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1. Bevezetés

., A legnagyobb miivek létrejotténél ott munkal a szeretet és a szenvedély.”

Joseph Delteil

Gyermekkoréban bizonyara mindenkivel eléfordult, hogy unalmat eltizze eldkereste

szines ceruzdit és kedvenc haziallatat, sziileit, dlmait lerajzolta, és féltve Orizte. Velem
tobbszor is megtortént, hogy az alkotdmunka kdzben elszunditottam a papirok felett, és a
mozdulatlan rajzaimat immar dinamikus, mozgd képsorozatként €ltem meg almomban,
mintegy rajzfilmet megélmodva.

A rajzfilmek irdnti szeretetem mindig is erds volt, de az utobbi idében egyre jobban
foglalkoztatott az, hogy vajon hogyan készitik dket, és hogy hogyan is késziilhettek régen az
els6 rajzfilmek, vajon kiknek kdszonhetjiik ennek a csodalatos, fantaziaval teli miifajnak a
megsziiletését. Ezért Uigy gondoltam, hogy szakdolgozatom keretein beliil megprobalok
mélyebbre asni, betekintést nyerni a rajzfilmgyartas kulisszai mogé, megprobadlom bemutatni
a régi ¢és 1j technikékat.

Miel6tt elkezdtem a kutatast elgondolkoztam, hogy vajon én hogyan készitenék el
szamitogép segitsége nélkiil egy egyszeri kis képsorozatot. Ekkor eszembe jutott, hogy réges-
régen rajottem erre, hiszen mar altalanos iskolds koromban is készitettem ilyen mozgdkép-
sorozatot. Ez Uigy nézett ki, hogy kedvenc matematika konyvem egymast kdvetd oldalainak
jobb felsd sarkéaba rajzoltam egy-egy egymastol csak kis mértékben eltérd képet, és ahogyan
az oldalakat gyorsan lapoztam, megelevenedett az a kismadar, vagy novekvd virdg, amit
odarajzoltam. Emlékszem nagy sikert arattam vele az osztalytarsaim korében, kevésbé a tanitd
néninél, ugyanis ezutan mindenki dsszefirkalta valamelyik konyvének sarkait.

Késoébb foglalkoztam babozassal, ami, ahogy most mar utdnaolvastam kideriilt, szintén
lehet alapja egy filmnek. Erre akkoriban nem is gondoltam, hogy milyen hasznos lesz egyszer
szamomra az a sok probaval eltoltott id6, amikor a bab oktatd probalta Ggy iranyitani a
keziinket, hogy azok a babok, amelyeknek mi adunk életet, valoban Gigy mozogjanak, ahogy

azt a szerepiik megkivanja. Gyermekként nem volt olyan egyszerti feladat méas bdrébe bljni



egy babon keresztiil, de mar rajéttem, hogy ez elengedhetetlen a rajzfilmkészitéskor. Az
irobnak, rajzolonak azonosulnia kell a szereplokkel, azoknak a karakterhez ill6 mozgast kell
kolesdondzni a ceruzajaval, masoknak pedig a megfeleld hangon kell megszolalni, hogy a
figura élethii legyen.

Fantasztikus dolog a rajzfilmek vildga, hiszen itt minden megtorténhet, amit az ird
megalmodik, nincsenek sem mozgasbeli, sem térbeli, sem fizikai akadalyok. Rajzolhatok
szuperhdst, aki repiil, vagy gyorsabban fut a legsebesebb autonal, elképzelhetek lirhajokat,
amik mas galaxisokba viszik bator utasaikat, rajzolhatok hdromlabt lovat, ami ennek ellenére
versenyt nyer, megrajzolhatom a multat, jelent, a jovot, az Otletek tarhdza kimerithetetlen.
az, hogy milyen magaslatokba emelkedik egy rajzfilm. A célkozonséget jol meg kell
valasztani, hiszen nem csak gyermekeknek lehet rajzfilmet késziteni. En magam felnétt fejjel
is nagyon szivesen nézek rajzfilmeket.

A legtobb rajzfilmnek tanusadga van, ami lehet a baratok tisztelete, a sziilok szeretete, az
onfelaldozas, de lehet az is, hogy a rajzfilm szerepldinek kell tantsagot levonni a
cselekedeteikbdl. A legtobb rajzfilmsorozat hdse nem tanul a hibdibol és a kovetkezd
részekben ugyanugy nevethetiink balgasagaikon, de éppen ezért szeretjiik oket.

Dolgozatom elsO részében a rajzfilmgyartas torténetével fogok foglalkozni, egészen a
legelsé probalkozasoktol a mai modern rajzfilmekig. Kitérek az egyes munkatdrsak
fontossagara, a rajzfilmkészitési technikdkra, a hires rajzfilmfigurakra, amik nagy hatassal
voltak mind az emberekre mind pedig a rajzfilmek fejlddésére. Kiemelem a magyar
nagysagokat, a hires magyar rajzfilmeket, amelyeket ezrek izgultak végig mozikban, valamint
a kevésbé ismertekre is, amelyek szintén nagyon fontosak, és meghatarozdak voltak a magyar
rajzfilm és animacid-készités fejlddésében. Sajnos a teljesség igénye nélkiil vagyok kénytelen
felsorolni és bemutatni a rajzfilmgyartas nagy alakjait, hiszen olyan sok neves animacios film
készit6 ¢lt és alkotott valamint ¢l és alkot, hogy az lehetne egy teljesen kiilon dolgozat témaja
is.

Majd részletesebben kitérek a mozgasok fajtdira és ezek megvaldsitdsara, jatékra térrel és
idével, a mozdulatok felépitésére, a hang hozzarendelésének fajtaira, és az egyéb kellékek és
eszk6zok hasznélatara. Mindezeket a megfelelé technikdknal fogom bemutatni kelld

részletességgel.



Végiil a modern animéacios filmekrdl irnék részletesebben, amelyekben mar komoly szerepe
van a szamitogépeknek.

Célom az, hogy atfogo6 képet alkossak a rajzfilmekrdl, torténetiikrdl, készitési modjaikrol, és
ezt minél szemléletesebben, minél tobb példaval alatdmasztva mutassam be a kedves
olvasonak. Segitségiil magyar ¢és kiilfoldi forrdsokra is tamaszkodok, probalom ezzel

szinesiteni, érdekesebbé tenni a dolgozatot.



2. A rajzfilmgyartas torténete

2.1 A kezdetek

., Minden miivészet legmagasabb feladata, hogy a latszat dltal megadja egy magasabb
valosag kaprazatat.”

Johann Wolfgang von Goethe

V aloszinlileg hasonlé gondolatai lehettek annak az embernek, akinek elsdként jutott

eszébe, hogy rajzaival szorakoztassa az embereket.

Val6jdban azonban a mozgas dinamikus é&brdzoldsa mar az Osi barlangrajzokon is
megfigyelhetd. A falakra miivészi gonddal felfestett vadaszatok szinte életre kelnek. Az
egymas utdn rajzolt allatok a mozgas egy-egy fazisat dbrazoljak, végignézve rajtuk lathatjuk
az allatot menekiilni az 6t 1ild6z6 vadaszok eldl. Hasonloan az okori egyiptomi sirkamrak és
dombormiivek rajzaihoz, amelyek egy aratast, kaszaldst &brazolnak, az emberek
mindennapjait festik le. Ezek az egyiptomi képsorozatok olyan szempontbol is kiilonlegesnek
szdmitanak, hogy a rajzokon nem feltétleniil a fizikai torvényeinek megfeleléen vannak
abrazolva az alakok, hanem az adott szituicidhoz igazitottdk a testi adottsagokat, egy-egy
tulajdonsagot testi talzasokkal érzékeltettek. Igy ezek a képsorozatok igazan kifejezévé
valtak, sokkal szebbek, harmonikusabbak. A gorég €és romai miivészetben az abrazolas
kozéppontjaban az istenek alltak, akiket szintén valamilyen tulajdonsaggal ruhédztak fel az
emberek, és ezen tulajdonsaguk segitségével abrazoltak dket képeken, szobrokon, amelyek
mar-mar mozdulni latszottak.

Ahhoz, hogy valodi mozgoképek késziilhessenek még sok idonek kellett eltelni. Mint
tudjuk a kozépkorban a feltaldlokat, az 0j dolgokkal kisérletezOket boszorkanynak,
varazslonak tartottdk. Az okor kezdetleges eszkoze volt a kaldeus, amely az ,,egyiptomi €s
gorog papokat, varazslokat juttattak ,,varazserd”, misztikus hatalom birtokaba. Az elso tiikros

szerkezetekkel a készitdik csak megrémitették az erdsen vallasos embereket. Héron sejtelmes



képeket varazsolt a templomban az oltar felé két megfeleléen beallitott tiikor és rejtett
vilagitds segitségével. Athanasius Kircher 1646-ban a hazak falara vetitett képeket
masinajaval, amit 1671-ben tokéletesitett, még nagyobb riadalmat keltve a vérosa lakoiban.
hogy az iivegre festett képsorozat egyes darabkai el6tt kiilon elemeket — zsinegre fliggesztett
karokat, labakat — rangatott”.
gyertya fényével vetitették a papirra rajzolt képeket. Ezen kivetitett képek mindsége még
kivanni valot hagyott maga utan, de az emberek éppen ezért sejtelmesnek, mesésnek tartottak
a homalybdl felsejlo képeket. Egy ilyen szerkezetet Oriz a sarospataki régi gimnazium,
amelyet Simandi Istvan fizikaprofesszor vasarolt 1709-ben. Egy korabeli leirasbol tudjuk,
hogy ezzel a vetitégéppel ,,...egészen kicsiny, vilagos és atlatszo szinekkel livegre festett
képeket hatalmas nagysagban, csodalatos latvanyként lehetett sotétben eldallitani”.

Az elsO olyan rajzok, amelyek mar nagyban hasonlitottak a mai rajzfilmek jeleneteihez,

Joseph Antoine Ferdinand Plateau 1829-ben elkészitett életkerék elnevezésli szerkezetének

crer

adhattak”.

A fent emlitett eszk6zokon kivill természetesen sok mds hasonld szerkezetet is
készitettek, és ezek akdrmilyen technikat, triikkot, ,,csodat” alkalmaztak mind kozds célra
tarult, mind-mind gondosan megtervezett rajzok egymasutanjaként jottek létre. A mai
rajzfilmkészitok is erre a célra torekednek.

Emile Reynaud készitette el 1877-ben azt a praxinoscope nevii vetitSberendezést,
amellyel a modern rajzfilmek kozvetlen elddjét lehetett elkésziteni. Az igy késziil miivek
300-700 abrabol alltak, és mint egy kis mozifilmet mar kdzonség eldtt mutattak be. Ez a
szerkezet megoldotta az optikai kiegyenlités és a hattérvetités problémajat is.

A fényképezés feltaldldsa utdn mar csak néhany technikai akadalya volt a mozgokép-
készitésnek: a film szalagra rogzitése és lejatszasa. Erre 1895-ig kellett varni.

A rajzfilmkészités 1) korszakénak hajnala 1895. december 28-a, amikor is Louis és
Auguste Lumiére bemutatta Parizsban elsé vetithetd filmjét. Ettdl kezdve a technikdk és a

miiszaki hattér is rohamos fejlédésnek indult. De még mindig sok idének kellett eltelni, hogy



az ujsagkarikatarakbol és a kezdetleges filmekbdl igazi mivészeti aggd fejlddjon a
rajzfilmipar. Megkezdddott a nagy kisérletezés iddszaka, sokan sok mindent kiprobaltak,
voltak komolyabb munkak, vagy akik csupan csak érdeklddtek. Sajnos a legtobb munka
elveszett az idok sordn, az alkotok neveit homaly fedi, de szerencsére maradt rank néhany
remek darab, amikbdl arra lehet kdvetkezteti, hogy az elsé probalkozok igen nagy fantaziaval
voltak megéldva, hiszen szinte minden ma ismert technikat kiprébaltak és legtobbjiiket

sikerrel alkalmaztak.

A laikus ember ugy gondolhatja, hogy az els6 igazi rajzfilmek a fényképezés
technikdjaval kellett hogy késziiljenek, hiszen talan a legegyszeriibb a sok fényképet egymas
rajzfilm Stuart Blackton altal készitett ,,Egy arc humoros véltozatai” cimmel keriilt a
nyilvanossag elé. Ennek a filmnek egyszerl torténete van: fohdse mimikajara épitkezik, aki a
szemét mozgatja, rancolja a szemdldokét. Blackton kovetkezd filmje a ,,Magikus toltétoll”
mar sokkal intenzivebb mozgésokat mutat be, a toll vardzsol a moziban iil6 nézd szeme
lattara, megmutatkozott a szerzd fantazidja, ahogy a vonalak mozgasaval jatszik, és ezzel a
jatékkal amulatba ejtette a nézokozonséget.

Egy francia férfi, Emile Cohl érdeklédése a rajzfilmkészités irant a Lumiére testvérek
filmbemutatoja utan élénkiilt fol. Munkdssaga uttord jelentdségii a rajzfilm torténetében. 300
filmet készitett, ezek koziil volt olyan, amelyhez kozel kétezer rajzot hasznalt fel, szinte
minden technikéat kiprobalt. Kiprobalta a legegyszeriibb pont-pont vesszdcske technikat,
bonyolult filmtrilkkoket, babuk hasznalatat, egyik filmjében gyufaszalakbol késziiltek a
szereplok. Sajnos munkai nagyrésze tonkrement, de pontos filmografiat irt miveirdl.

»A film és ezen belill a rajzfilm igazi haz4ja azonban Amerika volt.” Winsor McCay
1909-ben bemutatott Gertie, a dinoszaurusz cimii filmje tette népszerivé az addig
ujdonsagnak szamité animacids filmeket. Ez a film a legidé- és munkaigényesebb technikéaval
késziilt. Akkoriban még nem volt lehetdség arra, hogy a szerepldket és a hatteret kiilon rétegre
rajzoljak, ezért a hatteret is laprol lapra, mozdulatrél mozdulatra at kellett rajzolni. Kozel
tizezer képet készitettek a filmhez. McCay ahol tudott spdrolt a képek rajzolasaval: 6
alkalmazta el6szor a képek visszafelé torténd lejatszasat, példaul egy olyan jelenetben ahol a

kis dinoszaurusz eldszor felszivja egy t6 vizét, majd visszaengedi.



