Urbanik Timea

A mese Uj platformja: az interaktiv konyv

A szul6k, pedagogusok és a gyerekek generaciéi kozotti kilonbség egy része
megragadhat6 a digitalis eszk6z6khoz vald viszonyban és hasznalatban. A ki-
l6nféle mentalitisok megértésének j6 eszkoze lehet az interaktiv kényv, amely-
nek egyik lehetséges Uj formaja szévegszerlségében kotédik a hagyomanyhoz, s
interaktivitisanak befogadasaban egy egészen masfajta attitidot kinal fel. Varga
Emoke nemrég megjelent monografidja mindarrol sz6l, amit az interaktiv kbnyv
befogadasahoz tudni érdemes.

Varga, aki tudomanyos palyaja keretében az illusztracidkkal, a kép és a sz6-
veg viszonyaval foglalkozik, Kass Janos illusztracioit vizsgalta (Kalitka és korona,
2007), majd Az illusztracid ciml kényvében (2012) a tedriaban, kritikdban, okta-
tasban megjelend illusztraciokat elemezte konkrét példakon keresztiil. Frdekls-
dése szinte torvényszeriien iranyult a szoveg és kép tjabb egyiittesét, s a tobbféle
medialitast is magaba foglal6 interaktiv kényvekre. Az eddigi legnagyobb magyar
interakt{v konyves startup vallalkozast, a BOOKR Kids alkalmazast elméleti hatte-
rével és gyakorlati hasznalataval folyamatosan figyelemmel kiséri. (A gdnyvek életre
kelnek. Bevezetés ag interaktiv konyv elméletébe és gyakorlatiba a BOOKR Kids alkalmazi-
saival. Szerk. Varga Eméke, 2018.) Az SZTE JGYPK Muivészettel az Oktatasért
Kutatécsoportjanak vezetSjeként t6bb kutatast és azokat bemutat6 konferenciat
szervezett az interaktiv kényv téméjaban a hallgatokat is bevonva.

A I’Harmattan Kiadé gondozasaban 2019-ben megjelent kényve az interaktiv
kényvhoz kapesolodd elméletek attekintése mellett két gyakorlati példat is részlete-
sen elemez. Kotete naprakész, aktudlis és hidnypotlé. Az interaktiv kdnyv egy 4j di-
gitalis és szerencsés esetben irodalmi mifaj, mely 2010-ben jelent meg. A fogalom
még nem honosodott meg igazan magyarul. Gyakran az olyan jatékkonyveket értik
az interaktivitas alatt, melyeknek egyes részei kiillonféle motorikus lehetGségeket ki-
nalnak a legkisebbeknek. Varga Emd&ke konyve a digitalis formdban, applikacioként
elérhet, okoseszkdzre letélthet, tébbnyire szépirodalmi, elsésorban gyermekiro-
dalmi sz6veget interakciokkal egyiitt kinald programokrodl szol.

81



A konyves kultara 4j formaja, egy Gj mlvészeti ag, oktatasi segédanyag, az ol-
vas6va nevelés eszkoze? Ez mind lehet az interaktiv konyv. Uj kérdéseket vet fel
a hasznalata, a befogadds mikéntje. Varga Emd&ke konyve ezekben a kérdésekben
nyujt segitséget mindazoknak, akik érintettek az 4j digitalis mafaj hasznalatidban:
a szll6knek, a pedagbgusoknak, a kényvtarosoknak, s minden szakembernek, aki
gyerekekkel foglalkozik.

A konyv els6ként az elméleti kérdéseket targyalja. A médiumokat és a kommu-
nikaciot kbzéppontba helyezd, a nemzetkdzi elméleti irodalmat és annak f6bb kér-
déseit bemutat6 fejezetekben hatalmas anyagot mozgat, mind elméleti téren, mind
pedig a boségesen hozott példakkal.

Az interaktiv kényvre e monografidban javasolt definicié a kovetkez6: ,,Kom-
munikacios szempontbdl az interaktiv kényv a (néma és hangos ,,olvasasra” is al-
kalmas) nyomtatott konyvekkel rokon mifaj, annyiban legalabbis, hogy lehetévé
teszi, s6t kibéviti a kilonféle képeskonyvtipusok befogadasi folyamatara jellemzé
interperszonalis és metanarrativ kontextus megképzésének potenciait.”” (75. p.) Az
interaktiv konyv ebben a kétetben mint gyermekirodalmi 4j digitalis mifaj jelenik
meg, mely legkézelebb a képeskényvekhez all, bar annal tobb lehetséges interakciot
kindl, az animacids filmeknél szegmentaltabb, latszik a széveg, s ez kulonbozteti
meg a videdjatékoktdl is, ugyanis a szovegnek a jelentésképzésben jatszott szere-
pe meghatarozd. A szerzé Frederico Aline meghatarozasat is idézi, miszerint az
interaktiv kényv olyan hibrid széveg, amely egyesiti a kiillénb6z6 narrativ formak
jellemz&it, és mint alkalmazas képes a digitalis média teljes eszkoéztaranak kiakna-
zasara. A gyerekek szamara az interaktiv konyvet kozvetits eszkdz, a tablet vagy az
okostelefon medialitdsa is fontos szempont. Az interaktiv konyv értelmezéseinek
lehetséges példajat egy, a konyvtarosok és konyvet szeretOk szivéhez kdzeli nyom-
tatott konyvként, révidfilmként és applikacioként is elérhet6 torténeten keresztil
mutatja be. A William Joyce altal jegyzett, 2011-ben megjelent The fantastic flying
books of Mr. Morris Lessmore cimi torténet egy {rérél szol, aki épp alkotoi valsagban
szenved, amikor egy hurrikan elsodorja a kbnyveit, a hazat és egy kilonleges vilag-
ba repiti, ahol egy magikus konyvtar 6re lesz, ahol naplét ir a konyvtar kovetkezd
Orei szamara.

