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VECSEY VIRAG

Animaicio és oktatds

Az animdci6s edukdcids tartalmak kognitiv kontextusai

1. BEVEZETES

Az oktatds vildgdban is egyre erésebben
zajl6 digitalizdci6 egyik evidens lehetésége,
hogy a tanulds és tanitds folyamatdban bi-
zonyos id8ben védltozd jelenségeket hasonld
tempordlis karakter(i animdcids anyagok-
kal szemléltessiink. Ennek megfelelen
az animdcié — tdgabb értelemben a mozgd-
képes tartalmak — oktatdsi céld felhaszndld-
sa ma mdr elterjedt gyakorlatnak szdmit.
Azonban ahhoz, hogy pedagdgiai mdédszer-
ként referdljunk erre a gyakorlatra, el6szor
érdemes feltérképezni pedagdgiai hatdsme-
chanizmusait, kiilonés tekintettel a kogni-
tiv, a befogaddst el8térbe helyezd ismere-
tekre. Ahhoz, hogy az animdcié oktatdsi
célt felhaszndldsa valoban elésegitse a tan-
anyag megértését és elsajdtitdsdt, fontos
megismerni, hogy mds 41l6- vagy akdr
mozgdképes formdtumokhoz képest milyen
sajdtossdgokkal rendelkezik az anim4cid, és
milyen kognitiv mechanizmusok érvénye-
siilnek befogaddsakor.

Tanulmdnyomban elséként annak jarok
utdna, hogy melyek azok

temporilis és stildris karakterjegyek azok,
amelyek segitik a befogaddst.

[rdsom mésodik felében az animéci6
fontos megkiilonboztetd jegye, az antro-
pomorfizmus percepcidjdval foglalkozom
kognitiv szempontbdl. Ez a teriilet kiemelt
figyelmet érdemel, mert az alak- és
széndékfelismeréhez kapcsolédik. A mdsik
széndékainak gyors és pontos felismerése
pedig sajdtosan emberi tulajdonsdg,

a szocidlis kogniciénk alapkéve. Tanulmd-
nyomnak ez a része azt térképezi fel, hogy
jelenlegi tuddsunk szerint mik a feltételei
annak, hogy egy (akdr animdcidban) észlelt
entitdst szdndékkal rendelkezd dgensek
ismerjen fel a befogadé.

2 ANIMACIO ES FILM
- HASONLOSAGOK ES
KULONBSEGEK

Az animicid sz6 jelentése a latin animare

— élettel megtolteni, lelket énteni valami-

be — sz6bdl ered. Az aimdcidt sokan sokfé-

leképp definidltdk (pl.:Cholodenko, 2014,
98. o.;, Wells, 1998,

a faktorok, amelyek
meghatdrozzdk, hogy
adott tananyag szemlél-
tetésére (azaz e folyamat
facilitdldsdra) allokép,

a mdsik szdndékainak gyors
és pontos felismerése sajdtosan
emberi tulajdonsdg

1-9. o.; Betrancourt,
2005; Furniss, 2012, 1.
0., Buchan, 2014, 113.
0.). A tisztdn technikai
megkozelités a frame-rél

4lléképek sora vagy

animdcids mozgokép felel-e meg leginkdbb,
illetve, hogy amennyiben anim4ciét
haszndlunk szemléltet8eszkdzként, milyen

frame-re vagyis kock4-
16l kockdra készitett mozgoképre vonatko-
zik, ez azonban a szdmitégépes animdcid
térhéditdsdval idejétmuletd vale, még ak-
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kor is, ha a kockdrél kockdra animdlds
mint lehetséges eljdrds a klasszikus
rajzanimdcié digitélis véltozatdban is meg-
maradt. Az animdcié électelen képeket

a mozgds illazidja dleal kelt életre, és mint
ilyen cinemtagordfiai, fotografiai techni-
kak nélkiil is megvals-

a technolégia fejléddése mindkét miifajban,
van azonban egy mdsik distinkcid, amely
idétallobb. A film realizmusdval szemben
az animdcié a mifaj lényegénél fogva
elrugaszkodik a valsdgtdl, amennyiben
minden egyes képkockdja alkotd(k)

