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Bevezetés

A diplomamunkat Ekkert Lili szaktarsammal készitettem el, amelynél nem volt kérdés, hogy a
3D-s technikat valasztjuk. Lilivel egy kozépiskoldban végeztiink, igy az ott tanultak alapjan
egyszerre talalkoztunk a 3D vildgaval. Az utdbbi harom évben, az iskola és tandraink
segitségével még nagyobb ismeretekre tehettiink szert. Személy szerint nekem mindig is a
modellezés volt az, ami a szivemhez kozel allt, igy ezt a feladatot az esetek tobbségében, én

végeztem el.

1.1 Koncepcio

A diplomafilmiink megtervezése, igen csak gordiilékenyen ment. Mikor Lilivel ugy dontéttiink,
hogy egyilitt fogjuk elkésziteni a diplomamunkankat, akkor egybdl el is kezdtiink gondolkozni,
hogy milyen témat valaszunk. El6z6leg mar emlitett 3D-s technika mellett dontottiink. Magat
a horror miifajat én vetettem fel, hiszen az évek alatt, mindig is vdgytam egy ilyen miifaji film
elkészitésére és gy éreztem ez egy jO alkalom lehet erre. A horror miifajan beliill még egy
alkategoriara gondoltam, ami nem volt mas, mint a slasher horror. Ezzel kapcsolatosan hamar
meg tudtunk allapodni. Ezt kovetden Lili egy kreativ Gtletet vetett fel, miszerint mi lenne, ha a
karaktereink nem egyszerii emberek lennének, hanem pliissallatok, akik emberi tulajdonsaggal
vannak felruhazva. Ez egy olyan szikrat adott nekem, aminél egyértelmiien tudtam, hogy

nekiink ezt meg kell alkotnunk.

1.2 Célkitiizés

A kezdeti korok utan, dsszesitettiik pontosan mit is szeretnénk bemutatni, azt miért és hogyan.
Az alap slasher horror kategoériat, kifejezetten torténeti szempontbol szerettiik volna hasznalni
¢€s azt egy animacids, 3D-s vilagba bemutatni. Azért dontdttiink igy, mert elég kevés animalt
horror film van publikalva, igy mi mindenképp szinesiteni szerettiik volna ezt a réteget. Nem
utolsd sorban izgalmas kisérletezésnek is tartottam, hiszen ez valoban nem egy megszokott
miifaj, nem igazan talaltunk forrast arr6l, hogy valaki hasonléan kombinalna a slasher horror
miifajat az animacio vilagaval. Tehat a célkitiizésiink ezzel a rovidfilmmel kapcsolatban, hogy
megtudjuk mennyire, miikodik egy igen szélsOséges miifaj, amelyet kiragadunk a mar jol
megszokott élszereplés filmes vilagbol €s belehelyezziik egy eleinte szines, vidam animalt
kornyezetbe. Ennek ellenére fontosnak tartom leszogezni, hogy a filmiink egyaltalan nem
kifigurazo jelleggel késziilt el, probaltuk ésszerii kereteken beliil tartani a képi vilagot és a

cselekményszalakat is egyarant.



2.0 Torténet a slasher horror miifaja

Ahogy mar a bevezetésben is emlitettem, a torténet maga nem igen tér el, a mar jol megszokott
slasher horrorfilmektdl. Ez az alkategoria, az egyik legelterjedtebb horror tipus kdzé tartoznak.
A slasher film definicioja sok mindentdl fiigg, nagy altalanossadgba véve szamtalan sajatos
tulajdonsagot tartalmaz. Ez a miifaj olyan fajtaja a horrorfilmeknek, amelyben egy maniakus
gyilkos, egy ember csoportot, alltalaban fiatalokat iildoz, és ezt kovetéen meggyilkol. Ezt a
legtobb esetben valamilyen éles targyal vagy pengeszerszammal viszi végbe. A slasher
fogalmat alkalmanként informalisan, minden gyilkossagot tartalmazo horrorfilmre alltaldnos

kifejezésként hasznaljak, pedig ennél tobb van ebben a miifajban.?

2.1 Rovid szinopszis

Hét fOs barati tarsasag egy kisbusszal haladnak az orszaguton. Lekanyarodnak egy tablanal,
amin a kemping neve lathato. Miutdn megérkeztek a kempingbe, idilli képeket lathatunk,
nyugodt kornyezettel. A szerepldink fat vagnak, satrat allitanak, dgakat gytiijtenek és akadnak
karakterek, akik csak jol érzik magukat, kikapcsolodnak. Még csak tavolrol, de a gyilkos
jelenléte mar érzékelhetd a nézok szdmara. Besotétedett, este van, a tabortliznél il mindenki.
Rém torténeteket mesélnek egymasnak, alkoholt fogyasztanak és dohdnyoznak. A tiiz el kezd
lankadni, igy a Macska Gigy dont, elmegy, gyiijt még agakat a tabortlizhz. Csatlakozik hozza
Nyuszi, akinek mar a film elején lathatjuk, hogy kapcsolata van, vagy legalabbis van, akivel
nyiltan kavar, ennek ellenére a gylijtogetés kozben megcsalja parjat, Macit. A tabort{iznél
maradt Maci mar ideges €s inkabb megissza a maradék alkohol tartalmu italat, majd tigy dont,
elsétal az erdobe, elvégezni a kisebb dolgat. Ekdzben hirtelen elragadja 6t a gyilkos. Mindenki
csak egy mély kialltast hall, a tabortiznél maradtak értetleniil néznek, mi térténhetett. Ek6zben
Nyuszi és Macska elkezdenek visszafutni a taborozokhoz, a sikoly hallatan. Macska futas
kozben elesik, és ugy kapja el a gyilkos. Nyuszi épségben visszaér a taborba, am, 6t is hamar
megtalédlja a gyilkos. Majom, Lajhdr és a Roka is az este dldozatdul esnek. A film végén mar
hajnalodik, Ozike kifut az utra, ahol stoppolni kezd, beszéll egy autoba, aminek a kalaptartojan
ott van a gyilkos maszk. A kocsi elhalad a Gyilkossal és benne az Ozikével egyiitt.

