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Nagy Ágoston

Szabad kód / nyitott álmok
Piksel08

	 � Bergen, Norvégia 
	 � 2008. december 4 – 7.

A Piksel 2003 óta találkozó- és referenciapont (www.piksel.no), de méginkább ins-

pirációs közeg a szabad, ingyenes szoftverekkel és hardware-ekkel dolgozó nem-

zetközi művészek, aktivisták számára. A norvég fjordok partján, Bergenben meg-

rendezett fesztivál 2008-ban rengeteg érdekes felvetést eredményezett a meg-

adott tematika — Code Dreams (avagy „kód álmok”) — jegyében. Délelőtt prezen-

tációk, este performanszok, napközben tárgy- és hanginstallációk adták a külön-

böző megközelítésmódok formai keretét. A munkák kvalitásából kitűnt, hogy 

technológiai, filozófiai és esztétikai szempontból is rengeteg potenciál rejlik a pro-

duktumok és hozzájuk alkalmazott eszközök megosztásában, alkotási folyama-

tuk transzparenciájában, ingyenes terjesztésében. Ez a szemlélet egyrészt nem-

zetközi, másrészt interdiszciplináris baráti közösségek fenntartását eredményezi 

a hálón éppúgy, mint „fizikai valóság” hétköznapjaiban.

FLOSS

A Piksel fesztivál mottója évről-évre ugyanaz: „Festival for Free / Libre & Open 

Source Software, Hardware & Art”, vagyis ingyenes és szabad szoftverek, hard-

ware-ek, művészetek fesztiválja. A résztvevő munkák közös tulajdonsága, hogy 

az alkotók szabadon elérhetővé, módosíthatóvá és újrafelhasználhatóvá teszik 

eszközeiket (amelyek legtöbb esetben kódokat jelentenek). 

A Free/Libre Open Source Software (FLOSS) világ fontosnak tartja, hogy min-

denki hozzájuthasson a létrehozott művek, eszközök forrásához. Ennek 

különböző jogi mechanizmusokon keresztül szerez érvényt: a copyleft (anti 

copyright)1mozgalom, a Szabad Szoftver Ala-

pítvány (Free Software Foundation) által lét-

rehozott GPL (General Public License)2, vagy a 

Creative Commons3 egyaránt nélkülözhetetlen 

szereplői a szabad művek terjesztésének. Ezek 

a módszerek részben meghatározzák az alkotási 

folyamatot is, amely így egyrészt kollaboratív 

jellegű lesz (megosztott eszközök, több részt-

vevő, akár egymástól függetlenül), másrészt 

szabadon újrafelhasználható elemeket tartal-

maz, ezáltal segíti egy-egy gondolatmenet 

továbbfejlődését. 

Ahhoz, hogy ez a nyitott rendszer fennmarad-

jon, a FLOSS világ olyan workshopokat, műhe-

lyeket, fesztiválokat tart szerte a világban, mint 

a Make Art4 Franciaországban, Pixelache5 Finnor-

szágban, vagy a Piksel Norvégiában. De jellem-

zőek a kisebb, lokális ismeretterjesztő találko-

zók is, úgy, mint a londoni OpenLab6 vagy a már 

Magyarországon is több ízben megrendezett 

DorkBot7 találkozók. Általában alulról jövő kezde-

ményezésekről van szó, amelyek a tudás meg-

osztására, ismeretterjesztésre szolgálnak.

A nyitottság technikai értelemben igen fontos 

a szoftverek terén: fejlesztési modellek épülnek 

rá, amelyek az átláthatóságon, a kód megosz-

tásán alapulnak. Mindazonáltal esztétikai szem-

pontból sem elhanyagolandó e módszer hatása: 

a „nyitott” fogalma kapcsán például közvetlen 

asszociálhatunk Umberto Eco 1962-es, Nyitott 

mű8 című tanulmánykötetére. Ebben Eco részle-

tesen kifejti az avantgarde jelentőségét, amely-

ben a nyitottság fogalma az előre megjósolha-

tatlan eseményekre való nyitottságot jelenti. 

