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Absztrakt

A posztdigitalis kor az anyagtalan informacio6 reprezentalasan, manipulalasan, absztrakt kulturalis, gazdasagi
struktarajan tal rengeteg 1j kihivast vet fel a targyaink hasznalatat és ergondmiai kivitelezését illetden is. Miutan
szakteriiletem, kutatasaim foként digitalis reptezentaciok, kiilonféle médiumok kulturalis és kognitiv hatasaira
koncentralnak, a digitalis hangszerek ergonomiai problematikait, episztemologiai tulajdonsagait ismertetném a
kovetkezokben.

Rezgd testli hangszerek

A hangszerek, mint céliranyosan formalt hangkeltd eszk6zok az emberi kommunikacié kezdete 6ta fontos, kdzponti
szerepet toltenek be kiilonbozo tizenetek kdzvetitésében, foként a ritualék, kiemelt tarsasagi dsszejovetelek terén. A
profan idéciklusokbdl valo kilépést rendszerint hangok, koncertek, k6zos 6romzenélések, iranyitott
frekvenciarezonaciok kisérik. Az ezekhez hasznalatos eszk6zok kulturanként eltérd, az életmodbol, beallitottsagbal,
kornyezeti tényez6kbdl adodo kiilonb6z6 akusztikai tulajdonsagokkal rendelkeznek. Az arab, perzsa fraktalszer(i
kupolaépitészet példaul falai szerkezetébdl adoddan megengedi, hogy finom, halk lanthurok sz6lalhassanak meg
termeiben. Ezzel szemben egy eurdpai katedralis az apro, staccato jellegii, finoman ritmizalt hangszineket nem birja el.
A templomi orgona karakterisztikdja gyakorlatilag id6tlen hangtomegként hompdlydgve éri el végsé formajat, akar a
recitativo énektechnika. Az épitészet €s a hangkeltés eszkozei egyfajta szimbidzist alkotnak. A kiemelt, hangkeltésre
szant terek strukturaja tiikrozi, inspiralja, er6siti az adott téri kozegben hasznalatos targyak alkotdinak szandékat is.

A klasszikus értelemben vett hangszer formaja adja annak akusztikai rezgéstulajdonsagait is. A méret altalaban
alapjaiban hatarozza meg a 1étrejovo hangot. Egy aprd sip magasan sz6l, mig egy tobb méteres kavaja boéroézott dob akar
tobb ezer hertz-el mélyebbi hangtonusban szo6lal meg. Minden hangszer, tipusatol fliggetlentiil hasznaldjanak
tulajdonségaira, adottsagaira épiil. A két kézzel, vagy széjjal megszdlaltatott hangszerek emberléptékiiek, ujjaink,
szajunk, testiink meghatarozzak a hangszerek ergonomiai felépitését. Egy doromb a hangszalak kiterjesztéseként a
kezek és a szajiireg térfogatanak, alakzatanak varialasaval, ezek sikeres 0sszehangoltsagaval szélaltathaté meg, mig
példaul a templomi orgona testiink teljes kiterjesztéseként, kézzel, labbal egyarant, egyszerre hozhaté mikddésbe. A
billentyiik mérete nem lehet sokkal tobb, vagy sokkal kevesebb, mint a keziink mérete, ugyanigy a labbal hajtott
pedalok sem vehetnek fel tl extrém méretet. A hangszerek tehat nagyon szorosan alkalmazkodnak testiink, testi
tulajdonsagainkhoz.

A megszoélaltatés (input) torténhet billentytin, huron, csdvon, szilard feliilleten, membranon, vagy barmilyen olyan
eszk6zon, amely képes fizikai rezgést mechanikus erd hatasara 1étrehozni. A megszolalas (output) viszont a legtdbb
esetben elvalik az input-tol. Az orgona rezgbteste a sipok és a templom altal alkotott architektura, egy lant rezgdteste a
hurok alatt talalhato faidomok altal hatarolt tér, egy xilofon rezgéteste a lamellak alé helyezett csévek Gsszessége. Az
akusztikai rezg6 hangszerek tehat a bemenet, modositas (akusztikai paraméterek, jatéktechnika), kimenet harmasabol
allnak.

