



26 JATEK-ALAPU AKTIVITASOK

A XX. szazadban a jatéktanulmanyok végtelen néz6épontjat kozvetleniil azok hataroztak meg — féleg
diszciplinak mentén —, akik a jatékrol gondolkodtak. A XXI. szazadban ezek mar sszefonodnak és
kiegésziilnek szamos olyan nagyon fontos, de eddig mell6z6tt aspektussal, mint példaul a jatékosok
egyeéni nézdpontja.

Osszefonédas kora

Antidiszciplinaris hipotézisében Neri Oxman kifejti (Age of Entanglement), hogy a tudas tébbé nem
tulajdonithaté diszciplinaris hataroknak és nem is hozhaté |étre ilyen hatarok k6zott, ugyanis a kulon-
b6z6 tudomanyteriiletek teljesen 6sszefonddnak.’™ Ezzel 6sszhangban ugy gondolom, tervez6mdi-
vészként nemcsak egy jatékot terveziink, hanem feladatunk, felel6sségiink az is, hogy megértsiik
a ,jatékban levés” folyamatat, és a lehetd legszélesebb perspektivaban tudjuk felmérni a jaték jaté-
kosra tett potencialis hatasait. A ,jdtékban levés” megértéséhez azonban integralni kell a kiilonb6z6
néz6épontokbdl tanultakat.’® Nézetem szerint ahhoz, hogy ez a gyakorlatban is megvaldsulhasson,
a jaték tanulmanyozasanak teriiletén olyan kommunikacio sziikséges, amelyben ez az 6sszetett kép
egyszerlen hasznalhat6, ugyanakkor komplex tervez6mdvészeti perspektivaként is értelmezheté.

1.1.2 Tervezomiivészeti szerepvallalas

,Egy mivészeti ag talan legfontosabb szerepe az, ahogyan rezonal a vele egyid6s emberi megismerési
maoddal.”"’

Szamomra a jaték a megismerés spontan miivészete. A m(ivészet pedig a megismerés fokuszalt
kiterjesztése.™®

Mi motival a jaték tanulmanyozasara? A valasz két jelentds forrasban érhet6 tetten: egyrészt sze-
mélyes tapasztalataimban a ,jatékban levés” erejérél és hatararol, masrészt pedig a tervezéi felel6s-
ség kérdésében a gamifikacid koraban.

llyen személyes tapasztalataim kozé tartozik példaul egy jaték-alapu aktivitas, a barlangfeltaras. Ebben
a kornyezetben, kdzel husz barlangfeltarassal t6ltott év soran szamos erds, intenziv, szélséséges és
személyes kép, hang és érzés ivddott belém, melyek megtapasztalasaért halas vagyok.

15 Oxman, 2016

16 Henricks, 2015

17 Jagoda, 2020, 8. oldal — a szerz6 forditdsa —
18 A szerz6 sajat megfogalmazasa.
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Egy ilyen alkalommal t6bb 6ra hotalpazas utan megérkeztiink egy foldon fekvé fém ajtéhoz, hatunkon
a feltardshoz és a lenti alvashoz sziikséges felszerelésekkel és egy heti élelemmel. Atdltdztiink bar-
langasz felszerelésbe, majd bebujtunk az ajton és magunkra csuktuk, melynek a csapodasat még
szinte most is hallom. Hat évig vartam erre a pillanatra. Gyermekként olvastam errél a helyrél, kivan-
csian tanulmanyoztam a térképét és reméltem, hogy egyszer itt lehetek. Aztan egyszer csak itt vol-
tunk, csupan oten, azzal, amit a felszinr6l magunkkal hoztunk. Ezutan fél nap akndkban, koteleken
valo ereszkedés, és a szlkiiletekben a felszerelés pakolgatasa kdvetkezett. Az egyik ilyen sz(kdletnél,
ereszkedés kozben hirtelen kitagult a tér, és egy hatalmas terem tetején talaltuk magunkat. Leeresz-
kedtlink, megérkeztiink az elsé alvohelyiinkre, bivakba. A kutatasi pont még ettél a helytél két napnyi
tavolsagra volt. Az Ut soran kotélpalyak, vertikalis és horizontalis, szaraz és vizes részek, vizesések
valtottak egymast. A barlang jellege harom-négy éranként valtozott, olyan volt, akar egy utazas a Fold
kozéppontja felé...

Romania legmélyebb barlangjanak egyik eddig ismert végpontjanal voltunk, tobb mint 600 méter
mélyen, tobb napra az egyetlen kijarattdl. Egy sz(ik, saros hasadékban — ami olyan keskeny volt, hogy
a fejlinket sem tudtuk elforditani benne —, oldalra fordulva kisztunk, alattunk néha két fokos viz csor-
dogalt, felettiink omladék. Tarsunk jelenlétét magunk mogott onnét sejtettiik, hogy hallottuk a csiz-
maja tavoli karcos, kaparé hangjat, ahogy Iépést keres a falon. Félelem, fajdalom, didergés és éhség
érzete véltakozott bennilink, de ez mind hattérbe szorult, mert azt a huzatot éreztiik az arcunkon, ami-
rél tudtuk, hogy valahonnét jon. Kikaszalédtunk a hasadékbdl, felalltunk, és beértiink egy addig isme-
retlen térbe. Megszlint a huzat, és megszlnt az én, a masik. Feloldédtunk abban a térben, amit
el6ttink még nem latott és nem ismert senki...

Amikor kiértlink a felszinre és hazaindultunk, bar egy hete ugyanabban a ruhaban, szakadt és saros
overallban voltunk, bellil mégis rendezettnek éreztiik magunkat. Lehetéséget kaptunk a jelenlétre,
atéltik a masik iranti felel6sségvallalas jelent6ségét, dontéseink sulyat, melyek egyarant fontos részei
ennek a ,jatéknak”. Valojaban itt érhetd tetten a ,jatékban levés” ereje, az egyik szélséséges hatara,
ott, ahol mar nagyon vékony a jo és a rossz dontések kozti valaszvonal.

Ezek a tapasztalatok szamomra a ,jatékban levés” képzeletbeli skalajanak egyik végpontjan helyez-
kednek el, a masik végpontjan pedig olyan szamszer(sitett kiils6 motivaciot tartalmazo jaték-alapu
aktivitasok, mint amilyenek példaul az ugynevezett kupongydijté akciok. Semmilyen szamszer(isitett
motivacios cél elérése nem tud annyi elégedettséggel eltolteni, mint mikor mindenki kiér a ,jatékbol”.

Gamifikacio kora

»A gamifikacio — a jatékmechanizmusok alkalmazdsa a hagyomanyosan nem jaték jellegd tertileteken,
példaul a személyes egészség és fitnesz, a vasarlas, a szokasok nyomon kévetése és mas teriileteken
— a verseny, az ismétlés és a szamszerlsités soha nem latott szintjét hozta a mindennapi életbe.”"®
Haldzatba kapcsolt vildagunkban a digitalis jatékok 2020-ra mar kordlbeldl 2,5 milliard embert von-
zottak, a jaték egyéb tervezett formai, mint példaul a tarsasjatékok vagy szerepjatékok pedig még
tovabb novelik ezt a szamot.?° A gamifikacionak koszénhetéen pedig a tipikusan nem jaték-alapu
tevékenységekbe is — az élet szinte minden teriiletén — tervezett jatékmechanizmusok kertiltek.

20 Jagoda, 2020
19 Jagoda, 2020 - a szerz6 forditdsa —
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Ezekben jelenleg a konnyen szamszerUsithet6 és abrazolhaté motivaciok — pontok, like-ok, érmek
stb. — vannak tulsulyban. Ezzel mesterséges, vagy kiragadott fokuszokat és visszajelzéseket adnak
egy adott cselekvésrél. Valamint ,(...) a kiilonbdz6 tipusu jatéktechnikak masképp hajtanak minket
elére: egyesek inspiralé és felhatalmazé médon, mig masok manipulativ és megszallott médon™
(Isd. 3.7 Kisérletek, Statikus vs. Dinamikus; 3.2 Mdleirds; 3.3 Etikai vonatkozdsok).

Ezzel 6sszefliggésében valik igazan értékessé ma holisztikus, kritikus és kisérleti tervezémuvészeti
szemlélettel keresni a valaszt a disszertaciom kulcskérdésére. (Mit jelent ,jatékban lenni” a jatszé
szdmdra?)

Tervezéml(ivészként fontos a kulturalis kontextus figyelembevételén tul a jatékos nézépontjanak kép-
viselete is. Ennek feltarasara és kifejezésére azonban nem talaltam olyan modellt, amely holisztikus,
kritikus és kisérleti tervezdi szemlélettel valaszolt volna a feltett kérdésre. Ebbél adododan a ,jatékban
levés” modelljének felvazolasat tliztem ki célul, amely a jovében jelents vakfoltok feltarasat teheti
lehet6vé a jatéktanulmanyok és a tervezés teriletén egyarant.

Elsédleges célom, hogy munkammal hozzajaruljak ahhoz, hogy ,a jatékban levés” olyan értékes és mély
strukturai is lathatova valjanak, melyek eddig kevésbé voltak megjelenitheték. Olyan absztrakt és isme-
retlen terekre gondolok, melyek inspirdlnak és felhatalmaznak, altaluk feloldédhat az ,én és a masik”,
valamint a ,mi van, ha"nak is van létjogosultsaga a jol definialhat6 és mérhetd hatékonysag mellett.

21 Yu-Kai, 2015 - a szerz6 forditasa —
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__ 1.2 Médszerek
2. TEZIS
A jatékkutatas multidiszciplinaris teriilet, klasszi-
kus nézépontjai olyan kortars kutatasokkal egé-
sziilnek ki, melyek mar a jatszé nézoépontjaba is
tagabb betekintést tesznek lehetové.

Ebben a fejezetben elészor a jatéktanulmanyok végtelen nézépontjaibdl ismertetek néhany példat,
amelyeket a téma megkozelitési mddjai szerint csoportositottam: Klasszikusok nagyvonalusaga, Kvan-
titativ és kvalitativ modszerek, Kortars részletesség. Ezt kovetéen a Néz6pontok megtapasztalhatosaga
részben részletezem, hogy a végtelen néz6pont rendezésében, valamint a jatékosok nézépontjainak
feltardsaban a tervezés egy fontos eszkdze hogyan segithet (Bevonds és bevonddas).

1.2.1 Jaték tanulmanyozasa

A jaték olyan kifejezési mdd, amely az emberi 16t szamos aspektusat érinti. Ezt mutatjak a jatékku-
tatasok kiilonféle modszerei, amelyekben egyre nagyobb hangsulyt kap a jatékosok egyéni nézépont-
jainak kreativ feltarasa is.

A modszerek értelmezésénél azonban figyelembe kell venniink, hogy a jaték mindig finomabb és
osszetettebb annal, mint azt a reduktiv magyarazatok sugalljak, soha nem redukalhaté egyetlen ténye-
z6re.?2 [gy azt, hogy milyen értelmezési perspektivakat nyitnak ki a kutatdsok és modszerek, hogy
hol vannak az ebbdl adodo jelentés nehézségek és vakfoltok, a teljesség igénye nélkiil szemléltetem.
El6szor a jaték fogalmanak és fogalmi korének felvazolasat el6térbe helyezé jelentésebb munkakbdl
ismertetek néhanyat, majd a jatékkutatasaban hasznalt standard kvantitativ és kvalitativ médszerekre
térek ki altalanossagban, végiil néhany, a kozelmultban végzett innovativ eljarast alkalmazé munka bemu-
tatasa kovetkezik, amelyek tobbek kozott a jatékosok nézépontjanak kreativ feltarasara tesznek kisérletet.
A kutatdk altal vezetett vizsgalatok, melyek kiegésziilnek a jatékosok nézépontjainak kreativ feltér-
képezésével, a gyakorlatban jobban hasznosithatd lehetéségeket tartogatnak.?®

Klasszikusok nagyvonalisaga

»A klasszikusok megérdemlik ezt a megnevezést, mert csodalatos példai az emberi gondolkodasnak.
Ugyanugy emlékezni kell rajuk, mint az altaluk felvetett kérdésekre, és az arra adott valaszaikra. A kor-
tars tudomanyossag nyilvanvaldan sziken koncentral. A klasszikusok altalaban sokkal merészebbek
a dolgok széles értelemben vett emberi jelentésének meglatasaban, és a kiilonb6z6 tevékenységek
kézotti hasonlésagok feltarasaban.”?

A jatékkutatasok klasszikusainak eredményességét abban latom, ahogy a jaték fogalmat a kollektiv
tudatba helyezik, ezéltal a jaték humanspecifikus jelentéségét hangsulyozzak. Ugy gondolom, hogy
ezek a néz6pontok a jatékot inkabb jaték-alapu aktivitasokként értelmezik, és ennek a megkdzelitésnek
nagy szerepe van abban, hogy képesek perspektivat nyitni a témaban. Példaként olyan klasszikusok
kulcsgondolatait mutatom be, melyek a leginkabb tamogattak célkitiizésem. Ezek a m(ivek altalanos
érvényliek, nagy kutatasi teriileteket fednek le, ezen feliil tartésan kreativak.

22 Bateman, 2016, 15-16. oldal
23 Johnson, Dong, 2018, 399. oldal
24 Henricks, 2015, 276. oldal - a szerz6 forditasa —
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Johan Huizinga a Homo Ludens — Kisérlet a kultura jaték-elemeinek?® meghatarozasara cimi kony-
vében fogalmazta meg disszertaciom kulcskérdését, melyet azonban nem fejt ki. EIméletében a jaték
érdek nélkili vizsgalatanak lehet6sége kdrvonalazodik.

Huizinga a jaték fogalmanak meghatarozasanal a nyelvbeli jaték kifejezéseket vette alapul. Vélemé-
nye szerint vannak olyan nyelvek, ahol az egyes jatékfajtakra taldlunk megnevezést, de magara a gy(ij-
t6fogalomra nem. Sok esetben megfigyelhetd az is, hogy életkor vagy jatéktipus szerint elkiiloniilnek
a jaték sz6 megnevezései. Ugyanakkor el6fordulnak olyan cselekvések, melyek a jaték szféraba tar-
toznak, de kiilon névvel illetik, példaul a gordég agdra, amely szerinte olyan jelentéséggel bir az adott
kultiraban, hogy mar magaval a névadassal is kiemelik a jaték kategériabdl.

Huizinga jaték definicidja: ,(...) a jaték szabad cselekvés vagy foglalkozas, amely bizonyos énkéntesen,
el6re meghatarozott idében és térben, szabadon valasztott, de foltétlen kbtelezd szabalyok szerint
folyik le, célja 5nmagaban van, bizonyos feszliiltség és 6rom érzése, tovabba a ko6zonséges élettél valo
kilénb6z6ség tudata kiséri.”?®

Kultartorténeti modellt alkotott azzal, hogy definicidjat széleskorlien hasznalta. A jatékot az emberi
kapcsolatok egy sajatos mintajaként hatarozta meg, amely az egész vilagon kozos, a kulturakban
kollektiv, s6t, megel6zi azok fejlédését.?” Jatékkoncepcidjaban olyan emberi megnyilvanulasokat kap-
csolt 6ssze a jatékkal, mint a szertartasok, a habory, a jog, a tudomany vagy a mivészetek. Olyan
fontos fogalmakat vezetett be, mint példaul a varazskor vagy a jatékrontd. A varazskor fogalmaval
hangsulyosabba valik a tény, hogy a jaték a cselekvés egy meghatarozott min6sége, amely a k6zon-
séges élettdl kiilonbozik. Nélkilozhetetlen kulturténykedés, amely a kifejezés és egylittélés eszményeit
valdsitia meg.?® A jatékrontd pedig az, aki a hamisjatékossal, csaldval ellentétben nem szinleli a jaték-
vilag Iétét. Nem kotelezddik el az értelmetlen és irraciondlis szabalyoknak, igy a jatékrontd magat
a jatékvilagot — vardazskort — rombolja le, amikor kivonva magat a jaték aldl, felfedi annak relativitasat,
merevségét, amelybe egy id6re bezarkézott a tébbiekkel egylitt.?®

Huizinga jaték megkozelitésével parhuzamba allitva, nem a jaték létezésének okat szeretném meg-
keresni, sokkal inkabb a ,jatékban levés” természetét kivanom feltarni.

Roger Caillois Man, Play and Games cim( mivében — Huizingaval ellentétben — a jatékosok kiilonféle
attitlidjeire fokuszalt, ez alapjan vizsgalta és csoportositotta az emberi tevékenységek nagy részét.
Bipolaris tengelyre flizte fel a jaték-alapu aktivitasokat, amelynek egyik vége az aktiv, szabad, viharos,
tularado paidia/playing, masik pedig az ellendrzott, kiszamitott, mesterséges, szabalyoknak alarendelt
ludus/gameing.®® Ezen csoportositas alapjan disszertaciom fokusza a paidia/playing képzeletbeli
végpontjahoz all kozel.

25 Jatékelemek megnevezést nem abban a kontextusban fogom hasznalni, amelyben Huizinga tette.
26 Huizinga, 1944, 37. oldal

27 Vadeboncoeur, Gonci, 2018, 258-272. oldal

28 Huizinga, 1944, 17. oldal

29 Huizinga, 1944, 20. oldal

30 Caillois, 1958
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A bipolaris tengelyen beliil a szerz6 négy nagy csoportra osztotta a vilag jatékait — jatékon az 6romteli
tevékenységek legszélesebben értelmezett formait értve. A csoportositast aszerint végezte, hogy
ezek milyen éilményeket nyujtanak szamunkra. A kategdériakat kilon-kiilon, majd egymassal parba
allitva is vizsgadlta. Az agon csoportba keriiltek azok a jaték-alapu cselekvések, amelyek legfébb jel-
lemzdje a versengés, ilyen a legtobb sport. Az alea minden szerencsejatékot magaban foglal a koc-
kavetéstdl a bingoig. Az ilinx, vagy szédiilés azoknak a tevékenységeknek a neve, melyek azaltal
valtoztatjak meg a tudatot, hogy széttorik a kozonséges érzékelés folyamatat, ilyen példaul az ejt6-
erny6zés vagy a korhintazas. A mimikribe azok a cselekvések tartoznak, amelyek az alternativ val6sag
valamilyen formajat hozzak létre, ugy, mint a tanc, szinhaz és altalaban a mivészetek.?' ,Ezt a fel-
osztast hasznalva elmondhatjuk, hogy a jatékok négy kiilonb6z6 modon képesek tullépni a k6zonséges
tapasztalas hatarait.”*?

Feltételezhetéen Caillois volt az elsd, aki felismerte, hogy a jatéknak kiilonb6z6 inditékai vannak.
»A sport és mas versenyszer( tevékenységek esztétikai élményei (agon) gyGkeresen kiilonbdznek
a sorsnak valé ataddstdl (alea), a szédiilés tudatrombold erejétél (ilinx) €s a fikcié csabitasatdl
(mimikri). A jatékmintai — amelyeket soha nem taxonémiénak vagy teljes készletnek szant — az el6hi-
vott érzelmi élmények, s6t a neurobioldgiai szubsztratum szempontjabdl is értelmezhetbk.”3

Neumann Janos és Oskar Morgenstern jatékelmélet modelljiiket — melyet a Theory of Games and
Economic Behavior cim( konyvikben3* dolgoztak ki — a zéré 0sszegu, stratégiai jatékok absztraha-
lasara hoztak létre. Elméletiik azzal foglalkozik, hogy a lehetséges stratégiak koziil melyik minden
jatékos szamadra a legoptimalisabb. Ez a modell ,(...) teljesen irrealisztikus, tokéletesen racionalis jaté-
kosokat feltételezett, akik kevert stratégiakban képesek gondolkodni, és bonyolult, sokdimenzids terek-
ben szamolni. Sok jel mutat arra, hogy ez az absztrakt modell is annyira sikeres, hogy segitségével
nagyszerten leirhatdk, elemezheték és megoldhatdk egyéni és tarsadalmi konfliktusok, dontési hely-
zetek."s®

Ezzel azonban a jaték azon esszencidjat vették el, amitél az élvezhet6. EIméletiikben nincs helye
a jaték kultura és kozosségépité erejének, az 6romnek, szabadsagnak, kreativitasnak, az emberi
tényez6bol és a szerencse forgand6sagabol kovetkez6 izgalomnak. A versengésre, a szigoru szaba-
lyokra és a matematikai precizitasra fokuszalnak. Erre volt sziikséglik ahhoz, hogy megteremtsék
a stratégia egzakt tudomanyat.3¢

Ebbe a teljesen determinisztikus elméletbe a viselkedés-jatékelmélet — Behavioral game theory -
vonta be Ujra az érzelmeket. A viselkedés-jatékelmélet a hagyomanyos jatékelmélettel ellentétben
azt vizsgalja, hogy a tényleges emberi viselkedés hogyan térhet el a standard elérejelzésektdl. Célja
olyan uj modellek Iétrehozasa, amelyek pszicholdgiai elveket is tartalmaznak, példaul olyan feltételek
feltarasa, amelyek a racionalis dontéstél vald eltérést okozhatjak.3”
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36 Ambrus, 2019
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Brain Shutton-Smith The Ambiguity of Play cim( m{vében megkisérelte a jaték fogalmanak tébbér-
telmiségét el6bnyként, nem pedig problémaként kezelni, a jaték f6 strukturalis vonasaként a homa-
lyossagat és a valtozékonysagat emelte ki.

