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A 2015-6s dijatadd tinnepségre december 5-én, az Uj Budapest Galéridban, a Balna Budapest-
ben kerUlt sor. A C3 altal rendezett Id6alap/ Timebase cimd kiallitas keretein belll mutattuk be
a nyertes palyamuveket, amelyek kozUl 3 csapatmunka, 7 egyéni kivitelezés eredménye. Egy
csapat és két fiatal a C3 Alapitvany 6sztondijaban részesdilt, valamint egy lanycsapat a Goe-
the Intézet 0sztondijat vehette at, hatan értékes targynyereményeket vihettek haza. Ezen felll
2016-ban kozllik kerlilnek ki azok, akik kilfoldi egylittm(kodé partnereink versenyén hazan-
kat képviselhetik, és bemutathatjak nyertes alkotasukat Zirichben, Drezdaban vagy Linzben.

A nyertes palyamuveket december 13-ig tekinthette meg a kozonség, azonban egy vide-
ovalogatas formajaban, amely a jelenlegi és a korabbi évek legérdekesebb alkotasait mutatja
be, az Id6alap/ Timebase kidllitason egészen 2016 marciusaig lathato.



Harom kilfoldi szakmai partnertink a svajci bugnplay, a német MB21 és az osztrak u19 —
Create Your World nyertesei prezentaltak alkotasaikat a dijkioszton, izelitét adva a nemzetkozi
mezdény aktualis trendjeirdl.
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A 2015-0s verseny zsiirije: Szegedy-Maszak Zoltan képzémdlvész, egyetemi tanar, Magyar
KépzémlUvészeti Egyetem, Liszka Tamas, az Anilogue Nemzetkdzi Animaciés Filmfesztival
igazgatdja, Budapesti Metropolitan Féiskola MédiamUvészeti Intézet vezetdje, Szikra Renata
muvészettorténész, az Artmagazin szerkesztéje. Sztojanovits Andrea vj, médiamUvész, dr.
lllés Aniko egyetemi docens , MOME Elméleti Intézet, Szente-Varga Balint, az |d6kép alapito-
ja, a 2005-0s verseny dijazott versenyzdje, Békefi Gabor informatikus pedagdgus, igazgato,
Kempelen Farkas Gimnazium.




Szegedy-Maszak Zoltannak, a zsiiri elnokének a dijatadon elhangzott beszéde

Nehéz helyzetben vagyok, mert sokadik alkalommal kell méltatnom a fiatalok — gyermekeink,
cseperedd vagy fiatal felnéttek — kreativitasat, az altalunk megszokottdl eltéré gondolkodas-
maodjat, annak egyediségét, mashoz nem hasonlithatdé, am mégis figyelemreméltd eredmé-
nyeiket. Nehéz helyzetben vagyok, mert kifogytam a szavakbdl, 2013-ban példaul mar lefrtam,
hogy ,versenyink célja a kezdetektdl az volt, hogy a szamitdgépet, illetve a digitalis technikat
alkoté médon hasznald fiatalokat tdamogassa. Azokra a fiatal alkotdkra szandékoztunk raira-
nyitani a figyelmet, akik nem az iskolaban megtanult, vagy szlleiktél ellesett médon hasz-
naljak korunk digitalis eszkdzeit, hanem Uj lehetdségek utan kutatva, azokkal kisérletezve, Uj
utakon elindulva kamatoztatjak a benntk rejl6 kreativitast.

Ezek a mondatok a kezdetek, a 13
évvel ezel6tt elinditott verseny alap-
vetéseit fogalmazzak meg, irhattam
volna 2003-ban is. Fontos, hogy egy
verseny mar indulasakor, s késébb az
évenkénti megrendezésekor is vilagos
és kovetkezetesen képviselt értékek
mentén fogalmazza meg sajat kil-
detését. Sok minden valtozott 13 év
alatt, de a Szabadfogasu Szamitdgép
verseny évenkénti megrendezésén
alapulé hagyomany kovetkezetesen
tartotta magat az indulaskor kijelolt
sarokpontokhoz, céljat és kildetését
tekintve egyarant.

