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Bevezetés

Az informéacids tarsadalom a mérhetd, feldolgozhato tartalmak tarolasaval, reprezentalasaval kozvetitésével egyuttal
az absztrakt kommunikacié tarsadalma is. Az informacio is (gyorsitott) evolucios folyamatban van: a kezdeti, statikus,
leirhaté mennyiségek hamar tovabbfejlédtek dinamikus relaciokon alapulé adatbazisokka, kontextus fliggvényében
valtozd, szemantikai tartalmakka.

Ez a jelenség Uj viszonyrendszereket allit fel a kommunikacioban altalaban, a statikus vizualizacidkat, tablazatokat,
infografikdkat, felvaltjak a nyitottabb, dinamikusabb, irhaté, olvashato, interaktiv, "szkriptelhet6" hipermédiatipusok,
targyak, szoftverek.

Korunk az anyagtalan informacio reprezentalasan, manipulalasan, absztrakt kulturalis, gazdasagi strukturajan tul
rengeteg Uj kihivast vet fel a targyaink hasznalatat és ergonomiai kivitelezését illetéen is. Miutan szakteriletem,
kutatasaim féként digitalis reptezentaciok, kilonféle médiumok kulturalis és kognitiv hatasaira koncentralnak, az
Ujabban megjelent interfészek tendenciait, problematikait egy altalanos attekintés utan specialisabb, szamomra a
gyakorlatban is megélt nézépontbdl vizsgdlom: a digitalis hangszerek tiikrében, amelyek ergonédmiai problematikai,
episztemoldgiai tulajdonsagai kiterjeszthetéek, adaptalhatdak napjaink altaldnos kommunikacios kulturdjara.

Readymade

A készen kapott termékek vildgaban, kiiléndsen a szoftverek esetében ritkan érzi a felhasznalo, hogy atalakithatja,
Ujraértelmezheti a kompletten installalt, 5nm(ikddo "readymade” feketedobozokat. (jegyzetbe: Julian Assange
élménye a termindllal, a feketedoboz fogalma) Az informacidtechnoldgia mara felnétt, és az utdbbi években
finoman beleagyazédott mindennapi fogyasztoi életiinkbe. Immaron nem idegenkediink a gépek hasznalatatdl: a
végfelhasznalok kész, szoftverrel ellatott, polirozott, formatervezett, stilusos termékeket kapnak. Nem kell
mérnoknek lenni egy router beallitdsdhoz, vagy egy e-mail elkiildéséhez, igy Uj paradigmék jelentek meg az
interaktiv tartalmak tervezési szempontjaiban is.

A termékek, interfészek gyors adaptalhatdsaga okdn megjelennek kognitiv, pszicholégiai vetiletek, gy mint a
varakozas, a tirelem, a sikerélmény. Immar nem csak fejlett, de kezdd, "amatér” felhasznédloknak is
mUkodoképesnek, konnyen tanulhaténak kell lennie a kiilonb6zd eszkdzoknek, szolgaltatasoknak. Az ember-gép
interakcio tervezésének mintegy fél évszazados torténete a formatervezés, kibernetika, szoftvertervezés mellett
olyan diszciplinakkal béviil, amelyek figyelembe veszik az ember kognitiv tényezdit is, mint a hasznalhatésag
(Usability), vagy a felhasznal6i éimény (User Experience Design).

Adaptacio

Napjainkban a szoftver hatésa a tervezésre, a targykultirara és altaldnosabb értelemben véve a targykulturara
legalabb olyan mértékben kimutathatd, mint az elektromossag és az automatizalt munkafolyamatok megjelenése
az ipari forradalom soran. A szoftver viszonylag régoéta létezik, miota az IBM-nél kiilonvalasztottak a vas (hardware)
és a tranzisztorokon utazoé elektronok mintazatanak és strukturalasanak (szofver) tevezését, egy uj, parhuzamos
univerzumot hoztak |étre, az anyagtalan, eszkozfliggetlen szoftver univerzumat. A szoftverek tanulmanyozasaval
rengeteg kanonizalt és nem kanonizalt kutatas foglalkozik, példaul az MIT kényvsorozataban szamos tanulmany
foglalkozik annak funkcionalis megnyilvanulasaival: komputacios lehetéségekkel a miivészetben, a tézsdén, a
nyelvészetben, vagy éltaldban barmilyen tudomanyos szimuldciéban. Ezekkel a hihetetlen lehetéségekkel
sziikségképpen érkeznek a szoftvereknek a tarsadalomra, politikara visszahato folyamatai is. A (szerzéi, felhasznalasi)
jog, a tarsadalmi szervezetek (szocialis halézatok), a gazdasagi jelenségek mind Ujraformalédnak a szoftverek
strukturaja, miikodési mechanizmusa altal.

