Virtualis plasztikak -
plasztikus virtualiak

Afra Janos beszélgetése El6d Agnessel

A médiam(ivészek, akik a XX. szazad masaodik felében jelentds technoldgiai dji-
tasokkal is gazdagitottak a virtualis valdsagok (Virtual Reality, VR) kutatasat, az
utoébbi években a természetes tapasztalati tér elleplezése helyett egyre inkabb
annak meghosszabbitasaval kisérleteznek. Az igynevezett interaktiv kevert valo-
sagokban (Interactive Mixed Reality) kiemelt szerep jut a befogadé-felhasznald
kreativitasanak. Az elektronikus kérnyezetek generalasara alkalmas szerkezetek
altal felkinalt uj lehetdségekrél, az emberi érzékelés 0j paradigmajanak képzémii-
vészetijelentéségérdl Eléd Agnessel, a Magyar Képzémiivészeti Egyetemn (MKE)
adjunktusaval beszélgettink.

© Afra Janos: Az utébbi idében még a hazai mainstream médiumok is nagyobb
figyelmet szentelnek a virtudlis valésdgok kérdésének, azon bellil is elsésorban Ratai
Ddniel 4j 3DVR termeékének, a Leonar3Donak,” amelyet szamos vildgdijjal ismertek
el.? A feltaldlo szerint elséként te tettél Iépéseket a taldlmdny dltal felkindlt képz6-
mlivészeti lehetdségek feltdrdsdra. Ha jol tudom, a szobrdszoktatdsban vald alkal-
mazds szép eredményeket hozott az MKE-n.

© Eléd Agnes: A Leonar3Do eszkoz rendkivil alkalmas arra, hogy a szamitogé-
pes gyakorlattal ugyan nem, de hagyomanyos szaobraszi képzettséggel viszont
rendelkez6 miivészek (illetve miivészhallgatok) szamara megkonnyitse a szami-
tégéppel valé munkat. Azok szamara, akik hagyomanyos médiumokkal fog-
lalkoznak, sokszor elrettentd, amikor elgszor taldlkoznak egy profi 3D editald
szoftver bonyolult kezel6feltletével. Az ilyen szoftverek teljesen mas logika
szerint képeznek feltleteket, mint ahogy teszi azt egy szobrasz a valés térben,

1 Weboldala: www.leonar3do.com (letéltés ideje: 2011. marcius 28). (Ld. még: Afra Janos, Dimenzick
korszakvaltdsa. Beszélgetés Ratai Daniellel, a Leonar3do feltalalgjaval. Mdért6, 2011./ marcius, 11.).

2 Web: http://www.thetech.org/; http://www.techawards.org/laureates/stories/index.php?id=188;
http://www.intelius.com/corp/press/leaders-tomorrow-intelius-announces-student-
entrepreneurship-award-winners (letéltés ideje: 2011. marcius 20).

26

HITTER MAGDOLNA
(MKE hallgata)
Lovasz, 2010,
Leonar3Do tervezés

a kézi mintazas vagy faragas esetében. Ezért ez
egy olyan szakadékot képez, amit nagyon nehéz
— és eddig nem is nagyon valt méd — athidalni.
A Leonar3Do azonban pont ennek a szakadéknak
az athidalasara alkalmas. Egy olyan kérnyezet-
ben teszi lehet6vé a szamitégépes mintazast,
ami nem teljesen idegen azok szamara sem, akik
eddig a szoftverek bonyolultsdga miatt idegen-
kedtek a szamitdgépes tervezéstdl.

© Az egyszerliség és dtlathatdsdg fontos szem-
pont, a mesterséges kdérnyezetben valo képzetes
immerziot az interfészek dtgondolt tervezése is
segiti. De miért valhat a hasonld fejlesztésekhez
képest fontosabbd ez a technoldgia a képzémdi-
vészek szamara?

