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KEPES GABOR

Az informatika gyermekei.
Ismerkedés a jatékos szamitogéppel

Az el6adds a szamitogépes jaték, mint tevékenységi forma kutatasahoz szolgaltat néhany adalékot. Bemutatja a
»jatékgépeknek” titulalt korai hazi szamitogépek mellett, az 1980-as évektol szocializal6dd informatikusok mo-
tivacidit, értékvilagat. Roviden attekinti a Magyar Miiszaki és Kozlekedési Miizeumban folyé Urhédité (Space
Invaders) cimi jatéktorténeti kutatas eredmeényeit, s azok alapjan egy rovid torténeti vazlatot is kozol, reflektalva
a szamitogépes jaték miivészetre gyakorolt hatdsara is.

Az informatika gyermekei a jelen vezeté miiszaki értelmiségijei, prominens tizletemberei. Az 1981
s 1993 kozott megjelend, tomeggyartasu személyi szamitégépek kiskoru felhasznal6ibol, a szé-
mitdstechnikai tudomdnyos népszertsités és oktatas haszonélvez6ib6l és tanuldibol, a szamitogé-
pes demonstracids programok (demak) készitdibdl, a szamitdgépes jatékok kreativ fogyaszt6ibol
dontési pozicidban 1év6 szakemberek lettek. A személyi szamitogép forradalma, mely az 1975 és
1981 kozotti héskorban generacios ldazadasként, ellenkultiraként is értelmezhet6 tudoménytorté-
neti aktusként zajlott le, generalt egy tjabb forradalmat, mely az 1993 utdn elterjed6 vildghalon, a

muveltségterjesztés 1j, globalizalt terepén jatszodott.
A vildghal6 atrendezte az eréviszonyokat, s dtrendezte az értékrendiinket. Az ezredfordulé

kornyékén kibontakozo, és a vilaghdlo dinamikaja révén csakhamar Gssz-emberi jelentségii cé-
gek szemlélete vildgformadlo jelent6ségli. A vasszigoru, piaci mentalitdsd, s mégis bohém és von-
zOan sokszinli amerikai egyetemi kulturabol viragzott ki a Google: LARRY PAGE (1973-) és a Szov-
jetunioban sziiletett SERGEY BRIN (1973-) a Stanfordi Egyetem vonzéskorzetében alkottdk meg
nagyhatdsu cégiiket. A web2-tipusu kozosségi alkalmazasokat megujitd, az internetes kozosségi
kulturat legszinvonalasabban képviselé Facebook-ot a Harvardi Egyetemen alapitotta, s eleinte az
egyetem didkjai szamara tette hozzaférhet6vé MARK ZUCKERBERG (1984-).

Nadla is fiatalabb a magyar RATA1 DANIEL (1985-), aki Leonardo nevili 3D kurzorpozicionalé-
Javal a virtuélis valdsag uj lehetéségeire hivja fel a figyelmet. A Neumann Janos Szdmitastechnikai
Szakkozépiskoldban szerette meg az informatikat, elsd sikerélménye egy jaték megalkotdsa volt',

A Google 2010. majus 22-én a keresOprogram fejlécének megvaltoztatdsaval, egy miniatfir,
interaktiv jatékkal koszontotte a harmincadik sziiletésnapjat tinnepel6 japan Pac-man jtékot. A

S —————

A huménértelmiségi csaladbol szarmaz6 Rétai a kozépiskolaban kezdett programozést tanulni. ,,A Neumannban
is a legtobbek szdmdra ez a szenvedések kezdetét jelentette, de — amilyen mazochista vagyok - szamomra egy 1j vildg
nyilt ki. Az elsé programozdsérdank utdn két héttel, az elsé igazi hdzi feladatra vdlaszként, megvolt az elsé, kezdetleges
mesterséges intelligencidval rendelkezé jatékom. Amikor bevittem az drdra, egyszer csak azt vettem észre, hogy a
tanora helyett az egész osztdly ezzel jatszik. Elképesztéen jo érzés volt, ugyhogy a kelld sikerélmény is megvolt az
induldshoz.” (...) ,Aztdn valahogyan csak jott magdtdl, hogy hogyan kell 3D-s programokat irni, hogyan kell piros-
kék anaglyph szemiivegre programot irni, egész egyszertien minden sikeriilt, amit elterveztem.” Idézet forrasa: http://
www.kutdiak.hu/kreativfiatalok/kreativfiatalok/ratai_dani.html , letoltés: 2010. szeptember 5.
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jatékot az elkovetkez6 napokban tizmillidk probalték ki, az Gsszesités szerint egy nap alatt a fel-
hasznalok 6tvenmillié drat toltottek a jatékkal, ezzel mintegy szdzmillié dolldros bevételt biztosit-
va a Google-nek®.