L (H. Harris, 2019)



2.2 Torténet szerkezeti felépités

Ennek a miifajnak van egy bizonyos Gitmutatoja, miszerint betekintést nyerhetiink, abba hogyan
hasonlitani a kovetkez6 hét szempontal, ilyen példaul a Halloween vagy a Péntek 13.

., 1. Kezdopont: Az események elinditiak az embert (a gyilkost) az utjan.

2. Veszély: A gyilkos hedonista fiatalok egy csoportjat veszi célba gyilkoldsra.

3. Nyugodt felvezetés: A fiatalok rekreacios céllal egy szigetszerii, hétkoznapi helyre érkeznek.
4. Megfigyelés: Egy gyilkos kdveti a fiatalokat az adott helyszinen.

5. Gyilkolas: A gyilkos megol néhany fiatalt.

6. Szembesités: A megmaradt szerepldk felveszik a harcot a gyilkossal.

7. Semlegesités: A gyilkos dltal jelentett kiozvetlen fenyegetés megsziinik.” >~ irja Richard
Nowell a Blood Money — A History of the First Teen Slasher Film Cycle tanulmanyaban.

Az elkésziilt diplomamunkank is tartalmaz ezek koziil tobb elemet is. Az els6 pontot miszerint
a gyilkost bemutatja a film, hogy is jutott el egy ilyen mélypontra, hogy 6 gyilkoljon és
valdjaban mi is volt a kivalté ok, mi ezt tobb szempont miatt is kihagytuk. Szdmolnunk kellett
mar a legelején azzal a kihivassal, hogy egy animaciot sokkal tobb 1d6 megalkotni, mire minden
¢letre kel a képernydn, igy a célunk az volt, hogy minél jobban sziikitsiik le a térténetet annyira,
hogy még €lvezhetd maradjon. Természetesen ezek a szempontok egész estés nagyjatekfilmek
alapjaiul szolgal, igy nem lehet teljesen egy 5 perces, rovid animacioés filmhez hasonlitani. Az
elején mar emlitettem, hogy nem maga a torténet a f6 szempont a mi munkanknal, hiszen az
onmagaban semmi Gjat nem k6z6l a nézok felé. Nalunk a technika és maga a filmes mufajok
keveredésének tesztelése volt a cél. Mindezek ellenére, természetesen mi is hasznositottunk
ezekbdl a szempontok koziil tobbet is. A torténetliinkben, a mar emlitett 7 fos fiatal tarsasagot
tlizi ki maganak a gyilkos, aki mar megérkezéskor tavolrdl figyeli dket. Ezt a tarsasagot ugy
alkottuk meg, hogy szabadidds program keretein beliil legyenek, nem véletleniil, hogy 6k éppen
kempingezni mennek. Eleinte a gyilkossagok teljesen anonim jelleggel folynak, nem latjuk a
gyilkost, hanem mas képi és hangi elemekkel probaltuk érzékeltetni a néz6 szamara, hogy
szerepldink nincsenek egyediil. a Természetesen ez dramaturgiai szempontbol nem lehetett

végig igy, két gyilkossdgot kdvetden mar a kdzonség szamara is megjelenik kamerak elétt a

2 (Nowell, 2011)



gyilkos. Kés6bbiekben nem csak egyszerli gyilkossagok latszodnak, hanem a gyilkos ellen

fellép egy szerepld, ami bemutatja a karakterek fejlodését is.

Osszeségében, a torténet megirasa kozben nagyon figyeltem arra, hogy ebben a sziikitett verzids
salsherben is meglegyen maganak filmnek az ive, torténeti aspektusbol. Ezen feliil sok id6t
forditottam a jellegzetes szempontokra is egyarant, hogy a legjobb modon, a legtobbet viszont

lathassuk a sajat torténetiinkben.

2.3 Karakterek a slasher horrorok alapjan
A fent emlitett pontokban hangstlyoztam, milyen kotott elemei vannak a slasher horrorfilmes
miifajnak. Most bovebben szeretnék kitérni a karakterek szempontjabol, hiszen ezeknek az

ismerete elengedhetetlen, hogy megértsiik a szerepldinket.

A gyilkos szerepének a fontossaga elengedhetetlen. Ezt a szerepet nagyon nagy szazalékban
férfiakra tervezik, igy mi is igy tettiink. Sziikség van egy erésebb testalkatra, ami maganak a
latvanyviladgnak is jot tesz, mellette fontos a szerepldinket egy teljesen kiszolgaltatott helyzetbe
belehelyezni. Szerencsés a nézdvel azt éreztetni, hogy a szerepléink eltorpiilnek a gyilkos
karaktere mellett. Amit még érdemes tudni a gyilkos karakterekrdl az az, hogy rendszerint
némak, nem igen beszélnek és megallithatatlanok. A gyilkos karakterét, személyazonossagat
gyakran alarccal vagy kreativ megvilagitassal és kamerarészletekkel fedik le. A gyilkos
karakteriinkre is egy fehér maszk kertilt, amire feketével felfestett, mar-mar tal mosolygos
arckifejezést alkottunk meg, az abszurditas kedvéért. Ennek ellenére akkor is szoktak maszkot
hasznalni, ha a gyilkos karaktere ismert, ilyen példaul a Péntek 13.-bol Micheal Myers is. A
kovetkez6 az aldozatok. A torténetben az aldozatok szinte mindig fiatalok, akik kihivoan
sltozkodnek és viselkednek, nagy gyakorisagban vonzé kiilsdvel rendelkeznek. Eletkorban a
kozépiskolai vagy a foiskolai serdiild korosztaly a megszokott valasztas, akik mondhatni
elitélendd tevékenységekben vesznek részt, példaul szex, alkohol, kabitoszer fogyasztésa,
gyakori ezek mellett a biin6zés is. A gyilkos ritkan valasztja ezeket a fiatalokat kifejezetten a
rossz tetteik miatt, de van olyan filmes kivétel természetesen, ahol a rossz viselkedést biinteti
meg a gyilkos. Az utolso és egyik legfontosabb, az maga a hésné szerepe. Bar a slashereket
gyakran azért kritizaljak, mert a cselekményszal elég egyszerii, viszont egyike azon kevés
miifajoknak, amelyekben elsésorban erds, fiiggetlen néi vezet6kbol allnak. A hésnd, szinte
mindig az dldozatok tarsasagéaba tartozo személy, de ellentétben a barataival, 6 az erkdlcsdsebb
fél. Neki nincs bemutatva a szexualis kapcsolata a filmekben, nem igen vesz részt az alkohol