Szamomra, s kortarsaim szamara — akik joggal érezziik magunkat kihalofélben lévé masz-
todonoknak, akik még éltiink a World Wide Web, a szocialis halézatok, mobiltelefonok el6tti
vilagban is, s6t, még a vezetékes telefonhoz jutas nehézségeit is megtapasztaltuk annak
idején — szamos értékes tanulsaggal, s6t tanulnivaldval szolgal az abécé utolso betlivel jelolt
generaciok gondolkodasa.



Megérteni, adott esetben irigyelni vagy csodalni nyilvan képesek vagyunk otleteiket, massagu-
kat, am magunktol hasonld eredményekre jutni csupan kivételes esetekben tudunk.

A kivételes esetek szama szerencsére novelhetd, ha figyellink felndvekvé embertarsaink (jovo-
beni masztodon-kollégaink) eredményeire, értékeljik azt, sét tanulunk abbdl, amit Iétrehoztak.
Szamos tanulsag szlrhetd le abbdl, amit ifju kollégaink létrehoznak, ami irant érdeklédnek,
ahogyan gondolkodnak. Ha komolyan figyelmet szentellink eredményeiknek, az bennlinket is
inspiralhat, sét, Uj teremtd erével runhazhat fel, mely hasznositja sajat, véniilé masztodon vilag-
latasunk egyediségét is (vén masztodon is talalhat szemet).

Sajat jol felfogott, 6nzd érde-
kiink tehat figyelni, megérteni
masként gondolkodasukat, s
0sztonozni Oket a ldazadasra,
legféképpen az ellen, amit mi
gondolunk, amit mi kultura-
ként felhalmozni igyekeztink.
Nem hagyhatjuk figyelmen
kivil azt, hogy az emberiség
torténetében a kihalofél-
ben-lévé-masztodon-érzés

— melyet generacios fesziilt-
ségként, rosszabb esetben
osszeférhetetlenségként
szokas korulirni — kivételes
tisztanlatasanak pillanata
adatott szamunkra: a vezetékes telefon igénylés vardlistaja és a szocialis haldzatok, az egye-
temesen megosztott tudas, vélemény alapélményén felnétt generaciok vilagképe kozt nem-
csak a kllonbség nyilvanvalo, de annak okai is konnyen belathatok. E tisztanlatas nézépontja-
bol érdemes tekintenink mindarra, amit a szamunkra idegen, Uj gondolatok hordoznak.

A fiatalok szamara nehezebb a feladvany. Belathaté szamukra, hogy nem minden masztodon
digitalis analfabéta, s j6 esetben érzékelhetdk is szamukra azok az innovaciok, azok az egyete-
mes értékek, melyeket szlleik |étrehoztak, vagy amelyekhez igazodni probalnak,



s melyeket szamukra is kdzvetiteni prébalnak. Mindezzel gyakran talalkoznak az iskolaban,
otthon, remélhetdleg nem csupan a kdzhelyek szintjén. Mégis: a legrosszabb stratégia sza-
mukra ezeknek megfelelni. Lazadniuk kell, vagy legalabb izgalmas, de haszontalan dolgokkal
tolteni az idejlket, mert ezt a szerepet osztotta rajuk az egymasra éplil6, s egymassal konfron-
talédo (masztodon-)generaciok hosszu sora. Ez a termékeny rosszalkodas, haszontalankodéas
az, amit a Szabadfogasu Szamitdgép verseny a kezdetek 6ta segiteni, katalizalni probal, leg-
hathatdsabban azzal, hogy a széles nyilvanossag elé tarja, hatékonyan hivva ra fel a figyelmet.

