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"A szoftver nem csak egy eszkéz, amellyel a felhaszndlé interakcidba Iép;
egyuttal azt a teret is meghatdrozza, amelyben a felhaszndlé él."
Terry Winograd

Bevezetés

Kordbbi irdsaim mddszertani, kritikai vizsgalddasai két iranybdl kozelitették meg DLA kutatasi témam' fé
problematikait. EIs6ként egyfajta horizontalis, kiviilrél épitkezé megkdzelitésben, féképp korunk kulturalis és
technoldgiai vonatkozasain keresztil kiemelték a nyilt forrds? filozofiai és gyakorlati fontossagat, az elosztott
hdlézatok és a dinamikus kbzdsségek® egylittmikoddési modelljének elényeit illetve hatranyait, valamint ismertették a
fragmentdlt tér kritikai fogalmanak mibenlétét*.

Majdan, "digitdlis kornyezetink" helyzetleirdsa utan a kutatas egy vertikalis, belllrél épitkezé médszeren keresztul
az ebben a kérnyezetben valoé tevékenykedés, tervezés, alkotas, kommunikacié alapvetd szabalyszerlségeire,
kiilénbozd aspektusaira koncentralt. igy targyalasra keriiltek olyan megkeriilhetetlen kognitiv, pszicholégiai, illetve
filozéfiai problémak, mint a kihelyezett figyelem® jelensége, a folyamatos jelenlét igénye$, vagy a kiilonb6z6 digitalis
eszkdzok ergondmiai szempontjai, illetve technoldgiai strukturai’.

A cimben szerepl6 Digitalia sz6 ezen irdsban a halozatba kotétt mindennapi kornyezetiink (vagyis a fragmentalt tér)
mentalis és fizikai tulajdonsagainak 0sszességére utal. Ebben az értelemben Digitalia viligaban vagyunk akkor is,
amikor hegyet maszunk, vagy az erdében kirandulunk: digitalis Gizeneteink, adataink ekkor is elérhetdek, digitalis és
fizikai jelenlétlink egyarant folyamatos. A huszonegyedik szédzad elején aranytalanul el6refejlédott kommunikacios
modellek és technoldgiak mar eldontétték, hogy egy ideig még Digitalidban maradunk, legytink barhol is fizikailag.

Nonsztenderd alkalmazasok

Software will eat itself, tehat a szoftver fel fogja magat falni®. Ez természetesen csak a legtavolabbi vizid, odébb van
még hogy a kigyd a sajat farkaba harapjon. Kézelebbi tavlatokban gondolkodva elég, ha annyit megjegyziink, hogy
rengeteg targyunk szoftverré alakul. Ennek elsé eszkalacidja az "okos" telefon, amely a telefonsagat mar csak azért
6rzi, hogy kontextusban kothetd legyen valahova, kommunikaciés emléktarunk egyik fogalmi vonalan
visszavezethet6 maradjon. Viszont ha jobban atgondoljuk, az ilyen és ehhez hasonlé kis eszkdzok, avagy az elsé
spime-ok?® sokkal inkabb kiilonb6z6 szoftverek cserélhetd hordozdiva valnak, amelyek a beépitett, szabadon
alkalmazhaté hardware-ekkel (szenzorok, kamera, vaku, mikrofon, stb) kombinalva rengeteg fizikai targy funkcidjat
(6ra, zseblampa, walkman, irdnyt(, szamoldgép, riasztd, megfigyeld, fényképezd, hangfelvevd, konyvek, jegyzetfiizet
stb) kivaltjak. Ertekezésiink szempontjabdl ez azért érdekes, mert ez a funkcidmodosulas a hagyomanyos szoftverek
hasznalati kontextusat, ezen keresztll tervezési szempontjait kiterjeszti és atértelmezi.

E szoftverek két f6 jellemzdje, hogy egyrészt teljesen specifikusak (csak nagyon lesz(ikitett feladatokat latnak el,
példaul hangfelvétel, vagy twitter stream megjelenités), masrészt hdlézatba vannak kétve.

