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<19 Szabadfogasu Szamitogép verseny

Ma Magyarorszagon a 19 év alatti generaciodra fokuszalo, az informatikai kreativitast
0sztdnzo6 és az eredményeket nyilvanosan bemutaté verseny, amely altal a fiatalok
nemcsak megerdsitést, hanem bemutatkozasi lehetéséget, valamint szakmai
kommunikacios platformot és tamogatast is kapnak, a <19 Szabadfogasu Szamitogép
versenyen kivil nem létezik.

Versenylnkkel a fiatalokat a kreativ eszkdzhasznalatra és terveik megvaldsitasara
0sztonozziik, iskolas keretektdl fliggetleniil. Az egyéni alkotokedv szamara
megmeérettetést, valamint nyilvanos bemutatkozasi lehetéséget teremtiink. Arra
buzditjuk a fiatalokat évrél évre, hogy a szamitégép és az informatika hasznos és fon-
tos dolog, amellyel valtoztathatnak vilagunkon. A verseny jatékosan tanit és nevel,
mikozben az 6tletek megvaldsitasara 6sztonoz.




<19 Szabadfogasu Szamitégép verseny 2016-ban tizennegyedik alkalommal kertilt
megrendezésre. Nevezni lehetett barmivel, ami szamitogéppel készlil: legyen az rajz,
animacio, zene, jaték, honlap, portal, kiegészité alkalmazas, mobilkommunikacids
fejlesztés, robot, sajat készitésl szoftver vagy hardver, illetve barmilyen egyéb
informatikai megoldas. Versenyeinkre eddig tobb mint 5000 palyazat érkezett,
beleértve a hataron tulrdl palyazéok munkait is.




A verseny eurépai partnerei egy évtizede az osztrak U19 - Create Your World (Ars
Electronica), a német MB21 (Medienkulturzentrum Dresden), valamint a svajci
bugnplay.ch (Migros-Kulturprozent), ami annyit jelent, hogy a dijnyertes magyar
fiatalok szamara rendszeres lehetdség nyilik a kiilfoldi bemutatkozasra is. A nyertes
alkotasokat minden évben kiallitas keretében mutatjuk be a nemzetk6zi network
valogatott, nyertes mdveit is Magyarorszagra hozva, amelynek helyszint idén

2016 december 3 - 11 koz6tt az Uj Budapest Galéria biztositott.

Zsri

Liszka Tamas

zsUrieln6k, az Anilogue Nemzetkozi
Animaciods Filmfesztival igazgatdja,
Budapesti Metropolitan Féiskola Média-
muvészeti Intézet vezetdje

Szente-Varga Balint
az Idékép alapitoja, 2005-6s nyertes ver-
senyzonk

Hornyik Anna

médiainformatikus és tanar, Helen Doron
Oktatokodzpont, 2003-mas nyertes
versenyzénk

Vécsey Virag
animator, illusztrator

Nyir6é Andras
az Appsters Kft. vezetéje




Részlet Liszka Tamas zstirielnok koszont6jébol

A Szabadfogasu Szamitogép versenynek mar sajat torténete van, de legalabbis kiilon
torténetei, gondolok itt olyan versenyzdékre, mint példaul Badics Eszterék, akik korab-
ban is palyaztak és idén Ujabb munkakkal jelentkeztek, am nem elégedtek meg
ugyanazzal a tavalyi, egészen magas szinttel, hanem még Ujabb dolgokat talaltak ki.
Ezt nagyon-nagyon élveztik, és koszonet érte.

Erdemes azt is kimondani, bar alapvetéen nagyon zavarba ejté érzés, mégis Gromtelivé
teszi a zslrizési munkat, hogy kdzvetleniil érzékelhet6 a gyakran hasznalt ,digitalis
bennszilottek” kifejezés valddi jelentése. Az alkalmasint negyven év korili korosztaly-
bol allo zslritagok afeletti folytonos csodalkozasardél van szo, hogy a fiatalok olyan
dolgokat tudnak megcsinalni videdban, jatékfejlesztésben, kiilonb6zé szamitégépes
technikakkal, amiket mi az egyetemen évekig tanitunk, tébb-kevesebb sikerrel a
huszonéves hallgatéknak. Hihetetlen, hogy egy 7 éves, egy 11 éves vagy egy 14 éves
sajat magat fejlesztve milyen messzire el tud jutni. Remélem, hogy ezzel a versennyel
tudjuk batoritani ezt az 6nallo, kreativ tevékenységet, mert ebbdl 6riasi dolgok sziilet-
hetnek késébb is.