Anyagfliggetlen hangszerek

A bemenet (input) modositas (feldolgozas, processing), kimenet (output) talan még egyértelmiibb és szembetiindbb az
anyagfiiggetlen, vagyis digitalis hangszerek esetében. Voltaképpen a legtobb ember-targy, ember-gép kommunikacio e
harmas interakciora van felflizve. Az anyagtalansagbdl (vagy inkabb anyagfiiggetlenségb6l) adéddanviszont 1ényeges
kiilonbségek adddnak a korabban vazolt akusztikai €s targyhasznalati strukturakhoz képest. Az anyagtol valo
fliggetlenség, az informacié magas szintii absztrahaltsaga azt eredményezi, hogy sem az input, sem a feldolgozas, sem



az output nem all fizikai értelemben vett kdlcsonhatasban a hangszer (targy) testével, formajaval, felépitésével. Az input
- a késdbbiekben vazoltak alapjan — barmi lehet, amely digitalis jell¢ alakithato. Ez a feldolgozott jel néhany
modositason, strukturalis modulacidn keresztiil eljut az outputhoz, ahol jobbara hangszoré6 membranokon keresztiil
alakul analdg hanghullamma, amely a hangszer rezgdtesteként funkcional. Természetesen vannak a digitalis
rendszerhez kapcsolt, motorikusan vagy mas, mechanikusan megszolaltatott, alternativ rezgdtestek (foként
hanginstallaciokban), de miutan a rogzitett zene, az €16 eléadasok nagyrészre kierdsitésre keriil, igy végiil majd minden
esetben a végsod rezgdtest egy, a hangszer logikai, szerkezeti struktiirajatol fiiggetlen membranrendszer (hangszoro) lesz.

Tiszta kod

A digitalis hangszerek felépitése a természetes rezgésli (akusztikus, adott esetben elektromos) hangszerekkel szemben a
szintll kodok formaljak és ujrastrukturaljak, miel6tt az visszakeriilne a fizikailag hallhato vilagba. A biteket (digitalis
hangi reprezentacio kiilonbdzé mintavételezési rataval, buffermérettel, stb.) textualis kodokkal dolgozzak fel.

A digitalis hangszerek legalso, forrashoz legkozelibb szintje a kdd mddositasa, vagy elére dsszeallitva (kompozcios,
generativ, automatizalt algoritmusok), vagy él6ben kodolva (live coding). Altalaban a kodolés az irégépbdl
szarmaztatott szamitogép klaviatirajan zajlik, igy - miutan a hangszerek legfébb szerepe az €16 reprezentacié — nem
igazéan alkalmas ¢16 eldadasra. Ergondmiai szempontbdl az iras, gépelés tokéletesen alkalmazkodik a kézhez és a nyelvi
struktarakhoz (példaul az ir6gép betiikiosztasa azért alakult igy, mert minél kevesebb Osszeakadast szerettek volna a
tervezOk az iras soran: az angol nyelv szavaiban egymas mellett el6fordulo legritkabb betiikonstellaciok voltak a fo
vezérelvek a billentylizet kiosztasanal), viszont ezt az eszkdzt mindig egy el6készitési fazisban hasznalja az ember.
Konyvet, cikket, listat ir, gondolatokat rendez, stb. Az €16 iras nem tal performativ, a live coding jelensége
tulajdonképpen a szinpad €s az ¢l6 zenélés zsakutcaja. Az ember teste nem veszi at a hangszer tulajdonsagait, intuitiv
reakcidok nem sziiletnek varatlanul, rideg logikai kalkuléci6 és kontrollalt precizitas zajlik agyban és a gépeld ujjak
idegvégzddésein.