Ezek raciondlis elvek mentén alakultak igy. Ebbdl a legfontosabb a felhasznaldi éilmény, amely egyrészt az
alkalmazas sebességét, gordiilékenységét, fluiditasat, masrészt annak helytdl és id6tdl fliggetlen hasznalatat tartja
szem el6tt. A specifikussag és a haldzat eldsegiti, hogy ne kelljen tul sok mindent szamolni egyszerre (illetve amit
kell, azt féként tavoli szerverek végzik). Ez lehetévé teszi a lassabb processzorok hasznalatat és a kiterjesztett
mukodési id6t (akkumulatorok élettartama). Az alkalmazasok funkcidja és kontextusa igy, a személyi szamitogép
koranak letlinésével megvaltozik egy mindenditt jelenlévé, a nap huszonnégy 6rédjaban barmikor elévehetd, néha
fékuszba ker(il6 hattérfolyamatta.

Sziikségszeri tehat, hogy immaron a kreativ szoftverek (amelyekkel rajzolnak, zenélnek, filmet vagnak, kulturalis
értékeket alkotnak a felhasznaldk) kontextusa is valtozéban van. Ezuttal mar egy eszkz hasznalatanal nem az az
alapfelvetés, hogy izolalt koncentraltsagban, asztalnal llve, egy nap maximum egyszer, am tébb 6ran keresztiil
hasznaljak a (hardware-ekkel kombinalt) szoftvert. Hordozhatésaga folytan révidebb id6t toltenek el vele, szabad ég
alatt, zart térben egyarant, egyediil, vagy tébben, a nap barmelyik szakaban.
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1. dbra - A Jasuto zenekészits szoftver (invertdlt) feliilete

Ez Uj kategéridk, uj médszerek kialakuldsdhoz vezet. A megvaltozott kontextus vizsgalatahoz jé példa a hangkelté
eszkozok vilagabol a Jasuto'® nevl szoftver. Ez az alkalmazas egy, az asztali gépeken jol miikodé hagyomanyt kovet.
Vizudlis szervezéfeliilete ugy mikodik, mint egy analdg szintetizator, ahol hatalmas gépeken kabeleket kotogetnek
(patch-elnek) a zenészek vagy a hangkutatdk, ezzel aktivélva vagy deaktivélva a modularis blokkokat. A Jasuto
felliletén ezekhez a blokkokhoz hasonléan kis gdmboket helyezilink el, amelyek hatassal vannak egymasra, egy graf
alapu rendszerben éplilnek fel az alkotéelemek. Ez a vizualis modell nagy méretekben igen jél miikodik, ezt a
hagyomanyt koveti tobbek kozott a reacTable! is.

Viszont amint az altalunk vizsgalt kontextusvaltds szempontjai kezdik meghatdrozni az igényeket, kideril: a Jasuto
egy hordozhatd, kis fellleten egyrészt nagyon, talan tulsdgosan is 6sszetett rendszert alkot, amelyben, zavardan sok
alapelembdl gazdalkodunk, masrészt relative nagy a felhasznalé tanulasi folyamatanak ideje ahhoz, hogy pozitiv
visszacsatoldst, avagy értékelhetd zenét alkosson. A hosszutavu tanuldsi idé mellett az egy-egy hasznalat sordn a
"visszazokkenés" ideje is ardnytalanul nagy. Egy kordbbi hangvazlatunk Gjbéli megértése tul sok idébe telik ahhoz
képest, amennyit aktivan dolgozunk az eszkdzzel. Az ilyen alkalmazés nagyon jél miikodik a desktop
paradigméban'?, viszont a megvaltozott funkcidju, hibrid alkalmazasok vildgdban inkdbb érdekességként tarthatjuk
szamon, az eszkdz nem igazan erre a médiumra sziiletett. Ez nem jelenti azt, hogy a Jasuto ne lenne egy nagyon
hatékony és j6 eszkdz, a késébbiekben latjuk, hogy amennyiben egy neutrdlis médszerrel hasonlitjuk 6ssze digitélis
hangszereinket, mit is jelentenek az itt ismertetett tulajdonsagai.