A kapcsolddé targyak szintén "szoftveresednek”: adott esetben kordabban kiilon felhasznalasi funkciokként miikodé
fizikai targyak szoftverré alakulnak. Az elsé spime-ok, vagyis a szenzorokkal és internettel ellatott telefonok példaul
szoftverré alakitottak rengeteg, korabban fizikailag létez6 entitast. Tébb esetben a korabban kilonvalasztott, egy-
egy funkcidra specializalt tdrgyak ma szabadon hordozhaté, anyagtalan szoftverek, amelyek letolthetéek a felh6bdl:
az irdnytd, az 6ra, a telefonkodnyv, a menetrendek, a GPS navigacids eszk6zok, a zseblampdk, a jegyzetfiizetek, a
fényképezék mind-mind spime-okba kumulalédnak. Ezek az eszk6zok "konténere" egyel6re a telefon lett,
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feltehet6en a személyre szabott (és immaron nem a csalad, hanem a fliggetlen, egyénkézpontu tarsadalmi modell
érvényesulésével) kommunikacids igény, az egymassal valo folyamatos érintkezés jelenléte volt ebben a f6 iranyité
tényezdb. Miért sétdlunk bele dnként és szivesen ebbe a kintrél szemlélve atlathatatlan, szertedgazé technolégiai
dzsungelbe?

Jelenlét

A halé masodik generacidjanak felhasznaldit erésen motivalja a folyamatos jelenlét érzete. A tartalomkészités,
tartalommegosztas a kezdeti, statikus tartalmakbol az RSS alapu blogoszféran keresztiil tovabbfejlédott a
kilonbo6z6 API-k altal 6sszekapcsolt szolgaltatdsokba (mikroblogging), amelyek kevesebb szervezett
tartalomszerkesztést (ti. raforditott idét) igényelnek. Ezek a szolgaltatasok sémakba rendezik a korlatozott szamu
felhasznaloi inputokat (like, dislike, recommend, stb az egy klikk-el vélaszthaté megnyilvanulasi lehetéségek), illetve
par karakteres statusziizenetek formajaban lehetévé teszik az Gnmegvalésitast. A karakterminimalizalas céljabol
paldaul olyan uj terliletek jottek létre, mint a URL réviditék, mig az "emberi jelenlét" érvényességének
megallapitdsahoz a kiilonb6zé "captcha” technolégidk.

Osszekapcsolodas

Az el6z6 motivacids tényezdvel szorosan 6sszefligg az 6sszekapcsolddas igénye. A tartalom megosztasa, valos idej(
elemzése, a felhasznaldk dltal mikodtetett hircsatornak jelenidejlisége alapvet6 igény. Aki lemarad, kimarad: egy,
akar par oraval korabbi hir, post, statusz mar idejét mult. Erdekes, és talan nem véletlen, hogy a net koré
szervezddott tarsadalmi, kulturdlis, gazdasagi 0sszekapcsolodas mogott technoldgiai szinten ugyanez a fajta
struktura m(kodik. A halézat anatdmidja rendszerelméleti szinten az elemek kozotti kapcsolatokrél és azoknak
emergens tulajdonséagairdl szél. Az eredetileg hipertext alapu oldalak nyilt, egymasba épuild, transzparens
protokollok, "pehelykénnyd" szkriptelési technoldgidk segitségével valnak valédi, a bemenetekre folyamatosan
reagalo, él6 haldzatta. A koréjik szervez6do, onként vagy kiilonb6zé finanszirozasi alapokon miikodé fejlesztéi
csapatok kozossége a lathatdsag, az 6sszekapcsolodas altal organikusan fejlédé technolégiai alapokat alkotnak.
Tobbek kozott a nyilt forrasu modellnek kdszonhetd az, hogy mara a szokvanyos ki- és bemeneti eszkdzok mellett
altalanosan elterjedtek a kiilénb6z6 szenzorok, kamerdk, szokatlan interfészek hasznalata is. Ezekre a kisebb
[éptékd, kreativ technoldgiai megoldédsokra szinte raveti magat egy open source kdzosség (lasd Kinect), mig
altaldban a nagyobb, monolitikus cégek révidtavon kevés (pénziigyi) fantaziat latnak benne, és nehezen veszik be
kutatas-fejlesztési projekt tervezeteikbe.

