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1 A Filmmivészet

A filmmiivészet egy rendkiviil sokoldalu és gazdag teriilet, amelyet a mozgokép alkotasaval és
szerkesztésével, valamint mas muvészeti és technikai elemek kombinalasaval definidlnak. A
film kiilonleges miifaj, amely egyesiti a vizualis miivészeteket, a szinészi jatékot, a narrativ
struktirat, a zenei kiséretet és mas technikai elemeket egy olyan alkotasban, amely az érzelmek
kifejezésére és torténetek elmesélésére szolgal.

A filmmiivészet torténete egészen a 19. szazad kozepéig nyulik vissza, de a valodi fejlodés a
20. szazad elején indult el. A mozgokép alkalmazasaval a filmkészitok lehetéséget kaptak a
torténetek mozgasban valo elmesélésére és az élmények intenzivebb atadasara. Az elso filmek
némak voltak, de késobb lehetévé valt a hang és szinek hasznalata, tovabb gazdagitva a
filmmiivészet eszkoztarat.

A filmmiivészet harom f6 részre oszthato: a rendezés, a forgatékonyviras és a vagas.

A rendez0 a film alkotdja és vezetdje, aki iranyitja a szinészeket, kivalasztja a helyszineket, és
elképzeléseit a vaszonra viszi.

A forgatokonyvird felelés a torténet megalkotasaért, a karakterek kidolgozasaért és a
dialogusok irasaért.

A vago pedig a kész felvételeket Osszedllitja, a jeleneteket kompondlja, és a végleges valtozatot
létrehozza.

A filmmiivészet a kreativitds kifejezésének és az emberi élmények bemutatasanak egyik
leghatékonyabb modszere. A kiilonb6z6 miifajok, mint példaul az drama, a komédia, a sci-fi, a
fantasy vagy a dokumentumfilm, kiilonb6z6 modon kozelitik meg az emberek életét és érzéseit.
A filmek képesek elgondolkodtatni, szdérakoztatni és inspiralni, és gyakran reflektdlnak a
tarsadalmi ¢s kulturalis kérdésekre is.

A film mint miivészeti forma folyamatosan valtozik és fejlodik, az Gj technologiak és esztétikai
iranyzatok hatasara. Az alkotok folyamatosan keresik az ujitasokat, hogy kifejezobb és
hatasosabb miiveket hozzanak Iétre. A film a tarsadalom tiikkr6z6dése, és a mozi egy olyan
platform, amelyen keresztiil az emberek megoszthatjak torténeteiket, nézeteiket és érzéseiket a
vilaggal.



2 Animacio

2.1  Mi is az animéacio?
Az animacio a képek, illusztraciok vagy modellek sorozatanak mozgasat jelenti, amelyeket
egymas utan gyorsan lejatszva létrejon a mozgas illuzidja. Az animacié szamos format olel fel,
¢és hasznalhato kiilonb6z6 mivészeti, oktatasi, szorakoztato és informativ célokra.

2.2 Tradicidénalis animacio:

2.2.1 Stop motion:

A stop motion animdacidban a targyak vagy karakterek keriilnek mozgasba, é¢s minden 1épést
egyesével dokumentalnak. A targyak elmozditasa, formajuk modositasa vagy egyéb valtozasok
a stop motion technikaval egyesitve vizualisan élvezetes és egyedi hatast keltenek.

Leggyakrabban gyurma,papir és 3D nyomtatasi technikéaval késziilnek ezek a tipusu filmek.

Az utobbi idoben azonban a fa, a fém és egyébb tradicionalis anyagok is felfedezhetdek benniik.

forras: https://hidari-movie.com/

Puppet Animation (Bab-animaci6): A leggyakoribb forma a stop motion animacion beliil, ahol
babokat vagy figurdkat hasznalnak a karakterek megalkotasara. Ezek a babok altalaban
mozgathatok és beallithatdak a kivant pozokba. A szinhdzi babjaték is ebbe a kategoriaba
tartozik.



Claymation: A gyakran "agyaganimacio" néven ismert valtozat, ahol agyagot vagy gyurmat
hasznalnak a karakterek megalkotdsara. A karakterek alakitdsdhoz ¢és mozgatdsahoz az
animatorok a gyurmat egyesével formaljak, majd minden beallitast lefotoznak.

Cutout Animation (Vagott animacio): Ebben a valtozatban kivagott papirokat vagy kartonokat
hasznalnak karakterek 1étrehozasahoz. Ezeket a papirformdkat mozgatjak és dokumentaljak a
képkocka-egységek készitése soran.



Frame by frame: olyan technika, amelyben a képkockakat kézzel készitik €s fotozzak le
egyesével, majd ezeket a képeket egymas utan gyorsan lejatszva hozzak 1étre a mozgas érzetét
(pl. zoetrope).




2.3 Modern Animaci6 (szdmitogépes animacio):
23.1 2D
Hasonloan az emlitett frame by frame animaciohdz, ez is ugyan azon az elven miikodik, csak
hatékonyabban ¢s gyorsabban.

Bizonyos programokban van beépitett ai, ami képes bizonyos életszerii hatasokat imitalni egy
digitalis ,,csontvaz” segitségével. Ez lehet kiilonb6z0 iddjarasok hatasa (szélre reagalod
haj,névények), fények és arnyékok kiilonb6zd iranyokbol.

Ezek a programok képesek arra is, hogy egy nézetbdl teljes 3D hatasti szerkeszthetd
karaktereket alkossunk.

Ilyen programok példaul a Spine és a Moho Pro.

Lock bone v/ Lasso mode Color: Blue

Sie
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232 3D
Ez egy tagabb kor, mivel a 3D animéci6 sok kiillonb6z6 programmal és céllal van ellatva.

A programokat alapjaraton megkiilombdztetjilk, hogy vektorok alapjan vagy polygonokkal
dolgozik. A polygon programok inkabb a latvanyt szolgaljak, mig a matematikai kdzponti
programok a gyartas ¢s a tervezés megkonnyitésére jottek 1étre.

2.3.3 Motion capture:

A motion capture (mozgaskovetés vagy mo-cap) egy olyan technoldgia, amelynek célja a
valdsagbeli mozgasok digitalis formaba valo atiiltetése. Ezt altalaban szamitégépes animaciok,
videojatékok, filmek és mas médiumok 1étrehozasahoz hasznaljak. A mozgaskdvetés soran egy
€16 személy vagy allat mozgasait rogzitik, majd ezeket az adatokat egy digitalis modell vagy
targy megmozgatasahoz hasznaljak.



A folyamata altalaban az alabbi 1épésekbdl all:

Rogzités: A mozgaskovetés sordn specidlis szenzorokat vagy kamerakat hasznalnak a test
mozgasainak rogzitésére. Ezek lehetnek infravords kamerak, LED-ek, gyorsulasmérdk vagy
mas érzékeldk.

Megfigyelés: A szenzorok vagy kamerak érzékelik és rogzitik a mozgasokat a kdrnyezetben
1év6 objektumokrol vagy személyekrol.

Adatfeldolgozas: Az Osszegyljtott adatokat egy szamitogépen feldolgozzak, hogy digitalis
formaba hozzak a mozgasokat (Ilyen oldal pl. a Rokoko).

Animaci6 létrehozasa: Az adatokat felhasznaljak a digitalis karaktererek vagy objektum
animalasdhoz, mozgasahoz, amit egy ,rigre” rogzitenek. A mozgasok pontosan
reprodukalhatok, és a karakterek élethiien mozognak.

2.3.4 Digital 3D scan:

A 3D-s szkennelés egy olyan technoldgiai folyamat, amely soran egy targyat vagy kdrnyezetet
haromdimenzids digitalis modellként rogzitenek. Ennek soran a szkennelés soran lézer,
sztereokamerak, strukturalt fényforrasok vagy mas érzékeldk hasznalatdval mérhetdvé valnak



a targy felszinének pontjai. Az igy kapott adatok alapjan egy program létrehozza a targy

c ey

A 3D-s szkennelés soran az alabbi f6 1épések szoktak lezajlani:

Erzékelés és Pozicionalas: Az érzékelk (példaul lézer vagy kamera) megmérik a kornyezetet
vagy a targyat. A szkennel6 eszkozt vagy érzékelot a targy koriil mozgatva pontosabb és teljes
képet lehet kapni.

Adatgyiijtés: Az érzékelok altal mért adatokbol pontfelhd alakul ki, amely a targy vagy
kornyezet pontjainak térbeli koordinatait tartalmazza. A pontfelhd lényegében a térbeli
struktira digitalis reprezentacioja.

Pontfelh6 feldolgozasa: A szamitogépes szoftverek segitségével a kapott pontfelhot
feldolgozzak és atalakitjak egy 3D-s modellé. Ez a modell részletesen bemutatja a targy vagy
kornyezet térbeli tulajdonsagait.

Texturazas (opcionalis): Ha a szkenalt targy vagy kornyezet szines informaciokat is tartalmaz,
a textrazas soran a rendszer hozzarendeli a szineket a 3D-s modellhez.

K\

2.3.5 Mechanical animation:

"Mechanical animation" egy olyan teriilet, amely a gépek, szerkezetek vagy mechanikus

hogy a tervezok és mérnokok eldre lathassak és vizualizaljak, hogyan fognak mukddni a
kiilonboz6 alkatrészek, gépek vagy mechanizmusok a valdésagban.

A folyamat lépései:

Modellezés: ElOszor is, a tervezok virtualis modelleket hoznak létre a tervezendd mechanikus
rendszerekrél. Ez a 3D-s modellezési fazis magdban foglalja a gép részletes tervezését,
beleértve az Osszetett alkatrészeket és azok kolcsonhatasait.



Animacio: A modellezés utan kdvetkezik az animacio fazisa, amely soran a tervezok beallitjak
a gép mozgasat, a részegységek mozgasat és a mechanizmusok mitkodését. Ez lehet6vé teszi a
tervezOk szamara, hogy dinamikusan megjelenitsék a gép mozgasi folyamatait és miikodését.

Dinamikai szimulacié: A mechanical animation soran gyakran alkalmaznak dinamikai
szimulaciokat, amelyek segitségével modellezni lehet az elemre hatd gravitaciot, surlodast,
iitkozéseket és egyéb fizikai jelenségeket. Ezaltal a tervezOk pontosan lathatjak, hogyan
reagalnak a gépek a kiils6 erdk és koriilmények hatasara.