Ez a megközelítés az alkotónak a hibákra való 

készenlétét és azokra adott, megfelelő reak-

cióját feltételezi. A nem várt események nyílt 

terepe próbára teszi az interpretációs képessé-

get alkotói és befogadói oldalon egyaránt.  

Ez alapjaiban különbözteti meg a nyitott művet 

a zárt, befejezett sémák variálásán alapuló alko-

tásoktól. 

1	 A copyleft lényege, hogy a jog adta eszközöket nem az 
adott szellemi termék terjesztésének gátlására, hanem a 
megkötések kiküszöbölésére használják fel, így garantálva a 
felhasználás szabadságát a módosított változatokra nézve is. 
(forrás: wikipedia)
2	 A GPL a legelső, és egyben a legelterjedtebb, valóban sza-
bad licenc. A GPL nemcsak, hogy szorosan kapcsolódik a sza-
bad szoftver mozgalomhoz, de ez alapozta meg a mozgalom 
sikerét is. A licenc lényege — más szabad licencekhez hason-
lóan —, hogy a mű szabadon terjeszthető (akár pénzért is), és 
szabadon módosítható, de a terjesztései és a módosítások 
kötelezően szintén GPL licenc alatt kell, hogy megjelenjenek, 
így biztosítva, hogy a szabad tartalmakból készült bármilyen 
származékos mű is szabad maradjon. (forrás: wikipedia)
3 	 A Creative Commons („kreatív közjavak”) egy nonprofit 
szervezet, melynek célja az olyan kreatív művek mennyisé-
gének növelése, melyeket mások jogszerűen megoszthatnak 
egymással vagy felhasználhatnak a saját műveikhez. A szer-
vezet fő tevékenysége a Creative Commons licencek kiadása. 
(forrás: wikipedia)	
4	 http://makeart.goto10.org/2008
5	 http://2009.pixelache.ac (ld. Sipos Melinda: White Magic: 
Pixelache /Helsinki/. Balkon, 2008/9., 35-37.)
6	 http://www.pawfal.org/openlab
7	 http://dorkbot.org
8	 Umberto Eco: A nyitott mű. Válogatott tanulmányok. Bu-
dapest: Gondolat, 1976. (legújabb kiadás: Nyitott mű. Forma 
és meghatározatlanság a kortárs poétikában, Európa Könyvki-
adó, 2006)
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Levelhead, © fotó: Julian Oliver
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A hiba egy programozó számára kihívást jelent, hiszen fel kell lelnie annak forrá-

sát, majd úgy kell kreatívan átalakítania a munkáját, hogy a programja zavartala-

nul működhessen. A megszokottól eltérően (hibásan) működő eszköz egy művész 

számára szintén kihívás lehet, a nem várt események alapjaiban változtatják meg 

a dialektust a létrehozandó mű, a közönség és közte. 

Ha technikai értelemben Eric S. Raymond szabad szoftverfejlesztésről írt 

esszéje, A katedrális és a bazár9 lenne a FLOSS mozgalom alapmunkája, akkor 

művészeti, esztétikai aspektusból nézve minden bizonnyal Eco Nyitott műve 

lenne a párja.

Élő kód

Simon Yuill szerint10 az egyik legeklatánsabb FLOSS jelenség a „live coding”, 

vagyis élő kódolás műfaja. Az alkotók az előadás során „élőben” írják, majd újra-

írják a kódot, amely zenei, illetve képi vagy más tartalmakat állít elő. A kódot 

mindeközben láthatóvá teszik a közönség számára is, így a létrehozott rendszer 

transzparenssé válik, a végeredményen túl érzékelhetőek a háttérben meghúzódó, 

mélyebb szintű folyamatok is. 

Azon túl, hogy a kód megosztása a maga transzparenciájával, kollaboratív meg-

közelítésével filozófiai álláspontot képvisel, a mű esztétikáját is aktívan formálja. 