Az ilyen és ehhez hasonld eszk6zok hasznalatanak vizsgalatakor az (akusztikus) hangszerek vilaga kifejezetten
hasznos lehet szamunkra, mert - természetesen - mar évszazadokkal, évezredekkel ezel6tt ramutat kiilonb6z6
kontextusvaltasbdl adddo problematikékra. A helyhez, épllethez kotott hangszerek (példaul templomi orgona)
teljesen mas kontextusban kerlilnek hasznalatra, mint a mindeniitt jelenlevd, hordozhaté hangszerek (doromb,
sipok, kézidobok, stb). Még az is megkockaztathato, bar e helyiitt némileg megalapozatlan sarkitds, hogy a zenész
tanulasi folyamatanak ideje valamilyen ardnyban all a hangszerek hordozhatdsagi fokaval, a felhasznalas
kontextusabol adéddan. Bar e felvetés tobb ponton tamadhatd, az viszont kétségtelen, hogy a koztes lét
problémajat, avagy a Jasuto-n érzékeltetett kontextusvaltas (helyhez kotottség, illetve hely és idéfliggetlen
felhasznalas) akadalyait, nehézségét idézheti az a mindenki szamara ismerds alap burleszk kép, amikor egy magas
haz valahanyadik emeletrél lezuhan egy zongora és 6sszetorik az utcan. A hordozhatésag és a helyhez kétottség
hatdrmezsgyéjén meghurcolt zongorat igy nem csak az eurépai temperalt zene szimbolikusan tulterhelt
mintaképének tekinthetjik, hanem egyuttal a feljebb vazolt problémakort is kivaloan érzékelteti. A zenész viszi
magaval a zongorat, vagy a zongordhoz megy a zenész?



Hasznalati dimenzidk

Viszonylag egyszeri a dolgunk az akusztikus hangszerek rendszerezésekor. A méret, a megszélaltatas mddja, a
hangszer testében alkalmazott anyaghasznalat, a hangszer alkalmazasanak torténeti, foldrajzi pozicidja eleve adott
keretekkel segit kontextusba helyezni egy-egy eszkozt. A digitalis hangszerek esetében nehezebb dolgunk van.
Hagyomanyos értelemben nincsen rezgétest (a digitalis, elektroakusztikus zenei rendszerekben a hangkeltés a belsé
strukturatdél figgetlenedett), még nem igazan alinak rendelkezésre torténetileg elhelyezhetd tipusok sem, igy
jelenleg atfogo analizist egy primérebb szinten, az emberi eszkdzhasznalat szintjén kisérelhetlink meg felvézolni.
Mig az akusztikus hangszereket vizsgalhatjuk a test kiterjesztéseként, a téri kontextusban betoltott szerepiik
alapjan, addig a digitélis hangszereket mas médon kell megkozeliteniink: ezek az eszk6zok nem a test
kiterjesztéseiként nyilvanulnak meg, hanem egy attdl fliggetlen rendszerben mozgatott informacio
interpretacidjaként (hermeneutikus kapcsolat). Ezeket az eszkdzoket szovegként is értelmezhetjiik, amelyeket
hasznalatuk soran folyamatosan olvasunk, logikailag értelmezink.

THOR MAGNUSSON A Zenei eszk6z0k episztemoldgiai terének dimenzidi cim irdsaban emliti’® azt a harom fajta
eszkoztitpust, amelyeket az ember mindennapja sordn hasznal. A primér eszk6z6k (példaul kalapdacs) az ember
testének kiterjesztései. Az indusztridlis eszk6zok olyan gépek, amelyek a testlinktdl fliggetlen energiaval dolgoznak,
emberi feladatokat latnak el repetitiven, normalizalt formaban. A harmadik tipus a kibernetikus eszk6z (példaul
szamitdgép): ez nemcsak automatizalja a folyamatokat, hanem magas szint(i szimbdlumrendszerén keresztiil
meghatdrozza az emberi gondolkodast is. Miutan a szamitogép egyfajta metagépnek tekinthetd, egyszerre alkalmas
eszkoz a gondolkodashoz, illetve az 6tleteink végrehajtasahoz is.

A digitalis hangszerek tervezésének konceptualis, teoretikus megkozelitéséhez D. BIRNBAUM és tarsai kidolgoztak egy

modellt', amelyen egy tobbdimenziés koordinatarendszerben abrazoljak a digitalis hangszerek episztemolégiai
tulajdonsagait.
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2. dbra - a "fenomenoldgiai dimenziétér" (BIRNBAUM és tdrsai)



Ebben a megkozelitésben a kovetkezé hét dimenzié szerepel:

zenei dimenzié: a kifejezési szint szub-hang szinten (timbre), hangi szinten (magassdg, hossz), avagy
kompoziciés szinten (score level) zajlik.

a szabadsdg foka: a bemeneti paraméterek mennyisége

visszacsatoldsi modalitds: azonnali visszajelzések szintje a felhasznalé szamara a rendszertdl
(taktilis, vizudlis, stb)

interaktorok, kozrem(ikdddk: a rendszer miikodtetéséhez sziikséges résztvevék szama

térbeli eloszlds: a hangszer fizikai méretei

a hang szerepe: informacios cél, kdrnyezeti reprezentacio, vagy expressziv kifejezési forma

sziikséges tapasztalat: a tanultsag foka, amellyel a felhasznaldnak rendelkeznie kell a hangszer
megszélaltatasahoz.

