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Bevezetés
A diplomamunkam egy par perces 3D technikéval késziilt animacid. A munka maga, két ember
kozott oszlott fel, egy hallgatdtarsammal, Mikics Fannival készitem el. Mind a ketténknek volt
egy alapdtlete; Fanninak a horror, magam pedig a haromdimenzids animacié technikajat
tliztem ki alapkdvetelménynek. A horror miifajat valasztottuk ki — amely szamomra érdekes és
kihivas — mivel nem szeretem ezeket a tipusu filmeket. A képi megoldasok mind kornyezetben,
mind karaktereket illetéen a horror groteszk reflexiojaként jelennek meg. Ez azért volt
szamunkra érdekes otletosszekapcsolas (a horroré és a 3D animacid¢), mert nem talaltunk 3D-
s lowpoly technikédval késziilt horror animécidt. Nem szeretnék kiilon foglalkozni a horror
témajaval, mivel nem az én valasztdsom volt a miifaj. Esszém tovabbi részében a technikai

megoldasokkal, a 3D animdacidval, valamint a filmes aspektusokkal foglalkozom.
Torténet

A cselekményiink fiatalokbol 4ll6 csapattal, egy hét tagh barati tarsasdggal indul. A
karaktereink nem emberek, hanem pliiss allatok. Egy régi mddi kisbusszal indulnak el Gtjukra,
a toparti kemping felé, nyar eleje, kozepe lehet. Kellemes hangulat van a buszban, itt még nem
adunk a nézdének spekuléaciora id6t, inkabb csak hozzaszoktatjuk a szemét a karakterekhez.
Megérkeznek, egyesek pakolnak, masok a tabortiizet rendezik és természetesen vannak, akik a
to felé veszik az iranyt. Lassan lemegy a nap ¢€s a tarsasdg is lenyugszik, a tabortiiziik koriil
beszélgetnek egymassal és egyesével rémtorténeteket mesélnek a tobbieknek. Ezzel
egyetemben mar a karaktereink is odafigyelnek kornyezetiikre, észrevesznek aprdé mozgasokat,
hangokat, amiket az emberek ilyenkor félelmiikben még be is képzelhetnek maguknak.
Fokozzuk a nézd figyelmét mivel a kameradllasok kozott megtaldlhaté lesz a gyilkos
nézOpontja i1s. Egyikiik felall a tliz oltalmat ny0jt6 fényétdl és tiizifa keresésére indul. Egy
harmadik karakter ideges, mert a baratndje karon fogva kisérte el a fadgat keresét, igy a
féltekeny fit lehtizza a maradék sorét majd eltrappol a tdbor szélére, hogy konnyitsen magan,
megadva a lehetdséget a gyilkosunknak - 6 az elsd halott a filmiinkben. A csal6 baratnd és a
fia ketté valnak, az egyik lesodrodva a megszokott, biztonsagos utrol, elesik és ott is marad. A
baratnd visszatér a taborba, kérddre vonja a tobbieket tarsa eltliinésérdl. Igazi horror stilusban
leszakadozik szinte mindenki a masiktol. A végeredménye ennek a lépésnek egyértelmil,
azonban a cselekmény vége valamilyen szinten nyitott, mert a ,,végsd lanyt” csak elmenni

latjuk.



Referenciak, otletadék

Az animacids referenciank sora nem volt tul hossza, nem talaltunk a filmiink elgondolésaval
megegyez$ animacios filmet vagy sorozatot. Igy ebbe az iranyba tagan besorolhatd animécios
filmet a PIROSSZka — A jo, a rossz, a farkas, MEGAnagyi ¢és a finoman fogalmazva is elborult

Happy Tree Friends (magyarul Tiindi Biindi baratok) cimii animacids sorozat adott alapot.

A PiROSSZka 2005-ben jelent meg, mondhatni kaland-krimi vagy musical-komédia
besorolasba rakhato és 3D-s. Ez a film azért volt a lelki szemeim el6tt, mert a karaktergdrdaban
vannak emberek és antropomorf allatok is. Tobbszor végignéztem a filmet figyelve a
karakterek felépitését és mozgasvilagat. A Farkas és a Boingo (! karaktere volt az, akit
folyamatosan analizaltam a fiil mozgdsok miatt. A karaktereikre jellemzd, hogy egészen
hirtelen mozgasokat hasznalnak és tobb jelentben is ,fagyott” azaz nem meganimalt
karakterekkel talalkozhatunk. Az utobbi nem felelt meg az elvarasaimnak igy ezt probaltam

elkerilni.

A Happy Tree Friends egy fekete és morbid humorral rendelkez6 mesesorozat, ami mese 1étére
nem a gyerekeknek lett kitaldlva. A sorozat szinte minden részében meghal valaki valamilyen
kegyetlen mddon. Itt is a karakterek keltették fel a figyelmemet, illetve a szinek. A karaktereik
letisztultak és magas miikodo képességliek - itt ezt arra értem, hogy a megjelenésiik mar leirja
milyen karakterre szamithatunk — pl.: volt katona terepmintds ruhaban, pantomimes,
szellemileg visszamaradott (jdvorszarvas) a mimikai megjelenésbdl. A szineire azért figyeltem
fel, mivel pasztell és neon szineket hasznal, mindenki nagyon szines, nem csak egyéniségében,
hanem megjelenésével is. Ezt nem szerettem volna 4tvenni mivel akkor, mint ebben is nagyon

morbid iranyba menne a torténet.