,MoBoVe” csapat -

Molnar Boglarka [9] és Molnar Veronika [7]
Oltéztetheté Kisldny

program

Napjainkban a lanyok kevésbé fordulnak a programozas felé, mint ellenkezé nemd tar-
saik (ez ugyan a felnéttkorban is igaz: sokkal kevesebb a néi programozo, mint a férfi).
Ez a jaték mar egészen fiatalkorban is jatszhaté és élvezhetd, s elsésorban az ifju
holgyeknek nyujt kikapcsolodast, ezzel is kissé iranyitva 6ket a szamitastechnika
vilaga felé.




Turcsanyi Vince [11]:
Szénhidrdtméré anydnak
program

Mindig 6rom olyan alkotassal taldlkozni, amely egy valés problémara ad valaszt. A szén-
hidrat programmal a 11 éves palyazé édesanyja egészségligyi problémajabol adodé
gyakorlati feladatot egyszerUsit le és konnyit meg. A zsl(iri, a technolégiai megoldas
mellett, az 6nzetlen, segité szandékot dijazta ennél a munkanal.




Szab6 Zsombor [17]
Invasion
jaték

Szabé Zsombor kiforrott, atgondolt és szemlatomast alaposan kitesztelt jatékot készi-
tett Androidra. A local multiplayer alapu Invasion elsé ranézésre nagyon egyszer( jaték,
de ahogy azt a szakmabeliek jél tudjak, minden a jaték szabdlyainak érthet6ségén és
magan a jatékélményen, vagyis a jatszhatésagon mulik. A zs(iri tagjai tanusithatjak,
hogy az Invasion mindkét kritériumot magas fokon teljesiti.
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»Scratch On” csapat

Badics Eszter [12], Balasy Borbala [12] és Toth Imola [11]

Az interaktiv torténetmesélés egyedi formajat lathatjuk, amelyben az algoritmusokra
<épiilé, automatizalt jovo arnyoldalaira hivjak fel a szerzék a figyelmet. A kibontakozast
a kulcspillanatokban egyéni dontéseinkkel segitjlik, igy biztositva az Gizenet atadasahoz
sziikséges figyelmet a befogadas teljes ideje alatt.




Magda Tivadar [11]
Volt egyszer egy hdboru
animacié/video

Magda Tivadar a verseny egyik legfiatalabb résztvevéje. Ebben az életkorban szinte
mindenki jatszik még mlanyag katonakkal, annal kevesebben készitenek egész triikk-
filmet. Tivadar nagyon otletesen keveri a stop-motion technikat a specialis effektekkel.
Kulon elismerést érdemel, hogy a sajat maga elé allitott feladatot a maga komplexitasa-
ban, tobb filmes célszoftver kombinalt hasznalataval teljesitette.




Bocz Maria Lana [17]
Circulation
animacio/vided

z audiovizualis anyag tartalmaban tulmutat koran: egy alternativ jovélehetdséget
villant fel. Mondanivaléjanak szépsége, hogy a technicizalt valésagban is elképzelhet6-
nek tartja a mult Iényeinek Gjraébredését, (j esélyt adva ezzel egy, mar letlint kornak.
Az ehhez illeszkedd zenei alafestés teszi az alkotdst klasszikus muvé.




»,El nando animations” csapat
Pataki Nandor [14] és Csuti Botond [14]
LEGO story: a kezdet
animacié/videdé

Pataki Nandor tavaly mar leny(igbzte a zs(rit sziporkazéan szellemes lego-animacio-
javal, idén Gjabb szintre |épett, és egyenesen interaktiv filmet készitett. Az eldgazo
cselekményszalak a munkahelyére igyekvé fészereplé lehetséges, alternativ dontéseit
kovetik végig, amelyek olykor meglepd, olykor pedig egészen tragikus kovetkezmé-
nyekkel jarnak.




