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A lehetetlen
épitészete felé

Tér-test-tomeg vizidk

a victuadlis técben

A jelszo tehdt: nem a technika ellen,
hanem - helyesen értelmezve - vele.
Altala lehet szabaddd az ember,

ha majd egyszer tudni fogja: mivégbdl.

Moholy-Nagy Laszlo, 1929

oholy-Nagy Laszlo 1929-ben még nem sejtette,
|\/| hogy a technikai fejlédés milyen szintre juthat el

Q0 év leforgasa alatt. A 2000-es évek elejére mar
digitalis korrél beszélink, amelyben az emberek naponta
tobb orat toltenek kulonbozd képernydk, kijelzdk eldtt.
A digitélis technoldgidk bizonyos szempontbdl valdban
felszabaditottak minket, ugyanakkor azt, hogy mivégbdl,
még mindig nem tudjuk.

A képernyd altal

Mintha egy folyamat, egy atalakulas kell8s kdzepén len-
nénk, ahol mar alig tudjuk felidézni, honnan indultunk, és
csak sejtéseink vannak arrol, merre tartunk. William J.
Mitchell szerint a digitalis forradalom a 20. szazad végére
lezarult.” Mitchell a Massachusetts Institute of Technology
(MIT) Epitészmérndki kardnak dékanja volt, aki dtfogdan
vizsgalta a vilaghald, az urbanizacio és a szamitdgéppel
segitett tervezés hatasait a tdrsadalomra, s a networkkul-
tdrérol szolé konyveivel? megteremtette a digitalis épité-
szet szakirodalmi fogalomtarat is. A forradalmi valtoza-
sokon valdban tul vagyunk, azonban a fejlédés nem fog
megallni. 2020 augusztusaban jelentette be Elon Musk az
Uj, neuronalapu chipet, amely lehet8vé teszi, hogy gon-
dolataink koézvetlenul kommunikaljanak gépekkel. A sci-
ence-fiction irodalom kedvel8je vagyok, igy tudom, hogy
ennek tobbféle j6vébeli kimenetele lehet. Engem azonban
most a jelen, ez az illékony atmeneti allapot érdekel. Az
agyunk, az érzékeink nap mint nap modosulnak. A virtua-
litas életlink részéveé valt, de még nem a virtual reality (VR)
technoldgidjaval. Annak ellenére, hogy VR-szemuveggel,
haromdimenzids filmekkel és szimulatorokkal lehet&sé-
glnk van térben és id8ben kiszakadni a valdsagbol, nem
kivanjuk cyborgként a virtudlis térben tolteni a napjainkat.
Lehet, hogy csupan azért, mert az élmény meég kezdetle-
ges, de az is szerepet jatszhat, hogy az ember bizonyos
foku absztrakcidra kénnyedén képes, és szliksége is van
erre a fajta szellemi munkara. A tul egyértelmd informa-
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ciok trivialitdésa nem igényli a néz8 bevonddasat, erre |0
példak a képregények, a rajzfilmek és az animacids filmek
bizonyos iranyzatai is.

Epitészként nagyon orultem, amikor el&szor olvastam ar-
rol, hogy a haromdimenzids skiccelést és tervezeést valo-
ban lehetséges lesz megélni. Amikor el8szor volt rajtam
VR-szemuveg, nagyon izgalmasnak talaltam, de terve-
zésre teljesen alkalmatlannak éreztem. Egyszerlen tul
nagy ellentmondas mutatkozott a testem és a szemem
tapasztalata kozott, amitél szédilni kezdtem. Eleinte a
szamitégépes rajzolas is taszitott, idegennek tartottam
a képerny8 természetellenes sikjat. Tizendt évvel ez-
elétt a gépeket még a sikbeli szerkesztés eszkdzeként
hasznaltuk: ugyanazt rajzoltuk meg, mint amit kézzel is
rajzolhattunk volna. Mostanra mar megépitjik az éplle-
teket az erre a célra fejlesztett szoftverek segitségével.
A modellben gyakorlatilag az ablaktdl a padlé rétegrend-
jein at mindent igyekszink a valdsagnak megfelel&en ab-
réazolni. Ez merd&ben Uj lehet&ségeket tartogatott, hiszen a
korabbi, papiralapu makett készitéséhez hasonlitott, ami
sokkal kozelebb all az épitészeti gondolkodashoz. Ezzel
egyUtt a képernyd kétdimenzios fellletén keresztil Uj tér-
beliséget tapasztalhattam meg, ami az alkotasrol alkotott
nézeteimet is megvaltoztatta. Eszrevettem, hogy atalakult
a percepciom, a sikbeli képekhez vald viszonyuldsom és
a valoédi térhez vald kapcsolodasom is. Megerdsitheti e
viszonyulast az, hogy képzémUvészként is aktiv vagyok,
képeket, installaciokat készitek, melyeknek fontos hat-
tere a virtualitas. Olyan térbeli installaciokat épitek, me-
lyekben a tervez&programok altal feltaruld eseményeket
transzformalom a valdsagba, példaul azt a mozzanatot,
ahogyan egy fallal elvagok egy testet. A festményeimen
ugyanez a mozzanat érdekel, de ott magaban a képben
jatszom a mélységgel és a léptékkel.