A hattércserélés technikdjanak megjelenésével, ami Earl Hurd nevéhez fiizodik, sporolni
lehetett az egyes jelenetekkel. Példaul, ha egy karakternek jellegzetes a jarasa, és ez a szereplo
egy utcan is ugyanugy sétal, mint mondjuk egy hidon, vagy barmilyen sik terepen, akkor a
megfeleld hatterek cserélgetésével az ilyen mozdulatsorokat elég volt csak egyszer
megrajzolni.

Ezen technikai 0jitdsokkal lezarult a rajzfilmkészités elsé korszaka, amely tapasztalata és

eredménye a negyvenes években épiilt be a modern animécio készitésbe.

2.2 Az els6 komolyabb szarnyprobalgatasok

A miivészet nem onmagatol fejlodik; az emberek gondolatai valtoznak, s veliik valtozik

kifejezésiik modja is.’

Pablo Picasso

,,Az animacidés némafilm virdgkora az 1920-as évekre tehetd. A tizes években

alapitott amerikai studidk ontottdk a sorozatokat, amelyekben sokaig kivétel nélkiil az tijsagok
népszerl képregényei keltek életre.”

Az animacios filmek népszeriisége egyre novekedett, szinte tomegtermelés indult be,
hogy az igényeket ki tudjak elégiteni. EbbOl a rengeteg animécios filmbol néhany
kiemelkeddt emlitenék meg.

Atiitd sikert ért el Félix a macska, akit Pat Sullivan és Otto Messmer alkottak meg. Félix
egy ujsag folytatasos képtorténeteiben bukkant fel eldszor, majd focimet illusztrald rajzként
keriilt a filmvaszonra. A nézok kitéré 6rommel tidvozolték a mar ismert alakot, ez 6sztonozte
Sullivan-t, hogy 6nallé filmekben is szerepeltesse 6t. Félix egyéni stilusdval nyligozte le a
nézOkozonséget, mint késObb bevallottak az irok Chaplin stilusara alkottdk meg a macskat. Ez
az animacid attdl is kiilonleges, hogy a torténetek a valos életen alapulnak, a fOohds igazi
személyiség. Félix viselkedésébdl latszodik, hogy 6 tudja, hogy neki kézonsége van. Szorult
helyzeteiben segélykérden néz a kozonségre, és amikor sikerrel teljesit egy feladatot, mint egy

elismerést varva, lekacsint a nézonek.
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Az amerikai rajzfilm mar ebben az idoben nagy hatast gyakorolt vilagszerte. Utanozni
sokfelé probaltak, de a piacon nem tudtak versenyezni vele.

A huszas évek végén a hangosfilm megjelenése adott a miifajnak 1) lendiiletet. Az elsd
igazi sikert hoz6 hangos animécios film Walt Disney nevéhez flizédik, és a film foszerepldje
pedig nem mas, mint Miki egér. Népszertisége feliillmulhatatlan volt: amikor kiralyi csaladok
¢s allamelnokok tekintettek meg mozifilmeket, mindig Miki egér nyitotta a filmvetitéseket.
Walt Disney igy nyilatkozott 1934-ben figurdjardl: ,,...Eleinte csak halovany és hatdrozatlan
formaban egy csufolodo, vidam kis figura bukkant elé. De nétt, novekedett. Es végiil ott allt
egy kis egér... Piros barsonynadragot adtam ra két oridsi gyongygombbal. Megirtam az els6
forgatokonyvet, €s kész volt az egész.” Miki egér kalandjait nem egyediil €lte at, vele volt
szép egérlany partnere Minnie, akit mindig a leglehetetlenebb kalamajkékba kevert, de a film
végén valamilyen furfangos oOtlettel, csellel mégis megmentett. A késdbbiekben csatlakozott
Miki egérhez hiiséges, de csintalan kutyaja Plutod, valamit a masik kutyaalak Goofy, aki
igyefogyottsaga miatt mindig bajba kertiilt, valamit a kis tarsasaghoz tartozott még Donald
kacsa, aki folyton morcos volt valakire. Art Babbit, Disney legjobb munkatarsa igy jellemezte
Goofy-t: ,,...egy 0rok optimista, egy atejthetd szamaritdnus, egy féleszii és egy ligyefogyott
keveréke... Amolyan borbélyiizlet-filoz6fus... Segitokész, felajanlja szolgaltatasait ott, ahol
mar nincs ra sziikkség, ahol mar csak kavarodast okoz... Agya gdzos, nem egykonnyen
koncentral... de nem sajnalatraméltd féleszii, szive mélyén zene lakozik, még ha ez mindig
ugyanaz a dallam is, amit aztan munka kdzben, gondolkodas kozben dudol. Magéban beszél,
mert ha elébb hallja, akkor konnyebben tudomast szerez arrdl, amit gondol...”

Miki egér a legy6zhetetlen hos szerepében tetszelgett, hiszen amig tarsai folyton felrobbantak,
porul jartak, addig Miki egérnek egy haja szdla sem gorbiilt meg soha. Az igazsdghoz
hozzatartozik, hogy Miki egeret Disney kollégaja, Ub Iwerks tervezte, de a kis figura és
Disney neve teljesen Osszeforrott: ,,a disney-i szellemiség hordozdja lett”. Miki egér elsd
megjelenését nem kisérte oridsi siker a sulyos gazdasagi valsadg idején, de Disney hitt abban,
hogy ez a figura még sok kiaknazatlan lehetdséget rejt. Ahogy az akkori amerikai jelmondat is

hirdette: ,,Csak egy jo otlet kell, és elindulhatsz a siker felé vezetd tton”.

crer

legkorszeriibb technikdkkal szerelte fel, mindig torekedett arra, hogy a modszereket
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tokéletesitsék, a szakma legjobb animatorait és munkatarsait alkalmazta. Ez mind-mind
szerves része volt a kimagaslo eredményeknek. ,,Mar elsé filmjeinél megalapozta azt a
nevezniink”. Mindent kiprobalt, amit a technika lehetové tett: kisérletezett a hangosfilmmel,
¢s a szines film megjelenésével az elsdk kozott készitett pompazatos szines jatékfilmet.
Legkedveltebb filmdséért tobbszor is megkapta az Oscar-dijat. Miki egér alakja a rajzfilm
szimbolumava valt. Miki egér egyeduralmat megtdrni szinte lehetetlen feladatnak bizonyult,
de néhany lelkes ¢és kitartd miivész azért megkisérelte letaszitani tronjarol.

sziiletett. Egy spendtgyartd cég reklamozésara sziiletett meg a figura, ugyanis fohdsiink szinte
isteni erdre kapott a spenottol, barkit le tudott gy6zni. Elmaradhatatlan a pipa a szdjabol, mely
a karakter része volt. Popey szerelme Olive, aki nem volt se sz&p se bajos, de mindig volt aki
,le akarta csapni” Popeye kezérél. Nincsen arr6l hivatalos adat, hogy a spenotfogyasztas
milyen mértékben novekedett meg az amerikai néz6kozonség koreiben, de egyet biztosan

allithatunk: tengerésziink népszeriisége vetekedett Miki egérével.

Személyes nagy kedvencem a William Hanna és Joseph Barbera elsd rajzfilmhds péarosa:
Tom ¢és Jerry. Lebilincseld szdmomra a macska és az egér harca, aranyos rajzfilmes
tulzasokkal mindig az egér gydzedelmeskedik. Titokban néha Tom-nak drukkoltam, de
nagyon kevés olyan rész van, amikor til tud jarni Jerry eszén. Allithatom, hogy szinte az
Osszes részt lattam, és a sok modern technikaval késziilt rajzfilmmel szemben, még mindig
értékesebbnek tartom ezt a rajzfilmsorozatot. A rajzfilmben feltlinik néhany vendégszerepld
is: a kutya és kis porontya, Tom gazdasszonya, Jerry néhany rokona. Ok is szinesitik a
torténetet: Jerry és a kutya mindig dsszefognak Tom ellen, ez a cinkossag szinte nyilvanvalo.
Jerry rokonai sokszor valami kiilonleges képességgel rendelkeznek, és ezzel segitik a Tom
elleni harcban.
A Hanna-Barbera paros ismertebb figurdi még Tapsi Hapsi, az agyafurt nyul, a Kengyelfuto
Gyalogkakukk, a szélsebes madar, vagy a Rézsaszin parduc. Ezek a karakterek még mind a

mai napig kozkedveltek, kivaltképp az én gyermekkoromban voltak azok.
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2.3 Tronkovetelok:

,,... a miivészetben a langész egyetlen villanasa, uj hoditasok legkisebb tavlata is jobban
lenytigozi az embereket, mint a mar birtokba vett tudas fényessége és tokéletessége.”

George Sand

Akadtak azért kihivoi az amerikai rajzfilmes ,,dlomgyéarnak™. Az elsé filmek, amik

Olaszorszagban késziiltek, sajnos nem maradtak rank. A leghiresebb olasz alkotok a Corradini
fivérek voltak, akiknek hat kiemelkedé munkajar6l van tudomasunk. Ezekrdl a miivekrdl csak
néhany dolgot tudunk a feljegyzések alapjan: példaul, hogy szinesben lehetett ket €élvezni,
amit ugy értek el, hogy a szineket a szalagra festették. A feljegyzések megemlitenek még egy
ugyancsak elveszett filmet, Futurista antologia cimmel, melynek alkot6i Merinetti és Balla
voltak.

Németorszagban is akadt néhany kiemelkedd alkoto. Az 1920-as években alkotott Viking
Eggeling, valamint Hans Richter. Richter legismertebb filmjei a Ritmus 21 és a Ritmus 23. Az
1925-6s berlini ,,abszolat filmek” fesztivaljan aratott sikert Eggeling Diagonalis szimfonia
cimii miivével. ,,Mindkét alkoto filmjei mozgd absztrakt festményeknek is tekinthetdok, céljuk
a mozgasok vizualis feldolgozasa és a dinamikus kompozicié képi elemzése.” A németorszagi
avantgard fejlddésének a hitleri diktatara vetett véget.

A harmincas évek Eurdpéjaban a legnevesebb alkotok a francidk koziil keriiltek ki. Berthold
Bartosch politikai témaja filmeket készitett papirkivagésos technikaval. Leghiresebb filmje
Az eszme 1932-bdl. Alexandre Alexeieff kifejlesztett egy egyedi tlianimacios technikat és
ezzel készitette el az Egy ¢j a kopar hegyen cimill filmjét 1933-ban, ,,ami sokak szerint a
miivészi animacio6 utolérhetetlen mintaképe”.

Amerika fiatal animacios nemzedéke elégedetlen volt, hiszen a tomeggyartasban nem
tudtak kelloképpen megcsillogtatni tudasukat, fantaziajukat, ezért 1941-ben latvanyosan
szembefordultak a hagyomanyokkal: sztrajk tort ki a Disney-studioban. Ezen elégedetlen
animdacios szakemberek 1943-ban megalapitottdk az UPA stadiét (United Production Of
Amerika). Itt mindenki szabadon gondolkodhatott, kiélhette miivészi ambicioit, senki sem

szabott gatat az tUjitdsoknak. Ebben a studidban a késébbi nagy miuvészek koziil szinte
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mindenki eltoltott tobb-kevesebb idot.

Az UPA hires sorozata volt a Mr. Magoo, amelynek foszerepldje a lenézett kispolgar volt.
Igazi ujitdsnak szamitott, hogy itt a megcélzott néz6kozonség tudatosan a felndtt korosztaly
volt, és a fantasztikus, mesés vildg helyett a valosdg éabrazolasa volt a cél. ,Eredeti
forgatokonyvekbdl dolgoztak, szakitottak a hagyomanyos, linedris narracioval. Grafikai
stilusukat a képregények ¢és a XIX. szdzadi mesekonyv-illusztraciok helyett a modern
képzOmiivészet hatarozta meg. Elvetették a talrajzolt, elnehezitett mozgatast, ratértek a
limitalt animdacidra: a részleteket elhagyva a 1ényeges mozzanatokra dsszpontositottak.”

Az UPA-val egy idében, Kanadéaban is alakult egy studid, melynek neve NFB (National Film
Board). Oriasi elénye az volt az UPA-val szemben, hogy a kanadai allam fizette a
koltségeiket, szemben az UPA-val, akiknek maguknak kellett a koltségek finanszirozasahoz
eléteremteni a pénzt. Az NFB alkotdi a vildg minden t4jardl érkeztek, és éppen az anyagi
korlatok megsziinése miatt a miivészek a legkiilonfélébb technikakat probalhattak ki.

Az NFB egyik legtermékenyebb alkotdja a skot szdrmazasi Norman McLaren volt. ,,A
képregényen alapuld hagyomanyos rajzfilmen kiviil szinte minden stilust, technikat kiprobalt,
az absztrakt filmtdl a didaktikus példazatokig”. Az NFB keretei kozott j6 néhany Oscar-dijas
alkotas sziiletett.

A harmincas években késziiltek az angol miivészek legjelentosebb filmjei. Koziiliik McLaren
mellett Len Lye munkassagat emelném ki. A magyar szdrmazasi John Halas és felesége Joy
Bachelor alapitotta Londonban azt a stidiét, amely a habord utdni angol animacid
kozpontjava fejlodott. Halas tevékenysége kiilondsen jelentdés az animacios vilagban. Az
ASIFA alapitd tagja volt, amely szervezet Osszefogta az Ujfajta milivészi torekvéseket. A
hetvenes években 6 volt az elsd, aki a szamitogépes animdaciot népszeriisitette.

1945 utan rohamos fejlédésnek indult a japan animéci6. Amerikai mintara ott is elterjedtek a
képregények, amelyek a késdbbi animdciok alapjat szolgaltattdk. Az elsdé stadiot Osamu
Tezuka alapitotta, 6 volt a japan animacio készités elsé nagy mestere. 1951-ben jott 1étre a
Toei studi6 Yamamoto vezetésével. Japanban rengeteg animacids film késziilt, kiilondsképpen
hangsulyt fektettek a televizids sorozatokra, amelyek nagyon népszertiek voltak, és mind a
mai napig 0Oridsi rajongotaboruk van.