Ennek a viszonyrendszernek kdszonhetéen megkozelithetébbé, rendszerezhetdvé vélnak digitalis hangkelté
eszkozeinkben alkalmazott koncepcidink: az elsére attekinthetetlennek tliné alkalmazasok kavalkadja ezzel a
madszerrel logikusan felépitett, rendszerezett kifejezési formak eszkdztarava valik. Gyakorlati érzékeltetésként alljon
itt a mar ismertetett Jasuto, illetve az elsé kereskedelmi forgalomba kertilt tangibilis interfész, a mar emlitett
reacTable, valamint a késébbiekben ismertetett, sajat készitésu alkalmazas, a Soundbow episztemoldgiai
dimenzidtrajektoériaja.
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3.dbra - A Jasuto, a reacTable, illetve a Soundbow (ldsd kés6bb)
funkcionalitdsdnak dimenzidi

A kiilonb06z6 eszkozok a szemléld szamara elsd ranézésre mind egy-egy képernyén (vagy asztalra vetiild projekcion)
megjelené, alakithato szines formak, amelyek a felhasznaléi interakciora hangokat adnak, valaszokat kézolnek. A
megjelenités mogott huzodo, valodi funkcidk tiizetes vizsgalata az ismertetett koordinatarendszerben azonban
vizualisan is érzékletesen arnyalja az alkalmazasok kozotti kiilonbségek természetét. Esetleg a jovében érdemes a
posztdigitalis, nonsztenderd eszk6zok ilyetén jellegl osztalyozasat igy megkozeliteni, az adatbazisokban vald
kereshetéséget a dimenzidk intenzitdsa alapjan kialakitani.

S6t, e gondolatmenetet folytatva, amint arra még a késébbiekben kitériink, altalanos értelemben az interaktiv
mufajok rutinszerU atjarhatoésaga, egymdsba agyazottsaga vélhetden a jelenlegi diszkrét kategoridk helyett is egy
hasonld, multidimenziondlis adatbazisba illeszthetd, trajektoria-elvi szervezédést fog igényelni a
muvészettorténészek, kultirakutatok és teoretikusok részérél.



Egy program anatémiaja

Eszkozeink tervezésekor lényegében problémakat fogalmazunk meg, analizaljuk azokat, majd a megoldashoz
vezet6 utat olyan kis 1épésekre bontjuk le, amelyek formalizalhatdak, vagyis utasitasok formajaban megadhatdak
egy szamitdgépnek.

Architekturalis szempontbdl ezek az utasitasok altaldban kisebb blokkokba, fliggvényekbe szervezhetéek, amelyeket
szlikség esetén meghivhatunk, és ezek a kis modulok minden alkalommal ellatjak a nekik szant feladatokat. Egy
ilyen modul akkor miikodik leghatékonyabban, ha nincsen belsé allapota, vagyis az adat, amelyet dtadunk neki,
tetsz6legesen médosithato, illetve ennek az adatnak a feldolgozasa kiviilrél paraméterezhetd, igy a modultél kapott
eredmény felhasznalhato Uj és Uj kornyezetekben, mint egy épitékocka egy haz faldban. A tervezés soran Uj
paraméterek vezetédnek be, ugyanakkor korabbi, feleslegessé valt elemek kikerilhetnek a rendszerbdl, ahogy a
megoldandé problémat Uj és Uj szemszogbdl vizsgaljuk. Példaul ha a probléma megoldasahoz négyoldald
poligonokat kell a képernydre rajzolnunk, de tervezés kdzben kideril, hogy csak négyzetekkel lesz dolgunk,
feleslegessé vélhat a poligont rajzold funkciénak minden oldalat megadni kiilon paraméterrel, hiszen egy négyzet
minden oldala egyenlé lesz, igy redukélhaté, tisztithaté a kod.