és a kabitoszerek hasznalataban és a baratait is probalja lebeszélni ezek alkalmazasarol. A hdsnd



a "The final girl" néven is ismert, mert a film végére minden baratja halott, és egyediil marad a

gyilkos kezében.3* °

A leirtak alapjan nagyon fontos a szereposztas, ami a mi esetiinkben, maguknak a karaktereknek
a megformalasanal volt nélkiilozhetetlen. A karaktereket és tulajdonsagaikat én képzeltem el.
Elsésorban a fentiek alapjan kigondoltam, hany karakterre lesz sziikség, majd pedig elkezdtem
megtervezni, milyen is legyen ez a 7 fOs tarsasag, plusz a gyilkos. Miutan ezeket kitalaltam,
készitettem egy mood board anyagot, kiilonb6z6 szinészek képeivel és egy rovid, szoveges

karakter ismertetéssel.®

Sofdr

o Férfi, idésebb, mint a tébbiek, 3-4 évvel max
o Nyugodt, hippis életméd
o Az egyik legokosabb tagja a csapatnak

1. Abra mood board referencia

Ezt az elkésziilt anyagot adtam tovabb, egy ismer6somnek, aki megtervezte 2D-ben ezeket a
karaktereket, pliissallatok formajaban. Mindezeket leszamitva, teljesen szabad kezet kapott a
készitd, abszollt ra biztam, hogy a karakter leirds és a képek alapjan, milyen allatként tudja

elképzelni a szerepldinket.

3 (Donato, 2002)

4 (H. Harris, 2019)

5 (Csiger, 2019)

6 Mood board: Egyfajta vizualis prezentacié vagy ,.kollazs”, amely képekbdl, szovegbdl és mintaként felmutatott
targyakbol all.



2.4 Karakterek megtervezése, ismertetése

LegelsOként a hét fOs tarsasaggal kezdtem el a tervezési folyamatokat. Mint mar emlitettem,
ezek a karakterek egy fiatalok csoportjat képzik, akik a mi filmiinkben, legféképp isznak és
cigarettaznak. Elsének a sofér vagy masnéven Lajhar alakja volt az, amiben teljesen biztos
voltam, milyen tulajdonsagokkal kell rendelkeznie. O a csapat legidsebb tagja, a kabitoszeres
fi. Kiilsé adottsagai alapjan, kicsit hippi stilust képzeltem el neki. Ezzel egyiitt 6 egy reédlisan
gondolkoz6 szerepld, mondhatni a csapat agya. Ennek cllenére, a felel6tlensége mar a film

elején lathato, hiszen vezetés kozben alkoholt fogyaszt.

A kovetkez6 két szerepld, akikre kitérnék az Nyuszi €s Maci karaktere. Naluk egyértelmiien az
amerikai filmek, sorozatok inspiraltak, hiszen az 6 karakteriiket, a gimnéziumos népszerii lany
¢s a hires amerikai focista fiu tulajdonsagaival, oltoztettem fel. Nyuszinak a kiilsé adottsagai
alapjan, hivalkodo, kerek, formas testalkatot képzeltem el, addig Macinak egy magasabb,
izmosabb test felépitésre gondoltam. Nyuszi személyiségére vonatkozoan, a filmben lathato
milyen konnylvérii is 6 valdjaban, hiszen egy tarsasagban 1év karakterrel csalja meg parjat,
Macit. Ezzel egyiitt a film elsé jelenetében, megmutatkozik a gatlastalansaga is, mivel mar egy
kisebb, zart helyen, a buszban szoérakozik Macival. Maci egyéniségét beképzeltre, Onteltre
képzeltem el, kevés érzelemmel. Féltékenysége megmutatkozik a film sordn, igy alkoholba

folytja banatat és mondhatni, ez lesz a veszte.

Majom karaktere az, aki nem mozgat meg sok szalat, mondhatni 6 csak gy van, sodrodik az
arral. Nem beszél sokat, tobb esetben 6 mint ha nem is tartozna ehhez a csapathoz, viszont
ennek ellenére, a csoport ragaszkodik hozza. Néla kiils6leg annyi elvaras volt, hogy vékonyabb

testalkata legyen, halalanal lathato, hogy egy tigyetlen karaktert csinaltunk neki.

Macska és Roka legjobb baratok, akik tipikus fiatal fitk modjara folyamatosan piszkalodnak.
Ok mindketten a csapat szorakoztato szerepldi, vicces alakok. Roka egy alapjaraton, figyelmes
¢és kedves karakter, aki érzelmes is. Egy teljesen hétkoznapi testfelépitést szantam neki. Parja
az utolsoként életben maradd Ozikének, harmonikus a kapcsolatuk. Ellenben Macskaval, aki
egyaltalan nem mutatja ki az érzéseit, nem igazan foglalkozik semmivel €s senkivel. Neki is
atlagos testalkatot jellemeztem a mood board-ban, viszont egy s6tétebb szinskalat képzeltem el

hozza.

