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A magyar animaciooktatas strukturalis valtozasai
és fejlédési iranyai 2. rész

Tanulmanysorozatunkban az animacios képzés torténetérdl és az ezen a teriileten zajlo
strukturalis, szakmai valtozasokrdl szd16 kutatasaink eredményeit mutatjuk be, igy a ko-
rabbi lapszdmban megjelent elsd részben' az animaciodoktatas jelentdségét és felsdoktata-
si, azon beliil is a szervezeti és innovacios hatterét mutattuk be, amely keretként szolgal
a tartalmi elemzés folytatasahoz.

Globalis trendek hatasa az animaciora

Ahhoz, hogy a mai korban érvényes 1j oktatasi modelleket vazoljunk fel, foglalkoznunk
kell a globalis trendfolyamatokkal és azok oktatasi okoszisztémara gyakorolt hatasai-
val. Ezek alapjan lehet megfogalmazni azokat az Gj képzési igényeket, szempontokat és
kihivasokat az animacids oktatasban, amelyek egyrészt megkeriilhetetlenek, masrészt a
szakma jelenét alakitjak.

Talan nincs még egy olyan miivészeti 4g, amelyet annyi valtozas, szakmai, piaci és
kulturalis impulzus ért volna az elmult években, évtizedekben, mint az animaci6. Ha az
allami felsdoktatas irdanyabol keretezni probaljuk az animacios oktatast, ¢s megprobal-
juk ennek a teriiletnek a torténetét és az itt zajlo valtozasokat értelmezni, az dgazatban
rejlé lehetéségeket és gazdasagi potencialt elképzelni, akkor az alabbi, egymassal
sokszor szorosan Osszefliggd és egymast kdlcsondsen erdsitd trendeket kell mindenkép-
pen megvizsgalnunk és megérteniink. Természetesen a felsorolt trendek nem az animaciobol
fakadnak és nemcsak az animaciora hatnak, hanem olyan altalanos és globalis jelensé-
gek, amelyek egy, a digitalizacid, a globalizacio és a vizualitds metszetében allo miifajra
kiemelten erds hatassal voltak €s vannak.

(Digitalizacio) A digitalizacio elterjedésével altalanos technikai és medialis atalakulas
ment végbe a vilagban és a mindennapi életben. A digitalizacio ,.kikeriilhetetlen” az
animacioban is, sot tulajdonképpen mindent atalakitott az animacio6 koriil: a gazdasagi
¢és kulturalis kozeget, a minket koriilvevd kdrnyezetet, a piacot, az animacids munka-
folyamatokat és gyartast, az oktatast, s6t a kozonséget is, az mara teljesen uj média-
fogyasztasi szokasokat alakitott ki. A digitalis technoldgianak koszonhetden hatvanyo-
zodott az interdiszciplinaritas a digitalis tartalomiparban az animacio, az €ldszereplds
film, a jatékipar és a média 6sszefonodasaval és a hatarok elmosddasaval.?
A digitalizaci6 okozta folyamatos fejlédés soran az animacié betdrt a mindennapjaink-
ba, amelynek eredményeképpen mar nem is ,,ismerjikk fel”, szinte nem is realizaljuk,
hogy animaciot latunk. A folyamatos kapcsolatunk a kiilonbozo digitalis technologiai
eszkozokkel nemcesak hogy napi szinten emelte be az animaciot az életiinkbe, hanem
lassan szinte minden percben animacios tartalmakat fogyasztunk.®

A digitalis technologianak koszonhetden egy masik jelentds valtozas az animacios
alkotasok elszaporodasa és a filmek hosszabb terjedelme,* amelyek hatasait az egész ani-
macids szakma a sajat borén érzi. A kdnnyebb ¢és olcsobb eldallitasi feltételek — a technoldgi-
ahoz vald konnyebb hozzaférés ¢és az alacsonyabb koltségek — miatt az alkotok rovidebb
id9 alatt tudnak tobb tartalmat létrehozni, ami olyan kisérétartalmakra is hatassal van,
mint példaul az animacios fesztivalok. Mig korabban az 5 perc idétartamnal rovidebb
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tartalom volt altalanos, mara ez az atlag inkabb 10—15 perc kozott mozog, de eld-
fordulnak filmek 20 perc koriili miisoridovel is. Ez a fesztivalok szervezési logikajat is
gyoOkeresen atalakitotta, hiszen vagy jelentésen kevesebb film keriilhet be egy vetitési
blokkba, vagy a szervezéknek jelentésen meg kell hosszabbitania a vetitési blokkokat,
sOt akar magat a fesztivalprogramot.

A produkcidk ndvekvo szama és idGtartama pedig azt hozta magaval, hogy megnoétt a
szakemberigény, amelyet a hazai szakma nem tud mar kiszolgalni. Ennek egyik oka az
oktatasban keresendd, hiszen a jelenlegi oktatasi rendszer nem az animatorok képzésére
fokuszal — s6t ezt ,,jobb hijan” a stididknak kell ellatnia —, hanem elsésorban és szinte
kizarolag a rendez6képzésre 6sszpontosit.

Szintén a digitalizaciobol kovetkezett az j, online platformok megjelenése, ami &t-
alakitotta a forgalmazast, az egy-egy filmhez kapcsolddd kommunikacios és PR-kampanyok
logikajat, de beleszolt a filmek tervezési folyamataiba is. Az 1j, digitalis bennsziilétt ge-
neracional pedig mar a tartalomhoz vald viszonyukban és a tartalomfejlesztési logika-
jukban is tetten érhetd ez a valtozas, hiszen sokan eleve online vagy kdzosségimédia-
platformokra fejlesztenek animdacids tartalmakat. Ezt a jelenséget a szaknyelv 360 fokos
tartalomfejlesztésnek, illetve transmedia storytelling-nek nevezi, amelyrdl a tovabbiak-
ban részletesebben is irunk majd.’

A leirt jelenségekbdl érzékelhetd, hogy a digitalizacid gyokeresen atalakitotta az ani-
macios szakmat, ezek a valtozasok pedig mind visszahatnak az oktatasra is.

(Innovdcio és technologiai trendek) Az animacid és az innovacid viszonya mindig is
nagyon szoros volt, az animacio6 fejlédéstorténetét minden esetben a technoldgiai viv-
manyok hataroztak meg. A technoldgia és az innovacio tehat kiillonb6z0 intenzitassal,
de mindig jelen voltak az animacio teriiletén.® Ebbdl az innovacidorientaltsagbol faka-
dodan a technologiai trendekkel minden esetben foglalkoznunk kell, ha animaciorol be-
sz¢link. Fontos, hogy megértsiik és értelmezziik az aktualis trendeket, legyen sz6 akar a
szakmat gyokerestiil atalakitdo — az el6z6kben mar részletesen targyalt — digitalizaciorol
vagy azokrdl az innovativ és diszruptiv technoldgiakrdl, amelyek a szakmat jelenleg
hatarozzak meg, és az animacioé 0j kutatasi és alkalmazasi teriileteit foglaljak magukban.
Ezek a technologiai trendek 1) alkalmazasi feliileteket és formakat nyitottak, amelyekre
az animacionak tartalmi ¢és produkciés valaszokat kellett vagy kell adnia. Ennek ko-
szonhetden tovabb er6sodott a K+F+1 szerepe az animacioban — igy erdsitik egymast
korkorosen a folyamatok.

Az animaciot befolyasold legfontosabb innovativ és diszruptiv trendeket” az aldbbiak-
ban részletesen is felsoroljuk és jellemezziik.

Mesterseges intelligencia, Al, artificial intelligence és gépi tanulds, ML, machine
learning — Az olyan szamitogépes rendszereket nevezziik mesterséges intelligencianak,
amelyeket az emberi viselkedés utanzasara tanitottak meg.? A technologia most lathato
legfontosabb animacids vonatkozasa, hogy az Al az embernél gyorsabban hoz létre
magas mindségl képeket, ami egyszerusiti és jelentésen felgyorsitja példaul a lipsync
vagy mas mozgasok alkotasat. A gépi tanulas pedig az a folyamat, amikor az Al sajat
magat tanitja adatok ¢s tapasztalat alapjan.® Ennek koszonhetéen varhatéan az animaci-
oban is el fog terjedni az automatizacio, amely jelentdsen felgyorsitja majd a produkcios
folyamatokat.