@ A Leonar3Do nyilvanvaléva teszi a szabad-
kézi kreativitas fontossagat a szamitégépes 3D
szerkesztési gyakorlattal mar rendelkezék sza-
mara, mégpedig pontosan azért, mert az altala
biztositott kornyezet, az eddig ismert eszkd-
zt6kkel 6sszehasaonlitva, sokkal jobban szimu-
lalja a kézi mintazasnal meglévo korilmeényeket.
A mai technolégia fejlettségi szint ugyanis mar
olyan finomsagl megvaldsitast tesz lehetéveé a
digitalis médiumok esetében is, amelyhez mar
nem elég, ha valaki ,csak” a szoftvert kezeli
kivaléan, hanem a hagyomanyos manualis gya-
korlattal 6sszevethetd képességekre is sziikség
van. Ehhez is nagy segitséget nyujt a Leonar3Do.
Sét forradalminak szamit, hiszen minden el6-
képzettség nélkdl teszi megtapasztalhatdova az
eddig csak nagyon bonyolult médon elérhetd,
szabadkézi formazassal 6sszevethetd alkotas-
élményt.

@ Még a kortdrs képzémlivészetre nyitott kézén-
ség szamdra is meglepd lehet, ha a szobrdszat
keretei kézt beszélink példaul a Leonar3Doéval
formdzott munkdkrdl, hiszen itt éppen a szakma
eszencidjdnak tekintett materidlis alapanyag
hidnyzik az alkotdsi folyamatbdl. A megformad-
landé massza csak szimuldkrumként van jelen, az
alkotd felhasznald szémdra pedig kizdrdlag inter-
fészek segitségével érzékelhetd. Mintha minden a
technikailag manipuldlt elmében déine el. De egy-
dltaldn milyen szinten hatdrozza meg manapsdg
a szobrdszat jelenét az ujmédia terjedése?

© Nagyon szeretném, ha lehetne egy olyan
,megjelenitét” épiteni, ami valés térben és valds
idében lenne képes kozvetiteni azt, amit a sza-
mitogép képerny6jén latunk 3D szerkesztés koz-
ben... egy ilyen eszkdzzel akar még tavmintazni
is lehetne.

Mindenesetre az szerintem ma mar nem kérdés,
hogy a mlvészek hasznaljak-e a szamitégépes
eszkdzoket. Ezeknek az alkalmazasa akkor is

be van kalkulalva az alkotéi folyamatba, ha egy
miivész teljesen hagyomanyos eszkdzdkkel kivi-
telezett, koztéri szobraszati feladaton dolgozik.
Egy palyazati latvanytervet sem lehet ma mar
Ugy benyujtani, hogy kizarélag papir makettet

ad be valaki.
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A 3D editalas ugyanazon a demokratizalédasi
folyamaton megy most keresztil, mint 10 évvel
ezel6tt a Photoshoppal kapcsolatban a képszer-
kesztés, vagy 5 évvel ezel6tt a vided editalas.
Kezdetben ezek is szakmunkanak szamitot-
tak, és jol fizet allast lehetett kapni, ha valaki
értett egyparilyen szoftver kezeléséhez. Ma
mar azonban mindenkinek a rendelkezésére
allnak ezek az eszkozok, a futtatasukhoz nincs
sziikség egy egyszer( irodai gépnél nagyobb
hardverre. A 3D editdlas esetében ez a folyamat
— aminek a felgyorsitasahoz a SketchUp jelleg(i
szoftverek is hozzajarulnak — még zajlik.

© A latvdanytervezd 3D-s programok és a térbeli
formazds kozétt mégiscsak nagy kilénbség van,
nem? Szerinted utobbi esetben az elektronikus
kérnyezetbeli vald rajzolds helyett inkdbb virtudlis
szobrdszatrol érdemes beszélni?

© En ezt a magam részérdl szobraszati munka-
nak tartom, mivel a latvanynak, amit ezzel az
eszkozzel |étrehoz egy szakember, |ényegi eleme
a térbeliség. Eppen ezért megeyéz6désem, hogy
olyan szakember tudja csak maradéktalanul
kihasznalni a mai technolégia adta lehet6sége-
ket, aki sokoldalt képzésben részesiilt, tehat
tud kézzel is mintdzni, nem csak a szoftvere-
ket kezeli jol. Ez ugyanolyan szakmunka, mint a
gipszontés. Az hogy a végeredmeény bir-e muveé-
szi/esztétikai értékkel, az nem azon mulik, hogy
milyen eszk6zt hasznal az ember a létrehoza-
sahoz.

