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Absztrakt

Az ember nem csak a belsé vilagat, hanem az 6t koriilvevé kdrnyezetét is formalja
fizikailag ¢és lelkileg is. Ezt a felvetést épitészeti szempontbol vizsgalva arra a kovetkeztetésre
jutunk, hogy az épitett kornyezet az ember intuitiv elképzeléseinek és gondolatainak a
megvalositasa. Az alkotd ember az épitett kdrnyezettel reflektal a vildgra a sajat maga altal

felépitett gondolatok és eszmék mentén.

Az épitész a sajat lelkét, gondolatait, elhatdrozasait viszi bele az épitményeibe, az
alkoté ember, a lakokdrnyezetét a sajat belsd elképzelései alapjan formalja, véalasztja. Egy
épiilet képes egy adott ideoldgiat, eszmét vinni at a befogaddba. Az épitett kdrnyezet, mint a
zene vagy a képzOmiivészeti alkotdsok egy hangulatot, érzést, lelki vilagot tudnak atadni a
szemlélonek. Korunk digitéalis grafikai kdrnyezetében, az illusztraciokban, a rajzfilmekben és a
videojatékokban erdteljesen operalnak ezekkel az eszkozokkel, mivel ezek univerzélisan
alkalmazhatok, de a médiumtol fiigg a pontos eszkdzdk spektruma. A korszerii technikak
segitségével ezeknek egy absztraktabb, nem realisztikus dbrazolasnyelvét lehetne alkalmazni a
nem miiszaki tartalmakkal biro rajzok és latvanyok hangsulydnak a fokozésdhoz. A megszokott
épitészeti tervek abrazolasatol eltérve, nem csak az épiiletnek tudnanak egy karaktert adni, de
az egyes részeinek is. Hangulattal ruhdzza fel, ami egy megszokott terv abrazolasnal

hidnyozhat.

Ebben a kisérletben egy probat teszek arra, hogy egy videojaték altal adott abrazolas
technika inspiracio alapjan sajat, egyedi absztrakt tér és forma struktirat hozzak 1étre a 2D-s
sikban, ami megfesziti az épitészeti terv abrazolasanak és a digitalis alkotas lehetdségeinek a

hatarat.



Az épitészeti rajzok miiszaki terv részein kiviil, a terv bemutatasara, elfogadtatasara
vagy megértésére szolgalnak a szakmaban nem jartas emberek szdmara is. Minden épitész
kiilonbozben all ehhez hozza és nagyon sok grafikai modszer all rendelkezésre ennek a célnak

az eléréséhez, foleg a mai korszerli technologidkkal.

Az egyszerisitett, absztraktabb vagy grafikusabb vilagabrazolds a realisztikus
eszkozével erdsiteni, hanem a sajatos ¢és egyedi karakterrel vagy torténettel bird formanyelvet
arra forditani, hogy a tervnek egy egyedi hangulatot adjon és fokozza azt az informaciét ami a
lényeg kiemelésére szolgdl. Egy olyan tervnél ahol a természetes fény a hangsuly, annak
kiemelése €s erdsitése a realizmus ellenére tobbet is adhat a szemléldnek (gondoljunk csak a
festokre akik a kontrasztok és a fények hangsulyozasaval tudtak egyes hatdsokat elérni). A
realisztikus vilag hatérait elhagyva egy sokkal absztraktabb gondolkodassal is lehetséges fontos
informaciot atadni. Ez a jelenség az animdcio, illetve a rajzfilmek vilagat is jellemzi, és az ami
egykor azért volt fontos, hogy a tevékenység megvaldsithaté legyen (egyszeriisithetd
munkafolyamat) atalakult egy sajatos, egyedi formanyelvé ahol mindennek megvan a helye.
Bér a videojatékok és rajzfilmek viladga erdsen kiilonbozik az épitészet kornyezetétdl, sok
forma, sok szin eszkozt és sok hangulatot, érzést erdsitd elemet ugyantigy hasznalhatunk, mivel
az épiilet bemutatasat lehet egyedi, grafikus modon is, az épitészeti karakterének megtartasaval

abrazolni.