Technikai megoldasok

Storyboard

A forgatokonyvet mondhatni szarazon hagytuk a szinopszishoz képest, mert a cselekménytink
megfelel szinte minden slasher horror leirasanak. Sokkal jobban el tudtuk mondani milyen
hangulatot képzeliink el, hogy pontosan mi is torténik egy-egy jelenetben. Ezért is sokkal
jobban koncentraltunk a storyboardra, azaz a képes forgatokonyvre, ahol mar valamilyen
szinten lattuk magunk el6tt a bizonyos helyeken torténd szituacidkat. A storyboard képei kézzel

lettek rajzolva Adobe Photoshop-pal még a karaktertervek elkésziilése el6tt, igy a karakterink

! Pici aranyos nyuszi karakter, aki a végén a f6gonosz.



szinnel koordinalt alakok. A képkivagasaink minden egyes vagassal €s verzidval valtoztak, igy
a képes forgatokonyv képes része inkabb arra szolgalt, hogy megmutassa az elképzelt, majd

megvalositott kornyezetet, szitudciokat és helyszineket.

1. abra Storyboardba megrajzolt kép
Jelenet 9.1

2. abra Storyboardba megrajzolt kép
Jelenet 9.2



3. abra Storyboardba megrajzolt kép
Jelenet 9.3

Planozas

crer

megteremtésében, ez mar csak azért is érdekes technikai szempontbdl, mivel a nézd
legtobbszor nem is figyeli, vagy észre sem veszi ezeket. A mi esetiinkben egy horrorfilm
elkészitéséhez, fura vagy egyszeriien csak zavar6 képeket kell hasznalnunk kontrasztot vonva
a megnyugtatd, folyamatos haldval, ritmikéval ellatott képekhez. A torténet nyugodtan indul
¢s folyamatosan adagoljuk a nézdnek, majd a szereploknek a megrettentd audiovizudlis
¢lményt. Itt tudatjuk a nézdével, hogy nincs minden rendben. Ezt a kameraallasokkal szeretnénk
elérni, mintha valaki figyelné 6ket példaul a partrol, suspens-t ¥ hasznositva. Az elején
hasznalunk olyan hélos technikakat, amelyek kellemesek a szemnek, mint a harmadolas, ez
lehet horizontalis vagy vertikalis, vagy a ritmusos elhelyezések, mint az aranymetszés. Ezek
foként a fotografidban fordulnak elé magas fokokig megtervezett médon, a filmszakmaban a
komoly produkciok esetén is beszélhetiink ekkora megtervezésekrdl, de a nalunk végbement
kis koltségvetésnél az operatér szépérzéke a mérvadobb. Animacio esetén ez teljességgel
megtervezett, mivel az elkészités folyamatdban benne van a storyboard avagy képes
forgatokonyv gyartdsa. A mi esetiinkben ezeket nem csak a storyboardban, hanem a képek

impulziv komponalasakor is figyelembe vettiik.

Ezen képek megkomponaldsakor — akar az el6z6 példakat véve — harmoniat €s balanszot kell

kozdlnie, a legtdbb esetben teljesen stabil vagy lagy mozgasu képekben megjelend targyak,

2 Suspens: fesziiltség fenntartasara informacio hiany vagy informacio tobblet segitségével.



fények és szinek formajaban is. Az utobbirol majd egy kicsit késébb, bovebben fejtem ki a
véleményem.

A megjelend targyak altaldban akkor adnak a nézdnek érzelmi egyensulyt, ha a kép pontos
kozéppontjatol vagy attol nem feltiinden eltérd két merdleges vonal egyikén osztjuk el ezen
targyakat, amik a képben kiegészitik a mésikat. Ez altalaban a vertikalis axis hasznalatakor
tlinhet fel, de a horizontalis megjelenése sem meglepd. A kép kdzéppontos kiegyensulyozasa
is jellemzd, azonban a legtobb kép, amit talalhatunk filmekbdl ez jellemzden, egy kozeli lesz
egy viragfejrol vagy egy csigalépcsd alsd vagy felsé gépallasbol. Nalunk ez a toban vald
flird6zésnél jelenik meg.

Harmadolés esetén ez inkdbb egy targy vagy személy kiemelésére szolgal, igy a nézé nem
annyira a kornyezetre fokuszal, hanem a kiemeltre. Az aranymetszés spiralja fokozatosan
csokkend vagy novekvo aranyparokkal vezeti a szemet a képen, ehhez gyakran tarsitunk
fokusz jatékot vagy sima és lagy kamera mozgést.

Nyugtalanito, ha a képet barmely olyan tengely szeli at, amely szemmel lathatéan a
horizontalis felez6hoz képest ferde, de még nem annyira, hogy a képkivagasunk sarkait kdtné
pontosan 0ssze, azonban minél kozelebbi a sarkokhoz annal zaklatobb érzést ad. Itt a nagy
total szolgal példaul, ahogy a roka és macska pliiss versenyeznek a vizig, ahogy atszelik a
képet a horizontalis tengelytdl kissé ferde ivben.