© Az ehhez hasonlo jelenségek a miivészeti agak
vagy mlifajok kategorikus osztdlyozdsanak tart-
hatatlansdga mellett a hagyomdnyos térfo-
galmunk ujragondoldsdnak sziikségességére is
rairanyitjdk a figyelmet. Véleményed szerint a vir-
tudlis valésdg mint befogaddi kézeg mennyiben
jdarulhat hozzd a felmertilé kérdések pontos kérvo-
nalazdsahoz, netdn megvdlaszoldsahoz? Vannak
erre mutato kisérletek?

© A mlivészek egyszer(ien csak keresik az alta-
luk elgondolt latvany létrehozasahoz szikse-
ges legmegfelel6bb technikai megoldasokat.
Ha ehhez egy uj technolégiat kell , felfedezni”,
megismerni, majd beemelni a képzémUvészet
hagyomanyos eszkdztaraba, akkor ezt el6bb
vagy utébb, de meg fogjak tenni. Ez mindig

is igy volt a mlvészettorténet soran. Nem
hiszem, hogy erre kilén kellene térekedni, mert
a mlivészetben ez természeténél fogva benne
van.

@ A virtuadlis kérnyezetek kepzémdivészeti alkal-
mazdsanak megvannak a hazai el6zményei:
Szegedy-Maszdk Zoltdn és Fernezelyi Mdrton egy
virtudlis valésag installdciohoz tervezett drotnél-
kiili poziciokévetd interfész, a 3DPQS elnevezésd,
kezbe vehetd eszkGzzel mar 1999-ben lehetéve
tette, hogy technikai protézisek viselése neélkdil,
valésdgos térben tett sétdval jarjunk be virtudlis
tereket. Az ultrahang-addt késébb az augmentalt
valésdg megtapasztaldsdra alkalmas videdja-

HITTER MAGDOLNA
(MKE hallgato)
Jobb fogat, 2010, Leonar3Do tervezés

ték-konzolok fejlesztdi is alkalmazni kezdték. Ugy tiinik, a kortdrs képzémiivészet
felismerései gyakran a tudomdny szémdra is inspirativvd vdlnak. A kreativitds tér-
nyerésérdl, vagy tudatos technoldgiai utkeresésrél lehet szé, ami az alkotds folya-
matdt is metaszintre helyezi?

O A Képzémlivészeti Egyetemen egy most indulé kutatdsi program keretében
pont ezzel fogunk fogalakozni. Nagyon érdekes, hogy ezt a munkat emlited, mert
a Promendd3 latvany része — ami elvileg a legkdnnyebben avulé eleme lehetne a
munkanak — még tizenkét-tizenharom év utan is élvezhetd és érvényes maradt.
Ez pedig az egyik csalhatatlan jele annak, hogy maradandé mdvészeti értékrél
van sz06. A kisérleti technolégiakat felhasznalé munkak esetében gyakran fennall

3 Web: http://www.c3.hu/~szmz/promenade/promenade_old.html; http://www.c3.hu/~szmz/
promenade/techd.html; http://szmz.hu/promenade/_newdoc/promenade_stereo.pdf (letoltés ideje:
2011. MAarcius 15).

SZEGEDY-MASZAK ZOLTAN és FERNEZELYI MARTON
Promenad, 1999
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a veszélye annak, hogy a munka varazsat veszti egy id§ utan, amikor a technolé-
gia mar nem bir akkora tjdonsagerdvel. Az ember fél is ettél, hogy az, amit csinal,
nehogy csak egy Uj jelenség puszta felmutatasa legyen, mélyebb tartalom nélkdl.
A Promenad viszont egy nagyon er@s ellenpélda erre.