Felfedezés

A harmadik f6 motivacids komponens a felfedezés érzete. Az elsé koros, trivialis lehetéségek mellett (termékek,
szoftverek, szolgaltatasok megismertetése, kinalasa) mara kialakult egy sajatos webfolklor is. A kreativ kulturalis
teriileteken példaul a DIWO (Do It With Others, Csindld masokkal) jelensége sajatkészités( 1ézervagdktodl kezdve
kilonboz6 interfészek készitésén keresztil a legfurcsabb, hazilag megoldhato jelenségek terjeszté eszméjévé és
platformjava valt. Tutorialok, kézikdnyvek, videoblogok, hasznalati utasitsdsok garmadajat készitik egymasnak
kreativ hobbiistak, laborok, studidk, startupok, fliggetlen kbzosségek résztvevéi. Ez a hagyomanyos
ismeretterjesztési modellt kiterjeszti a tapasztalati iton, eszmecserék utjan megszerezhet6 kisérletek felé. A
szoftverek tervezése, (Ujra)felhasznalasa, Ujabb és Ujabb lehetdségek felfedezése erre nagyon jo példa. A halézatba
kotott fejlesztdi és alkotdi kdzosségek hatékonyan segitik egymast kiilonb6z6 férumokon, kommunikacios
csatorndkon. A transzparens, nyilt protokolloknak kdszénhetéen egy részprobléma alapelemei
nyomonkovethetbek, és a k6z0sség tagjai a sajat maguknak készitett megoldasokat, modulokat jobbdra elérhetévé,
Ujra felhasznalhatéva teszik masok szamara. Az ilyen, igen aktivan miikédo szocialis kddmegosztd kdzosségek, mint
a Gitorious, vagy a Github az "é16" kod inkubatoraiva valnak. A par ember altal fejlesztett, kisebb projektektél kezdve
a nagyobb méret, vallalati projektekig mindenféle eszk6z megtalalhatd, letolthetd, "forkolhatd”,

A hangszer analégia

A kultura egyik legelemibb alkotoeleme a kezdetektdl fogva a zene. A zene létrehozasat idérdl idére kilonbozé
interfészekkel, hangszerekkel, lejegyzési modokkal rogzitették és elevenitették fel. A hangszerek mindigis az
anyagtalan zenét: absztrakt sémakat, rezgésmintazatokat, modelleket voltak hivatottak szimuldlni, megszélaltatni,
méghozza olyan mddon, ami episztemoldgiai, ergondmiai, kognitiv szempontbdl igen érett, kifinomult
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megoldasokhoz vezetett. Korunk kommunikacios felliletei szintén absztrakt modelleket - adatokat és szoftvereket -
mukodtetnek. Noha ezek a zenei tartalmaktol eltéréen funkcionalitasban, diverzitasban joval szertedgazobbak,
mégis célszer( a hangszerek tulajdonsagain keresztiil megvizsgalni, milyen problémakkal talalkozik a tervezé és a
felhasznald. Az alabbiakban egy korabbi irasombdl idézek ide kapcsolodd toredékeket, amelyek szintén a DLA
kutatdsaim részeként lattak napvildgot, a Digitdlis hangszerek ergonémiai vizsgalata cimen a Pszicholégia -
ergondémia kurzushoz.