A Facebook kozosségi oldal alkalmazasai koziil a valds idejl, kozosségszervezo erejl jatékok
a legnépszertibbek kozé tartoznak, csak a Farmville nevi - a kilencvenes években igen népszeri
Sim Farm jatékprogramra emlékeztetd — szimulacids jaték sok tizmillid rajongét tudhat a maga-
énak, akik a szabadidejiik, s nem ritkdn a munkaidejiik jelent6s részét e jaték mellett toltik el. A
jatékok mégsem csak idérablok, mert az emberre legjellemzobb kreativ tevékenységként tjabb és
ujabb fejlesztések és szellemi termékek 6sztonzoi.

Ezek csupdn kiragadott példak, melyek ismeretében nehezen érthetd, hogy az informatikusok
korabbi nemzedékei miért hajlamosak még ma is a korai hazi szamitégépeket becsmérlden ,,jaték-
gépnek” titulalni, a szamitogépes jatéktevékenységet pedig pusztan pejorativ értelemben hasznal-
ni, akdrha mindez a szamitastechnika sajnalatos mellékterméke lenne.

Ezzel szemben a szamitogépes jaték az oktatdsban, a milivészetekben, a valos jelenségek mo-
dellezésében ezerféleképpen hasznosuld forma’, mely az informatika terjesztésének katalizatora.
Szerencsések azok a fiatalok, akik az informatika aldasaibdl nyitott szellemiségli oktatok révén
részestilhettek, s igy részesei lehetettek az informatikai népszertsités tobbféle, a jaték altal is inspi-
ralt, azt nem ellenségnek, hanem szovetségesnek tekinthetd irdnyzatanak®.

A szdmit6gép és az ember, s azon beliil a szamitogép és a gyermek viszonyérol a szépirodalom
igényével sziiletd miiveket is ismeriink. Nemcsak a miiszaki ismeretek elterjesztésében izgalmas
és ellentmondasos szerepet jatsz6 tudomanyos-fantasztikus tematikaban’, de a hagyomanyos ifju-
sagi irodalom korébdl is°.

A koréabbi ankétok alkalmaval médom volt a személyi szamitégépes forradalom els6 korsza-
kaihoz néhany adalékkal szolgalnom’, illetve a személyi szamitégépek korszakainak és kategori-
ainak egy vazlatat bemutatnom®. Alkalmam volt a szamitégépes jaték hdskora egy nagy magyar

2 vd. Molndr Csaba: Mr. Spock helyettesei, Otvenmilli6 6ra a labirintus sarga péttyeire. Magyar Nemzet, 2010. majus
29., http://www.mno.hu/portal/715729, letoltés: 2010. szeptember 5.

* E teriiletekrél 2010. oktdber 15-én tartanak fiatal kutatok konferencidt a Magyar Miiszaki és Kozlekedési
Muzeumban, ,,Urhdditd: videojaték konferencia” cimmel, a Magyar Miszaki és Kozlekedési Mtizeum, a BME
Informdciés Tarsadalom- és Trendkutaté Kozpont és a BME Szocioldgia és Kommunikdcié Tanszék, Média
Oktatasi és Kutaté Kozpont szervezésében, a LUDUS tdamogatasdval.