Kiterjesztett valosag, AR, augmented reality" — Interaktiv, valosagalapu vetitett kor-
nyezetet jelent. A valosdg egyfajta virtudlis (latszolagos) kibovitése, amikor egy fejre
rogzitett vagy egyéb hordozhato eszkoz segitségével a valds kdrnyezetbe virtualis elemeket
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vetitiink. A kiterjesztett valosag jelentési és megjelenési horizontja igen széles, azonban
valamennyi formaja kozos tulajdonsagokkal rendelkezik. Ezek koziil a legfontosabb,
hogy a targyi vilag kontextusaba a virtualis targyak valds idében épiilnek be. A fo-
lyamat mindenképpen valamilyen mediatizalt kommunikacio része, elvalaszthatatlan a
kiterjesztett valosagot létrehozo technologidtol, ugyanis a tartalom megjelenitéséhez a
kilvilagot természethiien érzékeldé optikara (vagy mas szenzorokra) van sziikség.
Az alkalmazasok segitségével a targyi vilagrol szolo informaciok interaktivak lesznek
és digitalizalodnak, ilyen modon tarolhatdva és konnyebben hozzaférhetdvé valnak, mi-
kdzben a valo vilagra informacios rétegként rakddnak. Az augmentalt valosag tehat esz-
kozfliggd, technikailag determinalt és konvergens: az okostelefon, a film és a konyv,
sOt az orvosi vizualis diagnosztika kontextusaban is megjelenik.

Virtualis valosag, VR, virtual reality™ — A felhasznal6 valosagként érzékeli és éli meg
a szamitogép altal generalt, élethii fizikai jelenlétet szimulald kornyezetet egy virtualis
térben. A virtualis valosag széleskoriien alkalmazott technologia, hiszen jelen van az
oktatas, a sport, az ipari tervezés, az €pitészet és a tajrendezés, a varosrendezés, az Uir-
kutatas, az orvostudomany, a rehabilitacid, a modellezés és a kommunikacio teriiletén.

Kevert/hibrid valosdag, MR, mixed reality” — A valos ¢és a virtualis valosag dsszeolva-
dasa, amelyben fizikai és virtualis elemek egyarant jelen vannak, komplexen stimulalva
a kiilonbozo érzékszerveket.

Fotogrammetria®*— Alloképsorozatok vagy lézeres letapogatas utjan haromdimenzios
terek és targyak komplex modellezését jelenti. A fotogrammetria a tavérzékelt felvételek
kvantitativ kiértékelésén alapul6 eljaras, amelynek segitségével meghatarozhatd a képe-
ken lathato valos targyak kiterjedése.

Digitalis mozgdsrogzités, Mocap, Motion és performance capture* — Olyan eljaras,
amelynek soran ¢él6szereplok mozgasat és szinészi alakitasat rogzitik, majd a felvett ada-
tokat atiiltetik egy digitalis modellre. A testen kiviil az arcon és az ujjakon elhelyezett
érzékelok segitségével a szinész teljes eldadasa, valamint arckifejezései is rogzithetok
¢és a digitalis karakter animalasara hasznalhatok. A digitalis szinészekkel hatékonnya és
szorakoztatdipar, az orvostudomany, a sport és a hadsereg alkalmazza.

Virtualis produkcio, Virtual Production” — A videdjaték- és rendermotoroknak ko-
szonhetden a filmtriikkkok valos idejii — szemmel nem érzékelhetd szamitasi id6 nélkiili
— megjelenitését teszi lehetdvé mar forgatas kozben, ami alapvetden valtoztatta meg a
filmek forgatasat, hiszen a késébb alkalmazott effektek mar a forgatas kdzben lathatok és
kezelhetdk a rendezd szamadra, igy a forgatas kozben is lehetség van korrekciora, nem
mindent az utdbmunka soran kell elvégezni.

Valos idejii szamitogépes grafika, Real time render'®— A szamitogépes grafika azon
részteriilete, amely a képek valos idejli 1étrehozasara és elemzésére dsszpontosit. A kife-
jezés barmire utalhat, az alkalmazas grafikus felhasznaloi feliiletének (GUI) megjeleni-
téséig a valos idejli képelemzésig, de leggyakrabban interaktiv 3D-s szamitogépes grafi-
kara utalva hasznaljak, jellemzden grafikus feldolgozé egységet (GPU) alkalmazva.
Az egyik leggyakoribb felhasznalasi teriilete ennek a technologianak a jatékipar, mivel a
jaték a real time rendernek koszonhetéen gyorsan rendereli a valtozo 3D-s kornyezeteket,
mint példaul a sugarkovetés €s a raszterezés. Ezekkel a technikakkal és a fejlett hardve-
rekkel a szdmitdgépek mar elég gyorsan képesek megjeleniteni a képeket ahhoz, hogy

s

képekre, interaktiv élményként megélve a szamitdogéppel folytatott interakciojat.
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Engine alapi megoldasok' — A jatékmotor (game engine) egy szoftverkeretrendszer,
amelyet elsdsorban videgjatékok fejlesztésére terveztek, és altalaban relevans konyv-
tarakat és tdmogatd programokat tartalmaz. A videdjaték-motor (vagy grafikus motor)
egy ugynevezett belsd mag egy videdjatékban vagy mas interaktiv programban, amely
valds ideju grafikaval rendelkezik. Ez a motor adja az alapul szolgald technologiat, igy
megkonnyiti a fejlesztést, és gyakran ennek segitségével lehet futtatni a programot tobb-
fajta platformon is, mint példaul a videojaték-konzolokon és az asztali PC-s operacios
rendszereken, amilyen a Linux, a Mac OS X ¢s a Microsoft Windows is.

Metaverzum," Metaverse — az internet egyetlen, univerzalis és magaval ragado virtua-
lis vilagként valo6 hipotetikus iteracidja, amelyet a virtualis valosag (VR) és a kiterjesztett
valésag (AR), valamint egy vizualizdciéra megfeleld eszk6z haszndlata tesz lehet6ve.
A koznyelvben a metaverzum 3D-s virtualis vilagok halozata, amely a tarsadalmi kap-
csolatokra Gsszpontosit.

Transmedia storytelling® — Kiilonbdz6 platformokon keresztiili torténetmesélés,
amely egy olyan folyamatot jeldl, ahol egy fikcionalis vilag elemei szisztematikusan
szétszorodnak kiilonbozo csatorndkra abbol a célbdl, hogy egy egységes és koordinalt
szorakoztatd élményt hozzanak létre. Idedlis esetben minden médium egyarant kozrem-
kodik a torténet kibontasaban, a tartalmak pedig 6nmagukban is megérthetok.>

Non-fungible token, NFT* — A nem helyettesithetd zseton. 2017 6ta 1étezik, miikddése
cidhoz, videdhoz, hangfajlhoz kapcsolt kodsor, amely az eredetiség igazolasara szolgal.
Az NFT egy digitalis informacio, egy szerzddés, amelyet blokklancokon (blockchain)
tarolnak, ezzel akadalyozva meg az adatok meghamisitasat. Nem dnmagéban az alkotast
taroljak blokklancokon, hanem az alkotasra vonatkozo6 informaciokat.

(Felhasznaloi élmény, felhasznaloi feliilet tervezése, UX, Ul design) — A User Experience,
magyarul felhasznaloi élmény? minden olyan érzelem és élmény, amelyet a felhasznald
a digitalis termék vagy szolgaltatas hasznalata kdzben atél. A UX design a termékterve-
zéssel kapcsolatos szemléletmod és gyakorlat, amelynek kdzéppontjaban a felhasznald
igényei allnak, ugyanakkor figyelembe veszi az lizleti célokat és igényeket is, €s ezeket
harmonizalja a felhasznaldé szempontjaival. A felhasznal6i élményt befolyasold harom
faktor: a rendszer, a felhasznal6 és a felhasznalas kontextusa. A UX gyakorlati megva-
16sitasa a digitalis feliileten torténik, a Ul (user interface) a felhasznaloi feliilet® vizua-
lis kialakitasat jelenti, amelynek feladata, hogy a tartalmat és a fizikai eszkozt a lehetd
legvonzobb, legérthetdbb, leghasznalhatobb — és sok esetben legaddiktivabb — modon
talalja a felhasznaloknak.

Az el6zokben felsorolt innovativ és diszruptiv technoldgiak folyamatosan olyan uj
valaszokra kényszeritik az oktatast, amelyekre csak a szakmaval kdzosen lehet meg-
talalni a valaszokat, ha valoban versenyképes ¢és rugalmas képzési rendszer épitésében
gondolkodunk. Természetesen nem sziikséges minden technologiat integralni az okta-
tasba, ugyanakkor fontos megteremteni annak a lehetdségét, hogy a kiilonbozd szintl
¢és tematikaju animacios képzésekben részt vevok minél tobb animacids részteriiletet,
munkakort és a szakmat érintd technologiat és technikat megismerjenek, ami szakmai
tudasukat elmélyiti és a palyarol valé gondolkodasi horizontjukat kiszélesiti.

(Uj médiafogyasztasi trendek) ,Napjainkban a médiatartalmak sosem latott mennyiség-

ben aradnak a k6zonség felé, ami egyben a média folyamatos valtozasat és fejlédését vonja
maga utan. Jellemzové valt a miifajok hatarainak elmosodasa és a fogyasztoi szokasok
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megvaltozasa is.”* A médiafogyasztasi trendvaltozassal® az animacios és médiadizajn-
megoldasok elterjedése és feliilreprezentaltsaga figyelheté meg az infokommunikacioban,
a mindennapi kapcsolattartasunkban ¢s a tartalomfogyasztasunkban. Ez alapvetden a
digitalisan tervezett feliiletek és tartalmak hasznalatat jelenti, amely robbanasszertien
megndvelte az igényt a vizualis tervezk — ezen beliil is az animéacidhoz vagy annak
egyes részteriileteihez kapcesolddo tudasok — irant. Szinte minden digitalis feliileten ta-
lalkozunk mar animacioval vagy motion graphics®* megoldasokkal, amelyek igy — lehet,
hogy észrevétleniil, de — a mindennapjaink ¢és a jo felhasznaloi élményhez kotédo el-
varasaink részévé valtak.