A realisztikus abrazolasmodu épitészeti tervek bar valdsdghtliek, de mivel mégis csak
egy ugymond valdsag utdnzatok, pont emiatt nagyon korlatozottak és minden egyes hiba vagy
tulzds az éabrdzolt kép vilaganak hihetdségét bontja meg. Az absztraktabb, grafikusabb
abrazolasmadd nem probal a valosagnak teljes mértékben megfelelni, igy nincs is korlatozva. A
tulzasokkal, a kiilonbozé szinekkel és eszkozokkel az egésznek egy magén talmutatd

értelmezést is tud mesélni és a szemléldnek uj élményt biztositani.
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Epitészeti tevékenysége nem csak a nagyvonala tervei miatt
érdekes, hanem a tervezési folyamathoz, azzal parhuzamosan készitett
kézi grafikaji alkotdsai miatt is. Rajzai egy ¢épitész absztrakt
elképzeléseit mutatjak be, ahol szakmaja miatt az épitett kornyezet a
foszerepld, de ezt egy nagyon egyedi modon mutatja be. A kontrasztos
szinek ¢és formak, a sokszor nem perspektivikus abrazolas egy érdekes
kontrasztot timasztanak a megszokottal. Az absztrakcid miatt a képek
tartalma nem biztos, hogy rogton értelmezhetd, de a szemlélt formak
¢és szinek mégis arra 6sztondznek, hogy tekintsiink bele jobban, és
ahogy ezt megtessziik, ahogy megismerjiik a kép targyat ugy el is
mélyediink benne. A rajzai nem mindig konkrét terveihez késziilnek,
de fontos része a tervezési folyamatanak ¢€s egy érdekes parhuzamot
lehet vonni a kozott amit rajzol €s amit tervez amikor a szineket és a

tomegeket vizsgaljuk.




A rajzfilmek ¢és videojatékok az altaluk eldallitott vildg bemutatdsdban a természetes
értelmezhetdség felé haladnak, még gy is, hogy az egyedi nyelvezetiik miatt, a realizmusbol
kilépve eltulzott, absztrakt vagy egyedi modon abrazoljak a jeleneteket, ahol az eltulzas vagy

az egyedi kinézete adja a felismerhetdségét és az értelmezését azon a vildgon beliil.

Az épitészeti rajzok lényegében nem csak a tervezdnek, és mas épitészeknek késziilnek
hanem a lehetséges hasznalonak, a befogadonak. A tervrajzok érthetd mddon eltérnek a tipikus,
minden ember altal jol ismert rajzoktol, képektdl, és sajatos tartalommal, de ez nem jelenti azt,
hogy nem haszndlhat olyan vizualis mddszert ami inkabb egy korszer illusztraciéra vagy
grafikai rajzra hasonlitana. A rajzfilmek stilisztikdja nem csak az el6allitas egyszerlisége miatt
1étezik, de egyben a “szépség az egyszerlibben” vagy “less is more” metodikaval miikodik.
Nem csak a nézdnek kell értelmesen az informaciot atadni, de maguknak a készitdknek is
értelmezni kell példdul azt, hogy egy karakter hogy néz ki, hogy a kozonség altal nem latott
rajzok alapjan a mozgoképbe ill6 moédon be lehessen rakni. A videojatékoknal, féleg a 2D-
seknél, nagyon fontos a jatéktér értelmes atadasa ugy, hogy az ne legyen talterheld, ugyanakkor
legyen kivéanatos és egyszerlien, konnyen értelmezhetd. A 2D-s jatékoknal a zene mellett a
vizualis vilag a legerdsebb elem, és annak a sajatossaga és a valosagtol valo eltérése az, ami a
térképre teszi és behivja az érdekléddket €s ott ragadja. A sikbeli vilag korlatozottsaga miatt, a

térben valo forgatas is korlatozott, de a grafikai nyelvezetet igy hasznositja, hogy ebbdl az ugy

mondott korlatozasbol erényt teremtsen magénak.