Lazar Zsolt [17]
Redirect
jaték

A zsUri dijazta a jaték technikai megvaldsitasat, az igényesen létrehozott, minimalista
haromdimenzios felliletet és a felhasznaldbarat, konnyl kezelhetéséget. Kilon dicséret
illeti a palyazoét, amiért tobb, egyre bonyolultabb palyat alkotott. A jaték szabalyai egy-
szerlek, mégis 0sszetett logikai feladvany elé allitjak a jatékost.




Diészeghy Daniel [18]
Brainwashed
animacio/vided

Dioszeghy Daniel animacioja a felhasznalt technikak érdekes vegyitése miatt nyerte el
a zsUri tetszését. A rajzi elemek kombinalasa az anyagszerlséggel és a tobbféle
software hasznalat egyedi latvanyvilagot teremt. A lilakaposzta altal inspiralt kisfilm
szocialis érzékenységrél és kifinomult mlvészi [atasmaodrol arulkodik. Alkotoi észinte-

sé; kiemelkedo.




layP
mobilalkalmazas

Orom latni, ahogy fiatal palyazéink vizualis kommunikacids tehetségiikkel egy olyan
piacon képesek innovalni, amely alapvetéen sokszereplds és telitett. A nyelvtanulé alkal-
mazas mar nevében is jatékos, ugyanis a tanulandé szavak bettinek kevert sorrendjé-
bdl kell kibogarasznunk a helyes szdalakot: igy nyer értelmet a ,layP”, mely az angol
,Play” sz6t rejti.

A tanulas nagy mértékben tamaszkodik a vizualitasra, a keresett sz6 jelentése ugyanis
a hattérben homalyosan feldereng, a kép a bet(k helyiikre htiizasaval pedig a “hideg-
-meleg” jatékhoz hasonldan egyre élesebbé valik. A pontos kibetlizés megkovetelése
ezen felll oridsi segitség azok szamara, akik elsésorban |atas szerint, csupan a sz6 alak-
jat memorizalva tanultak korabban.




Mihalyi Barnabas [15]
Balaton Bike
weboldal

<A weboldal megvalésitasa nagyon igényes. F6 funkcidja hianypétld, hiszen a Balaton
koruli turisztikai élményt megsokszorozhatja egy ilyen rendszer, megszabaditva az
érintetteket a tervezéstél. Uzleti lehet6ség is rejlik benne, mivel a jelélt szallaslehets-
ségek és étkezésre alkalmas helyek tulajdonosaival egyeztetve akar hirdetési fellilet-
ként is funkcionalhat, egyfajta platformot teremtve ezaltal a kereslet és a kindlat
kozott.




Gyulai Marton [16] és Juhasz David [16]
Play pocket
hardware
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Rég talalkozott a zsUri ilyen érett koncepcidval, mely valés problémara keres és talal 6t-
letes, egyszer( és univerzalis megoldast. A 2010-es évek nagy valtasa, hogy mig korab-
ban az asztali- és hordozhato szamitogépek jelentették az elsédleges hozzaférést a di-
gitalis vilaghoz, napjainkban ezeket elképeszté sebességgel szoritjak ki az okostelefo-
nok. A Z generacié egyre nagyobb hanyada mar kizarélag ezeken a kénnyen mobilizal-
hato, de lIényegesen kisebb fellileteken keresztiil éli virtualis életét, igy kiemelt szerepe
jut minden olyan Uj interfésznek, amellyel akaratunkat, gondolatainkat eljuttathatjuk a
zsebiinkben lévé szamitégép felé.

Elég csak az okosszemiivegekre, okosérakra vagy a mostanaban szarnyaikat bontogato
okosruhdkra gondolni, hogy lassuk, vilagcégek dollarmilliardokat aldoznak az Uj ember-
-gép kapcsolatok koriili kisérletezésre. A fiatal palyazék Iényeges felismerése, hogy
szandékaink sok esetben binarisak, azaz egy igen/nem kérdéssel is eldonthetdk, igy
azok egy elegans huszarvagassal a bal vagy jobb zsebiinkben lapuld érzékelé paskola-
saval is digitalizalhatok.