' Ezek kozé soroljuk az ASZ-BASIC programozas tanité kértyajétékot, dr. Seebauer Imre alkotédsat, amely 2010. 6szén
kertilt a Magyar Muszaki és Kozlekedési Muzeum gytijteményébe. A szerzé kozlése szerint a kartyajatékbol 1985-
ben négy honap alatt 100.000 példany fogyott el, és a fiatalok érdeklddése azt mutatta, hogy ,,a szdmitdstechnika
alkalmazdsdnak tudati feltételei Magyarorszagon mar a személyi szamitogépek elterjedésének korai szakaszaban
megvoltak, csak a technikai feltételeket kellett megteremteni. A kartyajaték illesztése a Magyar Muszaki és
Kozlekedési Muzeum szamitdstechnikai gytjteményébe a létrehozénak nagy 6romet jelentene. Ugy gondolom, a
programozas kéartydval jaték a magyar szdmitastechnikai gondolkozas fejlédésének egy fontos dllomasa volt”.

vo. Képes Gdbor: Fantasztikus tudomdny: a tudomanyos-fantasztikus irodalom helye a tudoményos népszer{sités
galaxisaban, In: Vdmos Eva - Vigyazo Lilly (szerk.): Tanulmdanyok a természettudoményok, a technika és az orvoslas
torténetébdl, OMM - MTESZ, 2006

Szalay Lenke: Bébi, a szamitogép. Mora Ferenc Konyvkiad6, Budapest, 1988. A konyv egy szamitastechnikai szakkor
eletét, a gyerekek Commodore hazi szamitogéppel valé taldlkozasdt mutatja be, s ugyanakkor a korabeli ,,intézeti
vildg’, a szamitokozpontok sajatos hangulataba is betekintést ad. Korjellemz6en irja le a gyermek és a ,,nyugaton”, az
NSZK-ban €l6 apa kapcsolatat, az NSZK-beli boltok kindlta zsebszamologépek, , kvarcordk’, elektronikus jatékok
vonzerejét, az ezekbdl fakado sajatosan kelet-europai frusztraciokat is.

Képes Gdbor: A mikroszamitogép kora, in: Vimos Eva - Vamos Endréné Vigyazé Lilly (szerk.): Tanulméanyok a
természettudomdnyok, a technika és az orvoslds torténetébdl, Orszagos Miiszaki Mizeum - MTESz Tudomény- és
Technikatorténeti Bizottsdga, Budapest, 2004, 177-180.

8 Képes Gdbor: A hordozhat6 szamitogép évtizedei, in: Vdmos Eva - Vimos Endréné Vigydzo Lilly (szerk.): Tanul-
manyok a természettudomanyok, a technika és az orvoslds torténetébdl, MTESz Tudomany- és Technikatorténeti
Bizottsaga, Budapest, 2009, p97-103.
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egyéniségének, KovAcs MiHALYnak a palydjat az akkori Orszagos Miszaki Muzeumban folyta-
tott gytjtésiink fényében jellemezni,” munkassagaval kapcsolatos kutatdsaim tjabb fejleményeirdl
pedig késébb a szélesebb nyilvanossag el6tt is beszamoltam'. Az 6 tevékenysége is bizonyitéka
annak, hogy a szamitogépes jaték és kozvetlen el6dje, a kibernetikai jaték a fizikaoktatashoz kap-
csolodik, s az oktatas-nevelés korébdl indult el hédito atjara''.

Az informatikatorténet kultiratudomanyi meghatarozottsagarol, a szamitdgépes szaknyelv és
a szamitogéphez valo viszonyulds radikalis valtozasardl sz6l6 tanulmanyom a szamitdgépes jaték
megkeriilhetetlen hatdsarol is példakkal szolgalt'.

Késobb egy személyes hangu visszaemlékezést is hozzaférhetévé tettem, mely egy amerikai
magyar orvos, DR. LAUFER GABOR szamitdgépek iranti szenvedélyes érdekl6dését, és egy hiva-
talosan is kiadott jatékprogramjanak, az Intellectual Decathlonnak a kalandos torténetét mesélte
el. Ezen tanulmanyok és cikkek tanulsagait és megallapitdsait e helyen nem kivinom megismé-
telni, hiszen az érdekl6d6k szamdra konnyedén hozzaférhetbek.

Jelen tanulmanyom apropdja az, hogy a szamitogépes jaték torténetét 2008-t6l a Néprajzi Mu-
zeum altal koordindlt MaDok-program részeként is kutatom, s tobb sikeres gytijteménygyarapita-
si, kutatasi palyazat, majd 2010-ben a Nemzeti Kulturdlis Alap tdmogatasa révén a Magyar Misza-
ki és Kozlekedési Mizeumban megrendezhettem a szamitogépes jaték torténetérdl és kulturajarol
sz6l6 kiallitdsomat, az Urh4ditot'. Tanulmadnyom mésodik részében egy lehetséges jatéktorténe-
tet vazolok fol. Ezen el6adas anyaga az Urhodité kidllitas tabl6iban is hasznosult?.

o

Képes Gdbor: Kovacs Mihdly és a kibernetika oktatds kezdetei a budapesti Piarista Gimndziumban, in: Vdmos
Eva - Vidmos Endréné Vigydzé Lilly (szerk.): Tanulményok a természettudomanyok, a technika és az orvoslés
torténetébdl, Orszégos Miiszaki Mizeum - Aron Kiadd, Budapest, 2005, 49-53.