Az esetleges POV kameradllasok nagy segitséget nyujtanak a gyilkos szerepéhez, mivel
ezeknél a beallitasoknal folyamatosan docog €s razkodik ez a tengely. Séta szinten lehet egy
lassu megnyugtatd ritmus is, de a lassu és kimért kameramozgas, ami a kukkol6 szerepben
van mar taszito és hatborzongato. Mi is ezt a kameramozgast hasznositottuk eléreutalasként a

nézonek a gyilkos jelenlétérol.

Ami a képkivagasokat illeti, a boldogan nyarald csipet-csapatunkat egyes-kettesével
nagyszekondban, akar kozelebbrdl is meg lett jelenitve, mivel azt szeretnénk, hogy a nézé
hozzajuk érezze kozel magat. Egyértelmiien ez nem mindig lehetséges €s nem is sziikséges.
Kis-, akar nagytotalokban is mutatnunk kellett képet, minket inkabb a karakterek kozott 1évo
kapcsolat és viszony érdekel, ezekben a képekben pedig tobb karakter tobb interakcidja
egymassal is belefér. A totalok abban is szerepet jatszanak, hogy minél jobban az az érzése

legyen a nézOnek, hogy a kis barataink meg vannak figyelve.
Fények

Mivel a fények behatassal vannak a képek megkomponalasara igy ezekre is nagy figyelmet



kellett forditanunk. Torténetilink fizikai elhelyezése térben €s idében is nagy segitség ebben.
Térben egy a civilizaciotol valamennyire tavol es6 kemping helység, idoben valamikor kés6
délelott és kora délutan kozott érkeznek karaktereink, és egyértelmiien nem tavoznak masnap
reggel. A varosi kozkivilagitas hidnya és az éjszaka érkezte miatt, magas kontrasztl, inkabb
természetes fények hasznalata a jellemzd. Itt szeretném kiemelni a fény hideg, illetve meleg
tonusvaltozasanak fontossagat. Mint azt mar a torténetben is irtam, az este megérkezettével a
adjuk meg, mig a tlizifa és ez els6 aldozat keresése soran a holdfény hideg, neonos, LED
szerl fénye fesziilt és ideges hangulatot kelt a nézében.

A nappal és ¢jjel megvilagitasa egy-egy fényforrassal tortént. A nap szinét nem teljesen
fehérre hagytuk mivel mar itt is meleg szinezetl fényeket terveztiink. Napszakban vagy orara
megallapitva “arany o6ra” (golden hour) vagy az elott egy két draval, késé délutani a fényelés.
A nappali jelenetek megvildgitasa tehat egyetlen egy fényt ado objektummal lettek elkészitve.
Itt szeretném megemliteni, hogy ez annyira frappans megoldasnak bizonyult, hogy a nap
helyzetével tudtunk jatszani is a készités soran. Az éjjeli jelenetekbe halvany kék fény vetiil
mindenre, azonban itt akadtak komplikacidk a bevilagitassal. A tabortliz kozelében a tliz
fénye sokat segitett a hangulat megteremtésében, azokban a jelenetekben, ahol ettdl tavol
voltak vagy fa alatt, extra fényforrasokat kellett alkalmaznunk. Itt féleg pont vagy spot
lampat hasznositottunk, mivel a nagy tertiletet lefed6 vilagitotestek kevés arambeallitassal is
soknak bizonyultak. Itt kihivasnak bizonyult a kés6bbiekben hozzaadott fények elhelyezése.

Az ¢&jjel jatszodo jeleneteknél telihold van ezért is elég jok a lathatosagi viszonyok.
Szinek

A képeket szin ligyileg eléggé egyértelmiien lehet megoldani, mint a fényeknél is a hideg meleg
kontrasztok sokat segitenek, viszont itt nem csak a szinhOmérsékletrdl beszélhetiink.
A fiatalokbol 4ll6 tarsasag jokedvii, nyaralasuk kozepette, esetleg nyari szlineten vannak €s hat
fiatalok... a mai divatban visszajottek a pasztellszinek és a teljesen fekete szettek, azonban, ha
levonjuk a kovetkeztetéseket a torténetbdl és a referencidkbol, retrd idékben jarunk. A
torténetben isznak, drogoznak és mindenféle testnedvet cserélnek, szerintem egyértelmi, hogy
egy hippi tarsasagrol van szo, legalabbis kinézetben. Naturalisabb szinii ruhakat alkottunk meg
¢s az elején rejtdzkodd gyilkosunknak egy az el6bb emlitett sotét szettet. Felmeriiltek olyan
otletek, hogy lehetnének a karaktereink szinesebbek, mert igy tilsdgosan beleolvadnak a
kornyezetiikbe. Ez azonban nem valdsult meg mivel a hippi sz6r6l inkabb a naturalista lazaddk

elgondolast fogalmaztuk meg ¢és nem akartunk egy gyerekmeséhez ennél is kozelebb allo
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képvilagot.
Mivel a természet lagy 6lén kempingeznek, igy megtartottuk a zoldek mély arnyalatait és a
vizet szinte ragyog0, vilagitora szineztiilk. A mély zoldek még mélyebbek a naplemente utan

¢s a tavat, aminek szinte lattuk az aljat nappal, éjjel a fény hidnyaban alig lehet latni.