Mindennapjaink nélkulozhetetlen
szereplgjéveé valt tehat a kama-
szok értelmetlen tudoskodasa,
jatszadozasa. Nem egy piaci
szegmens feltérképezésébdl, a
hiatus meglatasabadl indult, alakult
a sikertorténet, hanem a termé-
keny haszontalansaghdl — ha ugy
tetszik, a hagyomanyos értékeink,
beidegzddéseink, megszokasunk
ellenében létrehozott lazadasbd|,
rosszalkodasbal.

Nem csupan sajat masztodon-nemzetségem nevében szeretnék gratulalni mind a dijazottak-
nak, de az 6sszes palyazonak: igyekezetiikben, gondolkodasukban rejlik a jové igérete. Higy-
gyék el, sokan vagyunk, akik példat vesziink Onokrdl, akik figyeliink és tanulunk dtleteikbdl, s
akik igyekszlnk segiteni megérlelni azokat a gyimolcsoket, melyek palyamuveikben rejlenek.
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Csaba Daniel [18]

Alternativ Energiahordozok Felhasznalasanak Modellezése
jaték

A fiatal palyazé az emberiség jovdjének egy fontos kérdését dolgozta fel egy edukativ jatékon
keresztil. A renduletlendl novekvo globalis energiaigény hosszu tavon kizardlag

alternativ, megujulé forrasokbdl fedezhetd, ugyanakkor a valtast a raciondlis, kozgazdasagi
korlatok nehezitik. Az alkotassal a fiatal korosztaly szamara is érthetéveé valik a tudatos jovo-
formalo tevékenység fontossaga.
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~Immortals” csapat -

Schmiedt Balazs Andras [18] és Koncz Flérian [17]
Fesziiltség-oldo

jaték

Ez a tarsasjaték, a soros és parhuzamos kapcsolas torvényszertiségein alapszik. Erdekes volt
latni, hogy egy olyan eszkozt is jatékka tud alakitani a fantazia, ami eredetileg nagyon nem
jatékos felhasznalasra késziilt. Az alapotletet tovabbfejlesztve igen sok jaték/oktatd eszkoz

hozhato létre.
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Sepsi Csombor Marton [13]
Krak
animacioé

Orém latni, amikor fiatal alkotok a halozati kozosségek altal fejlesztett és dokumentalt, nyilt
forraskodu vagy ingyenesen hasznalhaté eszkozoket kreativ modon hasznaljak. A Krak” és a
,Drivable Flying Drone” c. palyamuvek alkotdja tudataban van annak, hogy a halézaton elérhe-
t6 oktatdanyagok, a megosztott tudas elsajatitasanak legjobb madja a sajat mlvek megter-
vezése és létrehozasa, melynek kapcsan nem csupan eltanul, utanoz, hanem tovabbfejleszt,
tovabbgondol minden mésok &ltal megosztott informéaciot. igy lesz a tudas tébb mint ismeret,
s igy valik a tanuld tobbé, mint utanzéva: igazi alkotdova, Ujdonsagot teremté egyéniséggé.
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Pataki Nandor [13]
Tenger
stop motion animacio

A Tenger cimd, mindossze 23 masodperces stop-motion animacio alkotdja 13 éves létére
rendkivil nagy rutinnal készitette el filmjét. Szinte minden képkockara jut egy-egy apro és
szellemes Gtlet, vizudlis megoldas. Az alkotd lenyligozé konnyedségrdél és kreativitasrol tesz
tanubizonysagot: életszerlivé, hihetévé alakitja az animacios kisfilmet a mozdulatok pontos
iddzitése, a jol eltalalt kameramozgas és a tengervizzel kapcsolatos effektek kivitelezése altal
— ez utdbbi a vilag nagy animacids studidiban is a legnehezebb feladatok kozé tartozik.
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~KodfoszLanyok” csapat -

Badics Eszter [11], Ivan Kata Boglarka [11] és Ivan Déra Maria [12]
Supermaria

jaték

A jatékok jelentés része tobbnyire fius, és mind vizualitdsaban, mind szimbdlumaiban inkabb
maszkulin jellegU, amivel nehezen azonosulnak a lanyok. Mindennek kovetkezménye lehet,
hogy a lanyok kevésbé lelkesen kapcsolddnak be az informaciotechnoldgia alkotoi vildgaba.
Vilagszerte felismert tény, hogy a programozok kozott kevesebb a né, s a szakmat vonzéva
kell tenni fiatal lanyok szamara is.