Konyvében tobb szaz jatéktudds munkajat rendszerezte, valamint a jaték jelentéseinek tobb évtizedes
vizsgalata alapjan kovetkeztetéseket vont le. E kdvetkeztetések kozott szerepelnek a definiciok és
a tudomanyteriiletek elszigeteltségébdl adodd problémak. Példaul az, hogy a jaték definiciét nem
szabad a nyugati értékek mentén meghatarozni, ugyanis a tarsadalmi berendezkedés és a korszem-
lélet nagyon erdsen ranyomja a meghatarozasokra a bélyegét, igy olyan elemek keriilnek bele, melyek
maganak a jatéknak nem is részei.®® Meglatasa szerint a jatékkutatok szakmai taborokba szervezéd-
nek, amelyeket 6 retorikaknak nevez. E taborok lakéi kényelmesen berendezkedve, elssorban az alta-
luk valasztott terepen beliil tevékenykednek, és gyakran el6fordul, hogy nem tudjak, mit csinalnak
a tobbi taborban.*

Konyvében a jatéktudomanyok hét f6 retorikajat azonositja: tobbek kozott azt a kérdést teszi fel, hogy
a kétértelmUlség valdban a jaték jellegének tulajdonithato, vagy sokkal inkabb a hét retorika eredménye.
Shutton-Smith hét retorikaja a kdvetkez6:

A haladas — Play as Progress — a jaték fiatalok, emberek és az allatok szamara egyarant feltételezett
funkcionalitasat allitja kozéppontba. Ez a retorika azt hirdeti, hogy a gyermekek a jatékuk révén alkal-
mazkodnak és fejl6dnek.

A sors - Play as Fate —, amelyben a jaték szorosan 0sszefligg a véletlennel, a végzettel és az emberi
kontrollt nélkiil6z6 dolgokkal. Ebben a felfogasban az emberi életet és a jatékot a sors iranyitja.

Az eré vagy hatalom — Play as Power — azt hangsulyozza, hogy a jaték milyen mértékben 6lt testet
harc, verseny vagy sport formajaban. Ebben a retorikaban a jaték a konfliktust képviseli, amely lehe-
t6séget teremt a jaték irdanyitasat megszerzdk felemelésére és héssé avatasara. ,A jaték, mint er6é
vagy hatalom, a tobbi &si retorikdval egylitt a k6zsség kollektiv értékeit az egyéniek rovasara fejleszti.
Ez alapvet a civilizacio fejlédésében, a tarsadalmi konfliktusok kbzvetitésében, a hatalmi pozicidban
lévék felforgatdsaban és a tarsadalmon bellili hatalmi viszonyok értelmezésében.”°

Az identitas — Play as Identity — azt allitja, hogy a jaték a kozosségi innepekbe és fesztivalokba agya-
z6dik. Ebben az esetben a jaték kevésbé a megosztasrol, sokkal inkabb az egyesitésrél szél, ezzel
a jatékosok kozosségének hatalmat és identitasat erdsiti.

A képzelet — Play as Imaginary — az elmélkedésben, a kreativitasban, rugalmassagban és a fantasz-
tikumban megmutatkozé modern retorika, amely a kultira vizsgalatat allitja a kozéppontba. Jellem-
z6en az irodalomban és mas muivészeti agakban is alkalmazzak, amely az egyéni kreativitasra,
rugalmassagra és képzeléerére tamaszkodva jatékos improvizacidk révén fejti ki hatasat, elésegitve
egy pozitiv valtozast.*'

Az én — Play as Self — perspektiva a jatékosok élményeit hangsulyozza, a belsé elégedettséget, amit
a tevékenység nyujt. Modern retorika, mely a pszicholdgia teriiletéhez kapcsolodik, és melyet a flow,
a tokéletes élmény pszichologidja fejlesztett tovabb.*?
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Az utolso retorika a komolytalansag — Play as Frivolity —, amely a vilag fennallé rendje elleni jatékos
tiltakozasként megélt tevékenységekre vonatkozik, a cselvetésben és szemtelenségben mutatkozik
meg. ,Ez az Gsi retorika a tétlenek és bolondok folklérban és irodalomban megjelend gyakorlataibdl
ered, amelyek a tarsadalmi rend megtapasztalasanak alternativ modjait kinaltak a humor és a jatékos
tevékenységek altal.”?

»A modern, iparosodott tarsadalmak jatékat elemz6 tuddsok a retorikak koziil altalaban harmat emelnek
ki: a haladast, a képzeletet és az ént. A masik négy retorika — a sors, a hatalom vagy eré, az identitas
és a komolytalansag — nagyobb hangsulyt kap példaul a térténészek, antropologusok részérél, akik
a hagyomanyos tarsadalmakat tanulmanyozzak."**

Shutton-Smith a retorikak mellett sajat definiciot is megfogalmazott, amely a kovetkezé: ,A jaték, mint
az alkalmazkodo variabilitas egyediilallé formdja, egy elképzelt, de egyensulyi valésagot gerjeszt, amely-
ben az egyensulytalansagok paradox médon szimulalhatok, és az izgalom és az optimizmus kellemes
hatdsat valtjak ki. (...) Az ilyen jaték mUfajai a humor, a készség, a szinlelés, a fantazia, a kockazat, a ver-
sengés és az linnepségek, amelyek mindegyike a paradox valtozékonysag szelektiv szimuldcidja.™®
Osszefoglalasul megallapithatjuk, hogy a perspektivat nyit6 klasszikusok nagyfoku szabadsaggal
kozelitettek a téma felé, az emberi viselkedésrél és a jatszasrdl altalanossagban, mint jaték-alapu
aktivitasrol gondolkodtak.

Kvantitativ és kvalitativ médszerek

Fontosnak tartom kitérni az empirikus vizsgalati modszerekre, mert gyakran ezen eljarasok eredmé-
nyei szolgalnak alapul egy-egy tervezési koncepcié meghatarozasaban, igy tervezOmuvészeti szem-
pontbdl is jelentéséggel birnak.

A kvantitativ modszerekben a mérés és elemzés prioritast élvez a szintézissel és a kontextualiza-
lassal szemben.

A kutatok a fegyelmezett vizsgdlatnak ebben a formajaban a kutatasi céljaik fliggvényében kategori-
zaljak a jatéktipusokat: példaul a mozgasszervi jatékok, tarsas jatékok, parhuzamos jatékok, targyjaté-
kok, nyelvi jatékok vagy a szinlelt jatékok tartoznak ezekbe a kategoriakba. EQy masik csoportositas
funkcionalis, konstruktiv és szimbolikus jatékokat kilonboztet meg. Ezen kiviil [étezik fizikai jaték, jaték
targyakkal, szimbolikus jaték, szinlelés vagy szociodramatikus jaték, és jaték szabalyokkal csoportosi-
tas is.* Az igy kategorizalt és vizsgalt cselekvéseket adatokra valtjak.

Szembet(ind nehézséget jelent példaul, hogy az adatgeneralas — kérddivek, interjuk, videdk kédolasa
- soran hasznalt kiilonb6z6 eszkdzok nyelvi érvényességét ellendrizni kell. A fliggetlen megfigyel6k
egységes kddhasznalatahoz hozzatartozik tovabba a betanitas és a folyamatos tesztelés, kontrollalas
is. A megfigyel6knek vagy kédoldknak sok “cimkét” kell ragasztaniuk a jaték folyamatara, a kddolas
soran ébernek kell lennitik. Az adatfeldolgozasnak a kategéridk és alkategéridk alapos vizsgalatat és
a jaték gyakorisaganak — néha id6tartamanak és intenzitdasanak — feljegyzését is tartalmaznia kell.*’
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Ezzel szemben a kvalitativ modszerek a jatékosokkal személyes kapcsolatba |épnek. Ebben a szem-
|életben a jaték makro- és mikro-szint( hatasok és kovetkezmények egyedi kombinacidibdl rajzolodik
ki, a kulturalis és kozosségi kontextusokkal 6sszekapcsolédva.

A kvalitativ kutatok hosszan és mélyen tanulmanyozzak a jatékot, narrativ adatfelvételeket és kap-
csolddo targyi emlékeket, térképeket, dokumentumokat és fizikai nyomokat hasznalnak annak érde-
kében, hogy gazdag leirasokat készitsenek, és ezeket kilonb6zd kontextusokban értelmezzék.
Ezekkel a médszerekkel a kutaték maguk is résztvevé megfigyel6k vagy résztvevd tapasztaldk. Kuta-
tasi terveik kozé tartozhatnak tobbek k6zott az esettanulmanyok, kozdsen alkotott torténetek, miveé-
szeti alapu tanulmanyok is. Szamos személyt bevonhatnak a kutatasba — gyermekeket, sziil6ket,
tanarokat —, lehet&ségiik nyilik viselkedésiik megfigyelésére, illetve tapasztalataik, benyomasaik meg-
vitatasara, rogzitésére.

A kvalitativ vizsgalatok akkor megbizhatdak, hitelesek, ha megfelelnek szamos jol meghatarozott kri-
tériumnak. A kvalitativ tervekben példaul az adatokat helyszini megfigyelésekkel, interjukkal, fokusz-
csoportokkal, rajzokkal, vide6elemzéssel, fényképezéssel és szdbeli vagy irasbeli reflexiokkal
indukaljak. Ez az adatgeneralas tobb forras — interju vs. helyszini megfigyelési feljegyzések — fel-
hasznalasaval torténik, ezzel képviselik a résztvevéket. Fontos szempont tovabba, hogy az adatokat
idében a vizsgalatban részt vevékhoz kdzel generaljak, hogy az értelmezé tevékenység mély és tobb-
dimenzids alapjat biztositsak. Az érvényesség masik irdnyelve, hogy nyitottnak kell lenni a témakat
vagy értelmezéseket megcafold negativ bizonyitékokra is.

Le kell szdgezni, hogy a kvalitativ eredmények a tanulmany egészére vonatkoznak, egyediek, és rep-
likaciéra nem torekszenek.*®

Mind a kvantitativ, mind a kvalitativ mddszereknek vannak a verbalitasbol adédd nehézségeik, ame-
lyeket a kortarsak gyakorlati és vizualis médszerekkel, innovativ eljarasokkal probalnak kiegésziteni.

Kortars részletesség

Szamos kortars tanulmany vegyes mddszereket és innovativ eljarasokat alkalmaz a jaték dsszetett
jelenségeinek feltarasara. Ezek a mddszerek és eljarasok — kiilonféle, féleg kvantitativ és kvalitativ
keretrendszerekbe illesztve — a jatékos néz6épontjanak kreativ feltarasara fokuszalnak.

llyen technika példaul a részvételi fotdzas, amelyben a jatékosokat megkeérik, hogy kamerak segit-
ségével készitsenek fotdnaplokat a jatékterek és helyek dokumentaldsara. Ezt a modszert alkalmazé
kutatok ugy vélik, hogy mivel a fotdzas altalaban egyszer( és szérakoztato, remek lehetéség a részt-
vevék szamara rogziteni és egyben bemutatni nézépontjukat. Ezzel a jatékosok felhatalmazast kap-
nak pillanatnyi nézépontjaik megjelenitésére. Fotoik részletes informacidkat adhatnak a kutatoknak.
A jatékosok kiilonbozd és valtozatos meglatasaikbdl értelmes adatok sziilethetnek, amelyek bemu-
tatjak a résztvevok reflektiv életét.*

48 Johnson, Dong, 2018, 407-409. oldal
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Egy masik mddszer a rajzoltatas. A fotézashoz hasonldan a rajzolas is egyszerl és szdrakoztato,
valamint hatékony eszkdze lehet a gondolatok megjelenitésének és a narrativ jatéknak. Itt a szimbo-
likus jelentés tarsadalmi kontextusban jelenik meg, és feltarulhat a jaték allapotaval kapcsolatos
érzés és tudat.>® A rajzokat mar régéta tanulmanyozzak szamos okbol, tobbek kozott kognitiv, fejlé-
dési és szociokulturalis kérdések miatt.*’

Duncan vizsgalataban®? arra kérte a négyéveseket, hogy rajzoljanak egy jatsz6 embert. Ebben a kuta-
tasban az alapot a gyermekek rajzai, valamint fényképek, szabad jatékforgatokonyvek és a kutatoéval
folytatott beszélgetések adatai adtak, amelyeket videora rogzitettek, majd atirtak. ,A gyermekek jaték-
rél alkotott elképzelései tiikrozték a konkrét élményeket, azt, hogy kivel jatszottak, és a jatékepizod
jelentds 6sszetevdit. A tanulmany megerdsitette, hogy a gyermekrajzok segitséget nyujthatnak a kuta-
toknak a jaték tag és atmeneti fogalmanak feltarasaban, valamint a jaték gyermeki szemszdgbdl tor-
ténd feltarasaban.”?

A fotdzasnal és a rajzolasnal is a jatékosok ,jatékban levésének” vizudlis abrazolasi lehet6ségét
helyezték elétérbe a kutatdk, majd ezt dolgoztak fel kvalitativ kutatasi modszerekkel.

A kortars kutatasok koziil tovabbi harom olyan munkat szeretnék kiemelni, amelyek a témaban meg-
keriilhetetlenek, esetiikben a jatékosok és a tervezék nézdpontjanak feltarasa dominal. Katie Salen
és Eric Zimmerman valamint Brain Upton konyviikben olyan definiciokkal dolgoznak, mint a klasszi-
kusok, azonban a kortars részletesség, az vatossag, valamint a gyakorlati alkalmazhatdsag is jel-
lemzi munkajukat. A jaték meghatarozasokat inkabb orientacionak hasznaljak, a tervezés — gyakorlat
- tdmogatdasadra. A Designing for Transformative Play®* cimU tanulmany pedig a jatékok négyarcu
modelljével kiilonbséget tesz a jatékok kozott aszerint, hogy a jaték strukturaja milyen min6ségu sze-
repet tesz lehetévé a jatékosnak. Példaul, hogy mennyire engedi a jatékosnak a jaték strukturajaba
valé beavatkozast vagy annak fejlesztését.

Katie Salen, Eric Zimmerman, Rules of Play - Game Design Fundamentals cim( konyviikben azt a kér-
dést jarjak koril, hogy milyen jelentéstartalommal jarulhat hozza a jatéktervezé a jatékok tanulma-
nyozasahoz.

Konyviikben nem a kiilonb6z6 tudomanyagak hangsulyosak, sokkal inkabb a tervezé szerepe. A jaték-
készités elméleti és gyakorlati aspektusait 0sszekotve a jatékokat, mint tervezett rendszereket vizs-
galjak. Olyan mintakat fedeznek fel komplexitasukban, amelyek a jatéktervezés kihivasait tarjak fel.
Mikozben a jatéktervezést, mint tervezési gyakorlatot vizsgaljak, nemcsak az értelmes jaték létreho-
zasanak koncepcidit vazoljak fel, hanem konkrét modszereket is, amelyekkel ezeket a koncepcidkat
a jatékokban is alkalmazhatjuk.>® A konyv célja a jatéktervezés kritikai diskurzusanak megteremtése,
olyan szdékincs kialakitasa, amely lehetévé teszi szamunkra, hogy bizonyos foku pontossaggal meg-
vizsgaljuk, hogyan valtanak ki a jatékok érzelmi és intellektualis reakcidkat a jatékosokban. A kutatas
egy sziletében 1évé teriilete ez, igy még nincsenek jol kidolgozott mdédjai annak, hogy a jatékokrol és
azok mukodésérdl beszéljenek.>®
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Konyvikben kiilonb6zd nézépontokbdl tekintenek a jatékra. Harom elsédleges jatéktervezési sémat
hataroznak meg, amelyek nem taxonémiak, hanem koncepcionalis tervezési eszk6zok — segitenek
a gondolkodasunk 6sszpontositasaban bizonyos tervezési problémak esetében —. Els6dleges sémaik
a szabaly — Rules —, jaték — Play - és kultura — Culture. ,A Szabalyok olyan formalis jatéktervezési
sémakat tartalmaznak, amelyek a jaték alapvet6 logikai és matematikai strukturaira 6sszpontositanak.
A Jatékok olyan tapasztalati, tarsadalmi és reprezentacios jatéktervezési sémakat tartalmaznak, ame-
lyek a jatékosnak a jatékban és a tobbi jatékossal valo részvételét helyezik elGtérbe. A Kultura olyan
kontextualis jatéktervezési sémakat tartalmaz, amelyek azt a nagyobb kulturalis kontextust vizsgaljak,
amelyben a jatékokat tervezik és jatsszdk. Ezek a sémak nem csak a jatékok szemléletmddjat rend-
szerezik, hanem dsszességlikben altalanos modszert kinalnak a jatéktervezés tanulmanyozadsahoz.
Minden egyes séma a jatékok bizonyos aspektusait hozza felszinre, mikbzben a korabbi sémakra épitve
a jatékok tobbértéki megértéséhez jut el.”™’

Fontos, hogy a Rules, Play, Culture keretrendszer nem pusztan a jatéktervezés modellje, hanem tagabb
értelemben alkalmazva egy Ut a tervezés barmely fajtajanak megértéséhez. igy megkozelitve, a sza-
balyok: a tervezett rendszer szervezete; a jaték: a rendszer emberi megtapasztalasa; a kultura: a rend-
szerrel kapcsolatos és altala lakott tagabb kontextus. Ez egy olyan struktura, amely megkonnyitheti
a kritikus tervezést és gondolkodast barmely tervezési teriileten.%®

Ebbe a keretrendszerbe beillesztve, munkam kiemelt fékusza a Play-ben — a rendszer emberi meg-
tapasztalasa - talalhat6, azonban a ,jdtékban levés” modellje nem valaszthato el a masik két néz6-
ponttél sem, mivel ezek szorosan dsszefliggenek és egymasra utalnak, egymast feltételezik.

Brain Uton The Aesthetic of Play cim( kdnyvében a jaték élményét elemzi, azt, hogyan bontakoznak
ki a jatékos tevékenységek pillanatrdl pillanatra, és hogyan korlatozzak ezt a kibontakozast az altaluk
elfogadott szabalyok.

Upton kidolgozza a jaték megértésének keretrendszerét, és olyan kritikai eszk6zoket mutat be, ame-
lyek segitségével elemezhetjiik a jatékokat és jatékterveket, valamint kdvetkeztethetiink sikeriikre
vagy sikertelenségiikre.>® A fazistér — phase space — matematikai fogalmaval olyan lehet6séget kinal,
amellyel megjelenithetd egy adott jatékban bejart ut, ezaltal a kilonféle jatéktipusok abrazolhatok,
mint példaul a videdjatékok, a foci, a sakk, a szerepjatékok, a performanszok... A fazistér vagy alla-
pottér a dinamikus rendszerek abrazolasara hasznalt matematikai fogalom, amely egy adott rendszer
0sszes lehetséges pontjat tartalmazza. Brain Upton fogalmak mentén hozta létre sajat ,dinamikus”
jatékterét, amely a jaték soran egy utvonalat — trajektory — rajzol ki és minden pillanatban egy pontként
jelzi a jatékos pillanatnyi allapotat (Isd. 2.7.2 Tulajdonsagok).