3D technika
Az eddig leirtak tiikrozték a filmes technikai komplikacidkat, amelyeket bele kell dolgoznunk
kisfilmiinkbe, ezzel ellentétben sokkal tobb dilemma johet szoba a 3D technikaval és a
megvalodsitassal szemben. A tovabbiakban minden programra val6 utalds, ami nincs kiilon

megemlitve a Blender ) nevezetii 3D szoftverre vonatkozik.
Modellezés

Milyen mindségili legyen a modellezés? Ebben az értelemben a mindség szot itt a megalkotott
modellek kidolgozottsagara, mintsem a stilusbeli eltérésiikre értem. Lehet egy modell lowpoly
azaz alacsony szdmu pontok (késdbbiekben polygonok) Osszekottetése vektorokkal, amit mi
felszinnek érzékeliink. Mig a jelen iddben leszdmolanddé 3D-s megjelenésekhez (pl.:
videojatékok) gyakorian hasznalnak lowpoly objektumokat addig az animéacios vagy specialis
effektusok megjelenitéséhez a highpoly, sok ponttal rendelkezd ponthaldval jelenitik meg.®
Ez foként azért volt az egyik égetdbb kérdés, mivel a polygon szam novelésével emelkedik a
gyartasban hasznalatos szamitogépek leterheltsége és igy tobb id6t vesz igénybe egy képkocka
kirenderelése. Arrol nem is beszélve, hogy ezen szamitdgépek teljesitményétdl fiiggden
valtozik az alapvetd render id6. Ezt nem tudtuk biztosra belekalkulalni a gyartasi iddbe, igy
kompromisszumot kellett kotniink, ami a mindség rovasara is mehetett volna. Ezen dolgokon
merengve eldontottiik, hogy lowpoly technikéat alkalmazunk. A technikai megjelenités nem

volt idegen szamunkra, mivel dolgoztunk mar ezeldtt is ilyen metodussal.
Karakter tervek

Legel8szor mood boarokat® készitett Fanni az egyes karaktereinkrél, akiket bizonyos
jelzokkel mar szinte a munkafolyamat elejétdl le tudtunk irni. Az egyik baratunkat kértiik fel
a karakterek 2D-s megelevenitésére, mivel egyikdnk se tudott a bizonyos személyiségekhez

pliiss allatot tarsitani. Amint ezek készen voltak, megkezdddott a 3D-s megvalositas.

3 (Blender The software, datum nélk.)
4 (Introducing 3ds Max 2008)
5> Mood board: hangulat vagy stilus tibla, par szavas leirasokbol és képekbdl épiil fel.



4. abra A sofér 3D-s abrdzolasa és 2D-s karakterterve

Egy olyan technikéat akartam alkalmazni, ami magasan kidolgozott modelleket hoz Iétre.
Ezeknek a részleteit levetiti texturaként és egy kevésbé kidolgozott modellre huzza ra. Az
emlitett folyamat meg6rzi az aprolékosan kidolgozott kinézetet, de nem hosszabbitja meg a
reder idejét. Ez elvetésre keriilt a karaktertervek készitésekor. A szimplisztikus karaktereknek
nem kellett egy elsddleges highpoly kiilsd mert annyira eltértek a kornyezettdl, hogy nem
illettek bele. Igy a modellezés folyamata inkabb faragasra hasonlitott, mint szobraszkodésra.
Elethii ivek és finom szovet kiilsd helyett durva éleket és lassan, sokszor atgondolt pont és él
poziciot kellett tiikroznie a karaktereknek. Az utobbi kritikus a mozgatas és csontozds

szempontjabol.

A textirak Adobe Photoshop programmal késziiltek, a textura révén lehetett visszaadnunk egy
keveset a pliissbdl a szogletes karaktereknek. Ez azért volt fontos mert a 3D-s karakterekrdl
elso pillantasra senki nem tudta, hogy ezek pliissok. Egyszerti letisztult szinekkel dolgoztunk
a karaktertervek alapjan és a legtobb karakternél két egybeérd szin nem csak Gssze lett mosva,
hanem egy szOrt imitalod ecsetet haszndlva jelent meg az atmenet. Par karakteren olyan ruha
van, amit pliissokon gyakran latni, ezeknek a varrasa és egyéb kiegészitdje is a textiran van

megjelenitve.
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5. abra A macska pliiss levetitett térhaloja és texturdja

A karakterek haldlakor és sériilésekor nagyon 1ényeges aspektus volt a tdmdanyag, azaz vatelin
abrazolasa. Ez azért volt olyan fontos, mert a felsorolt referencidimhoz képest a mi fohdseink
nem véreztek, sot beldliikk nem is folyt semmi, ha megsériiltek. Vatelin szallt bel6liik, ami egy
kicsit magikus abrazolast kapott, egyszerti lowpoly gombdokbdl dsszerakva, viszont a textiraja
szinatmenetes csillogast kapott, ami kilog egy kicsit a kornyezetbdl. Ez fontos volt, hiszen
minden harc vagy halaljelenet a TV-ben vagy a moziban véres €s brutalis - a voros mindig is a
rémiiletet keltette a mozivasznon. Azonban mi nem ezzel akartunk ilyen hatast elérni. A slasher
horrort forgatjuk ki ezzel, mert minden gyilkossag tobb kobméter vérrel jelenik meg, ami szinte
nevetséges. Ezzel ellentétben nalunk konnyedén szallo csillogd vatelin veszi at a foszerepet,

akar egy parnacsataban.
Viz és tiiz

Mivel a kdrnyezetet nem €n allitottam 6ssze, hanem Fanni igy annak elkészitésérdl nem akarok
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o delieck sokat irni, azonban azt megemlitem, hogy ezekben, illetve

GGX

texturajukban kellett valtoztatnunk eléggé radikalisan. Itt konkrétan
Random Walk

;

®  Subsurface 0.000

a viz és a tliz textarajardl van szo.