A zsUri azt a szandékot dijazza, hogy egy megszokott jaték vilagat sajat képére, izlésére alaki-
totta egy csapat. A Supermaria a maga jelrendszerében kovetkezetes, vizualis vildga a szerzék
életkoranak vilagahoz illeszkedik. Gratuldlunk a batran felvallalt stilushoz és a szépen végig-
vitt jatékhoz!
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Horvath Noel [13]
LEGO Wing Chun Kung Fu
stop motion animacio

Kivald palyamunkat lathatunk, mely nem csupan egy stop motion technikaval késziilt legdani-
macio, hanem egy érett, filmes anyag. A jelenetet aprélékosan kidolgozott részletek, egységes
viszonyok a hattér, kozéptér és eldtér egyensulyaban, kivald kameramozgas, profi vagasok,
planok ismerete és hasznalata, jelenthez ill6 fénykornyezet jellemzi. Az animacidban feltdng,
hogy az alkotd ismeri az animacid fortélyait, de nem all meg csupan a figurak mozgatasanal,
hanem szervesen hasznalja a kamerat valamint az audiovizualis elemeket is a dinamika eléré-
séhez, amelyet filmtrikkel, a hang és kép tokéletes szinkronjaval flszerez.
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Gats Janos [17]
Szélcsend ventillatorvezérlo
hardware

Mindig 6rom olyan munkat latni, ami valamilyen, a gyakorlatban felmertlé probléma megol-
dasabol indul ki. A Szélcsend ventillatorvezérld, a szamitdgép optimalis hitésére nydjt megol-
dast. A kivitelezést gondos kutatomunka el6zte meg. A megvaldsitott késziilék haszna vitat-
hatatlan, fejlesztésre, tovabbgondolasra érdemes.
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Kristof Akos [15]
Rolling Ball 3 - Shadows
jaték

A Rolling Ball 3 - Shadows cimU jaték készitéje 15 éves, am ahogy a cim is sugallja, nem el6-
szor alkot szamitogépes jatékot. A zsUri rendkivil 6tletesnek és izgalmasnak talélta a jatékme-
netet és a fény-arnyék hatasokra épiilg, letisztult, minimalista latvanyvilagot. A Rolling Ball 3

messzemenden teljesiti az legtobb logikai jatékkal kapcsolatos, fobb elvarast: egészen meg-
magyarazhatatlanul addiktiv.
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Kovacs Marcell [16]
Light Labirynth
jaték

Az id6 és a faklya fogytaval szorul a hurok a jatékos nyaka korll az Utvesztében, a nagy sotét-
ségtdl csak a folyamatos fényforras-utanpotlas fellelésével menekilhetlink meg.

Az Otletes jatékmenet a klasszikus arcade jatékok hada kozott képvisel Uj gondolatot, mely
egyszerre igényes és letisztult. A palyazé munkajaval bebizonyitotta, hogy képes innovaciot
vinni a sok évtizedes multra visszatekinté labirintusjatékokba is.
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+Hand-o-bots" csapat - Horvath Roland [14] és Téth Fanni [15]
Mutasd!
interaktiv, jelnyelv tanitd software

A Mutasd! egy interaktiv jelnyelv tanité alkalma-
zas. Ennek segitségével barki elsajatithatja a
magyar jelnyelv alapjait. Készitdi arra gondoltak,
hogy sokkal konnyebb lenne a kézjeleket ugy
megjegyezni, ha ahhoz tarsithatunk valamit.
Ezért az alkalmazas nem csak az adott szohoz
tartozo kézjelet mutatja, hanem mogotte kép

is megjelenik. Az alkalmazas tobb funkcidval
rendelkezik. A tanulast segit6 funkcio eljeleli a
kivant szét. A megértést gyakorld funk- +
cio véletlenszerUen eljelel egy jelet a listardl, amit a felhasznalonak sz6 formajaban ki kell
talalnia. Az onellen6rzé funkeid véletlenszerlen kiir eqgy szot az elérhetd szavakbol, amelynek
eljelelését ellendrizhetjik.