© Szdmos munkadd — Idtensen vagy nyiltan — tematizdlja a virtudlis valésdgok kér-
dését. 1999-es Robbanas cimdi diplomamunkdd egy eqgész miitermet betdltd gipsz
atombombafelhé-installdcio volt, késébb pedig olyan, a képzetes terek rekonstruk-
ciéjdra késztetd installdciokat hoztdl létre, mint amilyen a Blintgyi kiallitas volt

EL6D AGNES
Robbanas (installacio), 1999

EL6D AGNES
Menace of darkness (részlet), 2004, tekerds diafilm

v

Behold, sword of your father

I'll never join you
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2001-ben a M(icsarnokban.# A Mentse meg a
vildgot On is! munkacim alatt futd terved pedig
gyakorlatilag vilagmegvalto jatékkarakterré val-
toztatta volna a kidllitas latogatokat. Mesélnél
arrél, miért és miként vdlt fontossa szdmodra, ez
az 0j tipusd tapasztalati kézeg?

© A mindenkori kortars mivészetnek a minden-
napi vizualitas nem csak a hattere, de egyben
az inspiraciés forrasa is. Ma a vizualis ipar olyan
latvanyokat termel ki és tesz a mindennapjaink
részéveé, amilyenek eddig nem léteztek.

A m(ivész ezt mindenképpen a sajat céljai sze-
rint fogja hasznalni. Nem arrél van sz¢, hogy
egyszer csak fontossa valik, példaul a szamité-
gépes jatékak virtualis tere, vagy a filmek altal
hasznalt ikonografia. Inkabb gy fogalmaznék,
hogy egyszer(en elkeriilhetetlen, hogy kortars
m(ivészként valaki ne meritsen sajat koranak
mindennapi vizualitasabal.

A Robbands cim( munkam egy hely-specifi-

kus installacio valt, amit kimondottan az akkari
kozos féiskolai miiterminkbe tervezetem.

A terem fekete mez6gazdasagi félidval volt bur-
kolva, tovabba be volt vilagitva piros és sarga
lampakkal. A kézépen talalhaté nagyméret(
targy a robbanaskor keletkez§ izz6 felhd kime-
revitése volt, az atomrobbanasokra jellemzé
gombafelhd formaban. Természetes fény-

nél sziirke feliilete a vilagitas altal kapta ezt a
Szép, pirosan izzo6 szint, agy, hogy befestettem
egy szénporbol, kétéanyagbal és a kozlekedési
aszfaltfestésekhez hasznalt kilénleges fény-
visszaver6 tulajdonsagokkal rendelkezd apré
liveggyongyokbdl allé bevonattal.

A Cheat code (2002) cim(i munkams pedig a First
Person Shooter jatékok virtualitasarel szél.

Az ilyen jatékokban mindig vannak olyan kédok
(cheat code), amelyek segitségével a féhds
sebezhetetlen lesz, vagy soha nem fogy ki a tél-
ténye, vagy nem hat ra a gravitacio, vagy el tud
bujni egy rejtekhelyre, ami egy, a jaték virtuali-
tasan beldli, virtualis tér. Az installacio ezt a vir-
tualitason beldli virtualitast abrazolja dgy, hogy
a valés térbe helyezi. Az installacié berendezése
és kialakitasa kdvette a Half-Life elnevezés(i
létez6 jaték design-jat.

A Blintigyi kidllitds egy fiktiv gyilkossagot dolgo-
zott fel olyan médon, mintha az egy hires eset-
ként valamilyen blintigyi mizeumban lett volna
kidllitva. A fal mellett el6szor egy vértécsa, majd
posztamenseken a targyi bizonyitékok jelentek
meg. Az els6 targy maga a gyilkos fegyver (egy
késélezd), a masadik egy jegyzettomb (aminek a
legfelsd lapjat, amin a jegyzet volt, mar letépték
ugyan, de a helyszinelést végzg rendérok a toll
szantotta nyomot atsatiroztak ceruzaval, és igy

4 Szobrdszaton Innen és tul. Macsarnok, Budapest, 2001.
marc. 26 — apr. 1. (Ld. még: FORIAN SzZABG Noémi,
Sakkrendeld. Balkon, 2001/5., 9-14. [12-13.])