Designing for Transformative Play ®° kifejezetten az atalakité — transzformativ — jaték tamogatdasara
0sszpontosit, olyan strukturak tervezésére, amelyek a jatékot olyan médon keretezik, hogy a jatéko-
soknak lehet6ségiik nyiljon a jaték kisajatitasara és ujradefinidlasara.

57 Salen, Zimmerman, 2004, 5. oldal - a szerz6 forditdsa —
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A transzformativ jaték a tervezdk és a jatékosok egylttmiikddésével megvaldsuld 6sszehangolasi
folyamat, amelyben a jatékosok maguk is befolyasolhatjak, hogy milyen jatékot jatszanak. Ez a szem-
lélet pozitiv hatassal van az iterativ jatéktervezésre, ugyanis a nyilt végl és egydtt alkoto stratégiakat
tamogatja. Tanulmanyukban arra 6sszpontositanak, hogy egy keretstruktura milyen tipusu jatékbe-
vonast tamogat, és mire csabit, illetve hogyan miikodik a jatékbevonas, ha a cél a meglévd szisztéma
atalakitasa. Ezek alapjan a strukturaval valé elkotelez6dés négy fajtajat kiilonboztetik meg, ezek
a kovetkezok:

A konformista jaték — Conformant play — a ,normalis” elkotelez6dési modellt ragadja meg: a jaték
egy jelenlévd strukturahoz valé ragaszkodasbdl ered, és a tervezéi kollektiva altal tervezett élmény
elérése érdekében valésul meg.

A felfedezé jaték — Explorative Play — azt az elkotelezettségi modot emeli ki, amikor egy jatékos vagy
egy jatékos csoport felfedezi a jatékot keretez6 strukturakat. A felfedez6 jatékot elsésorban a kivan-
csisag vezérli. Gyakran az elsé lépést jelenti a kreativ vagy transzgessziv jaték felé, mivel lehetévé
teszi a jatékosok szamara, hogy elég jol megértsék a strukturat ahhoz, hogy Uj jatékszabalyokat szor-
galmazzanak. Példaul, amikor a gyermekek a jarda repedésein atugranak, akkor fedezik fel azok aka-
dalyként betoltott szerepét a jatéktevékenység soran.®!

A kreativ jaték — Creative Play — akkor valdsul meg, mikor a tervezé kollektiv egyetértésben valtoztatja
meg — tervezék és jatékosok bevonasaval — a jatékot keretezé strukturakat. ,Példaul a szinleléses
jaték a fiktiv kérnyezet folyamatos targyaldsan és ujratargyaldsan keresztiil hajlamos rendkiviil kreativ
lenni: »En jdtszom a boltost! De most elfogyott a kenyér a boltban!«"52 A nyilt vég(i tervezés egyik talan
legfontosabb tdmogatni kivant jellemzdéje a jatékosok kreativitasa a sajat jatékuk kitaldlasaban és
tarsadalmi egyeztetésében.

A megsértd jaték — Transgressive Play — abban kiilonbozik a kreativ jatéktol, hogy ebben az esetben
a tervezdéi kollektivaban nincs k6zos megegyezés és egyetértés azzal kapcsolatban, hogy a jatéksza-
balyokat hogyan definialjak Ujra, nincs tarsadalmi egyeztetés. Hangvétele sok esetben negativ, mert
altalaban tarsadalmilag nem elfogadott a ,csalas”, a jatékszabalyok ,0nkényes” valtoztatasa. Mind-
amellett a szabalysértés szorakoztatd is lehet, kiilonosen akkor, ha a jatékosok megallapodnak abban,
hogy ,becsapnak” egy szamitasi rendszert. Példaul tarsadalmilag engedélyezett, ha a transzgresszié
a szamitogépes jatékok hibainak és kiskapuinak feltarasara iranyul, amelyet innovativ jatékstratégi-
aként fogadnak el.%3

A jatékba vald bekapcsolddas négy modja azt mutatja, hogy a jatékosok hogyan viszonyulnak a mar
meglévé rendszerekhez és e tevékenység tarsadalmi targyalasahoz. Az elébbi a jatékot keretez6
strukturahoz, az utébbi pedig a tervezdi kollektivan beliili egyetértés szintjéhez kapcsolodik, annak
fliggvényében, hogy az adott jatéktevékenység a jatékot keretezd szisztémakon belll helyezkedik-e
el, vagy azokrol szol. Amikor a jatékosok ugy dontenek, hogy felfedeznek egy jelen 1évé rendszert,
eleget tesznek kritériumainak, élvezetet els6sorban a strukturaban rejl6 jelentésbél nyerik, a leheté-
ségeibdl és korlataibdl. Amikor a jatékosok kreativ jatékban vesznek részt, vagy szandékosan tullép-
nek a jelenlegi szabalyokon, a jatéktevékenység inkabb arra 6sszpontosit, hogy a keretstrukturak
hogyan modifikalhatdk. Ezekben a jatékmodokban az élvezet a struktura nyitottsagaval, homalyos-
sagaval, korlataival vagy hibaival val6 kreativ foglalkozasbol fakad.5*
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A transzformativ jaték szemlélete jol illeszkedik tervezémuivészeti attitidomhoz, inspiral és felhatal-
maz, atalakité ereje megvaltoztathatja az eddigi strukturakat.

Véleményem szerint A jaték tanulmanyozasa cimu fejezetben a klasszikusok megkozelitései inkabb
jaték-alapu aktivitasokként tekintettek a jaték fogalmara, ezzel a megkozelitésiikkel Uj perspektivat nyi-
tottak a témaban. A masik perspektivat nyité kutatoi allaspont a jatékos szemszogébdl tekint a jatékra.

Korabbi meglatasaimra hivatkozva fontosnak tartom kiemelni, hogy a kutatasi teriiletek és a jaté-
kosok nézépontjainak osszefondodasa eldsegitheti, hogy az elméleti eredményeket a holisztikus
tervezo6i gyakorlatban nagyobb mértékben hasznositani lehessen vagy éppen forditva, a holisztikus
tervezoi gyakorlat jelentés mértékben hozzajarulhat a néz6pontok kreativ feltarasahoz, és az elmé-
letek gazdagodasahoz is.

1.2.2. Néz6pontok megtapasztalhatésaga

»A gyerekek gyakran jatszanak olyan paros jatékot, amelyekben meghatarozott cselekvés ismétlédik
szerepcserével (...). Egyszer alanya, egyszer targya a paros cselekvésnek. Egyazon élményt oda-vissza
éli at: adja vagy kapja, cselekszi vagy elszenvedi. S igy mintegy begyakorolja, hogy a szerepek valtoz-
hatnak, de a szerepl6k elkiiloniilt allandok: én és a masik.”®

A kutatas, a tervezés és a mlvészet modszerei segitségével betekintést nyerhetiink mas megkdze-
litési lehet6ségekbe, aspektusokba, legyen sz6 akar kilonb6zé tudomanyteriletekrél, kultirakrol, kor-
csoportokrdl vagy éppen személyes nézépontokrol. Példaként: a kutatasban jellemzé a résztvevé
megfigyelés, a tervezésben a participatory design, a miivészetben a résztvevé szinhaz, a jatékterve-
zésben az iterativ tervezési gyakorlat. Valtoz6 min6ségben, de mindegyikben k6zos a szerepek val-
tozasanak potencialja, azonban a szerepldk elkilondilt allandok: ,én és a masik”. Tervezéként ennek
mintajara egyszer alanyai, masszor pedig targyai vagyunk a tervezési folyamatnak; bevonunk és bevo-
nodunk annak érdekében, hogy egy holisztikus, kritikus és kisérleti tervezémivészeti szemléletet
kaphassunk.

Bevonas és bevonodas

A bevonason és bevonddason minden olyan modszert, eszkozt, technikat értek, amely lehetdséget
biztosit mas allaspontok megtapasztalhatésagara és megértésére. A bevonasnak és bevonddasnak
szamtalan lehet6sége, kreativ megkozelitése létezik, ezen alternativakra fentebb mar utaltam, azonban
nem célom most ezek elméleti kifejtése, sokkal inkabb gyakorlati szempontbdl kozelitem meg a témat.
A nézépontok megtapasztalhatésaga kapcsan harom jelentés fokusz egyezése sziikséges ahhoz,
hogy a ,jatékban levés” modellje segitse a tervez6m(vészeti munkat. Az egyik a jatéktanulmanyok
végtelen kutat6i nézépontjaiba vald tervezéi betekintés. A masik a kutatdi perspektivak altal kozvetitett
jatékos-nézépont megértése. A harmadik, a jatékosok személyes nézépontjainak kreativ feltarasa.
Egy tervezdi modszer, szerepjaték — Role Play — példaja segitheti az elsé fokusz megértését, amely-
ben a kiemelt kutatdk eltéré6 megkozelitési médokat jelenitenek meg a jatéktanulmanyok terén (Isd.
1.2.1 Jaték tanulmanyozdsa). Ezeket az aspektusokat a tervez6 felhaszndlja a tervezési folyamatban.

65 Mérei, V-Binét, 1985, 65. oldal
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Példaul: a Klasszikusok nagyvonalusaga cimi részben Huizinga kulturalis kontextusa, Caillois érzelmi
inditékai, Neumann és Morgenstern racionalizalhatd és mérheté attit(idje karakteres nézépontokat
képviselnek, melyek a hattérben végigkisérik a tervezémdivészeti szintézist.

A masodik fékusz alkalmazasa komplikaltabb, mert a jatékosok helyzetét tobb kutatdi perspektiva
osszefliggésében kell értelmezni, de jelenleg ezen teriiletek nem egylitt, sokkal inkabb egymas mellett,
egy kényelmetlen kornyezetet kialakitva léteznek. A Jatéktdl a strukturdig cimu fejezetben olyan kdzeg
kialakitasara torekszem, amelyben ezek a megkdzelitések tervezdi szempontbdl fonddhatnak dssze.
A harmadik szempont a jatékosok perspektivajanak kreativ feltarasat célozza. Itt az iterativ jatékter-
vezés, a résztvevd megfigyelés, a participatory design, persona allitas... adta lehetéségek is alkalmaz-
hatok, tovabba kibdévitheték a ,jatékban levés” modelljével. A sémaval a haromféle fokusz egyszerre
valosulhat meg, igy tobb latasmddra alapozva modellezhetjiik egy-egy jatékos ,jatékban levését”,
ezzel tamogatva a holisztikus, kritikus és kisérleti tervezémuvészeti szemléletet.

__ 1.3 Megkiizdési stratégia

3. TEZIS

A jatékkutatasok jelentés része — a jatékos néz6-
pontjanak hangsilyozasaval, a jaték fogalmanak
felszabaditasaval, valamint fogalmi korének
atstrukturalasaval - egy tervezomiivészeti szin-
tézisbe, a , jatékban levés” modelljébe rendezhet6.

Mivel a jaték fogalma ala szamos kiilonb6z6 cselekvés, belsé allapot, s6t viselkedési bedllitas is tartozik,
a jaték meghatarozasaval, kategorizalasaval és mérésével kapcsolatban problémak meriilnek fel.t

JA kihivast tovabb fokozza az a tény, hogy a jaték idével jelentkezik, és lehet folyamatos vagy id6szakos,
hosszu vagy rovid ideig tartd, vagy akar mulo, és el6fordulhat nem jatékelemekkel kombinalva is.”®’
Elképzelésem szerint a jaték-alapu aktivitasok mélyrehatd sajatos alapstrukturaval rendelkeznek,
mely a minéségi jatékban levés” nélkilozhetetlen feltétele és a személyes, inspiralé és felhatalmazo
tapasztalatszerzést tamogatja. Ezen cselekvések olyan strukturat biztositanak, melyben a jatékosok-
nak lehetéséguk nyilik a jaték kisajatitasara és Ujradefinialasara. Ez a fajta megismerés alapvetéen
nem megtervezett, hanem jaték kdzben spontan mddon alakul ki. A rendszer alaposabb feltarasa
szélesebb latdszogl, tudatosabban alkalmazhaté tervezémiivészeti fogalomkészletet kinal. A meg-
kiizdési stratégiam kialakitasanak szempontja, hogy egy olyan kornyezetet biztositsak, amely ennek
az alapstrukturanak a felszinre hozasat tamogatja.

A Kornyezet és kontextus cim( fejezetnek kdszonhetden biztonsdggal meghatarozhatom ezeket
a szempontokat. A jatékos nézépontjanak hangsulyozasaval, a jaték fogalmanak felszabaditasaval
és fogalmi korének atstrukturalasaval a felvazolt Kényelmetlen kérnyezet egyszerien hasznalhatd,
de komplex tervezémlivészeti perspektivat nyithat.

66 Smith et al., 1985, 25-41. oldal
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1.3.1 ,Széleken jatszani”

A ,széleken jatszani” kifejezés talaléan foglalja 6ssze a jatékos nézépontjanak hangsulyozasat, és
a jaték fogalmanak felszabaditasat.

Szamomra a széleken, periférian jatszas tobb szempontbdl is fontos. A terminust Gordon M. Burghard
Jplay at the margins” kifejezését alapul véve humanspecifikus kontextusban értelmezem. Burghardt
az allatvilagban o6t jatékkritériumot azonositott, amelyeknek, ha mindegyike legalabb egy szempontbdl
teljesdl, akkor azt a viselkedést az adott allatnal jatéknak lehet tekinteni. Ezek a kovetkezok:

»1. hidnyosnak tlnik a kifejezett kontextusban, 2. 6nkéntes, jutalmazd, élvezetes vagy 6nmagaért tor-
ténik; 3. valamilyen modon strukturalisan vagy fejl6dési szempontbol mdédosult a funkcionalis meg-
felel6jéhez képest; 4. felismerhetd, de nem feltétleniil valtozatlan formaban ismétlédik; 5. akkor indul
be, amikor az allat nincs enyhébb stresszhelyzetben, mint a rossz egészségi allapot, rossz kornyezeti
feltételek, tarsadalmi felfordulds vagy intenziv konfliktusos motivacios allapotok, példaul éhség, szom-
jusdg, ellenségtdl vagy ragadozoktdl valoé dvatossag stb. miatt.”®

Burghard kritériumrendszere szamomra azért izgalmas, mert megkonnyiti a jaték-alapu aktivitasok
fogalmanak értelmezését, tovabba segit a beazonosithatdsag kritériumai miatt egyes aktivitasokat
a jaték teriiletén értelmezni. Hangsulyozni kell azonban, hogy a klasszikusokhoz hasonléan (Isd. 7.2.7
Jdték tanulmanyozdsa, Klasszikusok nagyvonaltisaga) magam is humanspecifikus fogalomként tekin-
tek a jaték-alapu aktivitasokra. Ez a fajta erds, jaték-alapu aktivitds csak az emberre jellemz6 tevé-
kenység, mint példaul a vicc vagy a mlvészetek.®®

A jaték témaban perspektivat nyitd, tartdsan kreativ megkozelitések elhagyjak a jaték fogalmanak
komfortzonajat, er6sen absztrahalnak, azaz a ,széleken jatszanak”. Ha a jaték fogalmara jaték-alapu
aktivitasként tekintiink, megteremthetjiik a ,széleken jatszas” lehet6ségét, ugyanakkor redukalhatjuk
annak tartalmat, tisztan azokra az alkotérészekre fokuszalva, amelyek a jatékos szamara teremtik
meg a ,jatékban levés” érzését.

1.3.2 Fogalmak strukturalasa

Tervez6mlivészként a definicié alkotasa és alkalmazasa komplikalt. A meghatarozasokat fenntarta-
sokkal kell kezelni, mivel az értelmezésiikre a korszemlélet er6sen ranyomja bélyegét, ebbél adédoan
nem csak kifejezetten a definidlni kivant fogalomra vonatkozo részek keriilhetnek a leirasba.”® Nyitott,
befogado tervezdi hozzaallassal ez a probléma feloldhatd, a merev meghatarozasok és az éles kate-
goriak helyett inkabb orientacioként célszer( rajuk tekinteni.”

A definicidk nagy része, és a hozzajuk f(iz6d6 fogalmak tomaoren, mégis sokatmonddan, valtozatosan
és érdekesen vallanak a jatékrol, egyszerre atfedik és kiegészitik egymast, mas szavakkal, de ugyan-
arrél a rendszerrdl szélnak. Ha a jatékot érinté meghatarozasok és a definiciok fogalmi korét egy
rendszer részeként értelmezziik, megszlinik az eddigi kényelmetlen kdrnyezet, ezért dontdttem ugy,
hogy ezeket a fogalmakat a célom, a fokuszaim és a kulcskérdésem 6sszefliggésében, egy rendszer
részeiként atstrukturalom.
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cél
A célom egy Osszetett problémara egyszerlen hasznalhaté és komplex tervezémdivészeti perspek-
tivaval reflektalni.

Fokuszok

A jatékra humanspecifikus oldalrél tekintek, az emberi életben betdltott szerepe — jelentésége és
intenzitdsa — miatt.

Ennek a humanspecifikus absztrakt jatéktérnek a megjelenithetéségét — kifejezhetéségét — két szem-
pontbdl tartom fontosnak. Az elsé szempont, hogy a megjelenithetéség altal ne fokozzam tovabb
a jatéktanulmanyok kényelmetlen kornyezetét. Masodsorban egy olyan modellt hozzak |étre, amely
a jaték természetéhez kozel all, ezaltal a jaték holisztikus, kritikus és kisérleti tervezémivészeti szem-
Iéletébe és a jatéktervezés iterativ tervezési folyamataba (Isd. 3.2.2 ,Jatékban levés” modellje — Abszt-
rakt dinamikus jatéktér) illeszkedik. A modell a ,jdtékban levés” elvont téri, mozgathatd, vizualis
vazlata. Ezzel a megkozelitéssel a jatékban levés” szubjektiv érzése konstans jelekkel kifejezhetévé
és 0sszehasonlithatova valna. Mérhet6vé, értékelhetdvé valhatnanak a,jatékban levés” értékes elemei
és a koztik lévé viszonyok, amelyek eddig nem voltak megjelenithet6k. A modell fontos visszacsa-
tolasi lehet6ségeket biztosithat a kérdések feltevésében, a tervezés folyamataban, a kisérletezésben
és a tesztelésben egyarant.

Tervezémlivészeti attitidomhoz leginkabb a nyitott végl és transzformativ jatékmegkozelitések
illeszkednek (Isd. 7.2.7 Jaték tanulmdnyozdsa, Kortars részletesség), ezért arra torekszem, hogy
a jatékban levés” modellje is ezt az inspiral6 és felhatalmazé szemléletet tdmogassa.
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2. Jatéktol a strukturaig

— Az absztrakt jatéktér esztétikaja

4.TEZIS

A ,jatékban levés” szubjektiv érzés, azonban jol
meghatarozhaté a tartalma - feltételei, elemei,
tulajdonsagai — és az alapstrukturaja.

JA jatékok eredendéen rendszerszerliek: minden jaték rendszerként értelmezheté (...). Egy komplex
egészet alkotd, egymassal kolcsdnhatasban Iév6, egymassal 6sszefliggd vagy egymastol fliggd elemek
csoportja.”’?

A jaték-alapu aktivitasok sajatos, mélyrehato alapstrukturaval rendelkeznek, mely a mindségi ,jaték-
ban levés” nélkiilozhetetlen feltétele, és a személyes, inspirdlé és felhatalmazo tapasztalatszerzést
tamogatja. Ezen cselekvések olyan strukturat biztositanak, melyben a jatékosoknak lehet6ségiik
nyilik a jaték kisajatitasara és Ujradefinialasara. Ez a fajta megismerés alapvetéen nem megtervezett,
hanem jaték kozben spontan modon alakul ki. A rendszer alaposabb feltarasa szélesebb latészogd,
tudatosabban alkalmazhaté tervezémdivészeti fogalomkészletet kinal.