4ltal konstrudle. A film

sithaté. A mifaj gyoke-
rei a vetitd és képrogzitd
technikdk megjelenése
eléte a mozgds illuzidjdc

keltd jarékokig — péld4-

a Lumiére fivérek taldlmdnya
erdsen visszaszoritotta az
érdeklddést az animdcié irdnt

realizmusa persze
relativ és vitatott, hiszen
mindenképp szubjektiv,
az animdcié azonban
megalkotdsi médjdndl

ul fenakisztoszkép,

zootr6p, flip-book — vagy a csupdn a két
frame-bé8l mozgds illazidjit keltd
thaumatrépig nydlnak vissza. A miifaj
torténetében a korai eszkdzdk utdn a kép-
rogzitd és vetitd technikdk fejlesztése na-
gyobb hangstlyt kapott, mint az, amit
megordkitett vagy levetitett az adott esz-
koz. Es a rovid idejti képrogzitd technikd-
ra (minimum 14 frame/sec.), a megfeleld
fényérzékeny lemezre (iiveg helyett fényér-
zékeny szalag), ennek tovdbbité szerkeze-
tére és a projekcids technika fejlesztésére
a filmnek is sziiksége volt — a Lumiére fi-
vérek taldlmédnya pedig erdsen visszaszori-
totta az érdekl8dést az animdcié irdnt.

Az animdcié a film elnyomott kistestvére-
ként fejlédéte tovabb, mindaddig, amig
Walt Disney be nem emelte a main-
streambe, a tdmegkulturdlis univerzum
részévé téve azt. Ennek szdmralan elénye
és hdcrdnya volt a mifajra nézve, ezek
részletezése azonban szétfeszitené ennek
az irasnak a kereteit.

A két miifaj kozos gydkerein tal érde-
mes beszélni megkiilonboztetd jegyeikrdl
is. Ezek koziil az egyik a mdr emlitett
[frame by frame technika. A film valés id§-
ben felvett eseményeket régzit, mig az ani-
mdcidt képkockdrdl képkockardl rogzitik,
vagy valamilyen anim4cids szoftverrel
(Husbands és Ruddell, 2019). Ezt a tech-
nikai jellegi megkiilonboztetést kikezdi

fogva kiviilhelyezkedik
ezen a vitateriileten. Az animdcié alap-
anyagdt emberi gondolatok és dtletek ad-
jak, amik aztdn ,a semmibdl” létrehozott
vizudlis nyelven (rajzok, gyurmafigurdk,
babok, digitdlis képalkoté szoftverek
stb.) reprezentdlédnak (Bendazzi,
1994). A film ezzel szemben valamilyen
»meglévd” jelenetet régzit. Az animécié
tehdt egy olyan narrativ teret és vizudlis
kérnyezetet teremt, amely radikélisan
kiilonbézik a film nyelvétdl. A kifejezés
adott szabadsdga eredményezi az ani-
micié véltozékony természetét, melyet
Eizenstein plazmatikussdgnak nevez és
a miifaj megkiilonbdztetd jegyének tekint

(Wells, 1998).

3. ANIMACIO ES OKTATAS -
A KOG NITiV TUDOMANYOSSAG
FENYEBEN

Schnotz és Lowe (2003) szerint az animdci-
6t hdromféle irdnybdl lehet definidlni és
megkozeliteni. Ezek a technolégia, a sze-
miotika és a pszicholdgia. A technoldgiai
szintrél mar volt szd, ez az anim4dcié el6dl-
litdsdnak vagy megosztdsdnak technikai
vonatkozdsait takarja. A szemiotikai szin-
tet is érintettiik az animdcid és a realizmus
viszonydnak vizsgdlatakor. A szemiotikai
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szint az animdciéban haszndlt reprezentd-
cios jeleket vizsgélja, elsésorban tehdt azt,
hogy mi hogyan viltozik az animdciéban
(pl. mozgds, néz8pont, transzformdcidk).
A harmadik, pszicholdgiai szint a percep-
cios és kognitiv folyamatokat vizsgélja,
melyek az animécié befogaddsakor vagy
elééllitdsakor lépnek miikodésbe.