5 Eléd Agnes: Cheat Code. kArton Galéria — raktArt,
Budapest, 2002 jdn. 5-29.



az el6z6 lapra irottak mégis lathatdva valtak),

a harmadik bizonyiték egy ukran gyartmanyu
Marlboro markaju cigarettacsikk. A falon még
ezeken kivdl ki volt allitva kilenc jegyzékdnyv a
laborvizsgalatok eredmeényeivel és a tandval-
lomasokkal. Ha a nézé figyelmesen végigtanul-
manyozta a kiallitott anyagot, rajohetett, hogy ki
volt a gyilkos. (A gyilkos egyébként az aldozat fia
volt, aki a gydgyszergyarért 6lte meg az apjat.)

A terv szintjén maradt Mentse meg a vilagot On
is! koncepcidja egyébként a tobbszérdsen hasz-
nalt terek problémajabal indult ki. A szamitégé-
pes jatékok virtualis terei sokszor eleve hasznalt
tereket jelenitenek meg. Végs6 soron ebben az
esetben is a virtualitason beldli virtualitasrol lett
volna szo.

® A mai popkultardra reflektdld munkdid is arrdl
drulkodnak, hogy tudatosan reagdlsz kortdrs
probléemakra: 2004 és 2005 kozott kesziilt digi-
tdlis nyomataid® példdul a fanfiction-6k hatds-
mechanizmusat is megidézik. Itt mdr egyfajta
haléelvi gondolkodds is megmutatkozik, mintha
hipertext alapon tdrulndnak fel az ésszefiiggések.
A hdlozati lét és a virtudlis tér dltal adott lehe-
tGségek 6sszekapcsoldsa elég izgalmas terepnek
mutatkozik. Gondolkodtal mar ilyesmin? Tudsz
olyanokrdl, akik kisérleteznek ezzel?

6  Open studio. Cite International des Arts, Parizs, 2004. nov,;
Ne ijedjenek meg, négerek vagyunk!, EIéd Agnes, Szabé Addm,
Szdsz Gydrgy kidllitasa, ach Kortars Mvészeti Galéria,
Budapest, 2005. jan. 20 — febr. 25.; Zizd a csészét, lépj a tdlra!
Bilbé Baggins ezt utdljal, acb Kortars Miivészeti Galéria,
Budapest 2007. marc. 8 — apr. 20.; Mindenki azt eszik, amit akar.
Eléd Agnes kidllitdsa, Szent Istvan Kiraly Mazeum OrszagzaszIo
téri éplilete, Székesfehérvar, 2008. okt. 11— nov. 23.

EL6D AGNES
Star Wars, 2005, 56 x 100 cm, print

O Nagyon sok mivész foglalkozik ezzel a vilagon. Akkor kezdtek el foglalkozni a
virtudlis halézatokkal, amikor az internet még csak egy kutatasi alkalmazas volt.
Ha akarom, akkor példaul még a mail art is felfoghaté virtudlis hal6zatépitésként.
A sajat munkaimat illet6en viszont érdekes a kérdés, mert én magam soha nem
gondoltam ezekre igy. En inkabb ikonografiai problémaként fogtam fel a dolgot.
Van egy, a miivek 6sszessége alapjan atlagolhaté megjelenési formaja példaul

a troll karakternek, amelyet egy képzém(ivész is szabadon hasznalhat.

Nem csak a fanfiction-6k, hanem maguk a kultmuvek is hivatkoznak a meglévé
formakra. Es miért ne hivatkozhatnanak? A Harry Potter-vilagaban példaul benne
van a huszadik szazad masodik felében, a Gydirtik ura-trilégia nyoman kialakult
hatalmas fantasy irodalomnak a hatasa is. Ezért teljesen természetes, hogy a

két film(sorozat) egymashoz nagyon hasonlo vizualitast hasznal, példaul egy troll
megjelenitésekor. Egyszerlien csak alkalmazkodnak egy meglévé ikonografiahoz.
Es ugyanezt a motivum- és formakincset idézem meg én is a printekben. A printek
estében van egy masik elem is, ami talan nem nyilvanvalé elsé pillantasra. A kom-
poziciéjukban mindig alkalmazkodom a kisplasztikai sorozatok belsé formai dinami-
kajahoz. Tehat végeredményben van egy nagyon klasszikus eleme is a dolognak.

EL6D AGNES
Harry Potter, 2005, 56 x 100 cm, print

29