A médiafogyasztasi valtozas masik aspektusa az egyre erdsodo kreativ- és digitalis
tartalomipar, amely 0 logikékat indukalt a megjelenésben, a forgalmazésban, sét még a
tartalomhoz val6 viszonyulasban is. Ez els6sorban az 1j, online platformok megjelené-
sével erésodott fel, aminek eredményeképpen a tartalomfejlesztési logikaban is massziv
valtozas valt tetten érhetévé. Az animacios alkotok koziil sokan eleve online vagy kdzos-
ségimédia-platformokra fejlesztenek animacios tartalmakat.

Megfigyelheto tovabba az a tendencia is, hogy az eddig csak a tomegkommunikaci-
6s médiatartalmakat fogyasztd kozonség manapsag mar maga is tartalmat eléallito fel-
hasznaléva (prosumer, produser) és terjesztové (distributor, multiplier) valt.?” ,,Az eddigi
médiumspecifikus nézépontot pedig felvaltja egy minden médiumot behaldzé rendszer,
ahol a platformok kozott interakcid és informacidomegosztas figyelheté meg, minden mé-
dium csatlakozik valamilyen médon egy masikhoz.”? Az igy kialakult 0j kdzegre reagal-
va jott 1étre a korabban mar emlitett transzmédia, amely 1ényegében egy tobb platformon
keresztiili torténetmesélési koncepcid: egy komplett fiktiv vilag épitését jelenti kozds
karakterekkel, de mindig valtoz6 torténetszalakkal.”

(A kreativipar erésodése) ,,A kreativipar a kreativitason alapulod, nagy hozzaadott ér-
tékkel bird szakteriiletek 0sszessége, amely egyidejiileg teremt gazdasagi és kulturalis
értékeket.”® Az animécionak torténetileg is kiilonlegesen mély beagyazottsaga van a
kreativiparban, tradicionalisan a film- és szérakoztato-, valamint a média- és reklamipa-
ron keresztiil.

Olyannyiraigaz ez, hogy a magyar animacio els6 professzionalis mithelye, a Macskassy
Gyula altal az 1930-as években alapitott Coloriton is a reklamiparhoz kapcsolodik: a
kezdeti, foleg képzémiivészeti animacidés munkak utan elsésorban reklamfilmek gyar-
tasara specializalodott. Az elmult évtizedekben a kreativipar az egyik leggyorsabban
novekvo globalis gazdasagi szektor volt, magas produktivitasa és hozzdadottérték-generalasa
miatt kiilonosen fontossa valt a gazdasagok fejlesztésében.® A jatékfejlesztés, a multimédias
tartalomgyartas, a szoftver- ¢és videojaték-fejlesztés, a televizios és webes tartalomgyartas
kiilon-kiilon is hatalmas iparagakka valtak, amelyek jelentds részben hasznalnak animaciot
vagy alkalmaznak animacios technikakat. Ezek koziil meg kell emliteni a videojaték- vagy
jatékszoftver-fejlesztést, amely volumenében lassan mar a filmiparral vetekedik, tovabba a
vizudlis info- és edutainment megoldésok alkalmazasat és az ipari (adat)vizualizacidt, ame-
lyekben tovabbi hatalmas lehetdségek rejlenek.

Eppen ezért fontos megallapitas,® hogy a film- és a szérakoztatoipar — és ezen be-
lul a digitalis filmkészités —, a jatékipar és az animacio, annak is elsésorban a 3D-s,
hiperrealisztikus aga egyre jobban 6sszefonddik, mind technolégiai, mind tartalomfe;j-
lesztési szempontbdl. Mindezek utan konnyen belathato, hogy ha sikeriil felnéni és csat-
lakozni ezekhez a vilagtendenciakhoz, az a magyar animaciot a hazai kreativipar egyik
sikeragazatava teheti.
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(Kulturalis globalizacio) Végil pedig az er6s nemzetkoziesedést eredményezd kultu-
ralis globalizacio jelensége® gyakorol erds hatast az animaciora, amely mint globalisan
érthetd ¢és értelmezhetd tertilet van jelen a vilagban és a mindennapjainkban. Egyrészt a
vizualitds mint kulturalis kozvetitd, a nyelvi korlatok ellenére is — ,,fordité” megoldas-
ként — globalisan megérthetdvé és hasznalhatova teszi a tartalmakat és informaciokat.
Masrészt hatalmasra boviti az animacios tartalmak piacat, ezzel egyiitt az ebben rej-
16 gazdasagi lehet6ségeket, hiszen egy-egy sikeres animacidés megoldas, tartalom
vagy IP az egész vilagon érthetévé, érdekessé és értékesithetove valhat. A fesztivalok®
programjat megvizsgalva is érzékelhetd, hogy hasonlo témak foglalkoztatjak a vilag kii-
16nb6z6 részein €16 animacids miivészeket, €s a fesztivalok szervezési logikéja is eltavo-
lodott mar a nemzeti logikatol.*

Mara szamos esetben az animacios alkotok globalis tarsadalmi eseményekre, folya-
matokra reagalnak, st ezekben a témakban az animacié egyre névekvd presztizsii mii-
faj.” Ennek jol érzékelhetd példaja az animacios dokumentumfilm mifajanak er6sodése
vagy az olyan, egész estés alkotasok, mint az irani forradalom eseményeit egy gyerek
szemszogeébdl feldolgozd Persepolis (2007), az afganisztani talib hatalomrol sz616
A kenyérkeresé (The Breadwinner, 2017) vagy az Annecyban fédijat nyert Funan (2018),
amely a voros khmerek kambodzsai id6szakat mutatja be.

A kulturalis globalizacio jelensége nem csupan tarsadalmi események megfogalmaza-
sat és az ezek mentén megjelend vizualis allasfoglalasokat jelenti, amelyek sokszor mar
az egyetemi munkakban is markansan megjelennek, hanem létezik egy formai, illetve
technologiai vetiilete is ennek a folyamatnak. Sok alkotd kisérletezik manapsag példaul
NFT-k készitésével,® ami egy izgalmas kitdrési pont lehet egy animacios karrierben is.
Ez a jelenleg feltorekvo teriilet kedvez a digitalis vilagban otthonosan mozgd animacios
alkotoknak, akik magabiztosabban vagnak bele ilyen kisérletekbe, mint a klasszikus mii-
vészeti teriiletr6l érkezok (példaul festdk, szobraszok).

A 360 fokos tartalomfejlesztés és a transzmédia-projektek is egyre tobb animacios al-
kotot vonzanak, hiszen a linearis torténetmesélésen atlépve igy teljes vilagok épitésében
tudnak elmélyiilni, rdadasul a film mellett szamos fizikai terméket is 1étre tudnak hozni,
ami a mai vilagban fontos a kdzonség szamara.*

(A trendek hatdsai a magyar animdcios okoszisztémdra) Az animacios okoszisztéma
alapvetd befoglalo kerete tehat a kreativipar, amelynek hatasa, hogy az animacio is pi-
acorientalt, ember- ¢és tudasigényes teriiletként jellemezhetd. A kreativipar er6sddésével
a mivészet, a tudomany, a technoldgia, valamint a gazdasadg kapcsolata alapvetéen
valtozott meg az elmult évtizedekben. Mig korabban az animacid és az animacids oktatas
sokkal inkabb illeszkedett a filmes 6koszisztémaba, tehat az animacio elsésorban studi-
okhoz kapcsolodott és szorakoztatoipari termékeket hozott Iétre, mara megkeriilhetetlen,
univerzalis és interdiszciplinaris miifajja valt.

Az egyre fejlodé 3D-s animacios és videojaték-ipar nemzetgazdasagi szinten is ki-
mutathaté eredményeket termel szektorra forrhatnd ki magat, de ehhez fel kell nevelni
azt a produkcios munkaer6t, amely el tudja latni az itthon megjelené munkakat. Ezek a
hazai egész estés animacids projektek; a Magyarorszagon gyartott kiilfoldi produkciok-
hoz szervizmunkaként kapcsolodd VFX- és CGI-munkak; a videodjaték-tervezo cégek
kiilonboz6 projektjei és a kiilfoldi koprodukcioban késziilé animacios projektek.
replds filmhez, meg kell, hogy jelenjenek az animacio 1j teriiletei és produkcids szintjei
az oktatasban.
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Az oktatas tehat az animacios dkoszisztéma mélyen integralt része, igy a szakmat érin-
t0 valtozasok gyakorlati vonatkozasai komoly kihivast jelentenek az animaciooktatasnak
is. Az animacidoktatas hatékony miikddése az egész agazat sikerességének az egyik
alapja, mert ez biztositja a produkcidhoz és a fejlédéshez sziikséges tudast, valamint
szakemberigényt. Az animacio teriiletén zajld jelenlegi valtozasok az oktatas teljes
horizontjat érintik, hiszen 0j igények jelentek meg az animaciohoz kapcsolodo tudasok
strukturalis megujitasara, az animaciooktatas pedig kozvetlenebbiil és mélyebben kap-
csolodik a kulturalis, tarsadalmi, ipari, gazdasagi fejlesztési folyamatokhoz, nagyobb a
kitettsége és érzékenysége, mint mas mivészeti dgaknak.

