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“Shapes” cimi OMDK Palyamunka miileirasa

Evek ota foglalkoztat a 3D modellezés és animacio készités. Tobb webdesign, tervezégrafikai
¢s animacios projektem is ebben a miifajban, ezzel a megoldassal késziilt el. Ezen a
szakteriileten beliil pedig kiilondsen az olyan jellegii animaciok keltették fel a figyelmem,
amik a kozosségi médiaban terjedtek el “Oddly Satisfying 3D Animations” cimmel. Tobb
egyetemi munkamban is megjelennek az ilyen jellegi animaciok és ez megadta az alap
kiindulopontot. A kozosségi médidban ezek a videdk nem igazén rendelkeznek kiilondsebb
hattérrel és koncepcidval, inkdbb dnmagukban mitkddnek és csak a vizualitdson van a fokusz.
A témajuk altaldban egyszerli geometrikus formak morfolodasa, mozgasa, egymadssal valo
interakcidja. A fobb stilusjegyeket atemelem a munkéamba és egy sajat koncepcidra épitem fel
ezt a jellegli vizualitast. Vizsgalom a satisfying videdknak a pszicholdgiai hatterét, mind a
mivészetben ¢és attol fliggetleniil is. Mindezek mellett kutatom a sorozatgyartas -
tomegtermelés vilagat és annak kapcsolatat a muvészettel. Egy ilyen jellegli koncepcioba
pedig tokéletesen illeszkedik a sorozatgyartds jelensége €s a kozdsségi médidban elterjedt
satisfying animéciok miifaja, amik jo egyiittest alkotnak egy miivészeti projekt keretein beliil.
Sok satisfying témaju animécié olyan hatast kelthet, mintha egy stilizalt gyar futészalagn
torténne maga a cselekmény, a folyamat. Tehat olyan, mintha egy gyartasi folyamatot
lathatnank stilizalva, meganimalva. A sorozatgyartdshoz pedig szorosan kapcsolodik a
robotika, a robotok vildga, hiszen majdnem minden automatizalva van egy modern gyar
kornyezetben. Lehetdségem volt betekintést nyerni a BMW autogyar kulisszai mogé és
idegenvezetést kaptam a bent zajlo6 munkalatok folyamata koriil. A robotkarok muikddése, az
egész gyartas folyamat rendszerezettsége ¢s komplexitdsa nagyban inspiralt az animaciéim

felépitésében és a koncepcio kitalalasaban.

Otletelés:

Hasonl6 megoldasokkal szerettem volna a Shapes cimii projektemet is kivitelezni mind
vizualitadsban, mind technikailag mint az ezt megel6zé projektjeim, és ennek mentén el is
kezdtem a tervezését. El0szor is azt kellett kitalalnom, hogy mi legyen az animaciok célja, mi
legyen pontosan a cselekménye és hogy az milyen kornyezetben jatszodjon. Az utdbbi végiilis
biztos pont volt, mivel a t¢émanal fogva adott, hogy egy stilizalt gyar szeri, futészalagos, steril
kornyezet az animaciok helyszine. Majd felmeriilt az a kérdés, hogy mégis mit, vagy miket

készitene el a gyartosor az animaciokban? Olyan targyat szerettem volna megalkotni, aminek



nincs konkrét funkcidja, ami nem egy hasznalati eszkdz, de mégis van valami értelme és

formatervezési alkotasként lehet ra tekinteni. igy sziiletett meg a robot karakter koncepcioja.

A robot karakter:

Végiil egy olyan robotot terveztem, aminek az alkotdelemei viszonylag egyszerli geometrikus
formakbol allnak, amik elemenként szétszedve, onmagukban is jol mutatnak. Ez azért volt
fontos, mert tobb rovidebb loopolhaté animaciot akartam késziteni, amiben ezek az
alkatrészek megformalodnak. A robot kapott egy cuki arcot is: két pici pontszem, kozte pedig
egy mosolygds szdjacska. Ez adott egy bizonyos cukisdgfaktort a karakternek, ami
szerethetObbé teszi Ot. Baratsagosabba és emberkdzelibbé valt ezaltal, ami akar csokkentheti
egyes emberekben a technologia és a robotika iranti félelmet €és negativ érzéseket. Tovabba az
emberi vonasok hozzajarulnak ahhoz, hogy a nézok konnyebben azonosuljanak a cuki
karakterrel. Az aranyos arcok gyakran pozitiv érzelmeket valtanak ki az emberekbdl és egy
mosolygds arc lattdn hajlamosak jobban érezni magukat, ami pszichologiai oldalrdl szorosan
kapcsolodik a “satisfying” animéciok pozitiv hatasdhoz. A karakter 6sszesen két szinbdl all: A
fobb alkotoelemek vilagoskékek, a kisebb alkatrészei pedig sotétkék szinlieck. Az anyaga
pedig plasztikus, milanyagszerli. Fontos volt, hogy ne legyen semmi textiraja, hogy

megmaradjon a hibatlan, steril kinézet.