Ebben a fejezetben ennek a minéségi rendszernek a tartalmi, valamint a formai meghatarozasara
torekszem. A kit(iz6tt célom és fokuszom miatt (Isd. 7.3 Megkiizdési stratégia, 1.3.2 Fogalmak struk-
turdldsa) ennek a rendszernek sok, néha ellentétesnek tliné szempontot kell magaba foglalnia. Egy-
szerre kell biztositania példaul az alland6sagot és a valtozékonysagot, a korlatokat és a szabadsagot,
az objektivitast és a szubjektivitast. Szerencsére ezek az ellentétek, kétértelmliségek mind az emberi
jaték természetébdl fakadnak, és elényként értelmezhet6k.” Mindezek alapjan a ,jatékban levés”
modelljét ugy hataroztam meg, hogy egy nyitott, épithetd, mégis merev strukturan belil, végtelen for-
maju, de megismételhetd, szabad mozgast biztositson.

72 Salen, Zimmerman, 2004, 63.oldal — a szerz6 forditasa —
73 Sutton-Smith, 1997
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Disszertacidmnak ebben a fejezetében atstrukturaltam az elsé fejezetben targyalt jatéktanulmanyok
definicioit és fogalmi kereteit, valamint kiegészitettem tovabbi értelmezésekkel és fogalmakkal. Ennek
lenyomata A ,jdtékban levés” fogalmi térképe cim(i oldalak (Isd. 64-67. oldal), bévebb kifejtésére pedig
ebben a fejezetben kertl sor. Fontosnak tartom kiemelni, hogy ezeknek a definicidknak és fogalmaknak
a tervez6muivészeti értékét a mogottiik talalhato évtizedes kutatéi munkakban, megfigyelésekben,
szakirodalomban és mddszerekben, valamint a kozéttik fennallé 6sszefliggésekben latom. Ezek szi-
nezik, és arnyaljak is egyben az itt kiemelt definiciok és fogalmak ,csupaszsagat”. A fejezet célja annak
az altalanos és alapvet6 fogalmi készletnek a bemutatasa, mely kirajzolja a ,jatékban levés” modelljét.
Nem célja azonban a fogalmak (itkdztetése és részletes bemutatasa sem.

__2.1A ,jatékban levés” tartalma — Az absztrakt jatéktér tartalma

5. TEZIS

A ,jatékban levés” feltételei, elemei és tulajdonsagai
egyiitt teremtik meg azt a tervezémiivészeti foga-
lomkészletet, amelynek segitségével meghataroz-
hatunk és megjelenithetiink egy absztrakt és
dinamikus jatékteret, a ,jatékban levés” modelljét.

A jatékban levés” feltételei, elemei és tulajdonsdagai kirajzolnak egy absztrakt és dinamikus jatékteret,
amelyben jaték kozben minden jatékos aktiv cselekvd. A jatéktér alkotérészeinek 6sszehangolt, foku-
szalt mozgasa ebben a kozegben tart, amig ez mozog, nehéz beléle szabadulni. Ez a tér a ,jatékban
levés” modellje, amelyet olyan dinamikus térbeli halokként vagy mozaikokként képzelek el, amelynek
ha egyik pontjat — jatékelemét — el6térbe helyezziik, az magaval huzza a tobbit.

Ebben a részben fejtem ki, mik ezek a Feltételek, Elemek és Tulajdonsagok, milyen fogalmak tartoznak ebbe
a harom halmazba, milyen atfedések és osszefliggések talalhatdak a halmazok és a fogalmak kozott.

Mi a kilonbség a ,jatékban levés” Feltételei, Elemei és Tulajdonsagai kozott?

Harom klasszikus meghatarozason keresztiil érzékeltetem, hogy a ,jatékban levés” modelljének lét-
rehozasa szempontjabol miért kényelmetlen a definicidk hasznalata, hogyan valhat mégis hasznossa
az elemzésiik, és végll, hogy mi is a kiilénbség a harom halmaz kozott.

A definiciok koziil el6szor Huizinga: Homo Ludens — Kisérlet a kultura jaték-elemeinek a meghataro-
zdsara cimU( konyvének gerincét alkotd definicidjat emelem ki. Ez érzékelhet6vé teszi, hogy a model-
lem kialakitasahoz sziikséges fogalmi csoportositasban a Huizinga altal hasznalt fogalmak miként
er@sitik inkabb a jaték tulajdonsagait a jaték elemei helyett, annak ellenére, hogy a kdnyv ezeket
a fogalmakat jaték-elemeknek nevezi.

JA jaték szabad cselekvés, amely bizonyos 6nkéntesen, elére meghatarozott idében és térben, szaba-
don valasztott, de foltétlen kotelezd szabalyok szerint folyik le, célja Gnmagaban van, bizonyos fesziilt-
ség és 6rom érzése, tovabba a k6zdnséges élettdl valo kiilonbozdéség tudata kiséri.”’*

74 Huizinga, 1944, 37. oldal — a szerz6 sajat kiemelései —
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Ezt kovetben Shutton-Smith definicidjara térek ki, mely latszélag mer6ben eltér az el6z6 meghataro-
zastol, ennek ellenére szintén tulajdonsagokat ir le: ,A jaték, mint az alkalmazkodo variabilitas egye-
diilallé formaja, egy elképzelt, de egyensulyi valésagot gerjeszt, amelyben az egyensulytalansagok
paradox médon szimulalhatok, és az izgalom és az optimizmus kellemes hatasat valtjak ki. (...) Az ilyen
jaték mdfajai a humor, a készség, a szinlelés, a fantazia, a kockazat, a versengés és az linnepségek,
amelyek mindegyike a paradox valtozékonysag szelektiv szimulacidja.””®

A két fogalomleiras kdzotti konszenzust jol dbrazolja Frasca definicidja: ,A jaték valaki szamara magaval
ragado tevékenység, amelyben a jatékos ugy gondolja, hogy aktivan részt vesz, és ugy értelmezi, hogy
ez a kozvetlen jovéjét egy sor valdszini forgatokonyvre korlatozza, és mindezt hajlando elviselni.”’®

A definicidkban vastagon kiemelt szavak — a definiciok latszolagos kilonboz6sége ellenére — egy rend-
szerbe, azon beliil egy fogalmi halmazba foglalhatok. A ,jatékban levés” modelljén bellil ezek a fogalmak
inkabb a struktdranak a Tulajdonsdgait erdsitik, mivel f6leg megjelenithet fogalmakat tartalmaznak.
Miért érdemes kiilonbséget tenni a harom halmaz kozott? Az adott kategoriak fogalmai kozott féleg
megjelenithetéségben — kifejezhet6ségben — érhetdk tetten kiilonbségek. Példaul amig a Tulajdon-
sagok fizikailag konnyen megjelenitheték, addig az Elemek kevésbé, ezért minden olyan jellemzd, amely
megjelenithetd, a Tulajdonsdgok csoportba kertilt. Ez a gondolat parhuzamban all Brain Upton elkép-
zelésével a szabalyok csoportositasardl, amelynek egyik kategoridja a kihelyezett, lathaté szabalyokrdl
szol, egy jatékon bellil. Ezek a kihelyezett szabalyok, mint példaul a sakkban a sakktabla és a babuk,
nagyban tamogatjak a jaték gyors megértését, a jatékban a valtozas lekovetését, valamint a kdvetkez6
lépések megtervezését. Ezen érvek miatt ezek a Tulajdonsagok, vagy kihelyezett szabalyok nagymér-
tékben segitik a ,jatékban levés” modelljét tervezémivészként a gyakorlatban is alkalmazni.
Osszefoglalva a definicidkban szerepld fogalmakat, és a hozzajuk szorosan kapcsolédé meghatéaro-
zasokat, aszerint soroltam harom kategériaba, hogy a modellen beliil milyen funkciét téltenek be.
igy a Feltételek halmaz a rendszer nélkiilozhetetlen alapja, mely hianyaban kicsi az esély arra, hogy
kialakuljon jaték-alapu aktivitas. A Feltételeket olyan Elemekre és Tulajdonsagokra bontottam szét,
melyek semleges tervezéi kapaszkodokat képesek adni. A két halmaz kozott a megjelenithetéségen
kiviil van még egy nagyon fontos kiilonbség: Az Elemek halmaz a ,jatékban levés” nehezen meg-
jelenitheto alapstruktiraja, és ez csak a jatékos altal kozvetleniil hozzaférhet6 tartalom. A Tulaj-
donsagok halmaz pedig a ,jatékban levés” fizikailag konnyen megjelenitheté — kihelyezhet6 -
tartalma, a tervezo ezen a tartalmon keresztiil kozvetve befolyasolja a jatékos absztrakt terének -
az Elemeknek — a mozgasat.

75 Sutton-Smith, 1999, 233. oldal — a szerz6 forditasa és kiemelései -
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2.1.1 Feltételek

A Feltételek halmaz a rendszer egész karakterét hatarozza meg, a ,jatékban levés” alapja, amelynek
hianyaban kicsi az esély arra, hogy kialakuljon minéségi jaték-alapu aktivitas.

Minden halmazt, igy a Feltételeket is, tovabbi harom gydjt6fogalmi csoportra osztottam. llyen kate-
goria példaul a Feltételeken beliil az Erzelmi fesziiltség, Mozgdsos séma és az Esztétikai tapasztalat.
Ezek gyljt6fogalmak, és tobb fontos, egymastdl fliggd kifejezést tartalmaznak.

A fejl6édéslélektan szakirodalma nagyon gazdagon irja korul a ,jatékban levést”.”” A gyUjt6fogalmak
megértéséhez sziikséges fogalmi rendszert alapvetéen Mérei és V-Binét Gyermeklélektan cim( kdny-
vének segitségével emelem ki, mivel a szerzék ebben a konyvben egyszerre ragadnak meg tébb pszi-
choldégiai dimenzidt: a tarsas és tarsadalmi dimenziét; az egyén kognitiv fejlédését; a jatékot, mint
oromforrast; a jaték fesziiltségoldo szerepét és a jaték gyogyitd és ongyogyito jelentéségét.

Ez akonyv a,(..) gvermeklélektan anyagabdl azokat a megfigyeléseket, vizsgalatokat kisérleteket fog-
lalja 6ssze, amelyek a gyermek megismerésén at vezetnek a gyermekinek, mint inditékainak egyik cso6-
kevényes 6sszetevdjének, mint szemléleti, érzelmi és gondolkodasi formanak, mint az esztétikum egyik
forrdsanak a megértéséhez. (...) Ez a sajatos szemlélet és viszonyulds, amelyet a gyermeklélektani vizs-
galatok anyagaban megismeriink, maradvanyaiban végigkiséri életiinket, szinezi érzelmi kapcsolata-
inkat, és nem egyszer keres6, nyugtalan kivancsisagként ébred fel benniink.””®

A gyermekek jaték-alapu tevékenységeinek fejlédése mentén tett kognitiv-pszichologiai megfigyelé-
sek kirajzoljak a jatékhoz sziikséges feltételeket, egymasra épiilésiik sorrendjében.”®

Erzelmi fesziiltség

biztonsag, biztonsagi sziikséglet, bizonytalansag, bizonytalansag fesziiltsége, fesziiltség, félelem,
cselekvés érzelmi inditéka, érzelmileg vezérelt cselekvés, emocionalis légkor, érzelmi mozgato,
»€n és a masik”, cirkularis reakcio, prestancia reakcio, egyiittes cselekvés, én-élmény

A cselekvésnek érzelmi inditékai vannak, érzelmi fesziiltség hianyaban nem jellemzd, hogy kialakul
jaték-alapu aktivitas. Az érzelmi fesziltség megteremtésében az anyanak vagy gondozénak nagy sze-
repe van a gyermek korai életszakaszaban. A biztonsagi sziikséglet megadasaval, az emocionalis lég-
korrel, az ,én és a masik” kozotti kozvetitd viszonnyal teremti meg az alapjait ennek a fesziiltségnek.

Biztonsagi sziikséglet: A fenti megallapitast tobb kisérlettel és megfigyeléssel tamasztottak ala: gon-
doljunk csak a Hermann Imre megkapaszkodasi elméletét alatamasztd H. F. Harlow altal majmokon vég-
zett muanyas kisérletekre, jatékszoba-kisérletekre, valamint a hospitalizmusban nevelkedett gyermekek
és az ingerszegény élettérben szeretetkapcsolatban fejl6dé alban csecsembk megfigyeléseire.®

A muanyas kisérletekben egy fém anya és egy szdranya helyettesitette a kis majmok anyukajat, mindkét
esetben rendelkezésre allt a szoptatd funkcio. A kétféle anyagbdl késziilt mianya taplalkozasbeli szerepe
megegyezett, azonban az anyai kapcsolat szempontjabdl értékiik eltéré volt. A széranya biztositotta a kis-
majmoknak a testbe vald belekapaszkodas élményét, a fémanya viszont nem. A kismajmok atlagosan napi

77 Millar, 1968; Cole, Cole, 2006; Smith, Roopnarine, 2018
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tizendt orat toltdttek a széranyan, és alig két orat a fémanyan. ,Ez teljesen fliggetlen volt attdl, hogy melyiktél
kaptak enni: a fémanyan szopé majmok ugyanolyan mértékben kapaszkodtak a sz6ranyaba, mint a sz6ranyan
szopok. Ebbdl arra kbvetkeztethetiink, hogy a gyerek-anya kapcsolatnak Iényeges vondsa a testkdzelség.™'

Harlow ezzel a kisérlettel alatdmasztotta Herman magkapaszkodasi elméletét, s egyben azt is
sugallta, (...) hogy a gyereknek az anyjahoz valé viszonya a taplalkozds mellett a biztonsag igényét is
magaban foglalja.”®?

Harlow és mas kutatok az anya nélkiil nevelked6 kismajmokat tovabb vizsgaltak. ,A széranyan nevel-
kedé majmok ketrecébe varatlanul egy jatékmackot tettek be. A jatékmacko mechanikai berendezés
segitségével néhany lépést tett, s k6zben dobolt. A kicsik az elsé két hdnapban rémdilten menekiiltek
elble, és racsimpaszkodtak a széranydra. A harmadik hénap végén nekibatorodtak. Kapaszkodtak
ugyan, de el-elhagytak a széranyat, kbzeledtek a jatékallathoz, meg is fogtak. Viselkedéslik azt mutatta,
hogy a széranya is ad biztonsagot. Ez az élettelen jelenlevé pusztan azzal, hogy ra lehet csimpaszkodni,
alkalmas arra, hogy csillapitsa a félelmet, és veszélyes vallalkozasokban tamaszpont legyen.”®

Emocionalis légkor: Ezt kovet6en jatékszoba-kisérletekben figyelték meg kiilonboz6 feltételek kozott
a mlianyaval, vagy elszigetelten nevelt kismajmok cselekvé keresé és jatékos viselkedését.

JAzt elemezték, hogyan viselkednek a mianyan nevelkedett majomgyerekek egy jatszoszobaban az anyja
jelenlétében és tavollétében. A széranyan nevelkedett rézuszok eleinte 6vatosak voltak, erésen kapasz-
kodtak az anyaba, majd hirtelen elengedték, és elkezdtek baratkozni a jatékszerekkel. A sz6ranya ekkor is
tdmaszuk volt: a kismajom vissza-visszatért hozza, odavitte neki a kockakat és a tobbi fajatékot. A széranya
arnyékaban tehat van manipulacios tevékenység, jollehet alacsonyabb szintd, mint az igazi anyan nevel-
kedett rézuszoknal. Egészen masként viselkedik azonban a majom, ha a széranya nincs jelen. Dermedten
kuporog, ujjat szopja, vinnyog, razza magat, oda-odakap egy targyhoz, de a jatékos manipulacié nem alakul
ki. A fémanya ezzel szemben nem megnyugtato. A csak fémanyaval egytitt é16 rézuszok a jatszészobaban
az anyja jelenlétében is rémiilten rohangalnak, vagy dermedten fekszenek, foldhoz verik magukat. Jatékos
tevékenységnek nyoma sincs. Eppen igy viselkednek a teljesen maganyosan nevelkedett kismajmok is.
A jatékszobaban nyugtalanok, nem manipulalnak. A jatékszoba-kisérletek tehat azt mutatjak, hogy a kis-
majom, amely egy valamennyire is biztonsagot nyujté anya nélkiil nevelkedett — az elszigetelten vagy féma-
nyaval él6 rézusz -, hidba kap jatékot, nem tud jatszani vele, nem tud manipulalni.”

A masodik vilaghaboru alatt és utan szamos neveldotthon létesiilt a csaladjuktdl elszakadt gyermekek
gondozasara. Sok olyan volt kozottik, ahova csecsemdékorukban kertiltek a gyerekek. Bar toébbnyire
az egészségugyi, higiéniai ellatasok, felszerelések kivaloak voltak, szakképzett gondozok foglalkoztak
vellk, a gyermekek mégsem fejlédtek ugy, ahogy a rosszabb koriilmények kézott é16 sorstarsaik, akik
viszont csaladjukkal élhettek. A legnagyobb kilonbségek a két tabor k6zott az érzelmi fejlédésben
jelentek meg, az erre vonatkozo elsé jelentésebb vizsgalatot R. Spitz végezte, és a megfigyelt jelen-
ségekbdl levont kdvetkeztetést hospitalizmusnak nevezte el. A hipotézis |ényege: ,Ha életének elsé
id6szakaban a kisgyerek nem részesiil anyai gondozasban, ha keveset foglalkoznak vele, ha nincs
allandé személyes kapcsolata egy felnéttel, akinek beleegyezé mosolyat, batorito biztatasat, és még
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sok mas meger6sité jelzését kapja és varja, hogy odaadjon, elvegyen, masszon, megszolaljon, akkor
a kiilvilag érdektelenné valik a szamadra, fejlédésének nincs meg a legfébb, az érzelmi mozgatéja.”®
»A csecsemdkori stabil kapcsolat az anydval még nagyon kedvezétlen feltételek k6zott is megdvja a gye-
rekeket a rendellenes fejlédés szamos kévetkezményétol.”e

Ezt a megallapitast erésitik azok a megfigyelések, amelyeket ingerszegény élettérben, de szeretetkap-
csolatban él6 alban csecsemd&k esetében tapasztaltak. A vizsgalatok célja az volt, hogy a bécsi gye-
rekek teljesitményét 6sszehasonlitsak mas életkoriilmények kozott él6 gyerekekével. Az alban
csecsemok életiik elsd évét egy fa bolcsében toltotték, lekotdzve, azonban mindvégig megtartva
az anyaval val6 kapcsolatot. ,Ebben a helyzetben folyt a szoptatas is. Az anya a bélcsé mellé térdelt,
oldalra forditotta a bdlcsét gyerekestdl, s igy adta a mellbimbdt a gyerek szadjaba. A k6t6z6 rongyokat
csak fiirdetéskor oldottak ki (...) Tovabbi, az eurépai ember szamara megddbbentd kiilénbsége a gyer-
mekek életének az, hogy sem csecsemébkorukban, sem késébb nincs jatékszeriik. Nem tesznek melléjlik
csorg6t, nincs babajuk, a kocka, a jaték allat ismeretlen (...) Nagyon kevés targyi inger, akadalyoztatads
a mozgasban és manipuldcioban, ez jellemezte tehat a vizsgalt gyermekek életviszonyait. Csakhogy
a lekétdzott alban csecsemét ebben az egész idészakban az anyja szoptatja. Ha sir a gyerek odamegy
hozza és bélcséstél ringatja (...) Az anya tehat foglalkozik a gyermekkel, de targyak nélkiil, jatékszerek
nélkiil, egytittes cselekvés nélkiil. Csak 6nmagat adja.”®” A vizsgalt csecsemdk életében a kiilénbségek
kirivoak: egyrészrél a targyi ingerek hianya és a mozgas kiiktatasa, masrészrél az anyakozpontu szo-
cialis ingerek gazdagsaga fedezhet? fel.

A vizsgalatok soran megmutatkozott, hogy az alban csecsemdék a mozgasfejlédésiikben joval alul-
maradtak életkoruk atlagos kdvetelményeihez képet, mig szocialis eredményeik fellilmultak a bécsi
gyerekek teljesitOképességét. Néhany oras targyi manipulacié utan azonban az alban gyerekek ezt
a hatranyt is ledolgoztak. A vizsgalat megismétlése utan az életkoruknak megfeleléen teljesitettek.8®
E vizsgalat alapjan arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a targyi ingerek hianya nem vezetett olyan
fejl6dési zavarokhoz, amilyeneket mas ingerszegény kornyezet hatdsara, példaul a hospitalizmus
esetén tapasztaltak. ,(...) ha az anya dllanddan jelen van a gyermek életében, akkor sulyos akadalyoz-
tatas ellenére is hatoképesek maradnak a cselekvés érzelmi inditékai, s ez néhany dra alatt — ha a moz-
gas szabadda valik — targyi iranyulasban is megmutatkozhat. Az érzelmileg vezérelt cselekvés révén
az addig k6zombaos targyak érdekessé lesznek. A hospitalizalddott gyermeknek hiaba van jatéka, nincs
kinek a kedvéért rakosgatni, matatni, alakitani. Elindulhatna felfedezé utra a szobaban, de kitél induljon
el, s kihez térjen vissza?