Subsurface Radius v

W A viz textiraja kényes, mert eleinte matt volt €s atlatszo, de nem volt

Subsurface IOR 1.400

e o mélysége, plasztik hatdsa volt. Az egész kisérletezési folyamatot
Metallic 0.211

Bbecuiar 0126 annyira nem taglalndm, majd késobb a tliz esetében.

Specular Tint 0.491

Roughness 0.148 , , ,

Anisotropic 0.000 A végleges viz textura a legalapabb node rendszerben lett megoldva.

Anisotropic Rotation 0.000

Sheen 0591 Fémes hatést hasznaltam, hogy elmélyitsem a szineket, csillogas és

Clearcoat 0.080 mattitds nagyjabol egyenld aranyban van azonban a csillogds nem

Clearcoat Roughness 0.612

[oE L igazi szineket ad vissza, hanem keveri azt a viz szinével ¢és igy 16ki
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tisztanak, viszont éppen elég ahhoz, hogy az agyunkkal elhitesse,

Normal

hogy vizrdl van szo.

Clearcoat Normal

Tangent

Ennek animdaldsa nem volt konnyii feladat. A Blender egyik ingyen
0 dbra Viz textiranodeja elérheto kiegészitdjével az AnimAll add-on-nal készitettem el, mivel
ez volt a legegyszeriibb megoldds. A viz animacionk nem
természetesek, mert az megtorte volna a vilag aurdjat és tul életszerli lett volna a groteszk
vildgunkban. Ez a kiegészitd lehetové tette szamomra, hogy Ujra és Gijra modellezzem a vizet,
tehat a polygonok fix poziciojat tudtam megvaltoztatni nem az objektunét és nem kellett

csontokat alkalmazni a mozgatashoz. Ez a vertexanimacionak nevezett technika, amirél nem

sokan tudnak. Nekem is volt hallgatotarsaim mutattak be ezt.

A tliz egészen mas kihivas volt a modellezéstdl a mozgatésig. Eleinte egy ingyenesen letolthetd
modellt tanulméanyoztam az elkészitéséhez. A koveket, amik koriilveszik a tlizet Rock
Generator add-on-nal készitettem el, majd manipuldltam a modelljeit a tetszésem szerint. A
fadarabok voltak a legegyszeriibbek, majd jottek a langnyelvek. Ezeknek a modellezése tobb
napos folyamatnak bizonyult, mivel folyamatosan hidnyzott valami, mint kidertilt ez a langok
rétegezése volt. Megformaltam a langokat olyan mddon, hogy egy langban volt két kisebb,
ezek nagyon j6 formavildgot nytjtottak miutan a legkiils6bb langot sargara, a legbels6t vorosre,

a kozépsot pedig narancsra szineztem, ezek egylitt mozogtak.

A mozgéisa az objektum nagyitasdval €s kicsinyitésével kezdddott és itt még egyszerre
pulzaltak a langok, szinkronban. A kovetkezd tesztben megvaltoztattam a texturat, miszerint a

legbelsd voros lang vilagitott a legkisebb erdvel és a legkiilsébb sarga a legnagyobb erdvel. Ez
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szerintem igazén hangulatosabba tette a tabortlizet, azonban tovabb tanulmanyoztam a
realisztikus langokat, ebben nagy segitségemre volt, hogy konkrétan tudtam tiizzel jatszani. Az
otthonomat faval fiitve, kontrollalt és biztonsadgos koriilmények kozott tudtam a kalyhankban
rakott tlizzel kisérletezni és megfigyelni azt. Ezek utdn szétszedtem a ldngnyelveket és
kettesével csoportositottam Oket. A csoportok felvaltva valtoztattak a méretiiket. Ez lett a

végleges tliz, ami szerepel a filmben.
Mozgas

Milyen mozgasa van egy pliissallatnak? A kérdés maga badarsdgnak hangzik kimondva, ebben
az esetben pedig egy érdekfeszité kérdés. Az atlagember, amikor valamilyen vatelinnel
kitomott bundéas gyermekjatékra gondol, egy élettelen targyat képzel el fejében. A mozgas
fogalma, csak abban az esetben johet szoba, amikor valaki - legyen az ifju, felnétt vagy idds -
megmozgatja az lirességtol kongo kis kelléket valamilyen jaték céljabol. Feltételezve azt, hogy
egy ¢lettelen test valakinek vagy valaminek a behatdsa nélkiili pozicié valtasba kezd,
raciondlisan elképzelhetetlen. Felfogasunk nem képes ezt magyarazat nélkiil elfogadni. Ezen
teoridk valamilyen mesterséges vagy természetes intelligenciat, esetleg baratsagos vagy
nyugtalanitd hatasu lelket huznak a képletbe. Ezen logika altal a mi karaktereink emberi
tulajdonsagokkal vannak felhatalmazva, életre vannak keltve. Ezért is nevezzikk ezt
animdcionak, mivel fogalma: életre kelteni. ,,A kifejezés maga a latin animatid szobol

szarmazik.” ©

Osszefoglalva: allatkaink két ldbon jaré humanoid karakterek, emberi mozgassal, hozzank

hasonlo érzéseket kifejezve.