Modellezés:

A modellezéshez egyszerli, mar altalam ismert technikakat alkalmaztam, mint példaul a
“modifier modelling”. Ez egy olyan modellezési technika, amiben kiilonb6zé modifierek
(mddositok) alkalmazasaval alakithatoak ki és szerkeszthetdek az objektumok. A technika
legnagyobb eldnye az, hogy a modifierek amig nincsenek applikalva, “non distructive”
modon modosithatoak. Vagyis az eredeti geometria megvaltoztatasa nélkiil lehet szerkeszteni
szerint: Edit, generate, deform, physics, hair és normals. Ezek koziil a legtobbet hasznalt a
generate kategoOria, ami megannyi modifiert tartalmaz. Ide sorolhaté példaul a “bevel”
modositod, ami az élek, vagy adott esetben a sarkak lekerekitésére szolgal. A modellezés soran
szinte ezt alkalmazom a legtdbbet, hiszen ahogy mar kordbban is emlitettem, a szemiink a
kerek, puhabb formakat jobban kedveli. Nem mellesleg, ettdl lesz egy geometrikus objektum
valamivel élethiibb megjelenésti. Hasonloan gyakori modifier a “subdivision surface”, ami
simitja és finomitja a feliiletet. Pontosabban ahogy a nevében is van, felosztja a lapokat kisebb

lapokra, ezéltal az eredeti geometriank lehet “low-poly” (alacsony poligonszdmu) a kénnyebb



szerkeszthetdség érdekében, mikdzben végeredményben sokkal komplexebb, részletesebb ¢€s
simabb feliilet képzodik. A jo topologia kialakitasa elengedhetetlen, hogy zokkenOmentesen
szerkeszthetoek legyenek az objektumok ¢és hogy az arnyékolasnal (shading) egyenletes,

hibétlan legyen a feliilet megjelenése.

Polymer figura:

Ezeket a technikékat alkalmazva, szabalyokat betartva megalkottam tehat a robot karaktert
3D-ben, amit aztan kézzelfoghatdan is elkészitettem polymer agyagbol, ami siitbben 110
Celsius fokon kisiithetd. A “Fimo” markat valasztottam, mert ez az egyik legelterjedtebb a
stithetd gyurmak koziil és sok pozitiv visszajelzést olvastam réla. Konnyen formélhato, puha
anyagu ¢s hatalmas a szinvalaszték. Fontos szempont volt, hogy ne ugy kelljen vele dolgozni,
mint egy klasszikus agyaggal, amit be kell vizezni ahhoz, hogy jol formalhato legyen és hogy
mar eleve szines legyen, ne kelljen utdlag lefesteni kiilonbozd festékekkel. Ahogy a 3D
modell esetében, itt is egy steril megjelenésii robot karakter megalkotasa volt a cél. Kézzel és
egy¢b eszkozokkel forméaztam meg a geometrikus formakbol allé alkotdelemeket, azokat
raépitettem a drétvazra és a részletek finomitdsa utdn ment is a siitdbe 30 percre 110 Celsius
fokon. Ahogy lejart az idd, kivettem, és hagytam kihtilni, majd kész is lett a mlianyagszerii 20
cm magas stabil labakon all6 robot figura. Az elkészitési folyamat inspiralta a meganimalt
folyamatokat, igy a cél az volt, hogy hasonl6 gyurmaszerti, képlékeny anyagbdl alakuljon ki

minden elem.

Cselekmény:

A robot 8 db alkatrészbdl all, igy 8 kiilonallé animaciéo mutatja be ezeknek az elemeknek,
formaknak a stilizalt, fiktiv elkészitési folyamatat. Ebbdl kiindulva a projektnek olyan cimet
szerettem volna adni, ami roviden és tomoren leirja azt és Osszefoglalja az egészet. Igy a
projektem a ,,Shapes” (Formak) cimet kapta. Kikotés volt, hogy a jelenetekben ne legyen
futoszalag, hogy kicsit elvonatkoztassak a klasszikus sorozatgyartas vizualis megjelenésétol.
Ezért kiilonb6z6 geometrikus elemekbdl épitettem fel minden jelenet. Ezek egyenként
bizonyos funkciokat latnak el. Ilyen elemek példaul a tovabbitd csovek és csuszdak, a mozgd
platformok, a kilovd szerkezetek, a deformald csovek és karok és végiil a csipeszes és egyéb
funkcionalis robotkarok, amik mozgatjak az elemeket. El6szor egy gyurmaszerii objektum
jelenik meg az animacidokban, ami egy tovabbitd csobol egy csuszdan at érkezik az elsd
deformald eszkozbe, ami atalakitja valamilyen mas formdra az objektumot, majd az

