LACUNA - miileiras:

CSELEKMENY

Az animdcids rovid film az ember térténetének legbsibb és talan legfontosabb aspektusat
dolgozza fel. Két személy, két 6nallo lelki vilag, két energia tudomast szerez egymasrol, s kezdetét
veszi a hatasok és ellenhatdsok tanca, amely az emberi kapcsolat.

Kalandorunk a rohadasnak eredet pusztan athagva, egy tindoklé és természeténél fogva vad
rengeteg elG6tt talalja magat. Kisebb habozast kovetSen végil kivancsisaga feliil kerekedik rajt, s
bele veti magat a hivogatd ismeretlenbe.

Hamar megérzi, hogy nincs egyediil, hisz az erdd része egy kilonos teremtmény, amely
viszonzott kivancsisagtol vezérelve, bar tartézkoddan kornyékezi meg a kalandort. Eleinte az erd6
erejével leskel6dik, majd felfedi jelenlétét.

Egy nimfa, erdei tiindér, vagy &si szellem. Arnyszer(, kigyézé mozgasaval mar-mar kdrtdncot jar a
kalandor koril, aki teljes elaléltsaggal figyeli, amint a torténet kibontakozik korilotte.

Végul megtorténik az elsé fizikai kontaktus. Kettejik érintése ki-kin a mdsik nyomat hagyja, am
csak a kalandor bérén szivédik fel a lecsapodott varazslat. A nimfan ismeretlen hegként virit
tovabb az emberi lenyomat. Eleinte panikban tor ki, megprobalja eltlintetni magardl, s értetlen
nehezteléssel fordul a kalandor felé, akin eluralkodik az aggodalom. Végil a nimfa vissza vonul a
természetfelettibe, és egyesiil az erd6vel. A kalandor egy lancreakciénak lesz tanudja, amit az
egyeslilés valt ki a kdrnyezetén.

SZINOPSZIS
Egy utazo belekeveredik egy természetfeletti 6sszetaldlkozasba egy 6si erdé szellemmel, amely
mindkettejikon végleges nyomot hagy.

STILUS

A kész stilus kialakitasahoz a vezér inspiraciét a 2010-es évek Cartoon Network produkciéi adtak,
mind a vonalvezetés, formanyelv, dinamika és vonal-min&ség szempontjabdl. Az akkoriban elter-
jedt geometrizalt alakzatok gyakorlatilag gorbék nélkiil épiilnek fel. A kanyarulatok lapitassal
egyfajta ,lusta szoget” alkotnak. A vonaldinamika a manudlis ceruzarajzok min6ségét kisérti meg
az ugynevezett , inkbleed” effektus stilizdlasaval.

SZINEK

A szinvilag mogotti gondolatisagat a Gravity Falls ikonikus latvanyvilaga segitette, melyre a tort,
természetes szinek atmoszféra fényekkel és arnyék tonusokkal valo rétegelése jellemz6. Ezzel



egyfajta nosztalgikus, szinte mar romantikusan elvagy6do szinvilagot tudtam megteremteni,
amely nyer6 parositasnak bizonyult a valasztott tétmammal. A hatterek gyakorlatilag intuitiv mo-
don, improvizativan és referenciaképek folyamatos segitségiil hivasaval épiiltek fel szindi-
namikajukban. Ezzel tettem kisérletet a ttilszerkesztettség elkeriilésére, melybe oly gyakran
beleestem, mikor fix palettaval gondolkodtam.

Az erd6be bepillantva az dlomszerliség fokozasaért egyéb nem természeteset szinkombinaciok is
talalhatéak, mint példaul a neonfényli mocsar, vagy a tavolban rejt6zk6d6 szellem-lombu fa.