Rémi Chay¢ - Tout en haut du monde, 2015

A barokk épitészeti formanyelvet nagyon egyszerlien kezeli, mikdzben a nagy
részletezettség ellenére ugyantgy tudjuk értelmezni, egy szempontb6l az agyunk kiegésziti és
folytatja a képet. Az animacio elkészitése miatt valoban ebben a miifajban az egyszerliségre
torekednek, de pont emiatt alakulnak ki a kiilonb6z6 jol felismerhet6 stilus jegyek amik egy
mozgokép sajatossagat és hangulatat adjak. Korlatozasbol elényt teremt maganak. Epitészeti
vonatkoztatasban akar egy latvanytervként is értelmezhetd lehetne, ha hattér funkcioja miatt

nem lenne telitetlen és nem a fokuszban.



Ghibli - Spirited away, 2001

Egy absztraktabb vagy egyszerusitett digitalis grafikai képhez bonyolultabbnak néz ki,
¢s bar valoban igy tiinik, de egyszerliségét a festdi kidolgozasa adja, ahol a bonyolultsagat az
alapos kontrasztok ¢és jol kivalasztott szinek adjak. Egyes helyeken skicc szerli a
kidolgozottsdga. Az ¢lénkebb és kontrasztosabb szinek miatt rogton egy rajzfilmszera
stilusként értelmezziik, és valéban az mivel ez a mifaj erdteljesen alkalmazza. A
kidolgozottsag erejét lehet barmelyik iranyba eltolni de jellege nem valtozik mivel a szinekbdl
szin arnyalatabol képes a fa képét megteremteni, €s a foltok valdjaban nem is levél formajuak.
A tégla kiosztas abrazolasa helyet egyszerlien a tégla szinnek megfeleld falat latunk, amin
kiegészitd tonusok vannak. Nagyobb részletek nélkiil értelmezhetd, hogy téglafalrol van sz és

ez az egyszerlisége miatt valik kozponti elemé a kompozicidoban






Gris
Nomada Studio, Blitworks
Az inspiracio

A ”Gris” nevezetli videojaték, egy egyedi és mély lelki vilagot teremt meg a zene, a
szinek és épitészeti terek, illetve a formak alkalmazéisaval. Bar a jaték 2D-s, €s javarészt
épitészeti metszetekbdl és homlokzatokbol all, a szinek és formak alapos alkalmazaséaval egy
3D-s épitett térként konnyedén tudjuk értelmezni. Bar elso latasra a terek €s az elemek random
modon vannak elhelyezve, sorolva, vagy egyszeriien tagolva, de alaposabb attekintéssel, és a
jatek végig jatszasaval észrevehetjiik, hogy a legkisebb részletektdl kezdve az atfogod
tomegeken at, egy nagyon alapos épitészeti szerkesztést és arany rendszert alkalmaz a jaték,
ahol nem csak az épitészeti szerkesztés elvei kapnak hangsulyt de a kompozicios hatasuk is az
emberre. Nem épiileteket akarnak bemutatni, hanem egy érzelmi vilag spektrumat. Az
épitészeti szerkesztés mellett azt is gyorsan észrevehetjiik, hogy minden amit latunk az nem
mas, mint a karakter sajat lelki és belsd vilaga, ami ebben az esetben nem egy zenével vagy egy
festménnyel van bemutatva, hanem az épitett kdrnyezet hasznalataval. Ezek utan a sziikés, a
tomor, a sziklaba vajt épiileteket, a nagyon nyitott oszlopcsarnokokat, az erdé kozepén allo
maganyos romokat és a végén az egekbe nyuld tornyot egészen masképen értelmezhetjiik. A
zene kiséretében az épitett kdrnyezetet nem csak egy tervdokumentacionak, vagy akar egy rom
felméréseként értelmezziik, sokkal inkdbb egy torténetet probal elmesélni a grafikai vilag,
illetve a karakter segitségével. A képi vilag a vizfesték keverés logikajaval alkot szineket,
tonusokat és textlrat, amik a formak és targyak egyszerti €s felismerhetd dbrazolasaval egyiitt