Egy élőben kódolt performansz során általában az első pár perc csendben telik, 

mivel az előadók a „nullából építkeznek”, vagyis „tiszta lappal indulnak”, amikor 

elkezdik írni a kódokat. Pár perc szükséges ahhoz, hogy az első hangok, szekven-

ciák megszólaljanak, hogy megkezdődjön az utazás egy kiélezett minimalizmus-

ból a komplexitás tájai felé az egymást módosító, újra felülíró algoritmusok segít-

ségével. 

Több élőben kódoló kollektíva maga készíti az eszközeit. Alex McLean feedback.

pl keretrendszere például egy egyszerű Perl11 szkript, amely folyamatosan olvassa 

és végrehajtja saját magát, miközben néha az előadó is átírja különböző részeit. 

Ez a folyamatosan alakuló rendszer adja az előadás zenei struktúrájának gerincét, 

9	 http://magyar-irodalom.elte.hu/robert/szovegek/bazar
10	 Simon Yuill glasgow-i művész és programozó. Több díjnyertes esszé szerzője a szabad szoftverek és 
a művészet kapcsolatának témakörében.
11	 A Perl egy programozási nyelv, amelynek egyik legfontosabb része a reguláris kifejezések széles 
körű támogatása és alkalmazása, ezáltal kiválóan alkalmas nagy méretű szöveg- vagy adatfile-ok egy-
szerű feldolgozására. (forrás: wikipedia) 

amelyben a deteriminisztikus kód és a szabad 

improvizáció kettőssége egyaránt érvényesül. 

Az így létrehozott mű nem csak zenei struktúra 

lehet, David Griffith fluxus12 nevű környezete 

például Lisp13 alapokon manipulál háromdimen-

ziós képi formákat, az említettekhez hasonló 

módon. Tom Schouten PacketForth14 rendszere 

pedig egy másik környezet, amely szintén vizuá-

lis tartalmak élő módosítására szolgál. 

Más alkotók meglévő programnyelveket alkal-

maznak, vagy adott esetben módosítják is azo-

kat. Népszerű eszköz például a SuperCollider15, 

a Chuck16 vagy a Pure Data17. Tulajdonképpen bár-

mely olyan rendszer alkalmas, amely értelmezni 

tudja saját kódjának változásait, miközben végre 

is hajtja azt (vagy annak részleteit). Sőt, több 

esetben az esemény nem is programozás alapú, 

például az Ap kollektíva life coding előadásában 

elektronikai eszközök hackelése (circuit bending), 

szoftverkódolás és konferencia-szerű beszélt 

nyelv formál egy egységet.

A szabadon elérhető komponensek a kódot, 

vagy más, instruáló keretrendszert zárt, befe-

jezett egész helyett nyílt, vég nélküli mutálódó 

folyamattá alakítják. 

Álmodó kódok

A foglalt házak hangulatát idézte a 2008-as 

Piksel helyszíne: az álmos fjord partján fekvő 

Bergenben, az előző évi, világháborús bunker 

helyszín után a fesztivál nagy része most a kikö-

tőben, egy volt szardíniagyárban kapott helyet. 

A Piksel-lakók számára délelőtt műhelyek, dél-

után bemutatók, éjjel előadások adták a prog-

ram fő gerincét. 

A Fritzing18 névre hallgató projekt például az 

elektronikát próbálta meg közvetíteni művé-

szek, tervezők felé. A célja az, hogy a segítségé-

vel laikusok tudjanak az elképzeléseiknek meg-

felelő elektromos berendezéseket tervezni: ha 

egy elektronikában nem túl járatos ember egy 

virtuális környezetben (ez a Fritzing) összeköt 

néhány ellenállást, ledet, szenzort vagy hasonló, 

egyszerű elektronikai elemet, abból a program 

készít egy iparilag előállítható (nyomtatható, 

maratható) áramköri tervet, amelyet aztán a 

felhasználó integrálni tud munkáiba. A Fritzing 

alkotóinak célkitűzése egy olyan, nyílt forrású 

keretrendszer kiépítése, mint amilyen a progra-

mozásban a Processing19, vagy a szintén elektro-

nikai építést könnyíteni hivatott Arduino20. 