KARAKTER DESIGN

Az egyik legragosabb kihivast a karakterek hattérrel valé dsszeegyeztetése jelentette, hisz az erdd
maga absztrachalt, a karakterek pedig organikusabbak. Az évek alatt csiszolodott karakter alkotasi
metddusom a kdvetkezd: tompitott szogekbdl épitkezek, teljes értékili szogeket az ivek talakozasai
alkotjak egyediil. Hasonlé metédus ez ahhoz, amit a Dream Works készit6i a Madagaszkar c. film
karakterdesignjahoz o6tlottek ki, ahol minden szerepl6t felépité konvex és konkav alakzat egy gor-
bét kovetd egyenesbdl épiil fel. Két egyenes, vagy két gorbe sohasem kovetheti egymast, kiilonben
megbomlik a karakter kovetkezetessége. Ez mind hathat tudat alatt a nézdre.

Ezek a dontések, amik alapjan tovabb épitettem a szerepléimet. Mindenben, amit a Nimfa képvisel,
konvex, ives formak dominadlnak. A mar-mar pufi formékat alkot6 gorbékkel az volt a célom,
hogy természetességet kozvetitsek, mind a Nimfa testén, mind az 6t koriilvevd erd6 fainak
dizajnjan. A mintazatok, a foldet borito foltok, sziklak, vagy akar a hajtomege megjelenitésénél is
ezt az utat kovettem.

Nem akartam azt az evidens hazast alkalmazni, amikor a torténet két felét alkoto karakterei
egymas poldris ellentettjeit képezik dizajnban.

fgy az utaz6 esetében bar észlehetd a konkav karakterépités szellemisége, mégis vegyiil a Nimfa
képviselte naturalisztikussaggal, amelyet az esetenként elejtett konvex gorbék adnak. Ezzel
kozvetitve egy bizonyos kotédést a két karakter kozott.

A kalandor egyik karakter eleme a ,,pisztolytaska unokatestvére”, amely a kutakddé énjének
kifejezéséhez volt sziikséges adalék.

cim

A Lacuna sz6 annyit tesz: valami utan hagyott {ir, hianyzo részlet. A sz6 a latin nyelvbdl ered.
Inkabb a film iizenetét jel6li, mintsem a cselekményére utal. Fontosnak véltem olyan cim
megalkotasat, amely nem angol, vagy magyar nyelvii sz6bol/szavakbdl épitkezik, hisz egy ar-
chaikus torténetalapu témahoz, szerintem jobban illik egy holt nyelven leirt fogalom. A Lacuna
sz0 azonnal megtetszett, a hallatan egy természeti kdrnyezetre asszocialtam, s tovabb izgathatja a
néz6 fantaziajat, hogy mégsem értelmezhet6 azonnal. Feltdmasztja a vagyat, hogy kideritsiik mit



is jelenthet val6jéban. Es ez a mélység az, amit kerestem a Nimfa karaktere mellé.

TECHNIKAI HATTER

Az animaci6 egy kezdetleges vizudlis koncepcids rajzbdl csiradzott ki, amelybdl késébb elkésziilt a
vazlatos storyboard manualis technikaval. Ezutan az animatic kardltve késziilt a végleges inbet-
ween framekkel.

A frame arany bizonyos esetekben valtakozik 24 és 12 frame per second kozott, a karakter- és
kameramozgasok sebessége alapjan. A digitalisan elkésziilt rajzok egésze Adobe photoshopban
kesziilt, rengeteg krizishelyzeten ativelve. Mivel alkot6i folyamatom részét képezte a digitalis
festés kdzben az atmoszféra fények, tonusértékek és egyéb atmoszférakelt6 képi elemek felvitele,
igy az Adobe After Effects hasznalata teljes mértékben hattérbe szorult.

A vagas és hangdesign Premier Pron beliil, az elektronikus zenealapok komponalasa pedig Able-
ton Live 11 Suite-ban tortént. Egy kevés belenytilast igénylendd, a Blender programot is segit-
ségiil hivtam egy konkrét feladathoz.

HATTEREK

Elhatarozasom volt a projekt legelején, hogy minden feltin6 fa, bokor és ko sajat karaktert fog
kapni, ami meg is val6sult. {gy minden erdei é161ény egy kiilon szereplének hat, hisz a Nimfa
életében azok is. Igy ill6nek lattam megadni a kell§ tiszteletet nekik is. Ez tette lehet6vé, hogy a
dizajn megidézhesse a természet Gskdoszba oltott rendjét.