Rezg6 testd hangszerek

A hangszerek, mint célirdnyosan formalt hangkelt6 eszkdzok az emberi kommunikécié kezdete 6ta fontos, kozponti
szerepet toltenek be kilonbo6z6 lizenetek kozvetitésében, féként a ritudlék, kiemelt tarsasagi 6sszejovetelek terén. A
profan idéciklusokbol valé kilépést rendszerint hangok, koncertek, kdzos 6romzenélések, iranyitott
frekvenciarezonaciok kisérik. Az ezekhez hasznalatos eszk6zok kulturanként eltérd, az életmddbdl, bedllitottsagbol,
kornyezeti tényez6kb6l adodo kiilonbozé akusztikai tulajdonsagokkal rendelkeznek. Az arab, perzsa fraktalszer(
kupolaépitészet példaul falai szerkezetébd6l adéddan megengedi, hogy finom, halk lanthurok szélalhassanak meg
termeiben. Ezzel szemben egy eurdpai katedralis az apro, staccato jellegd, finoman ritmizalt hangszineket nem birja
el. A templomi orgona karakterisztikaja gyakorlatilag id6tlen hangtomegként hompaolydgve éri el végso formajat,
akdr a recitativo énektechnika. Az épitészet és a hangkeltés eszkdzei egyfajta szimbiozist alkotnak. A kiemelt,
hangkeltésre szant terek strukturaja tiikrozi, inspirdlja, erdsiti az adott téri kozegben hasznélatos targyak alkotéinak
szandékat is.

A klasszikus értelemben vett hangszer formaja adja annak akusztikai rezgéstulajdonsagait is. A méret éltaldban
alapjaiban hatarozza meg a létrejové hangot. Egy apré sip magasan sz6l, mig egy tobb méteres kavaju bérozott dob
akar tobb ezer hertz-el mélyebbi hangtdnusban szélal meg. Minden hangszer, tipusatél fiiggetlenil hasznalojanak
tulajdonsagaira, adottsagaira épul. A két kézzel, vagy szdjjal megszoélaltatott hangszerek emberléptékiek, ujjaink,
szajunk, testiink meghatéarozzak a hangszerek ergonémiai felépitését. Egy doromb a hangszélak kiterjesztéseként a
kezek és a szajilreg térfogatanak, alakzatanak varialdsaval, ezek sikeres 6sszehangoltsagdval szélaltathaté meg, mig
példaul a templomi orgona testiink teljes kiterjesztéseként, kézzel, [abbal egyarant, egyszerre hozhaté mikodésbe.
A billenty(ik mérete nem lehet sokkal tobb, vagy sokkal kevesebb, mint a kezlink mérete, ugyanigy a labbal hajtott
pedalok sem vehetnek fel tul extrém méretet. A hangszerek tehat nagyon szorosan alkalmazkodnak testiinkhoz,
testi tulajdonsagainkhoz.

A megszolaltatas (input) torténhet billentydn, huron, csévon, szilard fellileten, membranon, vagy barmilyen olyan
eszk6zon, amely képes fizikai rezgést mechanikus eré hatasara létrehozni. A megszélalas (output) viszont a legtdbb
esetben elvalik az input-t6l. Az orgona rezgébteste a sipok és a templom altal alkotott architektura, egy lant
rezgOteste a hurok alatt taldlhato faidomok altal hatarolt tér, egy xilofon rezg6teste a lamellak ald helyezett csévek
Osszessége. Az akusztikai rezg6 hangszerek tehat a bemenet, médositas (akusztikai paraméterek, jatéktechnika),
kimenet harmasabdl allnak.