Mozgas pszichologia
Errdl esziinkbe juthat az uncanny valley jelensége, nem til szép magyar tiikkdrforditasaban:

hatborzongatd volgy. A koncepciot Mashiro Mori azonositotta, mint ‘NSBRDAIRR’

(bukimi no tani genshd) azaz ijesztd volgy jelensége 1970-ben. Az ‘uncanny valley’ kifejezést
els6ként Jasia Reichardt forditotta igy az 1987-es Robots: Fact, Fiction and Prediction cimil
konyvében ¢és azdta is ezen a néven emlegetik, nem csak angol kontextusban. Nem
szandékosan, am kétségteleniil kapcsolatot 1étesitett Ernst Jentsch "Zur Psychologie des

Unheimlichen" (magyarul: A borzongas filozéfidja) cimii esszéjével, 1906-bol. 7 Jentsch

% (Animéci6 fogalma; COLLINS ENGLISH DICTIONARY, Sajat fordités)
" Ernst Jentsch, (25 August 1906)
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elgondolasa kritikat és bovité gondolatokat kapott Sigmund Freaud “Das Unheimliche”

(magyarul: A kisértés/borzongas) cimii esszéjével, 1919.®

Mori eredeti hipotézise azt allitja, ha egy robot megjelenése emberibb, néhany megfigyeld
emocionalis reakcioja a robotra egyre jobban pozitiv és empatidval teli, amig az el nem ér egy
bizonyos tetdpontot, vagy azon tul nem megy és a visszajelzések gyorsan atfordulnak az
ellentétes érzelmekbe. Viszont, ha a robot megjelenése szinte mar meg nem kiilonboztethetd
egy emberétdl az érzelmi visszacsatolas ismét pozitivva valik és megkdzelitheti az emberek
kozott 1étrejovo egyiittérzeés szintjét. Ez az emberekben felkeltett visszataszito biralat a robot

‘valamelyest emberi’ és ‘teljesen emberi’ megjelenése és mozgasa kozott 1évo entitas hivhato

az uncanny valley-nek. Ez a név magaba foglalja annak otletét, hogy egy majdnem ember
kinézetli robot tulsdgosan fura, valamennyi ember szamdra kisérteties érzetet ad at és ezzel

sikertelen abban, hogy felidézze a megértés azon szintjét, ami a kivant, a produktiv ember-
robot interakciohoz.”)

+ uncanny valley ;
moving ======

still  —— healthy
person
humanoid robot

PELTN
* .

o stuffed| animal
’
’

industrial robot  ,¢*

’
2

. H
human likeness 50% IE /-\ 100%
corpse —*

1 prosthetic hand
i/

familiarity

-
-‘-‘

zombie —*

7. abra Az uncanny valley fenoménon grafikonos abrazolasa Mori alapjan
Természetesen ez a mi esetiinkben nem robotokkal, hanem aranyos pliissfigurakkal jelenhet

meg, de ennek kikeriilése érdekében meg kell figyelniink azokat a jelenségeket, amelyek miatt

egy karakter az uncanny valley-be eshet. Bizonyos tervezési alapelveket kovetve

megelézhetdek ezen balesetek. Koziiliik a harom legfontosabb:

A tervezo6i elemeknek illeszkedniiik kell az emberi elképzelésekkel. Egy karakter lehetséges,

8 Sigmund Freud, (2003) [1919]
9 Mori, M (2012) [1970]
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hogy riasztova valik, ha emberi és nem-emberi tulajdonsagokat keveriink egybe. Példaul, mint
egy robot szintetikus hanggal vagy egy ember természetes, emberi hanggal kevésbé ijeszto,
mint egy robot emberi hanggal vagy egy ember szintetikusan krealt hanggal. Egy robotot jobb
fényben tiintetiink fel, ha a megjelenése és mozgasa egyenld helyet foglal el az emberi
realizmus skaldjan. Ha egy animalt karakter kinézete emberibb, mint a mozgasa ¢és viselkedése
rossz benyomast sugall. Az emberi képalkoto eljarassal foglalkozo tanulmanyok is fontosnak

itélték a megjelenés és a hozza tartozod mozgis illeszkedését. (10

A konfliktus és bizonytalansdg csokkentése a kinézet, viselkedés ¢és képességek
Osszehangoldsaval. Miikodoképességre vonatkozoan, ha egy robot gy néz ki, mint egy
hasznalati targy, az emberek keveset fognak tdle elvarni, ha tilsdgosan emberi alakja van,
akkor tul sokat. A kiilalak emberibb kinézetével az igény magasabb lesz bizonyos viselkedési
sémakra és emberibb mozgés dinamikéra. Ez valosziniileg a tudatalattinknak kdszonthetd és
lehetséges biologiai alapjai 1étezhetnek. Neuroldgusok is kozolték mar amikor az agy elvarasai
nem teljeslilnek, az agy...ahhoz az eredményhez jut, hogy ,,predikciés hiba” jott 1étre.
Amennyiben az emberre hasonlitd mesterséges ,,ligynokok™ a koztudatban jobban jelen
lesznek, lehetséges, hogy eme 6rokds rendszer ijra hangolasra keriil és 0j szocialis partnerekre

