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1. BEVEZETES

A Greendale — Tébb mint tolvaj diplomamunkdm egy animécios rovidfilm akcio es
kaland miifajban. Azonban hatalmas mennyiségli fantasy elem is megjelenik a filmben. A
fantasy sz6 Gsszefoglalva a kovetkez0: ,,F6 jellemzdje, hogy a tartalma (torténet/kép/hang)
tobbnyire olyan elképzelt, mitikus jellegii, valamilyen tekintetben mindig irrealis, az iro altal
felépitésében, fizikai és etikai torvényeiben, értékeiben, élolényeiben, rokonsdgot mutat a
vallasok és mitoszok altal megteremtett képzeletbeli vildgokkal.” (Wikipedia). Ez a projekt
eredetileg a masodik egyetemi évem vizsgafilmjeként szolgalt a konfliktus film feladatra az
elsé szemeszterben. Sajnos akkoriban nem késziilt el teljes egészében a projekt, de Ugy
dontottem, hogy iden befejezem diplomafilmkent. Ez a dontés azért is szuletett meg, mert az
eredeti diplomafilm forgatokdnyvem tulsdgosan ambiciozus volt. A torténet hosszda volt, a
karakterei pedig komplexebbek és kidolgozottabbak. Igy egy egyszeriibb és megvaldsithatobb
kimenetelhez ragaszkodtam. A Greendale — T6bb mint tolvaj, vagy els6 alcimén hivatkozva ra,
,,HOs egy napig” elsé tiz perce teljesen elkésziilt 2023-ban, és egy maradék 12 percet kellett
pluszban hozzatennem. Azért dontéttem animécioban, mert az elmult evek soran a 3D-s
készségeim egyre jobban kifejlédtek. 2015-t61 kezdve egészen a mai napig sokat foglalkozok
az animacioval, mint médiummal és probalok mindig Uj technikékat és Otleteket elsajatitani.
[gy lassacskan egy évtized gyakorlas utan ugy dontéttem, hogy megvan az elegendé készségem
és tapasztalatom ahhoz, hogy egy Kisjatékfilmet elkészitsek. Ez 6nmagaban hatalmas
feladatnak hangzik egy egyszemélyes projekthez, de megtanultam, hogy hogyan lehet
egyszeriisiteni a dolgokat a fontos épitdelemek elvesztése nélkiil. Ez javarészt a vizudlisan
megjelend vilagra vonatkozik. Tovabbd magaba foglalhatja az animacioban megjelend

vilagitast, mozdulatokat és kameramunkat.

Ami maésik befolyasold tényezoként szolgalt a karrierem soran azok a kizardlag
feln6tteknek szant animacios- és irodalmi tartalmak. Konkrétumokat mondva a ,,Love, Death
& Robots” (Netflix, 2019) sorozat, amely az antoldgia formajaval fogott meg engem. Az
antoldgia rendszerével nem volt ismert akkoriban, ez a sorozat vezetett be annak vilagaba.
Teljesen elragadott az a fajta torténetmesélés, hogy cselekményeket nem kell szigordian minden
torténet legelején kezdeni. Ezzel arra célzok, hogy egy husz perces idtartamu epizodban nem
lesz id6nk minden karaktert részletesen megismerni, mivel mar a kaland kézepébe csdppentink.
Persze ez nem jelenti azt, hogy nem lehet felhasznalni a felvonasos rendszert ezekben a rovid

id6tartamu tartalmakban, amirél a ,,Mozgoképelemzés” konyv is emlit (Kovacs, 2009). A



fogyasztott animéacios sorozatok és filmek kozil az elmalt években, ami inspiraciot adott a
vizuélis nyelvezetre az a ,,Genndy Tartakovsky’s Primal” (Tartakovsky, 2019) és ,.Samurai
Jack” (Tartakovsky, 2001) volt. Ez a két sorozat a ritkan eléforduld dialégusairdl hires. A
készitdje gyakran alapoz az arcmimikékkal, és testmozdulatokkal valé torténetmeselésre,
minthogy karakterei mindent szdban elmagyardzzanak a kozonségnek. Ezt a technikéat
adaptéltam gondolatba, hogy id6t spérolok ugy, hogy mégsem veszik karba semmilyen fajta
karakter pillanat. Olyan pillanatok, amiket verbalisan is el lehetne mondani, de vizudlis jelzéssel
ugyanugy atadjak az Gizenetet. A felsorolt 6tletekkel mar kezdett dsszeallni egy kép a fejemben,
hogy milyen iranyban haladjak a filmmel. Amit kihagyhatatlannak talaltam inspiracio forrasbol
az a ,Heavy Metal” (Potterton, 1981) névre hallgatd fantasy antoldgia film és az abban
eléforduld erészak és vibrans szinek. Végul innen szereztem az Gtletet a filmem fogonoszanak
vizualis reprezentacidjahoz, amely féleg z6ld szineket foglal magaba. Ezzel tiikkrozve a ,,Heavy
Metal”-ban szereplé Loch-Nar nevii antagonista szerepl6t, aki zold gombszerii megjelenéssel

rendelkezett.

A filmem karakterei gyakran beszélnek szlengben, és ejtenek bonmotokat. A bonmot
egy ,,minddssze egy-két szobal allo, egy helyzetet humorosan, taldloan jellemzd tréfas mondas.”
(Wikipédia). Az en ihlet6 forrasom a bonmotok felhasznalasdhoz a ,,The Legend of Vox
Machina” (Critical Role, 2022) kdz0sség altal finanszirozott sorozat volt. Maga a sorozat egy
,,Dungeons & Dragons” (Wizards of the Coast, 1997) szerepjaték kampanyanak az adaptacioja,
amit hét-nyolc szinész jatszott el él6adasokban a Twitch (Amazon, 2011) weboldal felliletén.
Sok idegenszot és szlenget atvettek az adasokbol, amiket belelltettek az televizids epizodokba.
Ez a szerepjaték is hatarozta meg a filmemnek a kdzépkori és fantasy beallitasat. En magam is
irtam a forgatokényvbe hasonlo szavakat, mint példaul a ,,badass” szot, ami egy mené dolog
jelzdjeként szolgal, ,.fegyd”, ami a fegyver szlengben, és ,,csajszi”, mint a csaj sz6 szlengje.
Ezekkel az elemekkel elég modernszeriinek tiinik a projekt, észben tartva, hogy a torténet egy
kozépkorszerii fantaziavilagban jatszodik. Az elobb emlitett sorozatba tokéletesen illeszkedtek
az egyedi szavak, amik humorral csavartdk meg a cselekményt. Azt gondoltam én is

elsajatithatom ezt az dtletet.

Miutan az alapkoncepciok eldéltek, hogy milyen iranyban haladjon a film, elkezd6dott
a személy szerint legnehezebb része a folyamatnak. A forgatokonyv megirdsa. Megkéozelitleg
a negyedik szinopszis elutasitidsa utan dontttem gy, hogy egybdl a forgatokonyv részébe
vagok a dolgoknak. Azért is tortént igy, mert kezdtem kifutni az idébSl. Nagyon sok véltozat
jott létre és mindegyikbdl ugyanaz az egy f6 dolog hianyzott, a konfliktus. A bekuldési hatarid6
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2024 januar 6todike volt, én pedig még sehol nem tartottam 2023 oktdberében. Persze a
hattérben mar le volt sz6gezve a fejemben, hogy a mar megirt karakterek azok mindenképpen
maradnak a végleges torténetben is. Ebbol kifolyolag tudtam dolgozni a film 3D vizudlis részén,
amig a forgatokonyv nem volt kész allapotban. Végll a torténetet hasracsapads médjan irtam
meg, ami nem hangzik kielégiton vagy profi munkénak, de a fogadtatasa remekiil ment. Magat
a torténetet nem terveztem nagyon mélyrehatdnak irni, mert nem ez volt a célja. A cél csupén
annyi volt, hogy a nézéket egy teljesen 1j, a tobbi hallgatoi filmtdl eltavolodva egy eszement
rovid kalandra vigye el. A narrativa stilus, amire sokat gondoltam a forgatokdnyv irasa kdzben
az a ,,SNAFU: Unnatural Selection” (Brown, Spedding, 2020) horror antolégia forma lenne. Ez
annyit foglal magaba, hogy félelmet nem ismerd, nagyszaju karakterek &llnak szembe
természetfeletti 1ényekkel. Pontosabban hivatkozva a koétetben megjelend ,.Kill Team Kill”
(Coates, 2016) novella nyqjtott at Gtleteket. A novellaban szereplé karakterek féleszli és bator
tettekkel allnak szembe egy altaluk soha nem tapasztalt fenyegetés ellen. Hasonld

tulajdonségokat hasznaltam fel a filmem végén megjelend tolvaj csapat szemelyiségében.

A projekt lényege az volt, hogy az évek alatt balvanyozott animaciés és irott
tartalmakbol elég inspiraciot és motivaciot gyljtsek dssze, miképpen én is elkészithetek egy
azokhoz hasonl6 torténetet. Masrészt abban reménykedem, hogy az emberek majd felfigyelnek
a filmemre és 3D-ben torténd készségeimre, kiilondsen a Budapesten 1évé DIGIC Pictures
animacios vallalat, és egy hobbi szintr6l felemelhetem az animaciot egy allas formajaba a

jOvoben.

A film egyben egy kisérlet is arra a célra, hogy a sok egymastdl elkiiloniilé irodalmi
forrasbol, filmbol és sorozathol szerzett dtletekkel készitheté-e egy kilonallo projekt, ami meg
bir alini a sajat labain. F6 célom tehat, hogy a kozonségnek is atadhassam azt az élvezetet és
inspiraciot, amit az én szamomra ihleté miivek jelentettek. Ezaltal akarom batoritani az
embereket arra, hogy kezdjenek el 6k is felfedezni olyan tartalmakat, amik nem a témegkultara
irdnyban elterjedtek, mégis hatalmas élvezetet tudnak atadni. Személy szerint felfrissité dolog
olyan kevésbé ismert mediat talalni amirdl kideriil végiil, hogy mestermii. A felfedezéséhez

pedig csak annyit kellett tenni, hogy elszakadtam a nagyszamban kovetett tartalmaktol.



2. A FILM EPITOELEMEI
2.1 ATORTENET

A végleges cselekmény kdzéppontjaban Edwyrd all, aki egy altalanos hos karakter, azzal a
cellal, hogy az elrabolt higat kimentse egy varbdl. Ez az alap 6tlet a ,,Damsel in distress”
narrativ elembdl szarmazik, ahol egy vagy tobb férfi karakternek meg kell mentenie egy elrabolt
n6i személyt, aki veszélybe kerllt. Mivel Edwyrd eléggé komor és vaskos személyiség ezért
kellett egy karakter, aki ezt a komolysagot kiegyenstlyozza humorral. Igy sziiletett meg Ovul
karaktere. A célja, hogy felvegyitse a torténetet és akar narrativ eszkdzként is kezelheté legyen.
Ezalatt azt értem, hogy az ¢ altala feltett kérdésekbdl tudunk meg informaciokat Edwyrd
karakterérdl, hogy miért is van ott ahol, mi a célja stb. Neki esik meg a legtobb karakterfejlodés
a filmben. Hozza is kapcsolhat6 a film alcime egyrészt, ami a ,,TObb mint tolvaj”. Ez a cim arra
utal, hogy a torténet soran Ovul a kincsert valo kapzsisagat félreteszi, hogy a nagyobb és
hdsiesebb célt szolgalja. A cél nem mas, mint kidllni a f6szerepld, Edwyrd mellett a végig. A
filmben eléforduld szerepldk tolvajok. A kiillonbség annyi, hogy az egyikik jartas a munkaban,
a masik viszont kevésbé. Nem a jo célért kiizdenek altalaban, de a film alatt kiilonbségeiket
elvetik és osszefognak a harmadik nagy szerepet jatszo karakter ellen, aki Zayn. O a film
féogonosza, aki elrabolta Edwyrd hugat, Edea-t. Célja a nével az, hogy elszivja a lelkét és
visszaszerezze az emberi alakjat, mivel Zayn kiils6 kinézetileg egy csontvaz, sotét kontdssel. A

narrativat tehat ezek a tényezok viszik végbe.

Hogy hddoljak a filmet inspiralt forrdsaimnak, amik az el6zéleg felsorolt média tartalmak és
novelldk, az egész torténetet megfiiszereztem intenziv megprobaltatasokkal. Ezek mutatjak be,
hogy a két fészerepld miben tud hasznos lenni, hogy atsegitség egymast a Zayn-hez vezetd
aton. A megprobaltatasok foleg szornyekkel valo talalkozasok, amik el6l valamilyen médon
meg kell menekiilni. Valamiért mindig is jobban foglalkoztattak a ,,szupernaturalis lények az
emberek ellen” téma. Ezzel is ndveltem magamban a motivaciot, hogy olyan projekttel
dolgozzak, ami valoban érdekel. Ha a motivacio egy ekkora projektben elveszik, akkor az az

egyik legnagyobb hatrany, nem is az, hogy kevés id6 van a leadas hataraig.