Ezt a fajta szabadon sorolhatdsagot, ismételhetéséget az elemek sokszorozhatdsagat hivjuk modularitdsnak, ez
teszi lehetévé, hogy ne kelljen allanddan ujra "feltaldlni a spanyolviaszt" (avagy implementalni egy mar létez6
funkciot), hanem magunk, vagy masok altal mar kidolgozott fliggvényeket hasznaljunk épitékockaként, igy a
probléma lényegére tudunk koncentralni, a masok altal mar megoldott részproblémakat nem kell djra
megoldanunk. Az erre valé igény, és ennek az egylttmuikodésnek sikeressége mutatkozik meg éltaldban a nyitott,
open source alapu projektek eseteiben.

Az idébeliség szempontjabdl az eszk6zok tervezési folyamata felfoghaté egy érdekes, 6nmagat folyton médosito
parbeszédként. A tervezd (fejlesztd) folyamatos diskurzusban all 5Snmagaval, valamint az altala valasztott fejlesztéi
kornyezet lehetdségeivel és szintaktikai sajatossagaival, illetve a megoldandé problémaval. Ez a parbeszéd egyfajta
iterativ gondolkodast feltételez, ami annyit jelent, hogy folyamatos tervezés, tesztelés valtogatja egymast. A
tesztelési (az alkalmazasok vildgdban erre az egyik legtdbbet alkalmazott médszer a szimuldcié'®) eredmények
alapjan Gjra visszatériink a tervezéshez, majd ismét, iterativ médon Ujrateszteljik a mar Gjratervezett rendszeriinket,
és a kodot maédositjuk, optimalizaljuk, hogy végiil teljesen megfeleljen a neki szant funkcionak. BEN FRry Visualizing
Data (az adat ldttatdsa) cimU alapm(ivében ezt a fajta iterativ tervezési modellt érthetéen és konzekvensen ismerteti
az olvasoval. Nala a f6 problémakor az adatok hatékony, érthet6 vizualizacidja. Az adatvizualizacié tervezése soran
hét stadiumot kilonbdztet meg.

y s ™ e

acquire — parse — filter —— mine — represent — refine — interact

4. dbra: Ben Fry hét lépcséfoka az adatvizualizdcid tervezése sordn

A folyamat elsé [épése az acquire, vagyis a nyers adat megszerzése valamilyen forrasbél. Ezutan kovetkezik a parsing,
vagyis elemzés lépése, ahol a haszndlandé programunk szamara megfelel6 médon atrendezziik a kapott nyers
adatokat (sorokba rendezés, szokozokkel ellatas, listava alakitas, stb). A filterezés, vagyis sz(irés soran a vizsgalat
szempontjabol Iényegtelen elemeket eltavolitjuk az adatstruktirabdl. A mining, vagyis banyaszas soran szoftveresen
feltessziik kérdéseinket, amelyre a mar megtisztitott adatokbol vélaszokat kapunk, igy ezt mar tudjuk reprezentdlni,
megjeleniteni a kdvetkezd Iépésben. A megjelenités soran dertlilnek ki kordbban nem latott zavaré tényezdk, igy
amennyiben mas jelleg( adatokra volna szlikség, visszatérhetlink az elsé 1épcséhoz Gjabb adatokat gydjteni, de az is
lehet, hogy csak a sztirési feltételeken kell modositanunk.



A refine stadium a finomhangolas stadiuma, a végs6 méretek, szinek, grafikai elemek letisztazasa. Utolso lépésként
interakciot adunk a vizualizacidhoz (egér, billentylzet, szenzorok, stb bevonasaval), igy a nézé szamara fontos
vetlletek kiemelhet6ek, példaul adott szamok, nevek megjelenitése egérpozicidhoz rendelve. A felilleten igy a
tulzsufoltsag elkeriilhetd, kevesebb esély marad a figyelem megosztasara, hatékonyabban m(ikddik a rendszer. Bar a
hét [épés alapvetden linedris sorrendben végrehajthaté, a gyakorlatban igen ritka (és alapvetéen hibas hozzaallasra
utal) az az eset, hogy nem tériink vissza egy-egy allapothoz a finomhangolas, optimalizacié, hatékonysag névelése
érdekében.