tovabbhalad a kovetkezO allomasra. A forma kialakulasanak kiilonb6zo fazisai vannak, nem



egybdl a végleges forma jon létre. Szandékosan tulbonyolitottam ezeket a 1épéseket, igy egy
elemnek 4altalaban 2-3 deformacids folyamaton kell atesnie, hogy kialakuljon az adott
alkotéelem. Ezek az animdciok kiilon-kiilon, 6nmagukban is mikodnek, mint satisfying 3D
animdciok, mert loop videdk. A jelenetekben minden fazisban torténik valami, nincs sziinet.
Tehat amikor az objektum az elsd 1épésrdl athalad a kdvetkezore, mar jon is az “Gjabb adag”

az elejétol.

Anyagok és szinek:

Az anyag ¢és a szinhaszndlatot tekintve letisztult és steril a kdrnyezet, a fehéren kiviil 6sszesen
4 szin kapott szerepet: Piros, sarga vilagoskék és sotétkék. Ezeken kiviil vannak olyan
elemek, amik liveg €s fém anyaguak. Itt is érvényes minden tulajdonsag az objektumokra,
amiket a robot karakter felépitése esetében emlitettem. Lekerekitett, plasztikus formak, amik
az anyaguk szempontjabol majdnem hogy megegyeznek a robot anyagéaval. A vilagos és a
sotétkék alapvetden a robot karakter szinei, de a sotétkék megjelenik a tobbi robotkar elemein
1s. A sarga és piros szinli objektumok valamilyen szerepet tdltenek be. Ezek mozgato,
tovabbito, vagy formald funkcioval birnak. Azok az elemek, amik csdszeriiek €és tovabbitjak
az alkatrészeket, és fontos, hogy atlatszoak legyenek, azok iliveg anyagot kaptak. A sima
csoveknek, csatlakozasoknak, belsé szerkezeteknek fém anyaguk van. A platformok sargak,
vagy pirosak attol fiiggden, hogy mi a funkcidjuk, vagy melyik éppen az alkalmas szin a

megfeleld szinkontrasztok eléréséhez.

Kompozicio:

mindennek, vagasok és kameramozgasok nélkiil. Mivel ugy terveztem a mozgasfolyamatokat,
hogy loopolhatoak legyenek, a kemeranak fix pozicioban kellett lennie. Mindegyik
animacioban a kamera a Z tengelyen 45 fokkal, az X tengelyen pedig 60 fokkal van
elforgatva. Szakmailag ezt izometrikus nézetnek nevezik, mivel meghatarozott szogben van a

kamera pozicionalva.

Hangszerkesztés:

Egy animdacidban nagyon fontos szerepet jatszanak a zenék és hangeffektek, mivel ezek
biztositjak az atmoszférat. Egy j6 animécié hang nélkiil teljesen semlegessé valhat €s lehet,
hogy nem fog olyan hatast kelteni a nézOkben, mint egy olyan animaci6, ahol megfeleld

figyelmet forditottak a hangszerkesztésre. Mindenképpen el szerettem volna keriilni, hogy a



mozgasban 1évé elemeknek olyan hangjuk legyen, mint egy valos gyartésornak. Ezért egy
olyan zene jellegli atmoszféra hangzast alkottam meg, ami egyensulyban van a képi vilaggal
¢s hasonloan kellemes, jo érzést ad at. A Logic Pro zeneszerkesztd programot hasznaltam
ennek a megvaldsitasdhoz. Kerestem egy olyan hangzasu virtudlis MIDI hangszert, ami
nagyjabol megegyezett az elképzelésemmel, majd ezen modositasokat hajtottam végre ugy,
hogy kialakitsam az elérni kivant specialis hangeffektet. Ahogy elkésziilt egy jelenetnek a
hangsavja, azokat kiexportaltam mp3 formatumba ¢€s atvittem a Premiere Pro-ba, hogy az
animaciok ala beillesszem. Végiil sokszorositottam a szekvenciakat, hogy hosszabb videdkat
tudjak beldle exportdlni, mivel 4&ltaldban a videodlejatsz6 alkalmazasok nem képesek
akaddsmentesen lejatszani a loopolt tartalmat. Az exportalasi folyamat csupan par percet vett

igénybe ¢€s ezzel el is késziiltek az animacidk a hangukkal egyfitt.