Az alban csecsemdk vizsgalatanak értelmezésébdl ugyanazt a kdvetkeztetést vonhatjuk le, mint
az anya nélkil nevelkedett gyerekek vizsgalataibol. Az anya jelenlétével Iétrejott emocionalis lIégkorben
még a kedvezGbtlen hatasokkal szemben is védettebbek a gyerekek.”°

,En és a masik”: Az Erzelmi fesziiltség, a Mozgdsos séma és az Esztétikai tapasztalat részhalmazok
egyik fontos, eddig nem emlitett fogalma az ,én és a masik”. Ennek a fogalomparnak a leirdsahoz két
meghatarozast emelek ki, a cirkularis reakciot és a prestancia reakciot. Ezek az ,én és a masik” kozotti

85 Meérei, V-Binét, 1985, 25-26. oldal — a szerz6 kiemelései —
86 Mérei, V-Binét, 1985, 29. oldal

87 Meérei, V-Binét, 1985, 29-30. oldal

88 Meérei, V-Binét, 1985, 29-31. oldal

89 Mérei, V-Binét, 1985, 31. oldal — a szerzd kiemelései —
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kozvetit6 viszonnyal, egyiittes cselekvéssel, az én-élmény®® esztétikai tapasztalataval jutalmaznak.
A cirkularis reakcioban az ,én és a masik” kozott kozvetitd — tiikor — viszony valosul meg. Példaul hét-
hénapos gyermekek megfigyelésénél azt tapasztaltdk, hogy a gyermekek sajat hangjatékukat csak
akkor tudjak mintaként kovetni, ha azt egy masik személy visszatiikrozi szamukra, ha az kilséként
jelenik meg el6ttiik. A prestancia reakcio a masik jelenlétére iranyul6 éberséget jelent. Ez az éberség,
érzelmi fesziiltség valdszin(siti, hogy a masik jelenléte az én-élmény viszonyitasi alapja. ,Az, hogy
a masik jelenléte fesziiltséget valthat ki bel6lem, azt jelzi, hogy »€én, én vagyok«: a mdsikhoz viszonyitva
tudom magam.™"

Osszefoglalva: az érzelmi fesziiltség tobb fogalomtdl és fogalompartdl fiiggd kis rendszer a rend-
szeren beliil. Ez a csecsemd&korban kialakuld, 6sszetett érzelmi fesziiltség biztositja az emocionalisan
vezérelt cselekvést, a minéségi ,jatékban levést”.

Mozgasos séma
allandésag és valtozas, megismételhet6, konstanciak, kutaté manipulacio, cselekvési séma, interiori-
zalas - helyzetmegértés cselekvési sémaval, cirkularis reakcid, minta, séma, jelenlét és nem jelenlét

A mozgasos séma a kiilsé mozgasos manipulaciobdl alakul belsé mintava. Ezt is fogalmak csoportja
alkotja az érzelmi fesziiltség részhalmazahoz hasonléan. Az allandésag és valtozas, a manipulacio
és az interiorizalas — helyzetmegértés cselekvési sémaval — fogalmakat valasztottam ki ahhoz, hogy
ezt a gyUjt6fogalmat bemutassam.

Allandésag és valtozas: ,Az Ujsziilétt tehat olyan szemléleti vildgban él, amelyben a dolgok mozgdsat
kovetve minden folyton valtozik, de tapasztalati hattér hijan valtozast megragadni nem tud. Vildga igy
tiineményszer( képekbdl allhat, minden helyzet 6nallé latomas. Mivel valtozas nincs, nem lehet allan-
dosag sem. Néhany honap alatt megtanulja azonban, hogy a személyeket, a targyakat, a kiilvilag dolgait
a megvilagitastdl, a Iatészogtdl, a tavolsagtdl fliggé retindlis kép valtozasai ellenére is dllandénak lassa.
Kialakul benne az a szemléleti kép, hogy a dolgokat a szemléleti viszonytdl fliggetleniil egyformanak,
konstansnak tekintse.”?

Példaul egy olyan héthénapos gyermek esetében, aki mar egy hénapja cumistivegbdl evett, a kdvetkezéket
figyelték meg: ha a gyermek latdészdge lehetévé tette, hogy lassa a szines gumicuclit, akkor maga felé
forditotta azt, de ha az liveget Ugy adtak neki, hogy csak a fehér alapjat latta, akkor nem forditotta meg.
Kilenchonapos kort6l azonban a gyerek mar akarmely részét latta az livegnek, megforditotta azt. ,Az liveg
ezzel megkapta a valésdagnak megfeleld, a 1atészog, a megvildgitas koriilményeitdl fliggetlen formdjat.
A percepcio egybefoglalta ugyanarrdl a targyrol alkotott sokféle képet. A fordulat magyarazatat abban kell
keresnlink, hogy az elsé életév masodik felében a gyerek jatékos tevékenységében kiemelked6 szerepet
kap a mozdulatok, manipulacios formak aprolékos probalgatasa, kis valtozatokkal valé ismételgetése,
mikozben a gyerek a targyakat sokféle szégbdl, valtozo tavolsdgbdl latja. Az igy szerzett tapasztalatok
érlelik meg a szemléleti konstanciat, és a targy allandésaganak a cselekvésbe implikalt tuddsat.”®

90 En-élmény: ,A személyiség legszubjektivabb magva az én-élmény, térsas eredet(i, a mésikkal valé kapcsolatbdl sziiletik, a mésiknak a kézvetitésével.”
Mérei, V-Binét, 1985, 65. oldal — a szerzé kiemelései -
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Manipulacié: A manipulacio az ember jellegzetes cselekvési mddja. Targyakat mozgat, alakit kézzel,
esetleg szajjal vagy labbal.

»A szoros értelemben vett manipuldcio feltétele, hogy a cselekvé személy a targyat a helyzettél flg-
getlentil azonosnak tekintse. A manipulaciés viselkedésnek magdban kell foglalnia azt, hogy a labda,
ha kicsuszik a kezembdl, ha elgurul, és nincs a latétérben, ugyanaz a labda marad, mint amikor a kezem-
ben tartottam, hogy nem a labda valtozott meg, hanem a helyzet. Csakhogy, amint a konstancidk fejl6-
désében lattuk, az a tudds, hogy egy targy akkor is van, ha eltlnik, s akkor is ugyanaz, ha a masik
oldalara forditom, nem vellink szliletett. A tapasztalds hosszu utjat kell megjarnia a kisgyermeknek,
amig a visszakapott csérgé azonos marad az imént elejtettel, a kiviilrél latott hempergd azzal, amelyben
tartdzkodni szokott, vagyis amig élményeinek pergésében kialakul a targy allandésaga.*

»A csecsemd vilagaban, kezdetben teljes szakadas van a jelenlét és a nem jelenlét, a van és a nincs
kozott. Ez a vilag érzékletes képek szaggatott folyamata; nincs meg benne az az allandésag élménye,
az, hogy a dolgok akkor is léteznek, amikor nem észleljiik 6ket.®®

Az elsé stabil pontok: a helyzetek, a cselekvések. Mintha a valdsdg elsé kritériuma az lenne, hogy Ujra
eléfordulhat vagy megismételhetd. Hosszu hdnapok kellenek tehat ahhoz, hogy a targyakkal valé mani-
puldcios tapasztalatok ugy sdrlisddjenek, hogy a gyerek a targyakat a cselekvéstél fliggetlentil is Iétezé
0nallé dologként élje meg. Jelentds Iépés ez az énnek és a kiilvildgnak, az objektivnek és a szubjektiv-
nek az elkiiloniilésében.™

Interiorizalas — helyzetmegértés cselekvési sémaval: A tiz hénap kortli gyermek jatékaban a kori-
|6tte |évé targyakkal manipuldl, példaul egy jatékkockat megfog, nézi, szajaba veszi, [0ki, tolja, dobja,
vagy megallapodik egyfajta cselekvésnél. ,Hol mindegyik cselekvést végigcsinalja egy targyon, hol
minden keze ligyébe kerlil6 targyon végigcsinal egy cselekvést. A mozdulatok alkalmazhatdsagi kére
kiterjed: azt a mozdulatot, ahogyan a labdat elguritja, mindennel megismételheti, ami gurulni tud. Mintha
begyakorolna egy mozdulatot a kiilénféle targyakon, mintha tanulna a huzast, a toldst, a guritast. Amikor
valamilyen uj targy kertll a kezébe, biztos gesztusokkal csindlja végig a mar begyakorolt mozdulatokat.
Ezzel a sziintelen megismétléssel emlékezetébe vés olyan mozdulategységeket, amelyek felidézhetbek
és Uj helyzetekben végrehajthatoak. Az egy-egy ilyen bevésett, uj helyzetben, uj targyakkal alkalmazhato
mozgasegység a cselekvési séma.

A kisgyermek ismeretanyagaban sok az ilyen kizardlag cselekvéskdzpontu, egyszerii mozgdsok sema-
tizalasabol allo tartalom. Bels6 maradvanyai ezek a cselekvésnek. Felidézhetd mozgasos emlékek,
a huzni, péckolni, forgatni stb. cselekvésekrél (...). A cselekvést (vagy cselekvésegységet) jatékos gya-
korlassal belsévé tette, »interiorizalta«. A kidolgozott gesztus — a dobds vagy guritas — olyan belsé
szemléleti képpé valt, amelyrél feltételezhetjiik, hogy tulnyomodrészt mozgaselemekbdl all.””

Piaget gyufaskatulya kisérletében tizenhat hdnapos kislanyaval jatszik. Egy lancot tesz egy gyufaska-
tulyaba, amit tiz milliméternyire nyitva hagy. A kislany felforditja, razza a gyufaskatulyat, hogy ki tudja
szedni a lancot. Nem sikertl neki. Aztan benyomja a résbe az ujjat és kipiszkalja a lancot. Ezutan
Piaget Ujra megismétli a kisérletet, azonban most harom mm-es rést hagy a gyufaskatulyan.

94 Mérei, V-Binét, 1985, 43. oldal — a szerzd kiemelései —
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Ebben az esetben is az ujjaval prébal a kislany a dobozba nyulni, de mivel tul kicsi a rés, nem sikertl
neki. Nagyon figyelmesen elkezdi nézni a dobozon lathaté rést. A szajat kicsire nyitja, majd kitatja,
egyre nagyobbra tatja. Ismét bedugja ujjat a résbe, de most nem a lancot prébalja kipiszkalni, hanem
a rést tagitja, kinyitja a dobozt és kiveszi a lancot...%8

JAZ epizdd értelmezése: A kislany nyilvanvaldan felfogta, hogy a rést tagitani kellene. Csakhogy ez nem
verbdlis és nem is szemléletes megértés volt. A »megértés« ebben a helyzetben cselekvést jelentett,
egy mozgasos emlék felidézését. Kitagitani a rést — ez ugyanaz a cselekvési séma, mint kitatani a sza-
jat. A sémat felidézni annyi, mint lejatszani, elGrevetiteni a megoldast.(...) A kislany minden bizonnyal
sok kiilonféle helyzetben alakitotta ki a kitagitasnak azt a cselekvési sémajat, amelyben a szdj kitatasa
is beletartozik. Ebben az uj helyzetben — biztosan uj, mert el6szor volt a kezében gyufaskatulya — a cse-
lekvési sémat bels6é minta alapjan kévette. Ez azt valészindsiti, hogy a mozdulatok, a gesztusok moz-
gasos belsé szemléleti kép formajaban maradnak fenn, tehat a cselekvés interiorizalddik, és felidézhets,
felhaszndlhaté sémaként marad meg.” ,(...) a konkrét cselekvési méd belsévé vélt, felidézheté cse-
lekvési sémava interiorizalodott.”°°

Ebben a részben leirt megfigyelések és kisérletek a cselekvéstél a gondolkodashoz vezetd fejlédési
folyamat egy fontos szakaszat bizonyitjak. ,A gyerek mozdulatokat végez a dolgokkal, manipulal.
A manipuldciéjanak mozgdasai, gesztusai belsé mintava valnak. A konkrét cselekvésnek mar belsé
megfeleldje is van. Nem sz6, még csak nem is kép, hanem olyan minta, amelyben a mozgasos elem
van tilsulyban az érzékletessel szemben.”"!

Esztétikai tapasztalat

pillanatrél pillanatra, élmények, érzelmek, fesziiltség, oromszinezet, jatékviselkedés, jatéktudat,
onmagaért valo, atélés, fesziiltségcsokkentés, megkonnyebbiilés éilménye, sokféle 6romforras,
kinos és kellemes...

JA gyerekek jatéka nagyon sok heterogén jelenséget foglal magaba.”%? Példaul jatszanak az orrukkal,
villanyvasuttal, egy kopott ecsetnyéllel, és jatszanak minden kellék nélkiil pusztan képzeletben. Jat-
szanak egyediil és egyiitt. A gyermekeknek sokféle tevékenysége lehet els6dlegesen jaték, vagy bele-
szovédhet mas tevékenységbe kisér6é mozzanatként, ,(..) de a leglényegesebb az, hogy nincs
a gyereknek olyan élménye — legyen az kinos vagy kellemes —, amely ne valhatnék barmikor egy jaték
kiindulasdva.”% A jatéktevékenységek heterogenitasa miatt azt gondolhatnank, hogy csaknem min-
den, amit a gyermek csinal, jatéknak mindsdil. Valéban, a gyerekeknél minden lehet jaték, de nem min-
den mindig az. Példaul egy formajaban és gesztusrendjében azonos viselkedés lehet egyszer jaték,

masszor céltudatos, helyzetmegoldo cselekvés.™®

98 Mérei, V-Binét, 1985, 61. oldal
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+~Ami a jatékot leginkabb elkiloniti a gyermek sok mas tevékenységétdl, az a jatéktevékenység orom-
szinezete. A gyerekeknek van egy sajatos jatékviselkedésiik, amely megfigyelhetd, regisztralhatd,
s amelynek a fejlédés bizonyos szintjétél kezdve feltételezhetben sajatos tudati megfelelje is van
(jatéktudat). A jatszo gyerek altalaban derdis, ellazult (még a jaték fesziiltségében is), mentes gondtol
(nem az eréfeszitéstél!), tevékenysége a jelenben érvényes; még a tobb szakaszos, célhoz kotott
jatékaira is a pillanatrol pillanatra valtakozo élmény orome jellemzé.

(...) Az 6rém kritériuma azonban nem elegendé a jaték meghatdrozdsahoz, mert hiszen a gyereknek
sok mds helyzet, tevékenység is 6romet szerez (...). Még valamit hozza kell adnunk, s ez az, hogy a jaték
Onmagaért vald. Maga a ténykedés, maga a manipuldcio, maga az elképzelés szerzi a gyereknek az oro-
met, nem pedig az, hogy egy sziikséglete vagy egy vagya kielégiil. A jaték nem sziikségleti kieléguilést
hoz, hanem feszliltségcsokkentést eredményez. A vagyteljesiilés és a kieléglilés is magaban a jatékban
valo viselkedésben, a jatéktudat szintjén folyik.”1%°

Példaként: egy tizéves gyerek sziiletésnapjan szamtombolat jatszanak. Ahany résztvevé, annyi nye-
remény. A nyereménytargyak a gyerekek szamara jol lathatd helyen sorakoznak, rajtuk szamozassal
jelolték a dijak sorrendjét. A két legahitottabb targy — egy majom és egy iranytl — a hatodik és a nyol-
cadik nyeremény volt. A jaték megkezdése el6tt minden gyerek azt mondta, hogy hatodik vagy nyol-
cadik szeretne lenni a sorban, mégis minden szam kihtdzasa utan mindegyik résztvevd azért izgult,
szurkolt, hogy az 6 tablajan I1évé szamot mutassak fel. ,Mindegyikiiknek volt tehat egy olyan vagya,
hogy hatodik vagy nyolcadik legyen, s megkapja a majmot vagy az iranyt(t, de ez a vagy a jaték sodra-
saban elhalvanyult, s a gyerek azt kivanta, hogy a felmutatott szam az § szama legyen. A jelenben hato
fesziiltség folénybe kerlilt a nagyobb, de tavolabbi vaggyal szemben. A jatékhelyzet fesziiltsége eré-
sebbnek bizonyult, mint a vdgynak megfelel6 hosszabb lejaratu célképzet.

A gyermek jatékat tehat olyan 6romszinezettel hataroztuk meg, amely nem annyira a kielégtilésnek, mint
inkabb az atélésnek, nem a teljestilésnek, hanem az 6nmagaért vald tevékenységnek az 6rome. S emellett
jellemzi a gyermek jatékat a fesziiltség csokkenésnek a megkonnyebbiilés élménye is.”%

JA (...) jaték heterogén volta gy6z meg benniinket arrdl, hogy nem feltételezhetiink valamiféle egyetemes
jatékdéromet. Azok az 5nmagukért valé gyermeki tevékenységek, amelyeket jatéknak neveziink, nagyon
sokféle 6romforrasbdl taplalkoznak.”%” Példaul ,(...) mindegyik érzékszervi modalitds az 5rém csaknem
korlatlan lehet6ségét hordja magaban (...).""%®

A jaték esztétikai tapasztalata a ,jatékban levés” pillanatrdl pillanatra torténd élményében bontakozik
ki, ez altal lesz atélhetd. Ennek az esztétikai tapasztalatnak ugyanolyan hangsulyos részét képezi
az érzelmi elkGtelez6dés altal keltett tapasztalatok (Isd. Elemek), a mozgasos séma altal megvaldsulé
manipulacié, az dllanddsdg és valtozas is (Isd. Mestermdj).
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2.1.2 Elemek

,(..) Az 6rém nem attdl fligg, hogy mit csinalsz, hanem inkabb attdl, hogyan.”®°

Az Elemek csoportba f6leg azok a fogalmak tartoznak, amelyek a bels6 jutalmazé rendszerrel 6ssze-
fliggésben allnak. Ezek késztetnek minket Ujra és Ujra ismeretlen, ,veszélyes” vallalkozasokra. Ezek
amolyan természetes ,k6z0s fizetbeszk6zok™'°, amelyek egy cselekvésrél a jatékos szamara érté-
kelhetd visszajelzéseket adnak, és tovabbi cselekvésre 6sztonoznek.

A ,jatékban levés” Elemeit a Feltételekre épitve hataroztam meg. Az Elemek részhalmazai: Jelenlét
és szandék, Motivécié - Inditék — Fesziiltség, Erzelmek — Erzelmi elkételez6dés. Ezek sok tekintetben
fedik a Feltételek részhalmazait, azonban szerepiik a ,jatékban levés” modelljében az, hogy a pilla-
natrél pillanatra valtozé feltételezett fesziiltség és érzelmek megjelenitheték legyenek. Mivel ezek
az Elemek a jaték soran valnak atélhet6vé, ezért ezek alkotjak a ,jatékban levés” mély alapstrukturajat.
Ez a struktura felfoghaté a definiciékban sokszor felbukkané ,,onmagaért valé” fogalom kifejtéseként
oly médon, hogy semleges és kozérthet6 tervezdi kapaszkoddkat adjon.

Jelenlét és szandék

pillanatrdl pillanatra, jelenlét, szandék — torekvés, akarat, onmagaért valo, atélés, optimalis szint, auto-
némia, kompetencia, szandéklanc, jovore iranyuld szandék, jelenre iranyul6 szandék, motoros szandék,
kiterjesztett jelenlét, magjelenlét, proto jelenlét, tevékenység, cselekvés, miivelet, visszajelzés...