Anyagfliggetlen hangszerek

A bemenet (input) médositas (feldolgozas, processing), kimenet (output) taldan még egyértelm(ibb és
szembet(in6bb az anyagfiiggetlen, vagyis digitalis hangszerek esetében. Voltaképpen a legtobb ember-targy,
ember-gép kommunikacié e harmas interakciéra van felflizve. Az anyagtalansagbol (vagy inkabb
anyagfliggetlenségbdl) adoddan viszont lényeges kiilonbségek kovetkeznek a kordbban véazolt akusztikai és
targyhasznalati strukturakhoz képest. Az anyagtdl valo fliggetlenség, az informacié magas szintl absztrahéltsaga
azt eredményezi, hogy sem az input, sem a feldolgozas, sem az output nem all fizikai értelemben vett
kolcsonhatasban a hangszer (targy) testével, formajaval, felépitésével. Az input - a késébbiekben vazoltak alapjan -
bdrmi lehet, amely digitalis jellé alakithaté. Ez a feldolgozott jel néhany mddositason, strukturalis modulaciéon
keresztiil eljut az outputhoz, ahol jobbara hangszéré membranokon keresztiil alakul analég hanghulldamma, amely a
hangszer rezg6testeként funkcional. Természetesen vannak a digitalis rendszerhez kapcsolt, motorikusan vagy mas,
mechanikusan megszdlaltatott, alternativ rezg6testek (féként hanginstallaciékban), de miutan a rogzitett zene, az
él6 el6adasok nagyrészre kierdsitésre kerill, igy végil majd minden esetben a végsé rezgbtest egy, a hangszer
logikai, szerkezeti strukturajatél figgetlen membranrendszer (hangszoéro) lesz.

A digitalis hangszerek felépitése a természetes rezgés( (akusztikus, adott esetben elektromos) hangszerekkel
szemben a hordozé formdjatol figgetlen (levalt), tiszta logikai rendszereken alapul.
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A hang digitalis reprezentaciojat alacsony szintl kédok formaljak és Gjrastrukturaljak, mielétt az visszakeriilne a
fizikailag hallhato vilagba. A biteket (digitalis hangi reprezentacié kiilonb6z6 mintavételezési rataval, buffermérettel,
stb.) textualis kodokkal dolgozzak fel. Az informacidbeviteli formak alapja természetesen a kddolas (textualis,
vizudlis kédok irdsa, programozaés), valamint a hagyomanyos komputacids eszkdzok teriilete (monitor, egér, stb),
viszont ezek a jelen irds vizsgalati szempontjabol kevésbé relevansak, igy a kdvetkezékben aktudlisabb konceptualis
modelleket ismertetnék: egyrészt az érintéképernydk, masrészt a taktilis interfészek vilagat.

Megérintett képernyd

A multitouch paradigma egy Uj szemlélet: ott torténik minden, ahova figyelsz, ahova nyulsz. A vizudlis output helye
egyezik az input helyével. Mig egy egér vagy billenty(i esetében a bevinni kivant informacié helyszine kilénbozik a
visszakapott, lathaté informacié (monitor) felliletétél, addig az érintéképernydk esetében ez a figyelem tobbé nem
oszlik ketté: egy iranyba figyel a felhasznalo.

Az informatikai cégek és hardware gyartdk az utdbbi par évben a személyi szamitogép és a laptopok mellett piaci
résre leltek és kialakitottak a tabletek, okostelefonok piacat. Ezek Iényegében olyan szamitogépek, amelyekhez mar
nem feltétlendl kapcsolddnak periféridk, minden folyamat egy helyen torténik, minden kommunikacio az
érintéfellleten, mikrofonon és szenzorokon keresztiil zajlik. A tabletek és telefonok az irodabdl és a s6tét szobabdl
kihozzak a digitalis tartalmakat az emberek zsebébe és a kezébe, ez mar 6nmagaban rengeteg problematikat felvet,
legféképp az ebbél szarmazé kognitiv disszonancia jelensége aggaszto (ennek targyalasa nem célja ezen irasnak, ez
kilon tanulmany témaja lehetne).

A megérintett képerny6 “hangszer szemléletbdl” nézve ugyanannyira problematikus, mint a kordbban véazoltak. A
vizualis visszacsatolas (néznem kell hogy hova nyulok) a zenei hangkeltés rovasara megy, fals interpretaciét hordoz.
A taktilitas hianya, a vizualis dominancia inkdbb a szamitégépes jatékok vildagaba kalauzol, ahol a szines, mozgé
szimulaciok, gyors visszacsatolasu folyamatok hatarozzak meg a felhasznalé éiményeit.