Miutan a karakterek megérkeztek a finalé helyszinére, kellett még egy utolsé csattand,
ami nem csak viccként szolgal, hanem arra is, hogy bemutassa, hogy ez a film tényleg egy
Dungeon & Dragons vildgban jatszodik. Erre szolgalt a torténet alatt emlitett csapat, amitdl a
fészerepld, Ovul elszakadt egy csapda miatt. A csapat tobbféle fajbol dsszealld tolvaj csoport,

akik mind rendelkeznek egyedi jellemvonasokkal. Nem csak kinézetileg, de személyiségileg is,



ami magaba vonja a testtartasukat és beszédstilusukat is. Sajnos ennél tébbet nem mutathattam

be, mert forgatokdnyv szerint is rovidéletet éltek.

A végsd leszamolas egy dinamikus harcjelenetet tartalmaz Edwyrd és Zayn kozott. Ugy
éreztem csak igy tudnam lezarni a filmet, hogy kielégit6 legyen a befejezés a szamomra. A
gonosz megkapja méltd blintetését. Masfajta befejezésen, ahol a cselekmény rosszul siilne el

nem is gondolkodtam, mert a film karakterei megérdemelték a boldog véget.

Veégul egy epilégussal zar a torténet, ahol Edwyrd és Ovul kiilon utakra tér. A kilénbség

viszont az els6 talalkozasukkal szemben az, hogy mar nem ellenségesen tekintenek egymasra.

22 KARAKTEREK ES SZINESZEIK

A f8szerep egyik oldalan maga Edwyrd 4ll, akinek karakterhez 1116 magabiztos hangot akartam
valasztani. O felelt a film komolyabb és tapasztaltabb személyiségii karakteréért. igy végig
porgettem az emlékeimet és a kaposvari Csiky Gergely Szinhaz szinészgardajat, hogy
megtalaljam a tokéletes hangot. Szerencsémre a valasztott szinész nemcsak hangban bizonyult
hibatlannak, hanem magéra a karakter arcmasara is hasonlitott. Ez persze nem esik le egy atlag
nézének, de egy érdekes ténynek taladlom. O nem mas, mint Benedek Daniel. Sajnos idében
nem tudtam elkészilni egy kidolgozott karakterleirassal, igy egy révidebbel kellett beérnem és
féleg kulcsszavakkal bemutatni Edwyrd személyiségét. Legnagyobb inspiraciot ,,Vax’ildan”
(Liam, 2015) karaktere nyujtotta, aki hasonlé tulajdonsagokkal bir, mint Edwyrd. A
szinkronfelvétel a ReflexFilm Kft.-nél tortént. Lorincz Attila nagylelkiien kisegitett a sttdioval,
igy magas mindségben tudtunk felvenni hangokat a karakterekhez. El0szor mindig a
dialégusokkal kezdtlink és mindegyikbdl vettiink fel kiilonb6z6 valtozatokat. Amiben mas volt
az 0sszes az a hangnem volt. Amint ezt befejeztik attértiink a nyogés és fajdalom hangokra. A
filmben sok nem parbeszédszeri dialogus fordul eld, példaul fedezékbe csapddas, karddal
suhintas, ugras és nehéz Ilélegzések. Ez a folyamat minden szinkronhangnal ugyanilyen
sorrendben lezajlott, nem csak a Danielnél. Végeredményben a felvett dialogusok megfeleléek

voltak. Rogzitettink elegend6é nem parbeszédszerii hangot is.

Mivel tisztaban voltam, azzal, hogy ez egy nagyon ambicidzus projekt, ezért mar
maguknal a karaktereknél is egyszeriisiteni kellett a folyamatokat. Igy jott létre a kinézetre
pancélban rohangalé Owvul. A zart lovagi felszerelésre csupan azért volt sziikség, hogy a
szerepl6 szaj és arc mozgéasat ne kelljen megmozgatni. Habar a film harmadik felvonasaban a
sisakja nelkul is Iatjuk egy rovid ideig. Probaltam egyediséget alkotni a karakter arcan egy fonix

jellel, amely a batorsdganak feltamadasat jelzi. Személyiségre Owvul a film humoros



karakterének lett szanva, akit Sarkadi Kiss Janos keltett életre. Vele egy késobbi idédpontban
tudtam felvenni a dialégusokat 2023. december 22-én. Alig két hét volt vissza a film lead&saig,
igy improvizalnom kellett oly modon, hogy egy csomo interjut és videdt nézzek Janosrol.
Ezekbdl kiindulva felvettem a forgatokonyvben szereplé dialogusokat a sajat hangommal, ugy,
hogy prébaltam kdzben imitalni a szinész beszédstilusat. Ebbdl kifolydlag tudtam haladni
atmeneti hangokkal a film készitése soran és nem Kkellett a 22-én végbemend szinkronra
varnom. A munka egy része meg is lett konnyebbitve, mert a ReflexFilm Kft.-nél, ahol a
szinkront vettik fel. Janos egyszerre tudta nézni az addig elkésziilt animacioés anyagot a
forgatokonyvvel egyitt. Egyetlen negativuma az eldre elkészitett animacioknak és atmeneti
hangoknak az volt, hogy a szinészt lekorlatoztam a sajat felvett idétartamaimmal. Sajnos a 22-
ei szinkronrdgzitésnél csupéan egy orat kaptam az Attilatol, mert elfoglaltak voltak 6k aznap egy
forgatassal. Am ez az idSkeret épp elég volt, hogy minden fel tudjunk venni. Janos nagyon
kisegitd volt néhany nyelvtani atdolgozasban a karakterek dialogusainal, hogy még
gordilékenyebben hangozzanak a beszédek, amiért halas vagyok. A vizsgafilm vetitésen 2024.
januérjaban pozitiv fogadtatasa volt az 6 teljesitményének is, aminek nagyon oriiltem. Az egyik
ilyen pozitiv hozzaszolast a mozgoképelmélet oktatdomtdl kaptam, Csoma Sandortdl. Azért
emelem ki, mert amikor oktdberben prezentaltam a film tervét és szinészgardajat akkor neki
nem volt szimpatikus Janos hangja Ovul szerepére. En ennek ellenére is ragaszkodtam a
valasztasomhoz. Maganak Janosnak is személy szerint tetszett a szinkronmunka, igy megkert,

hogy sz6ljak neki, ha lesz még ilyen lehetdség egy karakter életre keltésé¢hez.

Ratérek a film antagonistajara, Zayn-re. A héssel szemben 4all6 fégonoszra az elejétol
fogva azt gondoltam, hogy valami klasszikus ,,fantasy” megjelenésti karakter legyen. Az dtlet
onnan Kerilt a fejembe, hogy mar a film elején megjelentek retro stilusi figurak, mint a
pancélos lovag és a vampir. Végiil az 6 dizajnja egy csontvazra esett, aki magikus
képességekkel bir. Személyiségben 6 egy blintudatot nem érz6 alak, aki dedikalt a célja
eléréséhez, barmibe is kertl. Ez a cél pedig a emberi formajanak visszanyerése egy ritualé
végrehajtasaval. Korabbi forgatokdnyv verziokban ilyen szandéka nem volt a karakterének,
mivel nem csontvazként, hanem emberként jelent meg. Egy testvérpar, Edwyrd és Edea, és az
akozeé befurakodott harmadik fél, Zayn, alakitotta volna ki a konfliktust. A régi valtozatbdl sok
minden el lett vetve, mert nem talaltam kielégitonek a torténet fontosabb elemeit. Masrészt az
abban szerepl6 konfliktus nem volt elég kidolgozott, hogy elfogadhaté legyen a feladatra. Zayn
karakteréhez tobb szinészt irtam fel a listdmra. Ezen listan szerepelt: Fandly Csaba, Stefanszky
Istvan és Szvath Tamas. Rengeteg hanganyag meghallgatasa utan a valasztdsom Csabara esett.

Még idében irtam Csabanak Uzenetet 2023. december 12-én, hogy részt venne-e a projektben.
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Sajnos valasz nem érkezett. Ahogy teltek a napok kezdtem hinni a gondolatban, hogy a projekt
semmiképp sem lesz kész allapotban januarig. Igy, ahelyett, hogy a Janosnal alkalmazott
Hatmeneti hang & animacio” rendszert hasznaljam Zayn-nél is, inkabb exportéaltam a filmet a
jelenlegi allapotaban. Igy el tudtam kezdeni a hang dizajnt, hogy kidolgozott audidval egyiitt
érkezzen a film elsé tiz perce. Egy évvel késébb dontéttem gy, hogy befejezem mégis a filmet,
igy ismét sziikség volt egy szinkronhangra Zayn-hez. A harmadik évben sokszor dolgoztunk
0ssze az masodikas szinészhallgatokkal. Tobb szinészprobajukon is részt vettiink és innen
érkezett az Otlet, hogy Kiss Tamas Istvan alkalmas lenne a szerepre. A szinészek elég
rugalmasak az id6beosztasokkal és mivel mar ismertik egymast, kénnyen elértem a projekttel.
Szivesen véllalta a karakter eljatszasat és neki is voltak emlékei hasonlé fantasy témaju
videdjatékokkal. Az én részemet is megkonnyitette ez a tény mivel nem kellett a legalapabb
informéaciokkal szolgdlnom a Tominak, hogy milyen fajta vilagban jatszodik a térténet. Zayn
személyiségét atbeszélve a szinésszel megkezdédott a szinkronmunka. A szokasos menetrendet
kovettem, elészor dialogus, majd egyéb nydgés hangok. A fiatalabb szinészek kedvenc része a
rogzités alatt az livoltozesek voltak. A film végsd valtozataban lehet is hallani ezt. Amit6] eltért
ez a felvétel a Benedek Daniel és Sarkadi Kiss Janos az a helyszinvaltas volt. A maradek
kdszdnhetem, hogy aznap hasznalhattam a stadiot. Azért sziiletett meg ez a dontés mert nem
akartam négy szinészt elrangatni a ReflexFilm-hez, tudva, hogy az Attilanak nincs ra egy egész
délutanja a projektemre. Kulon-kalon furikdzni még az idébél is elvett volna sokat. Az
egyetemen 1év6 stadioban felszereltiink egy puska mikrofont az egyik asztalra és meég
rahelyeztink egy laptopot is. A laptopra azért volt szlikség, hogy a szinészek tisztaban legyenek
a karakterlk beszédeinek hosszaval és a mozdulatokkal, amiket végeznek a dialogus kdzben.
Par animacio mar el volt késziilve elére, mert muszaj volt haladnom. Mivel Zayn egy ¢él6halott
figura, ezért szlikség volt torzitasra a hangsavjaiban. Nem akartam, hogy ugyanugy hangozzon,
mint barmelyik mas karakter a filmben. igy jott a képbe az ,,Audacity” (The Audacity Team,
2000) program. Ebbe az audio szerkeszt6 programba beillesztettem Zayn minden hangjat, majd
elkezdtem modositani azt. Tamas hangja effektek nélkiil is nagyszeri volt, de mindenképpen
egy ,,démonibb” hangra torekedtem. El9szor egy ugynevezett ,,pitch shift” modifikéciot tettem
a savra. Ezzel mélyitettem a hangmagassagon tiz szazalékkal. A kovetkezé 1épésnél egy fézer
hatast alkalmaztam szintén mindenre. , A fézer effektus a nyers (eredeti) és a fazis-eltolt jel
egyiittes keverésével hoz létre sziiréhatdst, amely a hangszinben hullamzo, savsziirohoz hasonlo
hangzast eredményez.” (Audacity Team Manual). A végsé hangsavot exportaltam az Audacity-

bl és importaltam a vagd programomba.



Legutols6 sorban érkezett a film végén megjelend csapat, amit Mankur, Dariel, Granat
Alma és Kracur tesz teljessé. Ugy dontdttem, hogy a Kaposvari MATE masodéves
szinészhallgatoktdl kérek segitséget az utolsé pér karakter eljatszasahoz (ebbe a csoportba
tartozott Kiss Tamas Istvan is). A kapcsolatokat velik Csoma Sandor és Dudas Baldzs
filmrendezok altal szereztilk meg, amikor probaltak elérni, hogy a mozgoképes hallgatok ne
maradjanak szinészek nélkiil a filmjeikben. igy egy talalkozon megismertilk egymast és egy
Messenger csoport létrehozaséval eldonthették a szinészek, hogy ki akarna filmekben
szerepelni. lgaz, hogy ennek a par karakternek nincs annyi dialégusa, mint a fészerepléknek,
vagy a fégonosznak, mégis gy akartam Oket megszélaltatni, ahogy a forgatokényv irasa

kozben elképzeltem dket.