Képernyo

Az irodai eszkdzok (monitor/laptop, egér) hasznalata a tiszta kodolason til az otthoni hasznalatban, zenélésben szintén
elterjedt. Ez a VST (Virtual Studio Technology)-k vilaga, avagy a nyolcvanas évek MIDI (Music Instrument Digital
Interface) alapti modulrendszerének 6roksége. Tobb szoftver 6sszekapcsolasa, virtualis szemplerek, szintetizatorok
kommunikacidja zajlik a képernyon. A gombokat egérklikkekkel vagy adott esetben MIDI kontrollerekkel iranyitja a
vizudlis szervezés nyomonkovetése, taktilis informacidval gyakorlatilag nem taldlkozik. Az ilyen szintli vizualis
megvezetés, figyelemkisajatitas jobbara a megélt, lejatszott zenei hangok fals értelmezéséhez vezet, az eléad6 nem,
vagy alig csukja be a szemét, a hangkeltés elsddlegesen a korabban emlitett, kodolashoz hasonlatos logikai szinten jon
létre, jellemz6 az emocionalis, taktilis zsigeri érziiletek hianya. A tobb évtizeden at tartd, szinpadon is mikodtetett
képernyd paradigma laptop zenészek garmadajat hozta magaval, ahol a befogado kézonség egy sotétben sejlé
sziluettnél nincs sokkal tobbe beavatva: az el6add az egerével, billentylijével akar az emailjeit is nézegethetné.

Megérintett képernyd

A multitouch paradigma egy 1j szemlélet: ott torténik minden, ahova figyelsz, ahova nyulsz. A vizualis output helye
egyezik az input helyével. Mig egy egér vagy billentyli esetében a bevinni kivant informacioé helyszine kiilonbozik a
visszakapott, 1athatd informécié (monitor) feliiletétdl, addig az érintéképernydk esetében ez a figyelem tobbé nem
oszlik ketté: egy iranyba figyel a felhasznalo.

Az IT cégek és hardware gyartok az utdbbi par évben a személyi szamitdgép és a laptopok mellett piaci résre leltek és
kialakitottak a tabletek, okostelefonok piacat. Ezek 1ényegében olyan szamitdgépek, amelyekhez mar nem feltétleniil
kapcsolddnak perifériak, minden folyamat egy helyen torténik, minden kommunikaci6 az érintdfeliileten, mikrofonon és
szenzorokon keresztiil zajlik. A tabletek és telefonok az irodabdl és a sotét szobabol kihozzak a digitalis tartalmakat az
emberek zsebébe és a kezébe, ez mar 6Snmagaban rengeteg problematikat felvet, legfoképp az ebbdl szarmazé kognitiv
disszonancia jelensége aggasztd (ennek targyaldsa nem célja ezen irasnak, ez kiilon tanulmany témaja lehetne).

A megérintett képerny0 “hangszer szemléletbdl” nézve ugyanannyira problematikus, mint a korabban vazoltak. A
vizualis visszacsatolas (néznem kell hogy hova nyulok) a zenei hangkeltés rovasara megy, fals interpretaciot hordoz. A
taktilitas hianya, a vizualis dominancia inkabb a szamitogépes jatékok vilagaba kalauzol, ahol a szines, mozgo
szimulacidk, gyors visszacsatolasu folyamatok hatarozzédk meg a felhasznal6 élményeit.



Taktilis interfészek

A taktilis, “tangible” interfészek vilaga az elobbi megoldasoktol eltérden az érintésre, fogasra, a targyak rendszerére és
azok Osszefiiggésére koncentral. A vizualis visszacsatolas természetesen ezekben az esetekben is jelen van
(hanghullamok, szonikus dsszefiiggések, felhasznaloi navigacio lattatasa), am elhagyhatd, adott esetben nélkiilozhets. A
kiilonbdz6 modszerekkel (computervision, rfid, gps, szenzorok) halozatba dsszekapcsolt, altalaban kéz méreti kis
targyak mint épitékockak viselkednek: a modularitas, ujraszervezhetdség jegyében mitkddnek. Ez egy 1ényeges
aspektus, hiszen a klasszikus értelemben vett rezgétestii akkusztikus hangszereket nagyon ritkan jellemzi barmilyen
modularitas, tjrakonfiguralhatésag. Bizonyos (példaul huros) hangszerek esetében az athangolds, a capodaster, talalt
targyak hurok kozé vald ékelése valamelyest lehetévé teszi a variabilitast, de ezt tavolrél sem nevezhetnénk
modularitasnak, vagy neutralis elemek emergens rendszerré vald dsszekapcsolasanak. A modularitas,
ujrahasznosithatosag, elére definialt bels6 allapot nélkiiliség marpedig a digitalis kodok, a sokszorozhato,
objektumorientalt és mas tipusu programozasi modszerek esszencidja. A tangible, vagy taktilis interfészek esetében a
nemvizualis figyelemvezetés (pixelek helyett targyak, szenzorok és formak) és a digitalis paradigma (sokszorozhatosag,
modularitas) egymasra talalhat és érdekes kombinaciokat eredményezhet a kdzeljovében.