12	 http://www.pawfal.org/fluxus
13	 A Lisp programozási nyelvet eredetileg rekurzív függ-
vények absztrakt ábrázolására tervezték, de hamarosan a 
mesterséges intelligencia kutatás előszeretettel alkalma-
zott nyelvévé vált, amikor a 70-es, 80-as években ezen terü-
let a virágkorát élte. Ma a Lisp nyelveket számos területen al-
kalmazzák, és közkedvelt a számításelmélet oktatásában is. 
(forrás: wikipedia)
14	 http://zwizwa.be/packetforth
15	 http://www.audiosynth.com
16	 http://chuck.cs.princeton.edu
17	 http://www.puredata.info
18	 http://www.fritzing.org
19	 http://www.processing.org
20	 http://www.arduino.cca
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Loud Objects
Live soldering session, © fotó: Samu Bence
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Magyarországról a Kitchen Budapest médialabor Animata21 szoftvere mutatko-

zott be, amely valós idejű bábanimációk készítésére szolgál. A szoftver rétegekbe 

rendezhető kétdimenziós jeleneteket animál. A betöltött állóképek „becsontozha-

tóak”, ezáltal szabadon alakítható, hogy egy báb melyik része mennyire flexibilis. 

Külön érdekessége, hogy más alkalmazásokkal összekapcsolva képes különböző 

bemeneti eszközökre reagálni, ezáltal könnyen irányíthatóak a karakterek hang-

gal, fénnyel, mozgással, vagy más eseményekkel. A szoftver 2008-ban elnyerte 

„Az év nyílt forrású szoftvere” díjat Finnországban. 

Julian Oliver Levelhead projektje három olyan kockából áll, amelyek egy logikai 

játékot alkotnak. A kiválasztott kocka kamera felé tartott oldalain lévő ábrákat 

felismeri a rendszer, így a program mindig tudja, hogy épp melyik oldalt választja 

a játékos. Ezen kívül még azt is látja, hogy milyen arányban döntjük meg a koc-

kát, és egy animációt is rendel az adott oldalhoz, amelyet a játékos egy kivetí-

tett képen lát. A kockák forgatásával egy kis figurát kell végigjuttatni egy labi-

rintuson. A valóság (tapintható kocka) és a virtualitás (vetített élőkép, rajta ani-

mációval) ilyen harmonikus keveredése nagyon izgalmas memóriajátékhoz vezet, 

az emlékek és sémák (labirintus helyszínei) egy-egy oldalhoz rendelve a tér egy 

absztrakt, mentális leképezését adják.

Érdekes volt „élőben” látni Iohannes Zmoelnig előadását. Ő a korábban emlí-

tett „live coding” egyik emblematikus figurája, aki egyrészt fejlesztő, másrészt 

az IEM (Institut für Elektronische Musik und Akustik) kutatója, aki a hang fizi-

ológiájával és elektroakusztikával foglalkozik. Előadásának címe, amely akár a 

Piksel alcíme is lehetett volna, szabad fordításban valahogy így hangzik: Álmod-

nak-e a szinuszoidok elektronikus szűrőkkel? Zmoeling a — többek közt általa fej-