Az animici6 a 21. szdzad elejéig erésen
alulkutatott teriilet volt a film mellett,
az elmalt évtizedek

3.1. Formatumvalasztas az oktatas
gyakorlataban: allokép vagy
animacio?

A szakirodalom nagyobb része Torre
munkdssdgandl egzaktabb mddon foglal-
kozik az animdcié percepcidjival (Barnes,
2016; Mar és Macrae, 2007; Mar és mtsai,
2007; Power, 2008; Schnotz és Loewe,
2003; 2008). Elsésor-

azonban a médium
demokratizaléddsaval,
az animdciésfilm-
fesztivdlok szimdnak
gyarapoddsdval és
animéciéelmélettel

mennyiben tér el a befogadéi

élmény az animdcié esetében

mds mozgbképétdl vagy akdr
az 4ll6képek sordtdl

ban oktatdsi, illetve
marketinges motivdciok
irdnyulnak a ,,hacékony”
animicié elveinek feltér-
képezésére.

Amikor az oktatdssal

foglalkozé intézmények

(pl. SAS — Society for Animation Studies)
és folydiratok (Journal of Animation
Studies) alapitdsdval kedvezd véltozdst
hoztak ezen a téren. Ennek ellenére
nagyon alacsony azoknak az elméleti
munkdknak a szdma, amelyek az animd-
cié pszicholdgiai szintjével foglalkoznak,
vagyis azzal, hogy mennyiben tér el

a befogaddéi élmény az animidcié esetében
mds mozgdképétdl vagy akdr az dlloképek
sordtdl. Pedig az animdci6 készitése és
befogaddsa eltérd percepcids és esztétikai
modelleket igényelhet, melyeket a kogni-
tiv tudomdnyok és a neurobioldgia fel8l
lehet megkozeliteni(Buchan, S., 2008).
Animdcié és kognicié viszonydnak fontos
kutatéja Dan Torre, aki miiveiben (2014;
2015) az anim4cié rétegzett strukeirdja,
készitésének lépcsbzetes épitkezési folya-
mata (vonalrajzok, szinezés, mozgatds)

és a befogadé precepcids folyamatai
kozote von parhuzamot folyamat-filozé-
fiai megkozelitésbdl kiindulva — és igy

az animdcidkészités és a befogad$ kognitiv
folyamatainak hasonldsdgdra vildgit rd.

osszefliggésben az edu-
kdcids célt animdcidkat és dlloképeket
hasonlitjak 8ssze, gyakran megel8legezik
az elébbi folényét. Ennek az az oka, hogy
az animécié képes tempordlis vdltozdsok
egyidejli megjelenitésére. De ez csupdn
az érem egyik oldala, hiszen egy animdcids
film a befogadéra nagyobb kognitiv ter-
heket is r6, azéltal, hogy tobb informéciét
feldolgozdsdra késztet (Schnotz és Loewe,
2008). Annak elddntésére, hogy egy
adott téma megértéséhez oktatdsi céld
animdcidk vagy 4lléképek felelnek-e meg
jobban, tobb szempontot is figyelembe
kell venni, igymint a befogadé el8zetes
tuddsa a szemléltetett témdrdl, a befogadd
kordbbi tapasztalatai az animdcidkkal,
a szemléltetett téma dinamikus vagy stati-
kus jellege, illetve a szemléltetd eszkoz, ez
esetben az animdcié vizudlis és dinamikus
rétegzettsége, illetve dsszetettsége.

Nem elhanyagolhat6 szempont az sem,
hogy hagyomdnyosan az anim4ciét a gyer-
mekek médiumdnak tekintjiik, s hogy
ennck egyetlen célja a szérakoztatds. Ez
az eléfeltevés olyan feldolgozdsi médokat
akreivélhat, amelyek nemkivdnatosak egy
tanuldsi folyamatban. Ebben a részben
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azonban ezt figyelmen kiviil hagyom, és
olyan anim4cidkra fékuszdlok, melyek
szdndék szerint is alkotdi percepcids és
kognicids szempontokat figyelembe véve
igyekeznek elésegiteni a tanuldk megértési
és tanuldsi folyamatait.

3.1.1. A téma temporalis karaktere

Az edukdcids céla vizudlis tartalmak ké-
szitdi gyakran abbdl indulnak ki, hogy 4l-
l6képekkel statikus jelenségeket lehet jol
szemléltetni, mig animdciéval a dinami-
kusan véltozé témdkat lehet jol megértet-
ni. A téma tempordlis karaktere azonban
nem hatdrozza meg ilyen egyértelmtien

a reprezentaci6s formét. Alloképek befo-
gaddsa nem csak statikus (koriilhatdrolt
entitdsok pillanatnyi reprezentdci6jit 6r-
z8) mentdlis modellek 1étrehozdsit teszi
lehetévé, mint ahogyan animdcidk sem
csak dinamikus (entitdsok idébeli valtoz4-
sainak reprezentdcidjdt 6rz8) mentdlis mo-
delleket generdlnak. Jé példdk erre