' Képes Gdbor: Egy ut a modern informatikdhoz. Kovacs Mihély és tanitvanyai, Hipergalaktika 03, 2009, 112-117.

"' Kovacs Mihaly tevékenységét érdemes lenne a szamitogépmodell-készités és a szamitogépes jaték nemzetkozi
attoréivel kontextusban vizsgdlni. Kiilonosen Edmund C. Berkeley és az informdcioelmélet nagy egyénisége, a
Koviécsra feltehetdleg kozvetlenebbiil is hatast gyakorlé Claude Shannon palydja fontos ebbdl a szempontbdl.

" Képes Gdbor: ,Van aki tartozkod6an, van aki kivancsian kozelit a géphez” - generdciok ismerkedése a szamitogéppel,
in: Menyhért Anna - Vaderna Gdbor (szerk.): Amihez mindenki ért, Kultiratudomanyi Tanulmanyok, JAK -
LUHarmattan, Budapest, 2006, p 232-249. Erdekesség, hogy ezen tanulmany el6képe egy egyetemista koromban irt
szamitogépesjaték-torténeti szeminariumi dolgozat volt, melyet egy ismert hobbiprogramoz6 az engedélyemmel
egy elektronikus konyve elészavaként kozolt (megtaldlhaté a http://mek.niif.hu/03500/03554/html/index.htm
cimen). Az elektronikus konyv szerzémegjelolésemmel kiadott el6szavat a konyv alkotédja kés6bb sajat szellemi
termékeként kezdte el blogjain terjeszteni, nem kis bosszusdgomra. Ezzel viszont akarva-akaratlanul hozzdjarult
ahhoz, hogy a jatéktorténettel kapcsolatos értékrendem a vildghdlot hasznalok korében meggyokerezzen.

® Laufer Gabor - Képes Gdbor: Laufer Gabor: egy orvos és a szdmitogép, Technikatorténeti Szemle, XXVII. 2005-
2006, 261-282.

A kidllitds cime egy 1980-as évekbeli szamitogépes jatékra utal. Az Urhdditét a Videoton gyar forgalmazta ROM-
kdrtyaként a TV Computer (TVC) hézi szamitogéphez. A jaték egy 1978-ban, Tomohiro Nishikado (1944-) éltal
irt japdn jatékprogram, a Space Invaders minimédlis modositdsokkal kiadott klénja volt. Ily médon a kidllitds arrol
a sajatos ,keleti” kornyezetrdl is mesél, indirekt modon, melyr6l Szalay Lenke regénye is. A kidllitds miivészi
atmoszférdjat a korfestd, az 1980-as évek gyerekszobdit és jatéktermeit megidézd latvany is erdsitette, mely
elsésorban Kemény Gyula latvanytervezd, Mihalkov Gyorgy grafikus és kollégdik érdeme. A kidllitdsrol megjelent
egyik legjobb ismertetés Molnar Csaba idézett miive.

A tablékhoz és jelen szoveghez felhasznaltam dr. Beregi Tamas médiakutaté munkdit. Beregi Tamds a kiallitds
szakért6jeként rendelkezésemre bocsatotta Pixelh6sok cimd jatéktorténeti konyvének kéziratdt, melyet forrasként
haszndltam. A konyv lektoranak én lettem felkérve, aminek 6rommel eleget tettem (megjelenés alatt van a Vince
Kiadonal). Ketténk kapcsolata igy igen gyiimolcsoz6 volt, amiért eztton is koszonettel tartozom neki.