Mankur, ahogy Ovul is emlitette 6t a filmben egy ,,allat” szemeélyiség, akit egy Dungeon
& Dragons kampany szerepjatékunk egy jatékos karakterér6l mintaztam. A neveét és belso
tulajdonsagait atvettem a kampanybdl. Amiben eltér a karakter az eredeti forrastol az a fizikai
megjelenése, mivel a jatékos egy fél-orknak szanta Mankur-t. En ezt a tulajdonsagot nem
tudtam imitalni az animéacioban, mert nem talaltam olyan kompatibilis fél-ork 3D model-t, ami
megfelelt volna az eddig megjelent karakterek tulajdonsagainak. Ez féleg a mozgathatd
arcmimikakat foglalta magaba. Minden feltind szereplének rengeteg arcot mozgathatd
,csontja” és ,,shape key”-e van. Ezek teszik lehetévé azt, hogy egy karakter képes legyen
kiilonféle érzelmeket mutatni az arcon a 3D térben. Igy tortént a valasztasom, hogy az eredetileg
elsé diplomafilmbe szant karaktereket atemelem ebbe a projektbe. Az 6 3D-s modelljeik
teljesen animéacidra keészen alltak. Volt az a gondolat is a fejemben, hogy Mankur bérének
megjelenését szimplan atszinezem egy programban zdld szinre, de az nagyon olcson és
rohejesen nézett volna ki. Ami érdekes tény az az, hogy a végleges filmben szereplé modellje
Mankurnak az az eredeti diplomafilm tervem Zayn karaktere lett volna. Lényegében a projekt
egy elézmény torténetként szolgalt volna, ahol megtudjuk hogyan vesztette el Zayn az emberi
kinézetét. Mankur karakterét Geréb Daniel keltette életre. Ugyanigy az egyetemi studidban
vettik fel a hangokat. Danielt biztattam arra, hogy adjon ki magabdl mindent amikor az
uvoltozos dialogusokhoz értiink. Meg akartam ezzel tisztelni a szerepjatékunk kampanyanak
jatékosat azzal, hogy hii maradok a karakterének jellemvonasaihoz. Mankur mozdulataihoz
probaltam a lehetd legenergiadusabb animéaciokat elkésziteni, hogy illeszkedjen a nagyon
intenziv szovegeihez. Mivel ez a szereplo szdmitott ennek a tolvaj csapatnak az ,.er6
embereként” ezért arra gondoltam, hogy neki jar a legnagyobb fegyver. Ez a fegyver egy két
kézzel foghatd pordly volt. Mankur 3D modell forrasai a ,,The Elder Scrolls V: Skyrim”

(Bethesda Game Studios, 2011) és Serious Sam 4 (Croteam, 2020) cimii jatékbol szarmaznak.
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A stdidban Granat Alma karakterével folytattuk az audiomunkat. A megszolalasahoz
GOndor David segitségét kértem, aki szintén 6rommel elfogadta a meghivast ebbe a projektbe.
E szereplonek fobb jellemzoi a jatékossaghdl, magabiztossaghol és flirgeségbdl alltak dssze.
Habar a filmben nem lett bemutatva részletessegében Granat Alma karaktere 6 robband
eszkdzokben specializalodik. Akcidban sajnos ezt nem lehetett latni, csakis az ujjai kozott
megjelend szines gombokben. Ezek a gombok arra szolgaltak volna hogy eldobaskor
felrobbannak, amint szilard feltlethez érnek. A tolvaj csapat dsszes karaktere kozul neki van a
legkiddolgozottabb 3D modellje. Ez annak is koszonhetd hogy az el6zé diplomafilmen
tervében § alakitotta volna a foszerepl6t. Igy nagyon sok id§ telt el azzal hogy tokéletesitsem
Granat Alméanak a kinézetét. Ebbe a folyamatba bele tartozott az, hogy a szereplének sok kiilsé
kinézete, vagyis jelmeze volt. Ezek koz6tt szerepelt a tolvaj ruhaja, egy borténrab gonc, és egy
mesztelen kinezet. Emellett még a haja is nagyon komplexen mozgathato volt, hogy at tudja
adni az animaci6 vilagaban 1év6 szélnek a fujo hatasat. Granat Alma a film egyik legegyedibben
kinéz6 karaktere, mert addig a pontig amig nem jelent meg csakis emberi fészereplokkel
voltunk ismertek. O egy félig macska, félig ember kinézetii figura, akinek eredeti neve ,,Inigo”
(Smartbluecat, 2016). Ez a vegyes emberi kinézet j6 mentség is lett volna arra, hogy fel tudjak
hasznalni macska hangeffekteket a karakterhez. Ebbe tartozik a dorombolas, nyavogas es
morgas. Az 6 3D modellje egy rajongdi modifikacioként késziilt a The Elder Scrolls V: Skyrim

cimii jatékhoz.

A kovetkezd karakter a sorban Kracur, akit Marton Eva szélaltat meg. Eva tehetségére
is a koz0s filmjeinkbdl is szinészprobairdl figyeltem fel. Kracur is az ,,exotikusabb” karakterek
koze tartozik a torténetben, aki nem mas, mint egy félig sarkany, félig ember figura. A hivatalos
Dungeons & Dragons fajlista nevén szolitva ¢ egy ,,Dragonborn” (Wizards of the Coast, 2014).
A szerep amit bet6lt az egy bard, tehat énekel, és prébalja fenntartani a boldog hangulatot a
csapatban. Ezt a boldog hangulatot Ggy probaltam elérni nala, hogy 6 az els6 a tolvaj csapatbol
aki reagal Ovul jelenlétére nagyon pozitiv hozzaallassal. A forgatokdnyv korabbi verzidjaban
Kracur neve Achladi volt és 6 is szintugy a barati koriink szerepjatékaban tiint fel. Hasonld
dolog tortént az ¢ vizualis megjelenitésével is, mint Mankur-nal. Nem talaltam megfelelé 3D
modellt az 6 bemutatasahoz. Kracur az els6 diplomafilm 6tletemb6] szarmazik viszont annyi az
egyediség nala, hogy 6 szerepelt egy ket perces rovidfilmemben. Erre arévid filmre azért volt
sziikség mert még soha nem dolgoztam hozza hasonld kinézetli karakterrel és tudni akartam
hogy miként lehet megmozgatni. Az emberi részekkel nem volt gondom, csak a sarkanyhoz
hasonlé fejjel. A tanulsag az volt, hogy bonyolultabb érzelmeket formalni Kracur arcara, mint

egy egyszerli emberi fejre. Ezt a rovid filmet megel6zéen pedig egy dialdgus tesztet készitettem
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a karakterr6l. Ez a teszt abbdl allt, hogy az Internetes Szinkron Adatbazisb6l megkerestem
Német Borbala egyik hangmintajat és arra megmozgattam az arcot. A filmben az 8s specialis
képességeit sem latjuk, sajnos ami ugyanugy egyfajta mégia lett volna, amelyet a hangszerével
idéz meg. Azt viszont mindenképp megszerettem volna mutatni a nézéknek hogy 6 tényleg egy
bard, ezért kapott egy kis gitart és azon jatszik egy nagyon rovid nétat. A karakter vizudlis
megalkotasahoz kértem Kollar Gergé média design hallgaté segitségét is. Azért kértem
segitséget, hogy a kiilonb6zé videdjatékokbdl Osszeszedett modelleket egybe tudjuk
forrasztani. Ezek a videojaték forrasok pedig a Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023) és a The
Elder Scrolls V: Skyrim voltak.

A tolvaj csapat utolsé tagja Dariel. Mint az el6z6 harom csapattag, 6 is az el6z0
diplomafilm tervembdl lett athelyezve ebbe a projektbe. Eredetileg Dariel Granat Alma
csapattarsa volt és a fo konfliktus koztiik szolt volna. Probaltam arra tigyelni a ket karakter
készitésénél, hogy hasonld sotét és azonos anyagu 6ltozetben jelenjenek meg. Az aktualis film
korai forgatokdnyvében viszont Dariel helyett ketté torp iker jelent volna meg. Szokasosan
nem talaltam 3D modellt a kettd torpre. Am végiil ez lett a legjobb déntés, hogy hagytam az
Otletet és helyette inkabb egyetlen karakterre dsszpontositottam. Ismét rengeteg munka kellett
volna a két torpe elkészitéséhez, igy ez volt a legjobb megoldas. Amiben a karakter
specializalodott az a magia és a torékkel valé tudas volt. O neki az egyedisége az, hogy én, azaz
arendezd, szinkronizaltam. Ez azért is tortént igy, mert én magam mindig is ki akartam prébalni
a szinkronszinészetet. A karakterem, Dariel, nem a legfontosabb épit6 elem a torténetben, igy
nem kellett aggédnom, hogy ellerontanam a hangommal a filmet. A karakterhez valo
telefonom segitségével. Egy minimalis szinten kellett mddositanom a felvételeket a vago
programomban. Végeredményben nagyon hasonld mindségli audiot értem el mint amit a

stidiodban vettiink fel a boom mikrofonnal.

A katedralis helyszinén orgonal6 Stevie egy gyors Otletelés eredményekeént jott létre.
Viccesnek talaltuk, hogy egy olyan csucsszuper képességekkel rendelkez6 fégonosznak, mint
Zayn van egy vak vampir szolgéja. A név maga is egy Stevie Wonder referencia akar lenni.
Hogy a vaksagat vizualisan mutassam be szemfeddket helyeztem a karakter mindkét szemére.
Csupan annyi szereppel rendelkezik, hogy 1idv6z16 zenét jatsszon le amikor Edwyrd és Ovul
belépnek a katedralisba. Punak Akos szaktarsam segitett hangot adni a karakternek, ami eléggé
jol sikeriilt. Ha nem tudtam volna, hogy 6 a szinkronhang eszembe sem jutott volna kitalalni,

hogy ki jatssza a karaktert.
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Az utolsé karakter, aki nem rendelkezik semmi dialdégussal, csupan par nydgéssel, az
Edwyrd hlga, Edea. Egyedill a forgatokdnyv nagyon korai valtozataban volt szovege, de az egy
teljesen mas torténetet vazolt fel. A fej- és arc model egyenesen a ,,The Witcher 3: Wild Hunt”
(CD Project RED, 2015) cimii jatékbol szarmazik. A karakter mesztelen megjelenése viszont
egy kiils6 forrasbodl szarmazott az SFMLab (2014) oldalrél, ahonnan rengeteg vizuélis elemet
lehet letdlteni. Az 61tozott testi megjelenése ismét a The Elder Scrolls V: Skyrim videdjatékbol

szarmazik.
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3. LATVANYVILAG

3.1 HATTER ES KORNYEZET

Altalaban a legtobb projektem a latvanyvilaggal indul. Nekem sokkal kénnyebben megy
elészor elképzelni a kornyezetet ahol jatszodik a film. Ez a folyamat abban is segit hogy mar
elore el tudom képzelni milyen stilusa lesz a projektnek. Mivel hatalmas mennyiségii 3D
vizualis elem fog megjelenni a torténetben jobb, ha el6re lesz6gezem hogy milyen dizajnra is
kellene 6sszpontositanom. Ez jelentheti azt, hogy példaul, ha rajzfilmszer(i akkor a karakterek
kdrvonalait lathatjuk, masfajta arnyékolast vagy szoftvert hasznalnék. A latvanyvilag tervezése
azért is dol el ilyen kordn mindennek eldtt mert én magam gy tudok emlékezni a legtobb
dologra a multbél ha kérnyezetet vagy a hozza kapcsolodo vilagitast elevenitem fel a fejemben.
Igy arra is kovetkeztetek ebbdl az elvbdl, hogyha egy egyedi felépitésii vilagot mutatok be a
nézbéknek akkor talan 6k is emlékezni fognak valamilyen médon a filmemre. Abban az esetben,
ha a karakterek vagy torténet nem fogja meg Oket. Sajnos ,,concept art-okat” nem tudtam
késziteni a filmhez. Annak hianyaban is elrendeztem a helyszineket. A film els6é felvonasaban
megjelend belsé terek foleg a ,,Shrek” (Dreamworks Animation, 2001) cim@ filmbél lettek
inspiralva. En animéciés filmeken néttem fel és ami nagyon megragadt bennem az a Shrek-bél
a Fiona hercegné kimentése volt a sarkany varabol. Mindig is nagyon tetszett ahogy a kék és
a piros arnyalatok kontrasztoltak egymast a varban. Ezért is tartalmazta a moodboard-om ezt a
filmet. En is hasonlé tonusu vilagitast szerettem volna elérni a filmem elején. Nalam az el6bb
emlitett kontrasztos szinek ugy jelennek meg, hogy a hold kék sugarai hatolnak at a var
folyosojanak ablakkeretein. Mikdzben ami ezt a kékes arnyalatot megtéri az Edwyrd

faklyajanak narancssarga szini fénye.