az ,0sszerakés” animdcidk, amik azt jele-
nitik meg, ahogy egy sok alkatrészbdl
vagy elembdl 4ll6 tdrgy ezekbdl a részek-
bél felépiil, ezzel hozzdjirulva az adott
targy szerkezetének megértéshez. Az ilyen
osszetett targyak struktirdjénak megjele-
nitése hatékonyabb animdcidval, mint egy
4lloképpel, amely az egész tdrgyat egyben
mutatja meg. Megfor-

a biciklis mozgdsénak mddjat és irdnydc,
anélkiil, hogy valéban l4tnd mozogni
az alakot.

Lithatjuk tehdt, hogy az dbrdzolt jelen-
ség statikus vagy dinamikus médja nem
hatdrozza meg sziikségszertien a reprezentd-
ciés formdtumot.

3.1.2. A befogadé - El6zetes tudas,
térlatas, tapasztalatok a médiummal
Mint emlitettiik, annak eldontésekor,
hogy oktatdsi célra adott esetben a téma
4lloképes vagy animdcids megkozelitése
hatékonyabb-e, fontos figyelembe venni
a befogadé el8zetes tapasztalatait az ani-
maciéval mint médiummal illetve azt is,
hogy milyenck a befogadé térldedsi képes-
ségei.

Az animdciénak hdrom funkcidjdc
kiilonbéztethetjiik meg aszerint, hogy
egy dinamikus rendszerrel kapcsolatban
hogyan hatnak a tanulé mentélis modell-
jére: lehetdvé teheti, elémozdithatja vagy
akaddlyozhatja a mentélis modelleket
(Bétrancourt, 2005).

1. Azoknak a tanuléknak, akiknek gyenge

a térldtdsa vagy ,belsd” ldtdsa, az animdcié

lehetdvé teheti, hogy dinamikus mentalis

modelleket tudjanak vizualizdlni, amire

kiils§ segitség nélkiil (ami esetiinkben ma-
ga az animdcid) nem

ditva a dolgot: 4lloképek
annak ellenére, hogy
idébeli valtozdst nem
tudnak megjeleniteni,
hozzdjérulhatnak dina-
mikus mentilis model-

dlloképek befogaddsa nem
csak statikus mentdlis
modellek 1étrehozdsdt teszi
lehetévé

lennének képesek.

2. Még akkor is hasznos
lehet az anim4cid, ha

a tanul6 magdtol is ké-
pes bels8leg vizualizdlni
az adott jelenséget,

lek létrehozdsdhoz

az el6zetesen meglévd tuddsunk felhasznd-
ldsdval (Mar és mtsai., 2007). Ha példdul
ldtunk egy képet egy bicikliz8 alakrél, ak-
kor, ha ldttunk mdr biciklist kordbban,

az agyunk kiegésziti a képen szerepld bi-
ciklis testmozgdsdt, mintegy megjosolja

amennyiben az ezzel ji-
16 kognitiv eréfeszitést csdkkenti. Ha a vi-
zualizdcidra szdnt mentdlis raforditds ki-
sebb, t8bb munkameméria-kapacitds
marad a tanuldsra. Az anim4cié ilyen mé-
don segitheti a mentdlis modell ,futtatd-
sat”.
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3. Paradox mddon az animicié akaddilyoz-
hatja is a megértést, éppen azokban az ese-
tekben, ha kiilénésen jo6 vizualizdl6 képes-
ségekkel rendelkezik a tanuld, és nem
szolgdl szdmdra elegendd

jotékony hatdssal a tanuldsra nézve, ha
a tanulénak kevés el8zetes informdcidja
van a megismerni kivant témdrél. Mds-
feldl viszont az animdcid folyamatosan,
dinamikusan véltozé