A kelet-europai orszagok koziil jelentdsebb studidk Lengyelorszagban voltak. A legismertebb

gyermekeknek sz6l6 animacids filmsorozat a Lolka és Bolka. Emellett a lengyel animacio-
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készités nagyjai nemzetkozi hirnévre is szert tettek 0jitd torekvéseiknek kdszonhetden.
A nyolcvanas évek soran, a kilencvenes évek elejére 1ényeges valtozasok mentek végbe az
animdcios vildgban. A szazad elsd évtizedeiben sziiletett mesterek (Hubley, McLaren, Trnka,
Ivanov-Vano...) mar nincsenek az €16k soraban. Az élvonalba kertiltek viszont az 1950-es, 60-
as években sziiletett alkotok. Ez a nemzedék — ellentétben az animacid hdskoraval, amikor a
sziikséges ismereteket csak a gyakorlatban, a kiilonb6z6 studidkban lehetett elsajatitani — mar
fels6foku oktatdsi intézményekben tanulhatta a szakmat. A forgalmazasi csatornak kozott a
mozi egyre inkabb hattérbe szorul, rohamosan terjed a televizidzas. Kiilonleges kihivast jelent
a gyorsan szaporod6 mitholdas csatornak miisorigénye, a video- és képlemez-forgalmazas. A
lézerrel €s holografiaval folytatott kisérletek, a komputer- és videdanimacié fejlodése 1j
korszakot nyit: a kilencvenes éveket mar a ,,digitalis évtizedként” emlegetjiik. Technikailag
elmosodik a hatar animécio és €é16film kozott”. Egyre inkabb meg kell felelni a mlivészeknek
a piac elvarasainak. Ez azonban azt okozza, hogy a miivészi ambiciokat kamatoztatni csak
olyan aron lehet, ha szembeszegiilnek az animécios vilag szabalyaival, amit a piac hataroz
meg, ¢és ez bizony sok pénzbe keriil. Néhany televizids tarsasdg tamogatja ezeket a
miivészeket, de sokan behddolnak a piac elvarasainak. Napjainkban az animacids filmek mar
olyan szintre jutottak, hogy a karakterek a legaprobb részletekig tokéletesen élethiiek, a
szempilldjuk rezdiilése is kiilon ki van dolgozva, hiszen a nézok ezt varjak el a miivészektol:
minél latvanyosabb, szebben kidolgozott filmeket, izgalmas torténetet.

Az elsd olyan animdciés film, amelynek minden részletét szamitogéppel készitették a
Toy Story volt 1995-ben. Tobb, mint 400 modellt készitettek a filmhez. Ezt kovetden a
filmekhez is szamitogépes animaciokat alkalmaztak. Ilyen film volt 1995-ben a Casper.

Napjainkban mar mindennaposnak mondhatok a teljesen szadmitégéppel készitett
animdacios filmek. Személyes kedvencem a Shrek 2004-bdl, amelyet alapos miigonddal
készitettek el, szamos modellt alkottak minden egyes szerepld ruhdibol, az utolsé bojtig
tokéletesen megtervezve. A filmnek nagy sikere volt, azota elkésziilt a masodik, illetve
harmadik része is, valamint néhany kiilonkiadas is.

,»Szamitogeép segitségével az animacio egyre kozelebb jut a valds, életszerii 1ények realis

cre

abrazolo eszkozok, hang, kép, térhatas, sot interaktivitas segitségével.”
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2.4 A magyar rajzfilmgyartas torténete

Az a magyar sajatossag, hogy nincsen nemzeti sajatossag. Szemben a jugoszlavokkal,
a csehekkel, a lengyelekkel, akiknek egy-egy iddoszakban elég jol kitapinthato stilusa,
iranyvonala volt, a magyar rajzfilm végig heterogénnek mondhato, ami szerintem pozitivum.

Nagyon sokféle alkotoi egyéniség mindenféle kényszer nélkiil egymas mellett alkothatott. ,,

Ternovszky Béla

A magyarorszagi animacid is lelkes kisérletezOk probalkozasaival indult. Kato-

Kiszly Istvan eleinte papirkivagasos technikaval dolgozott, majd késobb kisérletezett mas
technikakkal is. Elsé filmjét, melynek cime Zsirb Odon 1914-ben forgatta Budapesten, 1921-
ben elkészitette a Romeo és Julia arnyfilm-valtozatat. Készitett még oktatd és ismeretterjesztd
filmeket, sajnos munkai nagy része elveszett, de tobb szdz munkdjardl van tudomasunk.
Valker Istvan miivészi karrierje érdekesen indult. Véletleniil talalkozott egy temesvari
harisnyagyarossal, akinek volt egy tehetséges kislanya. Ez a férfi kérte fel Valkert, hogy
készitsen olyan animacios filmet, amelyen kisldnya énekel és tancol, és rajzolt figurak veszik
kortil. Valker tovabbi filmjei A csavargd szerencséje és A molnar, a fia meg a szamar mar a
Magyar Filmiroda Rt. produkciojaban jott 1étre.

Az els6 magyar animaciosfilm-studiét Halasz Janos, Kassowitz Félix ¢s Macskassy
Gyula alapitotta 1934-ben. Reklamfilmeket készitettek. Az alapitok koziil Macskassy késdbb
vezetd szerepet vallalt az allamositott magyar rajzfilmgyartas felvirdgoztatasdban. O vezette
1948-t6l a Magyar Filmgyartdé Nemzeti Véllalat Hirado- ¢s Dokumentumfilm Osztalyanak
reklamfilm-készité csoportjat. Ok készitették A kiskakas gyémant félkrajcarja cimii rajzfilmet,
amelynek elsé részel950-ben jelent meg, és nagy sikert aratott, a befejezésre 1951 végéig
kellett varni a kivancsi és lelkes kozonségnek.
1957-t6l a rajzfilm és animdacio-készités a Pannonia Filmstadioban folytatdodott. Ebben a jol
felszerelt mihelyben késziilt el 1955-ben a Két bors okrdcske. Annak ellenére, hogy az
animacio kozpontja ez a stidid volt, néhany kisebb miihelyben is folyt a munka, ahol
els6sorban reklamfilmeket készitettek.

A kezdeti kis miihellyel és a kevés munkatarssal szemben ,,Eurdpa egyik legnagyobb
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animacios filmeket gyarto studiojava nott”.

Az ezen iddszakban sziiletett alkotasok javarészt a gyermekkozonségnek szoltak, tanitod
célzati mondanivaloval, valamint az alkotdsok tobbi darabja rekldmfilm volt. Ilyen
gyermekeknek szold rajzfilmek voltak Az erdei sportverseny 1952-bol, Csermék Tibor
rajzfilmje A torok és a tehenek 1957-bdl, Imre Istvan bab-mesefilmje a Mese a mihaszna
kocsogrol 1956-bol vagy A didergd kiraly banata 1957-b6l. Ezekre az alkotdsokra jellemzo
volt a narraci6 és a dialogus, erds hatasa volt a Disney-féle animécionak.

Az 1960-as évektdl a magyar alkotok is tillépték a Disney-animacid kereteit és ujfajta
lehetdségek felé kacsintgattak. ,,Megjelentek a modern mesék, felfrissiilt a filmek képi vilaga,
boviilt az alkalmazott eljarasok kore”. Ezeket az ujitasokat megfigyelhetjilk Macskassy Gyula
¢és Varnai Gyorgy kozos produkcidjaban A ceruza és a radirban, valamint Csermék Tibor A
piros pottyds labda cimii munkdjaban. Ezek az alkotasok mar a felndtt nézokozonséget is
céloztdk. A magyar animdicié egyik legsokoldalibb tehetsége Kovasznai Gyorgy.
,HFestomiivész, kritikus, irodalmi munkassagaban dramak és filozofiai esszék egyarant
szerepelnek”. Elsé 6nallo filmje a Monoldg, amelyet 1963-ban készitett el. Az ugynevezett
masodik nemzedék alkotdi elsd filmjiiket az 1960-as években alkottdk meg. Koziilik a
legismertebbek és legmeghatarozobbak: Nepp Jozsef Szenvedély cimii filmje, Foky Otté siker
cimli miive, Gémes Jozsef A torkos menyét cimii alkotdsa, Szabo Sipos Tamas Homo Faber
cimli munkdja, Jankovics Marcell Szilveszteri Legenda cimli miive, Reisenbiichler Sandor A
Nap ¢és a Hold elrablasa cimii filmje.

Az imént felsorolt egyéni alkotdsok mellett megindult a mozi-sorozatok gyartasa is. Az elsd
magyar sorozat Macskassy Gyula Peti és a gépember cimi filmje alapjan késziilt 1961-ben,
amit kovetett a folytatds Peti tovabbi kalandjai cimmel 1963-t6l. A nemzetk6zi viszonylatban
is elismert magyar Gusztdv cimli sorozatnak a mar emlitett Nepp Jozsef Szenvedély cimii
miive szolgalt alapul. A figurat a Dargay Attila — Jankovics Marcell — Nepp Jozsef
alkotéharmas jegyzi. 68 epizod késziilt 1964-68 kozott moziforgalmazasra.

Ezen miivek hatasara ,,a kozvéleménnyel sikeriilt elfogadtatni, hogy a rajzfilm nemcsak a
gyerekek szorakoztatasat célzo mese lehet, hanem mas korosztalyokat érdekld6 mondandd
tolmacsolasara is alkalmas”.

Az animacio torténetében 1) korszak kezdddott 1968-ban. ,,Ezt a hetvenes évek végéig

tartd idészakot szokds ,,a hosszll évtizednek” nevezni. A gazdasagiranyitds reformjaval jart
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egylitt a kdzponti tamogatas csokkentése, majd megvonasa. A gyartas folyamatossagahoz
sziikséges pénzt 6nallé gazdalkodassal kellett el6teremteni. Az j mechanizmus szellemében
bekovetkezett valtozasok ezt lehetdvé is tették. A Pannoénia Filmstadioban miik6dd
animaciosok korabban a vallalat Rajz- és Babfilm Fdosztalyanak keretein beliil dolgoztak;
1968-ban a wvallalaton beliil a szinkronfilmesek és az animdaciosok egy-egy studidba
tomoriiltek. A kozos igazgatosag alatt tevékenykedd stadiok a korabbihoz képest nagyobb
szabadsaggal rendelkeztek.”

Az animéacios sorozatok egyre népszerlibbek lettek hazankban is. Elsdként a Magyar
Televizio érdeklédését Szabd Sipos Tamas Magyarazom a mechanizmust cimii film-tervezete
keltette fel. A sorozat a rendezd Homo Faber cimii miive alapjan késziilt el. Az elsé tiz epizod
nagy sikert hozott, ezen felbuzdulva Szabo Sipos Tamas tovabbi részeket is készitett Dr. Agy
fészereplésével. Ennek a sorozatnak a témaja komolyabb, tarsadalmi méretli problémakkal
foglalkozik oktato-neveld célzattal.

Ezen sorozat sikerei utdn sorra jelentek meg a jobbnal jobb rajzfilmsorozatok. Az elsé

csaladi szorakoztatd sorozat a Napp Jozsef rendezésével és Romhanyi Jozsef forgatokonyve
alapjan késziilt Uzenet a jovobol, avagy A Mézga csalad kiilonds kalandjai. Szintén a
szorakoztatd miisorok kozé sorolhatjuk a Kérem a kdvetkezot!, amelyet 1973-t61 vetitettek.
Bub6 doktor és Mézgaék méltan lettek kozkedveltek, folyamatosan 13 részes sorozatokkal
jelentek meg a tévéképernyOkon. 1976-77-ben Gusztav Gjabb 52 kalandjat is megtekinthették
a nézOk a televizioban. Ezek a folytatdsos torténetek az emberi gyengeségeket, hibakat
karikiroztak ki, elsddleges céljuk a szérakoztatas volt.
a gyermekek szorakoztatdsara késziiltek. Nalunk ezeket kezdték el legkésébb késziteni, de
késébb ezek lettek a legkdzkedveltebbek, ezekbdl rendeltek a legtobbet. Az elsd ilyen
gyermeksorozat a Kukori és Kotkoda, amelyet 1969-t61 vetitettek, valamint A Frakk a
macskak réme 1971-t61. Ez volt az els6 papirkivagasos technikaval készitett magyar sorozat,
melynek inditdsdban még Macskassy Gyula is részt vett. Az elsé televizios bab-sorozat a
Mirr-Murr, melynek hivatalos cime A kiscsacsi kalandjai 1972-t61 jatszottak. Ezt a sorozatot
Foky Ott6 rendezte. Eleinte egy sziirke csacsi ¢s Mirr-Murr felvaltva voltak a mese szerepldi,
majd késébb Mirr-Murr ,,elhagyta cimborait” és ¢ lett az egyediili foszereplo.

Azt gondolhatnidnk, hogy abban az iddben csak a Magyar Televizid érdeklédott a
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sorozatok irant, és csak ez a tarsasag rendelt rajzfilmsorozatokat. Szerencsére ez nem igy volt.
P¢ldaul a Honvédelmi Minisztérium megbizasabol késziilt 1968-t6l a Vili és Biityok, de
kiilf6ldi megrendeldk is voltak (La Fontaine meséi 1970-t61). A ,,hossz évtized” sordn volt
még néhany kozkedvelt sorozat, melyeknek sok epizodjat tekinthették meg a televizid nézoi.
Ilyenek voltak: Vizipok-csodapok 1974-t6l, Magyar népmesék 1978-t6l, Pom-Pom meséi
1978-tol.

A fent emlitett rajzfilmsorozatok az én gyermekkoromat is szinesitették. Minden este
fesziilt izgalommal {iltem a képernyd el6tt és vartam az 0j kalandokat. Egyiitt nevettem és
sirtam a szereplokkel. Némelyiket éppen azért szerettem, mert vicces volt, példaul a Vizipok-
csodapok, vagy A frakk a macskdk réme, a Magyar népmeséket pedig azért, mert mindig
valami nagy igazsagot fogalmaztak még, és ifju fejjel is értettem, hogy a gonosz miért nyeri el
mélto biintetését.