A jelent6s dontés az viszont az, hogy a film nagy része zart tereken jatszodik. Erre
azert volt szlikség, hogy ne kelljen végtelenbe nyal6 horizontokat bemutatnom, mert az
nagymértékben lassitotta volna a folyamatat a film készitésének. igy ahelyett, hogy erdékben
vagy mez6kon jatszodna a tOrténet, a karaktereket bezartam klausztrofobikus helyekre. Ez
persze nem azt jelenti, hogy probaltam elszokni a helyszinek részletezését6l. A sziikebb
helyszineket arra is felhasznaltam hogy a karaktereket dsszezarjam egymassal és ezéltal Ki
tudjanak 6k bontakozni egymas felé. Ami talan a legérdekesebb tény azaz, hogy a helyszinek
snittrél snittre valtoznak. Ez lehet, hogy illizié rombolbéan fog Kicsit hangzani, de amint a
kamera latészogében nem szerepel valami, az nem is létezik az animacié a vilagaban.
Legalabbis abban a pillanatban. Minden vizualis épitéelem eltiinik. Amint persze perspektivat

valtunk, peldaul egy kovetkezo snitt felhasznélasaval, Gjabb aktualis elemek jelennek meg az
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animécio vilagdban. Erre csupan azért van szikség, hogy memoria szabaduljon fel a
szamit6gépben. Igy sokkal gyorsabban tudok dolgozni a programban és sokkal gyorsabban tud
exportalni az animacids szoftver. Lényegében teljesitmény ndvelés érdekében végzem ezt. Ami
szintén animacids trikként szolgal a kameravaltasnal az az illizi6 keltés. Tobb olyan helyszin
fordul el6 a filmben, ahol a kamera kozel kerul a talajhoz. llyenkor olyan részleteket tudok
beépiteni a 3D vildgaba amelyek szigortian ezekre a snittekre vonatkoznak. Példaul res
felszinii talajokat diszitem kisebb kavicsokkal, csontokkal vagy esetleg vegyes tormelékekkel.
Amint eltavolodunk egy ilyen gazdagon diszitett felszintdl a rajta 1évo részletek megsziinnek
létezni az animécio vilagaban. A technikat a ,,Shrek 2” (Dreamworks Animation, 2004) cimi
filmbd1 vettem at. A filmben a legfeltiin6bb jelenet, ahol ezt hasznaljak az Csizmas Kandur
karakterének megjelenésekor torténik. A foldon egyre tobb részlet jelenik meg, minél kdzelebb
vagyunk hozza. A latvanyvilag eltervezése korai fazisokban azért is fontos mert igy tiszta képet
kapok a fejben arrdl, hogy a karaktereket hogyan kell megmozgatni. Mivel ,,motion capture”
technologiat alkalmazok, ezert nekem muszaj tudnom allandéan, hogy a karakter milyen
iranyban fog elindulni, milyen sebességgel, milyen messze nyuljon a kezével vagy mekkorat
ugorjon. A motion capture magyarul az igynevezett mozgas rogzités, ami altal fel tudom venni
a sajat mozdulataimat és azokat atkonvertalom a 3D vildgdba. A motion capture-rél

részletesebben fogok beszéIni amikor a technikajat mutatom be a filmnek.

Miutan Edwyrd és Owvul tuljutnak a vampiron egy spiral 1épcson lefelé kezdenek el
haladni. Itt kellett nagyon 6vatosan banom Edwyrd faklyajanak féenyerejével és sugaraval, mert
ez volt az egyetlen fényforras ami bevilagitotta a jelenetet. Amit észben kellett tartanom itt az
volt, hogy nem mutathattam meg a karakterek labait, ahogy haladnak lefelé a 1épcsérél 1épesoére.
Erre az a magyaradzat hogy a mozgas rogzitéssel felvett animaciokban csak eljatszom a lefelé
torténd lépéseket. Sajnos volt par karakter mozgas amit csak olyan modon tudtam eljatszani,
hogy egyhelyben jartam. A spirallépcsés jelenetnek az a pozitivuma hogy ez volt a film
legkdnnyebben dsszerakhato par snittje. A helyszin egyetlen darab 3D modell, ami nem terhelte

a laptopot.

Kronologikusan haladva a kovetkezé latvanyvilagi elem az a varnak a Kkiilsd
megjelenése, amely Ovul elézménytorténetében bukkan fel. Ez a jelenet készult el a projekt a
legvégén. A var megépitése mellett még létre kellett hoznom egy kisebb sivatag szer teriiletet
ami koriilveszi az épitményt. A t4jban megjelend legtdbb részlet itt rejlik. A film korai
valtozataiban az egyik legtobb kritikat ér6 elem a sivatag Kinézete volt. Az els6 valtozata ennek

a sivatagnak egy nagy ures felulet volt. Semmi fii, k6, vagy szikla. Ami boritotta a feliletet az
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egy ko textdra volt a ,Poly Haven” oldalrdl. Am az (j véltozatban egy teljesen részletgazdag
helyszint mutatok be. Eszben kellett tartanom, hogy idérendben ez az esemény torténik
legelészor. Ugyelnem kellett arra, hogy itt még napsiités legyen. Erdemes megjegyeznem hogy
a sivatagot diszit6 épitGelemek az ,,Quixel Megascans” (Quixel) része. Ezt a 3D model
csomagot nagyon sok videdjatékban és kisfilmben is felsznaltak. Az inspiraciét az ,,In Vaulted
Halls Entombed” nevezetii Love, Death & Robots epiz6dbol szereztem. Tetszett, hogy fel

tudtam ismerni azokat az épitdelemeket, amiket én is ugyantgy felhasznalhatok a filmemben.

A kovetkezd jelenettel megkezd6dott a masodik felvonas. A fészereplok megérkeztek a
bestiariumba. Itt csakis narancssarga arnyalatd szinek jelennek meg ezzel is fokozva a
feszlltséget. Nagyon egyszerli felépitése van az itt jelenlévd kornyezetnek. Falakat és plafont
egyaltalan nem latunk. E technikéaval akartam éreztetni a nézével azt hogy ez egy hosszan nyuld
verem, amely szornyekkel van tele. Hogy a néz6 tisztaban legyen azzal hogy a karaktereknek
itt mi a célja a végallomasuk ki van vilagitva faklyakkal. Egy ttloldalon 1év6 ajtohoz kell
eljutniuk. A vermet kitolté sotétséget fel tudtam gy hasznélni, hogy a faklya fényjatékara
alapoztam a dolgokat. Amikor Edwyrd eldobja a faklyat akkor az nagyon szepen bevilagitja a
talajt és a vastag kodot. A kddre azért volt itt sziikség, hogy meg tudjam mutatni a sététségben
rejtdzo szornyeknek legalabb a sziluettjét. Egyszertien intenzivebbnek taldltam azt hogy a
szornyek csakis korvonalas vilagitast kapnak, direkt fényt viszont nem. Miutan a hésok
tuljutnak a célallomas ajtajan probaltam ugy lehiiteni a felgyiilt fesziiltséget vizualisan, hogy
hiivos kék holdfényeket engedek be ismét a képbe. Ez egy frissité kontrasztot adott a jelenetnek,

miutan harom percig kizardlag narancssarga fényekhez szokott hozza a szemink.

Ismét egy spiral 1épcsds szekvencia kovetkezik. Ha Osszevetjiik a két 1épcsds jelenetet
akkor szép kontrasztot kapunk a dinamikaban, hogy lefelé menet melegebb szinek voltak jelen,

felfelé viszont hiivosebbek.

A film egyszerre legbonyolultabb és legisszetettebb helyszine a harmadik felvonasban
megjelend katedralis. A komplexitdsa abban rejlik, hogy minden megjelend vizualis objektum
mozgathato a jelenetben. Tehat minden egyes pad, szobor, oszlop, és ablak manipulalhaté a
térben. Erre azért volt sziikség, hogy egy nagyon dinamikus végsd csatat tudjak késziteni. Sok
robbanas fordul elf a jelenetben, igy a f61dhdz nem rogzitett elemeket (amelyeket ér a robbanas
sugara) szabadon kell mozgatnom. Ez a modszer segitett elhitetni a nézdkkel azt, hogy a
karakterek tényleg egy ¢él6 kornyezetben harcolnak. Ez a jelenet a legegyedibb vilagitas
szempontjat nézve, mivel folyton valtozik az id6. A 6 célja napszak valtozasdnak az volt, hogy
kitisztult napsiitésben akartam zarni a végsé csatat. Arra akartam hivatkozni, hogy mire

15



legy6zik a fogonoszt arra az id6 is kitisztul és elhagyjuk az €jszaka sotétségét. A legnagyobb
kihivast a megfelel6 szogben érkez6 fények megtalalasa volt. Ezeket a sz0geket Ugy hataroztam
meg, hogy probaltam a jelentben 1évo 6 eseményekre 6sszpontositani. Itt arra célzok, hogy a
karakterek melyik teruleteken fognak a leggyakrabban mozogni. Amely kompozicioknal segit
ez a technika a legjobban, azok a kistotalok és a nagytotalok. Mivel a jo sz6gbdl érkezd
vilagitast nem lehet 100% pontosan elsajatitani, ezért a snittrdl snittre valtozo fényeket
alkalmaztam. Ez a modszer igazabdl az egész filmre vonatkozik. Amint egy sziikebb kép
kdvetkezik példaul egy karakterr6l, akkor sokkal tobb fényforrast alkalmazok, hogy kifinomult
kompoziciot kapjak vilagitas terén. A nagyobb teriletet bemutatd képeknél nem térekedtem
ilyen részletgazdagsagra, mert a karakterek olyan tavol latok a kameratdl, hogy nem lattuk
volna a hatalmas kilonbséget.

A katedrélis volt a film legnagyobb belsé teriiletti helyszine. gy arra torekedtem, hogy
a nézonek mindig tudnia kell azt, hogy éppen hol vagyunk elhelyezve a abban a hatalmas
térben. Féleg a vilagitassal oldottam meg ezt a problémat. A katedralisban harom f6 szin jelenik
meg. A nap ¢€s a hold fényei, amelyek athatolnak az épitmény ablakain. Egy sarokban €g6
hatalmas tliz, aminek jelentdsége az, hogy legyen fogalmunk a terem hatuljanak tavolsagarol.
Valamint a t{izzel szemben a helyszin taloldalan megjelennek zdld féenysugarak. A filmben
Zayn egy ritualét akar tartani eés ezt Ugy tudtam a legjobban megjeleniteni hogy
Osszekapcsoltam az 6 zOld szinpalettajaval. Ez gyakorlatban ugy néz ki, hogy egy zold fény
ereszkedik le a plafonrol az oltarra és azt még korbeveszi egy tucat lebegd zold szinii parazs. A
Zayn-nél hasonld megjelend szinek azok a szemében és a magikus képességében bukkannak
fel. A Kkatedralis helyszinén torténé harcot olykor-olykor felbeszakitja Ovul elmenekilési
szekvencidja. A helyszin hatalmas kincsmennyiséggel van telitve. Ovul motivacioja a torténet
soran ezeknek a kincseknek a megszerzése volt. Szerettem volna a karakter szamara kielégitéen
bevilagitani a helyszint. Egy f6 fényforras érkezik egyenesen a szétteriild ladak sokaségara es
azokban rejld zsdkmanyra. Ezért is vetiil sarga fény Ovul pancélzatara. A sarga szin segitett
elhitetni annak az illGzidjat, hogy Ovul tényleg egy aranybanya kdzepén van. Ezt a jelenetet
arra hasznaltam fel, hogy a katedralisban torténd dinamikus id6 valtozasat folyékonyabba
tegyem. Mivel hatalmas memoriat hasznalt volna fel egy kiilsé vilag felépitése amerre Ovul
veszi az iranyt, ezért egy illuziot alkalmaztam. Ez az illizio egy fényforrads, amivel a kiilsd

vilagot szerettem volna metaforikusan abrazolni.

Végiil a két foszereplo elhagyja a varat a naplementében. Ezt a sivatagi helyszint egyszer

mar lattuk Ovul eldzménytorténetében, viszont ebben a jelenetben sokkal részletesebben jelenik
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meg. Mar nem egy nagytotal kompoziciébdl latjuk a helyszint, igy sziikség volt gazdagitani a
kornyezetet mindenféle kdvel kaviccsal és fiivel. A napszak kivalasztisa azért esett a
naplementére, mivel a két f6szerepld ezen a ponton eltavolodik egymastol a kalandok utén.
Ugyeltem mellézni a nagyon deriis snitteket annak céljabol, hogy probaltam vizualizalni a
faradtsagot és a levertséget melyen a karakterek keresztiil mennek a pillanatban. A film
legutols6 snittjében Ovul sziluettjét latjuk, ahogy eltavolodik toliink. A testtartasaval szerettem

volna kifejezni a csapatanak az elvesztését és a belsé maganyat.

3.2 KARAKTEREK BEVILAGITASA

A karakterekre iranyitott fényeknek Iényege, hogy jobban kiemeljem Oket a
kornyezetbdl €s tényleg érzékelje a nézd, hogy Ok valoban 3D formakként Iéteznek. A
szereplok korvonalat mindig sokkal tobb fény érte az egész film soran mint barmelyik helyszint.
Altalaban egy harom pontos vilagitas rendszert alkalmaztam minden karakter bevilagitasanal.
Majd ezeket tovabbi fényekkel bovitettem, hogy részletgazdag képet kapjunk vissza minden

arcrdl. A harom pontos vilagités rendszere tartalmaz egy f6-, egy fill-, és egy rim féenyt.