Ujj inform4cidval az adott
animdcid. Ilyenkor
ugyanis a megértés illa-
zidja feliiletes tuddshoz

vizudlis figyelmiink er8sen
korldtolt

természetébdl fakadéan
a fent emlitett tdmorités
tal sok percepcids és
kognitiv réforditdst

vezethet. Ezt els6sorban
az interaktivitds fokozdsdval és a jol megvi-
lasztott instrukcidkkal lehet elkeriilni,
vagyis olyan eszkdzok alkalmazdsdval, me-
lyek a tanulé figyelmér fokuszaljdk.
Ahhoz, hogy jobban megértsiik, mi
szitkséges egy edukdcids szempontbdl ha-
tékony vizudlis reprezentdcidhoz, érdemes
az animdcid befogaddsdnak percepciés és
kognitiv folyamatait jobban megismerni.
Az animdciét felfoghatjuk Ggy, mint
egy 2 plusz 1 dimenzidval rendelkezd
vizualiz4ciét, ahol

kovetelhet meg a tanulé
részérdl kiilonosen akkor, ha az animdcié
tdl aprélékos, vizudlis megjelenitésében il
részletgazdag. Eppen ezért az edukéciés
célti animdcidk készitésekor évatosan kell
mérlegelni, hogy percepcids és kognitiv
szempontbdl mik lehetnek az animdci6
elényei és hdtrdnyai az 4ll6képpel szemben
(Schnotz és Loewe, 2008).

Az aldbbi alfejezetben a vizudlis per-
cepcidval kapcsolatban két tovdbbi fontos
tényez8re mutatunk rd. Az egyik az, hogy

ez a percepcid erésen

az 4ll6képek térbeli két
dimenzidjdt az id8be-

liség harmadik dimen-
zidja egésziti ki. Ebbél

paradox médon az animécié
akaddlyozhatja is a megértést

szelektiv, a mésik pedig,
hogy a kognitiv feldol-
gozds véges kapacitdst

(Hidiro és Jamet, 2008).

a szempontbdl tehdt

az animdci6 tobb id6beli

és ezdltal térbeli informdciét hordoz, mint
az 4ll6kép. Ennek ellenére nem sziikség-
szer(, hogy az animdcidval tanulds tobb
energiabefektetéssel jirjon, mint az 4lloké-
pes verzid. Az ember percepcids és kognitiv
rendszere ugyanis eleve egy dinamikusan,
folyamatosan véltozé kérnyezethez adaptd-
l6dott. Ennek megfeleléen konnyen fogad
be térben és id8ben folyamatosan valtozé
informdcidkat. A feldolgozdst segiti, hogy
a dinamikusan viltoz6 jelenségeket nem
folyamatos mozgdsu egészként dolgozzuk
fel, hanem ismétl6d6é kulcsmozzanatok
mintdzatait felismerve ,,tdméritjiik” az in-
formdciét. Egyfeldl az animécié segitheti

a megértést az explicit médon megjelenitett
véltozdsdbrazoldssal, ami f8leg akkor bir

3.1.3. Szelektiv vizualis percepcio

A vizudlis percepcionk szelektiv jellegén
azt értjiik, hogy a kornyezetiinknek csak
toredéke esik a ldtéteriinkbe egy adott pil-
lanatban, és ennek is csak kis részét ldgjuk
élesen, mert ez esik az Un. sdrga foltba
(fovea centralis), amely a retina csapokban
leggazdagabb része. LdtSteriinkek ez a cse-
kély hdnyada az, amely elég részletgazdag
informdcidval szolgdl a munkamemdridnk
szdmdra. Vizudlis percepcidénknak e sze-
lektivitdsa azt eredményezi, hogy vizudlis
figyelmiink erésen korldtolt (Mar és mtsai,
2006). Amikor egy 4lloképet fogadunk
be, lehetdségiink van a kép minden egyes
részletét figyelmesen megszemlélni, vagyis
a kép minden részét kelld élességgel ldt-
hatjuk ahhoz, hogy a munkameméria is
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fel tudja dolgozni. Az animdciék megte-
kintésekor értelemszer(ien erre nincs lehe-
t8ség, hiszen a kép idében folyamatosan
valtozik.

Ennek tobb kévetkezménye is van.
Egyfeldl az, hogy a médiaformdtum
tervezésekor — az iskoldban és mdsutt is —
figyelni kell r4, hogy a befogadé figyelmét
arra irdnyitsuk, ami valéban fontos, és ne
terheljitk a megértést nem segitd felesleges
vizudlis informdcidkkal. Mdsrészt az ani-
mici6 sebességét (frame rate, azaz kép-
kocka-stirtiség) ugy kell