Részletes elemzés: A mechanical animation lehetséget nytjt részletes elemzésekre, példaul
terheléseloszlasra, mechanikus fesziiltségekre €s egyéb miiszaki tulajdonsagokra. Ez segithet a
tervezoknek optimalizalni a gép teljesitményét és megbizonyosodni arrdl, hogy minden
alkatrész megfelel6en miikodik.

Prototipus validacié: A mechanical animation fontos szerepet jatszik a prototipusok
validalasaban és tesztelésében anélkiil, hogy fizikai prototipust kellene eldallitani. Ez segithet
1d6t és koltségeket megtakaritani a tervezési folyamatban.

Ezek a 1épések 0Osszességében lehetové teszik a tervezok és mérnokok szamara, hogy
részletesen megvizsgaljak €s optimalizaljak a mechanikus rendszerek miikodését még azelott,
hogy azokat fizikailag l1étrehoznak. Ami igy hozzajarulhat a hatékonyabb és kifinomultabb
gépészmérndki tervezéshez.

3 A magyar animacio torténete

A magyar animacio torténete nemzetkdzi viszonylatban késén, 1914-ben Kat6 Kiszly Istvan
grafikus munkassagaval indult, akit6l sajnos nem maradt fenn egyetlen film sem — nagy
veszteség, kiillondsen, hogy 1921-es fekete-fehér Romed és Julia és 1932-es Bogarorfeum cimi
arnyfilmjeihez hasonl6 azota sem késziilt.



Az els6 évtizedeket els6sorban Halasz Janos, Vasarhelyi Viktor, Kassovitz Félix, Szénasy
Gyorgy, Macskassy Gyula, Hajda Jen6 és Pal Gyorgy munkaja hatarozta meg. Az elso
generaciobol tobben kiilfoldon probaltak szerencsét: Vasarhelyi Viktor Victor Vasarelyként
futott be Parizsban, Haldsz Janos Londonban Joy Batchelorral kz6sen megalapitotta a Halas
and Batchelort, ami elkészitette az elsé egészestés angol rajzfilmet, az Allatfarmot George
Orwell regényébol. Hajdu Jend a francia rajzfilmgyartashoz jarult hozza, Pal Gyorgy pedig
George Palként a holland animacionak szerzett hirnevet, €¢s Oscar-dijat is nyert.

Az elsé id6szakban a magyar animacié elsOsorban alkalmazott miivészetként Iétezett:
Macskassy, Kassovitz és a még akkor idehaza tartozkodé Halasz 1932-ben megalapitottak a
Coloriton reklamfilmstudiot, ehhez csatlakozott Szénasy is, €s egyiitt olyan gyongyszemeket
alkottak az 1945-6s allamositasig, mint amilyen az [zz6 szerelem, az Estétdl reggelig vagy a
Szerencsés flottas is voltak.

Az animaci6 draga miifaj, sokaig nem is késziiltek Magyarorszagon nagyobb filmek — a II.
vilaghéboru utani allamositas hozott valtozast, de még ekkor is nagyon kevés filmre volt keret.
Az elso kisérleti babfilmek Olesai Kiss Zoltan nevéhez kdthetok, 1948-ban késziilt el a Megy
a juhasz szamaron, két évre rd pedig a Vitamin abc.

A rajzfilmeket Macskassyék becsempészett Disney filmeken tanulmanyoztak. 1951-ben
késziilt el az elsé rajzfilm, A kiskakas gyémant félkrajcarja Macskassy és Fekete Edit
kozos munkajaként. Ezen is és a rakovetkezd Macskassy és Fekete darabokon, mint az Erdei
sportverseny, a Kutyakotelesség, a Két bors okrocske, A telhetetlen méhecske, sét, Csermak
Tibor alkotésain, A torok és a tehenek és a Kismalac és a farkasok cimi rajzfilmeken még er6sen
érzOdik az amerikai hatast.

Az animaciéo 1959-t6l kapott nagyobb teret, amikor a rajz- és babfilmek a Pannénia
Filmstidié Kkiilon szakosztilyahoz Keriiltek. Ugyanebben az évben Macskassy az
oberhauseni europai rovidfilmfesztivalra latogatott, ahol radobbent, mennyi lehetdséget
tartogat még ez a kifejezési forma, ezért ugy dontott, szakit a Disney-stilussal. 1960-ban
megalkotta az 6rok klasszikus A ceruza €s a radirt, majd a Parbajt, mellyel els6ként hozott haza
rovidjatékfilmesként Cannes-bol dijat.

Ekkor 0j korszak kezdddott. Az Iparmiivészeti Fdiskolan rajzfilmes képzés indult, és egy olyan
Uj generacié robbant be, mely alapjaiban alkotta ijja mind tartalmilag, mind formailag az
animaciot. Macskassy mihelyébe jart Gémes Joézsef, Richly Zsolt, Nepp Jozsef, Dargay
Attila, Kovasznai Gyorgy, Szoboszlay Péter, Reisenbiichler Sandor és Jankovics Marcell.
A korszak legmeghatarozobb miifaja az egyedi film lett — ezek a 8-10 perces tarsadalomkritikus
alkotasok mar a felnott kozonséget szolitottak meg.

A sort 1961-ben Nepp Jozsef elsé Gusztav-filmje, a Szenvedély nyitotta, és olyan alkotasok
folytattdk 1966-ban, mint Nepp Ot perc gyilkossdga, a Macskassy—Vérnai alkotoparos Tiz deka
halhatatlansaga vagy Foky Ott6 Elloptak a vitaminomat cimii filmje.
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A hatvanas évek elején alkotott Kovasznai Gyorgy is, aki legkiilonfélébb technikakkal
dolgozott. Az 1963-as Monologban papirkivagast és kollazs technikat alkalmazott, az 1964-es
Atvaltozasokban mér a festményaniméacioval kisérletezett, az 1967-es Hamletben pedig
alloképek segitségével mesél.

1968-ban megalakult a Magyar Filmtroszt ¢és ezzel parhuzamosan szinte teljesen
megsziintették a sorozatfilmek tdmogatasat — az {irt a Panndnia Stidio6 televizids animaciok
gyartasaval kivanta kitolteni. A kezdeményezés hozta létre dr. Agyat, akit aztdn sok mar
kedvenc kovetett. Megsziiletett Nepp Jozsefnek és Romhanyi Jozsefnek koszonhetéen Dr.
Bubd, Macskassy Gyula pedig létrehozta az els6 papirkivagasos sorozatot, a Frakk, a macskak
rémét, ami akkora siker lett, hogy utat nyitott a gyerekeknek szant széridk tucatjai elott.

Mar a hetvenes évektdl kezdve rendszeresen késziiltek egészestés produkciok is. A sort
Jankovics Marcell Janos vitéze nyitotta. Ezt kovette 1973-ban Gémes Jozsef filmje, az amerikai
megrendelésre késziilt Hugo, a vizilo, 1976-ban Dargay Attila o6ridsi sikere, a Ludas Matyi,
1979-ben Kovasznai Gyorgy a korat er6sen megel6z9, festményanimacios elemeket is hasznalod
filmje, a Habfiirdo.

A nyolcvanas években folytatodott a tendencia: olyan klasszikusok sziilettek ekkor, mint 1981-
ben Jankovics Marcell filmje, a Fehérlofia, 1982-ben francia koprodukciéban a ma mar
szinte kultikusnak szamité Az idé urai vagy 1983-ban Nepp Jozsef alkotasa, a Hofehér.
Dargay Attila 1984-ben készitette el a Szaffit (a fels6 képen), Ternovszky Béla pedig 1986-
ban a Macskafogot.

1986 utan jelentdsen csokkentek az allami tdmogatasok, a rendszervaltas utan pedig teljesen
megvontak azokat — ezért sok alkotod kiilfoldre tavozott. Az itthon maradt miivészek
valtozatlanul sorra készitették a dijnyertes filmeket, ilyen volt Cako Ferenc Ab Ovdja, Nagy
Gyula Ujjhullama, Reisenbiichler Sandor Allegro vivaceje és Jankovics Marcell Az ember

crer

Természetesen szervezeti atrendezddés is tortént. A régi studio Jankovics Marcell vezetésével
Pannoniafilm Kft.-v¢ alakult, és szamos 1j filmes miihely is sziiletett.

Valtozatlanul {izemelt a 1971-ben sziiletett Kecskeméti Animacios Filmstudio, mely 1985-
tol kétévente (ma mar) nemzetkozi animacios filmszemlét rendez, és az 1988-ban Pécsen
indult Varga Stiadid, ami 2002-ben a Mr. Bean sorozatot készitette.

Mikdzben idehaza verg6dott a szakma, egy messzire szakadt magyar filmes, Csupé Gabor
vilaguralomra tort. 1982-ben Arlene Klaskyval kézosen megalapitotta a Klasky Csupod
animacios filmstudiot, mely az évtized végén elinditotta minden id6k egyik legnépszertibb,
maig futd animacids sorozatat, A Simpson csaladot. Csuponak azdta szamos mar ismert
produkcidt is kdszonhet a vilag, tobbek kozott 6 készitette a Fecseg6 tipegoket ¢és a Jaj, a
szornyek! cimii szériat is.
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A megcsappant tdmogatas rogton megmutatkozott az egészestés filmek szamanak
visszazuhanasaban. Az ezredforduld utan vérverejtékkel késziiltek animacios nagyjatékfilmek
idehaza — méghozza kozel sem olyan szinvonalon, mint amit a k6zénség korabban megszokott.
Sem 2001-ben Foky Otté miive, Siisiike, a sairkanygyerek, sem a korabbi sikerek folytatasa,
Ternovszky Béla rendezésében 2007-ben a Macskafogé 2: A satan macskaja, sem Gat
Gyorgy és Uzsak Janos rendezésében 2008-ban a Kis Vuk nem tudta bevaltani a hozzajuk
flizott reményeket. Két évvel ezelott a semmibdl érkezett Miklosy Zoltan Manieggs — Egy
kemény tojas bosszija cimii filmje — ami a legkevésbé sem nyerte el tetszésiinket.