Hataratlépések

VERES BALINT egyik el6adasdban'® ADORNO-t idézve a mUivészet és a mlvészetek kirojtosoddsardl beszél. E szerint a
torténészek folyamatosan allitjak fel kisérleteiket a miivészet rendszerezésére, Ujabb kategodridkba illesztésére. Els6re
ugy tlnik, az alkotok ennek nem oriilnek, és folyton folyvast igyekeznek kibujni ezeke alél, rendre attorik a
kategoriak bortonként megélt falait. Valdjaban pont emiatt ortilnek az alkotok ennek a kategorizalasnak, hiszen ez
egyfajta diskurzust indukal, ezek utjan allittatnak fel azok a hatarok, amelyeket atléphetnek. A kicsit szokatlan
"kirojtosodas" kifejezés ebben a kontextusban e diszkrét, izolalt elemek (ti. mlvészetek) hatarainak fellazulasat,
atlapolasat jelenti. A hataratlépés a fejlédés elengedhetetlen sziikségessége. Onnén hataraink atlépését nap mint
nap meg is tesszlik, példaul amikor tanulunk és kilonféle ismeretekkel, Uj szintézisekkel gazdagitjuk addigi mentalis
készleteinket. Megszokott, kényelmes hatarainkat atlépve Uj dolgokkal taldlkozunk, fejlédiink. Felmeriilhet a kérdés,
hogy vajon ha nagyobb mértékben lépjlk tul hatarainkat, azzal aranyosan, tobbet tanulunk, jobban fejlédink? Erre
a felvetésre j6 valaszt ad JOHN MAEDA, az MIT Media Lab korabbi vezetéje, aki nagyon szemléletesen irta le egyik
tweetjében'” az emberi jelenlét hatdrait. NICOLAI MOLTKE-LETH-t6l idéz:

"A kényelmi zondd szélén taldlhaté a tanuldsi zéndd. Ha tul messzire mész, a pdnik zonddban
taldlod magad.”

Az eszkdzok tervezésénél érdemes szem el6tt tartani, hogy mennyi korlatot, keretet teremtiink a felhasznalé
szamara, illetve mennyi szabadsagi fokot engediink neki. Ha egy szoftver tulzottan parttalan, tul sok a lehetdség
benne, a felhasznalé nagyon nehezen talalja meg az utat a hasznalatdhoz, nagyon nehéz 6nmagat, 6nmaga helyét
definialnia a felhasznalasi folyamatban. Viszont ha tul sok korlatot (elére definidlt valasztasi lehetdségeket,
"bedrétozott" paramétereket, adott készletekbdl valo szlkitett szelekcidkat, stb) allitunk elé, ugy fogja érezni, hogy a
program (vagy a program tervezéjének) gondolatmenete fogja iranyitani, meghatarozni lépéseit. A tervezék
gyakran kovetik el azt a hibat, hogy sajat magukat képzelik a felhasznald helyébe, figyelmen kiviil hagyjak azt, hogy
elsére minden felhasznalé kezd6, ami nem azt jelenti, hogy ligyetlen, csak még nem rendelkezik az adott modell
hasznalatahoz sziikséges rutinokkal, fogalmi rendszerekkel.

Egy befogado és a médium viszonyat szemlélteti az alabbi abra, egyrészt lineéris tartalmakra(legtébb multimédia,
szoveg, film), masrészt nonlinearis tartalmakra (interaktiv programok, interfészek, installaciok) vonatkoztatva.
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5. dbra - A hangyomdnyos torténetmesélés, illetve
az aktiv interakcié keretrendszere, taxondmidja



A linedris torténetmesélés kozéppontjaban a torténet all. Ennek a torténetnek az elmesélése torténhet nyelvi,
filmnyelvi, zenei, vagy barmilyen mas eszkdzzel. A nyelv szintaxisa és elemeinek készlete allitja fel a kereteket, az
ezek altal meghatarozott lehetéségmez6kon keresztiil, olvasdson, nézésen, hallgatason keresztiil all ssze a torténet
az ember elméjében.

Az aktiv interakcids rendszerek kbzéppontjaban a befogado (résztvevé, felhasznald) all. Ez az én, ennek az énnek a
tevékenységei, valaszai, dontései vannak egy torténeti strukturaba (jatékok, ablakkezelk, képszerkeszték, levelezé
stb) szervezve. Az értelmezés kereteit itt nem a nyelv, hanem a torténet kontextusa adja. A hasznalé Uj elemeket
emel be, tartalmakat hoz Iétre, aktivan tervez, hibazik, sikerélménye van, dilemmaba kerdll, stb. Itt 6 a legfontosabb,
az 6 mentalis terének, pszicholégiai dllapotanak, mindenkori tevékenységének van alarendelve a torténet, a nyelv, a
megfogalmazas egyarant.