Ertékeli a zs(ri a kivitelezés teljességét is, a koncepcion és a prototipus elkészitésén fe-
[l a szerz6k ugyanis a megfelel6 marketing anyagok elkészitésével a termékke valas
munkafolyamatainak fontossagaval is tisztaban vannak.

A«
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1. A Hogyan késziil (a mobilalkalmazas App Inventorral) cimi workshopon

sajat mobilalkalmazast készithettek a résztvevék Szabo Balint iranyitasaval.

Elsé |épésként megismerkedtek az App Inventor lehetéségeivel. A workshop masodik
felében a tanultakat felhasznalva, egy egyszer( programot készitettek mobiltelefonra.
Végezetil pedig kiprobaltak a gyakorlatban.




2. Nézz koriil a vilagomban! - Kisérletezés Oculus Rifttel cim( workshop keretein
bellll, Liszka Tamas segitségével, kreativ mihelymunkaval sajat VR filmet készitettek a
résztvevok. Felfedezhetévé, atélhetévé és megoszthatdva igyekeztek tenni latasmod-
jukat és kornyezetiiket - mindezt 360 fokban.




3. Galacsinoktol a galaxisokig - utazas az animacidokészités vilagaban Vécsey Virag
vezetésével. A workshop soran kozosen alkottak papirbdl egy elképzelt vilagot, amit
fantazialényekkel népesitettek be. A Iények mozgatasat ,stop motion” technikaval ér-
ték el, majd digitalis utdmunkaval hoztak létre egy kisfilmet.
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MiaC3?

C3 mivészeti, tudomanyos, kulturalis és kommunikaciés programok fejlesz-
tésével és megvaldsitasaval, a digitalis kultura terjesztésével foglalkozik;
emellett kiilonb6z6 szintl oktatasi programok kezdeményezésével hozzaja-
rul az informacios tarsadalom mikddése altal megkivant Uj ismeretek
terjesztéséhez.

A C3 célja, hogy a hazai mUivészeti, tudomanyos és technikai k6zosségek
szamara olyan terepet biztositson, amelyen lehetévé valik az egylittm(ikodés,
a tapasztalatcsere és a diskurzus. Tobb mint hisz éves miikddése alatt szamos
olyan projektben vett részt, amely az (j tudomanyos-technolégiai felfedezések
(igy példaul az internet) széleskord kulturalis alkalmazasat, kreativ felhasznala-
sat és innovativ mUivészeti lehet6ségeit kivantak fejleszteni, illetve tAmogatni.

A C3 az egyetlen médiaintézet Magyarorszagon, amely kdvetkezetesen
produkalja, mutatja be, gyUjti és publikalja a kortars médiam(ivészet alkotasait.
A mindenki szamara elérhetd, online catalog.c3.hu adatbazis hazai tekintetben
egyedulallé médon és mennyiségben mutat be kortars videdmuivészeti
alkotasokat, multimédia installacidkat, net.art miveket.

A C3 Alapitvany célkitizéseiben szerepel egy olyan, az Uj technoldgiai fejlesz-
tések kihivasainak megfeleld, a kutatas, az innovacié és a produkcié terepeként
funkcionalé médiamivészeti mizeum létrehozasa, amely egységes, attekint-
hetd, kovetkezetes és nemzetkozi kontextusban is érvényes mdédon mutatna
be a magyarorszagi médiamUvészetet, beleértve az experimentalis és inter-
diszciplinaris tradiciét és a technikai képek torténetét a fotografiatél a szami-
togépig.

Elismerése és ismertsége szamtalan eurdpai egylittm(ikbdésen alapulé média-
muvészeti kidllitdsanak, kutatasfejlesztési projektjének (mint példaul az elsé
magyar ingyenes email szolgaltatas, a Freemail), és nem utolsé sorban az
immaron tizennégy éve megrendezésre kerlilé <19 Szabadfogasu Szamitogép
versenynek készonheti.

Igazgaté
Peternak Miklos

Projektvezet6
Fernezelyi Marton

PR és kommunikacio
Gémes Alma
Marsalké Fruzsina

Pénziigy
Sz(ics Gabriella

Technikai kivitelezés
Acsai Gabor
Pecsenyanszky Istvan

Kiallitaskivitelezés
Antal Janos

Arculat, web
Peternak Zsigmond

www.c3.hu
verseny.c3.hu
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