lesztett — Pure Data névre hallgató vizuális programnyelvet használta. Ebben 

a nyelvben főként dobozokat kell egymáshoz kötni a képernyőn, hogy a külön-

böző logikai és hangi modulok között kapcsolatot létesítsünk. Zmoelnig ezt a 

felhasználó általi összekötözést automatizálta, és a gépre hagyta, hogy auto-

nóm módon kerülhessenek egymással kapcsolatba különböző zenei műve-

letek, úgy mint a hang-generálás, szűrés, vagy -szekvenszálás. A folyamat 

során egymásra épülő, majd egymást kioltó, újra felülíró szonikus tartalmak 

a maguk minimalizmusában érdekes kérdéseket vetettek fel: mi történik, ami-

kor egy olyan rendszer, mely felhasználói interakcióra (egér, billentyűk) hiva-

21	 http://animata.kibu.hu

tott, részben eltávolodik ettől a céltól, más-

hogy kezd funkcionálni, mint amire tervez-

ték? Másrészt mi történik, amikor az alkotó 

meta-utasításokat ad egy félig autonóm folya-

matnak, és a hangokat nem „közvetlenül” szó-

laltatja meg, hanem csak lehetőséget biztosít 

azok előfordulására bizonyos kereteken belül? 

Derek Holtzer, az utrecht-i Umatic Media 

Lab egyik kordinátora ezúttal analóg zajkollázst 

készített: írásvetítőre helyezett kinetikus tár-

gyakat (ventillátorokat, fényszűrőket, motoro-

kat), és a vetítő fényét érzékelő fotóellenállás-

okkal vezérelte analóg szintetizátorát. A har-

sány, ritmikus hangfolyam mögött a nagyban 

kivetülő mozgó tárgyak sziluettje határozta 

meg a színpadképet. 

Az írásvetítő máshol is előbukkant, mégpe-

dig Tristan Perich és a Loud Objects kol-

lektíva megnyitó előadásában, a bergeni 

Lydgallerietben, amely a fesztivál idejére 

különböző hanginstallációkat válogatott össze. 

A galéria eredetileg is hangművészetre speci-

alizálódott, az év többi időszakában is hasonló 

munkákat állít ki. A Loud Objects performanszai 

hasonlóak a „live coding” tevékenységéhez, 

csak analóg eszközökkel. Ők előadásaikat „live 

soldering”-re, vagyis élő forrasztásra keresz-

telték. A nézők által körülvett vetítő felüle-

tén integrált áramköröket, drótokat, ellenállá-

sokat forrasztanak össze, amelyek sziluettje 

a falra vetülve a jelenlévők számára kiemeli az 

apró gesztusokat. Ez a megoldás a bensősé-

ges, finom mozgások jellemezte forrasztást egy 

publikus eseménnyé alakítja. Az akció folyama-

tosan torzuló, alacsony felbontású szonikus ese-

ményekből építkezik, ahol a kompozíció a vetí-

tőt körülálló, három alkotó aktuális döntései-

től függ. 

Talán még érdekesebb és közvetlenebb a tapasz-

talat, amikor a közönség kerül az ő helyükbe, és 

saját maga határozhatja meg, mit forraszt hova. 

A Loud Objects csapata a galéria egyik falán 

egy több méter széles, hófehér vásznat feszí-

tett fel, amelyet drótok, hangszórók, ellenál-

lások garmadája fedett. Ezekhez oda lehetett 

sétálni, ki lehetett próbálni, mit hova, mivel és 

hogyan lehet összekapcsolni: szabadon, empi-

rikus módon tapasztalhatóak a nem várt lehe-

tőségek, mintegy gyerekként fedezhetjük fel a 

hibák mezejét, különböző kombinációk ritmikai, 

texturális tulajdonságait. 

A kollaboratív alkotás kétségtelenül további 

perspektívákat nyújthat művészetnek és tech-

nológiának egyaránt, az ezzel együtt járó elosz-

tott, műhely-központú öntanító módszerekkel 

együttesen. Hiszen ezek hatékonyak, működő-

képesek, és feltehetően sok olyan projekt szá-

mára szolgálhatnak közös kiindulópontul, ame-

lyek külön-külön nem feltétlenül jönnének létre, 

csak így, együtt válhatnak valósággá, amikor  

az egész többé lesz, mint a különálló részek 

összege.
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Loud Objects
Installáció, fotó: Carlo Prelz