1973-ban késziilt el Petéfi Sandor sziiletésének 150. évforduldja alkalmabol Jankovics
Marcell rendezésében a Pannodnia Filmstidio elsé hossza rajzfilmje a Janos Vitéz. ,,Az
elokészitd munkdk 1971-ben kezdddtek a forgatokdnyv megirasara hirdetett palyazattal. A hét
oOtletbdl Jankovics Marcellel és Szabd Sipos Taméssal kozdsen benyujtott elképzelésiinket
tartottak tovabbfejlesztésre és kivitelezésre alkalmasnak. Az volt a célunk, hogy mai Janos
vitézt hozzunk létre, lerantva réla a hamis romantikat: Janos vitézt operetth0si mivoltabol
visszaallitsuk oda, ahova eredetileg Pet6fi is szanta: a népmesék talajara. A filmet Jankovics
Marcell tervezte és rendezte, s alig két év leforgasa alatt, 1973 tavaszara késziilt el. A
munkatarsak kitartd, lelkes munkdja eredményeként nagy erejli, szép alkotds sziiletett,
amelyet televizids bemutatasa eldtt tobb mint egymillidan lattak hazéankban. Ez a rekord
valamennyi kézremiik6do legszebb erkdlcsi elismerése”.

A ,hosszt évtized” alatt az egyedi animdacidsfilm-gyartas egyre népszeriibbé valt az
alkotok korében, talan ennek is koszonhetd, hogy a magyar animécios filmek tarhdza ennyire
sokrétiivé valt. Hankiss Elemér szavaival: az alkotokat ,,a tdrsadalmi egyiittélés sulyos és
fontos problémai”, ,az Onfeledt jaték”, ,,a képzelet sziirredlis vilaganak és az elsiillyedt
értékek varazsvilagadnak folfedezése”, ,visszhang az egyszerii és tiszta érzelmekre”, ,az
emberlét, az emberi sors 0rok nagy nosztalgiai és fajdalmai, kudarcai és diadali” érdekelték. A
masodik generacio alkotoi ) miifajt teremtettek, az animacios dokumentumfilmet, amelynek

jeles darabja Szoboszlay Péter Sos 16tty cimii alkotdsa 1969-bdl, Kovéasznai Gyorgy
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Riigyfakadas cimii filmje 1971-bol, valamit a Korati mesék 1972-bdl, Vajda Béla miive a
Pléh-boy 1973-bol, Macskassy Kati animacidja a gombnyomasra 1973-bol. Jelentds szamu
magyar animacios film ért el nemzetkdzi sikereket, igy példaul Gémes Jozsef Koncertisszimo
cimii miive 1968-ban, Ternovszky Béla filmje a Modern edzésmodszerek, Reisenbiichler
Sandor animacioja Az 1812-es év 1972-ben, Jankovics Marcell alkotdsa a Sisyphus 1974-ben
¢s a Kiizdok 1977-ben, Foky Ott6é miive a babfilm 1975-ben.

A harmadik nemzedék tagjai ebben az iddszakban készitették el elsd filmjeiket, amelyekkel
szintén szép sikereket értek el nemzetkdzi viszonylatban is: Szérady Csaba Rondino cimii
alkotasaval 1977-ben, Hernadi Tibor Animalia No.l. ciml alkotasaval 1977-ben, Kovacs
1977-ben, Cako6 Ferenc A sz¢ék cimi alkotasaval 1978-ban, Orosz Istvan a sotartd felé cimi
mivével 1978-ban.

A hetvenes évekre minden viszonylatban a fellendiilés volt jellemezd. Rengeteg
szinvonalas animdacio sziletett ebben az iddszakban mind a régi alkotoktol, mind a
tronkdveteld 1) nemzedéktdl. Ez a nemzetkdzi elismeréseken is megmutatkozott. Ebben az
idoben alkottak a mar emlitett kanadai National Film Board miivészei is, akik rendszerint
minden filmes dijat megnyertek, de jol mutatja a magyar miivészek tehetségét, hogy ezeken a
dijkiosztokon a kiilondijakat rendszerint 6k kaptak. Ezzel megmutattdk, hogy a magyar

animdcio igazan vilagszinvonali.

Mivel az alkotok egyre szélesebb skalan mozogtak a miifajokat illeten, ezért
nyilvanvaldan ez maga utan vonta, hogy egyre tobb szakember sziikségeltetett egy-egy film
voltak, 1980-ban létszamuk meghaladta a haromszazat. 1971-ben alakult a Kecskeméti, 1979-
ben a Pécsi Miiterem. Rendszeressé valt a nem féallasu, kiils6 szakérték és mas munkatarsak
foglalkoztatasa”.

A magyar animacid 1981-ben ért fel a csucsra: ebben az évben Rofusz Ferenc A légy
cimi filmje elnyerte az elsé magyar Oscar-dijat. Ugyanebben az évben Vajda Béla a cannes-i
filmfesztival Arany Palma dijat kapta meg Moto perpetud cimi munkajaért. Kozel husz éves
kihagyas utan 1985-ben diplomazott az elsé évfolyam az Iparmiivészeti Foiskola

animaciosfilm-tervezo szakan.
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A nyolcvanas évek ujdonsaga a televizios produkcid. Az elsé ezek kozil Richly Zsolt
Hari Janosa 1983-ban, ezt tovabbi irodalmi adaptaciok kovették: Dalias idok 1982-ben, Szafti
1984-ben. A tobbi jatékfilm mar egyedi forgatokonyv alapjan késziilt. Ilyenek voltak a
Hofehér 1983-ban, Az erdd kapitanya 1987-ben, Vili a veréb 1988-ban, Sarkany és papucs
1989-ben. Nemzetkozi egytittmiikddésben késziiltek Az id6 urai 1981-ben, Macskafogd 1986-
ban, Félix, a macska 1988-ban, és személyes nagy kedvencem A hercegnd és a koboldok
1991-ben. ,,.Dargay Attila Vukja eredetileg négy részes televiziés miisornak késziilt (1980);
mozi valtozata (1981) a kdvetkez0 év legnézettebb magyar filmje lett”.

A nyolcvanas években az animaciés mifajt méltdn nevezhetjiik a legsikeresebb
miufajnak, hiszen a Vuk nézettségi rekordja utan tobb évben is animaciés film tudhatta
magéénak ezt az elismerésre méltd cimet. A Fehérlo fidt bevalasztottak minden idék 50
legjobb animacids filmje kdz¢é 1984-ben Los Angeles-ben.

A nyolcvanas években 1j lehetéségek nyiltak a magyar emberek el6tt: 1983-ban
hatalyba Iépett rendelet szerint kiilfoldon is lehetett munkat vallalni. Ezt a lehetdséget sok
magyar filmkészitd kihasznélta, ez a hazai rajzfilmgyartasnak okozott veszteséget. A
Pannonia Filmstudio kettévalt, vidéken 0 studiok alakultak. A kevés megrendelés miatt
versenyhelyzet alakult ki a kis stadiok kozott, ami a mindség javulasat is eredményezte. A kis

stadiokban ujabb ifju tehetségek bukkantak fel, akik szinesitették a magyar animacios vilagot.

Reisenbiichler Sandor igy vélekedik a mai magyar animéciorol: ,,Amerikaval ellentétben
nekiink nincs hatorszagunk sem lelkileg, sem anyagilag, de attol még megprobalhatnank
legy6zni a hatranyunkat az animdacio terén. A mai magyar rajzfilmrendezének a hollywoodi
szupertechnikaval szembe kellene allitania a maga egyéni, kelet-eurdpai latdasmodjat,
lataskultarajat. A magyar rajzfilm agy léphetne tovabb — merthogy sok vonatkozasban most

stagnal —, ha elfelejtené a multjat, és megprobalnank egy teljesen 0j nyelvet kialakitani.”

A dolgozat mésodik felében az animacid készités rejtelmeibe szeretném bevezetni az
olvasot. Altalanosan mutatom be azokat a fontos momentumokat, amelybdl felépiil egy
animacios film, kiemelve azokat a Iépeseket, amelyek a legfontosabbak. Kezdve a legaprobb

mozdulatok tervezésétdl a teljes jelenetekig, 1épésrol-1épésre haladva.
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3. Animacios miifajok

Szémos modon kategorizalhatndnk az animacidés miifajokat, a miivészeti agakbol

kolesonzott  kifejezésekkel illethetnénk Oket: dramai, préozai, koltemény. Vagy a
képzémiivészet szempontjabol is vizsgalodhatnank, igy az egyes csoportokat elnevezhetnénk
grafikanak, kollazsnak. Mivel mégiscsak animaciokrol beszéliink, célszerli a mozgas
szemsz0gébdl megkozeliteni az egyes miifajokat. Ebbdl a szempontbol harom nagy csoportra

oszthatdk az animacios miifajok.

3.1 A rajzfilm

Ennél a filmtipusnal az Osszes mozdulatfazist kiilon lapra rajzoljuk, és a

munkafolyamat megeldzi a felvételt. Ezt a miifajt gylijténéven rajzfilmnek nevezziik.

Mas szemszogbdl: ,,A rajzfilm olyan rajzok fényképészeti reprodukdlasa, amikhez
kiilonb6z6 technikakkal mozgast és hangot illesztenek. Az Otletet a rajz és filmkamera
segitségével valositjdk meg. A miivész megrajzolja a cselekmény szinterét, és szereploit
mozgas kozben. ... Mig a jatékfilm és a dokumentumfilm készitdje a valds térbdl rogzit €16

mozgast, a rajzfilm szerzdje rajzolja a teret és a mozgast is.”

3.2 Papirkivagasos film, kollazsfilm

Kt')zt')s jellemzdjiik, hogy a mozgés latszatat a képen szerepld, altalaban papirbol

kivagott figurak mozgatasaval érjiik el, a munkafolyamat a triikkkasztalon vagy a kamera elott,
a felvétellel egyidejiileg zajlik.

Amyfilmrdl beszéliink, amikor a sziluetthatast, e miifaj jellemz&jét atvilagitassal, alsd
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megvilagitassal érik el.
Félplasztikus babfilmnek nevezziik azt a miifajt, ami a babfilm és a papirkivagas keverékébol
all.

Téargyanimacio-filmreliefrél beszéliink, amikor a film olyan anyagok felhasznalasaval
késziil, amik természetiiknél fogva egyidejlileg sik- és térhatastak. Ilyen példaul az agyag,
homok, vasreszelék, aproszemii lanc, drot, sparga.

Festményfilmnek nevezzilk azt a filmet, amelynek lényege, hogy a triikkkasztalra
erdsithetd barmely feliiletre tetszés szerinti festékfajtaval, a kockdzassal Osszehangoltan
alakul ki, festodik at, késziil a kép. Rossz szohasznalattal ,,fejlesztés” néven €l a szakmai
koztudatban. Kamera elott késziil, a fényképezett latvany allo, természetes helyzetben van.

A babfilm targyanimacid, szoborfilm. Haromdimenzios targyak mozgatasaval késziilnek,
amelyek lehetnek gyurmabol, agyagbol, gipszbdl.

rotr_.r

késziil.

3.3 Celluloidszalagos filmek

Az animdcios filmmifajok harmadik nagy csoportjaba azok a filmek tartoznak,

amelyek kozvetleniil celluloidszalagon késziilnek. Az animalasi folyamat ebben az esetben is
kockarol-kockara halad az idében eldre, de ebben az esetben kimarad a munkafolyamatok
koziil a filmfelvétel.

Ezen filmtipus késziilhet filmszalagra rajzoldssal, festéssel, bekarcolassal. Késziilhet lires
vagy feketére exponalt blankfilmre, vagy élécselekményt, vagy rajzoltat, festettet rogzitett
filmszalagra. Nincs mod az egyes kockak tokéletes reprodukalasara, ennek kovetkeztében a
mozgés folyamatos, nem lehet leallitani. Ez egyfeldl korlatokat szab, masfeldl nylizsgdvé
teszi a filmet.

Ezt a miifajt gazdagitja az a technika, amely lehet6vé teszi, hogy a filmszalagra rogzitett
rajzokat tetszés szerinti kockaszamban kopirozza at egy masik szalagra — egymadsba tiinteti €s

kicsinyiteni is tudja Oket. A miifajok keveredhetnek egymassal: lehet, hogy a festett szerepld
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egy valés kornyezetben szerepel, vagy forditva, egy valos figura szerepel festett

kornyezetben.

Az emlitett harom csoport a munkamadszert illetden élesen elvalik egymastol. A rajzfilm
esetében a mozgassor hasonldan késziil, mint egy festmény vagy egy szobor. Az animator a
vazlatos egészbdl indul ki, és fokozatosan dolgozza ki az apré részleteket.

A masik két esetben az animétornak sokkal nehezebb dolga van. A mar lefényképezett
mozdulatok csak a fejében vannak meg, nincs lehetdsége ellendrzésre, csak sajat ligyességére
¢és tapasztalatara szamithat. Ez azonban eldnyére is valhat az animatornak: a figurdk ugy
viselkednek, ahogy ¢ akarja. Manapsag megkOnnyiti az animatorok munkéjat, hogy a
videokamerdk kockankénti felvételeket is tudnak késziteni, igy ezek segitségével kdonnyebb

ellendrizni a mozdulatokat, nem kell mindent az animatornak fejben tartani.
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4. Mozgastipusok

Ahhoz, hogy az elkésziilt animécios filmet a néz6k6zonség Elvezhesse, a miinek sok

fazison kell atesnie. Az els6 fazis a tervezés, ekkor dol el, hogyan nézzenek ki a figurdk, a
szinek, a formak, a hatterek, ki min fog dolgozni, egyszoval a fontos dontések meghozasa
torténik ekkor. A masodik szakaszban érik el a figurdk és a kornyezet a végleges alakjukat.
Majd papirrol celluloidszalagra keriil a film, onnan a filmszalagra, és az utdbmunkak, vagasok,
laboratoriumi munkak utén keriil a vaszonra az animacios film.