Varga Emdke elébb mas szerz6k megallapitasait Osszegzi: Aquilera és munka-
tarsai harom elemzési szempontot javasolnak: a szocioszemantikait, a filmelméletit
és a jatékelméletit. Ezek a szempontok lehetévé teszik az alkalmazas multimodalis
tapasztalatainak megértését és feltérképezését. Egy masik elemzési modellben
Frederico Aline az észlelési, az értelmezési és az ideologiai szinteket elemzi.

A monografia szerzbje azt javasolja, hogy ,,a médiumokat mint megsokszoro-
zott, egymasra hat6, 6nmagukban is komplex, jelentésképz6 entitasokat kell értel-
mezniink.” (20. p.) Az interaktiv kbnyv olyan foku médiakoncentraciot hoz létre,
hogy emiatt a jatékokhoz all legkbzelebb. A képeskonyvekben jelenlévé szbveg és
képek mellett az interaktiv kényv képi mozgasokat, hangokat tartalmaz, motorikus
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cselekvésekre ad lehetséget. Kiillonosen fontos, hogy az értelmezési szinteknek
megfeleléen a gyerekekkel foglalkozé szakembereknek legyen nyelvik, fogalom-
készletlik arra, ami a kijelz6n t6rténik. Ehhez segit6 kérdéseket is kaphatunk a mo-
nografiabol. Varga Emdke tobb ponton ravilagit, hogy még a gyartasban sem veszik
mindig figyelembe az interaktiv kényv mikodésének mechanizmusait, lehetSségeit,
s gy gyenge minGségll programok is sziiletnek. Az interaktiv kényv létrejottéhez
egy komplex alkoto6i garda szitkséges. A szerz&ség kérdése is problematikussa valik,
mas szinten kezelik az {rét, a zeneszerz3t, a szinészt, a programozot. Gyakran még
az egyes alkotok nevének feltiintetése is elmarad, ami komoly hidnyossag,

Mar az irodalmi m@ és az illusztracié kozott viszony is tobbféle lehet: a
szinekdotikustdl a metaforikuson és a metonimikuson at az ironikusig terjedhet.
(39. p.) Az interaktlv konyv médiumainak jelentésképzése az egyiittmiikodés, a ki-
egészités és az ellentmondas polusain jon létre, s ezek kombinacidjaval a részleges
és teljes ismétléssel vagy ellentmondassal megvalositva. (38. p.) Ez az egytittm(ko-
dés akkor sikeres, ha segiti a hangz6/irott sz6veg befogadasit.

Kommunikaciés modellbe helyezve az tizenet kodoldja és dekodoldja kozé egy
technikai kozvetité eszkéz ékelédik, okostelefon vagy tablet formajaban. A fel-
hasznal6 tébbféle érzékszerve is bevonddik: latas, hallas, tapintas dtjan is szerez
informaciokat, és érintéssel, mozgatassal maga is valtozast tud el6idézni a tartalom-
ban. Abban a tartalomban, melyben el6re definilt minden, amit a hasznalé el6 tud
idézni a képernyon. A sok lehetéség mellett a meghatarozott utak és alternativak,
valamint az azokra vonatkozo jelzések erételjesen iranyitjak a hasznalo lehetséges
cselekvéssorat és a tartalom befogadasat. Az interaktivitds mintha a visszajara for-
dulna, a sok lehetéség és médium egy meghatarozott utat jarat be a hasznaléval,
ami nehezen vetheté Gssze az olvasas szabadsagaval, holott a célja a képzelet fel-
szabaditasa is lehetne.