karakteres €s hangulatos teret hoznak létre.
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A kornyezet 1étrehozasaban a szerkezetek és a formak egyszeriisége és a karakteressége
adja a vilag lelkét. A geometrikus, négyzetes szerkesztés épiti fel az kornyezetet, a ndvényzetet
¢s mas formakat is. A nagyon bonyolultnak tin6 jatékterek valdjaban csak a négyzetes kiosztas
¢s szerkesztés eredménye, ami vagy addicidéval vagy a nagyobb tdmegbdl vald kivondssal
torténik meg. A novényzet az épitészeti tervekben is megtalalhat6 egyszeriiséggel, ugyanakkor
felismerhetdséggel birnak. A novények 4agazata, torzse geometrikusan szerkesztett ives
vonalakbo6l, a lombkorona pedig egyszeriien egy négyzetbdl épiil fel. A jatékteret felépitd
elotér, kozéptér és hattér kozotti differencialas a jatékosok szaméra nagyon fontos, hogy abban
jobban tudjanak kézlekedni, és mivel ortografikus dbrazolasarol besz¢liink a 2D jellege miatt a
perspektiva helyett, més lett alkalmazva. A kdzponti tér, amiben a karakter kozvetleniil
elhelyezkedik a fényesség és sotétség metodikaval jatszik, ahol az épitmények homlokzatatol
vald tavolodds a formak sotétebb tonusat jelenti, ami segit kiemelni a karaktert és segit
kiilonbséget tenni abban, hogy mi van a karakterrel egy sikban, mogétte illetve eldtte. Azokban
a kdrnyezetekben ahol a kozvetlen jatéktér mogott egy gazdag hattér van, ott festménybe il16
modon a szerkezetek veszitenek a telitettséglikbdl és a nem 1étezd horizontba nyuld “teret”
kapunk. Ezt példaul az erdds szinteken figyelhetjiilk meg. A geometrikus abrazolasbdl kiindulva
nagyon sok épitészeti szerkezetet tudunk felismerni, mint a kupoldk, tornyok, arkadok,
boltozatok, oszlopok, gerenddk, tdmaszok, amik a teret toltik ki, és ezek majdnem egyfajta
“Okori” rendszerbdl vett ihlet alapjan vannak az épitményekbe szerkesztve amellett, hogy az
absztrakcio jellegét megadjak, mivel nem teljesen valds épitett konstrukcidk, hanem “csak”
jaték palyak. Nekik az els6dleges nem az épiiletszeriiség, hanem a jaték menete. Ennek ellenére

a sok azonos vonds, és hasonlosdg illetve parhuzam az épitészettel a jaték elemzését és