A magyar animécidoktatas torténeti attekintése

A magyar animaciés 6koszisztéma bar sok szempontbdl sikeres, napjainkban mégsem
ad teljeskortien valaszt a szakma kihivasaira, ezért érdemes az animacios képzéssel és
ennek fejlesztési irdnyaival is foglalkozni. Az interjuk soran a megkérdezetteknek szinte
egyontetiien az volt a véleménye, hogy jelentds a szakadék az oktatds és a valds piaci
igények kozott. Hidba 1atjak a hazai és nemzetkdzi elvarasokat a képzoéhelyek, az okta-
tasban mégsem jelentek meg teljesen a piaci elvarasok. Az okoszisztéma helyzetének
megértéséhez a két legfontosabb szempont, amelyet vizsgalni kell: egyrészt az oktatasi
helyzetek jelenlegi és torténeti attekintése, masrészt az 6koszisztéma szerepldinek
bemutatasa.*

(A magyar animdciooktatas fejlodéstorténete) Az animacidoktatas Magyarorszagon,
ahogy a vilagban mindenhol, els6ként a stadioknal jelent meg. Itthon intézményesiilt
formaban csak 1962-ben, a Magyar Iparmiivészeti Féiskola és a Pannonia Filmstadio
kozremiikddésében, ekkor indult ugyanis az elsd — kisérleti — animacios osztaly, amely-
nek hallgatoi kozott volt példaul a Hary Janos egész estés filmet, a Kivancsi Fancsi és a
Kockasfiilii nyul sorozatokat jegyz6 Richly Zsolt vagy Gémes Jozsef, a Hugo, a vizilo,
a Vili, a veréb és A4 hercegnd és a kobold rendezdje, tovabba az a Bleier Edit, aki évti-
zedekig a Panndniaban, majd a Magyar Iparmiivészeti Egyetemen egyetemi szakként
meghirdetett animacios képzés vezetdje volt.

Az animaci6 oktatasaban az 1960-as évektdl kezdve egy monolit jellegii, egypdlusu ok-
tatasi rendszer kezdett kiépiilni, amelyben az oktatas, azaz a szakmai utanpotlas nevelése a
volt kothetd. Az elsé osztaly elindulasa utan a 60-as, 70-es években csak alkalmanként in-
dultak kurzusok. A képzés torténetében 1980-ban kdvetkezett be fordulat, ekkortdl 1étezik
ugyanis Magyarorszagon fels6oktatasi diplomat add animacios képzes, amely a Pannoénia
Filmstadio és a Magyar Iparmiivészeti Egyetem dualis képzéseként indult el. A képzés
vezetdje a mar emlitett Bleier Edit volt, aki szintén az 1962-ben indult évfolyam tagjaként
az elsok kozott részesiilt Magyarorszagon hivatalos animacids képzésben.

Ez a felsdoktatas ¢és a produkcios tertilet szoros egylittmikodésében 1étrejott képzeési
rendszer olyan lendiiletet adott a szakemberképzésnek, amelynek kdszonhetden az ok-
tatas pontos valaszokat tudott adni a szakma kihivasaira. Pontosan olyan szakembereket
tudtak képezni, akikre a studionak sziiksége volt, a stidionak nem kellett folyamatos
szakemberhiannyal kiizdenie, hiszen a képzés folyamatosan gondoskodott az utanpot-
lasrol, a végzett szakembereknek pedig egyértelmi volt az eldttiik all6 karrierut. A hazai
animacids oktatas szakmai hatterét ad6 stidié megsziinésekor az animacios képzés is
alapvet6en megvaltozott.
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A rendszervaltast kdvetden a Magyar Iparmiivészeti Egyetemen megmaradt ugyan
az animacios képzés, de a szak a Pannonia Filmstadio kiesésével valsagba keriilt.”
A Pannoénianal 1évé teljes — az oktatashoz is elengedhetetlen — gyartasi kapacitas a ki-
lencvenes években kiesett az egyetem mogiil, amely maga kellett, hogy gondoskodjon
a diplomafilmek gyartasarél. Ehhez azonban hianyzott a gyartési kapacitas az iskolabol,
tehat a digitalis fordulatig, amikor az egyetem fel tudta szerelni a gyartashoz sziikséges
szamitogépekkel a szakot, az animacios szak nehéz helyzetben volt. A maganstidioknal,
sajat hataskorben végeztek oktatasi tevékenységet, akkor, amikor erre igény mutatko-
zott. Ez ugyanakkor nem egy hivatalos, strukturalt oktatasi helyzetet jelentett, hanem egy
olyan gyakorlati, learning by doing médszertant, amelyben a felvett tehetségek a szakma
kivaldsagai mellett, éles helyzetekben sajatithattak el a szaktudéast — hasonléan a Pannoénia
idoszakaban zajlo képzésekhez. Ez ugyanakkor sokkal inkdbb volt a munkavallaloként
felvett tehetségek alkalmazott munkaerdként vald betanitasa, mint tényleges képzés.

Mindekozben a Pannonia Filmstidié megsziinésével a rendezdk képzésére szakoso-
dott egyetemi képzések melldl elfogytak a szakképzések. A jelenleg Magyarorszagon
elérhetd szakképzések, bar nem hivatalosan, de gyakorlatilag egyetemi el6készitoként
szolgalnak. E tendencia kdvetkeztében az animacio teriiletén sulyos szakemberhidny ala-
kult ki, amely az animacios teriilet erésodésével azota is folyamatosan novekszik.

A digitalis fordulatot kdvetden, illetve a Magyar Iparmtivészeti Féiskola (1948—1971),
majd egyetem (1971-2006) Moholy-Nagy Miivészeti Egyetemmé (2006-t61) alakulasa-
val 2007-ben indult el az animacios alapképzés, majd 2010-ben a mesterképzés. Ezzel
az animacidoktatasnak egy olyan akkreditalt keretrendszere sziiletett meg, amelyet
mas intézmények is elkezdtek atvenni, példaul a Budapesti Metropolitan Egyetem
(METU)* a 2011 6ta meghirdetett animacios alapképzésével és 2015 ota mesterkép-
zésével. Az alkotdi animacio az egyetemi keretrendszerben valésdgos szarnyalasba
kezdett, ezek az intézmények valtak a hazai animacios élet motorjava, hiszen iizleti
¢és piaci nyomastol mentes, szabad, megfeleld id6t és stabot biztositd kdrnyezetet te-
remtettek a felvételt nyert tehetséges hallgatoknak, akik az egyetemi évek alatt szabadon
¢s nyugodtan alkothatnak.”® Az egyetemek tehat olyan szakmai muhelyekké néttek ki
magukat, ahol szabadon folyhat a kisérletezés, mikdzben a szakmanak biztositjak a kre-
ativ utanpotlast.*

Az egyetemi képzések mellett — ha minimalisan is, de — megjelenik az animacio6 a
kozoktatasban is. Ennek legjelentdsebb hazai szerepldje a Kisképzo, azaz a Képzo- és
Iparmiivészeti Szakgimnazium és Kollégium™® (a tovabbiakban Kisképzd), ahol 1967-ben
alakult meg — eredetileg jatékkészitd grafika szak néven — az a szakosztaly, ahol ma
els6sorban animaciot oktatnak a diakoknak. A jatékkészité szakon még gyermekjaté-
kok tervezését és kivitelezését valositotta meg az iskola, de a kezdetektdl foglalkoztak
rajz- és babfilmkészitéssel is a tagozaton. A szak tanarai kozott volt Jankovics Marcell
rajzfilmmivész, akit Sisyphus cimi filmjéért 1975-ben Oscar-dijra is jeloltek, illetve kiil-
sOs eldadoként az animacios szakma olyan kivalosagai, mint Macskéssy Katalin, Martsa
Piroska, Hernadi Edit és Bleier Edit animacios filmkészitok.