Természetesen most is akadtak kivételek: a mindig paratlan szinvonalon alkot6 Jankovics
Marcell 2001-ben Gémes Jozseffel kozis filmjével, az Enek a csodaszarvasrél cimii
nézéket. Nagy meglepetést 2007-ben Magyar Adam okozott, aki igazi modernkori klasszikus
alkotott az Egon és Doncivel — majd 2012-ben Sostai Zoltan, aki az érdemteleniil kis
visszhangot keltett Cycle-lal egészen elkapraztatott minket.

forras:

https://www.filmtekercs.hu/nem-kategorizalt/magyar-filmszuret-a-magyar-animacio-
tortenete-10-lepesben

3.1 Orosz Istvan

Kiilon kiemelném, mivel egyrészt a soproni egyetem Kreativipari intézetének is része volt,
és munkassaga is inspirativ a magyar vizualis kultura szempontjabol.

Orosz Istvan grafikus, az ami egykori szakvezetdje, animaciosfilm rendezo.

A Magyar Iparmiivészeti Féiskola grafika szakan szerzett diplomat 1975-ben. A hetvenes
évek masodik felében diszleteket tervezett, majd animacids filmeket kezdett késziteni a
Pannoénia Filmstadioban, illetve a Kecskemétfilm miitermeiben.

Onallo grafikai lapjait, gyakran archaizalé formai elemek, miivészettdrténeti utalasok,
stilusidézetek, illetve jatékos onreflexiok rokonitjak a posztmodern iranyzatokkal. Az olykor
anakronisztikus hatasu, régi korokat idéz6 latvanyvilag egyfajta szdndékolt kiviilallasra, az
idében torténd emigraciora is utal. Sok munkajan jelennek meg természettudomanyos, foképp
a geometria és az optika korébdl valasztott témak. Szivesen kisérletezik a téri illuziokeltés
megjelenitésére kifejlesztett perspektivikus abrazolas talzéasaival, valamint az anamorfozis
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technikdjanak megujitasaval, melynek soran gy torzit el képeket, hogy csak bizonyos
nézépontokbol, illetve tiikr6z6do feliiletek kozbeiktatasa révén kapjon értelmet a kép. A kettds
jelentésti munkak, optikai illaziok, geometriai paradoxonok és anamorfozisok elméletével,
torténetével és filozofiajaval is foglalkozik, tobb publikacidja is megjelent ebben a témaban.
Autonom miivészeti tevékenysége mellett alkalmazott grafikaval palyaja kezdete ota
foglalkozik. Munkaival rendszeresen részt vesz nemzetkozi képzomiivészeti tarlatokon,
grafikai biennalékon, filmfesztivalokon és elméleti szimpoziumokon.

»vannak dolgok, amiket el tudok képzelni és le tudok rajzolni. Vannak, amiket el tudok
képzelni, de nem tudok lerajzolni. Vajon le tudok-e rajzolni valami olyat, amit nem tudok
elképzelni? Ez az, ami igazan érdekel.”- Orosz Istvan

Forras: https://hu.wikipedia.org/wiki/Orosz_Istv%C3%A1n_(grafikus)

4 Hogyan néz ki egy animacios film tervezése?
Lépések, tervek, folyamatok

4.1 Eldtervezési folyamatok
4.1.1 1.Torténet
Ez a lelke annak a munkanak amit elfogsz késziteni. A film ,,vizidja”. Ennél a szakasznal a
torténet atgondolasa és pontbaszedése torténik.Egy téma- Nem kell vilagmegvaltonak vagy
nagyon komplikaltnak lenni. Egy {6 er6t kell a filmnek keresni, mint : ,,megakarom nevettni a
nézoket”, ,,trauma”, ,,utazas”. Minél szimplabb a mondanival6 annal {itésebb egy torténet.

Karakterek- Mi fogja megfogni a nézok tekintetét? Ez barmi lehet egy ember, allat,forma vagy
egy targy.
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kép forras:  https://animost.com/wp-content/uploads/2023/12/storytelling-in-animation-2-
1024x569.png

Latvanyvilag- A film hol fog jatszodni? Milyen lesz a hangulat és az atmoszféra? A hattérnek
is el kell tudnia mesélni a film hangulatat és benyomasat.
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4.2 2.Storyboard
ebben a szakaszban a cselemény vazlatot szedjiik szét jelenetekre. Ez az elnagyolt egyzsertien
atlathatd ugynevezett ,képregény” segit eldonteni mit tartunk meg a filmbe és mit vetiink el
vagy modositunk.

J','ll.-"ﬁ' f
i

kép forras: https://i.pinimg.com/originals/7e/bf/00/7ebf008883195bbfe5dd420cal1318c6.jpg

4.2.1 3. vizualis fejlesztési szakasz

Itt megkezdddik meg a részletek kidolgozasa, hattér, elemek (ndvények, targyak, épiiletek)
terrvezése a karakterekhez. Figyelembe kell venni a hangulatot és a karaktert, hogy a kornyezet
ne iisson el a kifejezni kivant torténettol.

Mouse Cheese Bar

A — BEER
2| (6] TookTaL

forras: https://www.behance.net/gallery/43757615/Layout-Prop-Design-Mouse-Bar-Design
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4.3  4.El6-vizualizacio:
A karakterek és hatterek itt lesznek Ossze kombindlva, a targyak és karakterek aranyait
egymashoz igazitjadk. Sokszor 3D modelleket hasznalnak a kivant méretek Osszevetéséhez és
elénézetéhez.

forras: https://www.animationmentor.com/blog/7-things-you-should-know-about-
previsualization/

4.4  Munkafolyamat
1. teszt animaciok

A karakterek mozgasat és érzelmeit mozgasba ontd szakasz, itt véglegesitik a karakterek
stilusat, testbeszédét és kifejezésmodjat. Ez a szakasz fontos az ézelmek atadasa és
kifejezése érdekében.

forras:
https://cdn2.hubspot.net/hubfs/1712426/MB_TradAnim_BookPictures _SquashStretch 01.jpg
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2. tisztitasi szakasz

A rajzok tisztitasa, szinezése, arnyékolasa és rendszerezése a végleges produktumhoz.

forras: https://lirp.cdn-
website.com/f87b8136/dms3rep/multi/opt/0bd017 8b849e413ad942f5b09fe3¢79d1£3d17-

mv2-1920w.jpg

4.5 Utomunka
1. kompozitilas

Az effektek, hattér, fények és jelenetek Osszehangolasa. A tér és egyébb elemek egytérbe
Osszehuzasa, hogy a torténet egyben legyen. Fontos szerepe van, mert a szinbeli eltérések
nagyon sokat ronthatnak egy animacio latvanyvilagan.

oL

CLEAN UP & COLOUR.-

forras:
https://www.reddit.com/media?url=https%3A%2F%2Fpreview.redd.it%2F3fsn6lus7hv71.
png%3Fwidth%3D2393%26format%3Dpng%26auto%3Dwebp%26s%3D43116428fc2e9
a851801a9695e867fa23997be55

2. Zene/ Hang dizajn
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Ebben a szakaszban adjak hozza a hattérzenéket, hangokat és egyéb kisebb effektusokat a
filmhez. Ezek lehetnek csorgések, beszéd, morgas, csikorgas és egyebek amik a vizualis
¢lmény még életszeriibbé teszik.

-
w 1 EFEEEEEEE ...

5  Szinek, osztasok, formak a mindennapokban és a filmmiivészetben

Szinek

A szinek a milivészet minden részén fontos szerepet toltenek be. Legyen ez design, ruhatervezés,
grafika vagy a diploma munkam témaja, a filmek.

A szinek életiinkben meghatarozoé szerepet jatszanak, és kiilonb6zo érzelmi és testi hatasokat
valtanak ki. Ezt hasznaljak fel a filmek a hangulat és érzelmek fokozasara €s atadasara.

Szinek jelentései pontba szedve, és kultirak szerint:

PIROS - harag, szenvedély, diih, vagy, izgalom, energia, sebesség, erd, hatalom, ho, szerelem,
agresszio, veszély, tliz, vér, habori, erdszak.

Nyugati vilagban (Eurépa, Eszak-Amerika): veszély, szerelem, szenvedély, izgalom, aldozat,
megallas, karacsony (z6lddel parositva)

Kelta: halal, halal utani
Oroszorszag: kommunizmus
Kelet (Azsia): boldogsag (fehérrel parositva), mennyegz

Kina: {innepség, jo szerencse, hosszu ¢let
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India: tisztasag

Japan: élet

Mexikd: vallas (fehérrel)

Afrika: gazdagsag, vitalitas, agresszivitas
Elefantcsontpart és Dél-Afrika: gyasz
Egyiptom: szerencse

Iran: jo szerencse

Ausztralia (6szlakossag): f6ld

Uj-Zéland: nemesség, isntenség

ROZSASZIN - szerelem, artatlansag, egészség, boldogsag, elégedettség, romantikus, bajos,
jatékossag, puha, finom, ndies.

Eurdpa: nbiesség

Azsia: hazassag

Kelet-india: néiesség

Japan: mindkét nemnél népszeri szin
Korea: bizalom

Dél-Afrika (Zulu): szegénység

SARGA - bolcsesség, tudas, lazitds, 6rom, boldogsag, optimizmus, idealizmus, képzelet,
remény, napsiités, nyar, tisztességtelenség, gyavasag, arulds, féltékenység, irigység, csalas,
betegség, veszEly.

Eurdpa nagy része: remény, boldogsag, gyavasag, gyengeség, vesz¢ély, melegség
Németorszag: irigység

Olaszorszag: nyar

Ukrajna: vendéglatas, jotékonysag

Azsia: szent, kiralyi

Kina: taplalo, kiralyi

Japan: batorsag

Mexiko, Etiopia, Egyiptom: gydsz

Dél-Afrika: vagyon

Szahud-Arabia: erd, megbizhatdsag
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NARANCS - humor, energia, egyensuly, melegség, lelkesedés, vibrald, terjedelmes,
flambojans.