61


http://mek.niif.hu/03500/03554/html/index.htm

10.23716/TT0O.17.2010.10

2.1 A konzolok és a jatékautomatdk'

Az els6 videojaték-szert késziiléket 1948-ban szabadalmaztatta THOMAS T. GOLDSMITH JR. és
EsTLE RAY MANN fizikus, Cathode Ray Tube Amusement Device (Katdédsugarcsoves Szorakozta-
tasi Eszkoz) néven. Az egyszert jatékban egy lovedéket lehetett irdnyitani. Ennél ismertebb jaték
WiLLiAM A. HIGINBOTHAM 1958-ban késziilt Tennis for Two-ja, ahol egy oldalnézeti teniszpalyan
lehetett egy labdat pattogtatni a kerek oszcilloszkép-ernyén.

Az eftéle elektronikus jatékok készitdi szamara az igazi vagy az , interaktiv televiziozds“ meg-
valositasa volt. Ez volt RALPH BAER (1922-) célja is, a jatékipar egyik legnagyobb egyéniségéé, aki
mar a hatvanas évek masodik felében elkészitette Brown Box-ként emlegetett prototipusat, a ké-
s6bbi TV-teniszek 6sét. Ez alapjan 1971-72-ben mutatta be a vildg elsé igazi konzolat, a Magnavox
Odyssey-t, ahol a képerny6n tszkal6 négyzeteket lehetett irdnyitani. A gépbe tizenkét jatékot épi-
tettek be, ezekhez a pélyat a televizio képernydjére erdsithetd szines el6lapok szolgaltattak.

Baer munkdssaga inspirdlta NOLAN BUSHNELL-t (1943-) és az Atari céget az otthoni Pong jaték
megjelentetésére (1970-es évek kozepe), amely a jatéktermi automatan évek 6ta létez6 virtuélis ping-
pongot hozta el az otthonokba. A potméterekkel iranyithaté egyszert jaték nagyon sikeres lett, s az
egész vilagon elterjedt. Hazankban a Videoton, az Orion és a Hiradastechnikai Szovetkezet is bemu-
tatott ilyen jatékot, sét szaklapokban megjelent kapcsoldsok alapjan otthon is megépithetd volt.

A hetvenes évek masodik felétdl jelennek meg a cserélhetd cartridge-es igazi konzolok, igy az
1977-es Atari 2600, amelynek egyes arab és tavolkeleti klonjait maig druljak piacokon. A nyolc-
vanas-kilencvenes évek meghatarozo cége a Nintendo volt, az dltaluk gyéartott NES és Super Nin-
tendo asztali jatékok és a Game Boy kézi jaték, s az ezeken jdtszhaté kedves Mario-jatékok egy
nemzedék nagy élményei.

A feliiletes szeml€lonek ugy tlinhet, az internetre csatlakoztatott PC megadta a kegyelemdo-
fést a jaték célszamitogépeknek. Ezzel szemben a Sony dltal 1994-t6l fejlesztett Playstation csaldd
és a nagy operacios rendszer-gyarto, a Microsoft altal az ezredfordul6tol bemutatott Xbox-ok si-
kere is jelzi: a konzolok korszaka nem ért véget. A cél ma is az , interaktiv televiziézds® egy olyan
szorakoztato kozpont, amely kikapcsolddast nyu)t az egész csaladnak.

A konzolok mellett fontos szerepiik
van a jatéektermekben elérhet6 berende-
zéseknek, az un. Arcade-automataknak
vagy .jatékautomatdknak. Az elso
jatékautomatak kozé tartoztak a Nolan
Bushnell és az 4ltala alapitott legendas
Atari cég gyartmanyai. Sokan a Bushnell
altal 1971-ben bemutatott Computer
Space jatéktdl eredeztetik az Arcade
torténetét. A japan Taito cégnek ko-
szonhetden a 70-es évek végén szamos
jatékautomata indult vilaghodité utja-
ra, koztiik a sziviinknek kedves Space :
Invaders is. Késébb jatékautomatikon Az Urhddito kidllitds részlete
tiintek fel a Pac-man, a Donkey Kong Detail of the exhibition ,,Space Invader”

jatékok figurdi is.