A nagytotal hatterek ingergazdagok, vizualisan téménységiiket az atmoszféra szinekkel val6 tompitas-
sal ellensulyoztam. Az egyik, és egyben a legels6 Easter-egg a kezd6 planban megjelend tajegység.
A kiiltér, ahonnan késébb kiszakad a néz6. A cselekmény “tancparkettjét”, vagyis az Erd6t kon-
trasztba allité kopar mezdség, a vadon zoldellésével szemben éllva rothadt, felperzselt, s forma-
vilagat tekintve absztrahalt. Az azt felépitd primitiv formak laza viszonyt apolnak, mintha mindjart
szét akarnanak esni. Szineiben 6szies, borongds és mindennél inkabb baljoslatu.

A legtobb hattér a hatalmas fajlméretben készitett hattérkomplexumok szeleteibdl adodik dssze.
Ezeknek a fékuszponton kiviil esését esetenként blur-el, masutt egyfajta kromatikus aberraciot
idéz0 eltolasokkal szimulaltam. Ez ut6bbi hizast a Pékverzum filmekbd&l kolcsondztem.

HANG ES VAGAS

Szamomra mindig is elengedhetetlen volt, hogy a hang a képpel egyetemben €épiiljon és valtozzon.
fgy az elsé naptdl fogva a hangulatot idéz6 filmzenékre vagtam a nyersanyagot. A zorejek és hang-
dizajn vilagaba a projekt kozben szerettem bele csak igazan. Késébb ezek végleges zenékre
cserélodtek.

UTOMUNKA
A kompozit utémunkalatok kiilénb6zo atmészféra fények, tonusértékek segitségével rantotta



Ossze a jeleneteket, hogy hihet6en egy helyen jatszédjon a film. Cselekmény szerint arany 6ra
koriil latogatunk az erddbe, ezért a hattereken megjelen6 erds fényhatasokkal, fénysugarakkal
mar koran el6 kellett készitenem a palyat az kompozit tevékenységeknek.

ZENE

Az elsé otlet tradiciondlis, mar-mar filharmonikus hangzasvilag felé vitte volna a filmet,
megteremtve ezzel egyfajta Miyazaki féle atmoszférat. A tanszéki zene szakos hallgatok segit-
ségiil hivasa helyett tigy hataroztam, hogy, ha mar egyébként is a kisérletezésbe kezdtem, miért
is ne tartsak egy expediciot a zene terén is. S varatlan és véletlenszerli események sora mentén
elkezdett kialakulni egy olyan hangzas és kép viszony, amely a hagyomanyos értelemben vett
pop-kultidra keretein beliil nem szamit altalanosnak.

Animaciés szaktarsammal egyesitett er6vel, rovid titon belealltunk egy konkrét iranyba:
Synth-Pop.

Hagyomanyosan futurisztikus témakkal parba rakott hangzasvilag, igy ki kellett talalnunk, hogy ér-
jiik el, hogy a néz6t ne vezesse félre és asszocialjon Scifi-re.

Mivel a 80-as évek klasszikus jov6idéz6 eszkoze ez a miifaj, az els6 és legevidensebb ta-
maszkodomat a Netflix Stranger Things sorozata adta.

Az elektronikus alapja kiilonb6z6 muzikalis atmoszféra hangok, kérusok, vokalok rétegelése jo
kiindul6pontnak bizonyult, am tovabbra is hianyérzetet hagyott maga utan. Az sszeegyeztetés
végso eszkdze nem mas volt, mint kiilonféle intuitiv és szimpla hangszerek improvizacios jatéka.
A filmzenén beliil tobbek kozott megszdlal kalimba, amely nélkiilozhetetlen karaktert ad a pro-
jektnek.

Kiilonos elegy jott 1étre, amelyet a 18-19. szazadra hajazo szetting és a civilizacio teljes hianya
alkotott a futurisztikus atmoszférazenével.
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