Tobbek kdzott ennek a ténynek a figyelmen kiviil hagyasa okan valt a kilencvenes években, valamint azt kdvetden,
és még ma is rengeteg interaktiv installacié (legyen az mvészeti, ismeretterjesztd, kulturélis) zavaross3,
érthetetlenné, elitistava, elidegeniiltté. Ahol a technoldgiai forma, Ujdonsag, a visual candy'é, vagy a napjainkban
divatossa valt formai klisékre alapozo fogalom, az dj esztétika' uralja a koncepciot és/vagy a megfogalmazasmaodot,
ott alapvetéen hibas a kiindulasi alap.

Vizudlis érzékeltetésképpen érdemes e helyiitt a képernyé alapu megjelenités jelenleg alkalmazott megoldasait
szemugyre venni. JASON FRANZEN, a creativeapplications.net k6z6sségi oldalon publikalt irasdban harom csoportra
osztja a jelenleg elterjett érintéképernyds interface-eket. Az univerzdlis tipus, amely egy adott operacios rendszer
beépitett gombjait, grafikus fellileteit, megjelenitési widget-eit hasznalja. llyen példaul egy levelezé, vagy
szOvegszerkesztd. Kosztiimdsnek hivja azokat, amelyek mar nem a belsé elemeket hasznéljak, hanem sajat méretd,
szin(, paraméter( navigacios eszkozkészlettel dolgozik, amely funkciojaban azért kothet6 az univerzalis modell
felépitéséhez.

6. dbra - a Soundbow szoftver fellilete

A harmadik, és szamunkra legérdekesebb kategoéria egy olyan, szabad asszociacids, intuitiv navigacion alapul6
rendszer, amelyet FRANZEN meztelen felliletnek hiv. Itt mar nincsenek gombok, csuszkak, a specializalt tevékenység
onmagahoz alakitja a feluletet. Erre egy példa az dbran lathato, Soundbow nevu sajat készités( alkalmazas, de ide
sorolhatdak a Binaura?® mas, hasonlé szabadsagi fokon mikodé digitalis kifejezéeszkozei is. A Soundbow esetében
szabadkézi rajzzal allitunk el hangokat. A vonalakon kozlekedd kis bogydk egy pentaton skalara hangolt rendszer
hangjait szélaltatjdk meg amikor egy fliggéleges vonalat (hurt) kereszteznek. Nincs kezeléfeliilet, csak az aktiv tér és
az interakcio.

Ezek a felliletek jelenleg széles rétegekhez eljutnak, formanyelviik mar kialakult, a legkisérletibb lehetéségek is
visszavezethet6ek a tertilet szabalyrendszereire, azok tiikkrében jonnek létre.



Azt mar a meztelen interfészek alkalmazasa is vildgosan lattatja, hogy - MITCHELLE WHITELAW megfogalmazasaval élve -
az izz6 téglalapok, vagyis a képernyodk keretei, strukturai fellazulnak, kitagulnak, akar a huszadik szazadban a
reprezentativ festészetet feloldotta az absztrakt, vagy a kotott zenei formakat az esetlegesség beengedése a
kompoziciéba. A hatarok tagitasa, de még a képernyé hagyomanyainak 6roklése figyelheté meg a WHITELAW altal
té6mb-esztétikdnak (array aesthetics)?' hivott jelenségbe, ahol a képernyé pixelei kiilonb6z6, fizikai targyak repetitiv
sorolasaval valtédnak le. Nem is olyan régen, a pekingi olimpia nyitéeseményén példaul emberek vették fel a pixelek
funkcioit, de altaldban a nagy felliletekre installalt LED technoldgian alapulé megjelenitések, mechanikusan
mozgatott motorikus rendszerek egyarant a képpixelekbdl 6rokolt tdmb-esztétikdt bontjak ki a térbe, ahol a digitalis
adat reprezentacidja mar nem absztrakt izzosorokon (ti képerny6pixeleken), hanem fizikai jelenségeken, (viz,
mozgas, hé, ultrahang stb) transzmateridlis médszereken keresztiil valésul meg.