szétbontasat kifejezetten érdekessé teszi.
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A vizfesték modjara kevert szinek nagyon okosan és esztétikusan vannak felhasznalva.
A jaték nagyon fontos eleme, mivel a megjelend formak mellett az ember érzelmi vildgaval
prébalnak viszonyt talalni. A torténet elején egy sziirke arnyalatos vildgban vagyunk €s ahogy
haladunk eldre tigy egyre tobb szin adddik hozza a palettdhoz, amik nem csak szinesitik a
vilagot de lathatova is tesznek olyan elemeket amiket eddig nem észleltiink, mint példaul a
csillagok amiket csak a sarga szin megjelenésével latunk, ugyaniigy ahogy a mesterséges fényt
is. Az els6 szin ami a palettankba csatlakozik az a piros, és ezzel egyiitt egy nagyon brutalista,
tomor, toredezett, 6sszenyom6 hangulati kozegbe keriiliink aminek erdsségét a piros szin
tovabb hangsulyoz, mintha egy fajta mdédon a haragot probalna szimbolizdlni. A piros utan
belép a zold ami hattérbe szoritja a piros arnyalatokat €s a novényzet megjelenésének
lehetdséget adva egy sokkal nyugalmasabb és talan békésebb, a megnyugvasra hasonlitd
érzelmet hozz fel. A szinek és a formdk, tomegek egylitt alkotnak élményt, ahol a miifaj miatt
emellett még az értelmezhetdséget is erdsiti. A kornyezetben erdteljesen megjelennek az emberi
alakok, pontosabban egy ndi alak, kiillonb6z6 formdban, valahol csak szobor, valahol épiilete
részeként, mashol ennél jellegezetesebben, €s bar a szobraszatra hasonlit a legjobban e elem

hasznalata, val6jaban ennél sokkal mélyebb, mivel a karakterhez kotédik szorosan, és egyben

segit a terek jellegét felnyitni.




Sajatos mdodon az el6tér és a hattér, ami altaldban csak a kornyezet leirasat tudna
szolgélni, ebben az esetben egy kozponti karakterré valik. A kdrnyezet talan jobban ki is van
emelve mint a foszerepld, mivel az egyszerii alak abrazolasabol keveset tudunk meg rdla,
viszont a jaték kornyezete sokkal tobbet mesél el nekiink. A karakter sokszor egyfajta
I1éptékként van jelen a kornyezetben. A kdrnyezettel valo interakcid, a karakterrel és altalunk is,
segiti azt az eldtérbe helyezni és nem csak dekoracios jellege van. Megjelenési karaktere segit

egy hangulatot 4tadni nekiink, szavak és magyardz6 szoveg nélkiil, elmesélni egy torténetet

vagy legaldbbis felkelti az érdeklddésiinket, hogy mindez mit is jelenthet.
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A kompozici6 alapjat 3 platform adja, amelyek egymdashoz és a kerethez is ardnyosak
¢és az alsod négyzetbdl vannak felépitve. A harom platformra kiilonb6z6, de egyben hasonld
vilagu atmoszféra keriil melyek szemlélésében lehet dket kiilon-kiilon vizsgalni, de az egymas

kozotti kapesolatokat is megfigyelhetjiik, ha az egészet egyiitt tekintjiik.




Az alul talalhatd négyzet adja az egésznek a kezdetet, nem csak torténet mesélésben, de
szerkesztésben is, mivel minden abbdl a négyzetbdl van felépitve ilyen vagy amolyan mddon.
A négyzeten taldlhato zold egy fajta modon a természeti kiinduldst, a kezdd Otletet vagy a
mindent felépitd alap kovet szimbolizalja, ami bar az utdna kdvetkezd dolgok drnyékaban, vagy
a nagyobb folyamatok miatt elfelejtddik vagy takardsba keriil, de megmarad és végérvényes
lesz. Ez a helyzet lehet egy idilli kozeg vagy az az allapot, amibdl kezdetét veszi egy ember
vagy csupan annak lelki vilaganak az alap kove, de ugyan tigy épitészeti vonatkozésban is lehet
az, hogy barmennyire is bonyolult a terv vagy a gondolat, még is csak van egy kezdeti alapja,
amibdl épitkezik az egész vagy kezdetét veszi. Sokszor a gondolatainkbol visszatériink egy
fajta természet altal adott rendhez, mert valahogy azt talaljuk a legalkalmasabbnak oly sok
minden kifejtésére ¢s bemutatisara. A négyzet a novényzettel egy mdodon a természetbdl vett
alapot eleveniti meg. Ez az értelmezés vagy esetleges gondolatmenet, ami felmeriilhet a
szemlélobben nagy eséllyel csak akkor jelentkezik amikor az egész kompoziciot végig nézi, de
addig is csak egy négyzet novényzettel? Nem lehet, hogy az ember is csak hatra 1épve tudja
felismerni egy esemény vagy dolog igazi értékét a nagyobb folyamat szalban, és addig amig az

a vakuumban van egyediil, csak egy jelenség a sok koziil?