A hét f6s tarsasag utolso karaktere nem mas, mint Ozike. Ot tipikusan a kedves, aranyos, szinte
visszahuz6do lanyként alkottam meg. A tarsasagban nem véletlen szerény viselkedés jellemezi,

hiszen Nyuszi valamilyen szinten elnyomja 6t. Ennek ellenére az ¢ karakterét, humorosnak,



okosnak, talalékonynak terveztem meg. Kiilsleg is ezek a tulajdonsagok jellemzik, direkt nem
szerettem volna, hogy testalkata kihivobban nézzen ki, mint a masik lany tarsdénak, Nyuszinak.

Ré nem vonatkozik semmilyen rossz cselekedet, nem iszik, nem dohanyzik.

A gyilkost egy elég egyszerli €s megszokott kinézettel gondoltam ki. Ennek ellenére vele
kapcsolatban rengeteget hezitaltunk, hogy 6t valdjaban, hogyan is mutassuk be. Nem tudtuk
eldonteni, hogy 6 is egy pliiss allat legyen, vagy emberként abrazoljuk. Lilinek volt olyan otlete,
hogy maradjon ember, viszont egy allat maszk legyen rajta. Végiil arra a dontésre jutottunk,
hogy maradjon ember karakter, hiszen igy jobban kitlinik a pliissallatok koziil. Erds férfias
testfelépitéssel lett 6 megalkotva, és egy fehér maszkkal a fején, igy koveti a slaher horroros
maszkok iranyat. A maszkra egy feketével felfestett, mar-mar til mosolygods arc kertilt, hogy
azoknal a jeleneteknél ahol latjuk a gyilkost, ott még ijesztdbb és abszurdabb képi vildg

jelenhessen meg.

2. Abra rajzolt 2D-s karakter tervek

2.5 Pliissallatok

Miutan megsziilettek a rajzolt karakter tervek, szembesiiltiink egy olyan problémaval, amire
egyikiink sem gondolt. Nagyon sok kritikat kaptunk azzal kapcsolatban, hogy karaktereink nem
elég pliissallat jellegliek. Egy részrdl teljesen megértettiik, hogy ezt miért gondoljak igy, viszont

napjainkban mar barmilyen formabol késziilnek pliissallatok. Mindenesetre a késobbiekben ra

10



kellett jonniink arra, hogy ezt, hogyan is tudjuk a legjobban érzékeltetni, mert mi ragaszkodtunk
ezekhez a karaktertervekhez. A megoldasokat pedig tobbféleképpen abszolvaltuk.
Megmaradtak ezek a karakterek, viszont ez esetben kicsit valtoztatnunk kellett a torténeten.
Elséként akkor mutattuk volna meg, hogy a karakterek pliissallatok, amikor Nyuszit leszurja a
gyilkos egy késsel, és nem vér folyik a nyilt sebb6l, hanem ez a bizonyos vatelin anyag lesz
lathat6. A legkorabbi jelzés akkor vehetd észre, amikor az elsd jelenetben a kisbusz
lekanyarodik a foldutra, és a kamera rakozelit a kemping tablajara, amin a filmiink cime ¢és
maga a tabor neve helyezkedik el, azaz maga a Plush Camp felirat. A masodik erre utald jel, a
taborba vald megérkezés utan megfigyelheto lesz, mikor is a Maci fent akad a kisbusz ajtajan

¢s a kezénél a varras szétnyilik.

Ezeken kiviil nem csak képi elemekkel bdvitettiik a jelzéseket, hanem maguknak a
karaktereknek a textirajan is valtoztattunk. Elsdsorban Lili megmodellezte a rajzolt
karakterterv alapjan a szerepléinket, majd pedig azokat ugy festette meg, hogy minél
sz6rosebbnek tiinjenek. Ezzel érzékeltetve lett, hogy maguk a karakterek szOrosek, anélkiil,
hogy valoban a Blender programon beliil, hair particle-t hasznaltunk volna, igy ezzel a
technikdval, rengeteg render idét nyertiink.” Mdsodlagosan pedig, lathatd, hogy egyes
karakternél mar megjelennek olyan régebbi vagasok, amiket mi mar csak dsszevarrt helyzetben

lathatunk és mar ilyen modon ismerjilk meg magat, a karaktert.

7 Hair particle: A Particle Edit Mode hasznalataval szerkesztheted a haj, részecskék, ruhdak, vagy lagy/puha
testek szimulacidk kulcspontjait (keyframe) és megmozgatasat.
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3. Abra 3D karakterek, sz6ros textlra és az dsszevarrt seb

2.6 Storyboard

A szinopszis, majd a forgatokonyv befejezésével, elkezdtiik megalkotni a storyboardot. Ennél
a folyamatnal, mindenképpen digitalis rajztdbla segitségével szerettiik volna abrazolni, az
elképzelt kompoziciokat. Rengetek képkivagas volt mar ekkor a szemem el6tt, viszont a
digitalis rajztablat Lili sokkal jobban tudta kezelni, mint én. Végiil ugy késziiltek el ezek a
rajzok, hogy papir alapra én lerajzoltam, egy koriilbeliil elképzelt kompoziciot, ezt kovetden
probaltam szavakban is minél jobban at adni ezt a tarsamnak, Lili-nek, aki véglegesitette a
storyboardunkat. Ezek a képek akkor még nagyon kezdetleges fazisban voltak, de elsdsorban
nekiink, konzulenseinknek, majd pedig késobb, a kollektiv diplomakonzulticiokon nagy
szerepe volt, hiszen ennek segitségével, mar mindenki el tudta képzelni, hogy milyen képi

vilagra szdmitsanak a késdbbiekben.
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2.7 Animatik