Egyszerlség

Korabban mar emlitésre kerllt, hogy a nonsztenderd alkalmazasok esetében (és amennyiben a tervezdk helyesen
allnak az alapvet6 kérdésekhez, mas diszciplindk terliletén is) a tervezés kdzéppontjdban az emberi tényez6 all. Az
emlitett technoldgiai folyamatok kimeritd targyalasat tévedés volna aképp értelmezni, hogy kényszer(ien
szikségszerl mindig az Ujabb és naprakészebb technoldgiat alkalmaznunk. A helyzet pontosan forditva van.
Vildgunkban az emberekhez, egymashoz keressiik az utat, ehhez adaptalunk sziikségszer(en kiilénb6z6
technoldgidkat. A mar emlitett professzor, JOHN MAEDA egyszer, kidbrandulvan a dolgok bonyolultsagatol - 1évén
komplex technolégiai teriileteken dolgozik, napi szinten taldlkozik a komplexitas problémajaval - megirta
Egyszertiség torvényei cimi kdnyvét, amely az egyszer(iség elvét és mddszertanat ismerteti a tervezés, a technolégia,
az Uzlet és az élet kiilonb6z6 szegmenseiben.

7. dbra - komplexitds az iszldm mintdk vilagaban.
(Grande Mosquee de Paris, Amena Amer fotdja)

MAEDA emlékeztet ra, technokulturalis 6rokséglink gyakran hiteti el veliink, hogy butdk vagyunk egy adott
technolégidhoz, ami gyakran bizonytalansaghoz, hatéstalansaghoz vezet. Ez egy helytelen irany. Elég ha a
felhasznaloi kézikdnyvekre tekintlink: harminc éve egy videomagndéhoz, kamerdhoz, hihetetlen vastag
utasitasrendszert mellékeltek, amely kilon tudomannya avanzsélta egy-egy specifikus eszkdz kezelését. Manapsag
csupan par oldalas leirasokkal taldlkozunk, az episztemoldgiai, ergondmiai jellemzéket a tervezdk és az igazi
innovatorok megértik, termékeikbe, alkotasaikba épitik, igy egy Uj felhasznalé konnyedén be tudja fogadni, meg
tudja érteni annak mukodését.

Ma az eszkdzok hiteles demokratizalddésa torténik: nem csak kivéltsdgosok férhetnek egy-egy hatékony

szuperszamitdégéphez, hanem a tarsadalom széles rétegeinek kezében eleve adottak a kordbban
megkozelithetetlen lehetéségek. Ez a demokratizal6das indukalja tobbek kozott a szabad forrasu rendszerek
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legitimitasat, igy jutnak el olyan szemléletek a gyakorlatban is az dtlagemberekhez, amelyek kordbban csak
specifikus szakterileteken tevékenykedd, sok évi tanulason keresztil tarté élethelyzetekben alakultak ki. A
Processing® vagy az Openframeworks programnyelv, az Arduino? elektronikai prototipizalé eszkoze, a Fablab*
kozosségalapu miikodési elve, a nonsztenderd, kreativ alkalmazasok fliggetlen fejlesztéktol, csak néhany példa
abbol a demokratizalddasi folyamatbdl, amelynek éppen alakitdi és szemtanui vagyunk.

A hatarok atlépését, 5nnon szabadsagi fokunk definialasat 6sztonzi a mar el6z6 irasomban ismertetett Critical

a technolégiai és kulturdlis, készen kapott technolégiai readymade-ekkel szembeni kritikai hozzaallas
kinyilatkoztatasa. Ami k6zos az 6, és MAEDA egyszerlségre felhivo nézeteiben is, az a nyitottsdg, a hozzaférhetdség
kérdése. A nyitott rendszerek nem csak az ECo-i értelemben vett nyitott mUvek? filozéfiai szintjén valnak érdekessé,
hanem a gyakorlati felhasznalas, az ismeretek megértése szempontjabdl is, kozos érdekiink hogy megérizziik nyilt
szabvanyainkat, kdzosségeinket, személyes szabadsagunkat, személyes adatainkrél mi rendelkezhessiink, és ne
tagozddjunk be 6nként és dalolva a monolit cégek fényesen csomagolt iranyelveinek diszdobozaiba.

*¥¥
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