A képerny8 dimenzidi

A valds és a fiktiv dimenzidk viszonya evidensnek tlnik.
Azonban a képi abrazoldsnal az absztrakcids készségink
mondatja velink azt, hogy egy perspektivaban megraj-
zolt kép haromdimenzids, s igy értelmezve 6sszhangban
all a tapasztalati valdsagunkkal. Ezzel szemben a kép
tere olyan mélységgel bir, amely az értelem absztrak-
ciés munkaja altal jon létre. Ugyanigy vagyunk képesek
beleélni magunkat a szinhazi térben zajld eseményekbe,
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és hasonldan tudjuk atérezni a filmeket is - ezt nevezzik
filmes fogalommal immerziénak. Erdekes, hogy még az
absztrakt képeknek is van egy megélhetd atmoszférdja,
ami egyaltaldn nem magyarazhatdé meg a perceptualis
ekvivalenciaval. Agyunk tudja a dolgat, akkor is, amikor
pontosan kell érezniink az auténk méreteit (mindig meg-
lep, mennyire jol tudjuk kezelni kiterjesztett testink k-
l6nb6z8 formait, mint a szerszamok, az autd és az egyéb
eszkdzok), és ugyanigy kell éreznlink azt, amikor az egér-
rel és a billentylzettel a szamitégép altal felkinalt vilag-
ban mozgunk. A virtualis élményeket ugyanakkor meg kell
kuldonbdztetnink, mivel a latott és a testink altal megélt
élmények merdben eltérnek. Ez a disszonancia a moni-
tor esetében kezelhetd, de a VR esetében mar szédité. Az
megesik a természetben, hogy Ulve nézzik a tajat, de ha
egy buszon olvasunk, felfordul a gyomrunk. Ez a problé-
ma egyel&re nem tlinik feloldhaténak.
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A fizikdn innen és tul

A valdsagban latasunk nem sikbeli képeket kdzvetit. Sze-
gedi Csaba Vildg-nézet ciml kdnyvében az észlelet és az
abrazolas kozti kilonbséget a szférikus percepcid és an-
nak vetllete kozti kulonbség bemutatasaval illusztralja.
A statikus kép nem tudja pontosan leképezni a valdséagot,
akarmennyire valdsaght is, mivel a valdsdg tapasztalata
mindig magéban foglalja a mozgast.® A képernyd inter-
aktiv terében azonban egy Ujfajta mozgas is megjelenik.
Ez egy fikcid, amely végeredményét tekintve valdsagos.
William J. Mitchell a vilaghalo altal 6sszekapcsolt valds
és fiktiv terek, illetve az athatasaikban létrejovd, ugyne-
vezett fuzids terek kapcsan foglalkozott a displacement
(dthelyezddés) problémajaval. Az atfogd, globalis képen
tul, a részletekbe elmerilve azonban nemcsak az lehet
érdekes, ahogyan mashol lehetlink, hanem az is, ahogyan
mashol étezlink. A valdsagban észleljuk a targyak mére-
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tét, sdrlségét és tomegét. Ezekhez olyannyira kotédunk,
hogy ha egy kének kinézd targyat latunk, akkor tudni vél-
juk annak sulyat, és meg tudjuk becstlni a felemeléséhez
szUkséges energiat is. Ezzel szemben a virtudlis térben
mindez felllirhatd. A hosszlség, a tdmeg, a slrliség és
még a sebesség is viszonylagossa valik, igy az épuletek
maguk is egyre kdnnyebben veszitik el a kapcsolatukat a
fizikai torvényekkel. Létrejohet egy olyan belsé mozgas,
amely a statikus szemléldben zajlik le. A kozelités és tavo-
lodas, valamint a forgéds, a haladas és a keringés kilonbo-
z8 élményei ezek, melyeket csak magunkban élink meg.
Mig azonban a szamitdgépes jatékokkal jatszé emberek
csak hasznaljdk ezt a teret, addig az épitészek a valdosagot
determinaljak ezen keresztul.

A lehetetlen épitészet felé

A virtualis térben technikailag semmi sem lehetetlen. Le-
gyen az draga, szerkezetileg kivitelezhetetlen vagy csak
teljesen értelmetlen és oncélu. Az utdpisztikus alomnak

tlnd éplletek kdzul mara nem egy megvaldsult. Fiatal épi-
tészként vonzott a lehetetlen, az Uj, az extravagans. Sze-
rencsére volt alkalmam részt venni extrémnek mondhatd
épliletek tervezésében, de mar akkor is éreztem, hogy a
realitds bizonyos értelemben visszahidz. Nem valamiféle
perceptualis konzervativizmus miatt, hanem azért, mert
csalodnom kellett. Ha barmi lehetséges, akkor miis a lehe-
tetlen? Talan az, ami mindig is meghaladta hatarainkat. Az
a fajta tdbblet, ami a spiritualitas és az ezotéria szélamaival
szemben modellezhetetlen. Az a szellemesség, ami a vir-
tualis téren keresztil kerilt a kozellinkbe. Az, hogy olyan
éplleteket, téjakat tervezhetlink, amelyekben az egyéni és
tarsas (tarsadalmi) fligg&ségek hatarai bizonytalanok, és a
stilusok, elméletek helyét a nyitottsag veszi at. Az irracio-
nalitas lehet&sége, ahol olyan hazak épullnek, amelyek ko-
vetik a tektonikai rendet, mégis van rajtuk valami finoman
szokatlan gesztus. A feltling karakter helyett egy visszafo-
gott rend, amelyben néhol lathatd valami excentrikus. Ez a
rejtett irrealitds teszi az épitészetet lehetetlenné.
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