A 10 fények alkalmazasa a kovetkezd sorrendben tortént. El0szor is tisztaban kellett
lennem azzal, hogy honnan is érkezik a helyszinnek, vagyis kdrnyezetnek a fénye. Ez jelentheti
a napot, a holdat, faklyat, vagy barmi olyan aktualis fényforrast, amely a rendelkezik akkora

fényerdvel, hogy 16 fénynek mondhato.

A 10 fény mutatja be a karakterek teljes testes megjelenését, hogy legyen fogalmunk a
formajukrol. Féleg a karakterek elé szoktam helyezni a 3D térben ezt a fényt egy indirekt
szOgben, hogy ne teljesen a szerepldk arcaba vilagitsak. Ilyen mdédon nem veszti el a filmes
érzetét a jelenet, ellenben egy direkt fénnyel, ami Kisltné a karakterek arcat. Amire tgyelnem
kellett a 6 fényforrasnal az az intenzitasa volt. Fényesebben kellett vildgitania a szereplok
arcara mint a kornyezeti fénynek. Ez a technika segitett kiemelni a karaktereket a hattérbol és
kontrasztot teremtett a mozgo és allo objektumok kodzott. A szinuket a kdrnyezet vilagitasa
befolyasolta, példaul ha éjszaka volt kékes szinnel akkor hasonlé szinpalettat valasztottam a 6

fényhez is.

A fill light, masnéven derit6fény, arra volt hasznos hogy a nagyon arnyékos és sotét
részeket egy karakteren amiket a f6 fény vet azt fel tudjam lagyitani. Féként arra hasznaltam
fel ezeket a fényeket, hogy a karakterek arckifejezéseit kdnnyedén le lehessen olvasni.
Elhelyezkedésiik alapjan altalaban a szerepldk elé vagy pedig a f6 fénnyel szemben keriiltek

egy alsoszdgben térd vagy lab magassagban. Mivel a 3D tér sokkal manipulalhatobb, mint egy
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valés filmszett, igy olyan helyekre is tehettem fényeket, amik fizikailag lehetetlennek
bizonyulnanak egy valds filmforgatason. Ezek a kilonleges helyek lehetnek foldalatti, falon
bellili , vagy akar kamera el6tti poziciok. Mivel ezeknek a fényeknek nincsen sziiksége fizikai

vilagitotestekre, igy észrevehetetleniil a kamera lencséje elé is helyezhetem 6ket.

A harmadik legfontosabb vilagitasi elem a rim light, vagyis élfény. Ennek a f6 feladata
a kijelolt objektumok sz¢lét levalassza a hattérrol. Ugyanigy mint a f6 fény, ez is egyfajta
mélységet ad a karakternek. Ez az a vilagitasi elem amit nem hasznaltam fel minden jelenetben
vagy snittben. Erre az az indok, hogy nem volt elég fényforras jelenlétében az adott karakter.
Ha egy ¢lfény érkezne egy sotét sarok iranyabol az nagyon leesne a képrol. Az élfények minden
esetben a karakter hat hata mogul érkeznek. E mddon egy fehér vonal jon Iétre a karakterek
sziluettje peremén. Altalaban ezeknek a fényeknek nem allitottam be kérnyezethez passzold
szineket, hanem fehéren hagytam 6ket. Azért dontdttem igy mert apro €lfényt hoznak 1étre a

széleken, amelyek egybefolynak a fovilagitas szinének erejével.

Felhasznaltam még egyéb fényforrasokat is hogy jobban eldtérbe hozzam a f6
objektumokat. Az egyik egy koriilbeliil 500 méter mélységben 1évo fényforras amely felfelé
vilag nyitva lagyit az egész latvany vilag kevésbé megvilégitott részein. Azért van szilkseg
ilyen mélységben elhelyezni ezt a fényt, hogy a lehetd legnagyobb teret tudja bevilagitani. E
fénynek muszaj a fo fényforrds szinének megfelelni. Lényegében tekinthetjiik ezt is egy
derit6fénynek, amely nagyon messze helyezkedik el az aktualis jelenet helyszinét6l. Amiben
nagyon hasznos tud lenni ez a fényforras az a karakterek arcanak szemoldok alatti részének
megvilagitasa. Ugyis lehet értelmezni ezt a fényforrast, mintha a padléra csapodott fény

visszapattanna az objektumokra.

A tovabbi vilagitasi elemek ismét deritdfényhez hasonld aprod fények. Ezek a fények
arra valok, hogy elhitessem a nézével a karakterek kapcsolatat a vilaggal. Ha egy szerepl6 egy
faklya mellett halad el a jelenetben, akkor a faklya pozicidjatdl egyenesen a karakterre célzok
egy fényforrassal, hogy szimulaljam a vilagitdsnak a visszapattanasat. Ezt sajnos minden fényt
bocsajtd objektummal el kell jatszanom mivel az animéaciés program nem tamogatja a fények
visszaver6dését a kornyezetr6l. Ennek neve a globalis megvildgitds magyarra forditva. A
definicioja a kovetkez6: ,,A globalis megvilagitds, vagy kozvetett megvilagitds, a 3D
szamitogépes grafikaban hasznalt algoritmusok egy csoportja, amelyek célja, hogy
realisztikusabb megvilagitast adjanak a 3D jelenetekhez.” (Wikipédia). Tehat Iényegében a

bonusz fényeket illiziokeltésre haszndlom fel, hogy élébbnek tiinjon a vilag.
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A filmben egy specialis fényforrds tlinik fel, ami nem mas mint, Zayn zdld szemei.
Mivel Zayn arca nagyon limitalt volt a koponya feje miatt ezért még kiegészités képen izz6
szemeket adtam neki. Ezek akkor villannak fel, amikor diihdsnek érezte magat a karakter, vagy

pedig feszlltsegkeltés médjabal.
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4., TECHNIKA
4.1 ANIMACIO

A projekt legnagyobb részét az animacid tolti ki. A véglegesitett stilus eléréséhez tébb
évnyi tapasztalatot és tudast kellett alkalmaznom. Legelsésorban a film vizualis latvanyat
felépito ,,asset-ekbodl”, vagyis eszk6zokbdl indult ki. Ebbe a kategdriaba tartoznak a karakterek,
helyszinek és effekteket Gsszetevo 2-és 3 dimenzids elemek. Hogy elérjem azt, hogy a film
vizudlis téren egyhangban legyen kornyezetileg, a valé élethez kozel 4116 dizajnt valasztottam.
Ily modon kevésbé esnek ki a képbdl a tobbfele forrasbol szarmazo karaktermodellek vagy
helyszinek. A f6 adatbazis, ahonnan ezeket az eszkdzoket szereztem az a Serious Sam 4 cimii
videojaték szerkeszt6 programjabdl volt. Mivel a jaték helyszinei javarészt kastélyokban,
katedralisokban és egyéb kdzépkori beallitasban jatszdédnak igy pont a filmem koré tudtam
épiteni ezeket a dolgokat. Masrészt pedig a karakterek nagyrészének a fej modelljeit is ebbdl a
forrasbol szereztem. Ami még pozitivumként szolgalt az az, hogy sok vizualis elem
fotorealisztikus geometriaval birt, mert a jatét fejlesztcsapata, a ,,Croteam” fotoszekenneléses
modszert alkalmaz a projektjeiben. Szerencsémre az ebbdl a szoftverbdl szarmazéd eszkdzok
magas minéségl texturakkal és beallitasokkal rendelkeztek, amiket az animacios programban

teljes mértékben ki tudtam hasznalni.

Attérve a masik asset forrasokra, a ,,Source Filmmaker” (Valve, 2012) animacios
program és a ,,Garry’s Mod” (Facepunch Studios, 2006) videdjatékon beluli kdzosség altal
készitett és feltoltott ,,Workshop” tartalmak. Ez 1ényegében egy online hely, ahol az emberek
mindenféle médiaformat toltenek fel 3D-t61 egészen a hang Osszetevokig. Ezen forrasbol
szarmaznak a 3D karaktermodelleket teljessé tevé emberi testek, a bestiarum jelenetben feltind

szornyek és szamos kornyezetet felépitd elemek (talaj, fegyverek, robbanas effektek).

Miutan a vizudlis elemeket 6sszeszedtem ideje volt elkezdeni 6sszerakni a darabokat.
Magéba foglalja ez a karakterrészek egybecsatolasat és helyszinek kiépitését. A ,,Blender” nevii
3D szoftvert hasznaltam fel ehhez a folyamathoz. A filmben feltiind helyszineket probaltam
egy nagy alaprajzon abrazolni magamnak, hogy tudjak tajékozddni mekkora méretekbe
gondolkodjak bizonyos cselekmények vizualizalasahoz. Végul az egész film szinterét egy nagy

Osszekotott formaban festettem fel a kezdeti ,,X” ponttol a végsé ,,Y’-ig.

Az elékésziiletek utolso soraiban teszteltem a motion capture animécios folyamatot, ami

arra szolgél, hogy a virtualis szereploket a sajat valoéletbeli testmozgasaimmal megmozditsam.
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A folyamat f6 komponense ketté darab Xbox Kinect volt. Ez a két eszkdz lehetdvé tette a

testhdmnek a bemérését felvétel kozben.

A mozdulataim rogzitése az "iPiSoft Recorder" (iPiSoft, 2003) alkalmazésban tortént.
Azért volt sziikségem kettd darab Xbox Kinect-re, mivel ebben a filmben komplex
mozdulatokra ker(lt sor. Ebbe tartozik a karakterek megfordulasa, ugrasa vagy akar tamadasa
is. Ha egy egyszeri parbeszédet kéne rogzitenem, ahol két karakter szemben beszélget
egymassal elég lenne egy hé kamera. Am, ha egy karakter 180 fokban megfordul akkor az az
egy hokamera el fog vesziteni informacidét a hitam mogott 1évo eltakart karomrol. Ha az
informacid elveszik egy testrészr6l akkor az veszettll ugralni kezd a 3D térben. Ezt persze ki
lehet javitani manudlisan az animdcios szoftverben, de egyszeriibb megoldas felvenni a
mozgast tokéletesen két darab hokameraval. Az animacidokat a hazamban vettem fel gy, hogy
a két Xbox Kinect-et szembeéllitottam egymassal derékmagassagban, igy mindig belatasban
volt a testem minden része. Miutan a kamerak stabil pozicidban be voltak allitva a kovetkezd
Iépés a rogzitési statikus hattér eltintetése volt. Ezt a folyamatot mindenképp el kell vegezni
mindenek el6tt, hogy csakis az én dinamikusan valtozo mozdulataimat érzékelje a program. Ha
ez a lépés nem torténik meg a testhom egybe olvad a hattérrel és nem lehet a felvételbdl anyagot
kinyerni. Itt még nincsen vége a h6kamerak kalibralasanak, mivel sziikség volt egy hatalmas
kartonpapirra. Ezt a kartonpapirt mindenféle szogben meg kellett mutatnom mindkeét
kameranak hogy kapjanak egy tiszta képet a sajat poziciojukrol. Milyen szogben vannak
megddntve és milyen magassagban allnak. A rogzitések legfontosabb eleme az, hogy a
szinésznek els6 képkockaban T-p6zban kell allnia. Ez abban segit a felvételek feldolgozasanal,
hogy az "iPiSoft Mocap Studio” (iPiSoft, 2003) szoftver altal megadott ugyanugy T p6zban
elinditjuk az animéacidba val6 konvertalast, akkor a szoftver altal megadott T-p6z figura egyutt
mozog az én hattérbdl kinyert tevékenységeimmel. Legtobbszor a felvételek nem sikertiltek
hibatlanul, mert egy-két végtag a jol beallitott kamerak ellenére is ugralt a 3D térben. llyenkor
valosziniileg a valtoz6 id6tdl lehetett ez a probléma vagy pedig a nem jol véalasztott ruhdzattol.
Az 1ddjaras oly moédon tudja befolyasolni a felvételeket, hogy a nap szoge folyton valtozik igy
az arnyékok pozicioja ugyanugy valtozik a rogzités kozben. Az is keriilend6 a felvételnél, hogy
tul kozel alljak egy falhoz, amelyre arnyékok vetiilhetnek télem. A masik bokkend a nem elég
kontrasztos ruhazat lehetett. A megfeleld ruhdzat a kovetkez6kbdl allhat az iPiSoft fejlesztdi
szerint: Mintak nélkiili, egyszinii, hossz ujju felsd és ugyanugy egyszinii nadrag, példaul
farmer. Az er6s és sotét szinek javasoltak a mozgas rogzitéshez. A szinek kdz¢ tartozhat fekete,

kék vagy zold fels6 és kék nadrag fekete cipOvel. A kevésbe jol sikerllt mozdulatoktdl eltérve
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a tokéletesen bemért rogzitéseket tovabbi fejlesztésekkel lehet béviteni. Az iPiSoft Mocap
Studio lehetové teszi, hogy a konvertalt mozdulatokat még tovabbi simitasokkal lehet javitani.
Ez azért fontos mert még a legjobb felvételek is konstans ugralnak a vizuélis 3D térben, amit
nem lehet elkeriilni, ha az ember csak ketté darab h6kamerat hasznal. Minél tobb hokamera van
jelen anndl jobban el lehet kerlilni ezt a fajta informacid veszteséget. A felvételek
konvertéalasanak végén megjelenik egy ablak a programban, ami altal ki lehet valasztani hany
képkocka sebességgel mozogjon az exportélt animacio fajl. Nagyobb sebességnél mint 25 nem
lett volna érdemes menteni a fajlokat, mivel maga a film is 25 FPS-el mozog. Nagyobb értékkel
rendelkezd animacidk csak a tarhelyet foglaltak volna feleslegesen. Szerencsémre, az iPiSoft
programok tdmogatjak a Source Filmmaker altal elfogadott fajltipust, igy par gombnyomasba

ker(lt importalni a motion capture felvételeket.