tesziink szert. 10 (1D

Az emberi arc ardnyait €s a fot6 realisztikus texturdkat csak egylitt kéne alkalmazni. A fotd
realisztikus emberi texturdk megkovetelik az emberi arc ardnyparjait, vagy a szamitogép altal
l1étrehozott karakter az uncanny valley kategéridba lesz besorolhatdo. Az abnormadlis arci
aranyok, ebbe azok is beletartoznak, amelyek tipikusan a miivész altal a karakter vonzdsaganak
fokozasara szolgéalnak (pl.: nagyobb szemek), megvaltoztatjdk a megjelenését szinte mar

rémiiletet keltd modon az emberi textura kontrasztjaban.

Az elobb felsorolt elsé pontot olyan modon jelenitjiik meg, hogy mivel karaktereink nem
beszélnek igy nincs sziikségiik szdjra vagy annak mozgatasara. Par himmogés szerti hangot
adnak ki azonban tudjuk, hogy ez csukott szijjal is lehetséges igy nem torzul a roluk kapott

pszichologiai kép.

A masodik pont megszabja, hogy a karaktereink emberi aranyaik miatt emberi mozgéssal kell,

hogy rendelkezzenek. Itt felmertiilhet a kérdés a pliissok farkardl és fiilérdl, hogy azok miért

10 (Saygin, A.P. 2011)
' (Gaylord Chris, September 14, 2011)
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nem riasztanak el minket? A valasz egyszer, belénk van kddolva, tobb ezer éve éliink bundas

hazi kedvencekkel, akik rendelkeznek ilyen végtagokkal.

A harmadik pont jol bemutatja azt a jelenséget, amit a jatékipar 1étezése 6ta gyakorol. A
nagyobb szemek, illetve a kisbabak arc ardnyaival rendelkezd jatékok nagyobb sikert érnek el
a piacon, mert magasabb a cuki faktor és igy meg akarjuk 6ket szerezni. Mi is ezt a példat
kovettiik, mar a karaktertervek papirra vetiilése oOta. Itt az ipar altal meghatarozott — még ma is
jellemzd — nemi elkiilonités is jol megfigyelhetd, a ndi karaktereink szeme nagy és gombdolyii,

mig a férfi nemii babdk szeme kicsi és hegyes.

8. dabra Balra néi karakter jobbra férfi karakter

Sok mozgast kézzel animaltam meg illetve, megkértiikk egy alsobb éves hallgato tarsunkat,
nem teljesen kidolgozott mozgasok, hanem animatik szer(i, aprélékos részletek nélkiili.
Az alapabb animaciok kivitelezéséhez segitségiil hivtam a Mixamo'? nevezetii online

szolgéltatast. A Mixamo karaktereket és animéciokat kinal fel jogdijmentesen.

A karaktereinket ezzel a weblappal csontoztam be, majd a kész csontvazakat letoltve kissé at
lettek alakitva. A bizonyos karaktereknek személyiséget add mozgaskultira eléréséhez, a
modellek feliiletének tapadasat tobb karakternél is atalakitottam. Voltak olyanok, akiknél a
mikodoképes mozgasok eléréséhez kellett az atalakitds — Medve, Majom — voltak olyanok,

akiknél egy bizonyos karakterisztika szerli mozgés eléréséhez kelet a valtoztatds — Nyuszi.

A tobb savokbol all6 animacidkat nem lehetett csak tigy egymasba rakosgatni frame-enként.
A Blender altal kialakitott Nonlinear Editor segitségével képes voltam olyan animécidkat

0sszehangolni, amiket gy toltéttem le €s amiket én magam animaltam. Ez minddssze annyit

12 Mixamo, datum nélk.
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takar, hogy egy par kattintas segitségével képes voltam gy Osszeflizni a két animéaciot, hogy
nem feltiind a valtas a kettdé kozott. Ez a programon beliil egy szdmomra még nem annyira
ismert teriilet volt, igy a projekt elkészitése kozbe kellett elsajatitanom. Nagyon nagy segitség
volt az egész animdaci6 soran mivel tobb mozgas Gjra fel lett haszndlva, illetve nagyon sok iddt

megsporolt az egy honapot igénybe vevo animalasban!
Apro mozgasok

Téargyhasznalat pliiss kezekben? Egy kérdésre kell vélaszolnunk, miszerint: vannak-e a

karaktereinknek olyan ujjakra hasonlité végtagjaik, amivel képesek fogni?

Igen.

Ebben az esetben semmilyen komplikacié nincs, mivel humanoid kézfej van, ezért humanoid
mozgast kell alkalmaznunk. Valaszthatunk két-, harom-, négy- és 6t ujjas elosztasban. A
kétujjas kiilonvalasztja a hiivelykujjat a tobbi négytdl, a haromujjas kiilonvalasztja a
hiivelykujjat és a mutatdujjat a tobbitdl, a négyujjas kiilonvalasztja a hiivelykujjat, a
mutatoujjat és a kisujjat, mig a kozéps6t és a gyurliset Osszeragasztja, az Otujjas pedig

nyilvanvalodan a realisztikus opcio.