A kozépso, és egyben legnagyobb szint rejti magaban a legtobb elemet és szerkezetet.
A sok épiiletre hasonlo test nem mas, mint a kezdeti négyzetbdl épitkezd testekbdl valo faragas,
kivdjas olyan formaban, amik a tomorségiik mellett egy kisebb ardnyban egy megnyitast
rejtenek, amik az épitészetbdl felismerhetd formak €s szerkezetek altal vannak elérve. A tomor
négyzetbe vajt megnyitasok egy érdekes viszonyulasba lépnek a tomeggel. Ezeket lehet
éptiletként értelmezni, de egy absztrakt felfogésban olyan értelmet is nyerhet, hogy az ember
kisérlete a természettél nem kiilonallni, hanem a természetbe vajni torténetét, szerkezetét, a mar
meglévot kihasznalni ahhoz, hogy sajatot formalni. A négyzet tomeg miatt, nagyobb vagy
kisebb mérete ellenére is jobban 6ssze tudjuk kapcsolni az alap négyzettel annak ellenére is,
hogy meg van munkalva, igy az egésznek egy erdteljesebb részeként éreziik. Az arany léptéke
engedi, hogy az ember még szemre lassa a kapcsolatot, aminek direkt mutatdsdban a dolt
szO0gek akadalyozhatnak. A testetek ddlése, és egy fajta elsiillyedése egy kaotikus, megborult
vilagra emlékeztet, és némi bizonytalansag érzetet kelt az emberben. A kiilonb6zd pontokon
kialakulé haromszdgek nyomvonalai hangsulyos pontokat alkotnak. Itt mar a testeket nem
kiilon-kiilon nézziik, hanem a platform altal adott vildggal egyiitt. Lehet, hogy a megmunkalas
miatt ilyen modon van kifejezve azok elszakadasa a rendtdl, amit a platformok miatt egy
derékszogl rendszerben lattunk. Lehetnek elvetett gondolatok, elhagyatott szerkezetek, valami,
amit mar meghaladtunk. Egy emberi kontextusban probalkozasok folyamatéra is emlékeztet,

amik ragaszkodnak ahhoz, ami volt eredetileg.



A legfelsé szint kisebb, mint a kdzépsd és kevesebb mindent mutat. A platform
kozéptengelyére igazitva egy mar épitményt szemlélhetiink melynek kdzepén egy nyilas erdsiti
annak kozponti hangsulyat. A kozEépsd szint "megmunkalasaihoz” képest itt mar egy épiiletként
értelmezhetd bejarati homlokzatot véliink felfedezni. Az alap négyzet ardnyai és jellege
megtalalhat6 az épitményben mivel annak aranyos négyzetekbdl van kiszerkesztve, de a masik
testtel egyiitt az ardnyok mar nem olyan egyszeriien felfedezhetdek. Tagoltsaga, plasztikussaga
és joval tobb épitészeti eleme és a tomor forma hangstlyanak hidnya miatt a négyzetes arany
ellenére mar egy kiviilallo szerkezetként foghatjuk fel. E elem mellett egy e elé beddld tomor
test figyelhetd meg aminek ugymond arnyékaban helyezkedik el ez a mar nem megmunkalt
hanem felépitett szerkezet. Az épitmény romos allapota a tobbi eld6ld test dinamikdjahoz
probal a maga modjan alkalmazkodni. Ez az dllapot a szerkezeten beliili fesziiltséghez vezet, €s
kontrasztba 1ép a “faragott” testekkel. A valosdgban megtaldlt romok egy torténetet tudnak
elmesélni, abba a gondolatmenetbe vezetnek, hogy itt valami volt, aminek talan egy kis részét
¢s a rom jellege segitene leirni. Talan egy romos allapot ellenére felmeriild végérvényes értéket
probal elmesélni vagy a tobbi szerkezethez képest egy fajta tokéletlenséget? A tobbi szinttel
egylitt vizsgalva felfoghatjuk-e egyfajta végkifejletnek a gondolatmenetben, a tervezésben?
Lehet-e, hogy értelmet csak a tobbi szinten adott szubjektiv gondolatmenetben tud nyerni? Az
eredeti pontbol elhaladva egy folyamaton végig menve a dolgok az égészben talalt haszna altal
adott érték teszi a végso szintet hasznosnak, vagy a tobbihez képest massaga emeli ki. Bar az
idilli négyzet helyzetét nem tudjuk visszakapni, mivel akkor a folyamatnak nem lett volna
értelme, de minden hiba vagy elvettet gondolat ugyan ugy megmarad és erds hatast gyakorol