A Kisképzén végzett didkok féleg a Magyar Iparmtivészeti Féiskolan* tanultak to-
vabb, vagy a Pannonia Filmstidiéo munkatarsai lettek. A rendszervaltas utan — a gyoke-
resen atalakult gazdasagi kornyezetre, a megvaltozott tarsadalmi igényekre és technikai
feltételekre reagalva — profilvaltasra kertilt sor a Kisképzon is, ahol ma mar szinte kiza-
rélag a mozgoképkészités kiilonféle tertileteivel foglalkoznak: filmkészitéssel, az anima-
cios- és videofilm-készités alapjaival, formanyelvével és technikajaval ismerkednek meg
a szakmai képzés 6t éve alatt.
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A képzés soran a hallgatdk elsajatitjak az animacidsfilm-készités alapijait is, a kiilon-
féle animacios technikaktol az animaciosfilm-készités folyamataig, azon beliil az 6tlet
kidolgozasatol az utomunkaig. A szoftveres készségek fejlesztése mellett a diakok magat
a munkafolyamatot is megismerik, amely a valds produkciés helyzetekben elengedhetet-
len tudést jelent. Mozgdkép- és animaciokészitd szakképzés szakgimnaziumi rendszerben
elérhet még a Jaschik Almos Miivészeti Szakgimnazium és Technikumban is.

A kozoktatason tal a korabban OKJ-, a 2020/2021-es tanévtdl szakképzési rendszer-
ben* — a Nemzeti Szakképzési és Felnottképzési Hivatal altal kibocsatott szakmajegyzék-
ben* — megtalalhaté a Mozgokép- és animaciokészité szak,* amelynek legjelentdsebb ha-
zai intézményei a budadrsi Illyés Miivészeti Szakképzd Akadémia, a Jaschik Almos Miivé-
szeti Szakgimnazium és Technikum, a SZAMALK-Szalézi Technikum és Szakgimnazium
¢és a debreceni Medgyessy Ferenc Gimnazium, Miivészeti Szakgimnazium és Technikum.
Ezekben az iskolakban® kétéves mozgokép- ¢s animaciokészitd nappali tagozatos szak-
képzésben tanulhatnak animaciot a diakok. A képzés célja, hogy két év alatt atfogo szakmai
képesitést adjon az animacio teriiletén. A didkok megismerkednek az animacio alapjaival,
a legfontosabb elméleti és gyakorlati tudnivalokkal, elsajatitjak mindazon szakmai ismere-
teket, melyeket a sikeres szakvizsgat kovetd munkaikban alkalmazni tudnak.

A képzés olyan magabiztos animacios és filmes alapokat nyujt (mozgatas, planozas,
karakter- és hattértervezés, képregénykészités, rajzi készség, tipografia, éléfilmes gya-
korlatok, programismeret), amelyekre az egyetemi szintii képzésben altalaban mar nem
tudnak kell6 id6ét szanni a komplexebb tervezési feladatok mellett. Fontos latni, hogy
az ilyen tipusu felndttképzésekbdl kijovo tervezok rendszerint nem a munkaerdpiacra
1épnek ki, hanem ezekre a képzésekre elokészitoként tekintve, annak elvégzése utan a
hazai és kiilfoldi egyetemek animacios rendezoket képzo szakjaira jelentkeznek. A szak-
emberhiany problémajat tehat nem oldjak meg.*

(Allami szerepvallalas) A rendszervaltast kovetden, illetve késébb, a Pannonia Film-
studid megsziinése utdn sem sziiletett a szakemberképzésre megoldéas. Hosszu ideig a
szakemberbdazis problematikdjaval nem igazan foglalkoztak sem a stadidk, sem a fel-
sOoktatas, sem a kozoktatas, sem az egyéb képzohelyek és intézmények. A képzési tr
egyre markansabban jelent meg a filmes és animacios szakmaban, miutan a 2004-ben*
atalakulo filmtamogatasi rendszernek és szabalyozasi kornyezetnek kdszonhetden gom-
bamod kezdtek szaporodni a kiilfoldi forgatasok és szervizmunkak. A magyar film els
agazati torvénye hozta létre a kozvetett €s kozvetlen tdmogatasok egyiittes rendszerét,
ekkor alakult meg a Nemzeti Filmiroda (NFI).*

Jelent6s valtozasok torténtek a filmszakmai rendszer atalakulasaban a 2010-11-es tor-
vénykezésnek kdszonhetden.* Megsziint a Magyar Mozgokép Kozalapitvany, majd 1étrejott
a Magyar Nemzeti Filmalap (MNF), és belépett a kozvetlen filmtamogatasi rendszerbe a
Magyar Média Mecenatura program is. Az MNF szerepe nem csupan a filmtamogatasban
jelentds (lasd a tovabbiakban az Inkubator program leirasat), 2016 6ta markans szerepet val-
lal a mozgdképszakmai képzések tamogatasaban is.”> Az MNF két jelent6s programot inditott
el: egyrészt a Filmszakmai képzési palyazatokat 2016-ban, amelyek célja a hazai filmiparban
mutatkozo szakemberhiany hatékony és gyors orvoslasa, valamint hosszi tavon a hazai film-
gyartas versenyképességének fokozasa és a munkahelyteremtés, masrészt pedig 2017-ben a
Fast Forward programot,* amelynek célja a piac diktalta helyzetekre valo gyors reakcio,
a szakemberhidny megsziintetése és a hazai filmes szakma versenyképességének ndvelé-
se. A filmtamogatdsi rendszer 2020-as atalakulasa utdn az MNF altal felépitett rendszer
mikodését a jogutod szerv, a Magyar Nemzeti Filmintézet (NFI) vette at.”’
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AFast Forward program kiildetése, hogy intenziv és gyakorlatorientalt workshopokkal,
a hazai szakmai kdrnyezetbdl hianyzo eléadasokkal fejlessze a szakembereket, és belé-
pési lehetdséget nytjtson a filmszakma irant érdeklddok szamara. A programba meghi-
vott eldadok aktiv, tapasztalt és sikeres filmkészitdk, filmes szakemberek, ami lehetévé
teszi az elmélet és a gyakorlat megfeleld egyensulyat.

A képzéstamogatasi programot a filmalap azon felismerése hivta életre, miszerint a
hazai filmes szakmanak els6sorban nem azzal tud segiteni, ha sajat iskolat alapit — amely-
nek csak a felépitése tobb évet vett volna igénybe —, hanem azzal, ha a meglévé magyar
filmes és animacidoktatasi 0koszisztéma szerepldit tdmogatasokkal segiti, amelyeknek
koszonhetden a képzdohelyek 1) képzéseket fejleszthetnek, a piacon sikeres el6addkat
integralhatnak a képzéseikbe, tovabba a képzéseket a piaci ar alatt értékesithetik, amivel
tobb érdekl6dot tudnak meggydzni arrdl, hogy a filmes szakma iranyaba mozduljanak.
Ez a képzéstamogatasi rendszer segitette példaul a MOME Open keretében elindult
animacios és filmes, illetve mozgdképes tematikajii tanfolyamok meghirdetését is.
Ahogy Lanyi Eszter, a Nemzeti Filmintézet képzési igazgatoja fogalmazott:

Az NFI alapvetéen egy tamogatasi rendszer, nem iskola. Az NFI fel-
adata a képzés tamogatasa, nem a képzés maga. A Nemzeti Filminté-
zet egy tamogato szerv, a képzésnek megvannak a maga helyei. Mi arra
vagyunk, hogy forrast biztositsunk az oktatast szervezéknek és iskolak-
nak, hogy megfelelo képzéseket tudjanak szervezni. Az oktatasi know-
how mar megvan az oktatas teriiletén, ezt a kozeget kell segiteni példaul
anyagi forrdsokkal.

Azt, hogy mire van sziikség, nem egy iroasztal mellett talaljuk ki,
minden esetben a tereprol kapunk visszajelzéseket. Az 6koszisztéma pro-
dukcios oldalrol érkezd visszajelzései alapjan méryjiik fel és fogalmazzuk
meg a hianyszakmakat. Ha ténylegesen hiany van, azt mindenki jelzi. A hi-
anyszakmak megfogalmazasanal a legfontosabbak a piaci tapasztalatok,
hogy ok mit latnak, ugyanakkor nagyon fontos a képzohelyek tapasztalata-
ira is hagyatkozni, amelyek pedig azt latjak, hogy mit tudnak és kik az & hall-
gatoik. A sikeres képzéhelyeken egyébkent a tanarok is aktiv filmkészitok,
akik szintén latjak a szakma helyzetét. ™

Az MNF éltal miikodtetett filmtamogatasi palyazati rendszernek, de elsdsorban a kozve-
tett és kozvetlen tAmogatas akar szazszdzalékos tdmogatasi intenzitast is lehetdvé tévd
strukturajanak koszonhetéen 2011-t6l folyamatosan novekedni kezdett a magyar pro-
dukciok szama, ahogy folytatodott a kiilfoldi nagy produkcidkban részt vevé magyar
szakemberek szamanak novekedése is.*

Nagyon fontos 1épés volt az MNF részérdl az allami intézményekben késziilé diplo-
mafilmek tdmogatasanak vallalasa is, amelynek koszonhet6en a nemzetkozi sikereket is
arat6 hazai animacids diplomafilmek szintén komoly tAmogatasban részesiilnek. A masik
jelentés tamogatas a filmfejlesztésre 1étrehozott Inkubdtor program, amelyben bar jel-
lemzden ¢él6szereplds filmprojektek tdmogatasara kertil sor, de az elmult években tobb
egész estés animacios filmterv is timogatasban részesiilt. igy tortént meg, hogy parhu-
zamosan négy egész estés animacios film késziilhetett Magyarorszagon,®' amelyek koziil
harom az Inkubator program nyertese volt. Az Inkubator program® célja a magyar film
uj hangjainak, friss tehetségeinek és az aktudlis témak feldolgozasanak tdmogatésa.
A program alapelve, hogy a mozifilmekhez képest ugyan joval kisebb koltségvetésbol,
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de megfeleld anyagi tamogatassal elindulhasson a nyertes produkciok fejlesztése. Tovab-
ba a filmkészités soran az MNF szakmai segitséget is biztosit, elsésorban a Fast Forward
programban szervezett workshopokkal.