Taktilis interfészek

A taktilis, “tangible” interfészek vilaga az elébbi megoldasoktdl eltéréen a tapintasra, a fogasra, a targyak rendszerére
és azok 6sszefliggésére koncentral. A vizualis visszacsatolas természetesen ezekben az esetekben is jelen van
(hanghullamok, szonikus 6sszefliggések, felhasznaldi navigacio lattatasa), am elhagyhato, adott esetben
nélkilozhetd. A kilonb6z6é modszerekkel (computervision, rfid, gps, szenzorok) halézatba 6sszekapcsolt, altalaban
kéz méretl kis targyak mint épitékockak viselkednek: a modularitds, Ujraszervezhetdség jegyében muikoédnek. Ez
egy lényeges aspektus, hiszen a klasszikus értelemben vett rezg6testl akusztikus hangszereket nagyon ritkdn
jellemzi barmilyen modularitas, ujrakonfiguralhatésag. Bizonyos (példaul huros) hangszerek esetében az
athangolds, a capodaster, talalt tadrgyak hurok kdzé val6 ékelése valamelyest lehetévé teszi a variabilitast, de ezt
tavolrél sem nevezhetnénk modularitdsnak, vagy neutrélis elemek emergens rendszerré val6 dsszekapcsolasanak.

A modularitas, Ujrahasznosithatdsag, elére definialt belsé allapot nélkiiliség marpedig a digitalis kodok, a
sokszorozhatd, 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 (sokszorozhatésag, modularitas) egymasra taladlhat és érdekes kombinacidkat eredményezhet a
kozeljovében.



A digitalis hangszerek problémai

Osszegezve az el6bbieket: a fizikai rezgétesttel szemben a digitalis eszkdzok tehat méret- és idéfiiggetlenek, az
elmult par évtized soran kialakult néhany kanonizalt, sikeresen alkalmazott tipus. Az Ujrakonfiguralhatésagnak
kdszonhetéen ezek inkabb hordozzak egy jaték tulajdonséagait, semmint egy specifikus hangszerét. Két probléma
korvonalazédik e hangszerek, hanginstallaciok, jatékok kordil:

A tanulas és a kapott siker (pozitiv visszacsatolds) aranyanak kérdése. Egy ujmédiainstallacion, taktilis interfészen par
perc jaték, kisérletezés utdn ugy érzi a jatékos, mintha birtokdban lenne egy hangszeres vagy mas navigacios
tudasnak. A valdsagban ez néhany elére definialt paramétermezon valo athaladast jelent, amelyet az
alkoté/hangszertervezé Ugy szerkesztett meg, hogy a legtobb konstellacidban jél széljon, ne fusson a jatékos
meglepetésbe vagy hibaba. Egy valédi hangszeren vald jaték, annak hibdinak, akusztikai sajatossagainak kiismerése
éveket vesz igénybe, rengeteg negativ tapasztalattal a tanulasi ut folyaman.

A masik tendencia - és ez a posztdigitalis tarsadalomra levetitve altaldanos érvényu probléma — az irdnyitott
figyelem (attention span, vagyis az egy dologra valé figyelem idejének) csokkenése. Ez sem fliggetlen az el6z6,
“tanulasba bedldozott” és kapott id6 ardnyatol. Az emberek egy installaciéval, Uj hangszerrel jatszanak egy keveset,
érdekes élménynek tartjak. A tervezék sok esetben bekorlatozott, 5nkényes gondolkodéasabdl, a médium
sajatossagaibol adédoan ott kell abbahagyjak, ahol épp kezdeni kéne a hangszer hasznélatat: a hibak, sajatos
karakterisztikdk kiismerésével, és a hangok szervezésének, kompondélasanak kulturdlis kontextualizélasaval, hogy az
iterativ folyamat soran minden hang és kisérlet a helyére ker(iljon és a hosszu, koriltekintd felfedezés soran Uj
élményhez juttassa a felhasznalot.
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