Ugy gondolom az animatik elkészitése nagy 1épcséfok volt szamunkra, hiszen ott lathattuk meg
els6sorban, hogyan is kel életre az a vilag, azok a karakterck, azok a terek, amiket
megalkottunk. Viszont ennél a fazisnal, sok problémaba is litkoztiink. Bizonyos terek, teljesen
masképp néztek ki, a benne levo karaktereinkkel, mint ahogyan azt korabban a storyboard-ban
abrazoltuk. A képkivagasok amiket kigondoltunk, itt bizonyosodtak be, hogy a legtobb nem fog
ugy miikodni, ahogy mi azt elképzeltiik. Ennél a periédusnal, a mozgasok is kezdetlegesnek
szamitottak, igy nagyon sok képkivagast nem tudtam alkalmazni, mert még hianyosak voltak a
karakterek mozgas tartomanya. Viszont mindezek ellenére, sok apré hibara felhivta a
figyelmiinket, ami tovabb segitett benniinket az alkotoi uton, és felnyitotta a szemiinket mire is
kell, a késébbickben még jobban oda figyelniink. Erre egy nagyon jo példaként tudom
megemliteni azt, hogy a masodik kollektiv diplomakonzultacion a kdvetkezo tanaccsal lattak
el benniinket. A torténetiink elején, mikor a fiatal tarsasag megérkezik a taborhelyszinére, akkor
mutassunk tobb nyugalmi allapotot hangsulyoz6 képkivagast, hogy fent tartsuk ezt a lassu,
békés allapotot, a gyilkossagok eldtt. Az akkor bemutatott animatik sajnos elég hianyos volt, a
fentebb mar emlitett problémak miatt, igy teljesen megértettiik, miért is javasoljak ezt nekiink.
Igy az elkésziilt filmben, nagyon iigyeltem arra, hogy minél tobb nyugalmat araszté képkivagast
hasznaljak. Visszatérve, végiil az animatik, inkabb csak egy mozgas sorozatokat bemutatd
video lett, amely sorban kovette a megtervezett jeleneteket. Magat az animatikot, nem a
végleges Cycles render formajaban rendereltiik ki, hisz ez teljesen felesleges lett volna,

egyszerii, workbench technikat alkalmaztuk.® °

3.0 Technikai megvalositas

Az egész animaciot, a Blender nevezetli programban készitettiik el. A Blender egy ingyenes és
nyilt forraskdda 3D szoftver. A teljes 3D folyamatot tdimogatja, legyen az modellezés, rigging,
animdcio, szimulacio, renderelés, kompozitalas (az a folyamat, amikor tobb kiilonb6zd elemet
- p¢ldaul 3D modelleket, textrakat, fényeket - egyetlen képkockéba vagy jelenetben jelenitiink
meg, hogy egy Osszetett, valosaghtibb eredményt kapjunk), vagy mozgaskovetés, st még a
videdszerkesztés és a jatékkészités is.2° Az elejétdl kezdve, a 3 dimenziés kornyezet
felépitésétol, a karakterek megmodellezésén at, egészen ezeknek a meganimalasaig, mindent a

Blender programban abszolvaltunk.

8 Cycles: Blender fizikai alapu Gtvonalkdvetdje a termelési rendereléshez.
® Workbench: a modellezés és az animécio elénézete kizbeni gyors megjelenitésre optimalizalt rendermotor.
10 (Blender The software, datum nélk.)
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Mar a diplomamunkénk tervezésekor, a korai fazisban tudtuk, hogy melyik stilusban szeretnénk
dolgozni. A valasztott stilus, a low poly technika volt. ,, A low poly olyan poligonhdlé a 3D-s
szamitogeépes grafikaban, amely viszonylag keves poligonnal rendelkezik. A low poly halo a
valos-idejii alkalmazasokban, mint példaul videdjatékokban jellemzo, szemben a korunkbeli
animacios filmekkel és specidlis effektekkel, ahol a high poly halo a haszndlatos. A low poly
kifejezést technikai és leiro értelemben is hasznaljak. A hadlo poligonjainak szama fontos
tényezo a teljesitmény optimalizalasahoz, de nemkivanatos megjelenést kélcsonozhet a kapott

grafikanak.”** —irja ezt Simon Su a What is the main definition of 3D Low Poly, bejegyzésében.

3.1 A 3D-s kornyezet

A kornyezetet elkészitéséhez roppant mod ragaszkodtam, mivel nagyon kozel all hozzam a
targyak megmodellezése, kiilonféle terek megalkotasa és azoknak az elrendezése. A
torténetliinkbdl adodoan, elsdsorban egy kempinget kellett 1étrehozzak. Ehhez tobb film ¢és
videojaték is adott inspiracids eszkozoket, ilyen volt példaul a Péntek 13, vagy pedig a hires
Quarry nevezeti videojaték. Ezeknek kdszonhetéen, nem volt nehéz dolgom fejben kitervelni,
hogyan is nézzen ki a t4j. Harom f6 elem volt, amit mindenképp vissza szerettem volna latni a
filmben. Egy olyan vilag megalkotasa volt a célom, amelyben lathatdé egy kemping, tobb
satorral és egy tabortlizzel a kozepén. A tabor mellett egy banyato helyezkedik el, és mind ezek
koriil stiri erdd talalhatd. A stiri erdd létfontossagi eleme a filmiinknek, hiszen az ott
rejt6zkodo gyilkosunknak, meg kell figyelnie az éppen odaérkezd tarsasagot, anélkiil, hogy
felfedné kivoltjat. Az erd6 koriil mindenképp nagy, monumentalis hegyeket képzeltem el, mivel
ezek egy bizonyos bezartsag érzetet adnak at. Erre az érzetre ugyan is nekiink nagyon is
sziikségiink volt, hiszen azt akartuk éreztetni, hogy egy igazan elszigetelt helyen vannak a
szerepldink, igy kiilsOs segitségre egyaltalan nem is szdmithatnak. A kdrnyezethez, még meg
kellett modellezzek egy orszagutat is, ami mellet egy kis folyd helyezkedik el, ezek koriil pedig,
szintén erdds vidék lathatd. A filmben lathato 3D objektumok koziil van, ami sajat keziileg lett
megmodellezve, illetve hasznaltunk fel kész modelleket is egyarant, hogy felgyorsitsuk a
készitési folyamatokat. Ezek a modellek, a Sketchfab nevii weboldalrél szarmaznak, amiket a
CC-BY-4.0 licensz alapjan hasznaltuk fel a filmben, tehat az alkotok stablistaban valo