Kiemelkedd jelentdségli a hazai animacid fejlédésének szempontjabdl a Médiatanacs
Magyar Média Mecenattira programjanak keretében 2011-ben elindult Macskassy Gyula-
palyazat, amely egyedi produkciok, majd a 2015-ben indult Dargay Attila-palyazat, amely
sorozatok fejlesztését tamogatta.” Ezt egészitette ki az Egri Lajos-palyazat, amelyben ani-
macios tartalmak forgatokdnyvének fejlesztésére is lehetett tamogatast kapni.* A Magyar
M¢édia Mecenatira program megsziinése utan ezek a tamogatasi formak atalakulva ugyan,
de beolvadtak a NFI Televiziés Dontobizottsaganak tamogatasi rendszerébe.

(Képzés a studidkban) Az allami szerepvallalas mellett a hazai 6koszisztémaban még két
tovabbi meghatarozo szerepldcsoportrol beszélhetiink: ezek egyrészt a studiok, masrészt
a fliggetlen képzohelyek. Utobbiak koziil tobbet mar olyan szakemberek alapitottak,
akik a MOME vagy a METU animacios képzésein végeztek vagy ott tanitanak.

A stadiok szerepvallaldsa az oktatdsban nem ismeretlen, ahogy errdl kordbban mar
részletesebben szoltunk. A Panndnia megjelenése eldtt csak és kizarolag stididkban
zajlott az animacios szakemberek képzése. A Panndnia 1957-es megalapitasat ko-
vetdéen az akkor monopolhelyzetben 1év6 allami stadid gondoskodott a szakember-
utanpotlasrol. 1980-t61 kezdve — bar mar dualis képzési rendben, a Magyar Iparmiivésze-
ti Egyetemmel kdzosen, de tovabbra is — a Pannonia markans szerepvallalasaval folyt az
animaciodoktatas Magyarorszagon.

A rendszervaltast kovetden fragmentalodott a stiidié és a képzési rendszer is, igy az
animacios szakma képzési teriiletén is megjelentek 0j szereplék. A Pannonia 6rok-
ségét kilenc maganstadio vitte tovabb a kilencvenes években: Kecskemétfilm, Funny
Film, Aladin Filmstadio, Varga Studio, Stadié 2, Exist Studié, C.A.K.O. Studio,
Ma-Ra ¢és a Paja Film,” illetve a korabbi allami stidié Pannoéniafilmként folytat-
ta tevékenységét. A piaci alapokra valo atrendezddéssel megsziint a kizardlagos allami
megrendelések kora, és megjelentek a bérmunkak, amelyek a studiok kiilfoldi koproduk-
cidkban valo kozremikodését jelentették. Ez a képzés szempontjabol is jelentds atrende-
z0dést és valtozasokat hozott magaval.

Az imént felsorolt studiok koziil mar jo néhany nem létezik, illetve sok 1) studio jott
létre az elmult évtizedekben,* amelyek nagy sikerrel vannak jelen a hazai és a nemzet-
kozi animacids térképen, foglalkoznak a tehetségek képzésével hazon beliil is, illetve a
studidk szakemberei rendre bekapcsolodnak azokba a piaci alapu és allamilag tdmogatott”
szakképzésekbe, amelyeket a hazai képzohelyek hirdetnek.

(Fiiggetlen képzohelyek) A figgetlen képzohelyek azt a csoportot jelolik, amelynek tag-
jai studidtevékenységet nem folytatnak, de allami tdmogatasban sem részesiilnek, és
jellemzden valamilyen jol koriilhatarolt céllal jonnek létre. A fiiggetlen képzdhelyek
koziil harmat emeliink ki, amelyek harom kiilon és egyben nagyon fontos teriiletet
fednek le. A 3D-s animacidban élen jard Mesharray Digital Media School® mottdja:
wzakembereket képziink a kreativipar szamdra.” Itt nagy sikerrel képzik a 3D-s anima-
cios studioknak és jatékcégeknek a tehetséges animacios szakembereket. A Mesharray
teljesen piaci alapon miikodik, az MNF-NFI képzési tamogatasat csak egyetlen alkalom-
mal vette igénybe. Oktatoik kozott megfordul a hazai 3D-s studidk és a jatékfejlesztd
cégek krémje, és kifejezetten a kézmiives munkaerd képzését célozzak, nem rendezdi,
alkotoi képzéseket szerveznek.
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A masik érdekes konstrukcio a Hegyezd Szabadiskola,® amely szintén piaci alapon
miikddik, de elsddleges profilja az animacios rendezé szakok felvételijére vald felkészi-
tés, amely els6sorban a portfoliofejlesztéshez sziikséges technikai és elméleti képzéseket
nyujtja. A Hegyez0 alapitoi és oktatoi nagyrészt a MOME és METU alumni, illetve je-
lenlegi hallgato6i kozil kertilnek ki, akik mar ismerik az egyetemi képzések és felvételik
természetét, igy tudjak, hogy mire és hogyan érdemes a jelentkezoket felkésziteni. Az itt
végzett diakok koziil évrdl évre egyre tobben keriilnek be rendez6i képzésekre.

A harmadik izgalmas fiiggetlen konstrukcidé a BABtér — Budadrsi Animdcios Bazis
és Kreativ Tér.™ A BABtér alapitoi a Primanima fesztival alapitoi is, igy a Budaorsi
Animacids Bazis és Kreativ Tér 2016. oktober 19-én, az 5. Primanima fesztival els6
napjan nyitotta meg kapuit Budadrson. A BABtér™ mint animécios filmes és kreativ al-
kotokozpont oktatasi és kulturalis programokat kinal minden korosztalynak. Miikodik
naluk animacios €s grafikai stadid, rajzterem, valamint a felséfoku szakképzésben és
egyetemi oktatasban részt vevo diadkok is fejleszthetik animacios filmjeiket. Szerveznek
animacios jatszohazat,” nyari taborokat, a vetitéteremben kozosségi foglalkozasokat és
filmvetitéseket, mtivészeti el6készitoket, illusztracios és grafikai tanfolyamokat, kiallita-
sokat, vizsganapokat, beszélgetéseket és szakmai forumokat, sét mikrobuszos utazo6 fog-
lalkozasokat, amelyekkel az orszag kiilonb6z6 pontjaira vald kitelepiiléssel Budaorson
kiviil is elérik az animacid irant érdeklddo fiatalokat. Sajat oktatotermet tartanak fenn
korszert digitalis eszkozokkel és szoftverekkel, valamint tizemeltetik a Primanima Print
House-t is, ahol a sokszorositott grafika hagyomanyos ¢és kortars miivészeti technikait
lehet megismerni €s elsajatitani.

A BABtér a hazai és nemzetkdzi 6koszisztéma tevékeny és szerves része, egylittmii-
kodik magyarorszagi és europai animaciot, grafikai tervezést és vizualis nevelést oktatd
egyetemekkel és civil szervezetekkel, tovabba itt szervezddik és részben itt valosul meg
évrol évre a Primanima Nemzetk6zi Els6filmes Animacios Fesztival is. A BABtér kiilde-
tése, hogy az animacio ne csak a filmgyartasrol szoljon, hanem eleget tegyen az animacio
sz6 eredeti jelentésének is: lelkesités, (fel)elevenités, hasznos tevékenységre buzditas.

(Folytatjuk)

(A tanulmany a Budapesti Metropolitan Egyetem Fenntarthatosagi és Versenyképességi
Kutatointézete 2022. évi kutatasi programjanak keretei kozott késziilt.)

JEGYZETEK

Lasd Cseporan Zsolt — Kollarik Tamas — Petri
Zsolt: A magyar animaciooktatas strukturalis val-
tozéasai ¢és fejl6dési iranyai. 1. rész. Val6sag,
2023.9. sz. 1-11. o.

Kiemelhet6, hogy a nagy techcégek és az altaluk
iizemeltetett kiilonbozd platformok oriasi hatassal
voltak a teriilet technologiai fejlédésére, ezen ke-
resztil a tartalmak és a tartalomfogyasztas jellegé-
nek alakitasara. Természetesen mind a technoldgiai,
de kiilondsen a tartalomfejlesztés alapvetden az
tizleti eredmények elérését célozta.