Eurdpa nagy része: 6sz, sziiret

frorszag: protestans vallas

Hollandia: kiralysag, kiralyi

Ukrajna: erd

Egyesiilt Allamok: Halloween (feketével parositva)
India: szent

Japan: batorsag, szerelem

Egyiptom: gyasz

ZOLD - gyogyitas, nyugtatas, kitartas, allhatatossag, Onismeret, biiszkeség, valtozatlan
természet, kormyezet, egészség, szerencse, megujulas, ifjusag, életerd, tavasz, nagylelkiiség,
termékenység, féltékenység, tapasztalatlansag, irigység.

Eurodpa nagy része: kornyezettudatossag, tavasz, sziiletés, szabad, karacsony
frorszag: nemzeti szin, katolicizmus

Egyesiilt Allamok: pénz

Kina: 6rdogiizés, hiitlenség, gonosz

Japan: élet, technoldogia

Eszak-Afrika: korrupcio

Dél-Afrika: természet

Kozépkelet: Oszinteség

Egyiptom: nemzeti szin, termékenység

Indonézia: tiltott szin

Malajzia: veszély

KEK - hit, spiritualitas, elégedettség, hiiség, teljesiilés, béke, nyugalom, nyugalom, stabilitas,
harmonia, egység, bizalom, igazsadg, magabiztossag, konzervativizmus, biztonsag, tisztasag,
rend, ég, viz, hideg, technolodgia, depresszio.

Eurodpa nagy részén: nyugalom
Skandinavia: tisztasag
Ukrajna: jo egészség

Egyesiilt Allamok: a bizalom szimbéluma, férfit
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Kina: halhatatlansag

Kolumbia: szappan

Nigéria: nagyon pozitiv

Dél-Afrika (Zulu): boldogsag

Iran: mennyorszag, halhatatlansag, spiritualitas

Izrael: szentség

LILA - erotikus, kirdlysdg, nemesiesség, spiritualitds, ceremonia, rejtély, atalakulas,
bolcsesség, megvilagosodas, kegyetlenség, arrogancia, gyasz, hatalom, érzékenység, intimitas.

Eurdpa nagy részén: kiralysag
Kina: nemesség

India: reinkarnécio

Thaifold: gyasz

Brazilia: gyasz

Egyiptom: erény

BARNA - materializmus, érzékiség, fo1d, otthon, szabadtér, megbizhatosag, kényelem, kitartas,
stabilitas, egyszeriiség.

Eurdépa: f6ldi, egészség

Egyesiilt Allamok: élelmiszerek csomagolasanak nagysikeri szine
India: gyasz

Kolumbia: batortalansag, visszatartas

Nicaragua: elutasitas

Ausztralia (6slakossag): a fold szine

FEKETE - er6, szexualitas, kifinomultsag, formalitas, elegancia, gazdagsag, rejtély, félelem,
névtelenség, boldogtalansag, mélység, stilus, gonoszsag, szomorasag, blinbanat, harag.

Eurdpa: temetés, halal, gyasz, lazadas/felkelés
Kina: fiatal fitk szine, bizalom, nagy értékek
Thajfold: balszerencse, boldogtalansag, gonosz
Tibet: gonosz

Peru: gyasz, a férfiak kedvenc 6ltozet szine
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Etiopia: tisztatalansag, kellemetlenség
Nigéria: baljoslat

Egyiptom: ujjasziiletés

Iran: gyasz

Uj-Zéland: hazafiassag, nemzeti szin

Ausztralia (6slakossag): az emberek szine

FEHER - védelem, szerelem, tisztelet, tisztasag, egyszerlség, tisztasag, béke, alazat, precizitas,
artatlansag, ifjusag, sziiletés, tél, ho, jo, sterilitas, hazassag (nyugati kulturdkban), halal (keleti
kultarakban), hideg, klinikai, sterilitas.

Eurdpa nagy része: hazassag, béke, tisztasag, korhaz, szentség
Olaszorszag: halal és temetés

Azsia nagy része: temetés, hideg, sterilitas
Kina: halal, gyasz, 6regség, szerencsétlenség
India: boldogtalansag, halal, 0ijjasziiletés
Japan: gyész

Etiopia: betegség, tisztasag

Nigéria: jo szerencse, béke

Dél-Afrika: josag

Zambia: josag, tisztasag, jO szerencse
Egyiptom: status

Iran: 6szinteség, béke

Uj-Guinea: jolét

EZUST/SZURKE - gazdagsag, ragyogd,természetes, csillogo, elegans, high-tech.
Eurdpa: szegénység, egyszerliség

Pipua Uj-Guinea: gyasz

ARANY - érték, gazdagsag, pazarlas, meleg, jolét, pompa.

6  Szinkontrasztok
Johannes Itten és a hét szinkontraszt
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svajci festd és miivészetpedagdgus, a Bauhaus korai korszakanak meghatarozo személyisége.
Az éltala a kezdeti id6szakban létrehozott elokészito tanfolyam dontd szerepet jatszott az iskola
képzési rendszerében.

Megfigyelte, hogy névendékei — tobbnyire a rajuk jellemzo — kiilonb6z6 szineket alkalmaznak
a gyakorlatok soran. R4jott, hogy a tanitvanyai altal valasztott szinek, arnyalatok harmonizalnak
sajat szemiik, boriik, hajuk szinével, s6t a személyiségiiket és a temperamentumukat is tiikrozi.
Tapasztalatai és megfigyelései azt bizonyitjak, hogy a velesziiletett szinvilagunk egy ¢életen at
elkisér minket. Nem véletlen, a természet a legjobb tervezd, hisz dbrazatunk jellemz6 arnyalatai
tokéletes 0sszhangot alkotnak.

Itten harom vizudlis dimenzi6d szerint osztalyozta a szineket. Az els6 a szinezet, ami a
koztudatban szinként €1, a masodik a tonus, ami a szinek vilagossagat és sotétségét jelenti, a
harmadik pedig a telitettség, amit a fehér és a fekete hozzaadasaval lehet befolyasolni.

A szinezet valtozasa onmagaba visszatérd gorbével irhato le. Johannes Itten 12 osztasu szinkore
a kovetkezoképpen alakul.

Alapszinek: sarga, vords, kék. Szinjellegiikben egymastdl kiilonboznek. Keveréssel nem
allithatok eld, de kombinacioikbol mas szinek Iétrehozhatok. Ugyanakkor altalanosan
elfogadott, hogy a z6ld is az elsérendii szinek k6z¢ sorolando, mivel nem latszik a spektrumban
kortilotte elhelyezkedd szinek keverékének. (6s-szinek: sarga, voros, kék, zold — az emberiség
Ostorténetébol szimbolikus jelentéstartalmai ismeretesek.)

Masodlagos szinek: narancs, ibolya, z61d, két alapszin keverékei, az alapszinekre hasonlito, de
megkiilonboztethetd szinezetek.

Harmadlagos szinek: sargas narancs, vOrdses narancs, voroses ibolya, kékes ibolya, kékes
z0ld, sargas zold. Az alap- és a masodszinekre hasonlitd, nem 6nallo, de jellegzetes szinezetek.

Magabanvalo szinkontraszt: A szinezetkontraszt a legegyszeriibb kontrasztforma.

Mindharom alapszin és a fekete, a fehér megtalalhatd benne. Eldallitasdhoz a szineket tisztan,
a legteljesebb vilagitoerejilkben hasznaljuk fel. Amint a legerbteljesebb fény — arnyék
kontrasztot a fekete — fehér fejezi ki, tigy jon létre a sargabdl, vorosbol és kékbol a legnagyobb
kifejez6 erejli magaban vald szinkontraszt. El6allitdsdhoz legalabb harom, egymastol
hatarozottan eliitd szinre van sziikség. De hasznalhatjuk a hat f6 szint is. Hatdsuk mindig tarka,
harsogo6, erdteljes €s hatadrozott. A magéaban valo szinkontraszt hatadsanak ereje egyre csokken,
amint a valasztott szinek tdvolodnak a harom elso rendbeli szint6l.

6.1 Komplementer szinkontraszt:
A kiegészit6 szinek vagy komplementer szinek olyan szinparok, melyek egyiittesen hasznalva
(additiv vagy szubtraktiv keverés) akromatikus (szintelen) érzékletet hoznak létre. A
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Komplementerek a szinkdrben egymassal szemben helyezkednek el, példa rajuk a voros-zold,
sarga-lila, kék-narancs.

6.2 Hideg-meleg kontraszt:

Az egyik leggyakrabban alkalmazott szinkontraszt a hideg-meleg kontraszt. A szinskala
leghidegebb polusa a kékeszold (mangédn-kék), a legmelegebb pedig a vordsesnarancs
(cindbervords). A kontraszt optikai érzete homérséklet-érzéssel is parosul. Kisérletek
kimutattak, hogy két terem kozott, amelyek egyikét kékeszolddel, a masikat vordsesnaraccsal
festették ki, az ott tartozkodok 3-4 foknyi hoé-kiilonbséget éreztek. Ez a tény a tudomanyos
vizsgalatokra alapozva azt jelenti, hogy a kékeszold szin csokkenti a vérkeringés impulzusat, a
vorosesnarancs viszont aktivizalja.

Kromatikus szin

A kromatikus szin alatt a telitett szineket értjiik. A hideg-meleg kontraszt igen erds €s hatasos
lehet, f6leg telitett szinek esetében, példaul narancs—kek, piros—zoldeskék stb. A kontraszthatast
erdsiti, ha a szinparok egymas kiegészit6i. Egy hideg-meleg kontrasztra épiilé szinsor csak
akkor kromatikus, ha a felhasznalt szinek mindegyike ugyanolyan vilagossagi fokozatu.
Ellenkez6 esetben a szinek kozott a fény-arnyék kontraszt dominalna. Ugyanakkor a hideg-
meleg szinek kontraszthatdsa a maximumra fokozhatja a szinek intenzitasat, erejét.

6.3 A fény-arnyék kontraszt szinei

A fény és az arny¢k, a sotét és a vilagos megjelenitésének legerételjesebb eszkoze a fekete és a
fehér szin. A fekete és a fehér a legellentétesebb hatasuak, a kettd kozott helyezkednek el a
szlirke tonusok és szinek. A legfeketébb szintonus valosziniileg a fekete barsony, a legfehérebb,
pedig a baritszulfat. Koztiik szamtalan vilagos és sotétsziirke arnyalat helyezkedik el. Ezekbol
a tonusokbol fokozatos sor alakithato ki a fekete és a fehér kozott. Az egymadstol
megkiilonboztethetd tonusu sziirkék szdma az egyének ingerkiiszobétdl és a szem élességétol
fligg. A sotét-vilagos ellentétének masik alapja a tarka szinek sajat sotétségi, illetve vilagossagi
értéke, melynek két ellenpdlusa a lilaskék és a citromsarga.