feltiintetésével.1? A felhasznalt modellek a kovetkezok: fenydfa, a kemping kiegésziték (gitar,

11 (Su, 2019)
12 (Open Knowledge Fundation, datum nélk.)
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hiitétaska és radio), favagasnal lathaté faronk és balta, nemutolsé sorban pedig a hegyek és a

gyilkos autdja.

3.2 Szinvilag

A mar emlitett kis poligonszamu stilust valasztottunk a diplomamunkankhoz, ami mar
onmagaban egy bizonyos szinvilagot képvisel. Mivel az alap koncepcié kornyezeti
megvalodsitasban, egyaltalan nem akart elrugaszkodni a valos vilagtol, igy a modelleknek a
realisztikus szineit alkalmaztam. Eleinte voltak olyan felvetések, hogy teljesen csavarjuk ki ezt
a vilagot, az ég legyen rdzsaszin, a Nyuszi karaktere pedig legyen Lila, viszont ezt nagyon
hamar elengedtiik, mert ugy éreztiik, mi ennél komolyabb horrorisztikus képi vilagot akarunk
megjeleniteni. A low poly stilusra kifejezetten jellemzé a telitett szinek alkalmazasa, igy a
legtobb esetben, a filmiinkben is ez lathato. A telitett szinek mellett megjelenik a neutralis
szinek vilaga is, ez egyrészt azért lehetséges, mert a karaktereknél az eredeti allat szineit

alkalmaztuk és persze a szerepléinket korbevett erdds, természeti taj is befolyasolja azt.

3.3 Kamerabeallitasok

A filmben végig a perspektivikus kamerakat hasznaltam, a legtobb esetben 50 mm-es focal
length-el vagy mas néven fokusztavolsaggal. Egy olyan alkalom volt, mikor a focal length
értréke a felére redukalodott. A snitt elején 25 mme-el indult el és a végére pedig elérte a 30 mm-
ert. Ezzel az értékkel igy elérhettiink egy szélesebb latotavolsagot, igy a kisbuszban megtudtuk
mutatni az Osszes karaktert, egy képben. Gyakran hasznaltam ezekhez a depth of field
lehetdséget, azaz a mélységélességet, hogy még jobban ki emeljiik a karaktereinket a hattérbol.

A mélységélességet dsszességében 0,5-2,5 kozotti F-stop értékekkel alkalmaztam. 13
3.4 Képkivagasok és kameramozgasok

A slasher horror filmekhez hasonlé képi vilagot, referenciak segitségével épitettem fel. Ehhez
a Filmgrab weboldalat hasznaltam, ahol rengeteg filmnek kiilonlegesebb, és érdekesebb
kompozicios képeit lehet megtaldlni, igy sokkal egyszerlibb volt kivalasztani azokat a képeket,
amiket mindenképp viszont szerettem volna latni a filmiinkben. A produktum elejétdl, egészen
a kOzepéig, egyszeriibb, nyugalmat sugarzo, gyakran statikus képkivagasokat hasznaltam, mig
a gyilkos jeleneteknél, mindig probaltam fesziiltséget kelté kompoziciokat alkalmazni, erre jo

példa a 15 fokban megdontott kamera szog, vagy az als6 kameradllasbol felvett jelenetek.

13 F-Stop: olyan ardny, amely meghatérozza az elmosddas mértékét. Az alacsonyabb értékek er8s
mélységélességet, eredményeznek.
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5. Abra megdontott kameraszog

6. Abra alsé kameraallas
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Ezen feliil, nagyon sokat kisérleteztem gyilkos POV képekkel is, ebbdl tobb is késsziilt, amikbol

utémunka soran tudtam valogatni. 4

7. Abra gyilkos POV

Tobbféle kameramozgas is fellelhetd a filmiinkben, hogy megtorje a statikus beallitasokat.
Hasznaltam lassu zoom-okat, svenkeket, kocsizast és kiilonféle darus kameramozgatasokat is

egyarant.