Ennek legjellemzébb megjelenési forméja a user
experience, a user interface, az interaction de-
sign és a mindent athato és atalakitdo ,,screen
kultira”. Gondoljunk csak egy-egy lizenet

elkiildésére, a digitalis matricakra, emojikra stb.,
amelyek mind olyan animacios termékek, amelye-
ket folyamatosan latunk és hasznalunk.

Petri Zsolt: A magyar animdaciooktatas strukturalis
valtozdsai és fejlodési iranyai — Keretek, trendek és
valaszok. MMA-kutatishoz késziilt szakmai interju.
Idépont: 2022. Interjuialanyok: Orosz Anna Ida
alapitd és programkurator, Primanima Nemzetkozi
Animacios Filmfesztival, alapito, Budaorsi
Animacios Bézis és Kreativ Tér (BABtér); Patrovits
Tamas fesztivaligazgatd, Primanima Nemzetkozi
Animacios Filmfesztival, kreativ igazgat6, Budadrsi
Animéacios Bazis és Kreativ Tér (BABtér).

vacios ¢s technologiai trendek részben.
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Torténeti érdekesség, hogy mar az elsé magyar
animacios miihely, a Macskassy Gyula, Kassovitz
Félix és Halasz Janos (John Halas) altal alapitott
Coloriton is hasznalta Gaspar Gyula magyar mér-
vibrald, élénk szinekkel tette kiilonlegessé a filme-
ket. Lasd Orosz Anna Ida: A magyar animacio révid
torténete. In Fiilop Jozsef — Kollarik Tamas (szerk.):
Animacios korkép. A magyar animdcio oktatasi,
intézményi, forgalmazasi és palydzati lehetéségei —
révid torténeti kitekintéssel. /Fundamenta Profunda
3./ Magyar Miivészeti Akadémia Miivészetelméleti
és Modszertani Kutatointézet, Budapest, 2016,
MMA Kiado, 64-65. o.

A felsorolt és definialt, az animaciot befolyasolo
legfontosabb jelenlegi innovativ és diszruptiv tren-
dek listajat részben a MOME-n folytatott korabbi
képzésfejlesztési folyamatokhoz végzett kutatas,
részben pedig a jelen kutatas kapcsan folytatott
szakmai interjuk alapoztak meg.

Forras: Mesterséges Intelligencia Kisokos by
Oxford Internet Institute & Google, https://atozofai.
withgoogle.com/intl/hu/artificial-intelligence/.

Uo.

Forrasok: 1. Fiilop Jozsef: Az animécio fejlodés-
torténete és oktatasa. In Fiilop Jozsef — Kollarik
Tamas (szerk.): i. m., 29-30. o.; 2. Vadasz Zita
Mara (szerk.): Szakmai beszamolo a MOME FSA3
Komplex kreativipart segité képzési portfolio ki-
dolgozadsa projektrdl.; 3. Wikipédia: Kiterjesztett
valosag szocikk, https://hu.wikipedia.org/wiki/
Kiterjesztett_val%C3%B3s%C3%Alg.

Forrasok: 1. Fiilop Jozsef: Az animécio fejlodés-
torténete ¢és oktatasa. In Fiilop Jozsef — Kollarik
Tamas (szerk.): i. m., 29-30. o.; 2. Vadasz Zita
Mara (szerk.): Szakmai beszamolo a MOME
FSA3... i. m; 3. Wikipédia: Virtualis valo-
sag  szocikk,  https://hu.wikipedia.org/wiki/
Virtu%C3%Allis_val%C3%B3s%C3%Alg.
Vadasz Zita Mara (szerk.): Szakmai beszamolo a
MOME FSA3... 1. m.

Forrasok: 1. Petri Zsolt: i. m. Interjialany: Szigeti
Attila Karakter Divizio igazgatd, DIGIC Pictures;
2. Wikipédia: Fotogrammetria szocikk, https:/
hu.wikipedia.org/wiki/Fotogrammetria.

Forrasok: 1. Petri Zsolt: i. m. Interjialany: Szigeti
Attila Karakter Divizio igazgatd, DIGIC Pictures;
2. Wikipédia: Motion capture szocikk, https:/
hu.wikipedia.org/wiki/Motion_capture.

Forrasok: 1. Petri Zsolt: i. m. Interjialany: Szigeti
Attila Karakter Divizio igazgatd, DIGIC Pictures;
dr. Takécs Ildiko Katalin executive producer, DIGIC
Productions; Fiilop Jozsef rektor, Moholy-Nagy
Miivészeti Egyetem; 2. Wikipédia: On-set virtual
production szocikk, https://en.wikipedia.org/wiki/
On-set_virtual production.

Forrasok: 1. Petri Zsolt: i. m. Interjhalany:
Szigeti Attila Karakter Divizio igazgatd, DIGIC
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Pictures; 2. Wikipédia: Real-time computer
graphics szocikk, https://en.wikipedia.org/wiki/
Real-time computer graphics.

Forrasok: 1. Petri Zsolt: i. m. Interjhalany: Szigeti
Attila Karakter Divizi6 igazgatd, DIGIC Pictures;
2. Wikipédia: Game engine szocikk, https:/
en.wikipedia.org/wiki/Game_engine.

Forrasok: Petri Zsolt: i. m. Interjlalany: Szigeti
Attila Karakter Divizio igazgato, DIGIC Pictures; 2.
Wikipédia: Metaverse szocikk, https://en.wikipedia.
org/wiki/Metaverse.

Bar mar az 1990-es évek elején megkezdodott a
témaban a tudomanyos diskurzus, definicidja csak
b6 egy évtizeddel késobb keriilt be a médiatudo-
manyba Henry Jenkinsnek, az MIT professzoranak
koszonhetden, mara pedig szinte meg- és elke-
riilhetetlen teriilet az alkotok szamara. A jenkinsi
definicié 2003 januarjaban jelent meg eldszor az
MIT Technology Review hasébjain, a Transmedia
storytelling: Moving characters from books to films
to video games can make them stronger and more
compelling cimii tudomanyos cikkben.
NyergesDora: Mirejoatransmedia?, https://medium.
com/digit%C3%Al1lis-szociol%C3%B3gia-
kutat% C3%B3k%C3%B6zpont/
mire-j%C3%B3-a-transmedia-cc912a3c5ed6# fin2.
Forrasok: 1. Wikipédia NFT szocikk, https://
en.wikipedia.org/wiki/Non-fungible token;
2. inhu cikk: Elmagyarazzuk, mi az az NFT, a
szupergazdagok Uj jatszotere, https://in.hu/kultura/
elmagyarazzuk-mi-az-az-nft; 3. elemzeskozpont.hu
cikk: NFT (non-fungible token) jelentése, 1étrehoza-
sa, problémak, kockazatok, https://elemzeskozpont.
hu/nft-non-fungible-token-jelentese-letrehozasa-
problemak-kockazatok.

Forras: MOME Kreativipari Szotar. A felhasznalt
szocikk szerz6i: Fogarasy Tamas (MOME), Pribék
Gabor (MOME), https://kreativipar.mome.hu/
glossary/user-experience-design.

Forras: MOME Kreativipari Szotar. A felhasznalt
szocikk szerz6i: Fogarasy Tamas (MOME), Pribék
Gabor (MOME), https://kreativipar.mome.hu/
glossary/user-interface.

Nyerges Dora: i. m.

Applikéacidalapn  kommunikacio ¢és ligyintézés,
streaming szolgaltatok, vizualizacios boom, social
media, okostelefon, digital signage, jatékipar stb.

A mozgo grafika a grafika és az animacio hatar-
teriiletén helyezkedik el — képekbdl és grafikai
elemekbdl épitkez6 mozgodképek tartoznak hozza.
Ide sorolhaté minden olyan mozgokép, ame-
lyekben a mozgas hatasat keltd grafikai elemek
jelennek meg, legyen sz6 logéanimaciorol vagy
utémunka sordn készitett videdeffektekrol. Az elsé
ilyen jellegli videok valdjaban a XX. szazadi
futurista festok absztrakt filmjeihez kothetdk.
Forrasok: 1. Cone, Justin (2013): The Language
of Motion Design. Computer Arts Magazine
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#221; 2. Bentacourt, Michael (2012): The Origins
of Motion Graphics, https://www.cinegraphic.net/
article.php?story=20130306203217744.

Bruns, Axel (2009): From Prosumer to Produser:
Understanding User-Led Content Creation,
https://www.slideshare.net/Snurb/from-
prosumer-to-produser-understanding-userled-
content-creation.

Nyerges Dora: i. m.

Nyerges Dora: i. m.

Péter Andras (MOME): Kreativipari Stratégia.
Munkaanyag. Innovaciés ¢és Technologiai
Minisztérium és MOME.

Orosz Anna Ida: A magyar animaci6 rovid torté-
nete. In Fiilop Jozsef — Kollarik Tamas (szerk.):
i. m. 64-65. o.

EY Study: Cultural times. The first global map of
cultural and creative industries. December 2015,
https://ficdc.org/wp-content/uploads/2019/11/
CISAC-Cultural Times_2015.pdf.