Az egyes részfeladatok lancszemekként kapcsolddnak egymashoz, €s csak ugy alkothatnak
sikeres egészet, ha az 0sszes munkatérs tisztdban van az animacid-készités minden fazisaval,
azzal, hogy éppen hol tart a tobbi csoport, ralatasuknak kell lenni globélisan a produkciora,

igy tudjak a maximumot nyujtani €s a legszinvonalasabb végeredményt produkalni.

Kezdjiik az animéciosfilm-tervezését az egyszerli mozgdsok megismerésével.

4.1. Egyszerii mozgasok

Ahhoz, hogy animaciot készitsiink, az elsd és legfontosabb az egyszerli mozgasok

megismerése, hiszen ezek az 0sszes tobbi mozgas alapjaul szolgalé mozzanatok. Az Gsszes

Osszetett mozgas ezekre az egyszerli mozgasokra vezethetok vissza.

4.1.1. Egyenes vonalu egyenletes mozgas

Fizika orékon is ez az elsé mozgasfajta, ami targyalasra keriil. Definicidja szerint ugy

tanultuk ezt, hogy a mozgd test akkor végez egyenes vonalll egyenletes mozgést, amikor

azonos idok alatt azonos hosszi utakat tesz meg. Ilyen mozgés példaul azegyenes uton,
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egyenletes sebességgel haladd autok mozgéasa. Az animdacios vilagban ezt a definiciot ki kell
egésziteni azzal, hogy csak akkor igaz, ha a mozgas irdnya megegyezik a papirlap sikjaval. Ez
a bizonyos autd viszont nem csak a papir sikjat kovetve mozoghat, hanem példaul
érzékelhetjiik ugy, mintha a tavolbol kozeledne felénk, ha a koordinata tengelyt tekintjiik,
akkor a ,,z” tengely mentén. Ez a mozgast azonban érzékeltetniink kell filmes eszkdzokkel,
példaul azzal, hogy amikor az az auté6 még tavol van, akkor egy kis pontnak latjuk és minél
kozelebb ér, anndl nagyobbnak abrazoljuk. Tehat az animacid szempontjadbdl ugy irhatjuk at a
definiciot, hogy a test latszolagos tomegndvekedésével, illetve csokkenésével aranyosan nd,

illetve ardnyosan csokken az egységnyi id6 alatt megtett it hossza.

4.1.2. Egyenletes, gorbe vonali mozgasok: hullimmozgas

A hullammozgason beliil is haromféle mozgast kiilonboztetiink meg: all6 hullam,

szinuszhullam, haladé hullam.

4.1.2.1. All6 hullam

Ebben az esetben latszolagos egy helyben mozgésrol van szd, a hullimhegy megy at
hullamvdlgybe, és forditva. Ilyen mozgas példaul a viz felszine, a hal farkanak mozgésa. A
helyben mozgést szemlélteti még a hegedii hurjanak rezgése, ahol a hir egy helyben van, és

mizonyos amplitudoig kileng és rezeg.

4.1.2.2 Szinuszhullam

Eza mozgas a késdbbiekben nagyon fontos lesz, hiszen az emberi test sulypontja is
ilyen mozgast ir le. Szemléletesebb példa ezze a hulliammozgésra a f6ldon tekergd kigyo,
vagy a delfinek mozgasa, a siel0 palyajanak ive. Az a kiilonbség az allo hullamhoz képest,

hogy itt a hulldmhegyrdl a hullamvdlgybe megy a mozgas, de onnan vissza mar nem.
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4.1.2.3. Halado hullam

Lényegében ez egy egyenes vonalll egyenletes mozgéds. A hullim pontjai egy
egyenesen helyezkednek el. Tolohulldmnak is szoktdk nevezni, mert olyan latvanyt nyujt,
mintha valami lathatatlan er6 eldre tolna a hullamot. Példaul a tengerpartok mentén kialakuld
hullamok, amelyeket meglovagolnak a szorfosok, ezeket sokszor ugy abrazoljak, hogy egyre

magasabbak ¢s magasabbak lesznek.

4.1.3. Egyenletesen gyorsulo, illetve lassulé mozgasok

Az animacioban a mozgasok legtobbje gyorsuld vagy lassulé mozgés. A gyorsulasban

¢s lassulasban értelemszerlien kozrejatszanak bizonyos tényezok: kozegellenallas, surlodas,

nehézségi erd stb.

Erre a mozgésra a legegyszeriibb példa, amikor egy kovet fiiggdlegesen a magasba dobunk:
folfelé lassulva repiil a holtpontig, ahonnan gyorsuld6 mozgassal visszahullik. Mig a
fliggdlegesen feldobott kO palyaja egy egyenes volt, addig a ferdén eldobott kéé tun.
ballisztikus gorbe. A gorbe csucsdhoz lassulva érkezik meg, de itt nem &all meg, hanem
gyorsulva zuhan vissza. A csucspontig tartd palya ive hosszabb, mint a cstucsponttdl a foldet
érésig tartd ut. A fliggdlegesen feldobott k6 palydja is ballisztikus gorbe, hiszen az egyenes

ennek egy specialis esete.

4.1.3.1. Ingamozgas

Az egy pontra felfliggesztett lengd targyak ingamozgdst végeznek. Az ingamozgast
végzd test kilengésének kezdeti nagysaga fligg attél az erd6tdl, ami elinditotta, és az erd
fogyasaval egyre kisebb lesz a test amplituddja, végiil megsziinik a mozgés. A test két sz€lso
holtpont kozott ingadozik, a kilengések maximuménal megéll, majd az ellentétes iranyba

indul. Ilyen mozgast végez az oOra ingaja, vagy a ,lathatatlan” pontra fliggesztett falevél,
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amely hullik le a farol, és ahol a felfiiggesztési pontot a 1égellenallas helyettesiti.

4.1.4. Kormozgas, tengelyforgas

A kormozgas nem mads, mint lathatatlan tengely koriili forgds. Ha egy test a sajat

tengelye koriil forog, akkor minden pontja kort ir le. A gondot nem a szimmetrikus testek
(forgasszimmetrikus testek) forgatisa okozza az animatornak, hanem az aszimmetrikus
testeké. Ahhoz, hogy valaki jo animatorrd valhasson, ezt nagyon sokat kell gyakorolnia. A
legtobb rajzolasi hiba a filmekben a forgatasbol adoddan jon 1étre. Tehat az animatornak
nagyon jol kell ismernie a film szerepldit, mozdulatai, ahhoz, hogy ezeket a forgdmozgasokat

a lehetd legpontosabban tudja megrajzolni.

4.1.5. Porgés

cyey

koriil forog és a tengely vele egyiitt elmozdul, akkor mar porgésrdl beszéliink. Ennél a
mozgastajtanal mar csak a porgo test sulypontja van nyugalomban. Ilyen mozgas példaul az
tirhajos mozgésa a sulytalansag allapotdban, vagy a milugrok gyakorlatai. Ez a mozgastipus
legalabb olyan nagy munkat r6 az animatorra, mint a forgatas. Ezt is sokdig kell gyakorolni

ahhoz, hogy j61 menjen a rajzolasa.
4.2. Osszetett mozgasok

Az Osszetett mozgasok az imént targyalt egyszerli mozgasok kombindcidjaként

jonnek létre. Ezek a mozgasok rendkiviil bonyolultak lehetnek. Nem kell sajat magunktol
messzebre tekinteniink, hogy az egyik legdsszetettebb mozgasra példat hozzunk, ami nem

mas, mint az emberi jaras.
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»A kar ingamozgast végez a labak ellentétes mozgasanak kiegyensulyozasa céljabol.
Karlengés kozben a vall-, konyok- €s csukloiziiletekben részleges alld hullam tipusi mozgés
alakul ki. A kar felfliggesztési pontja, a vélliziilet a felsétesttel egyiitt a csipd ellentétes irdny
mozgéasanak kiegyensulyozasa végett részleges forgomozgast végez oda-vissza. Kozben
minden pontja az egész testtel egylitt szinuszhullamot ir le a ldbak hajlasszogének valtozasa
kovetkeztében. Végiil a felsdtest elére-hatra himbalasa tevodik az eddigiekhez”.

Ahhoz, hogy barmilyen Osszetett mozgas 1étrej6jjon, szdmos koriilményt figyelembe
kell venniink, amik hatassal vannak a mozgo6 testre, mint a kozeg, az ellenallés, a gravitacio, a
test tehetetlensége, alakja, fajsulya, anyaga. ,,Ezek egyiittesen, egyidejlileg, de nem egyforma
mértékben szabjak meg a mozgas iranyat, palydjat, tipusat és sebességét. A mozgas éppen
ezért mindig jellemzd a mozgo testre”.

Ahhoz, hogy tényleges mozgast érzékeljlink legalabb két dsszetevd sziikséges. Példaul a
sz¢l érzékeltetéséhez nem elegendd csupéan a kék eget megrajzolnunk, kell valamilyen targy,
amit repit a sz¢€l, egy 1éggdmb, egy papirgalacsin, vagy egy alak, aki kiizd a széllel.

Fontos, hogy a szelet ne kdzegnek, hanem erdnek tekintsiik. Ezen erd ellen tobb tényezd
Osszefogasaval lehet ,.kiizdeni”. Van, amikor a sz¢él és a tdmeg kapcsolatdbdl bontakozik ki a
jelenet. Példaul a konnytli papirlapot felkapja a szél. Amikor a tdmeg és az erd egy testben
van, példaul az embernél, akkor a gravitacio ¢€s a testi erdvel all ellen a sz¢l hatasainak.
Néhany tényezd csak nagyon ritkan kertil eldtérbe: a kozegellenallas példaul leginkdbb a vizre
korlatozodik, vagy a sivatag homokjaban valo gézolasra. A széllel szembeni mozgés hasonlit
arra, amikor az ember tol vagy hiz maga el6tt vagy utdn valamit, tehat ellener6t fejt ki.

A mozgasokat a mozgas alaptipusai €s a létrejottében szerepet jatszo Osszetevok alapjan
csoportokba lehet rendezni. ,,A rendszerezés tehdt azon alapszik, hogy hasonl6 feltételek
kozott a hasonld természetli testek hasonloan viselkednek”. Ez a hasonlésag a laikus ember
szdmara nem mindig kézenfekvd. Gondoljunk csak bele, hogy egy markologép és egy
dinoszaurusz mozgasat nem biztos, hogy egy kategoriaba sorolnank, de jobban megfigyelve
Oket bizony a dinoszaurusz, ahogyan iszok egy tobol hasonlé mozdulattal teszi ezt, mint
ahogy a markoldgép a kovet felemeli a foldrdl.

,»A mozgas alaptulajdonsagat, vagy azt, amiben mas mozgasformakkal ko6zds, a mozgas
Iényeges jellemzdjének tekintjiik. Ami egyedileg jellemzé a mozgasra, azt nevezziik szinezd

elemnek”.
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Nézziink példat szinezé elemre. Az olyan ember szamara, aki nem tud biliardozni, minden
egyes 10kés kiviilrdl egyformanak tiinik. Jobban megvizsgalva azonban, ha a golyo az ¢
tengelye mentén kapja a 16kést, akkor egyenesen indul el. Minél inkabb eltér az iités szoge az
6 tengelyétdl, tehat minél inkabb a szélét talaljuk el a golydnak, annal inkabb eltérd iranyba
fog haladni az iitk6zés utan a tengely irdnyatol. Tehat a goly6 palyéja ennek a tengelyt6l eltérd
iitésnek a kovetkezményeképp jon 1étre. A biliardnak ez az {ités a szinezo eleme.

Az egyes mozgasok rendszerezésénél kiindulhatunk magébdl a testbdl, annak anyagébodl
(példaul textilidk hasonldan viselkednek), vagy a mozgd test szerkezeti felépitésébdl (a
gerinces allatok hasonld mozgasa), vagy a mozgast kivaltd erébdl (kiilsé erdhatés éri, vagy
sajat erejébol mozog), a testek tomegébdl. A testek lehetnek rugalmasak és rugalmatlanok.
Akarmennyire is merev is egy test, minimalis alakvaltozdson keresztiilmegy, ha a foldnek
csapodik. Abszolit merev test csak elméletben létezik. A rugalmas testek alakvaltozasaival
szeretnek manipuldlni az animatorok. A rajzokon jol lehet szemléltetni a labda belapuldsat,
amikor foldet ér, de ezt a valosagban szabad szemmel nem mindig érzékeljik.

Fontos megjegyezni, hogy a test tdmege az alakvaltozas soran nem véaltozik.

Azt gondolhatnank, hogy a filmek szerepléi minél nagyobbak, annal gyorsabban is
mozognak, de ez természetesen nem igaz. Gondoljunk egy olyan jelenetre, amikor egy kis
halat iildoz egy capa a tengerben. Altalaban ugy abrazoljak, hogy egyforma sebességgel
haladnak, de a szemnek mégis gy tlinik, hogy a nagyobb testii 4llat lassabban mozog. ,,Az
ok: valtozatlan sebesség mellett minél nagyobb a test tomege, annal kisebbnek tlinik az
egységnyi idore jutd elmozdulas”™.

Tekintslink néhdny mozgéascsoportot.

4.2.1. Periodikus visszatéro mozgasok

,,Minden olyan mozdulatsor visszatérd jellegli, melyben a mozgas folyamata

ugyanannak a mozdulatnak ismétlodé egymasutanjabol épiil ol és az azonos elemek a
mozdulat elején és végén természetesen kapcsolodnak egymashoz”. Harom tipusat

kiilonboztetjiik meg.
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4.2.1.1. Kor tipusu visszatéré mozgas

,,A kezddpontjabol kiinduld fazissor, a korhdz hasonléan ugyanoda tér vissza, mely
onmagaba visszatéré gorbe vonal”. A mozgas egyes fazisai eltérnek egymastol, az esetek nagy
részében a rajzok fele szimmetrikus a rajzok madsik felével. Ez nevezziik pandan-nak
(valaminek a darabja, kiegészitdje). Ebbe a kategéridba tartozik az Osszes emberi €s allati
mozgas. A pandant nem masoljuk az eredetirdl, a szimmetriat ne értsiik sz6 szerint. Példaul az

evezonek mas a palyéja a viz felett, mint a viz alatt.