3.1.4. A kognitiv feldolgozas véges
kapacitasa - Realizmus és kognitiv
tulterheltség
A vizudlis percepcié szelektiv és figyelem
nélkiili jellegével szemben a kognitiv feldol-
gozds ,figyelmes”, és hierarchikusan épitke-
zik alulrdl felfelé. Amikor megprébdlunk
megérteni egy animdciét — tehdt nem pusz-
tan ,ldtjuk” a percepci6 révén, hanem fel is
dolgozzuk —, akkor kognitiv szempontbdl
az a feladatunk, hogy egy mentdlis modellt
llitsunk fel a ldtottakbdl. A mentdlis mo-
delljeink sémdkbdl épit-

bedllitani, hogy a szem
még mozgdképnek ér-
zékelje a ldtottakat (kb.
minimum 14 frame/
sec), de a vdltakozds

a mentdlis modellek csupdn
egy-egy jellemzd kuleskockdt
tartalmaznak

keznek, és ezek a kogni-
tiv sémadk
absztraktabbak, mint

a percepcids sémdk. Egy
magasabb szinten

ne legyen tdl gyors

a befogadé szdmdra. Ebben fontos szerep
jut a jol beiktatott sziineteknek is. Az ani-
micid sebességének és sziineteinek meg-
szerkesztésekor ugyanis figyelembe kell
venni, hogy az ember vizuilis percepcidja
nemcsak térben korldtolt, hanem idében
is. A percepcié és a kognicié nagyon szo-
rosan egymds utdn, szinte egyidejlileg tor-
ténik. Ez azt is jelenti, hogy a vizudlisan
befogadott informdcidkat egybdl kognitiv
folyamatokkal dolgozzuk fel, és nem tdrol-
Juk késébbi feldolgozdsra. A dinamikusan
véltozd jelenségek detektdldsdra nagyon
érzékenyen (vagyis jol) reagdlunk, de csak
akkor, ha meghatdrozott sebességgel vél-
tozik az adott jelenség. Bizonyos sebesség
alatt nem érzékeliink véltozdst (mozgdst).
Gondoljunk csak arra, ahogy szabad
szemmel nem l4dtjuk a Holdat keringeni

a Fold kortiil, vagy a fuszdlat novekedni.
Bizonyos sebesség felett pedig elmosédik
szemiink elétt a mozgds, példdul, ha egy
versenyauté elrobog a szemiink el6tt,

nem l4tjuk a kerekei kiill8it forogni, mint
ahogyan a kolibri szdrnycsapdsait sem
érzékeljiik, ha repiilni ldgjuk.

(metaszinten) miikod-
nek, ahol térben és idében invaridns minta-
zatokat detektdlunk. A mentdlis modelleket
tehdt sémdkbdl épitkezd strukeardk feltér-
képezésére szolgdlé eszkdzokként kell el-
képzelniink, amelyek az animdcidéban befo-
gadott térbeli és idébeli mintdzatokat
rendezik. Ha az edukdciés animdcié haté-
kony, akkor a mentélis modell sikeresen
visszatiikrdzi az animdcidban reprezentdl-
takat — és annak megfelelSen lesz statikus
vagy dinamikus.

Az, hogy az animdcié nem minden
esetben hatékonyabb edukdcids szempont-
bél az 4lléképnél, épp ezeknek a mentdlis
modelleknek a természetébél fakad. A di-
namikus mentédlis modellek ugyanis nem
filmszertien egymds mellé rakott végtelen
képsorokbdl dllnak (mint amilyen példdul
egy animicid, ami apré elmozduldsokat
r6gzitd frame-ek végtelen sora). Sokkal
valészin(ibb, hogy a mentédlis modellek
csupdn egy-egy jellemzd kuleskockdt
tartalmaznak (Betrancourt, Dillenbourg és
Clavien, 2008). Ezek a kulcsok a legrele-
vansabb informdcidkat hordozzdk az adott
idében valtoz6 jelenségrdl, és sémakként
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tdrolédnak a hosszitévi meméridban.
Ezekbél a sémdkbdl az adott jelenség teljes
dinamikus egésze rekonstrudlhaté. Ezek

a kulcskockdk — kulcssémdk — értelemsze-
rlien sokkal kevesebb kognitiv terhet rénak
az egyénre, mintha képek hosszu sordt
(mondhatni: egy mozgdképet) tdrolndnk.
Ennek analégidjéra konnyen lehet, hogy

a tanuldsi folyamatban is konnyebben épit
egy tanulé egy dinamikus mentdlis modellt
kuleskockdk — vagyis relevdns dlloképek