3.5 Render

A véglegesitett képkivagasokat szintén Blenderben rendereltem ki. Mar az animacionk legelsé
tervezési fazisanal, egyhangtan eldontéttiik Lilivel, hogy Cycles-ben szeretnénk renderelni. Ez
egy olyan renderforma, amely a Blenderben egy alapbol beépitett rendermotort alkalmaz. A
Cycles a Blender fizikai alapu ,,path tracing” technikajat alkalmazza rendereléshez. Ugy
tervezték meg, hogy fizikai szamitasokon alapulé eredményeket adjon, amit aztan rugalmasan

testre lehet szabni, az igényeknek megfeleléen.™®

Azért is ragaszkodtunk a cycles renderformahoz, mert egy ilyen alacsony poligonokbdl

Osszerakott, mesebeli vilag, ahogy keveredik a valos idejii fényekkel és arnyékokkal, az képileg

14 POV: Az angol nyelvii Point of View roviditése, magyarul néz8pontot jelent.
15 (Blender Foundation, 2021)

17



iszonyat izgalmas végeredményt képez. Természetesen mar az elején tisztaban voltunk azzal,
hogy ha ezt a renderformat alkalmazzuk, akkor ez a renderid6t nagyon meg fogja dobni, viszont
semmiképpen sem szerettiink volna, evee motorrral renderelni. Az egész animaciot 700-as
sampling-el rendereltem ki. Tobb gép is rendelkezésemre allt, igy nagyon valtozo render
értékek sziilettek. A nappali és éjszakai jelenetek kozott is szamtalan kiilonbség volt, mivel a
filmben az éjszakai jeleneteknél, nem hasznaltunk sok fényforrast. Ezeknél a jeleneteknél
atlagosan egy frame-et 20 masodperc alatt szamolta le cyclesben a program, mig a nappali
jeleneteket, atlagosan 45 masodperc alatt tudta elvégezni. Az animaciot 1920x1080-as képpont
felbontassal rendereltem Ki, azaz Full HD mindségben. Ezen feliil 24 FPS-t hasznaltam, tehat
24 képkoca/masodperccel folytak le ezek a renderek. Osszesen igy koriilbeliil, 12 napon

keresztiil rendereltek a gépek.

4.0 Utomunka

4.1 Vagas

Az elkésziilt animatik egy jo alapot adott arra, milyen képkivagasbol, mennyit szeretnénk
alkalmazni. Sok esetben volt olyan jelenet, ami még az animatikba nem keriilt bele teljesen
felplanozva, igy mikor egy ilyen jelenetnek megkaptam az Osszes javitott mozgasat, akkor
egybdl beallitottam a képkivagasokat, workbench-ben kirendereltem és abbdl a jelenetbdl
csinaltam egy vagott verziot, igy elkeriiltiik a legtobb esetben a felesleges rendereket. Ez
szamomra rengeteg id6t megsporolt, hiszen egy workbench render ideje koriilbeliil 6t
masodperc. llyen alapon az animacioknak nincs sok felesleges nyersanyaga, nem gy, mint egy
él6szereplds filmnek, igy a vagasra forditott idS is sokkal révidebb. Alltalaban kevés id6t a
snittek elején és végén mindig hagytam, hogy jobban vaghat6 legyen az anyag, mar ha maga az
animacio ezt engedte. Az animatikot, a probavagasokat és a végleges verziot is, a Premier Pro

nevezetli vagoprogramban készitettem el.

4.2 Hang

A hangeffektusok, zajok és zorejek. Megkiilonboztetiink szinkron és nemszinkron
hangeffektusokat. Ennek a megkiilonboztetésnek foleg a montazs szempontjabol van
jelentosége, ugyanis a hang montirozdsa alatt, ezeknek a hangsavon valo ,,elhelyezése” két
kiilon munkafolyamatot jelent és kiilon hangsavra is késziilnek. A szinkronzajok és zérejek azok,

amiknek szinkronban kell lenniiik egy-egy képen beliili mozzanattal — példaul a lépések zaja, az
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arrébb tolt kavéscsésze zorrenése, a képen atszaguldo auto zaja stb. A nemszinkron zajok és
zorejek kozé tartoznak az atmoszférazajok (falevelek suttogdsa, a szobaba besziirdodo utca zaja
stb.) valamint a képen kiviil eso zajok és zorejek (tavoli kutyaugatds, a szereplok feje folott
elszallo repiilo zaja stb.), vagyis az olyan hangok, melyeknek nem kell feltétleniil szinkronban
lenniiik egy-egy képen beliili mozzanattal — viszont, mivel a filmnek egy megszervezett egészet
kell alkotnia, a nemszinkron effektusok sem lehetnek véletlenszeriiek és kaotikusak (példaul nem

»16_

Jjo, ha a kiilonbozo hanghatasok zavarjak egymdst). olvashatjuk A hang hasznélatat a

filmben cimi tanulmanyban, Lakatos Roberttol.

Amennyivel gyorsabb volt a filmiink megvagésa, pontosan annyival tobb id6t vett igénybe a
hang megszerkesztése, ugyanis az animacional egyaltalan nincs alapzaj. Minden hangot utdlag
kell felvenni vagy pedig azt pétolni kell. En az utobbit vélasztottam, amihez a freesound.org
nevezetli weboldalt hasznaltam, ahonnan teljesen ingyen letolthetok és felhasznalhatok ezek a

hangok.

A filmeknél fontos szerepet jatszik maga a képi vildg, de még fontosabb lehet horrorfilmek
esetén a hang. Ezt tapasztaltam a sajat filmiink szerkesztése kozben is. Elséként csak a
szinkronzajokat, zorejeket, illetve atmoszférazajokat helyeztem ra a filmiinkre, majd utana
kezdtem el, a kiegészit6 hangeffekteket, zenéket Kkeresni, és railleszteni a munkankra.
Alapzajok koziil, nehézséget okozott kezdetekben a pliiss anyag. Végiil a legjobb megoldasnak,
kiilonb6z6 ruhaanyagoknak a hangja bizonyult. Hasonlo érdekesség, hogy amikor az egyik
szereplonket leszlrja a gyilkos, akkor olyan késhangot hasznaltam, ahol a kést valdjaban egy
almaba szurjak bele. A filmben t6bb zene is hallhato, féleg a masodik felében a gyilkos
jeleneteknél, ezekkel a hangulat fokozasa volt a célom. Kifejezetten vonds hangszerek élveztek
elonyt, ezeknél az effekteknél. A gyilkos felbukkanésa el6tt tudatosan, legtobb esetben halkan
lehet hallani, egy ora kattogast, amit eltorzitottam. Ez is fokozza a hangulatot és ez rejtett jelként

is funkcional, jelzi a gyilkos jelenlétét.