A jelenlét' — Presence — és szandék — Intention — viszonylag jol koriilhatarolt, mérhet6 fogalom-
par.''? Ezek olyan kozponti Elemek, amelyek a ,jdtékban levés” dinamikdjat, az absztrakt jatéktér ala-
kithatdésagat hatarozzak meg egy-egy jatékos szamara. Ezek a fogalmak egyiitt felel6sek azért, hogy
az adott jatékos az adott absztrakt térben ,jatékban” érzi- e magat vagy sem, optimalisak-e szamara
a kornyezet nyujtotta kihivasok, elégedett-e, vagy frusztralt, unatkozik vagy zavart.3

Els6ként roviden ismertetem, hogy mit takar ez a két fogalom, majd gondolatmenetemet folytatva
arra térek ki, hogy a jelenlét és szandék milyen megbonthatatlan egységet alkot az Elemek masik két
részhalmazaval, a Motivacié — Inditék — Fesziiltség, Erzelmek — Erzelmi elkételezédéssel.

A kognitiv tudomany legujabb eredményei azt sugalljak, hogy a jelenlét idegpszicholdgiai jelenség,
amely biologiai és kulturadlis 6rokséglink kolcsonhatasabdl alakult ki, és amelynek célja az akarat
érvényesitése, vagyis a jelenlét a szandékok sikeres cselekvéssé, megvalositassa alakitasanak érzé-
kelése. ,EIGszor is a jelenlét ,elhelyezi” az Ent egy klilsé fizikai és/vagy kulturalis térben: az En JJelen
van” egy térben, ha képes cselekedni benne. Mdsodszor, a jelenlét visszajelzést ad az En tevékenységé-
nek dllapotardl: az En érzékeli a jelenlét véltozasait, és ennek megfeleléen hangolja tevékenységét. 114
A jelenlét mértéke szorosan 6sszefligg azzal, hogy szandékainkat milyen mértékben tudjuk cselek-
véssé alakitani. Pacherie DPM-modelljében harom kiilonb6zé szandékot kilonitett el: D-szandék
(D-intentions, future-directed intentions), amely a jovére iranyul, P-szandék (P-intentions, present-direc-
ted intentions), amely a jelenre irdnyul, és M-szandék (M-intentions, motor intentions), amely motoros
szandék. A jovdre iranyul6 szandék egy tavoli célt tiz ki, mig a jelenre iranyul6 a tavoli célt kitiz6 kor-

109 Csikszentmihalyi, 1997, 147. oldal

110 Atkinson, Hilgard, 2005

111 Itt nem a fizikai, térbeli jelenlétet takarja a fogalom, hanem az absztrakt jelenlétet.
112 Redaelli, Riva, 2011

113 Ryan, Deci, 2017

114 Redaelli, Riva, 2011, 5. oldal - a szerzé forditdsa —
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nyezetben a pillanatrdl pillanatra meghatarozhaté optimalis stratégiakat tdmogatja, a motoros szan-
dék pedig a kivalasztott stratégiak végrehajtasaért felelés.’> Vegylik az ugrdiskolazas példajat:
a D-szandék: sikeresen végigmenni az ugroiskolan; a P-szandék: minden egyes négyzet el6tti dontési
helyzet arr6l, hogy melyik négyzetbe, melyik |ab hova és hogyan kertiljon; a M-szandék pedig ennek
a stratégianak a mozgasban valdé megnyilvanulasa, vagyis a cselekvés motoros szint( teljesitése.
Pacherie DPM-modellje a szandékok dinamikus hierarchikus modellje, amelyben a szandékok kibonta-
kozasaban a dinamika két szintjét kiilonbozteti meg: a globalis és lokalis dinamikat. A globalis dinamika
az egyik szandékszintrél a masikra val6 atmenetet foglalja magaba (példaul a P-szandékrél az M-szan-
dékra). A lokalis dinamika egy adott szandékszintre korlatozddik, amelynek két fazisat kiilonbozteti
meg: a szandék kialakulasaban tet6z6 — upstream — dinamikat és a szandék kialakulasa utan megnyil-
vanulo — downstream — dinamikat.”® Példaul amikor az ugréiskolanal a P-szandék szintjén a dontés
fesziiltésége atfordul a dontés 6romébe. Ezek a hierarchikus dinamikak — szandéklancok — egyre rész-
letesebb célabrazolasok kialakuldasat eredményezik.’”

Az imént felvazolt szandék horizontok szoros 6sszefliggésben allnak a jelenlét fogalmaval. Ezeknek
a szandék horizontoknak a sikeressége kiilonféle jelenléti rétegeket eredményez: kiterjesztett jelenlét
— extended presence —, amely a D-szandékokhoz/tevékenységekhez kapcsolddik; magjelenlét — core
presence —, amely a P-szandékokhoz/cselekvésekhez kapcsolddik; proto jelenlét — proto presence
—, amely az M-szandékokhoz/miiveletekhez kapcsolddik. igy egy adott aktivitas legalabb harom alap-
vet6 lépcsdre kilondl el: tevékenység — activity —, cselekvés — action —, mivelet — operation —.
A kulonbozd lépcsbk — rétegek — szerepe a tevékenység dsszetettségéhez illeszkedik: minél 6ssze-
tettebb a tevékenység, annal tobb rétegre lesz sziikség ahhoz, hogy egy magas szint( jelenlétet élhes-
slink at"® (Példa Isd. 2.2 A ,jatékban levés” szubjektivitdsa — Az absztrakt jatéktér formai, Dinamika).
A viselkedés csak abban az esetben minésiil cselekvésnek, ha van bizonyos fajta pszicholdgiai oka,
vagy egy bizonyos fajta pszicholdgiai oksagi folyamatot foglal magaban. Nagyvonalakban a cselek-
vések ok-okozati 0sszefliggésben all6 események sorozatai, amelyek bizonyos ok-okozati jellemzdk-
kel irhatdk le.’"® Ezek a kauzalis jellemzdék azok a kozos inditd és jutalmazd mechanizmusok, amelyek
egy-egy jatékos szamara megteremtik a pillanatrél pillanatra a ,jatékban levés” érzését. Példaul ilyen
jellemz6 a kivancsisdag, a kihivas, a felfedezés, az Ujdonsag, a jelenlét kihivasa, a stratégia 6rome,
a jelenlét 6rome... Osszefoglald néven a szakirodalom ezeket Motivaciokként és Erzelmekként tar-
gyalja. Jdmagam a téma osszefliggésében ezeket a fogalmakat Motivacio — Inditék — Feszliiltség,
Erzelmek — Erzelmi elkételez6dés cimek alatt mutatom be. Ezek a jelenlét és szandék fogalmak miné-
ségével szoros osszefliggésben allnak, olyannyira atszovik egymast, hogy egymas nélkiil szinte értel-
mezhetetlenné valnak.

115 Pacherie, 2006, 4-8. oldal

116 Pacherie, 2006, 3. oldal
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JATEKTOL A STRUKTURAIG 55

Motivacio - Inditék — Fesziiltség

elsédleges motivacié, masodlagos motivacio, akaras, szeretés, motivacidink targyai, kivancsisag,
kivancsisag fesziiltsége, kihivas, kihivas fesziiltsége, ellentmondas, ismeretlen, felfedezés, Gjdon-
sag, fesziiltség oldasa...

A Motivacio — Inditék — Feszliltség részben arra térek ki, mit ért altalanossagban a pszicholégia motivacion.
A motivacios allapotok iranyitjak és aktivaljak viselkedésiinket, amelynek okai a fiziol6giai esemé-
nyekt6l — példaul a szomjusag — az olyan szocialis torekvésekig és kulturalis hatasokig terjednek,
mint amelyek példaul a kitlinni vagyast eredményezik. Az alapveté6 motivumokat — motivacidkat —,
mint az éhség, szomjusag, szexualitdas, hagyomanyosan kétféle elmélettel magyarazza a szakiro-
dalom attdl fligg6en, hogy hol keletkeznek, és milyen médon irdnyitanak benniinket. Az egyik elmélet
- Késztetés- (drive-) elmélet — a motivacio belsé tényezbinek szerepét hangsulyozza, mig a masik —
Incentiv elmélet — a kiilsé események vagy vonzé targyak motivacios szerepét helyezi elétérbe.’?°

Késztetés- (drive-) elmélet a motivaciok belsé szerepét hangsulyozza, masként homeosztazisnak és
késztetésnek nevezi a szakirodalom. ,A homeosztazist, a belsé allapot allandésagat, elsésorban
a késztetések tartjak fenn.”?' Az alapvetd motivumok jo része belsé egyensulyunk fenntartasara iranyul.
Belsé vilagunk sziik élettani korlatok kbzétti mikodése érdekében aktiv, ugynevezett homeosztatikus
szabalyozd folyamatokat alkalmazunk, amelyek segitségével szervezetiinkben allando, azaz homeosz-
tatikus belsé dllapotot hozunk Iétre.”1?2 llyen késztetés példaul a szomjusag vagy az éhség is. A kész-
tetés és incentiv tényezdk legtobbszor egymast feltételezve miikodnek. Példaul késztetésilink — éhség
- fokozza az incentiv ingerek — ételt hirdet6 reklamok — hatasat.'>

Incentiv elméletben az étel, az ital, a lehetséges nemi partnerek, a legy6zendé ellenfél, a masokkal
valé kapcsolatok, az dnbecstilés, a pénz, a siker mind motivaciéink targyai. ,Motivacioink ugyanis
nem légiires térben lebegnek, hanem amikor akarunk, akkor mindig valamit akarunk, és ennek a vala-
minek a jellege az, ami benniinket az egyik vagy a masik iranyba csabit."'?* Ilyen cél lehet példaul
az izletes étel, az ihato viz, a betolakodé elizése. Ezeknek a céloknak az elérése jutalmul szolgal,
megszerzésiik 6romet okoz, és egyben megerGsiti az elérésiikre iranyuld viselkedést.

Az incentiv célok els6dleges és masodlagos megerdsitékre oszthatok. Az els6dleges megerdsitok el6-
zetes megerdsitések nélkil is képesek jutalomként szolgalni, példaul az édes iz mar az elsé pillanatban
élvezetes lehet. A masodlagos megerdsitok azonban részben annak koszonhetéen rendelkeznek jutal-
mazo tulajdonsagokkal, hogy megtanultuk mas eseményekhez kapcsolni 6ket. ,A pénz vagy a jo osz-
talyzat példaul kulturalis tapasztalatainknak, az altaluk képviselt sikernek és statusznak kdszénhetben
mkdédik hatékony incentiv célként (...).""?° A tanulds a masodlagos megerésiték létrehozasanal donté
szerepet jatszik, az elsédleges motivaciok hatékonysagat pedig képes modositani. Tehat ez az elmélet
a tanulasnak és a tapasztalatoknak a motivaciok szabalyozasaban betoltétt szerepét hangsulyozza.'

120 Atkinson, Hilgard, 2005, 380. oldal
121 Atkinson, Hilgard, 2005, 413. oldal
122 Atkinson, Hilgard, 2005, 385. oldal
123 Atkinson, Hilgard, 2005, 381. oldal
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126 Atkinson, Hilgard, 2005, 380-381. oldal
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Az incentiv motivacio és a jutalom 6sszefliggése, hogy ,a motivdcié altalaban olyan incentiv célok
felé tereli a viselkedést, amelyek élvezetet okoznak, vagy valamilyen kellemetlen dllapotot enyhitenek.
Az incentiv motivacid, a valami akarasat altalaban egyféle affektus, azaz élvezet vagy irtézas kiséri.
Noha az affektus kifejezés valdjaban a tudatosan megélt kellemes vagy kellemetlen érzések teljes ska-
ldjara vonatkozik, a motivacidval és a jutalommal kapcsolatban a ,hedonikus skala” kontinuumanak
elsésorban a ,szeretéssel” kapcsolatos kellemes végét hangsulyozzuk. (...) Feltehet6en a viselkedé-
slinket alakitja valamiféle olyan ,kozos fizetéeszkoz” segitségével, amely minden egyes cselekvésrol
értékeld visszajelzést ad.”'?’ Példaul azok az ingerek, amelyek sajat magunk vagy utédaink fennmara-
dasat szolgaljak, altalaban élvezetesek; az életiinket fenyegeté események tobbnyire fizikai vagy pszi-
chés fajdalommal jarnak. Ebbdl kdvetkezik, hogy egy helyzet altalaban akkor jutalomérték(i és érzelmi
szempontbol kellemes, ha érdemes megismételni.'??

+Ahhoz, hogy a mindenkori kellemes és kellemetlen éimények a jovébeli cselekedeteinket iranyitani tud-
jak, meg kell jegyezniink és a megfelel6 targyakhoz vagy eseményekhez kapcsolnunk 6ket, €s vissza
is kell sziikség esetén emlékezniink réjuk. Ugynevezett incentiv értékeket rendeliink tehat hozzajuk,
amelyek tajékoztatnak benniinket arrol, hogy a megjelélt targyak vagy események bizonyos, altalunk
mar ismert affektiv kovetkezményekkel jarnak, ezért érdemes felfigyelni rajuk, esetleg szandékosan
keresni 6ket.”1?°

Ezzel 6sszefiiggésben elmondhaté, hogy egy tervezo altal Iétrehozott barmilyen incentiv érték, vagy
a kulturalis hatasok altal létrehozott masodlagos megerésitok — a tanulas altal — képesek médosi-
tani a jatékos elsddleges megerésitéseit, akar olyan iranyba is, amely nem az egyén vagy a faj jové-
jét, fennmaradasat szolgalja. Ez az 0sszefiiggés kiilonosen fontos a gamifikacio koraban, amikor
az élet szinte minden teriiletére jatékmechanizmusok keriilnek masodlagos motivaciok céljabél.
Ezek kozott a megerdsitok kozott vannak olyanok, melyek egyes jatékosra inspiralé és felhatalmazo
moddon hatnak, masok pedig megszallotta és manipulalhatéva teszik a jatékost (Isd. 7.7.2 Tervezé6-
mlvészeti szerepvallalds, Gamifikacié kora, 3.3 Etikai vonatkozdsok).

Az alapvet6 motivaciok képesek mozgodsitani és iranyitani a viselkedésiinket. Az érzelmek is képesek
erre, s6t, tarsulhatnak is szorosan egymashoz. A hasonldsagaik ellenére mégis meg kell kiilonboz-
tetniink a motivumokat és az érzelmeket egymastdl azon az alapon, hogy mig a motivaciok inkabb
bels6 (homeosztatikus) tényez6k hatasara jonnek létre, addig az érzelmek elsésorban kiils6 ténye-
z6k kovetkezményei. Tehat a motivaciok azokhoz a kiilsé dolgokhoz kapcsolddnak (elsédleges meg-
erésitok, példaul étel, ital, nemi partner; masodlagos megerésit6, példaul a pénz), amelyek a belsé
(homeosztatikus) egyensuly megtartasara 6sszpontositanak, az érzelmi reakcidk pedig inkabb
az Oket kivalto kiils6 eseményekre iranyulnak.™?°

127 Atkinson, Hilgard, 2005, 382. oldal
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Erzelmek - Erzelmi elkotelezédés

,k0z0s fizetéeszkoz”, kognitiv kiértékelés, gondolkodasi és cselekvési tendenciak, elégedettség,
frusztraltsag, unalom, zavartsag, kivancsisag, kihivas, ellentmondas, felfedezés, Gjdonsag, valtozas
orome, jelenlét orome, ,én és a masik” orome, atélés orome, megtapasztalas orome, cselekvés
orome, kontroll 6rome, kontrollvesztés orome, kényelmetlen, felzaklato...

Jelen modul kiindulé gondolata az érzelmek alapveté pszicholdgiai jelentésének bemutatasa, majd
ezzel 6sszhangban az érzelmi elkotelezddés jelent6ségét irom le a jaték-alapu aktivitasokban, zaras-
ként pedig a SDT, flow és immersion fogalmakra térek ki roviden.

A motivaciok és az érzelmek kozotti alapvetd kiilonbség a fentebb targyaltakon kiviil példaul az, hogy
a motivacidkat csak néhany jellegzetes sziikséglet tudja kivaltani, az érzelmeket pedig a kilonb6z6
ingerek végtelen sora.™",A kiilbnbségek persze nem eleve elrendeltek, hiszen egy kiilsé inger is kelthet
motivacidkat, mint ahogy a homeosztatikus egyensuly felborulasabol adédo éhség is okozhat kinokat.
Mindenesetre a motivaciok és az érzelmek eredetiikben, szubjektiv megjelenéstiikben és a viselkedésre
gyakorolt hatasukban is kiildbnbdznek annyira egymastol, hogy érdemes kiilon targyalni 6ket.”3?

JAZ érzelem Osszetett, tobbkomponens( epizéd, amely cselekvésre sarkall.”’*® Az er6teljes érzelmek
legalabb hat 6sszetevébdl allnak: kognitiv kiértékelés, szubjektiv éimény, gondolkodasi és cselekvési
tendenciak, fiziologiai valtozasok, arckifejezés, végiil az érzelemre adott valasz. A kognitiv kiértéke-
lésben felmérjik az adott érzelem adott pillanatban szamunkra hordozott jelentését. A szubjektiv
élmény, az érzelem altal kivaltott affektiv allapot vagy érzés. A gondolkodasi és cselekvési tendenci-
aknal a gondolkodasunk és viselkedésiink egy bizonyos iranyba fordul. A fiziol6giai valtozasok elsé-
sorban a szivritmus és a verejtékmirigyek mikodéséért felelés valtozasokat jelentik. Az arckifejezések
pedig az arcnak az izmok 6sszehuzddasa-ellazulasa kovetkeztében kialakul6 jatéka. Végil az érze-
lemre adott valasz a sajat érzelmi allapotunkra és az azt kivaltd helyzetre nyujtott reakcionk.™*
,Onmagukban még ezen 6sszetevék egyike sem érzelem, hiszen az egyes érzelmeket a kiilénb6z6 alkoto-
részek egytttesen alkotjak. Komplex rendszerként viszonylag konny(l az érzelmeket megkiilénbdztetni
a tobbi hasonl6 dllapottdl, példaul a hangulattdl (...).”"**Ugyanugy, ahogy a motivaciok, az érzelmek is vala-
mirél vagy valakirdl szélnak, nyilvanvalo okuk van, ellentétben a hangulatokkal, melyek targy nélkiil lebeg-
nek — gondoljunk egyszerd, hétkoznapi példakra, mikor a testvériinkre vagyunk mérgesek, vagy egy
sziklafal el6tt allunk lenyligozve. Fontos kiilonbség ezen feliil, hogy a hangulatok érakig, akar napokig is
eltarthatnak, az érzelmek pedig csak egy-két percig vagy masodpercig.'3¢

Az érzelem tobbkomponensti epizddjabdl kiindulva, a kognitiv kiértékelés kulcsfontossagu a ,jatékban
levés” szubjektiv érzelmi rendszerének és az érzelmi elkdtelez6dés jelentéségének megértésében.

A kognitiv kiértékelés tobbnyire mar dnmagaban is képes az érzelmi élmény minéségét meghatarozni,
tehat megeldzi az érzelmek tobbi 6sszetevéjét, s egyben befolyasolja is azokat. Ennek a kiértékelési
folyamatnak a kezd6épontja a személy-kornyezet érintkezés, amely arra a t6liink fliggetlen helyzetre
utal, amelyben a vilag tényez6ihez vagy a tobbiekhez képest aktualisan talaljuk, meghatarozzuk
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magunkat. Ezt a pillanatnyi allapotot értékeljik ki a személyes céljaink és jolétiink szempontjabadl.
Példaul mig a vallasos ember szamara a naplemente lehet egy spiritudlis élmény, addig a hegymaszo
szamara egy riasztd jelzés, hogy lampa nélkiil, a s6tétben, nehezen fog visszatalalni a taborba, igy
a téliink fliggetlen korilményeket személyes jelent6séggel ruhazzuk fel, mely ezutan az atélt érzés
jellegét és intenzitasat is meghatarozza.™’

A kiértékeld folyamatok az érzelem kdvetkezé komponensét a szubjektiv élményt is megvaltoztatjak.
Rossz helyzetekben példaul mérgesek lesziink, elszomorodunk, féliink; j6 helyzetekben elégedettek,
jokedviek, érdeklédéek, tevékenyek lesziink vagy ezen érzelmek elegye fog el benniinket. Az érzések
tobbek kozott a hozzajuk tapadd gondolkodasi és cselekvési tendenciakon keresztiil iranyitjak
aviselkedést és az informaciofeldolgozast. ,A negativ érzelmekhez kapcsolédd gondolkodasi és cse-
lekvési tendenciak beszlikiiltek és specifikusak — félelemnél példaul elsésorban csak a menekiilésre
tudunk gondolni, mig a pozitiv érzelmek kitagitjak a latéhatart és uj tevékenységekre serkentenek.
Az 6rom példaul jatékossdggal jar egyditt.”138

A ,jatékban levés” érzelmi rendszerét is ez a kognitiv kiértékelési folyamat hatarozza meg. Ahogy
Mérei és V-Binét leirta: egy formajaban és gesztusrendjében azonos cselekvés egyszer lehet jaték,
maskor viszont helyzetmegoldé cselekvés™® (Isd. 2.1.7 Feltételek, Esztétikai tapasztalat). A jatékos
kiértékelésétdl fligg, hogy épp melyik. A cselekvések szubjektiv élménye a jatéktudatban mas szine-
zetet kap, mint a valésagban. Itt nemcsak a kellemes, pozitiv, hanem a felzaklatd, negativ érzelmek
— mint példaul a kinos, a félelmetes vagy a fajdalmas érzés — atélése is lehet az 6rém forrasa, mivel
a jatéktudatban a cselekvés a jelenlét és szandék dimenzidival erésen atitatott, a személy-kornyezet
viszonyat a jatékos mashogy értékeli, mint ahogy azt a valésagban tenné.