Az interaktiv konyv hatasanak dinamikaja még fontosabba teszi a minGség kér-
dését. Az 4j mifaj tradicidjanak hidnya, és ,,a tagabb kulturalis, tarsadalmi-politikai-
gazdasagi kontextus, amely a kommercializalédas folyamatanak fenntartasat alta-
laban is el6segiti” (62. p.) nem kedvez az interaktiv konyv minéségének sem. Az a
mindségi higulas, ami a képeskonyvek piacan szembetinden latszik, még jobban
érintheti a piacra belépni készil6, a felhasznalok igényeit kiszolgald applikacidkat.
A gyartoi-fejlesztél praxis gyakran teljesen kontrolldlatlan, az alkalmazasokat nem
lektoraltatjak, {gy a mindség kérdése a piac igényeinek rendelédik ala, ami a gices
¢és a kommersz tartalmak irdnydba mozditja el a mifajt. Az interaktiv feldolgozas
vesztese gyakran a szOveg, mely roviditett, torzitott formaban kertl felhasznalasra.
Gyakran a fejleszt6k megkisérlik ,,problémamentessé” tenni a gyerekek szamara a
klasszikus meséket. Ennek médjat Andersen A it kiskacsa ciml meséjének példa-
jan keresztil mutatja be a monografia. A gicesre pedig a Hamupipdke egyik inter-
aktiv feldolgozasat hozza példanak, melyben a csoda is kdnnyen elérhetévé valik,
egyszerl valasztassa degradalodik.
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Mig nalunk sokak szamara még ismeretlen az interaktiv konyv mufaja, tobb nyu-
gati orszagban a mesélés Uj platformjava valt, gyakran ez jelenti az els6 irodalmi
élményt a kisgyerek szamara. A monografia A4 harom kismalac cim@ népmese harom
kilénboz4 interaktiv formajanak elemzését idézi. A széveg, az illusztracio, a hang,
az animacio6 és az interaktivitas alapjan mutatja be a ktllénb6z6 mindségi szinteket.
A cél a mindségi kritériumoknak valé megfeleléssel az lenne, hogy a széveg puszta
illusztralasa helyett, annak vizudlis széveggé torténé alakitasa valosuljon meg.

A kényv utolso két fejezete egy-egy példan keresztiil ismerteti, hogyan valtoznak
at a hagyomanyos, nyomtatott formaban mar sok kiadast megélt, kanonizalt torté-
netek interaktfv kdnyvvé. A zicsik és a hangya meséje, melynek szamos feldolgozasa
létezik, mar a szévegvariansok terén is tobbféle értelmezési lehetéséget foglal ma-
gaban. Az 6r6kz6ld téma még Hajndczy Pétert is a mese Gjrairasara 6sztondzte. A
mesevariaciok mellett a meseillusztraciok is elemzésre kertilnek. A meseadaptaciok
ismételten jol mutatjak a minGség egyenetlenségeit. Empirikus vizsgalat is kotdik
ehhez a meséhez, melynek tObbféle eredménye koziil killondsen érdekes az, mely
szerint a torténet visszaidézésekor a gyerekek a hallott mesére hagyatkoztak inkabb.

A masik mesepélda A kiskakas gyémint félkrajedrja az interaktv kényv alkotasanak
egy kivételesen koriltekintd, ellendrzott és tudatos utjat mutatja be, ahol a tervezéstdl
az esettanulmanyig kovethetévé valik a folyamat. A MOME Kreativ Technoldgia
Laborja altal 2013-ban készitett mesefeldolgozas Ruttkay Zsofia vezetésével egy pél-
daértékl kezdeményezés a mifajban. A széveg- és illusztraciévaltozatok attekintése
utan az alkalmazas részletes bemutatasa t6rténik, melybdl az applikacio olyan lehet6-
ségeit is megismerhetjlik, hogyan tudja a kerekes kit miikédését motorikus szinten is
megjeleniteni és ezaltal megértetni a vizualissa tett mese. SzEp példaja ez a hagyomany
kozvetitésének. Az is egészen kivételes, hogy a gyartas folyamatara az empirikus vizs-
galatok is hatottak, a szegedi kutatocsoport tesztelte az alkalmazast.

A mufaj j6v6jére vald kitekintés a nemlinearis torténetmesélés, a kiterjesztett és a
virtualis valosag (AR, VR) iranyaiban mutatja a valtozas lehetséges utait. Kiilon szem-
pontrendszer kidolgozasat kivanja majd a mar elsGsorban interaktiv kényvként szi-
leté applikaciok vizsgalata. A BOOKR Kids alkalmazason beliil van ilyenre is példa.

Igazi mavészeti és technikai kihivas az, amit az interaktiv kényv lehet6ségei ki-
nalnak. Olyan mar-mar lirai élményre is lehetSséget adnak, amilyen a monografia
boritéjat diszit6 BOUM-applikacié egyik képe, mely a kép és a hang eszkozeivel
mond el térténetet, jelenit meg érzéseket, fogalmaz meg filozofiai gondolatokat. A
kétet boritoja remekiil megjeleniti azt a parhuzamot, ami a nyomtatott kényv és a
kéziras, illetve az applikaciot tartd kéz kozott van. Nagyon fontos kapu ez a mono-
grafia, minden érdekl6d6t biztatok a belépésre.
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