Alternativ interfészek

A szenzorokon és a taktilitdson til rengeteg nem megszokott interfészt alkalmaznak kiilonb6zo kisérletekre. Jaték,
tudomanyos vizsgalatok, akéar haditechnika, vagy egyszerli hangkeltés szempontjabol természetesen 1éteznek
bioszenzitiv, agyhullam alapu vagy barmilyen mas, szokatlan beviteli eszk6zzel operalo eszkozok, amelyeket tobb,
nemzetkozileg elismert fesztivalon, platformon és konferencian be is mutatnak az alkoto tervezék. Am egyrészt miutan
ezek az elitista, akademista korokbdl alig-alig szabadulnak ki, igen kevés emberhez jutnak el, masrészt (és talan részben
ebbdl eredden) kulturalis beagyazottsaguk nem szamottevd, valamint — noha marginalisak - megjelenési formaik
atlathatatlanul szerteagazoak, illetve a digitalitas ergondmiai problematikaja szempontjaboél irrelevansak, ezen iras
ezekre nem tér ki.

Konkluzi6

A hangkelt6 targyak kulturalis relevancidja megkérddjelezhetetlen és allandd, jelenlétiik, hasznalatuk elemi sziikség. A
fizikai rezgétesttel szemben a digitalis eszk6zok méret- €s idofiiggetlenek, az elmult par évtized soran kialakult néhany
kanonizalt, sikeresen alkalmazott tipus. Az Gjrakonfiguralhatosagnak koszonhetden ezek inkabb hordozzak egy jaték
tulajdonsagait, semmint egy specifikus hangszerét. Két probléma korvonalazodik e hangszerek, hanginstallaciok,
jatékok koriil:

A tanulas és a kapott siker (pozitiv visszacsatolds) aranyanak kérdése. Egy ujmédiainstallacion, taktilis interfészen par
perc jaték, kisérletezés utan 0gy €rzi a jatékos, mintha birtokaban lenne egy hangszeres vagy mas navigacios tudasnak.
A valbdsagban ez néhany elére definialt paramétermezon vald athaladast jelent, amelyet az alkotd/hangszertervezé ugy
szerkesztett meg, hogy a legtobb konstellacidoban jol szdljon, ne fusson a jatékos meglepetésbe vagy hibaba. Egy valodi
hangszeren valo jaték, annak hibainak, akusztikai sajatossagainak kiismerése éveket vesz igénybe, rengeteg negativ
tapasztalattal a tanulasi ut folyaman.

A masik tendencia — és ez a posztdigitalis tarsadalomra levetitve dltalanos érvényl probléma — az iranyitott figyelem
(attention span, vagyis az egy dologra val6 figyelem idejének) csokkenése. Ez sem fiiggetlen az el6z6, “tanulasba
bealdozott” ¢és kapott id6 aranyatol. Az emberek egy installacioval, uj hangszerrel jatszanak egy keveset, érdekes
élménynek tartjak. A tervezok sok esetben bekorlatozott, dnkényes gondolkodasabol, a médium sajatossagaibol adoédoan
ott kell abbahagyjék, ahol épp kezdeni kéne a hangszer hasznalatat: a hibak, sajatos karakterisztikak kiismerésével, és a
hangok szervezésének, komponalasanak kulturalis kontextualizalasaval, hogy az iterativ folyamat soran minden hang és
kisérlet a helyére keriiljon és a hosszu, koriiltekint6 felfedezés soran 0j élményhez juttassa a felhasznalot.