A sziirke nem szin hatasa

A semleges sziirke karakter nélkiili, ezért konnyen befolyasolhatd szin- és tonuskontrasztokkal.
A semleges sziirkét "nem-szin" allapotabol barmelyik szin képes kimozditani. Ebben az esetben
a sziirke szimultan modon a tetszdleges szin komplementer szinparjanak hatasat kelti. Ez a
jelenség nem objektiv, csak a szemiinkben jon 1étre.

Akkordkomponalas:

A szintanban akkordkomponalasnak nevezziik az egymas mellé helyezett szinek rendszerének
kialakitasat. Tehat a kontraszt tulajdonsagainak figyelembe vételével szines vagy tonusos sort,
esetleg sakktabla-formatumot hozunk Iétre. Ugyaniigy mint a zenében, 1éteznek hianyos vagy
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hamis, valamint tiszta, meggy6z06 akkordok. Ezeknek az akkordgyakorlatoknak a I1ényege, hogy
az ember szeme és érzékenysége megnyiljon a sotét-vilagos kontraszthatasok érzékelésére.

6.4 A szimultan kontraszt
Szimultan kontrasztnak nevezziik azt a jelenséget, amikor a szemiink valamely adott szin
meglatasaval egyidejiileg, tehat szimultan médon kdveteli a kiegészitd szint, s 1étrehozza, ha az
nincs jelen.

A szimultan kontraszt komplementer kapcsolata

A szimultan szinelmélet az egyidejiileg, egymas mellett elhelyezkedd szinek egymasra hatasa.
E szinkontraszt 1ényegét tekintve a komplementer kontraszttal mutat szoros Osszefiiggést. A
szinek a harmoéniara torekedve igénylik és megkovetelik a kiegészitd szint. Kiegészitd szinen
azt értjiik, amelyet 6sszekeverve a szinnel feketét, additiv keverésnél pedig fehéret kapunk.

6.5 Minbségi kontraszt szinei
A szinek mindségén azok tisztasagat, illetve telitettségét értjitk. A mindségi kontraszton a telitett
szinek és a megtort szinek kozotti kiilonbséget értjiik. A legtisztabb, legtelitettebb szinek a fehér
fény torésébol 1étrejott prizmatikus szinek.

A mindéségi szinkontraszt viszonylagossaga 1

A mindségi szinkontraszt vilagito-nem vilagito hatasa viszonylagos. A szin nala vilagitobb szin
mellé keriilve tompanak, mig tompa karakterii szin mellett vilagitonak hat. A tompa szinek —
kivaltképp a sziirkék — a mellettiik elhelyezkedd vilagité szinekbdl taplalkoznak. A sziirke
elevenebbé, a rikitd szinek tompabba valnak, veszitenek erejiikbdl.

A minéségi szinkontraszt viszonylagossaga 2

A mindségi kontrasztot mas kontrasztoktol fiiggetlenithetjiik, ha a tompa szineket a vilagito
szinekbdl keverjiik ki. Ha nem igy tesziink, akkor a kiilonb6z6 kontrasztok - példaul a hideg-
meleg — tulharsogjak a mindségi ellentétet.

6.6 Mennyiségi szinkontraszt
A mennyiségi szinkontraszt a sok-kevés, kicsi-nagy ellentétére épiil. Tehat a mennyiségi
szinkontraszt két vagy tobb szin mérhetd nagysagara, ellentétére vonatkozik.

Szinfoltok egyensiily teremtése

Szabadon alkalmazhatjuk a szines foltokat egymas mellett. Arra kell ilyenkor figyelniink, hogy
a szinek méretaranya egyensulyt teremtsen. Az alkalmazott szinek koziil ne harsogja tul egyik
a masikat. Ezt két szorosan 0sszefliggd tényez0 befolydsolja: a szin vilagitod ereje és a folt
nagysaga. Amint a szinek vilagitd erejét valtoztatjuk valtozik a nekik megfelel feliilet
nagysaga is.
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6.7 Gestalt- Az emberi gondolkodas ¢és viselkedés

A ,,gestalt” német sz6 alakot/format jelent, az emberi gondolkodas €s rendszerezés elmélete. A
grafika és illusztracios vilag egyik alapja. Miben meriil ki ez? A tovabbiakban ezt fejteném ki.

y B $
A

I | | I | I E I 1 I
(1] annn
closure proximity  continuation figure and ground
(tree within the letter “A”)

Gestalt aranyok, miért is fontosak?
-A természetiink alappilérei.
-Segitenek nekiink, hogy racionalisan tudjunk egy dizajnt analizalni.

-Adnak egy alap rendszer ami alapjan tudunk tervezni.

Reifikacié: Az emberek szeretik a zart és befejezett formakat. Az agyunk automatikusan
kiegésziti a befejezetlent.

Kozos irany: Az emberek csoportos lények, szeretnek egy iranyba haladni, ha ez nem torténik
meg egyes emberekbdl ingert is kivalthat (OCD)

Ko6zosség: Az emberek csoportositjak azokat a formakat amik egy zart térben vannak.

Kovetés: Az emberek felismerik és kovetik a vizualis aramlas mintait.

Konvexitas: Az emberek a domboru alakzatokat a homorua alakzatok elott érzékelik.
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Elemkapcsolatok: Az emberek olyan elemeket csoportositanak, amelyek fizikailag
kapcsolédnak mas elemekhez.

Abra/hattér: Az emberek gyakran ugy szervezik vizualis érzékelésiiket, hogy a fokuszban 1évé
targy az el6térben, a tobbi pedig a hattérben van.

Multistabilitas: Az emberek gyakran kiilonboz6 jelentéstartalmakat vonnak le egy jelenetbdl
attol fiiggden, hogy a vizudlis megfigyelés melyik része kapja a figyelmiiket.

Jo formak: Az emberek csoportositjdk a szinben, forméaban, mintazatban stb. hasonld
elemeket, és megkiilonboztetik oket a tdbbitdl, még akkor is, ha csoportosulnak vagy atfedik
egymast.

Jelentdség (ismerds elemek): Az emberek felismerik és csoportositjak az elemeket, ha azok
csoportositva értelmes vagy személyesen relevans észlelést alkotnak.

Prignanz: Az emberek Osszetett vagy kétértelmli képeket €s észleléseket a legegyszeriibb
forméajukra bontanak.

Kozelség (megjelenés): Az emberek olyan targyakat csoportositanak, amelyek vizudlisan
kozelebb vannak egymashoz, illetve vizualisan tavolabb vannak egymastol, mint a tobbi.

Rendszeresség: Az emberek intuitiv minta alapjan rendezik és csoportositjak a targyakat nagy
vagy kis csoportokba.

Hasonlésag (invariancia): Az emberek igyekeznek kapcsolatot teremteni a hasonld
megfigyelések kozott, hogy elorejelzéseket tegyenek.

Szimmetria: Az emberek arra torekszenek, hogy a vizualis elemek szimmetrikus mintdzatban
legyenek egyensulyban.

Szinkronitas: Az emberek olyan elemeket csoportositanak, amelyek egyszerre valtoztatjak
meg formajukat vagy megjelenésiiket.

forras:

https://medium.com/ringcentral-ux/gestalt-principles-learn-how-to-influence-perception-
83112932d0bc
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https://gestaltcenterbudapest.hu/mi_a gestalt/

https://nofilmschool.com/color-psychology-in-film

https://lakbersuli.blogspot.com/2013/09/szinkontrasztok- 1 onmagaban-valo.html

https://tudasbazis.sulinet.hu/hu/szakkepzes/nyomdaipar/szintan/

https://melindadocuments.wordpress.com/muveszettortenet/johannes-itten-munkassaga/

https://www.bien.hu/szinek-jelentese-kulonbozo-kulturakban/

7  Stilizalas és a forma atlathatosaga

Mi értelmes is van ennek?

Lényegében ez a szakmai is ugyan azt képviseli, mint akarmelyik design vonal: A kor
esztétikajat alakitja, neveli az emberek izlésvilagat és kapcsolatait. Mondogattak nekem az
egyetemi éveim alatt gyakran, hogy ,,Te designer vagy, nem képz0 miivész”. Viszont én ezt
mindig is furdnak tartottam, abbdl az 6kbol kifolyolag is, hogy a régi idékben a design reflektalt
a mivészetre és a mivészet is reflektalt a designra. Itt gondolhatunk akar a barokkra, puccos
szobrok mindenhol, arany szarnyas oltarok, a magaslatokba emelkedd orgonak. Minden a része
volt a masiknak, valahogy egyiitt alkottak egy egészet. Szerintem a képzOmiivészet €s a design
egyiitt 1étezik.

Stilizalas

A stilizalas Iényegében az alapformak nyelvét jelenti. Azt a procedurat nevezziik igy, mikor is
egy adott példaul hiper real karaktert minél egyszeriibb formakra probalunk lebontani. Erre
lehet példa a fej egy korrel valo jelolése. Az egyszerli formak segitenek a nézének felfogni az
adott targyat, annak l1ényeges pontjait és mondanivalojat. Az 6s formak sokat segitenek ebben
a helyzetben.

Forma atlathatosag

Miért is fontos a forma atlathatosaga? Miért nem zaditunk ra a nézore egy forma halmazt? A
formakhoz mi emberek akarva-akaratlanul is funkciét probalunk rendelni (akar egy bot
gyermekkorunkbol, lehetett az kard, puska vagy akarmi). Megfigyeléseim szerint, legyen egy
forma organikus, geometrikus vagy akar érthetetleniil keszekusza, tudat alatt probaljuk kitalalni
mire is hasonlit az a targy, mi is lehet a rendeltetése (még ha tervezetten nincs is ilyen).
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Lényeg a lényeg, mindenrdl esziinkbe juthat egy alltalunk sokat latott vagy hasznalt targy, és
ezzel sokszor designerek jatszanak. Legyen sz6 akar Philippe Starck pisztoly lampajarol, vagy
a mac pro sajtreszeld szeri pc-r6l.