A Mutasd! 12 egyszerd széval indit. A szimpatikusan, kicsit mancsszerUen stilizalt, am a fel-
adathoz kell6en képlékeny iziiletekkel rendelkezd kézanimacio mogott megjelenik a szé képe,
konnyebben 6sszekapcsolva a megfelel6 kéztartast és jelel6 mozgast az adott fogalommal.

A daktil abc 26 betlijének és 9 szamanak jele nemzetkozi, és ezzel — ugyan lassabban — de
barmi mast, absztrakt fogalmakat el tudunk jelelni. Mint barmely idegen nyelv elsajatitasanal,
a szokincsbdvités mellett a legfontosabb, hogy a megszerzett tudas beépiiljon, automatikussa
valjon. A Mutasd! gyakorld funkcidjaban nemcsak a megértést tesztelhetjik, ellendrizhetjtk,
hogy jol jelellink-e, versenyezhetlink, akar csucsokat is felallithatunk.
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Amit a jelenleg rendelkezésre allo konyvekbdl csak kinkeservesen és nagy elszantsaggal ta-
nulhatunk meg, az itt jaték. A mendi teljesen egyértelm, vildgos, konnyen kezelhetd, a jelelés
valtoztathatd sebessége zsenidlis huzas. A szokincsbdvités nyilvan hatalmas feladat, jo lenne,
ha ez valamiképpen nyitotta valna, és lelkes onkéntesek is segithetnék az alkotépar munkajat.

MUTASD!

=,

A Mutasd!-ban az a legjobb, hogy nincs tulmagyarazva, megideologizalva, minden didaktikus
ballaszttol mentesen oktat és jatékka, izgalmas élménnyé transzformalja azt, ami kiilonben
munkanak, eréfeszitésnek tdnne. Szivderit, hogy ma Magyarorszagon magatol értetédének
tlnik, hogy két 14 éves nem az elsédlegesen hasznosnak és nélkilozhetetlennek tartott ide-
gennyelvek elsajatitasahoz ir vagy fejleszt segédprogramot, hanem egy hatranyos helyzetd,
éppen a hétkdznapi kommunikaciobdl kirekesztett csoport felé nyit. Ha az alkotdk a jelnyelv
oktatoprogramot sajat korosztalyuk szamara is élményszer(vé, illetve mindenki szamara elér-
hetévé teszik, akkor elképzelhetd, hogy idével trendivé, aztan akar természetessé is valik, hogy
mindenki képes legalabb minimalis szinten kommunikalni a magyar jelnyelven is.
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WORKSHOPOK A <19 SZABADFOGASU SZAMITOGEP VERSENYEN

Mara hagyomannya valt, hogy a dijatadon egész napos rendezvénysorozattal varjuk az érdek-
|6ddket. Nyerteseinket, palyazokat, elézetesen regisztraltakat, harom kilonb6z6 témaju works-
hopra invitaljuk.

WORKSHOP 1
Nézz koriil a vilagomban! - Kisérletezés Oculus Rifttel
koncepcio és workshop vezetd: Liszka Tamas

,Az internet arra ad lehet6séget, hogy szabadon korulnézzink a vilagban. Itt az ideje, hogy
megtanitsuk az internetet arra is, hogy a mi vildgunkban nézzen kortl."” A kreativ midhelymunka
soran a résztvevok egy Uj, kisérleti eljaras segitségével szubjektiv panoramaképeket készitet-
tek, mas szdéval ablakot nyitottak a sajat vilagukra. Felfedezhetévé, atélhetévé és megosztha-
tova tették latasmaodjukat és kornyezetiiket — 360 fokban. Mindezt egy Oculus Rift segitségé-
vel valdsithattak meg.