Az animacioban torténd kézi javitasokkal kapcsolatban az egyik leghasznosabb tanacsot
a "The Animator's Survival Kit" (Williams, 2001) konyvbdl szereztem. A konyv rengeteg régi
Disney animator triikkjét és tippjeit gylijti 0ssze. Amit ezekbdl a tippekbdl felhasznaltam azok
a karakterek altal végzett fejmozgasok és pislogasok. Ez tartalmazza azt, hogy az emberek
mikor elfordulnak valamelyik irdnyban, akkor &ltaldban a fejiik az elsé kiindulasi pontban
egyenesen elére néz, majd haladas kdzben lebillen és mire célba ér, azaz az utolsé mozdulatba,
akkor a fej visszaddl az eredeti kiindulasi pont Y tengelyébe. Ezt a mddszert Art Babbitt mutatta
meg a konyv szerzdjének, Richard Williams-nek. A mozdulat legegyszeriibb bemutatasat ugy
tudjuk vegrehajtani, hogy két ujjunkat felemeljuk tavol egymastdl majd ranéziink az egyikre,

lenyugszunk és a tekintetiinket a masik ujjunkra szegezzik.

A pislogas is kapcsolodik az elébb leirt mozdulatsorhoz. Amikor a fej a legjobban meg
van délve lefelé akkor torténik a pislogas. Es mikor felnéz a fej a becsukott szem is visszatér
az eredeti nyitott allapotaba. Persze az attol is fligg hogy a karakter éppen milyen érzelmi

allapotban van. Ha ijedt, akkor valosziniileg nem fog pislogni menet kdzben.

A karakterek mozgasa megegyezett az én kamerak kozotti tevekenységeimmel. Mikor
a teszt sikeresnek bizonyult az egyik jelenet részletét meganimaltam egyfajta
koncepcidbizonyitds vidednak. A rovid vided lényege annyi volt, hogy bebizonyitsam a
konzulensemnek és a szinészeknek, hogy igen, egy ilyen kaliberli filmet képes vagyok
elkésziteni. Majd a videot a forgatokdnyvvel egyitt csatoltam a szinészeimnek, hogy teljes

mértékben rdvegyem Oket a kiosztott szerepekre.

A produkcid végleges motion capture része 2023. decemberében kezdddott el. Ez

idoben egy listara kigy(ijtéttem minden jelenetben 1évé karakternek a mozgésat, amelyeket
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végre kellett hajtanom a mozgas érzékel6k kozé beallva. Ahelyett, hogy ész nélkil eljatszottam
volna minden szerepet figyelembe vettem a karakterek jellemvonésait, amikhez sorolhat6 a
jelen pillanati mentalis és fizikai tulajdonsaguk. Példaként sorolhatom Edwyrd mozgéasait, amik
kiegyensUlyozottabbak és magabiztosabbak, mint Ovul barmelyik mozzanatai a film alatt.
Mivel Ovul a humoros karakterként szolgélt a narrativdban, ugy gondoltam, hogy ne csak
dialogus formajaban legyen lazabb a személyisége, hanem kiilsd megjelenésben is. Ezzel mar
tudtam szerezni Uj identitast a karakterének miutan megfosztottam a negativnak tekinthetd
elvett arc animacioktol (az 1d6 sporolas ligyében). A masik f0 mozgasokat végzd szerepld az a
film f6gonosza volt, Zayn. Ha a Iényeget nézziik az 6§ gesztusai €s testbeszéde a két foszerepld
stilusa kozé esik, ami az egyben lazabb és hatarozottabb nyelvezetet nyudjtja at. Az 6
gesztusrendszere a karakterleirasabdl szarmazik, ahol emlitve volt a gonoszsaga és az ereje,
aminek kovetkeztében 6 egy nehezen lekiizdhet6 akadalynak tekinthetd. Tehat rendelkezik egy

olyan hatalommal, ami Zayn-nek magabiztossagot ad és legy6zhetetlennek hiszi magat.

Ovul csapatara olyan felfogassal néztem, miszerint 6k mind egy Dungeons & Dragons
kampany vagy videojaték NPC, azaz nem iranyithatd karakterei. A pdzuk egyfolytaban probal
egy mend beallas lenni, amivel rasegitettem a csattandban jatszo szerepiikre, vagyis hirtelen

halalukra.

4.2 KAMERAMUNKA

A filmben nagyon sok dinamikus kamera mozgas tiinik fel, amivel szerettem volna
él6bbé varazsolni a cselekményt. Keriiltem a statikus képeket ahogy csak tudtam. Altalaban a
kamera koveti a karakterek mozgasat lagyabb razkddasokkal. A legnagyobb inspiraciot erre a
technikara a ,,Gears 5” (The Coalition, 2019) cimii vide6jatékbol szereztem. A Gears 5-ben sok
atvezet0 jelenet tiinik fel, amik engem teljesen megfogtak az operat6ri munkaval. Olyan hatast
keltett a kameramunka, mintha én is ott lennék a karakterekkel a torténetben. Ezt a hatést

akartam elérni az én filmemben is.

Keriiltem az égbdl torténd, dron-féle planok tulzott hasznalatat, hogy egy foldre
szegezett érzetet adjak at a nézOnek. Ezzel a kifejezéssel arra célzok, hogy nagyon sok
jelenetben alacsony sz6gb6l mutatom be a karaktereket. Az adrenalindus jelenetek, ahol a
fesziiltség es akcid volt a kozéppontban, ott a kameramozgas gyorsasagara dsszpontositottam,
minthogy inkabb a gyors vagasokat alkalmazzak. El akartam érni, hogy minden kép tiszta és

érthetd. Erre ugy torekedtem, hogy lendiiletes svenkeket hasznaltam koveté szandékkal.
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A kamera lencse valasztasom a kovetkezokbol allt: Az 50 mm-es kdzeli vagyis premier
plant hasznaltam féleg a dramai arckifejezések bemutatasara. igy biztositottam, hogy a fontos
karakterpillanatok és reakciok semmiképpen ne maradjanak ki a nézdk tekintetébdl. Habar egy
alkalommal még feltiint a 85mm-es lencse is. Ez az egyetlen alkalom az els6 spiral 1épcsés
jelenetben mutatkozott amikor Ovul valla felett latjuk Edwyrd arckifejezését, érdeklodve Ovul

torténete tovabbi részérdl. Igy akartam kifejezni Edwyrd beleéltségét Ovul térténetébe.

35mm-es planokat szekondok és sziikszekondok kompozicidira hasznaltam fel. A
dialégusok nagyrésze ilyen formaban keriilt bemutatasra, hogy a konfliktusok kdzepébe
csoppenjiink és személyesnek érzédjenek. Olykor-olykor felbukkant egy két eset amikor
Kistotal képekben is alkalmaztam ezt a lencsét.

A nagytotalokat 24mm-es lencsék perspektivijaban mutattam be, hogy a helyszinek
berendezése tiszta legyen a nézOk fejében. Ezt a lencsét a film legelsd képére és a katedralis

helyszinének bemutatasara hasznaltam fel.

Igyekeztem jelentdségteljes planokat alkotni a kameraval. A szimmetria létrehozasa volt
az egyik celom. Mindig a fontos elemekre iranyitottam a figyelmet, amik a képek kbézepén
jelentek meg. Erre példa a Zayn altal végrehajtott foldon heverd kardra a letekintés a harmadik
felvonasban, jelentve, hogy a kardnak hamarosan jelent6sége lesz. Sorolhatom még Edwyrd

haganak elsé képen valdé megjelenését, ami hasonld kameramozdulattal torténik meg.

Egyetlen szandékos tengelytorés tortént a film soran, amely az epilégusban tlinik fel.
Mielétt Edwyrd végleg elhagyna a helyszint, mégegyszer vissza fordul Ovul felé, de egy tort
tengely formajaban. Ezzel akartam sugallni, hogy Edwyrd valoban elismerte Ovul bator tettét

a kalandjuk soran és egyoldalon all vele.

Kevés esetben fordult el statikus kép a filmemben. Ezeket akkor alkalmaztam amikor
nem tortént semmi jelentds a snittben. Példaul mikor Mankur levalasztott feje beszélni kezd a
f61don, amikor Zayn felveszi az allkapcsat a foldrél vagy amikor Edwyrd kifljja magéat a nagy
harc utan. Osszesitve, a f6 célom az alabb felsorolt technikakkal a kdzonség bevonasa volt a

film eseményeibe.
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5. UTOMUNKA
5.1 VAGAS

Szeretek olyan szoftverekkel dolgozni amelyeket legélisan megszereztem. Ezért
dolgoztam "Vegas Pro 14.0" (MAGIX, 2016) programmal. A program sajnos nagyon régi, de
tartalmazza azokat a f6 funkciokat amikre sziikségem volt, hogy szerkeszteni tudjam a filmem.
Szerencsémre a legtdbb munka méar az animéacié sordn megtortént a Source Filmmaker-ben. A
Vegas Pro-t felhasznéltam Color Grading-re, azaz fényelésre, aprébb jelenetek vagasi hibainak

eltavolitasara, és egyéb effektekre, mint példaul a kamera lencséjére érkezé elemekre.

A fényelésnél foleg arra tigyeltem, hogy a filmnek egy nagyon szindus kinézetet adjak
at. Ez azt jelenti hogy nem szerettem volna hagyni még a legsotétebb helyeken sem fekete szint
a filmben. A film korai valtozataban a fényeleés rosszul volt elsajatitva, mivel egy monoton
beallitas haladt végig az egész projektben. Minden egyhanguan nezett ki. Ez egy nagyon amat6r
és izléstelen stilust adott a képnek. Igy a végsé valtozatban arra torekedtem, hogy minden
jelenet rendelkezzen a sajatos stilusjegyevel. A gamma és a gain modifikéaciokat agy allitottam
be, hogy az aktualis snittnek fényes részei kiemelkedjenek a képben, amig a sotét részek hatul
maradjanak. Néeha a gain filtert magasabb értékre allitottam, mint kellene. Ezt azért tettem mert
szeretem volna elkeriilni a HDR-el jaré tisztasagot és kiegyensulyozottsagot a képben. El

akartam érni hogy kontrasztos legyen a legtobb jelenet.

Vagas soran azért kellett kisebb javitasokat alkalmaznom a filmben, mert az animéacids
szoftver a legtobb kezdo snittet rosszul exportalta. Azoknal a pillanatoknal fordult ¢l6 ez amikor
nagy intenzitasu fény érte a virtualis kamerat. Mozgoképben ez tigy néz ki, hogy a fény a legels6
képkockaban sokkal erdsebben vilagit, mint ahogy az konfiguralva van. E hiba azért fordul elé
mert a hirtelen tér ugrasban az a fény fokozatosan tlinik el az animacié vilagabol, nem pedig
egybOl. A latvanyvildgban sok kontrasztos fényerejii feliiletek jelennek meg és ezeket
kiilonbozé modon kell bevildgitanom. A sotétebb feliileteket magasabb fényerdvel kell

kezelnem. Es ezek a fények a térben ragadnak par tizedméasodpercre.

A vagas altal létre tudtam hozni tranzicidkat is a snittek kdzott. Ez jelentheti a képek
elsotétllését, Usztatasat vagy akar bevillanasat. A legkiemelked6bb tranzicio akkor fordul el6 a
filmben amikor Ovul az els6 spirallépcsds jelenetnél emliti, hogy latta Edwyrd htigat a varnal.
Itt a kamera el6szor elkezd lassan a bal iranyba svenkkelni, ami felgyorsul. Majd ez a svenk

folytatodik a kovetkezd képsor elsd pillanatdban. Ezt csakis a vagoprogramban tudtam
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osszeilleszteni egy folytonos snitté. Ugyanez a tranzicié megtorténik mégegyszer, amikor Ovul

befejezni a torténetét.

Péar alkalommal a film sordn tobb kiillonb6z6 vér froccsen a kamera lencséjére. Az
elkészitése egyszerii folyamat volt. Szereznem kellett egy PNG formatumu képet ami egy
frocsOgtetett dbrat mutat. Ezt a képet, vagyis mas néven text(rat, ismét a Serious Sam 4
videojatékbol szereztem. A felhasznalasa a kdvetkezd sorrendben tortént: El6szor a videdsav
folé helyeztem Ujabb réteget Iétrehozva ezt a textarat. Képkockanként ugorva az idévonalon a
szukséges helyre illesztettem azt. Hogy elérjem azt az effektet mintha tényleg egy folyékony
anyag csopogne a képre, Gjabb tranziciét alkalmaztam. Az atmenet hasonl6 a kivilagosodashoz,
am itt az egyszer( fekete kép helyett egy paras atmenettel valtunk a textraba. A froccsenés el

van homalyositva, hogy érzékeltessem a nézdvel a fokuszon kiviili hatasat.