7.1 Az alapformak és szerepiik az animacids folyamatban
7.1.1 Kor:
A pufi vagy kor alapu arcok és jegyek alltalaban a kedves/aranyos megjelenést hivatottak
kolesondzni a karakternek. Ezeket a formakat a design kiilomboz0 részein felhasznalva, kedves

érzést kelt a nézoben.

oireular

TECHNIQUE: Circles are

organic and natural shapes.
Round out edges and add
curves to evoke a warm and
welcoming feeling.

7.1.2 Négyzet:
A négyzetes szerkezet a karakternek bizalmat, er6t, magabiztossagot,stabilitast kdlcsonoz.

A fentebb emlitett tulajdonsagokbol kifolyolag, ezeket a formakat a hés szerti karaktereken
szeretik alkalmazni.

29



TIP: Square off things
like jaws, shoulders, and
even hands—they not
only feel strong, but can
feel difficult to move.

7.1.3 Haromszog:
A legdinamikusabb forma a harom koziil. A rossz fiuk és a gonosztevok formaja. Rosszindulato,
baljos és veszélyes, a legagresszivabb alapforma. A korel kifejezett hatal ellentétje, ezért néha
még anti h6sokhoz.

TIP: Triangles are sharp.
Exaggerating the size and
length of these shapes
can heighten fear and
transform how menacing
the character is.

Forras: https://dreamfarmstudios.com/blog/shape-language-in-character-design/

8  Avizudlis jelzések,testbeszéd és a nonverbalis kommunikacio
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8.1 Testbeszéd
A testbeszéd, vagy nonverbalis kommunikacio, az emberi interakcié fontos része, amely segiti
az érzelmek, gondolatok ¢és szandékok kifejezését anélkiil, hogy szavakat hasznalnank. A
testbeszéd kiilonb6z6 formai lehetnek, és kiilonb6z6 lizeneteket kozvetithetnek.

8.1.1 Arci kifejezések:

Az arcunk kifejezddéseivel sok mindent elmondhatunk. Példaul mosolygés, szemoldok emelés
vagy rancolas, szemek 0sszehuzasa mind-mind érzelmeket tiikkroznek. Az arcmimika fontos,
mivel segit kozolni az informaciot a beszéd partneriinkel és a koriilottiink €16 személyekkel és
¢élolényekkel.

8.1.2  Szemkontaktus:

A szemek nagyon erdteljes eszkdzok a kommunikacidban. Tartds szemkontaktus lehet
Onbizalmat sugalld, mig a keriil6 tekintetek, vagy gyakori pillanatnyi félrenézések mast
jelezhetnek. Hivhatjuk a szemeket erds ,,fegyvereknek”, mivel a természetben is a vadallatoknal
ez az egyik legint6bb jelzés, gondoljunk csak a macskak vagott €s csillogd szemeire.

Figyelem és érdeklédés: Tartos szemkontaktus altalaban azt jelzi, hogy valaki figyel és
érdekelt a masikban.

Bizonytalansag vagy hazugsag: Az elkeriild tekintetek, tulzott szemmozgasok néha
bizonytalansagot vagy hazugsagot jelezhetnek.

8.1.3  Testtartas:

A testtartas sokat elarul a hangulatunkrol és az attitidiinkrél. Egyenes tartas, vallak hatra, vagy
éppen eléred6lés mind-mind kiilonb6z6 érzelmi allapotokat fejezhetnek ki. A domindns
viselkedés példaul jol megfigyelhetd, az allatoknal példaul a macska, amikor ,,felfujja” magat,
hogy erésebbnek és nagyobbnak latszon az ellenfelénél.

Onbizalom: Egyenes, nyitott testtartas altalaban azt sugallja, hogy valaki magabiztos és nyitott
a kommunikéciora.

Zarkozottsag: Osszehuzott vallak, 6sszekulcsolt karok, lefelé hajlo fej zarkozottsagot és
visszahtizodast fejezhet ki.

8.1.4 Kézmozdulatok:

A kezeinkkel tett mozdulatok is fontos részei a testbeszédnek. Példaul a kézlengetés, a
markolas, vagy a mutatd ujjal tett gesztusok mind-mind segithetnek kifejezni az érzéseinket
vagy szandékainkat.
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8.1.5 Hangszin és hangulat:
A beszélt hangnak is jelentOs szerepe van a testbeszédben. A hangszin, hanger6 és beszédtempo
mind-mind hordozhatnak kiegészit informaciokat.

Szorongas vagy izgatottsag: Magas hangszin, gyors beszédtempo altalaban szorongast vagy
izgatottsagot jelezhet.

Nyugalom és biztonsag: M¢élyebb hangszin és lassabb beszédtempo altaldban nyugalmat és
biztonsagot sugallhat.

8.1.6  Testrészek iranyitasa:
A fej, a vallak, a karok vagy a labak iranyitott mozgasa is szamos informaciot kdzvetithet.
Példaul egy elhajlo testtajékoztatas vagy a test egy iranyba torténd fordulasa.

gyetértés vagy érdeklodés: Igenld fejrazas vagy fejbolintas altalaban egyetértést vagy
érdeklodést fejez ki.

Nem egyetértés: Fejrazas vagy fejcsovalas lehet a nem egyetértés vagy vonakodas
kifejezédése.

Erintés:

Empatia és kotodés: Az érintés lehet szeretet, tamogatas és empatia kifejezodése.

Személyes hatarok tisztelete: Azonban fontos figyelembe venni a kulturalis kiilonbségeket és
az egyéni komfortszintet is.

Az érintés is a testbeszéd része lehet. Egy simogatas, kézfogas vagy éppen egy vallveregetés
kifejezheti az empéatiat vagy tamogatast.

A testbeszéd Osszetett €s kultaratol fiiggden valtozo, ezért fontos figyelni az egyes jelekre, és
kontextusba helyezni Oket. Kombinadlva a verbalis kommunikacioval, a testbeszéd sokat
hozzéatesz a kommunikacio teljességéhez ¢s hatékonysagahoz.

9 Az ember és mas ¢l6lények

Allatok

Az ember nemcsak sajat testével, ruhazataval és kiilonféle targyaival kommunikal, hanem erre
0sidok ota mas éldlényeket is ,,felhasznal”. Az allat lehet a vizualis iizenet ,.kodja” (az altala
hordozott szimbdlum révén, pl. a fehér 16), de lehet az iizenet ,,fogaddja” is (tarsallatok
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szoktatasa, vadallat szeliditése). Ember és allat kozotti kommunikécio sikerét mi sem bizonyitja
jobban, mint szdmos allatfaj domesztikalasa.

Néhany példa: A hatalom a legpompasabb lovakat valasztja statuszanak jelzésére, a 16
els6dleges hatalomszine a fehér. A vadaszo-halaszé férfi mindig €s mindeniitt ugyanazzal a
biiszke mozdulattal mutatja zsdkmanyat. A virdg nemcsak ,,disz”, hanem sokrétli szimbdolum,
melynek kifejezdereje van. A veszélyes allatok borének és prémjének viselete jelzi a tulajdonos
batorsagat, testi erejét, aki ,,atveszi” az elejtett allat képességeit is.

9.1.1 A jegyek felhasznalasa a miivészetben

Az éllati és emberi jegyeknek szerepiik van a miivészetben is, foleg az animacids filmekben, A
szépség €s a szornyeteg cimi Disney mesében jol megfigyelhetd, hogy a nézdk az esetek
tobbségében a f0szerepld ,,szornnyel” egyiittérzest és néhanyan romantikus érzéseket taplalnak.

crey

ehhez a kartakter szemében keresend6 a valasz. A szérnyeteget kiilombozo €161ényekbdl hoztak
létre, egy uigynevezett ,,design kiméra”. A karakternek az alabbi jegyeket tartalmazza:

Mane of a
LION

Beard and head of a
BUFFALO

Brow of a
GORILLA

Eyes of a
HUMAN

Tusks of a
WILD BOAR

Body of a
BEAR

Legs and tail of a
WOLF

forras: https://hu.pinterest.com/pin/606297168559913745/
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A karakter szimpatikussadga az emberi szemeibdl eredeztethetd, mert igy kozelebb keriil a nézok
viselkedéséhez, és a gyermekekben is kell egy biztonsag érzetet, hogy nem horrort latnak, csak
egy idegen emberi alakot. Az allatoknak alltalaban egyszin{i és pontszerli szemiik van, amit
konnyen meglehet kiilombdztetni, példaul a Merida a batorban pontosan ezt figyelhetjiik meg,
hogy az anya karakter medve allapotaban akkor veszti el 6nmagat, mikor a szemei allatszer{ivé
valnak. Kijelenthetjiik, hogy a szem a I¢lek tiikre.

https://www.iamag.co/40-original-concept-art-by-disney-artist-glen-keane/
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Novények, kertek

A viragdiszek a testen (,,¢10 ékszer”), a belso terekben és linnepi eseményeken 6si €s sokréti
szimbolumok valamennyi kultaraban.

A kert kialakitasa pontosan tiikr6zi az ember viszonyat a természethez: az ember lehet
»alavetett” a természetnek (pl. a torzsi tarsadalmakban), lehet szerves része (a tavol-keleti
civilizaciokban), és a természet ,,legy6zdje” (a nyugati civilizaciokban). Ez utdbbi kettében a
természet nem (vagy kevésbé) a talélésért vivott harc szintere, igy el6térbe keriilhet a kert
emocionadlis élménye, a szimbolikus (vallési, filozofiai) tartalom, a taj esztétikai és kognitiv
¢lvezete.

A kertmiivészetet szamos kultaraban (pl. angol, kinai) a tajképfestészet egy aganak tekintik.