' Ehhez a fejezethez vo. Porter, Rick (szerk.): Videogames Hardware Handbook, Imagine Publishing Ltd., Richmond
House, 2009
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Szegrol-végrol a jatéktermek Osei azok a western-kocsmak, ahol a mult szazadfordulé golyds-
rugos tivoli-jatékai, majd elsésorban a nagy gazdasagi vilagvalsag éveitdl, majd wGjult erdvel az
1950-es évektdl a flipper jatékok szolgaltak a vendégek szérakozasat. Ha miszaki értelemben nem
is, de funkcionadlisan a flipper a jatékautomata elédjének tekinthetd. A flipperek nemcsak a kocs-
mak és presszok, de a 80-as évek magyar tidiildinek is jellegzetes kellékei voltak. Rajongoik nap-
jainkra létrehoztdk az Els6 Magyar Flipperklub Egyesiiletet, s a flipper virtudz jatékosai bajnok-
sagokon vetélkednek egymassal. A flipper szamitogépen szimulalt véltozatai (mint a hires Pinball
Dreams) a képernydket is meghdditottak.

Funkcionalisan a jatékgépek csalddjaba tartoznak a nyerégépek is, igy a CHARLES FEY (1862-
1944) altal a 19. szazad végén bemutatott ,, félkaru rablé”, mely mind a mai napig a ,,binbarlangok™
kedvelt targya.

A kiillonboz0 jatékgeépek - igy a pénznyereményt nem kindld Arcade-automatdk és flippe-
rek, és a kiilon engedélyekhez kotott pénznyereményt kindld szerencsejaték-gépek — fejlodésében
megtalaljuk a miszaki fejlédés allomasait, a mechanikus, majd elektromechanikus megoldasoktdl
~a mikroprocesszor dltal vezérelt elektronikakig. Fejlesztésiik, gyartasuk és felhaszndlasuk tehat a
technikatOrténet része.

2.2 A jatékprogramok'

A korai jatékok tobbnyire mar létez6 matematikai, logikai jatékok, tablas jatékok (amoba, NIM,
sakk) atiratai voltak. Az EDSAC gépen mar 1952-ben elkészitette ALEXANDER DouGLAS az OXO
nevii amoObajatékat. Hagyomanyosan az els6 ,igazi® komputerjatéknak az 1962-ben, a 120.000
dollar érték PDP-1 szamitogépen, STEVE RUSSELL (1937-) és munkatarsai altal irt Spacewar!-t
tekintjiik. Ez az apro rakétdk mandverezését bemutatd vizudlis jaték az elsd jatékautomatdk készi-
toit és az Asteroids-tipusu sikerjatékok iroit is inspiralhatta.

A hatvanas-hetvenes években egyre tobb egyetemista hozzaférhetett a szamitdégépekhez
képernyds termindlok segitségével. Kozvetitésiikkel szdmos jaték hdditotta meg az egyetemi
szamitokozpontokat: az Adventure nevl szoveges kalandjaték, a Lunar Lander (Moon Rocket Lan-
der) nevii ligyességi jaték — amely primitiv, numerikus valtozatban még a programozhat6 zseb-
szamologépeken is megjelent — vagy a DON DaGgrow altal irt Star Trek, amely kés6bb az elsé
személyi szamitogépeken (Commodore PET, TRS-80) olyan népszertivé vilt, hogy bajnoksagokat
is szerveztek koré.

Az 1975 és 1985 kozotti idoszakban alakult ki az 6nallé szdmitdgépipar, s az olyan 8bit-es
architektaraju haziszamitdgép-platformokon, mint a Sinclair ZX Spectrum és a Commodore-64,
kialakultak a jéték ,,mtifajai“ (akcio, kaland, sport, stratégia, logikai, stb.). 1985-t6l, a Commodore
Amiga és az Atari ST tipust, 16-bites gépek megjelenésével a jatékok tovabb finomodtak. Az ekkor
még inkabb munkdra hasznalt professziondlis IBM PC-ken pedig megjelentek a klasszikus iro-
dai jatékok, az irodai munkadrik kellemesebb eltoltésére... TED FRIEDMAN szerint 1992-ben mar
évente négyezer hivatalos és tobb tizezer szabad fejlesztés(i (public domain) jaték jelent meg.

A jaték Gj aranykoriat jelenti, hogy 1993-tdl, a Vilaghalo (WWW) elterjedésével megjelentek az
online jatszhato, kiilon virtualis vildgot kinal6 jatékok - és a masik végletként az elmult évtizedben
a mobiltelefonok kijelz6in djra feltiintek a harminc évvel korabbrol ismert irhajok és a szintrdl-
szintre ugralé emberkeék.