Petri Zsolt: i. m. Interjialany: Szigeti Attila
Karakter Divizié igazgatd, DIGIC Pictures;
dr. Takacs Ildiké Katalin executive producer,
DIGIC Productions.

Illés Tamas: A kulturalis globalizacio foldraj-
zi vonasai. Tér és Tarsadalom, 32. évf. 2018.
2. sz.; https://www.britannica.com/science/
cultural-globalization.

Kollarik Tamas: A filmfesztivalok torténete.
Zarszo6. In Demeter Eva: A szolnoki filmfesztivalok
torténete. Szolnok, 2021, Tisza Mozi, 53-55. o.
a Film Festivals: From European Geopolitics
to Global Cinephilia cimii 2007-es kotetében
és a Finding Audiences for Films ciml 2012-es
tanulmanyaban fektette le, mely historikusan
a filmfesztivaloknak harom nagyobb korszakat
kiilonbozteti meg. A tipoldgia kiindulépontja
a fesztivalok programszervezési logikaja, tehat
az alapjan szelektal, hogy az egyes korszakok-
ban mi volt a fesztivalprogramok kialakitasanak
elsédleges forrasa. De Vlack a filmfesztivalok
1932-ben, a Velencei Filmfesztivallal elinduld
els6 korszakat a nemzeti filmmiivészet kiallitote-
reiként értelmezte, amelyek elsddleges misszidja
a technoldgiai és kulturalis vivmanyok bemutata-
sa, formailag pedig a nemzetkozi vilagkiallitasok
mintajara a nemzetallamok versengésének szin-
tere volt. Ebben az idészakban nem a program
volt az elsédleges szempont, hanem a nemzeti
identitas kulturalis értékeinek felvonultatasa.
Petri Zsolt: i. m. Interjualany: Kiss Melinda
Animacié és Meédia Design tanszékvezeto,
Budapesti Metropolitan Egyetem.

és technologiai trendek részben.

Gondoljunk itt az M. Téth Géza altal alapitott
KEDD Stadiora, amelynek nevéhez olyan si-
keres markak kapcsolddnak, mint a Bogyo és
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Baboca vagy a Kuflik franchise. M. Toth Géza
Magyarorszagon eddig egyediiliként tudott kiépi-
teni egy prosperal6 értékesitési 6koszisztémat az-
zal, hogy jol kiaknazta azt a gondolatot, miszerint
minden filmes latvanyelem valamilyen formaban
értékesithetd. Ritka az olyan cég, amely az online
tartalomépitésre alapozva tobb olyan brandet is
felépitett, amelyek komoly népszeriiségre tettek
szert, és Uizletileg is sikeresek.

Utobbira itt csak a teljesség igénye nélkiil van
mod, a teljes Okoszisztéma bemutatdsara egy
kiilon kutatast érdemes szentelni.

Petri Zsolt: i. m. Interjualany: Fiilop Jozsef rektor,
Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem.

Korabban Budapesti Kommunikacios Féiskola
(BKF).
Petri Zsolt: i. m. Interjialany: Kiss Melinda

Animacié ¢és Média Design tanszékvezetd,
Budapesti Metropolitan Egyetem.

Filop Jozsef: Az animacio fejlddéstorténete
¢és oktatasa. In Fulop Jozsef — Kollarik Tamas
(szerk.): i. m. 31-32. o.

A Kisképzé weboldalan talalhato, a Mozgokép-
és animaciokészitd szakosztalyrol szold cikk:
http://kiskepzo.hu/mozgokep.html.

1971-t61 Magyar Iparmiivészeti Egyetem, 2006-
tol pedig Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem.
2019. évi LXXX. torvény a szakképzésrol.
Szakmajegyzék a szakképzésrdl szolo torvény
végrehajtasarol szolo — 800/2021. (XII. 28.)
korm. rendelettel médositott — 12/2020. (II. 7.)
korm. rendelet szerint.

A szak kodja 54 213 03.

Az Illyés Miivészeti Szakképzé Akadémia webol-
dalan az animaciés képzésrol szo6lo cikk: https://
www.illyesakademia.org/animacios-kepzesrol.
Petri Zsolt: i. m. Interjialany: Orosz Anna Ida ala-
pité és programkurator, Primanima Nemzetkozi
Animaciés Filmfesztival, alapitd, Budadrsi
Animaciés Bazis és Kreativ Tér (BABtér);
Patrovits Tamas fesztivaligazgato, Primanima
Nemzetkozi Animéacids Filmfesztival, kreativ
igazgatd, Budadrsi Animacios Bazis és Kreativ
Tér (BABtér); Fulop Jozsef rektor, Moholy-Nagy
Miivészeti Egyetem.

A 2004. évi II. torvény.

Lasd részletesen: Kollarik Tamas — Vincze
Zsuzsanna: A magyar filmes szabalyoza-
si és intézményi rendszer rovid bemutatdsa.
In Kollarik Tamas — Varga Balazs (szerk.):
Mozgokép és paragrafusok. A filmgydartas intéz-
ményi és szabadlyozdasi kérdései. Bp., 2018, MMA
MMKI, 79-106. o.

Lasd részletesen: Kollarik Tamés: Allami fele-
16sségvallalas a magyar audiovizualis alkotasok
tamogatasaban. A Mindenki cimi film utja az
Oscar-dijig. Bp., 2021, Moholy-Nagy Miivészeti
Egyetem Doktori Iskola, 86-96. o.

Petri Zsolt: i. m. Interjlialany: Lanyi Eszter
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képzési igazgato, Nemzeti Filmintézet. Részletes
leiras a mozgokép szakmai képzések tamogata-
sarol az NFI weboldalan: https://nfi.hu/kepzes/
mozgokepszakmai-kepzesek-tamogatasa.

A Fast Forward program részletes leira-
sa a NFI weboldalan: https://nfi.hu/kepzes/
fast-forward-program.

2019. évi CVL. torvény 11. § (1) d).

Visual Storytelling (storyboard), CGI (computer
animacid), VFX (specidlis effektek), animacios
produceri és transzmédia produceri képzések.
Petri Zsolt: i. m. Interjtialany: Lanyi Eszter kép-
z¢ési igazgato, Nemzeti Filmintézet.

A 2004. évi II. torvény a mozgoképrol elfogadasat
kovetden, a Nemzeti Filmiroda altal feliigyelt koz-
vetett filmtamogatasi rendszernek koszonhetden
olyan volumenben kezdtek megjelenni a nagy nem-
zetkozi produkciok Magyarorszagon, ami nyomas
ala helyezte nemcsak az animéacios, de a teljes
filmes oktatasi és szakemberképzési rendszert.
Inkubatoros projektek: SALTO Studio: Miianyag
égbolt, Studio Umbrella: Kék Pelikdn, Hol ron-
tottam Kft.: Hol rontottam el?, valamint a
Cinemon Entertainment gyartasaban késziilé
Minden a rokonom cimii film, Gauder Aron
rendezésében.

Az Inkubator program részletes leirasa a NFI
weboldalan talalhato:  https://nfi.hu/kepzes/
inkubator-program-kepzes.

Kollarik Tamas (szerk.): Mecenatura 2018
— A Magyar Média Mecenatira programban
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15

tamogatast nyert alkotasok. Bp., 2018, Nemzeti
Meédia- és Hirkozlési Hatosag Médiatanacsa.
https://mecenatura.mediatanacs.hu/.

Forras: Dizseri Eszter: Kockdrdl kockadra.
A magyar animacio kronikaja 1948—1998. Bp.,
2000, Balassi Kiado, 122-141. o.

DIGIC Pictures, Kecskemétfilm, KEDD
Stadié, Cinemon Entertainment, UMATIK
Entertainment, Puppetworks Animation Studio,
KGB Studio, Digital Apes, Umbrella Collective,
Cabbage Film Factory, Gyar, CUB Animation.
Ezek a koz- és fels6oktatasi képzéseket, valamint
az MNF altal tamogatott képzéseket jelentik.
Mesharray-iskola: https://www.mesharray.hu/
Hegyez6 Szabadiskola: https://www.facebook.
com/hegyezo.szabadiskola/.

A BABtérrel kapcsolatos informaciok rész-
ben a weboldalukrol: http://babter.hu/rolunk/,
részben a BABteret vezeté Orosz Anna Idaval
¢és Patrovits Tamassal folytatott interjubol szar-
maznak. In Petri Zsolt: i. m.

A BABtér mikodtetéi a Magyarorszagi
Animacios Filmalkotok Egyesiilete ¢és
a Primanima Kft. A BABtér f6 tamogatdja
Budadrs 6nkormanyzata.

A Primanima filmfesztivalon kedvelt kreativ
gyerekfoglalkozas. A jatszohaz a Primanima
Kft. sajat t6kéjébol 1étrejott kulturalis-oktatasi
vallalkozas, mely Budaérs kulturalis oktatasa-
nak elémozditasa érdekében, kozosségi szol-
galtatasként ingyenes programokat is tart.