<1

WORKSHOP 2
Ledvezérlés workshop
koncepcio és workshop vezetd: Sztojanovits Andrea és Nagy Tamas

A workshop alkalmaval egy el6re elkészitett ledes targy vezérlését tanultak meg a résztvevok.
Egy magyar fejlesztésl szoftverten, a ,Vezér'-en keresztll ismertették a workshop vezetéi a
fényvezérlést, kiilonféle protokollokat (MIDI, DMX, OSC), eljarasokat. A Vezér egy olyan szoft-
ver, melynek segitségével valds idejl vided szoftvereket, fényegységeket kontrollalhatunk. A
gyakorlati részben elkészitették eqy ledszalagokbol allé objekt iddalapu vezérlését, melynél a
fény geometridja, er6ssége, szine programozhatd, valamint hanggal iranyithato.
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WORKSHOP3
Stop motion animacio workshop
koncepcio és workshop vezetd: Gyulai Panni

A résztvevok stop motion technikaval kisérletezve, jatékos hangulatban sajatitottak el az
alapjait az animacid, a rajzfilm, a torténetmesélés vilaganak, ahol olyan ismereteket szereztek,
amelyekkel utana otthon is batran kisérletezhetnek!




Besorolas szerint:
vided
grafika
jaték
weblap
program
hang
hardware
mobil
kiegészitd

Nevezések osszesen:

119
67
32
15
12
;

5
3
3

Sziiletési év szerint (fiuk + [anyok):

1997
1998
1999
2000
2001
2002
2003
2004
2005
2006
2007

11+ 3
21+ 8
9+ 4
11+ 3
49+ 7
48 + 5
36+ 10
17+ 5
9

12

2

A legfiatalabb nevezd 2007. marcius 15-én sziletett

263
(232 egyéni, 31 csapat)

Nevezok osszesen: 270
(ebbdl 45 csapattagként)

Nemek szerint (egyéni + csapattagként):
lany: 98  (83+15)
fic: 172 (142+30)

Lakoéhely szerint:
Magyarorszag: 237

Budapest: 19
Vidék: 218
Szerbia: 9
Romania: 9
Szlovakia: 8



C3 Kulturalis és Kommunikacios Kozpont Alapitvany
1022 Budapest, Szpahi utca 20.
telefon: +36 1 488 7070, fax: +36 1 214 6872

e-mail: info@c3.hu

Mi a C3?

A C3 Kulturdlis és Kommunikacios Kozpont két évtizede segi-

ti és tamogatja a technikai médiumok kreativ hasznalatat, a
digitalis kulturaval kapcsolatos tudas terjedését, a mivészeti,
tudomanyos, technikai szféra kdzotti kommunikaciot, kapcso-
latot, innovativ egyuttmuikodéseket. Emellett kilonbozd szintd
oktatasi programok kezdeményezésével jarul hozza az informa-
cios tarsadalom megkivanta Uj ismeretek terjesztéséhez, a jovo
generacio informatikai ismereteinek fejlesztéséhez. A C3 célja,
hogy U, eredeti projektek kezdeményezése révén a mdvészeti,
tudomanyos és technikai kozosségek szamara idérél idére biz-
tositsa a kooperacio, a tapasztalatcsere és a parbeszéd terepét.
Nemzetkozi elismertségét szamtalan eurdpai egyuttmUikodésen
alapuld médiamuvészeti kidllitasanak, kutatasfejlesztési ered-
ményeinek (mint példaul a Freemail), és nem utolsé sorban az
immaron tizenharom éve megrendezésre kertil6 <19 Szabadfo-
gasu Szamitégép versenynek koszonheti.
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