Nem.
Ez esetben tigy kell mozgatnunk a karakteriink csuklobol forduld kézfejét, hogy ez markolja
meg a targyakat. Szerintem legalabbis ez a legkdnnyebb variacié a probléma megoldaséara. Mi

legalabb is ezt a technikat alkalmaztuk.

Ahogyan az elébb irtam a kézfej nyilvanvaloan megtaldlhatdé mind a két esetben, csak az
alkalmazasuk mas. A naiv megoldas egyszerlien az, amikor a hasznalt eszkdzoket vagy
nyeliiket atszarjuk a hasznalo kézfején. Véleményem szerint ez nem tal frappans megoldas —
esetemben teljességében idegesitd €és unalmas — természetesen, kezddk szdmara, akik még
nincsenek készen ilyen aprélékos animacié elkészitésére vagy olyan kamera pozicionaldst

hasznalnak, amelyben nem latszodik a kéz €s annak részletei, elfogadhato.

Sajnos a mi esetiinkben ez nem volt konnyli dontés. A legtobb pufira tomott jatek, nagy eséllyel
nem rendelkezik ujjra hasonlito fliggelékekkel. Azokban a ritka esetekben, amelyekben mégis,
a cuki faktor hasznalhatatlannd teszik ezeket, rovidek és inkabb kiegészitésként, diszként
szolgalnak. Itt a késébbiekben eljatszadoztunk azzal a gondolattal is, hogy a dundi kis kezek
mennyire formalddjanak a hasznalt targyak koré. A megoldés egyszeriien az, hogy sehogy. A

toredezett felszin nem tette lehetdvé azt a megoldast, amit az imént emlitettem, egyszeriien a
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kézfej csontja mellett van a targy és ezaltal mozgatja a karakter.

A plissallataink csak egy egyszeri kézfejet kaptak, azonban a gyilkosunk mar ember, akinek
Ot ujja van. Az O esetében az elobb emlitett kétujjas megoldast alkalmaztam tgy, hogy a
modellnek 6t ujja van. Ez valamilyen szintem megnehezitette az aproé kézmozgasokat, azonban

gyorsitott is a proceduran, mivel tizendt apr6 csont helyett csak hatot kellett meganimalni.

9. abra Balra a két ujjas (Gyilkos keze) jobbra az ujj nélkiili (pliissok keze) kivitelezés lathato

Osszegzés
A jelenlegi tuddsommal szemben biiszke vagyok arra, amit végbevittem és létrehoztam a
diplomamunkdmmal. Igaz, be kell latnom, hogy ezek utan nem hagyatkozhatom a mozgatasban
csak magamra. Eddig még soha nem modelleztem, nemhogy még animaltam lowpoly
karaktereket igy Oriilok, hogy e mellett dontéttiink. Fannival nem ez volt az elsd kozos
munkank, osztalytarsak vagyunk kozépiskola 6ta igy kdnnyen szot értettiink és nem féltiink
megkérdezni valamit, ha nem értettiik azt. Sokat tanultunk egymastdl nem csak szakmai,
hanem emberi szinten is. Az elsé hetekben megbeszélt 5 perces hossz ambiciozus elképzelés
volt, azonban a renderre szant id6 kevésnek bizonyult. A koncepciot tudasunkhoz mérten

probaltuk a legjobban kivitelezni.

Koszonetnyilvanitas
Eldszor is szeretném megkdszonni Mikics Fanninak, hogy egyiitt dolgozott velem, kisegitett
¢és kiegészitette azokat a technikai részeket, amikben én nem érzem annyira otthon magam.
Folyamatosan betartatta velem a hataridéket és nem félt az utolso pillanatban sz6Ini barmilyen

valtoztatasrol. A karaktertervek elkészitéséért Turger Virdgnak, az animatik befejezésében
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valo segitségért pedig Kollar Gergének szeretném megkdszonni. Minden ismerdsiinknek
koszonom, aki tobb orara atengedte a szamitdgépét, hogy idoben készen legylink a végso
renderrel! Koszonettel tartozom mind Fanni, mind az én konzulensemnek, Kozma Péternek és

dr. Kiss Gébornak, akik jo tanacsokkal és sok szakmai segitséggel lattak el.
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3. sz. melléklet. Hallgatoi nyilatkozat
NYILATKOZAT

Alulirott ERKERT ¢! , a Magyar Agrar- ¢€s Elettudoményi

Egyetem, Lo nog vt Campus,
17 ” ’ - \A .

2, ol & — Moo A Lo 2 Miclia szak nappali/levelez6* tagozat
végz6s hallgatdja nyilatkozdm, hogy a dolgozat sajat munkam, melynek elkészitése soran a
felhasznalt irodalmat korrekt modon, a jogi és etikai szabalyok betartdsaval kezeltem.
Hozzajarulok ahhoz, hogy Zar6dolgozatom/Szakdolgozatom/Diplomadolgozatom egyoldalas
osszefoglaloja felkeriiljon az Egyetem honlapjdra ¢s hogy a digitalis verzioban (pdf
formatumban) leadott dolgozatom elérhetd legyen a témat vezetd Tanszéken/Intézetben, illetve
az Egyetem kozponti nyilvantartasaban, a jogi €s etikai szabalyok teljes korli betartdsa mellett.

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