4.2.1.2. Rezgés tipusu visszatéro mozgas

,,Az Onmagaba visszatérd palyagorbe vonalla lapul”. A test két végpont kozott mozog.
Elég egy fél periddust megrajzolni, szimmetrikus. Ilyen mozgas példaul a kalapalas,
bologatas, vakar6dzas. Lehet a mozdulatok rajzait siiriisiteni, illetve ritkitani, de nagyon
figyelni kell a szdmozasra, hogy a szimmetria miatt, a masik oldalon a megfeleld rajz jelenjen

meg.

4.2.1.3. Egyiranyu visszatéro mozgas

,,A kor tipustol abban tér el elvileg, hogy nem 6nmagéba, hanem egy vele egybevagd
formaba mozdul at, mikdzben a helyét egy vele egybevagd forma foglalja el. A mozgés
egyiranyu, folyamatos €s egyenletes”.

Haromféleképpen lehet alkalmazni: vagy az 6sszes egybefazisoland6 elem rajta van a képen,
vagy a folyamat a keletkezésétdl a megsemmisiilésé€ig tart, vagy latszolag bejon, majd kimegy
a képbdl. Ilyenek példaul a kéménybdl kiszallo fiist, vagy a legalapvetdbb az esd. Ahhoz,
hogy folyamatos legyen az egyik fazisbol a masik menés az kell, hogy legalabb két fazis

mindig jelen legyen a képen.
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4.2.2. Mozgasakciok

Az Osszetett mozgasok minden egyéb valfajat illetjiikk ezzel a szoval. Ide tartozik az

arcjaték (ajakbiggyesztés), beszéd, taglejtés (vallvonogatas), testhelyzetek cseréje (szerepld

hatat fordit), célcselekvések (a szerepld fejbe vag valakit).
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5. A mozgo test felépitése

AZ el6zd fejezetben megismerkedhettiink, testek mozgasanak fajtdival, ebben a

fejezetben azt targyaljuk, hogy milyen fontos pontjai €s tengelyei vannak egy testnek,

amelyek befolyasoljak a mozgésat.
5.1. Sulypont, eréopont

Ahhoz, hogy felépitsiink egy testet pontokra van szilikségiink. Ebbdl kovetkezik,

hogy a legkisebb test, amelyet mozgatni tudunk az egyetlen pontbdl all. Egy pont mozgésat a
legegyszeriibb leirni, a ,.tiszta mozgasok™-at ezekkel a legegyszeribb megvaldsitani. Azt a
pontot, ami koré a testet felépitjiik, a test sulypontjanak nevezziik.

»A sulypont a test abszolut kozéppontja. Ha a testet a salypontjandl fogva
felfiiggesztjiikk, nyugalomban marad. Ha a test mozog, a tobbi részéhez viszonyitva a
legkisebb elmozduléds a sulypontté. A test mozgaspalyajat mindig a sulypont mozgasa adja
meg”.

Az animator szemszogébol nézve tehat kulcsszerepe van a stlypontnak: a mozgd testnek
mindig elészor meg kell hatdrozni a sulypontjat, majd ekoré épiteni fel a testet, és elsdként a
sulypont mozgaspalyajat kell meghatarozni.

Az olyan testek esetében, ahol a test egyes részei kiilon mozoghatnak beszéliink masodlagos
sulypontokrol, melyeket erdpontoknak neveziink.

Ha egy test esetében ismerjik a sulypontot és az erdpontokat, akkor a mozgés
megtervezéséhez elvileg elegendd informacionk van.

Az erépontok minél kozelebb helyezkednek el a sulyponthoz, anndl kevésbé befolyasoljak a
test mozgasat, csokken az egyes részek onallosaga az egészhez képest.

A mozgas soran lehetséges az, hogy a stlypont elmozdul az eredeti helyér6l. Ennek

szemléltetésére egy példaval szolgalnék. Tekintsiink egy kalapacsvet6t, aki a gyakorlat
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megkezdése eldtt nyugalmi allapotban van, sulypontja deréktajékon helyezkedik el. Amint
megkezdi a gyakorlatot a sulypont athelyezddik az ember és a kalapacs kozé koriilbeliil
félutra. Amig egyiitt forognak kialakul az ,,0j” stlypont koriil az egyensulyi allapot. Amikor a
sportolo elereszti a kalapacsot, akkor az egyenstlya felborul, és ezért tantorog, amig a
sulypontja vissza nem helyezddik az eredeti allapotaba.

Ezzel ravilagitottunk a stlypont fontossdgara, amelynek ismerete elengedhetetlen a jo

animacio készitéséhez.
5.2. Tengely, melléktengelyek

Mint azt emlitettem, a legfontosabb a pontok koziil a stlypont, amely egy tengelyen

helyezkedik el. A tengelyek koziil ez lesz a legfontosabb.

Ha a testiink forg6 mozgast végez, akkor az un. forgastengely koriil forog. Egy testnek
szamtalan forgastengelye lehet, de egy iddben mindig csak egy.
Az emberi test forgastengelyét a gerincoszlop meghosszabbitasaval kapjuk, ezen helyezkedik
el deréktdjon a stulypont.

»A testek mozgasuk sordn mindig a legkisebb ellenallas felé torekszenek, minden
mozdulatot a legkisebb fizikai igénybevétellel igyekeznek végrehajtani.”
Tehat ahhoz, hogy az animalt testlink életszeri legyen ismerniink kell a test sulypontjat,
erépontjait, fotengelyét és melléktengelyeit. Minél bonyolultabb egy test, annal nagyobb a

hibazasi lehetdség az animalés, stlypont és fotengely meghatarozasa soran.

A pont sulypontja dnmaga. A merev egyenes vonal sulypontja az egyenes felezési
pontjan talalhatd, tengelye Onmaga. A merev gorbe vonal sulypontja valahol a vonal
felezopontja és a gorbiilet két végét Osszekotd képzeletbeli egyenes felezOpontja kozott
féluton talalhatd. Tengelye az imént emlitett képzeletbeli egyenesre merdleges egyenes, ami
athalad a stlyponton. A merev sikidomokat geometriabol ismerjiik. Stlypontjuk és tengelyiik
alakjuktol fiiggden sokféle lehet: atlok, oldalfelezOk, mint tengelyek (amik szimmetrikusan

metszik a sikidomot), sulypontok pedig ezek metszéspontjaiban lehetnek. Térbeli forgatasuk a
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tengely koriil torténik. Olyan tengely koriil, amely nem szimmetrikusan metszi a sikidomot,
csak nagyobb erdhatas segitségével lehet forgatni.

A valdésagban van olyan sikidom, ami nem igazan sik, lapszerii feliilet ugyan, de néhol
domborodik, homorit, ellapul. Amikor a z&szlot 1atjuk lobogni a szélben, alakja gorbe feliiletet
formaz. A hajlékony sikidomot harom vonallal lehet meghatdrozni. ,,A térben mozgd
hajlékony sikidom mozgasat meghatarozo6 vonalak: térgorbék™.

A téridomok létrejohetnek egy sikidom tengely koriili forgatisaval, ezek a forgéstestek,
vagy megmarad a sikidom, mint a téridom als6 és felsd lapja és dket a sikidom tengelyének
iranyaban 0Osszekotjiik. Sulypontjuk az oldallapok sulypontjahoz legkdzelebb esé pont,
tengelyiik annak a sikidomnak a tengelyével egyezik meg, amelybdl képeztiik a téridomot.

Sokkal érdekesebbek viszont a szabalytalan téridomok, az aszimmetrikus testek. Nagy
figyelmet kell forditanunk az ilyen testek sulypontjanak és tengelyének meghatarozasara,
ahhoz, hogy a kapott eredmény alapjan élethiien tudjuk a testet &brazolni mozgas kozben.
Mivel a legtobb animaciés filmben nem az ilyen egyszerii testek jatsszak a fOszerepet,
targyalnunk kell az emberi és allati alakok felépitését. Minkét esetben a fGtengelyt a
gerincoszlop mentén kell meghatdroznunk. A legtobb esetben ez a tengely csak a
nyugalomban 1évé testre igaz. Ugyanis gondoljunk bele egy madar mozgasaba, vagyis a
repiilésbe. A tengely folyamatosan valtozik, ¢s a madar fel-le emelkedd-siillyedd mozgasa
adja azt a kiilonleges mozgast, ami csak egy madarat jellemez.

»Az ember, bar bonyolultabb mozdulatokat hajt végre nem kiilonbozik a négylabu
emlOsoktol. Anatomiai felépitése is azonos, csak a vazrészek (csontok) egymadashoz
viszonyitott aranya mas”. Az ember tengelye a gerinc, a melléktengelyek a végtagot irdnyaban
vannak. A tengely azonban csak ritkan egyenes vonal, leginkdbb egy ,,S” alaku gorbével
irhat6 le. Ez az ,,S” alaki gorbe az alapja annak az animdcidonak, amelyben emberalakot
szerepeltetiink. Hajlasaval dvatosan kell banni, de egészen nagy szogben is elhajolhat, példaul
a homlokaval a térdét kozelitve.

A test tengelyeit meghosszabbithatjuk valamilyen eszkozzel, amit a szereplé kezébe adunk,
példaul egy bot, vagy a 1ab iranyu tengelyek esetén lehet az golyalab. Ezen targyak sulyuknal,

méretiiknél fogva modositjak az ember mozgésat, nehézkesebbé, lassabba tehetik.
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6. Mozgas a térben

Kissé ellentmondasosan hangozhat az, hogy az animdcio6 tere a vetitdvaszon sikja. A

térhatast a mélység illuzidjanak keltésével érik el.

Ahhoz, hogy a néz6 a filmet harmonikusnak érzékelje figyelniink kell a kép kitoltésére.
Lehetdleg figyeljiink arra, hogy a kép jobb és bal oldaldn egyenld, vagy kozel egyenld tomegli
testek, szereplok jelenjenek meg. Ha erre nem figyeliink, akkor azt a hatast keltheti a film,

hogy a mozivaszon elbillen, talzstfoltsag jellemezheti a filmet.
6.1. Szereplok a szinen

Attél fiiggden, hogy hany szerepld van a szinen és az események hogyan kovetik egymast,

megkiilonboztetjiik a jeleneteket.
A legegyszerlibb eset az, amikor csak egyetlen szerepld van a szinen. Centralis kompoziciorél
beszéliink akkor, ha semmi sem utal arra, hogy masik szerepld fog a helyszinre érkezni, az
egyetlen résztvevonk mozgasa részleges, helyhez kotott. Ekkor a mozdulatok egymdésutanja
kiegyensulyozottnak mondhatd. A kompozicid nyitottad valik, ha a szereplonk valamilyen
mozdulatot tesz a kép széle felé, ilyenkor varhatd, hogy valaki belép, de legalabbis a
lehetdsége megvan annak, hogy felborul a mozdulatok kiegyensulyozottsdga. Tehat abban az
esetben, amikor a szereplonket egy varatlan kiils6 hatds fogja megzavarni, akkor érdemes
centralis kompozicioval inditani, és a megfeleld idoben nyitni a kamera mozditdsaval. Ha
eleve nyitott kompozicioval inditanank, akkor elillanna a meglepetés lehetdsége, mert a nézd
felkésziilten varna az egyébként varatlannak szant eseményt.

Amikor két szerepld van a szinen, akkor mar tobb lehetdség tarul elénk. Kiegyenlitett
kompoziciorol beszéliink, amikor a jelen 1év6 két szerepld kozott az erdviszonyok egyenldk,
¢és az egyik szerepld a kép jobb, mig a masik a kép baloldalat foglalja el. A kompozicid

nyitotta valik, ha az egyik szerepld tavozik a szinrdl, ezutdn pedig centralissa, amikor az
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ottmaradt szereplénk egyediil marad. Atlés kompoziciordl beszéliink, amikor a két jelenlévé
eréviszonya nem egyenlo.

A haromszereplds kompozici6 esetén a harmadik szerepld rendszerint csatlakozik

valamelyik jelenlévohoz, igy tobb eset fordulhat eld. Elképzelhetd olyan, hogy a rend felborul
a képen, mikor két szereplé all szemben a harmadikkal. Ilyenkor a rend helyreallitasa
érdekében az animator az egyediilallo szereplot nagyobbnak, esetleg félelmetesebbnek
rajzolja meg, és igy Ujra kiegyenlitettnek hat a kép a néz6 szemszogébdol.
Amikor egy szerepld centralis kompozicidban van, akkor kozvetlen kapcsolatba keriilhet a
nézével. Ugy érezhetjiik, hogy kommunikal veliink, hozzank szol, rank néz, rank kacsint.
Ezzel ellentétben a nézd érezheti magat leskeldddnek, amikor semmiféle interakcid nem
latszik a film szerepldin.

Ejtsiink néhany sz6t az olyan jelenetekrdl, ahol haromnal tobb szerepldé van jelen a
szinen. Ez két formaban jelentkezhet. Az els6 esetben a tdmeg, mint egységes egész tlinik fel,
példaul egy tiintetés abrazolasa. Minél nagyobb a tdmeg, annal egységesebben lehet dbrazolni
a mozgasukat. A masik eset, amikor az Gsszes résztvevd mast csinal. Természetesen ez kis
létszamu tomegre érvényes, €s ezzel a zlirzavar abrazolhato.

Akéarhany szerepld is legyen egy jelenetben, mindig a képen belil kell az
egyenlOtlenséget megteremteni. Ha két szerepld van felvéltva kell beszéltetni oket. A
dinamikus egyensulyi allapot az idében (mozgésban) egyensulyozddik ki. Ez az animdcio

kompozicios elve.