Az érzelmek altalanos fogalmi keretének bemutatasa utan most az érzelmi elkotelez6dés jelent6-
ségét fejtem ki a jaték-alapu aktivitasok kontextusaban.

Szamos jaték definicié foglalkozik az érzelmi elkttelezédéssel, melybdl Huizinga meghatarozasat
emelem ki, annak kulturalis kontextusa miatt: ,A jaték szabad cselekvés, amely bizonyos 6nkéntesen,
el6re meghatadrozott id6ben és térben, szabadon valasztott, de foltétlen kotelezé szabalyok szerint
folyik le,(...)"*"

Huizinga a vardzskor és a jatékrontd fogalmanak bevezetésével tovabb erdsiti annak fontossagat,
hogy a szabad akarat és a kotelezd szabalyok erés 0sszefiiggésben allnak egymassal (Isd. 7.2 Méd-
szerek, Klasszikusok nagyvonallsdga). Ezek az aktivitdsok a szabdlyoknak koszonhet6en kiilonféle
személy-kornyezet viszonyokat determinalnak. Ezeknek a korlatoknak csak az adott jaték rendsze-
rében van értelmik. Ez a vilag csak akkor nyilik ki szamunkra, csak akkor Iéphetiink be a varazskorbe,
ha érzelmileg elkotelezédiink a valéjaban értelmetlen és irracionalis szabalyok mellett. Az elkotele-
z6dés teszi létjogosultta a szabalyok altal keretezett teret, tolti meg fesziiltséggel, jelentéssel és
jelentéséggel a benne valo cselekvést (Példa Isd. 2.2 A jatékban levés” szubjektivitdsa — Az absztrakt
jatéktér formdi, Dinamika).

137 Atkinson, Hilgard, 2005, 419. oldal
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A kortars kutatasok kozll a Designing for Transformative Play'#, az elktelez6dés négyarci modelljével,
a jaték-alapu aktivitasokat aszerint csoportositotta, hogy a jatékosnak milyen fajta részvételét tamo-
gatja egy adott jatékrendszer (Isd. 1.2 Mddszerek, Kortars részletesség). Ebben a modellben a jatékosok
kilonb6zé mddon kapcsolddnak be a jatékot keretezd rendszerbe, ezaltal azt mutatja be, hogy a jaté-
kosok hogyan viszonyulnak a mar meglévé rendszerekhez és e tevékenység tarsadalmi targyalasahoz.
A modell egyik végpontja a konformista jaték — Conformant play —, amely azt a ,normalis” elkotelez6-
dési sémat ragadja meg, amelyben a jatékosok korlatlanul elfogadjak a jatékot keretezé strukturat.
A transzformativ jaték — Transformative Play — a masik végpontot képviseli, ebben az esetben a jaté-
kosok kozotti interakcid célja, hogy a jatékot kisajatitsak, és egyben Ujradefinialjak. Ez a struktura azt
felételezi, hogy a flow'* vagy az immersion'* érzése 6nmagaban nem lehet az emocionalis elkotele-
z6dés célja, mar csak azért sem, mert a kdzelmultban néhany jaték- és interakcio tervezésben olyan
jatéktevékenységekre'*® kezdtek 6sszpontositani, amelyek nem kellemesek, hanem kényelmetlenek,
vagy akar alaposan felzaklatéak is lehetnek.4¢

Az SDT', flow és immersion olyan fogalmi konstrukciok, amelyeket a maguk modjan a jaték miné-
ségének jelolésére hasznalnak.™® Az SDT a jelenlét és torekvés fogalmaihoz hasonléan a jatékos
autonomiajat, az 6nallé motivacidkat hangsulyozza az iranyitottal szemben. A flow a tokéletes élmény
koncepciojaval olyan jaték-alapu aktivitasokat — példaul sportok, miivészet — vizsgal, melyekben
az elmélyult tudatallapot kdnnyen elérhet6. Az immersion pedig a jatékba lépést, az érzelmi elkote-
lez6dést hangsulyozza. Ezek a megkdzelitések a jatéktervezés és kutatas terlletén rendszeresen
el6fordulnak hivatkozasi alapként, azonban egyre tobb kutatas és tervezési gyakorlat tullépi ezeket
a komfortos kereteket, és 6nalld, tervezési szempontbdl semlegesebb struktura keresését tizi ki
célul, mint a nyitott vég( jatékok tervezése'®, a Designing for Transformative Play, vagy Brain Upton
The Aesthetic of Play cim( munkaja is (Isd. 7.2.7 Jdték tanulmanyozdsa, Kortars kutatdsok).
Osszefoglalasképp elmondhatd, hogy a jaték-alapu aktivitdsokban az érzelmek teljes skalaja jelen
lehet, melyeket a kiilonb6z6 ingerek végtelen sora valt ki. A negativ érzelmi komponensek a jatékos
szubjektiv éiménye miatt tovabbi cselekvésre sarkallhatnak. Ez a kornyezet lehetéséget teremt arra,
hogy a jatékos képes legyen a kellemetlen érzelmek elviselésére, kontrollalasara, és azok pozitiv
iranyba terelésére is.

142 Back, Segura, Waern, 2017

143 Részletesen Isd. Csikszentmihalyi, 1997

144 Részletesen Isd. Otzen, 2015

145 Példaul: No Pain, No Game Exhibition Tour, 2014-2017
146 Back, Segura, Waern, 2017

147 Részletesen Isd. Ryan and Deci, 2017

148 Otzen, 2015

149 Valk, 2015
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2.1.3 Tulajdonsagok

Az Elemek csoportba f6leg azok a fogalmak tartoznak, amelyek a jatékos belsé jutalmazo rendsze-
rével 6sszefliggésben allnak, ezek alkotjak a ,jdtékban levés” mély alapstrukturajat, amely nehezen
megjelenithetd. Ez csak a jatékos altal kozvetleniil hozzaférhetd tartalom, a ,jatékban levés” esztétikai
tapasztalatanak a jatékos altal atélhet6 fele. Ezzel szemben a Tulajdonsdgok halmaz a ,jatékban
levés” fizikailag konnyen megjelenithet6 — kihelyezhetd — része, amely a jatékos és a tervezd szamara
is egyértelm(. A tervez6 a Tulajdonsagokon keresztil kozvetve befolyasolja a jatékos esztétikai
tapasztalatat, absztrakt terét.

A fizikailag kihelyezett tartalomnak nagy elénye, hogy gyors és semleges megértést tesz lehet6vé,
valamint megteremti annak a lehet6ségét, (...), hogy komplex rendszereket ezernyi, egymassal kdlcso-
nos viszonyban lévé valtozatban ragadjunk meg.">° Példaul a sakktabla és a babuk a sakk olyan kihe-
lyezett részei, melyek segitségével lekovethetévé valik a jatékmenet, a babuk allandé mozgasa. Ezzel
a fékusszal harom olyan gydjt6éfogalmi csoportot hoztam létre a Tulajdonsagokon beliil, melyeket
a Feltételekre alapoztam, és az Elemek fogalomkészletére tervez6i szemszogbdl reflektalnak.
A harom halmaz: Jatéktér és id6, Cél és fokusz, Korlatok és szabadsdg. A kdvetkezdkben ezen cso-
portok fogalomgydjteményébdl emelek ki parat, illetve a tobbi halmazzal kapcsolatos legfontosabb
0sszefliggéseket mutatom be. Ezek a hivészavak tag értelmezési kerettel rendelkeznek és lazdabban
kapcsolodnak egymashoz, mint az el6z6 részek fogalmai. A ,jatékban levés” esztétikai tapasztalata-
nak fizikailag megjelenithetd részérdl tanuskodnak.

Jatéktér és ido

varazskor, nyitott, zart, valtozékony, homalyos, aktiv, rigid, szabad, megismételhetd, térbeli kiilon-
allas, kirajzolt teriilet, mozgas, dinamikus, tiszta tér, variabilis, megszakithatd, allando, valtozo, ins-
tabil, stabil, tobbdimenziés, szimulalhato, palyagorbe, allapottér, rendszer...

A Mddszerek cimU részben azt targyaltam, hogy a klasszikusoktdl a kortars kutatasokig hanyféle
perspektivaban latjak a kutatok és tervezék a jatékot. A kortars kutatasok olyan gyakorlatokkal egé-
sziilnek ki, melyek a jatszé nézépontjaba is nagyobb betekintést engednek. Ebben a szemléletben
a kutatok a jatékos valds és fiktiv terét és idejét probaljak kiilonb6z6é mdédszerekkel megragadni (/sd.
1.2 Mdédszerek; 1.2.2 Nézépontok megtapasztalhatésdga). JOmagam a jatékos elvont jatékterét és
idejét hangsulyozom a Jatéktér és idd részben, mig a fizikai jatékteret és id6t a Korlatok és szabalyok
0sszefliggésében targyalom.

A jatékok — mindegy, hogy tervezett vagy szabad jatéktevékenységrél van-e szé — dinamikus rend-
szerek. Ezek a strukturak egy adott jaték soran allandé elemekbdl allnak, amelyek dinamikusan val-
toznak. A ,jatékban levés” modelljében az Elemek altal korilhatarolt tér a jatékos absztrakt — fogalmak
mentén meghatarozott — jatéktere. Ez a jatéktér a jaték soran pillanatrol pillanatra valtozik, ez a val-
tozas az az idd, amely nem masodpercben mérhetd.

A kutatok szamtalan elemkészletet hataroztak meg a jatékkal kapcsolatban. Példaul Caillois
az érzelmi komponensek alapjan csoportositotta a jatékokat, Neumann és Morgenstern a racionali-
zalhato 0sszetevék szempontjabdl tett kiilonbségeket. Shutton-Smith a jatékcélok fliggvényében hét
retorikat fogalmazott meg, majd kés6bb ezekhez érzelmi komponenseket tarsitott (Isd 7.2.7 Jaték

150 Frasca, 2004
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tanulmdnyozdsa, Klasszikusok nagyvonalisdga). Brain Upton sajatos fogalmi rendszert vazolt fel,
amelyben a tervezett jatékok élményét elemzi, azt, hogy hogyan bontakoznak ki a jatékos tevékeny-
ségek pillanatrdl pillanatra, és hogyan korlatozzak ezt a kibontakozast az altaluk elfogadott szaba-
lyok. A kdvetkez6kben Upton keretrendszerét mutatom be, amely nagymértékben megerdsitett abban,
hogy egy dinamikus fogalmi rendszer térbeli abrazolasa egyarant alkalmas eszkoz egy 6sszetett
jelenség vizsgalatara, valamint kozérthet6 magyarazatara is.

Upton kidolgozta a tervezett jatékok megértésének keretrendszerét, és olyan kritikai eszk6zoket muta-
tott be, amelyek segitségével elemezhetjik a jatékokat és jatékterveket.’™' A fazistér — phase space
— matematikai fogalmaval olyan lehet6séget kinalt, amellyel megjelenithetd egy adott jatékban bejart
ut, ezaltal a kiilonféle jatéktipusok abrazolhatok, példaul a videojatékok, a foci, a sakk, a szerepjatékok,
performanszok. A fazisteret vagy allapotteret a dinamikus rendszerek abrazolasara hasznaljak, amely
egy adott rendszer 6sszes lehetséges pontjat tartalmazza. Upton fogalmak mentén hozta létre sajat
dinamikus jatékterét. A fazistérben ezek a fogalmak egyiitt, egy pontként adnak visszajelzést a jaté-
kos pillanatnyi allapotardl. Az id6 elérehaladtaval a pontok sokasaga egy utvonalla all 6ssze. A jatékos
altal megtett palyagorbe — trajektory — egyedi, azonban jatéktipusonként ezeknek a gorbéknek a min-
tazata hasonlit egymasra.

Upton tobbek kdzott Salen és Zimmerman definicidjat lltette at a gyakorlatba rendszere kidolgozasanal:
,JA jaték szabad mozgas egy merevebb struktiran beliil.”'>> Munkajahoz hasonléan szamos olyan kuta-
tas létezik, melyek kiemelik ezt a definicidt, valamint a tér, az id6, és a mozgas fontossagat a tervezett
jatékokban.' Az altalam feldolgozott szakirodalmak koziil azonban egyik sem a ,jdtékban levést” vizs-
gdlja, és nem ebben a kontextusban (Isd. 7. Kérnyezet és kontextus) f(izi ezeket egy rendszerré.
Munkamban a Jdtéktér és idé rész elején felsorolt hivoszavak, a klasszikusok definicidin tul, a Felté-
telek részben megfogalmazott, Mozgdsos sémaval, az dllandésdggal és valtozassal (Isd. 2.1.1. Felté-
telek, Mozgdsos séma) allithatdk szoros parhuzamba. Mérei és V-Binét szerint: ,Az Ujsziilétt (...) olyan
szemléleti vilagban él, amelyben a dolgok mozgasat kovetve minden folyton valtozik, de tapasztalati
hattér hijan valtozast megragadni nem tud. Vilaga igy tiineményszer( képekbdl allhat, minden helyzet
onallé latomas. Mivel valtozas nincs, nem lehet allandésag sem.”** Ez az idézet felhivta a figyelmemet
arra, hogy a valtozas lekovethetéségében milyen nagy szerepe van az allandésagnak. Az allandésag
altal lehetséges, hogy a valtozast lekovessiik, és ehhez az allandohoz viszonyitsuk.

Upton és a ,jatékban levés” modellje kdzott fontos szemléletbeli kiilonbség a viszonyithatésag fogal-
manak megragadasa. A The Aesthetic of Play-ben a jatékteret tobb fogalom alkotja, ebben a sokdimen-
zids térben a jatékos pillanatnyi helyzete egy pontként s(ir(isodik 6ssze. A ,jatékban levés” modelljében
az Elemek egymashoz viszonyitott mozgasa érzékelhetd. Modellemben nem a jatékos mozog, hanem
az a fogalmi tér, amelyben a jatékos él. Ennek a térnek a jaték kozben kibontakozé valtozasa a ,jatékban
levés” egyik legkarakteresebben megjelenithetd esztétikai tapasztalata (Isd. 3. Mestermdl).

151 Upton, 2015

152 Salen and Zimmerman, 2004, 304. oldal — a szerz6 forditasa —
153 Részletesen Isd. Walz, 2010

154 Meérei, V-Binét, 1985, 39. oldal
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Cél és fokusz
onmagaért valo, érdek nélkiili, tobbértékdi, hianyosan funkcionalisnak tiinik, jelentéssel teli, komoly,
komolytalan, homalyos, kifejezo, fesziiltség, feloldas, atélés, pillanatrol pillanatra, rendszer...

A Cél és fokusz imént felvazolt hivoszavai az Erzelmi elkotelezédéssel, a jatékos kontextusba helye-
zésével allnak szoros 6sszefliggésben.

Kati Salen és Erick Zimmerman a Rulles of play cim( kényviikben hivjak fel a figyelmet arra, hogy
a célok és fokuszok osszefliggésében tervezhetd csak jelentéségteljes jaték, mely szerint a jatékba
|épés céljanak, a kisebb céloknak és azt keretezd szabalyoknak kovetkezetesnek kell lennitlik. Elkép-
zelhetd, hogy ezek a valé vilagban értelmezhetetlenek, de az adott jatékvilagban értelmet kell kapniuk,
mégpedig ugy, hogy minden cselekvéshez értékelhetd visszajelzést tarsitanak. Olyan célokbdl és
akciokbdl allo jatékrendszer megléte lehetséges csak, melyrdl a jatékos utdlag el tudja donteni, hogy
kozelebb, vagy tavolabb vitte-e 6t az adott cselekvés a jaték végsd kimeneteléhez. Ezeknek a céloknak
és fokuszoknak, valamint a szabalyoknak az 6sszefliggése jelenti esetiikben a jatékos kontextusba
helyezését, a jatékos interakcioihoz rendelt visszajelzéseket.

A kontextualizalas tobb dimenzidban és szinten zajlik: ,(...) a jaték targyainak és darabjainak formalis
interakcidjatdl kezdve a jatékosok tarsadalmi interakcidjan at a jaték kulturalis interakcidjaig, a jaték
jatéktéren kiviili kontextusokkal valé kulturalis interakcicig”®® (Isd. 1.2.1 Jaték tanulmanyozdsa, Kortars
részletesség). Az interakcidoknak mikro- és makro szinten is 6ssze kell kapcsolddniuk. ,A mikro-szint
azokat az apro, pillanatnyi dontéseket jelenti, amelyekkel a jatékos a jaték soran szembesiil. A valasztas
makro-szintje azt jelenti, hogy ezek a mikro-valasztasok hogyan kapcsolodnak 6ssze, mint egy lanc,
és alkotnak egy nagyobb élménypalyat.”1% Példaul ez a megkiilonboztetés jOl jelzi a taktika és a stra-
tégia kozotti kiilonbséget egy olyan jatékban, mint a Go. A Go taktikaja a tabla egyes szektoraiért
folytatott csatakra vonatkozik, ahogy az egyes babuk és kis csoportok terjeszkednek a terileten.
A jaték stratégiaja a nagyobb képnek, a tabla altalanos mintazatanak meghatarozasaban mutatkozik
meg, abban, amely végiil a gy6ztest eredményezi. A Go tervezésének eleganciaja abban rejlik, hogy
konnyedén 0sszekapcsolja a mikro- és a makro-szintet, igy a jatékos minden |épése egyszerre hat
mindkét mindségben, tehat 6sszefonddik.’™” Ez azt jelenti, hogy a jatékos altal végrehajtott akcidnak
nemcsak azonnali jelentésége van a jatékban, hanem annak egy késébbi pontjan is befolyasolja
a jatékélményt. A Go azért mély és jelentdségteljes jaték, mert a finom nyito Iépések kdzvetlentil ered-
meényezik a kozépjatékot és a végjatékot is. Barmely, egy adott pillanatban végrehajtott cselekvés
a jatékban hatassal lesz a késébbi pillanatok lehetséges lépéseire.’™®

Salen-ék altal megfogalmazott jelentdségteljes jaték sokat hozzatesz a tervezdi gyakorlathoz. Infor-
mativabb, mint azok a definiciok, amelyek a jaték céljat ugy hatarozzak meg: 6nmagaban valo. A jelen-
t6ségteljes jaték perspektiva a ,jatékban levés” modelljében az Elemek részben kifejtett jelenlét és
szandék fogalmakkal, Pacherie DPM-modellje a szandékok dinamikus hierarchikus modelljével fon-
hato 6ssze (Isd. 2.7.2 Elemek, Jelenlét és szandék, Példa Isd. 2.2 A ,jatékban levés” szubjektivitasa -
Az absztrakt jatéktér formdi, Dinamika).