———

" Az egyesiilet egyik vezetSje, Lugosi Andrés a kidllitds szakmai 6sszedllitdsanak és lizemeltetésének is segitéje volt,
melyet eztton is koszonok.

* Ehheza fejezethez lasd: Csdkdny Antal - Dr. Vajda Ferenc: Jatékok szamitogéppel, Miiszaki Konyvkiado, Budapest,
1985.
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2.3 A jaték a miivészetben

Az els6 népszerli szamitogeépes jatékok, igy a Space Invaders és a Pac-man figurai szimbolumok-
ka valtak. Legendak terjednek arrol, hogy Nishikado tirbéli szornyetegeit a japan nemzeti eledel-
ben, a szusiban is felhasznalt tenger gytimolcsei ihlették — mig TOrRU IWATANI (1955-) esetleg egy
kissé megbontott pizza nyoman alkothatta a késobb rajzfilmekben is felbukkano, kedves figurat
(Iwatani ezt cafolta). Akdrhogy is tortént, ezek az egyszer(i, konnyen megjegyezhet6 pixel-abrak
megragadtak a nyolcvanas évek fiataljainak képzeletét, éppugy sajat mesevilaguk részeivé valtak,
mint az akkor legsikeresebb konyvek és filmek
(példaul a Csillagok haboruja) szerepldi — vagy az
akkor legnépszertibb jatékok, mint a Rubik-kocka.
Igy keriilt a tomegkulturaba a szamitogépes jéték.

Ezek az ikonok azdta a nagyvarosok kozterein is
feltinnek. Egy francia street art mivész, ,,INVADER"
(1969-) a kilencvenes évek végétdl, Parizsbol kiin-
dulva a vilag legkiilonb6zdbb pontjait ,,bepixelezte”
az Urhéditokkal.

A street-arton kiviil a pixel €s minimal art égisze
alatt a képzémuvészeti galéridkat is meghdditotta a
videojaték, s a figurak divatcikkeken, ruhdkon is fel-
tinnek. A magyar iparmuveészek koziil GERZSENYI
ANDRAS (1981-) munkai kiemelkedoek e téren.

A jatékhdsok nemcsak a grafikusokat ihletik meg

. B e A g . 4 Mikrobardzdds lemezbdl készitett faliora Space
mind a szamitogepes vilagon kiviil, mind azon beliil 1,4 diszitéssel. Alkots: Gerzsenyi Andrds. Foté.

(példdul a Demoscene kulturaban), a korai jatékok Dabasi Andrds
jellegzetes dallamai is belemasztak a fiiliinkbe.a Clock made of microgroove (LP) disc with Space
A régi otthoni szamitégépek és konzolok 4ltal Invader ornament. Artist: Andrds Gerzsenyi. Photo:

létrehozhaté hanghatdsokbdl, a hangchipjeik 4ltal daatisDabay

keltett zajokbdl (chiptune) Gj zenéket varazsol sza-
mos muvesz, példdul a Budapest Micro kozossége.

A 8bit-nek is nevezett zenei kozosségek gyakorlatilag hangszerként hasznéljdk a régi szdmito-
gepeket. Immar a 16bit-es Amiga és Atari ST-gépek hangzasvilaga is felhasznalhaté szamukra.

Az Atari ST-t MIDI csatlakozasa (szintetizator) révén sok konnytizenész haszndlta a 80-as,
90-es évek forduldjanak profi studidiban. Ma mar ez is a retrd korébe sorolddik, s a , retro mindig
alkalmat ad rd, hogy - gyakran szeretetteljes ironidval - tisztelegjiink sajat kozelmultunk emléke
elott.

Az emlékezés gesztusa mellett az teszi maradandéva a jatékok kulturalis bedgyazodasat, hogy
az elsd személyi szdmitogépek tervezdi és programozéi a PC vildgaba belesziiletettek szemében
hosok. Ezt pedig nehéz lenne megcafolni, hiszen egy olyan, az egész muveltséget atformalo, valto-
26 korban €éliink, mint amilyenben a konyvnyomtatas reneszansz kordnak emberei éltek.

" V0. Horvéth Ivan: Magyarok Babelben, JATEPress - Gépeskonyv, http://magyar-irodalom.elte hu/babel/ , letdltés:
2010. szeptember 10.
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