Az egyetlen filter, amely monoton modon végighalad a filmen az egy film grain effekt.
Erre egyrészt azért volt sziikségem, mert a Source Filmmaker belsé médon hozza 1étre a HDR
Informaciokat. Ezeket az adatokat egy 8 bites csatorna formdjdban exportalja a végso képre. A
volumetrikus fényeknél, azaz fényforrasok amik rendelkeznek fénycsovakkal, 1épcsés
atmenetben simitdédnak el a térben. Ez lényegeben azt jelenti, hogy egy fokozatos fény-arnyek
atmenet helyett jol lathato elkiiloniilt sdvok jelennek meg a fénycsdévakban. Féleg olyan
helyeken jelenik meg ez a hiba, ahol nagy fény-kontraszt van, példaul sotétebb kdrnyezetben,

a bestiarum jelenetben.

Ezen Kivil még hasznaltam a Steam Workshop feliilletérél egy ugynevezett
mithelyelemet vagyis modifikaciot az animacios szoftverhez. Ez a mithely elem, a "Volumetric
colour banding fix" (Marco, 2018) lehetové tette a zaj nagy részének elsatirozasat. A
bévitéelem képes visszaadni az eredeti szineket, amit az animacio bevilagitasa kozben latok.
Ugynevezett finom zajt ad a képhez miel6tt a nyolc bites csatorna formajaba esne a szinvilaga
a filmnek renderelés kdzben. Hasonloképpen tortént e mithely elemnek haszndlata, mint a
kamerara froccsend effekteknél. A kiilonbség annyi, hogy a folyamat nem a vagd programban,
hanem az animéacids szoftverben zajlott le. Egy kulon réteget hoztam létre a videdsav folott,

ami befolyésolta a végsd képet.

Néha el6fordult, hogy vignetta effektet, azaz sotét széleket adtam a snitteknek, ezzel a
{0 targyra akartam felhivni a figyelmet a néz6knél. Amig a sdtétebb szélek a kevésbé fontosabb
elemeket eltakarjak a képben, addig a fontos részek makulatlanul maradnak, megérizve a

jelentdségiiket.
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5.2 HANG

Az egész munkafolyamatot nézve a legkénnyebb része a hangmunka volt. Az évek alatt
nagyon sok hangkonyvtarat gyiijtottem dssze, amelyek kiilonboz6 videojaték hangeffektekbodl
allnak Ossze. Ide tartozik a Serious Sam 4, a "The Elder Scrolls 1V: Oblivion" (Bethesda
Softworks, 2006), The Elder Scrolls V: Skyrim, A "Half-Life 2" (Valve, 2004), "Left 4 Dead"
(Valve, 2008), "Mortal Kombat X" (NetherRealm Studios, 2015), "Mortal Kombat 11"
(NetherRealm Studios, 2019), "Team Fortress 2" (Valve, 2008), "Black Mesa" (Crowbar
Collective, 2020), "Alien: Isolation" (Creative Assembly, 2014) és "Freesound" (Music
Technology Group, 2005)

Azért is volt sziikség ennyiféle hangforrasra, mert a filmben nagyon sok kiilonbdzd
hangeffekt fordul el6. Ide tartoznak a szornyeteg morgasok és tivoltések, mozgasok, lepések,

kornyezeti zajok, magikus képességek, impact es string hangok.

Ebben a szekcioban szeretném felsorolni a filmben leggyakoribb és legegyedibb

hangeffektjeit és azok hasznalatat az utomunkaban.

Az egyik legfontosabb szempont az a karakterek ruhainak és pancélzatainak
mozgasokkal jaro zajanak a kiegészitése volt. Azért volt erre szilkkség hogy realisztikusabb
hatast nytjtsak at a nézOnek. Ezzel lehetett megkiilonboztetni, hogy épp melyik karakter
mozog, annak alapjan, hogy mekkora a susogas hangereje. Példaul Edwyrd kevésbe felszerelt
ruhdzata halkabb surlodas hangokat fog kelteni, ellenben Ovul egész testét boritd csorompold
pancélzat. Ezt a kiilonbséget foleg a két karakter Iépéseinél lehet észrevenni. A ruhdzati zajok
segitették meghatarozni egy mozdulatnak a sebességét és idotartamat is .A szandékom az volt
ezzel a technikaval, hogy szerettem volna imitalni a valos filmforgatasokon hasznalt puska
mikrofon altal felvett zajokat. E hangok jelenléte nélkul a filmnek hidnyos érzete lenne, amit

mindenképp el akartam kerulni.

A kiilonboz6 fegyverhangokkal a legtobb esetben fesziiltséget szerettem volna kelteni.
Béarmikor Edwyrd el6htizza a kardjat mi néz6k tudjuk mar fejben, hogy valami akcid veszik
kezdetét. Ebbe a szekcidba sorolom A Zayn altal generalt tlizgomboket. Az akcid pillanataban
felbukkannak halalos fegyverként. Hangmunkéaban szerettem volna egy organikusabb hatast
elérni ezeknél a gdmboknél. Amig kézben tartjak dket addig egy pulzald hangot adnak ki. Audio
terén igy akartam kifejezni a természetfeletti allagukat. A gémbdk becsapddasaikor szokvanyos
robbands hangokat hallhatunk, mivel egyeztetni szerettem volna a vizualisan megjelend

effekttel az audiot. A legkuldnlegesebb fegyver a filmben az nem mas, mint Ovul furulyaja. A
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f6 funkciOja a tArgyak mozgatasa az altala létrehozott dallammal. Ehhez a dallamhoz az "Alien:
Covenant" (Ridley, 2017) cimii filmbdl szereztem a zenét, amit egy jelenetben David és Walter
karaktere ad eld. Amint a furulya hasznalata véget ér, az az altal mozgatott objektum koral
megjelenik egy rozsaszin flst. A flisth6z az inspiraciét a The Legend of Vox Machina "Scanlan"
(Riegel, 2015) karakterétél szereztem. Scanlan egy bard karakter, azaz ugyanigy hangszerekkel
iigyeskedik és a magikus képességét jellemzo szin, az a rézsaszin. A flisthz a megfeleld
hangeffekt szintén egy fiistot kibocsatd elembdl szdrmazik, amit a "Left 4 Dead" (Valve, 2008)

cimil jatékbol szereztem.

Ahol nem tudtam Kitdlteni a hangsavot ruha susogassal, fegyver zajjal, vagy
dialégusokkal ott kdrnyezeti, masnéven atmoszféra hanggal kellett Gigyeskednem. Ebbe bele
tartozik a szél monoton fujasa, vészjoslo hattérzaj vagy madar csiripelesek. Ezaltal a filmben
nem fordult el6 néma pillanat. Az atmoszféra zaja segitett meghatarozni a helyszinek
elhelyezkedését és méretét is. A film elején el6forduld folyosokat nagy ablakkeretek veszik
kérbe oldalrol, amik a kiilvilaghoz kapcsolddnak. igy logikus volt, hogy nem egy monoton zéart
hely zigéasa kell a jelenetbe, hanem egy lagyabb kintr6l érkez6 zaj. Felhasznaltam az atmoszféra
hangokat nyugtalanitd hatasra is, példaul a bestiarium jelenetben. A mély himmogd hang a
veszely érzetét keltette. Még abban is nagyon hasznosnak bizonyult az atmoszféra zaja, hogy
segitett folytonossagot alkotni a kiilonbozd snittek kozott. A hangerdvel ugy keltettem

fesziiltséget, hogy miel6tt valami hirtelen dolog torténik a filmben a hattérzaj elhalkul.

Fontos elemként szolgaltak az impact és stinger hangeffektek, amelyek a hirtelen
eseményeket, atmeneteket ¢és dramai pillanatokat erdsitették. Ez tartalmazhat tgynevezett
"whoosh" hangot, ami egyszerre tobb cselekménynél is felhasznalhatd, mint példaul egy kard
lendllese, kamerasvenk, vagy kéz mozdulatok. Egy gyorsan elhaladd autd suhandsahoz
hasonlit a hang. Lényegében lendiiletet ad egy adott objektumnak a képen, hogy érezzik a
suhands erejét. A "riser", azaz emelked6 monoton hang, hasznos arra, hogy felhivjuk a néz6
figyelmét egy kozeledd cstcspontra. A filmben tobb ilyen hangeffekt is eléfordul, mint amikor
Zayn a foldhoz csapja Edwyrd-6t az égbdl, vagy pont, hogy Edwyrd iiti meg Ovult a film
legelején. A keményebb és hirtelenebb eseményeknél impact effekteget hasznaltam fel. Ezek a
zajok segitenek dramai hangsulyt teremteni egy iitderével. Példaul a filmben minden iités hang
tartalmaz egy ilyen zajt, vagy amikor Edwyrd és Ovul megérkezik a spirallépcsd legalajara és

amikor Zayn észrevette a f61don heverd kardot a finalé harcaban.
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5.3 ZENE

Fontosnak tartottam az zenei valasztékat a filmnek. El akartam érni, hogy minden
jelenethez passzoljon az adott zene amit kivalasztok. Mivel a film nagyrésze sotét, komor, és
zart helyszineken jatszodik csipetnyi humoros jelenetekkel, ezért kerllni szerettem volna a
vidamabb stilust zenéket. A legtobb zenei tartalmat filmekb6l, sorozatokbdl és videojatékokbdl
szereztem. Azt is észben tartottam, hogy mikor szilkséges alkalmazni 6ket. Nem akartam, hogy
a film legelejétdl a legvégéig szoljon mindenféle sziikségtelen zene. Véleményem szerint
illiziorombold lett volna, mert nem egy filmre, hanem egy hosszu videdklipre hasonlitana a
végeredmény. Célom az, hogy a megvalasztott zenéim identitast adjanak a filmnek és

emlékezetessé tegyék a fontos pillanatokat.

A zenei valaszték 5 célja a jelenetek intenzitasa és hangulatteremtése volt. Altalaban
fesziiltséget keltd, vészjoslo és felszabaditdo zenék szolalnak meg. A legelsd zene, ami
megszolal az a "Ragnarok™ (Edgar, 2019), amit az Epidemic Music oldalrol szereztem.
Tokéletesnek talaltam bevezetd tipusi zenének, amely felvezeti a fOszereplot és egyfajta
kaland- és misztikus érzetet kelt. A film els6 két felvonasaban a "Gears of War 4" (The
Coalition, 2016) zenei kozul valasztottam zenéket, amelyeket Ramin Djawadi kompozalt.
Ezeknek a zenéknek lassu és sotétebb tonusa van, igy teljes mértékben illeszkedtek a harmadik
felvonas kezdetéig. Elértem, hogy a zene tamogassa a narrativat az élmény elvesztése nelkdl.
Tovabbi zenéket szereztem a "The Stanley Parable: Ultra Deluxe” (Crows Crows Crows, 2024)
videojatékbol, amit a bestiarium jelenetben hasznalatom fel. Kellett egyfajta kornyezeti zene
ami emelte a fesziiltségét a jelenetnek, még ha nem is tortént semmi kulénleges a sétalason
kivil. Zene nélkil pedig csak a zorejeket és atmoszférat hallottunk volna. Az a hatds a nem adta
volna at a tertlet veszélyes érzéset. Mikor Owvul sikeresen feltérte az ajt6d zarat, sziikség volt
egy akciodis alafesté zenére. A valasztdsom a "VK Takes Over the UN" (Manthei, 2010)
zenére esett, ami egy régi animacios sorozathoz készilt, a "Generator Rex"-hez (Man of Action,
2010). Amire tigyeltem, hogy a film megszokott orchesztralis stilusahoz illeszkedjen ez a mii
iS. A masik indok a zene valasztasaért az a mi dinamikussaga volt. Ezen azt értem, hogy a zene
lassan indit miel6tt intenzivebbre valtana a késdbbi szakaszban. Kellett a lassabb rész, hogy
felkészitsem a néz6t a foszereplok szornyek elél valdo menekiilésére. Igy nem a semmibd] keriilt
elé a zene. Fontos technika volt az is, hogy a menekiilés eldtt elhalkuljon a zene, fesziiltséget

adva a jelenetnek.

A harmadik felvondsban elkezdtem hasznalni a fantasy stilusti zenéket. Tobb mil is

megjelenik a "Baldur's Gate 3" (Larian Studios, 2023) cimii jatékbol. A legfontosabb a
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findléban lejatszodo csatajelenet zenéje. Ez a "Raphael's Final Act" (Slavov, 2023). Fenyeget6
és dramatikus alkotas, ami segitett Uj szintre emelni a nagy harcot Zayn és Edwyrd kdzott.
Masfeldl azért valasztottam ezt a zenét mert az orgona, a dobok, €s az operaszerii stilusa miatt
illeszkedett a katedralis helyszinéhez. A zenének még felhasznaltam kisebb motivumait amikor
elészor latjuk Zayn-t megjelenni. Azt a benyomast akartam kelteni, mintha ez az 6 f6cim zenéje

lenne.