155 Salen, Zimmerman, 2014, 69. oldal — a szerzé forditasa -
156 Salen, Zimmerman, 2014, 71. oldal
157 Salen, Zimmerman, 2014, 73. oldal
158 Salen, Zimmerman, 2014, 75. oldal
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Korlatok és szabadsag

onkéntes, szabad, szabalyok, merev, kot és old, kontroll, kontrollvesztés, uralom, tarsas, személyes,
logikan tuli, racionalis, irracionalis, véletlen, szerencse, bizonytalansag, feltétlen és kiilonleges rend,
egyensllyi, egyenstulytalan, paradox, ritmus, sziinet, csend, eldagazasok, dontések, valészinii for-
gatokonyvek, rendszer...

//////

afizikai térre és idére is érdemes korlatként gondolni. Ezek egy jatékon bellil olyan kihelyezett szabalyok-
ként értelmezhetdk, amelyeket a jatékosok gyorsan és egységesen értenek meg és fogadnak el, igy kilon-
boznek a szabalyok irott, vagy ki nem mondott, tarsadalmi kontextusba agyazott el6irasaitol.

Az elébbi fejezetben bemutatott jelent6ségteljes jatéknak a szabalyok értelmezésében is van szerepe.
A jatékteret meghatarozé szabalyok akkor értelmesek, ha a jelentdségteljes jatékot tamogatjak. Pél-
daul ,a sakk azért is egészen klilonleges jaték, mert minden egyes lehetséges sakk-lépést a szabalyok
hatdroznak meg, rdadasul ezek mindegyikének csakis a sakkban van egyaltalan értelme.”%®

A jatékosok jaték kozbeni tevékenységének egyik mddja az, hogy dontéseket hoznak. Dontenek arrdl,
hogyan mozgatjak a babukat, vagy a testiiket, milyen kartyakat jatszanak ki stb. Amikor egy jatékos
elhatarozasra jut, a valasztasbol ered6 cselekvésnek van eredménye. Ha a sakkban egy jatékos
elmozdit egy babut a tablan, akkor ez az akcid hatassal van az 6sszes tobbi figura kapcsolatara is.
Példaul el6fordul, hogy az egyik babut lelitik, vagy a kirdly sakkban talalja magat. Leegyszer(sitve:
jatékot jatszani azt jelenti, hogy dontéseket hozunk és cseleksziink. Mindezek a tevékenységek egy
olyan szabalyrendszerben torténnek, amelyet ugy terveztek, hogy tamogassa az értelmes dontések
meghozatalat. ,Minden egyes cselekvés a jaték teljes rendszerét érint6 valtozast eredményez. Mas-
képpen fogalmazva, a jatékos dltal a jatékban végrehajtott cselekvés a rendszeren bellil uj jelentés Iét-
rehozasat eredményezi. Példaul, miutan a sakkban elmozditunk egy babut, a sakkbabuk kdzétt tjonnan
kialakult kapcsolatok Uj jelentést eredményeznek — a jatékos akcidja dltal Iétrehozott jelentéseket.” %0
A szabdlyok irjak el6 egy jatékon beliil, hogy mit tehet a jatékos és mit nem. Osszefoglalva: a szabalyok
egy merev struktirat eredményeznek, amelyen bellil a jatékos dontési helyzetei biztositjak a szabad
mozgast. Ezek a dontések elagazasokat, lehetséges forgatokonyveket jelentenek. A kreativ, transz-
formativ és nyilt vég( jatékokban ezek a forgatdkdnyvek nagyon valtozatosak, a jatékos interakcidjaval
Uj és ismeretlen helyekre vezethetnek. A konformista jatékokban a dontési helyzetek korlatozottak és
sokszor a tervez6 altal irdnyitottak (Isd. 7.2.7 Jaték tanulmanyozdsa, Kortars részletesség).

A ,jatékban levés” modelljének is vannak szabalyai, melyek kihelyezett, fizikai szabalyokbal, valamint
nyitott jatéktevékenységet tamogat6 szabalyokbdl alinak. Ezek egy nyitott, épithetd, mégis merev
strukturan belil végtelen formaju, de megismételhet6, szabad mozgast biztositanak (Isd. Mestermd).

159 Ambrus, 2019
160 Salen, Zimmerman, 2014, 79. oldal - a szerz¢ forditdsa —
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__A jatékban levés” fogalmi térképe

a ,jatékban levés”
nélkiilozhetetlen alapja, mely
hianyaban kicsi az esély arra,

hogy kialakuljon jaték-alapu
aktivitas

a cselekvés
érzelmi
inditékai

olyan megismételhetd minta,
amelyben a mozgas
hangsulyos

sokféle oromforras

FELTETELEK

 ERZELMIFESZULTSEG
emocionalis légkor
.,€n és a masik”

biztonytalansag
bizonytalansag fesziiltsége

frusztracio

félelem

" MOZGASO0S SEMA

allandésag és valtozas

manipulacio

cselekvési sémak

pillanatrdl pillanatra

prestancia reakcio

érzelmi fesziiltség

érzelmek
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érzelmi elkotelezédés

érzelmileg vezérelt cselekvés

biztonsag
biztonsagi sziikséglet

megismételhetd

ritmus
kutaté manipulacio konstanciak
interiorizalas minta

séma

cirkularis reakcio

jelenlét és nem jelenlét

ESZTETIKAI TAPASZTALAT

atélés jatéktudat
én-élmény
egyiittes cselekvés ~ Onmagacrtvalo
egyiittes élmény

fesziiltségcsokkentés
megkonnyebbiilés éiménye

kinos és kellemes
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a ,jatékban levés” nehezen
megjelenithetd alapstrukturdja,
mely csak a jatékos altal
kozvetlenil hozzaférhet6
tartalom

a ,jatékban levés”
dinamikajat, az absztrakt
jatéktér alakithatosagat
hatarozzak meg

motivacioink nem légiires
térben lebegnek, hanem amikor
akarunk, akkor mindig valamit
akarunk, és ennek a valaminek
a jellege az, ami benniinket

az egyik, vagy a masik iranyba
csabit

a motivaciokat csak néhany
jellegzetes sziikséglet tudja
kivaltani, az érzelmeket pedig
a kiilénb6z6 ingerek végtelen
sora

ELEMEK

— JELENLET és SZANDEK

pillanatrdl pillanatra szandéklanc jelenlét

tevékenység jovére iranyuldé szandék  kiterjesztett jelenlét
cselekvés jelenre iranyulé szandék  magjelenlét
mdvelet motoros szandék proto jelenlét

visszajelzés énmagaért val6
atélés

MOTIVACIO - INDITEK - FESZULTSEG

els6dleges motivacio

motivacioink targyai

masodlagos motivacié

kivancsisag
ismeretlen f N
kivancsisag fesziiltsége
akaras . . S
djdonsag kihivas
szeretés i hi A Che s
felfedezés kihivas fesziltsége

. feszliltség oldasa
ellentmondas

ERZELMEK-ERZELMIELKOTELEZODES

e e i o kognitiv kiértékelés
,k0z0s fizetbeszkoz

kivancsisag
frusztraltsag
atélés 6rome kényelmetlen

jelenlét 6rome elégedettség

felzaklato unalom

cselekvés 6rome kontrollvesztés 6rome

kontroll 6rome

megtapasztalas 6réome én és a mésik® 6rome
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a ,jdtékban levés” fizikailag
konnyen megjelenithet6 -
kihelyezhet§ - tartalma, a tervezg
ezen a tartalmon keresztil
kozvetve befolyasolja a jatékos
absztrakt terének - az Elemeknek -
a mozgasat

az absztrakt jatéktér a jaték
soran pillanatrol pillanatra
valtozik, ez a valtozas maga
az idé

a jatékos érzelmi
elkotelezédésének, kontextusba
helyezésének eszkoze

a jatékos dontési lehet6ségeit
befolydsold rendszer

TULAJDONSAGOK

— JATEKTER és DO

tiszta tér allapottér rendszer rigid
varazskér aktiv homalyos
nyitott
, kirajzolt tertilet megszakithaté
térbeli kiilonallas zart _ .
dinamikus
, . tobbdimenzids
, , palyagorbe
valtozo szabad
megismeételhetd variabilis instabil
allando ;
mozgas szimuldlhatd stabil
[ CEL ésFOKUSZ

pillanatrél pillanatra hianyosan funkcionalisnak tdnik

érzelmi elkotelez6dés

érdek nélkiili komolytalan
tobbértékd
rendszer feloldas Onmagaért valo
komoly
fesziiltség jelentéssel teli
atélés homalyos kifejez6
— KORLATOK és SZABADSAG
. , L bizonytalansdg
onkéntes szabalyok irraciondlis
bad logikan tuli
Szaba racionalis
) R uralom egyensulytalan
feltétlen és kulonlegesrend |54 ¢ old
egyensulyi et
szemelyes kontroll kontrollvesztés szune
tarsas merev elagazdsok
‘et csend
veletlen valészini forgatokdnyvek dontések
szerencse paradox ritmus rendszer




68 JATEK-ALAPU AKTIVITASOK

__2.2 A ,jatékban levés” szubjektivitasa
- Az absztrakt jatéktér formai

6. TEZIS

A ,jatékban levés” modellje ugyanannak az abszt-
rakt és dinamikus jatéktérnek a végtelen formaju
megragadasara alkalmas, ezaltal kifejezhetévé
teszi a jatékos pillanatrél pillanatra valtoz6 nézé6-
pontjat.

A disszertacié masodok fejezetében eddig a ,jatékban levés” jol meghatarozhatd, allandé tartalmat
vazoltam fel. Alldspontom szerint ez a fogalmi készlet nélkiil6zhetetlen a minéségi ,jatékban levés-
hez". Ennek az altalanos tartalomnak — amelyen itt féleg az Elemek (Isd. 2.1.2 Elemek) és a Tulajdon-
sdgok (Isd. 2.1.3 Tulajdonsdgok) részhalmazait értem — azonban a formaja lehet egyedi, széles
hatarok kozott valtoztathatd. Ebben a részben a ,jdtékban levés” tartalmanak a szubjektiv és pilla-
natrol pillanatra torténé abrazolhatésagara fokuszalok, amely ezzel — a dinamika altal — valik a ,jaték-
ban levés” teljes modelljévé.

Dinamika

JA rendszer részben a multjianak emléke, ahogyan az origamiban a madar vagy a I6 Iényege is a hajtasok
jellegében és rendjében rejlik. A kérdés, amelyre valaszt kell adni, amikor egy rendszer tervezésének
vagy kialakitasanak problémajaval szembesiiliink, az, hogy pontosan mi is a rendszer? Ezért sziikséges
ismerni a belsé struktura természetét, mieldtt terveket lehetne késziteni.”%

+Egy kék ruhat, cipét és fehér arcmaszkot visel6 mand répkéd Hongkongban, a magia higanyos bubo-
rékaba zarva. Az utcak az 6 élénkségének unalmas, lassu hatterévé valnak. Nem toérédik a kirakatokkal
és a kivancsi tekintetekkel, csak a sarga vonalakat és a jardan Iévé repedéseket latja, és lendiiletét nem
vesztve kigyozik és kettesével Iépked a varratok és vonalak kdzott, mikbzben homalyos hangokka
arnyalt varazsigéket kantal: »Lépj egy vonalra, tord az 6rddg gerincét, Lépj egy repedésre, térd az 6rddg
hatat, Lépj egy arokba, anyad orra viszketni fog, De ha kdzbe Iépsz, minden éles lesz!«'%2

Francis Alys interdiszciplinaris mlvész ,Step on a Crack”%3 cim(i felvételén lathatjuk azt a jelenetet, mely-
rél a fenti idézetben olvastunk. Az itt bemutatott jaték-alapu aktivitas jo példdja annak, amikor nemcsak
az egyik pontbol akarunk eljutni egy masik pontba, hanem kdzben be szeretnénk jarni egy, a fizikai tér
altal felkinalt, uj és kilonleges aspektust. Az esztétikai tapasztalatnak ugyanis nem az a célja, hogy
a jatékos a lehetd leggyorsabban kozelitsen a szandékolt jelentéshez, hanem hogy a jelentéshez vald
kozelités folyamatat onmagaban is érdekessé tegye.'®* Ennek az egyszer( aktivitasnak az elemzésével
mutatom be a ,jdtékban levés” modelljét, azt, hogy az adott pillanatban mit jelent ,jatékban lenni” a jaté-
kos szamara. Mi az az er§, amely meglatdsom szerint jaték kozben ,megbolondit”.

Az elemzésben kulcsfontossagu szerepet jatszik a ,jdtékban levés” Tulajdonsdgainak és Elemeinek
meghatdrozdasa és szétvalasztasa. A Tulajdonsdgok (Isd. 2.1.3 Tulajdonsdgok) a ,jdtékban levés” azon

161 Jonas, 1999 - a szerz6 forditasa -

162 Fox, 2020 — a szerzd forditasa —

163 Video forrés: https://francisalys.com/childrens-game-23-step-on-a-crack/ (2022. 12. 28.)
164 Brain, 2015, 286. oldal
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tartalma, amelyek fizikailag konnyen megjelenithet6k, mint példaul a lathaté és hallhat6 dolgok.
A videdban latott tulajdonsagok a kovetkezéképpen irhatok le:

1. Korlatok és szabadsdg: az emberi test, az utca mintazata, a mondoka.

2. Fizikai jatéktér és id6: mozgasos rim, grafikai rim és a ritmus, amely itt az id6t, a haladasi sebes-
séget, valamint a sziineteket, a csendet hatarozza meg.

3. Cél és fokusz: a test mozgasanak, a grafikai rimnek, és a monddka ritmusanak 6sszehangolasa
a cél. A fokusz pedig a pillanatrdl pillanatra torténé tervezésben és cselekvésben 6sszpontosul.

Ezek a tulajdonsagok atirhatok fizikailag nehezen megjelenitheté Elemekre (Isd. 2.7.2 Elemek), ame-
lyek a jatékos ,jatékban levésének” mély alapstrukturajat, esztétikai tapasztalatat adjak:

1. Erzelmi elkételez6dés: Az imént megallapitott cél helyezi kontextusba a jatékost, meghatérozza,
hogy ez a tér a jatékosnak milyen interakciojat értékeli pozitivan. A kihivast az jelenti, hogy az emberi
testnek alkalmazkodnia kell a monddka ritmusaban a grafikai jelekhez. Jelen esetben ennek a kihi-
vasnak az elfogadasa jelenti az érzelmi elkotelezést. Ennek az elkdtelez6désnek koszonhetéen valik
létjogosultta ez az absztrakt tér, ez az elkotelezédés tolti meg fesziiltséggel, jelentéssel és jelents-
séggel a benne valo cselekvést.

2. Motivacié — Inditék — Fesziiltség: Ebben a példaban a kihivas egyben a fesziiltség és az 6rom
forrasa is. Egyszer( a kérdés, egyszer( a valasz: Sikeriil-e atugrani a vonalakat a ritmus itemében
anélkiil, hogy ralépnénk? A fesziiltségben benne rejlik a sikertelenség lehetésége is, ha pedig sikerdil
a kihivast teljesiteni, az 6rom. Leegyszertsitve: egy dimenziobdl nézve, ez a cselekvés abrazolhatd
egy egyenesként, amelynek egyik végén a fesziiltség érzése, masik végén az 6rom érzése helyez-
kedik el. Ez az egyenes a fesziiltség és az 6rom végpontjain Iépked az utca festett vonalai kozott.
Azonban tobb fesziiltség és 6romforras is jelen lehet a cselekvésben, mint példaul az alkalmazkodas
feszliltsége és 6rome, a dontés vagy a stratégia fesziiltsége és 6rome, a mozgas fesziiltsége és
orome vagy a jelenlét fesziiltsége és orome. Ezek az érzelmek a jatékban egy rendszert alkotnak,
egymasra épllnek és huzzak, vonzzak vagy taszitjak egymast. Ezt a strukturat a jelenlét és szandék
fogalmak tartjak ossze.

3. Jelenlét és szandék: Ezek a fogalmak egyiitt adnak értékelhetd visszajelzést minden pillanatban
a jatékos cselekvésérdl, tovabba egy vagy tobb szandéklancba rendezik az érzelmi elkotelez6dés
altal el6hivott érzelmeket. Személyessé és miikodbvé szabjak a szandéklancot. Az altalam valasztott
példaban egy szandéklancot elemzek, amely az elkotelez6dés pillanataval kezd6dik, és a festett vonal
atugrasa utan a foldetéréssel zarul. Ezen szandéklancnak négy tengelye van, melyek a kiilonb6z6
szandékok kezdd és végallomasai. A négy tengely az érzelmi elkttelez6dés, a jelenre iranyuld szan-
dék, a motoros szandék és a jovére iranyulo szandék. Ezeknek a tengelyeknek a végpontjaiban helyez-
kednek el a hozzajuk tartozé érzelmek, mint példaul az el6bb emlitett alkalmazkodas fesziiltsége és
orome, dontés vagy stratégia fesziiltsége. Az abran fligg6leges tengelyek, és a tengelyek végpontjain
abrazolt érzelmek egymassal 6sszekottetésben allnak. Az egyik szandék sikeressége, 6rome magaval
huzza a masik szandék fesziiltségét, az a kdvetkez6t, és igy tovabb... Ez a mozgas, vagyis a tér val-
tozasa addig tart, ameddig a szandéklanc korbe nem ér, vagy meg nem akad, vagy lendiiletét nem
veszti. Ennek az absztrakt térnek a formaja a jatékos minden egyes manipulacidjaval valtozik, Uj és
ismeretlen arcat mutathatja, amelyben feloldédhat az ,én és a mdsik”, ahol a ,mi van, ha”-nak van lét-
jogosultsaga (Isd. ,Step on a Crack”, 70-71. oldal).



70 JATEK-ALAPU AKTIVITASOK

A jaték-alapu aktivitasok a jatékos szubjektiv, érzelmi elemeinek dinamikajatol valnak egy esztétikai
rendszerré, a ,jatékban levés” modelljévé. A ,jatékban levés” nem redukalhato egyetlen tényezére,
tobb egymasra hato elemtél fiigg, amelyek egyiitt, 6sszefonddva alkotjak ezt a dinamikus rendszert.
Ez a példa igazolja hipotézisemet, mely szerint a ,jatékban levés” érzése kozben a jatékos egy abszt-
rakt, allando tartalmu, de fokuszalt, dinamikus jatéktérben él, és ennek a térnek az 6sszehangolt
mozgasa teszi a jatékot ,megbolonditova”.

Ezzel a példaval bemutathato, hogy a ,jatékban levés” allandé tartalma miképp feszit ki és mozgat
egy absztrakt dinamikus teret, azonban ez a példa egy egyszerii, egy szandéklancot magaban foglalo
jaték-alapu aktivitas, melynek fokusza a ,jatékban levés” modelljének szemléltetése. A modell célja
azonban az, hogy egy holisztikus, kritikus és kisérleti tervezémiivészeti perspektivat nyisson, amely
felvazolhatova tehet a jovében barmely jatékmenet soran feltételezett dinamikus elemrendszert.
Ez a dinamikus elemrendszer az adott jaték feltételezett esztétikai tapasztalatanak mély alapja és
annak forgatokonyvei. Az esztétikai tapasztalat megragadasat a fogalmi-logikai gondolkodas nem
teszi lehet6vé, ezért Mestermiivem a ,jatékban levés” modelljének miivészeti megfogalmazasa, mely
egy nyitott, épithet6, mégis merev strukturan beliil végtelen formaju, de megismételhetd, szabad
mozgast hangstilyoz.

__,Step on a Crack” elemzése

ERZELMI ELKOTELEZODES P-SZANDEK
kihivas kihivas dontés
feszliltsége orome feszliiltsége
N
MAG JELENLET PROTO JELENLET

dontés
orome

ERZELMI

ELKOTELEZODES
kihivas fesziilisége
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P-SZANDEK
dontés fesziiltsége

D-SZANDEK
jelenlét fesziiltsége

MAG JELENLET

kihivas orome

M-SZANDEK

mozgas
feszlltsége

PROTO JELENLET

PROTO JELENLET
mozgas orome

KITERJESZTETT JELENLET

jelenlét 6rome

D-SZANDEK

mozgas jelenlét
orome  fesziilisége

AN N

KITERJESZTETT JELENLET

M-SZANDEK
mozgas fesziltsége

PROTO JELENLET
mozgas orome

jelenlét
orome
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MIT JELENT ,JATEKBAN LENNI" A JATSZO SZAMARA? 73

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
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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 —

MESTERMU 107

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.
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