6.2. A kép mélysége

,,Mit is értiink valojaban a tér fogalman? A képzédmiivészetek a valdsagos téren

kiviil ismerik az axonometrikus abrazolast, és az Un. indiai perspektivat is. Az el6zot az
jellemzi, hogy a targy homlokzatat vizszintesek ¢s fliggélegesek tagoljak, a tobbi nézetét
pedig egy valasztott szOg szerint hizott parhuzamosok, illetve fiiggdlegesek rajzoljak ki. ...
Az indiai perspektiva lényege meg az, hogy tobb nézdpontot vesz fel egy kompozicion beliil
¢s a perspektiva-vonalak nem tartanak Ossze, hanem éppen ellenkezdleg: szétfutnak. Az

Indiabol ered6 latdsmodot a szazad kubistai fedezték fel ujra. Mintegy kiteritették az abrazolt
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targyat vagy személyt, s annak egyidejlileg tobb oldalat lattattdk. Ez az animéacioban is

kedvelt eszkoz”.
Az itt leirtak a valdsagos térre vonatkoznak, de barmelyik térben is dolgozunk, sosem szabad

elfelejteniink, hogy alkalmazkodnunk kell a hasznalt tér szabalyaihoz.
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7. Mozgas az idoben

A filmeket valamilyen szempont szerint meg kell tudnunk mérni t6bb okbdl is:

koltségek szamitasa, emberek sziikségességének kalkulaldsa stb.
Tehat a filmek hosszat méterben mérjiik, id6tartamat pedig masodpercekben. Egy méterre 52,
egy masodpercre pedig 24 képkocka jut.

Minden film rendelkezik sajat ritmussal, amely a mozgasok és folyamatok szabalyos
idébeli tagolodasa. A mozdulatok lehetnek hangstlyosak ¢€s hangsulytalanok, és ezek
kombindaciodja adja a film dinamik4jat.

,»A dinamikus mozdulat adott idétartamban, adott rajz darabszdma mellett, a lehetdség szerint
legnagyobb mozgaspalydn megy végbe. A monoton mozgas ugyanannyi id6 alatt, valtozatlan
fazisszam mellett, a lehetdség szerinti legrovidebb utszakaszon megy végbe”.

A fenn leirtak nem csak egy-egy mozdulatra, hanem egész mozdulatsorra is vonatkozhatnak.
Egy mozdulatsor, vagy akar egy egész film is lehet dinamikus vagy monoton. A dinamizmus

emel egy film értékén, mig a monotdnia ronthat azon.
7.1. 1dézités

Az iddzités a mozgas iitemezését jelenti az animdciés mifajban: mozdulatok,

jelenetek hosszanak meghatarozasa.

A mozgatasok a képkockak szdma szerint tobbfélék lehetnek.

Az egykockas mozgatas rendkiviil koltséges dolog, nagyon pazarld. Csak az igazan
gyors mozgasoknal szokds alkalmazni, amikor elkeriilhetetlen a haszndlata a kivant hatés
eléréséhez.

A legéltalanosabban hasznalt mozgatés a kétkockas mozgatés. Ennek magyarazata, hogy

egy atlagos emberi szem nem érzékeli leallasanak azt a tényt, amikor a masodperc tized
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részéig nem valtozik a kép. ,,A 100 szdzalékosan animalt film rajzainak atlagos darabszama
koriilbeliil a végleges kockaszam fele”.

A haromkockas mozgatast igen ritkdn alkalmazzdk. Leginkabb az olyan filmekben
fordul el6 ilyen, amelyeket televizids sugéarzasra készitenek és a lassu mozdulatok inditdsanal
és befejezésénél alkalmazzak. Ovatosan kell alkalmazni, mert ezt a leallast a szem mar
szaggatottnak fogja érzékelni.
csak az un. attlnéssel érhetjilkk el, ezért ezt az eszkozt csak nagyon indokolt esetben
hasznaljuk.

Amit a szemiink mar valdés megddccenésnek, ledllasnak lat az a 4 kockanyi leéllas. A 6
kockanyi mozgassziinet a megtorpands, vagy a szempillantasnyi mozdulatlansag kifejezésére

alkalmas.
7.2. Idobeli mozgaspalya

,,Adott iddtartam alatt, a valaszthato utszakaszok koziil a legrévidebb uton végzett

mozgas a leglassubb. Ugyanis ebben az esetben a legstirlibbek a fazisok, azaz az idéegységre
juté elmozdulas a legkisebb”.

Mint arrdl mar szé volt, az animacids mozgasok atléphetik a fizikai torvényeit (példaul
repiild szuperhdsok, hazakat megmozdité csodalények), viszont nem valaszthatjuk meg
tetszolegesen a szereplé mozgaspalyajat, ugyanis a palyahosszabbitasnak szigoru szabalyai és
madjai vannak. Ilyen médok az ellenmozgas és a tillmozgas.

Ellenmozgésrol akkor beszéliink, amikor egy szerepld lendiiletet vesz. Ha a mozgas kiilsd
erGhatas miatt jon létre, akkor elmarad az ellenmozgas. Amikor mar egy ideje folyamatosan
mozgo testet megallitunk, akkor tehetetlenségénél fogva tilmozgast végez. Ha ez a megallas
egy kiilsé erdhatds kovetkeztében all eld, akkor elmarad a tGilmozgas, de mégis
szemléltetniink kell valahogyan a megallas tényét, és az erdhatdst, ami érte a testet. Ez
legegyszeriibben az alakja megvaltoztatasaval érhetjiik el. Példaul egy falnak csapodé labda

behorpad.
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8. A mozdulat felépitése

Az eddigiekben az animéci6 alapmozzanataival ismerkedhettiink meg, amelyek

elengedhetetlenek ahhoz, hogy élethii filmet készitsiink, ami felkelti a nézd figyelmét és képes
is ezt a figyelmet a film végéig fenntartani.

Egy film megalkotasdhoz nem csupan fizikai adottsagok, kéziigyesség, teherbiras
szlikségesek, hanem az animdécid készités komoly szellemi tevékenységet is megkivan.
Rengeteget kell javitgatni, babusgatni a filmet addig, amig az a nézdk elé keriilhet a vaszonra.
Ez a folyamat egészet a film 6tletétdl a technikai forgatokonyv megtervezéséig kiterjed.

A forgatokonyv alapjan az agyagokat komplexumokra, azokat jelenetekre, majd azokat
mozdulatokra kell bontani. A legkisebb egység a mozdulatfazis, vagyis a rajz.

Ezt a szétbontast a rendezd végzi, majd az Gjraépités az animator feladata. ,,A film végso

alakjat, a vetitett format tekintve a legkisebb értelmes egység: a mozdulat”™.
8.1. A mozdulat

A mozdulatokra jellemzden igaz, hogy az egyes mozdulatokat jol el lehet kiiloniteni

az Oket megel6zd, illetve Oket kovetd mozdulattol. Ebbdl kovetkezden egy mozdulat
bevezetd, ellen- vagy fémozdulat, til- és befejezd mozgaselemekbdl all Gssze.

Ugy tiinhet, mintha ez aldl a folyamatos, visszatéré mozgas kivétel lenne (példaul a jaras
vagy a tanc). De a visszatérd mozgasok is fomozgasnak tekintenddk, illetve kovetheti
egymast tobb fomozgés is egymas utdn. Ezen folyamat is bevezetd mozgassal kezdddik és
ellenmozdulattal, valamint tGlmozdulassal és utomozdulattal fejezédik be. Gondoljunk itt
példaképpen egy teniszez0 mozgasara. Bevezetd mozgasként feldll a kezddvonalhoz és
né¢hdnyszor a f6ldhoz pattintja a teniszlabdat. Ellenmozgast figyelhetiink meg akkor, amikor
mar Utéshez késziilodik, és az 1itd lenditésével egy iddben testét hatradonti, hogy az

egyensulyi allapota fennmaradjon. A fémozdulat, amely, ha mindkét jatékos ligyes, egymas
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utan tobbszor ismétlodik, ez az adogatds. Az elsd lités elvégzéséhez azonban sziikséges a
lendiiletvétel. Az adogatés, addig amig egy labdamenet jatszodik a fémozgas ismétlddésébol
tevodik Ossze. Természetesen nem a pontos masa lesz, de a mozdulatok, a karok és a test
lenditése hasonloképpen fog lezajlani. Tulmozgas ebben az esetben, amikor a labda
lendiiletétdl a jatékos laba rugdzik. Befejezd mozgas pedig, amikor a rugdzasbol felemelkedd
test az ellenmozgast kihasznalva elrugaszkodik ¢és az 11j iitéshez késziil.

Nagyon fontos a mozdulatok megtervezésénél, hogy az egyes fazisokat ne hagyjuk, és ne

vonjuk Ossze, mert azzal rontjuk a végeredmény szépségét, és helyességét.
8.2. Mozgassor, mozdulatsor

AZ animacié felépitésében a kovetkezd 1épcséfok mozdulatokbol épiil fel. Ezt

nevezziik mozdulatsornak. Ekkor a mozdulatokat szabalyos rendben helyezziik egymas utan.
Az egyes akcidk egymashoz vald viszonyat tekintve beszéliink: bevezetd, fokozddd
hangsullyal rendelkez6 akciok és reakciok, csucsakciok és befejezd akciok.

A mozgassor koveti az Ot alkotd mozgasok ivét. Ha egy gorbével jellemeznénk a
mozgassort, akkor azt mondhatnank, hogy a grafikon hullamzéan emelkedd, majd a végén
lehanyatld gorbéje folyamatos. A leghangsulyosabb mozdulatok a gorbe cstcspontjaiban
helyezkednek el. Az akcidk logikusan kapcsolddnak a reakcidokhoz. Ha ez az iv megszakad,
akkor a nézdben hidnyérzet alakulhat ki a cselekményt illetéen. Egy szépen felépitett mozgas
a tenisz jatékban megtorik azzal példaul, hogy a jatékos megbotlik, elesik.

A mozgés ivének megtorése lehet szandékos is az animéator részérdl, ezzel direkt szakitva meg
a cselekmény folytonossagat. Viszont ebben az esetben is ki kell elégiteni a nézd igényét,
olyan értelemben, hogy a cselekményt be kell fejezni. Ha maradunk a teniszezd példajanal,
akkor lehet ilyen torés a mérkdzés kozepén a nézének szimpatikusabb versenyzo a kezdeti
sikeres adogatds utan sorra vesziti el a pontokat. Ezzel a gydzelem esélye csokken, megszakad
a felfelé iveld szerencse sorozat. Ennek ellenére a jelenet vagy film végére a szimpatikus
jatékost hozzuk ki gydztesnek, akkor a nézd kereknek, igazsagosnak fogja tartani a torténetet.

Ha a fohosilink vereséget szenvedne, akkor a hianyérzet megmaradna a nézdben, hiszen nem
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ezt varta.
8.3. Képsor — jelenetsor

Abban az esetben, ha egy képsort tobbszor szeretnénk megmutatni mas-mas

kameraallasbol vagy szemszogbdl, akkor alkalmazzuk a vagast. Ha az adott jelenetet mas
tavolsagbol szemléljiik, akkor ezzel tudjuk befolyasolni a nézd id6érzetét. Minél kozelebbrol
mutatunk egy képsorozatot, annal gyorsabbnak tiinik a mozgés, ¢s minél messzebbrdl annal
gyorsabbnak. Igaz, ez csak érzéki csalodas €s a szem jatéka, de kivaldan alkalmas az idd
manipulalasara. Ha egy képet kozelebbrdl mutatunk, akkor csak egy kisebb része fér ra a
képernydre, ezzel tehat megtakarithatunk egy kis munkat mind az animatornak, mind a hattér
megrajzoldjanak.

Gyorsithatjuk a tempot a vagasok gyakorisaganak novelésével. Ezt az érzetet az okozza,
hogy a véagas utani allapotot nincs ideje megszokni ¢€s teljesen felfogni a nézének. Ennek
kovetkeztében gy érezheti, hogy mivel nem volt ideje felfogni, ezért az események gyorsan
torténnek. Ez igaz természetesen forditva is.

A képsor alkotasanal is természetesen figyelniink kell a mozgas ivének megtartasara.

A nem megfeleld kameradllasok egymasutanja zavart kelthet a nézében. Példaul a
valtasok miatt nem tudja mar biztosan, hogy melyik szerepld hol talalhat6 a képen, ki van a
jobb és a baloldalon. Az olyan kameramozgast, mely 180 fokot fordit a képen ugy kell
alkalmazni, hogy a nézé nyomon tudja kovetni az ilyen jellegli valtoztatasokat, igy
elkeriilhetjiik a zavarkeltést.

A kameraallasok egymasutanjan kiviil masik fontos dolog, amire oda kell figyelniink az
nem mas, mint, hogy a kockéra vagas zokkendmentes legyen. ,,Ha egy mozdulat a kdvetkezd
jelenetben a soron kovetkezd fazissal folytatodik, akkor kockdara vagasrol beszeliink™.
Lényege abban 4ll, hogy, ha ugyanaz a szerepld van a szinen a vagas utan, vagy ha masik,
mindkét esetben Ossze kell hangolni a vagas eldtti és vagas utdni mozdulatokat, hogy ne
legyen olyan ¢les eltérés a mozgasok kozott. A vagas mindenképpen némi zokkenést okoz a

mozgasok kozott, amelyeknek enyhitésére kivagnak néhany kockat, ezzel probaljak a
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folyamatot elsimitani. Ezt a modszert nevezziik akciovagasnak.

A vagas segitségével kifejezhetjiik két szerepld ellentétét a vasznon, mégpedig tigy, hogy
a kép bal oldalan 1év6é szerepld megindul jobbra, vagéas utdn az ellentétes oldalon 1évd
szerepl6 pedig balra. Ezzel a mozgas dinamizmusat is noveljik.

,Ha a helyszini képek nem magarol a cselekményrdl, hanem a kornyezetrdl tudositanak
(biro, kozonség, labdaszedd gyerek), akkor vagoképrdl beszEliink”. A vagokép lehet hosszu,
ha a 6 cselekmény €éppen unalmasabb részéhez érkezett, vagy rovid, amikor a fesziiltséget
szithatja, hiszen amig nem latjuk a cselekményt, addig Ggy érezhetjiik, hogy lemaradunk
valami fontosrol.

,Ha a vagokép valami latszolag a torténéshez nem ill6 dolgot mutat, akkor az
gondolattarsitasra készteti a nézot, kovetkezésképp lehetdleg ilyen céllal alkalmazzuk. Ez az
asszociacios vagas”. Altalaban lasst képek elétt alkalmazzak, hogy a nézének legyen ideje
elgondolkodni rajta, és felfedezni azt, amiért beletették ezeket a képeket a torténetbe.