A masik fontos zene a jatékbdl az a "Main Theme 11" (Slavov, 2023). Ez a zene segitett
Ovul csapatat dramai €s erdteljes modon abrazolni. Ezzel szerettem volna elhitetni a nézdvel,

hogy val6ban nagy szereplk lesz a harmadik felvonasban, ha ilyen belép6vel rendelkeznek.

Ami szintén a "Baldur's Gate 3" jatékbol szarmazik az az atvezetd zene a film
epilégusaba. A zene cime "Rivington™ (Slavov, 2023). Fontos volt olyan zenét keresnem, amely
diadalmasnak és nyugodtabbnak hangzik, mint az el6zdleg hallott porgdsebb zenék. Tudatni

szerettem volna a nézOkkel hogy a veszélynek vége és a foszereplok elérték a céljukat.

Az utols6 zene a videdjatékbdl az epilogusban szélo "1 Want to Live (Instrumental)™
(Borislav Slavov, 2023). Ez az a forduldpont a filmben, ahol a két fészerepl6 kiilon utakra tér
¢s ezt as alafestd zenével is tudatni akartam. A mii nyugodt érzést ad 4t a lassu és lagy

tempdjaval.

Amikor Zayn-t lebénitja Edwyrd a furulyaval ismét egy inkdbb orkesztralis és
helyszinhez ill6 zenét, ami sugallta mar a kdzeled6 gydzelmet. Ez a zene a "Pass Through Fire"
(Neal, 2023). Ez az a zene, amit nagyon alaposan kellett 6ssze vegyitenem, mert alapjaban egy
harom perces mii. Nekem azonban 25 masodpercre kellett lefaragnom, hogy a zene nagy

megoldasa Zayn halalanak pontjara érkezzen meg.
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6. OSSZEGZES

Oszintén soha nem hittem volna, hogy valaha is el fogok késziteni egy majdnem fél oras
Source Filmmaker animaciot. Habar a film valoban egy egész estés film dsszestritve 25 percre
én biszke vagyok a végeredményre. Egy akciodus kalandot szerettem volna bemutatni az
elejétdl a végéig, kielégitd befejezéssel. A film bdviilhetett volna még extra tartalommal, de az
aktualis allapotaval is meg vagyok békiilve. Megtanultam sorrendben elokésziteni egy
nagyszabasu animéacids filmet, anélkil, hogy a produkcié mélyén szétesne a projekt. Nagyon
sok 1j technikat tanultam ebbdl a projektbdl, amit barcsak elobb felfedeztem volna. Rengeteg
uj tippet is szereztem Richard Williams "The Animator's Survival Kit" konyvébdl ennek a
filmnek hala. A kdnyvvel mar régdta rendelkeztem, de most szereztem motivaciét hogy fel is
hasznaljam az abbdl tanultakat. Tovabba bdvitettem a motion capture technologia tudastaramat.
Ezen a karakterek mozgasat és szoftverek hasznalatat értem. Kulon orultem, hogy fel tudtam

hasznalni a Csoma Sandor 6rain tanult anyagokat is.

Még a film késziilése kdzben rajottem, hogy ez a feladat tul ambiciézusnak bizonyult.
Altalaban minden projektemmel ez a helyzet. Am most tapasztaltam meg val6jaban, hogy
mekkora erdfeszitést igényel egy ekkora kaliberti projekt. Fdleg ha a nagy része mogott
egyetlen ember all. A realizaciom o6ta arra fokuszalok, hogy a kovetkezé filmjeim soha ne
haladjak meg a hatart, ami teljesen 6sszeroncsolna idegileg. Az a motivaltsag gyorsan elveszik,

ha talterhelem magam.

Fontos betekintét kaptam arr6él is, hogy milyen fajta felkésziiltséggel jar a
szinkronszinészek felkeresése. A szinészek részletes karakterleirdsra szamitanak, amit muszaj
elvégeznem még miel6tt felkérem 6ket a projektre. Nem szeretnék csakis arra alapozni, hogy
egy részletes animaciot kiildok ki, hogy meggydzzem Oket a projektre. Végeredményben
mindenki Kivald munkaval szolgalt a karakterek életrekeltéséhez, amire nagyon halas vagyok.

Neélkiiliik nem jott volna Iétre olyan mindségben a film, mint amilyenben most nézhetd.

A filmnek abbdl a szempontboél is 6rilok, hogy felhasznalhattam azokat a témakat és
popkultaralis elemeket melyek egyben inspiraltak is a munkahoz. Kell6 motivaciot nyujtott az
egész folyamatra nézve. Abban reménykedem, hogy a film eléggé hasznos arra a célra, hogy

tovabb vigyem az animéacids karrieremet.
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NYILATKOZAT

5 | N
CSAPo BA'LIVT ERMO (név) (hallgatd Neptun azonositéja: | [45H[ )

konzulenseként nyilatkozom arrdl, hogy a
zérédelgozatet/szakdolgozatot/diplemadolgozatat/portféliét' attekintettem, a hallgatét az

irodalmi forrdsok korrekt kezelésének kovetelményeirdl, jogi és etikai szabalyairdl
téjékoztattam.

A zarédolgozatot/szakdolgozatot/diplomadelgezatot/portflidt a zardvizsgan torténd
védésre javaslom / nem javaslom?.
b L

A dolgozat dllam- vagy szolgélati titkot tartalmaz: igen nem*3

Kelt: l!a%!g Wre S 102%\, (O h6_30 nap

belsé konZulens

* A megfelel§ dolgozattipus meghagyésa mellett a tobbi tipus térlends.
2 A megfeleld aldhtizandé.
3 A megfelel§ aldhtizandd.
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MATE Szervezeti és M(ikddési Szabalyzat

IIl. Hallgatdi Kévetelményrendszer

1.1 Tanulmanyi és Vizsgaszabélyzat

6.13. sz. fiiggeléke: A MATE egységes szakdolgozat /

diplomadolgozat / zarédolgozat / portfélié készitési itmutatéja

4.2. sz. melléklete: Nyilatkozat a zérédolgozat/szakdolgozat/diplomadolgozat/portfélié nyilvdnos
hozzéférésérél és eredetiségérdl (médositva: 2025. oktéber 16.)

NYILATKOZAT
a zdrddolgozat/szakdolgozat/diplemadolgezat/portélié! nyilvanos hozzaférésérs| és

eredetiségérdl

A hallgat6 neve: CSAPOi BAIL 1y T EQ AJ(;

A Hallgat6 Neptun kédja: l Tl’7 5’“//3

A dolgozat cime: GREEMDALE M L'} LE I’R/’r'y

A megjelenés éve: 42.,0 2 5-

A konzulens intézetének neve: R,PPL" RO' 3 H(}' UE'SZETI IUTéZET

A konzulens tanszékének a neve: MEDIA INT (:—"Z(:"T

Kijelentem, hogy az dltalam benyujtott zarédolgezat/szakdolgozat/diptemadelgezat/ portiétic? egyéni,
eredeti jellegd, sajat szellemi alkotdsom. Azon részeket, melyeket mas szerz6k munkdjabdl vettem &t,
egyértelmlien megjeloltem, és az irodalomjegyzékben szerepeltettem. Tovabba kijelentem, hogy a
dolgozat elkészitése soran alkalmazott mesterséges intelligencia-eszkozok (pl. szbveggeneralas, nyelvi
javitas, forditds, adatelemzés) hasznalata nem helyettesitette a sajat kutatasi és alkotéi munkamat,
azok alkalmazasat a forrdsok kozott vagy a mddszertani részben feltiintettem, és a szakmai-etikai
elvarasoknak megfelel8en jartam el.

Ha a fenti nyilatkozattal valétlant allitottam, tudomdasul veszem, hogy a zérévizsga-bizottsig a
zarévizsgabdl kizar és a zarbvizsgat csak Uj dolgozat készitése utdn tehetek.

A leadott dolgozat, mely PDF dokumentum, szerkesztését nem, megtekintését és nyomtatdsat
engedélyezem.

Tudomdsul veszem, hogy az altalam készitett dolgozatra, mint szellemi alkotds felhasznélasara,
hasznositdsdra a Magyar Agrar- és Elettudomanyi Egyetem mindenkori szellemitulajdon-kezelési
szabélyzatdban megfogalmazottak érvényesek.

Tudomasul veszem, hogy dolgozatom elektronikus valtozata feltéltésre keriil a Magyar Agrar- és
Elettudomanyi Egyetem kényvtari repozitori rendszerébe. Tudomésul veszem, hogy a megvédett és

- nem titkositott dolgozat a védést kdvetSen

- titkositasra engedélyezett dolgozat a benyuijtasatdl szamitott 5 év eltelte utdn
nyilvanosan elérhet6 és kereshet6 lesz az Egyetem kdnyvari repozitori rendszerében.

Kelt: wg 10 hé 30 nap

5 ! l,t »

Hallgaté aldirésa

! A megfelel§ dolgozattipus meghagyasa mellett a tébbi tipus térlends.
? A megfelel§ dolgozattipus meghagyasa mellett a tébbi tipus térlends.
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Hallgatok, doktoranduszok nyilatkozata mesterséges intelligencia (Ml)

alkalmazasarél
1. Altaldnos adatok
Hallgaté neve: P G' RAUNT E EUCI?F
Neptun-kédja: } TLi 5HB
Képzési szint (a megfelel6t jeldlje X-szel): g E:Z/bB'A LSRR ) KoM [
Tantdrgy neve/kédja*:
Py — GREEVDALE MOLEIRAS

* doktori értekezés esetén nem kitdltendd

2. Nyilatkozat az Ml haszndlatarél

Alulirott, etikai felel6sségem teljes tudataban az aldbbi nyilatkozatot teszem:

(Kérjiik, vdlasszon egyet az aldbbi lehetbségek kéziil!)
[0 A) Nem alkalmaztam mesterséges intelligencia rendszert vagy szolgaltatast.
(Amennyiben ezt jel6lte, a tovabbi tablazatok kitéltése nem sziikséges.)
X B) Alkalmaztam mesterséges intelligencia rendszert vagy szolgéltatést.

(Kérjiik, toltse ki a vonatkozé tablazatokat!)

3. A mesterséges intelligencia hasznélatanak részletezése

I. TABLAZAT: Asszisztensi vagy kisebb mértékii felhasznalas (pl. forditds, nyelvi korrektura,
otletelés stb.)

(Ezen felhaszndldsok esetében a konkrét promptok és vdlaszok csatoldsa nem sziikséges.)

A felhaszndlas célja Alkalmazott Mi-eszkéz neve | Erintett rész (ha nem a
és verzidja szoveg egészére vonatkozik)

Derndd. nsueans alelllband WEB SPEECH AP

Il. TABLAZAT: Jelentds tartalmi hozzajarulds (pl. egy teljes dbra vagy egy hosszabb
szovegrész generaldsa)

(Ezekben az esetekben a felhaszndlt kulcsfontossdgu promptok és az M dltal adott nyers
vdlaszok dokumentdldsa és a munka mellékletében valé csatoldsa sziikséges.)

Alkalmazott Mi- : " A prompt-naplét
. eszkoz neve, A dmnt fe!ez?t / tartalmazé melléklet
A felhaszndlas célja s dbra [/ téblazat
verzidja, Sridcarkmsatne bejegyzésének
elérhet&sége P sorszama
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3/A. Oktaté 3ltal el6irt kiegészitd szabalyok (ha vannak)

Amennyiben az adott tantdrgy oktatéja vagy témavezetdje az Ml-eszkdz6k hasznalatara
vonatkozoan kiilon szabdlyokat vagy elvardsokat hatarozott meg, kérjiik, az aldbbi mezében
foglalja Gssze ezeket:

Pl. az MI haszndlatdnak tilalma bizonyos feladattipusokra; csak konkrét eszkéz haszndlata
engedélyezett; eltéré hivatkozdsi elvdrdsok; dokumentdciés forma stb.

Oktatd vagy témavezetd altal elSirt szabalyok:

4. Minden hallgatéra vonatkozé nyilatkozat:

Kijelentem, hogy az MI dltal esetlegesen generdlt tartalmakat minden esetben kritikailag
fellilvizsgdltam, szerkesztettem és a munkaba illesztettem. A leadott munka minden eleméért,
annak eredetiségéért és tudomanyos helytdliésagaért teljes korl felel6sséget vallalok.
Tudomadsul veszem, hogy a Magyar Agrar- és Elettudomaényi Egyetem a benyujtott munkat
mesterséges intelligencia detektorral ellendrizheti, és eljarast kezdeményezhet, amennyiben
a nyilatkozatom valétlan vagy hidnyos.

Kelt: .»J¥% 3 '{O ........... hé . nap

Hallgaté aldirdsa Konzulens/Témavezet§ aldirasa
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