Alapanyaga lehet természetes: ¢l6 (ndvények), élettelen (viz, kovek), ill. mesterséges (kisebb-
nagyobb épiilet, utak, szokokut, szobor stb.) Ezek a kompozicio elemei, melyeket harmoniara
torekedve rendez el a tervezd ember.

forras: https://www.szinkommunikacio.hu/21_06.htm

https://pszichologia.szeszterke.ro/a-nonverbalis-kommunikacio/

10 Kameraalldsok, Kameramozgésok

Kameramozgasok:

10.1 Jobbra-balra, le-fol

Az ugynevezett svenk két formdja, a panoramazas (vizszintes svenk) és a dontés (fiiggoleges
svenk), ez a két legtobbet hasznalt kameramozgas még a legegyszeribb allvannyal is
megoldhat6. A dontéskor az allvany fejének fiiggdleges fol-, illetve lefelé billentését kell
allitanunk. Ilyen lehet pl.: a lift emelkedése és siillyedése, illetve ha egy épiilet homlokzatat
svenkeljiik végig az aljatol a tetejéig vagy forditva. A panoramazas az allvanyfej vizszintes
forgatasat jelenti pl.: azért, hogy a kamerankkal kovessiik az elhalad6 személyt vagy targyat,
vagy olyan tajrészletet mutassunk be, amely optikank legtagabb képébe sem fér bele. Mid a két
fajta svenkeélsnél minden doccend jol latszik a képen, ezért probaljuk meg a kamera mozgasat
konnyl kézzel, finoman és egyenletesen iranyitani - az a legjobb, ha folyadékcsillapitasu
allvanyfejet hasznalunk. A svenkelés sebessége befolyasolja a film hangulatat. A lassu
panoramazas nyugalmat, kiegyensulyozott hangulatot kelt, a gyors, rantott svenk viszont
sietséget, slirgetést, nagy izgalmat érzékeltet. Ha a svenk lassu, fontos, hogy legyen valami
izgalmas a felvételen, ami lekoti a nézé figyelmét, valamint magat a kameramozgast is
megindokolja.

10.2 Kocsizas, fahrt
A fahrt, magyar kifejezéssel kocsizas a kamera sinen torténd mozgasat jelenti a fahrtkocsi
segitségével, amely lehet egyszerti sik lap, alul kerekekkel, foliil a kamera allvanyaval, de lehet
komolyabb szerkezet is, amelyen a kamera €s az operatdr is elhelyezkedik. Kénnyebb kamera
esetén olcsobb és egyszerlibb, kdnnyii aluminium sinen futé fahrtkocsit hasznalni. Az elére- és
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hatra kocsizas a zoomolas, azaz variozas (rakozelités, kinyitas) alternativdja is lehet. Mig a
zoomolas, azaz az optika gytjtotavolsaganak valtoztatasa soran a képelemek tényleges helyzete
valtozatlan marad a képen, a kocsizé kamera mozgasa valtoztat a perspektivan, erds térérzetet
kelt, minthogy az optikdhoz kozelebb elhelyezkedd képelemek gyorsabban mozognak, mint a
tavolabbiak. Ha oldaliranyban, a mozgotémaval parhuzamosan kocsizunk, anélkiil vonjuk be a
nézAt a jelentbe, hogy (a szemkozti eldre-, illetve hatrakocsizasnal gyakran jelentkezd) voyeur
hatast, a leselkedés érzékét eldidéznénk. A kocsizas sokkal inkabb a cselekmény részesévé teszi
a kamerat, mint a rogzitett allvanyon végrehajtott svenk. A sinrendszerbe egyébként ivet,
kanyart is beépithetiink.

10.3 Kar és daru

A Kkar, azaz jib, és a daru, masnéven krahn lényegében ugyanazt a feladatot latja el, csak
kiilonb6z6 szinten. A hossziikaru daruval magasba emelhetjiik a kamerankat, és onnan
latvanyos totalképeket mutathatunk, illetve a magasban, pl.: egy kémény szajanal zajlo
eseményekhez felemelkedve is készithetiink felvételeket. Ezt a hatast novelhetjiik egy
nagylatoszogli  lencse  felhelyezésével. Léteznek  konnyli, kifejezetten  digitalis
videokamerakhoz méretezett, a szabvanyos allvanyfejre csatlakoztathatdo daruk. A daruzoé
kamera képét nem latjuk, ezért kiilon monitorra lesz sziikségiink, ha latni szeretnénk a magasbol
folvett képeket. A jib joszerével ugyanarra hasznalhaté, mint a daru, csak rovidebb a
karja, ezért kisebb magassagig lehet vele emelkedni. Persze nem ez a lényeg: mar
haromméteres magassagbdl is hatasos jeleneteket forgathatunk. A jib rovid karjat, normal
szemmagassagbol, sot alsogépallasbol forgatott jelenetekhez is hasznalhatjuk: a kar
lebillentésével igen alacsonyra siillyeszthetjiik a kamerat anélkiil, hogy ez a kezelhetdség vagy
a kép rovasara menne.

10.4 Kiilonleges kameramozgato eszk6zok

Ha a daru, a fahrt kiépitése hosszadalmas vagy nem lehetséges, netan dsszetettebb mozgasra
van sziikség, az egyenletes mozgast a specialisan képzett szakember testére csatolhatd
Steadicammel oldjak meg. Ez a szerkezet nagyon draga, kezelésé¢hez pedig komoly gyakrolat
és fizikai képesség sziikséges. Mitkddési elvét viszont alkalmazzak egy olcsobb, kifejezetten a
DV kamerakhoz kigondolt képstabilizal6 eszkdzben, amelynek 1ényege, hogy a kamera egy kis
radon iil, és a mozgasat szabalyozhato stly egyensulyozza ki. A steadicam hatranya, hogy
nehéz, ezért a vele valo forgatas faraszto.

10.5 A statikus kép mozgd kameraval

A kameramozgasok egyik leghatasosabb valfaja, ha a mozgo téma a kamerahoz viszonyitva
nem mozdul el, azaz a kamera pontosan vele egylitt halad. J6 példa erre az atlétikai futdszamok
kozvetitése: a palya mentén hosszu sinszakaszt épitenek ki, amelyen a kamera a futokkal egyiitt
roboghat, végig kovetheti €s a képben tarthatja az élen halad6 versenyzdket. Vagy ennek a vizi
valtozata, amit az uszoversenyeken figyelhetiink meg.
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10.5.1 Kameraallasok:
1. Static shot — Statikus felvétel

A statikus felvételen nem meglepden egyaltalan nincs kameramozgas. Ezt ugy érik el, hogy
a kamerat fix helyzetbe rogzitik, jellemzden allvannyal, amitdl ugye teljesen stabil lesz a
felvétel. Ezt a megoldast fotosok is szoktak hasznalni, ha mondjuk egy hosszil expozicios
(zaridos) beallitassal készitenek képet, melyet kézbdl nem lehetne megtartani. A statikus
kameramozgés a legjobb megoldas a parbeszédhez, a preciz kompozicidhoz vagy a
szinészek teljesitményének bemutatasahoz. A tobb kameraval készitett statikus felvételek is
tokéletesek lehetnek a jelenetek megorokitésére.

2. Pan - Pasztazé kameramozgas

A Pan kameramozgésnal a kamera vizszintesen balra, vagy jobbra fordul. Ezt hivjak
masképp pasztazé kameramozgasnak is, amely tobbnyire videos allvanyfejjel valosithato
meg, de kézben vagy stabilizatorral is végezhetd. Ez a mozgas lehet lasst, vagy gyors is. A
lassi mozgatassal 1j informaciokat tarhatunk a nézdk felé, mig a gyors mozgatassal
lendiiletet, dinamizmust lehet elérni. A gyors pan kameramozgés alkalmas lehet két karakter
kozotti valtasra is vagas nélkiil.

3. Tilt — Dontott kameramozgas

A Tilt kameramozgatasnal a kamerat a fiiggéleges tengelyen felfelé, vagy lefelé iranyitjak,
illetve billentik. A kamera ddlésszoge arra hasznalhatd, hogy egy karakter dominanciat
adjon a felvételhez, vagy mint a pasztdzd mozgatasnal uj informacidkat tarjon fel a
kozonség elé. A kamera d6lésszogeinek hasznalata lehetdvé teszik a filmesek szamara, hogy
megragadjak a film fiigg6leges helyzetét a racsodalkozas, vagy a latvany feltarasara.

Steven Spielberg gyakran hasznalja a tilt kameramozgast pl. a Jurassic Parkban, amikor
el6szor mutatja be a dinoszauruszokat. A kamera megdontése tokéletesen megragadja a film
szerepldinek érzelmeit, mikdzben félelmet is kelt a kzonségben.

4. Push in — Behuzé kameramozgas

A behuzas réviden kozelebb viszi a kamerat a témahoz. A Push In kameramozgatassal egy
adott részletre hivhatjak fel a nézok figyelmét. A filmesek a karakterek felé is nyomulnak,
hogy megprobaljak kikdvetkeztetni, mi torténik veliik beliil. Ez lehet reakcid, gondolkodasi
folyamat, vagy belso konfliktus. A finom benyomasok oriasi hatassal lehetnek arra, hogyan
észleljiilk a karaktereket. Ezek lehetnek a hidnyzd Osszetevok, amelyek Osszekotik a
kozonséget egy karakterrel és azzal, hogy mit is gondolnak.

5. Pull out - Kihuzé kameramozgas

A kamera kihuzasa pontosan az ellentéte a behtizdsnak. A kihtiz6 kameramozgatas a kamera
sima mozgasa, amely tavolabb helyezi a vide6 kamerat a targytdl. Ez a mozgas azt
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eredményezi, hogy a téma kisebb lesz, mikozben felfedi a kornyezetét. A kihuzasok
segitségével felfedheték a bedllitasok és a karakterek. Erzelmileg a kihuzo
kameramozgasok kiemelhetik a karakter elszigeteltségét, vagy maganyat is.

6. Track — Oldaliranyd kameramozgas

Az oldaliranyt kameramozgasnal a kamerat egy sinen mozgatjak jobbra, balra, vagyis
fizikailag mozdul el a kamera. Jelenettdl fiiggéen ez a fajta felvétel nagy mennyiségi
parallaxist biztosit (a testek egymashoz viszonyitott helyzetének valtozasa eltérd iranyokbol
nézve), ami hasznos a mélység kiszamitasakor és a videokamera megoldéasai soran.