Ha két cselekménysor egy idében mas-mas helyszinen zajlik, és a filmben felvaltva jelennek
meg, akkor Un. parhuzamos montazst alkalmazunk.

Osszefoglalva az eddig leirtakat: ,,a mozdulatok folyamatos Osszekapcsolodasabol
alakul ki a mozgassor dramai ive; fliggetleniil att6l, hogy kdzben a mozgassort egy vagy tobb
beallitasban mutatjuk be. A mozgassor tehat lehet egy jelenet vagy egy jelenetkomplexum.
Ezek a jelenetek és jelenetkomplexumok szervesen egymdéshoz kapcsolddva alkotjak a film

egészének dramai ivét”.

Eddig targyaltuk azokat a fazisokat, amelyek elengedhetetlenek egy animacids film
készitéséhez, egy jO animatornak figyelnie kell minden apré részletre, az egészen egy szerii
mozgasoktol, az Osszetettekig, az ezekbdl felépiilé mozdulatoktol a mozdulatsorokig, majd a
jeleneteken at a filmig. Most megvizsgalunk néhany olyan fontos dolgot, amik az

utomunkalatok részét képezik, és még szinesebbé, ¢lvezhetobbé teszik a filmeket.
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9. Hangok, zene, parbeszédek

Mi(’)ta a hangosfilmek megjelentek, az animdaciok alatt hallhatunk zenét,

hanghatasokat, a szereplok elkezdtek beszélni egymaéssal, vagy a nézdvel. Ezzel a 1épéssel a
filmek még kozelebb keriilnek a nézd szivéhez, hiszen hozzajuk szdélnak, kellemesebbé teszik

a filmet, annak élvezetét megsokszorozzak.

9.1. A zene

Kimondatlanul is gondolhatja az ember, hogy a zenének igen fontos szerepe lehet az

animacios filmek igazi hatasaban. Egy jol megirt zenedarab sokat javithat a filmen, illetve a
rossz, nem oda ill6 zene pedig sokat ronthat is rajta. Egy zene és egy animaciés film
kapcsolata akkor igazan jo, amikor a kettdt egymds nélkiil mar el sem tudnank képzelni, a

kettd egyiitt alkot szerves egészet.
Zenét kétféleképpen rendelhetiink a filmhez.

9.1.1. Elozenefelvétel

Ebben az esetben a zene mar a film készitésének kezdetén a rendelkezésiinkre all. Ez

sokban segitheti és gatolhatja is az animatort. Egyrészt a zene mar egy megadott tempot
diktal, amihez az animatornak alkalmazkodnia kell, masrész ezzel megsporolja az iitemezést a
filmkészitonek. Az elézenefelvételnek akkor van értelme, ha a zene kikockéazasa pontos. Tehat
pontosan ismerjilk a ritmusat, a sziinetek helyét, az litemkezdeteket. Miutan megvagtuk az
Osszes zeneszalagot, célszerli jelenetenként az Il-es szamtdl sorszamozni Oket, igy az

animatornak a feladatat konnyitjiik meg.
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Attol fliggden, hogy milyen szerepet szanink a zenének kétféleképpen épiilhet rd a film:

épithet a kép €s a hang kontrasztjara, valamint a kettejiik egységére.

9.1.2. Utozenefelvétel

Ilyenkor a filmrendez6 nem vonja be a technikai forgatokonyv-készitésbe a

zeneszerzOt. A forgatokonyv készités és a mozdulatok tervezése folyaman a késziték maguk
sem foglalkoznak azzal, hogy a késObbiekben zene is tarsulhat a miliviikkh6z. A mozdulatok
onmagukban zene nélkiil is kifejezik a hangot is, példdul ha egy szoget kalapalunk be, akkor
mindeni tudja, hogy az {itéskor koppands hallhat6. Nem feltétleniil sziikséges hangkiséret
hozza, de utdlagosan hozzatéve ndvelheti a film élvezetét.

Mindezek ellenére, annak, aki animécid készitéssel szeretne foglalkozni sziikséges ismernie a
zenei alapfogalmakat. Ha egy animator zeneileg képzett, akkor a ritmus-, tempod- és dinamika

érzéke is sokkal jobban fejleszthetd, és ligyesebb animator valhat beldle.

9.2. Parbeszédek

A parbeszédek felvétele mindig megeldzi az animalast. Valamit a zenénél emlitett

kikockazas szabalyai itt is érvényesek. Ahhoz, hogy valakib6l animator véaljon
elengedhetetlen, hogy szinészileg tehetséges legyen. A figurdknak, amelyeket megalkot
szinészkedniiik kell a vasznon, érzelmeiket ¢lethiien kell visszaadni. Ehhez az animator
legnagyobb segitsége egy tiikor haszndlata, ahol sajat magan kiprobalhatja, hogyan is kellene
kinéznie egy vidam, egy szomoru, egy szorakozott, egy almos, egy dobbent, egy rémiilt stb.
karakternek. Legfontosabb az arc jatékanak élethii 4brazolasa.

A parbeszéd is a szinészi jaték része. Ahogyan egy karakter besz¢él nagyon jellemzo ra.
A személyes testi jegyeinek koOszOnhetden beszéde egyedi lesz, és ezt megfelelden kell

abrazolni az animatornak. Példaul egy kitort fogu karakter nem tudja tigy formalni a szavakat
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a szajaval, mint egy egészséges, de mentalisan sem egyformak a szereplok és ez is nagyban
befolyésolhatja a parbeszédek alakulasat.
,Dialogus kozben a hang az elsddleges, a kép viszont nem a mozgasok mennyiségével, hanem

mindségével jarul hozza a teljességhez”.

Osszefoglalva: a legeredményrevezetdbb az animator szemszogébdl az, ha még a
karakter dbrazolasa eldtt 6sszegyljti annak fontos tulajdonsagait, megismeri személyiségét, és
ennek alapjan konnyebben tudja a dialégusokat a ,,sz4jdba adni”. Ha kdvetei az dsszegyljtott

informaciok altal alkotott képet, akkor a parbeszédes jelenetek igazan jol sikeriilhetnek.
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10. Szereplok és targyak megalkotasa a szamitogép virtualis terében

A 3D-s szamitogépes animacio fobb alkotdi munkafolyamatait tekintve a vizualis

mivészeti agak dtvozetének tekinthetd. Els6ként modellt kell késziteniink. Technikailag a 3D-
s modellek geometriaipontokbol, vertexekbdl, feliiletelemekbdl, face-ekbdl és szélekbdl,
edge-ekbdl 4llnak, igy értelmezi és tarolja a szamitégép a térbeli alakzatokat a

haromdimenzios koordinatarendszerében.

Napjainkban egyre tobb olyan modellezé szoftvert hasznalnak az alkotok, melyekben a
modellezés folyamata mar sokkal inkabb hasonlit a kézi gyurmdzashoz és szobraszkodéashoz,
persze mindezt ugy, hogy az alkot6 a kezével nem érintheti meg a formazandé targyat, hisz az
valdjaban nem is egy kézzel foghat6 anyag, csak a szamitogép virtualis terében 1étezd alakzat.
Az alkotd a szamitdgép szokasos (egér, billentylizet) vagy specidlis (elektronikus toll, téregér)
beviteli eszkdzeivel manipulalhatja azt, kizarolag vizudlis érzékére hagyatkozva. Ezért ahol
adott a technikai hattér sokan még manapsag is klasszikus eszkdozokkel, nem szamitogépen
alakitjak ki a modell formdjat, amit aztdn egy specidlis szkenner segitségével digitalis

formaba Ontenek.

A megmozgatni (animalni) kivant modellhez a topoldgidja alapjan egy csont/iziilet-rendszert
kredlnak. Az ugynevezett "rigging" eljaras soran a virtualis marionett kiilonb6zd irdnyitokat
kap, azt az animator igy manipulalni tudja. A Toy Story "Woody" nevii szerepldjéhez példaul

700 specializalt animacids iranyitot hasznaltak.

10.1. A legegyszeriibb animacio készitésének vazlata modellez6 szoftverrel

Amikor én készitettem animéciot szamitogépes modellezd szoftver segitségével

mondhatom nem volt kénnyli dolgom. Egy teljesen egyszerl fejjel, két kézzel és két 1labbal
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rendelkezo figura megalkotéasa és jarasra birdsa is gondot okoz egy kezdének.

Elészor meg kell tervezniink, hogy a modelliink milyen kisebb 6sszetevOkbdl alljon Gssze.
Példaul egy egyszerli kis fenn emlitett jellemzdkkel rendelkezd testet egy kockabdl, ami a feje
és 5 kiilonb6zd méretli téglalapbol készitlink el, amelyek rendre a két karja, a két laba és a
torzse lesznek. Ha ezeket az elemeket nem egymdas meghosszabbitasaként hoztuk 1étre, akkor
egy testté¢ kell olvasztani, hogy késobb egyszerre tudjuk Oket mozgatni. A kezddk sokszor
elkdvetnek olyan hibat, hogy a vertexek duplan szerepelnek valahol, ezen duplazddott
pontokat meg kell sziintetni, mert késébb probléméat okoznak. Kis testlinket lekerekithetjiik,

hogy emberibb alakot 61tson. Adhatunk neki tetszéleges szint, anyagmintat a feliiletének.

Mindez azonban kevés még a mozgatashoz. Ekkor kell az emlitett csontrendszerét
megtervezni a testnek. Ha a testiink szimmetrikus, akkor figyelni kell, hogy csontrendszere is

szimmetrikus legyen, hacsak éppen nem az a cél, hogy egy santa emberkét abrazoljunk.

Ha készen van a csontrendszer is akkor lehet nekildtni az animéldsnak. Amely ebben a
legegyszeriibb esetben néhany 1épés, fix kameraallas mellett. Az egyes pozokat egymas utan
1d6zitjiik, majd a renderelés utdn kapjuk a kivant animécidt. A szoftverek a bedllitott pézok

kozotti mozgéasokat kiszamitjak.

Természetesen ez csak egy nagyon leegyszertisitett leirasa volt egy szamitdogépes animaciod
készitésnek, csak a fobb mozzanatokat emlitve, hiszen itt csak primitiv idomokat, és néhany

alapfunkcidt hasznaunk fel, és igy a végeredmény sem lesz életszert.

A szoftverekkel torténd animacio készitést is tervezés elézi meg, csakigy mint hagyomanyos
tarsainal. A szereplok alakjat, ruhgjat, rajuk jellemzé mozdulatait mind-mind pontosan
definialni kell. Az igazi kiilonbség abban rejtezik, hogy szamitdégéppel sok olyan dolgot
létrehozhatunk, amit a hagyoményos technikdkkal nem. A lehetdségeknek tényleg csak a

képzelet szab hatart.
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11. Osszefoglalas

A boldogsag az eredményesség oromében és az alkoto munkaban van.”

Franklin Delano Roosevelt

Dolgozatom elsé részében a rajzfilmgyartas torténetét foglaltam Gssze egészen a

barlangrajzoktol, a kézépkori masinakon at, az elsé igazi filmektdl, a mai szamitdégépes
technikakkal készitett filmekig. Végigkovethettilk az animacids film fejlodési szakaszait, a
technikdk fejlodését. Igazi Ostehetségeknek koszonhetjiik ezeket a csodalatos filmeket,
akiknek aldozatos munkdja, sziinni nem akard bizonyitasi vagya tokélyre fejlesztette az egyes
technikdkat, amelyeket kiilon-kiilon, vagy az egyes technikékat 6tvozve sziilettek meg az
animdcios filmek. Név szerint emlitettem a legnagyobb, korszakalkdtdé miivészeket, akik
idejiiket és energidjukat nem kimélve kisérletezték ki a technikdkat, és valtak az animacio
sziilbatyjaiva.

Néhanyan koziiliik oriasi népszeriiségre tettek szert, vilagszerte megismerték munkéjukat, de
nem kevésbé fontosak azon miivészek sem, akik miivei nem keriiltek a nyilvanossag elé, de

késObb megtalaltak Oket, és az ¢ otleteiket felhasznalhattak akar 0 filmek, akar a technikak

megalkotasahoz.

Dolgozatomban a magyar rajzfilmgyartds nagyjait is bemutattam, akikrél szerintem
sokan nem tudjak, hogy igazan nagy sikereket értek el nem csak a hazai, de a kiilfoldi
kozonség elott is. Szamos hires rajzfilmfigurat magyar animatorok terveztek. A légy cimil

alkotas Oscar-dijat is kapott.

Varga Csaba szerint, aki a mai magyar animaci6 meghatarozé alakja, a probléma a magyar
animdacioval az, hogy mostandban nem tlintek fel 01j, nagy tehetségek, €s nincs olyan ember,

aki nemzetkozi sikereket tudna elérni. Sajnos csak kiilfoldiekkel egyiitt tudnak érvényesiilni.

A dolgozat masodik felében az animdacio készités témajat jartam koril. Kezdve az
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alapfogalmak tisztazasaval, majd egy animacios-film jelenet felépitésének részletes leirasaval
folytattam. Fontos, hogy aki meg akar tanulni j6 animaciot késziteni, nem 0ssze-vissza kell
haladnia az alkotas soran, musz4j betartani a forgatokonyv altal eldirt sorrendet, amit a sok
éves tapasztalat alapjan allitanak Gssze szakemberek. A tervezési fazis nagyon fontos, itt d6l
el, hogy az alapotletet hogyan is lehet a leghatékonyabban megvaldsitani, ki végzi az egyes
munkafolyamatokat, hogyan all 6ssze a csapat. Rendkiviili jelentdséggel bir, hogy a csapat
tagjai tudjanak roéla, hogy a masik ember mit csindl, hol tart, hiszen az egyes fazisok idében

fedhetik egymast.

Mire megsziiletik a mii, addig rengeteg munkan, izgalmon, idegeskedésen, sok jo, illetve
rossz pillanaton lesznek til az alkotok, de ez a faradtsdg megéri, hiszen a munka végeztével
megcsodalhatjak, amit alkottak. De a legnagyobb 6rom, ha a mi sikert ér el a kozonség
szemében. Kivanom mindenkinek, aki ebbel a csodéalatos miifajban akar érvényesiilni, érezze

a kozonség halajat és csodalatat, ez a legnagyobb ajandék.
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