A szinkron hangndl mar az elején tudtuk, hogy nem szeretnénk rendes beszédet a filmiinkbe,
Lilivel mind a ketten kiilonb6z6 egyszerti hanglejtéseket képzeltiink el és végiil ezeket is
alkalmaztuk. Mivel nem igazan beszélnek a karaktereink, hang szempontjabol a néz6 nem tud
meg sok informacidt, igy a képi elemekre és mozgasokra kellett tobb hangsulyt fektetniink,

hogy azok sokatmondoak legyenek. Végiil ezeket a hanglejtéseket nem alkalmaztam sok

16 (Lakatos, 2001)
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helyen, inkabb kiegészit6 jelleggel hasznaltam. Karaktereinknek hangjai szintén freesound.org-

r6l szarmaznak.

Természetesen a hangefekteknél, a zenénél és a szinkron hangoknal is, nagy figyelmet
forditottam a szerzdi jogok betartasarra, igy a szerzé eredeti nevéhez kotheté hang file-okat

feltiintettem a stablistaban. 1’

5.0 Osszegzés

Ugy gondolom, hogy az alap koncepcidt, miszerint hogyan is nézhet ki egy low poly, slasher
horror keresztezése, sikeresen megvalositottuk. Természetesen sok akadalyba {itkoztiink, amit
a legtobb esetben sikeriilt athidalni és megoldani. Rengeteg verzion és valtoztatdson ment
keresztiil ez a film az elejéhez képest, viszont tigy gondolom, hogy mi megtettiink minden
toliink telhet6t, hogy az alap 6tletiinkbdl, kihozzuk a legjobb verzidt. Sajnos az utolso hetekben
az 1d0 mar inkabb az ellenségiinké valt, ennek ellenére ez egy izgalmas, kozos ut volt. Nagyon
oriilok, hogy ketten Ekkert Lilivel készitettiik el ezt a diplomafilmet, gy gondolom mindig
kisegitettiik egymast a nehéz helyzetekben. Nagyon halds vagyok amiatt, hogy mar az elsd
pillanattol kezdve egy igazi csapat voltunk. Lilit6l nagyon sokat tudtam tanulni és az egész
folyamat alatt is egyarant. Utdlag természetesen mar én is latom, mit csinalnék masképp, de

ugy gondolom, az ember csak a sajat hibaibol tanul.

Koszonetnyilvanitas

Ezaton is szeretnék koszonetet mondani mindenkinek, aki valamilyen téren hozzéjarult a
diplomamunkénk elkésziiléséhez. Elsésorban Ekkert Lilinek, aki egy remek csapattagnak
bizonyult és végig csinalta velem ezt az olykor nehéz folyamatot. Kiilon koszonet Turger
Viragnak, aki elkészitettek a karakterterveinket, Kollar Gergdnek, aki segitségiinkre volt tobb
jelenet kezdetleges animalasaban, és azoknak, akik szamitogépiikkel hozzajarultak a render id6
felgyorsitasahoz. Kiilon koszonet Markovics Markonak, aki segitett hivatalosan leforditani a
legtobb tanulméanyt és forrasanyagot. Természetesen a legnagyobb koszonettel tartozunk

Kozma Péternek és Dr. Kiss Gébor Zoltannak lelkiismeretes és odaadé munkajukeért.

17 (Open Knowledge Fundation, datum nélk.)
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3 sz mellekler Hallgatoi nyilatkozar

NYILATKOZAT

Alulirot MIkics FAUML VCATAL\L . a Magyar Agrir- és Elettudomanyi
Egveten) aionm ! KAPosUA k| Campus,
kE?G.LKOTH'SJ Mo2 60k EPKUANGRA ES MEDIAszak nappali/levelezé*  tagozat

végzos hallgatdja nyilatkozom, hogy a dolgozat sajat munkam, melynek clkészitése soran a

felhaszndlt irodalmat korrekt médon. a jogi ¢s etikai szabdlyok betartasdval kezeltem.
Hozzdjarulok ahhoz, hogy Zarodolgozatom/Szakdolgozatom/Diplomadolgozatom egyoldalas
Gsszefoglaldja felkeriiljon az Egyetem honlapjara és hogy a digitdlis verzidban (pdf
formatumban) leadott dolgozatom elérhetd legyen a témat vezetd Tanszéken/Intézetben, illetve
az Egyetem kdzponti nyilvantartasiban, a jogi és etikai szabalyok teljes kori betartdsa mellett.

A dolgozat dllam- vagy szolgalati titkot tartalmaz: igen  nem*

Kelt: | 50030 _éy Q5 ho 9% nap

S ——

Hallgato

16



— Kaposvari Campus
M1/

Cim: 2700 Kaposvar, Guba Sandor u. 40.
MAGYAR AGRAR- £5 Tel.: +36-82/505-800
ELETTUDOMANYI EGYETEM

Honlap: https://kaposvar.uni-mate.hu/

2. sz. melléklet. Konzulensi nyilatkozat

NYILATKOZAT

A dolgozat készitdjének konzulense nyilatkozom arrol, hogy a
Zarddolgozatot/Szakdolgozatot/Diplomadolgozatot attekintettem, a hallgatét az irodalmi
forrasok korrekt kezelésének kovetelményeirdl, jogi és etikai szabalyairdl tajékoztattam.

A Zarodolgozatot/Szakdolgozatot/Diplomadolgozatot zarévizsgan torténd védésre javaslom /

nem javaslom*. I
A dolgozat allam- vagy szolgalati titkot tartalmaz: igen nem*
Kelt: Lo év s hé 941  nap

Bels6 konzulens