7. Zoom — Zoomolas

Béar a zoom technikailag nem a kamera mozgésa, mégis mozgast hoz létre a képen beliil. A
nagyitasok megvaltoztatjadk a vide6 kamera objektivjének gytjtotavolsagat, hogy vagy
nagyitsak, vagy kicsinyitsék a keretben 1év6 téma méretét. A zoom féle , kameramozgas”
talan a legismertebb a néz0 szadmara. A nagyitasok viszont mesterségesnek, vagy
természetellenesnek is tiinhetnek. Ezen okok miatt a zoom az egyik legjobb kameramozgas
a horror és thriller tipusu filmekben. Bar a zoom nem annyira elterjedt a filmekben,
szandékosan hasznalva mégis hatékony torténetmesélési eszkoz lehet. Ezen feliil a legjobb
modja lehet annak, hogy megértsiik a felvétel mogott rejlé szandékot.

8. Dolly zoom

Az egyik legnehezebb kameramozgas a dolly zoom, amelynek taldn nincs is magyar
megfeleldje. A dolly zoom ugy érhetd el, hogy a videdkamerat elmozditjuk a tématol (vagy
forditva egy témahoz), mikozben egyidejilleg az ellenkez6 iranyba zoomolunk. A dolly
zoomnak jellegzetes és sajatos vizualis hatdsa van. A fantasy és horror miifajban
természetfeletti erd abrazoldsara is hasznaljak. A dolly zoom kameramozgatds ugymond
pozitiv mddon is hasznalhatd, azaltal, hogy a hatteret megnoveli, mikdzben megtartja az
elotér méretét. De a dolly zoom két karakter kozotti kapcsolatot is 1étrehozhat. Eme
kameramozgés bemutatasahoz talan az egyik legismertebb, Céapa (1975) cimi filmet
vegyiik alapul, amikor a f0szerepld eldszor latja meg a capat tdmadasban.

9. Roll — Forgé kameramozgas

A roll tipusu kameramozgasnal a kamerat a hosszu tengelye mentén forgatjuk. Kiilonleges
hatasa miatt egy nagyon szandékos kameramozgas, amelyet csak akkor szabad hasznalni,
ha a filmesek ugymond kellemetlen érzést akarnak kivaltani a nézdkben.

10. Tracking shot — Nyomkoveté kameramozgas

A nyomkdvetési felvételnél fizikailag mozgatjak a kamerat, tobbnyire hosszabb ideig. A
kamera 1ényegében koveti a sétalo/futd karaktert, vagy témat, vagy csak egyszeriien egy
adott jelenet bemutatasara is hasznalhatd. A nyomkovetési felvételek szinte minden mai
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filmben megtalalhatoak. Frdekességképp a modern kamerastabilizalo (gimbal)
rendszerekben, vagy filmes dronokban van beépitett active track, amikor is egy targyat,
vagy személyt kijelolve akarhogy forgatjuk a kamerat, az mindig a kijel6lt pont felé fordul.
Ezzel segitve, hogy csak egy adott pontra fokuszaljunk még akkor is, ha mozgasban levd
személy gyorsabb, mint a kamera mozgatasa.

11. Arc shot — Ivelt kameramozgas

Az ivlovés, vagy ivelt kameramozgas esetében a videbkamerat keringtetik a téma koriil. Az
ivlovéseket altalaban arra hasznaljak, hogy energiat adjanak egy olyan felvételhez,
amelyben a karakterek cselekményei minimalisak.

12. Boom shot — Fiiggdleges kameramozgatas

A boom shot, a kamera fliggdleges felfelé¢ vagy lefelé mozgatasa. Ez tobbnyire nem az egy
helyben all6 videdkamera fliggbleges elmozdulasat jelenti, hanem egy gémes allvannyal,
vagy daruval torténé kameramozgast. Ezek lehetnek kis boom mozgasok, amelyeket
jellemzoen felfedésre és karakterekre hasznalnak. Maskor a filmkészitok nagy boom
mozgasokat hasznalnak a jelenet helyszinének bemutatasara. Ezeket a felvételeket
létrehoz6 16véseknek is nevezik.

13. Random — Véletlenszerii kameramozgas

Néha a kameramozgésokat nem a karakter cselekedetei motivaljak, hanem a nézok
¢lménye. A filmesek gyakran véletlenszeri mozgast adnak a felvételhez a vide6 kamera
ugymond razasaval egy kézi felvételen keresztiil, hogy fokozzak a jelenet intenzitasat. A
finomabb véletlenszerii mozgassal szubjektivitast teremthetnek a nézok szamara. Ezt a
tipusi mozgatast gyakran hasznaljak olyan filmekben, amelyek igaz eseményeken
alapulnak.

11 Beton jungel: Az animacios film

A diplomam témaja egy animacids film. Mindig is huzott a szivem a film és a jatékipar felé,
BA diplomam témaja is ezt tiikrozte. A szorakoztatéipar mint olyan mindig is fontos szerepet
jatszott az életemben, akar a reggeli miisorok gyerekként, a filmek a moziban, tv-ben majd az
online jatékok szotték korbe a mindennapjaimat.

Hogyan is jott az otlet?

Par éve elkezdtem dolgozni sajat karaktereken, torténeteken és ezeket szerettem volna mester
diploman ,,mozgéasba” hozni. Az utdbbi években az animacios filmek attorést értek el, példaul
a spiderman ¢és az arcane sorozat megjelenésével egy atalakulds jott létre a piacon. A kézzel
rajzolt részletek és a 3D animacio elegye uralja a képernyoket.
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Animacios film tervezés

A diplomam egyik fejezetében ezt boncolgatom, szdval itt kicsit pontokbaszedettebben irnam
le a 1épéseimet.

frtam egy rovid torténetet/scriptet, ami at esett idével valtoztatasokon. Ez volt az animacios
film vaza. Ehez a torténethez kezdtem el tervezni.

A Kkezdetek

Az elso 1épés egy hangulat keresés volt, inspiralodtam a kérnyezetembdl és az internetbdl.

A sziilévarosomban és sopronban képi anyagokat gyiijtottem a kornyezetekhez, a karakterekhez
¢s a film tematikajahoz.
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forras: Balatonflizf6i hangulat-sajat fotok
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VGBI

forras: soproni hangulat- sajat fotok

A karakterekhez is késziltek kiilon modboardok:

41



forras: pinterest

Karakterek

Szerettem volna egy laza és kedves, de mend sracot 6sszehozni a filmhez mint 6 karakter.
Ennek megalkotasahoz par baratom kinézetét és személyiségét 6tvoztem.

Az 6 karakter elsé vazlatai itt lathatoak:
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Majd mérlegelés utan elkésziilt az elso karakter szett:
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Itt mar kezdett alakulni, viszont a tulzott részletesség miatt az animacio készitése kicsit sok id6t
venne igénybe, ezért absztrahdlni kellett a karaktert egy tisztabb és konnyebben memorizalhato
forma felé.

Igy wjra kelett gondolni az elképzelés alapjan.

MAO
KAW

Itt mar konyebb alapformékat hasznaltam amiket konnyen tudok sokszorositani, €s nem fog
gondot okozni a tobb sz6gbdl kivitelezés sem.
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A f6 karakter utan a mellék karakterek kovetkeztek, szerettem volna érdekes és vicces
¢lolényeket a karakterem koré. A graffiti a kozponti eleme a projektnek, és ebbol kindulva az
elézetes kutatasom alapjan terveztem a varosokban leggyakrabban megtalalhato ,,bestidkat”.

Ezek felsorolva:

Légy, patkany, galamb, macska, kutya

A designokbol készitettem egy kezdeti conceptet a hangulatra.

11.1 A terek és a targyak
Nincsen torténet targyak és hatterek nélkiil. Ezek tervezéséhez a modboardokat és a sajat
targyaimat hasznaltam referenciaként. Mit hasznalhat egy ilyen srac? Mit visel? Mit hord
magaval? Mi az ami fontos neki?

Hétkoznapi targyak: taskak, telefon, fiilhallgato, pulcsi, gordeszka, cigi stb.
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A karakter személyes targyai
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Hatterek a filmhez
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A karakter design és néhany fobb részlet mar elkésziilt. Ekkor ért el a projek a kivitelezés elotti
fazisban. Elkezdtem a torténet alapjan storyboardot késziteni.
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A rovidfilm cselekményének storyboardja

A storyboardban probaltam egyszeriien és értelmezhetden felépiteni az altalam elképzelt rovid
kis utazast, és ez alapjan a negativ és pozitiv formakat hasznaltam a karakterek és a hattér
elkiilonitésére.

11.2 Figurak & reklamtermékek
A projekt részeként szerettem volna mindenképpen promoécios anyagokat és a karakterekbol
kézbe vehet6 példanyt késziteni. A diploma témam egy ugynevezett ,,massza” a grafikusi és a
formatervezdi munkassagombol. Engem a szoérakoztatd ipar foglalkoztat nagy mértékben,
mivel magam is tobb szubkultiranak tagja vagyok, ezért elsokézbol ismerem a piac nagysagat
¢s az ott keletkez6 igényeket.
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Matricak, a modern ,,vandalizmus”

Figura tervezés

A karaktereimet ahogy fennt is emlitettem célom volt térbehozni. En a 3D szobraszkodast
preferdlom karaktertervezéshez, foleg ha szimetrikus és esetenként finom formékat kivan a
projekt. Itt a nomad nevezli programot hasznalom karakter tervezéshez, amit késobb utimaker
curaban szeletelek ¢s igy irok bel6lle egy gcode-ot, a procedura titdn nyomtathato is a fajl(a 3D
nyomtatas témajat, az el6z0 szakdolgozatomban kifejtettem).
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3D szeletelésre kész model, illesztésekkel és vagasokkal a jobb nyomtathatésag érdekében

Az elsé nyomtatott model
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koszonetnyilvanitas

Szeretném megkdszonni a sok segitséget tanaraimnak, barataimnak a sziileimnek, testvéremnek
¢és a kiilonboz6 tematikaju programoknak amiken az egyetemi éveim soran részt vettem. Az
Osszes €lmény, tandra és kurzus segitette a diploman 1étrejottét. Kiilon szeretném megkdszonni
Dr. Zalavari Jozsefnek a design €s animacios tananyagok széles korét, és az egyiittmiikodést a
diploma munkamban. Uveges Péternek és Polyak Janosnak a jo hangulati kokokat és

konzultaciokat.
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