tovabbra is, és segit az egészben talalhato értelmet formalni.




Az 0sszes szinten végig folyo viz 0sszekapcsolja az egész szerkezetet és egy absztrakt
modon eggyé teszi a kiilon-kiilon elhelyezkedd szinteket. Egyetlen egy szakaszbol a szinteken
valo végig haladdsa miatt szét dgazik és egyre nagyobb és nagyobb feliileteket fed le. Az als6
négyzetet olyan médon fedik le a beldle alkotott szintek, hogy azok lefedik, eltakarjak, és igy
meghagyva egy érintetlen modul elemként. A viz jelenléte miatt lehet, hogy a testek nem
elddltek hanem elsiillyedtek, de ennek ellenére nyomuk marad. A viz egy 6nallé tomegként
jelenik meg ahol az altala alkotott folyam hozza 6ssze a szerkezeteket, gondolatokat, mivel itt
mar nem csak vizualisan latjuk az egészet de a viz is hangsulyozza, erdsiti. A viz olyan
elemként jelenik meg ami egy absztrakt modon azt a jelenséget vagy pillanatot probalja
szimbolizalni, amikor az egyes 6nallo részek dsszejonnek és életet adnak egy olyan rajznak ami
talan tobbet tud mondani mint az egyes alkot6 elemei. Mésik szempontbol egy olyan erdnek is
felfoghat6, mint az id6, ami bar sok mindent el mos, romma alakit vagy értelmezhetetlenné
tesz, de attdl még nem tudja azt teljesen elpusztitani mert annak értéke nem csak a forméjatol
fligg, hanem annak helyétdl az egész képben. Sokszor nem gondolunk bele abba mennyire is
fontos ¢és életet formalo lehet egy altalunk kozombosnek vagy jelentéktelenek latszo pillanat az
¢letlinkben. Lehet, hogy nem is fogunk erre rajonni, de ez attél még nem veszi el téle azt a

jelentdséget, amit itt a négyzet ad.

Az alkotést lehet egy rajzként is nézni és abban talalni értelmet, de lehet az egyes
részleteit, és azokbol felépiteni a nagyobbat, mivel minden absztrakt moédon kapcsolatban van
egymassal, igy mas-mas embernek kiilonbozé gondolatai fogalmazddnak meg attél fiiggden
hogy hogyan szemléli és mibdl indul ki. Az alkotas sajatos vilagahoz és annak hangstilyanak

erésitésé¢hez egy kézi grafikai nyelvet hasznaltam fel. A szerkezet ¢és abrazolt formak

egyszerlisége ¢és a kézi grafikai vilag altal adott kitoltési mintak egy sajatos vilagot hoznak létre.
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