— sordbdl, mint egy mozgdképbél, vagyis
animdciobdl. Kiilondsen igaz ez, ha egy
olyan jelenséget reprezentdl az anim4cid,
amiben az idében viltozé 4llapotokat Sssze
kell hasonlitani a megértéshez. Az idében
véltozé jelenségeket az animdcié ugyanis
olyan gyorsasdggal képezi le, ami konnyen
talterheli a munkamemdridt, és Ggyneve-
zett cognitive load-hoz vezet. A cognitive
load azt az éllapotot jelsli, melyben

a munkamemoria tdlterhelddik, és nem
képes tjabb informdcidkat befogadni és fel-
dolgozni. Ha cognitive

sdg) és az dbrdzolt jelenség viselkedésének,
vagyis mozgdsdnak, dtalakuldsdnak, iddbeli
elmozduldsdnak reprezentdciéjdban (id6-
beli részletgazdagsig). Mind a két esetben
kénnyen eléfordulhat, hogy a tanulék nem
képesek megfelel§ dinamikus mentdlis mo-
dellek létrehozdsdra, mert a részletgazdag-
sdg tul sok felesleges informdci6val terheli
a munkamemoridt. Kiilondsen kdros lehet
a részletgazdagsdg azon tanul6k szdmdra,
akik nem rendelkeznek kell elézetes tu-
ddssal az adott téméval kapcsolatban. An-
nak megitélése, hogy mennyire legyen akdr
térbeli, akdr id8beli reprezentdcidjiban
részletes egy adott anim4cid, figyelembe
kell venni tehdt a tanulék elézetes tuddsat
az adott témdrdl, illetve magdnak a repre-
zentdlt témdnak a komplexitdsit.

3.2. Agens- és szandékfelismerés
az animacio percepcidjakor

Az animicié percepcid-

load [ép fel az adott
oktatdsi animdcié meg-
tekintésekor a tanulénil,
akkor sziikségszer(ien
figyelmen kiviil fogja

a részletgazdagsdg tul sok
felesleges informdciéval terheli
a munkamemoriit

javal kapcsolatban kog-
nitfv szempontbdl a ha-
tékony tanuldst el8segitd
tényez8khoz kapcsolods
érdekes kutatdsi teriilet

hagyni az Gjabb infor-

micidkat, ez pedig neheziti a megéreést

és a tanuldst (Mayer, 2009). A cognitive
load elkeriilésére hasznos lehet az animdcié
megfeleld timingja (sebessége, id8beli
ritmusa) és a fentebb mar emlitett sziinetek
beiktatdsa. Ezek mellett azonban fontos

a design, vagyis az animiciés forma vildga,
a képi megjelenités realizmusa. Az ani-
mdcidk készitdi hajlamosak arra, hogy

a lehetd legtjabb technikdkat alkalmazva
minél realisztikusabb 4brdzoldsmdédra tore-
kedjencek, de a nagyfokd részletesség nem
felcétleniil szolgdlja a mélyebb megéreést.
A részletgazdagsdg megjelenhet az dbrdzolt
jelenség kiilsejében (térbeli részletgazdag-

az alak- és szdndékfelis-
merés. Milyen feltételei vannak annak,
hogy szdndékkal rendelkezd dgensnek 14s-
sanak valamit a befogadék? Az ember tdr-
sas lény; tdrsas rendszerekben mikodik,
magas szint(i szocidlis kogniciéra van tehdt
sziiksége a taléléshez. gy egyszerre koope-
rativ és kompetitiv. E két ldtszolag ellenté-
tes hajlam egyensulya sziikséges a fennma-
raddsdhoz (Boyd, 2009). Ahhoz, hogy
egylitt tudjunk mtikddni vagy versengeni
tudjunk mdsokkal, arra van sziikségiink,
hogy megértsitk egymdst, fel tudjuk mérni
a mésik céljdt és szdndékait, méghozzd
gyorsan és pontosan. Az agynak ez a szdn-
dékrtulajdonité funkcidja szoros
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osszefiigésben 4ll a theory of mind (ToM),
mds néven az elmeolvasds (mind reading)
koncepcidjéval. A szdndékfelismerés lehetd-
vé teszi a mdsik viselkedésének elérevetité-
sét és magyardzatdt, a 7oM pedig médsok
mentélis dllapotdnak

ilyen, képzeletbeli lényeket, tdjakat, abszt-

rakcidkat (is) megjelenit. Kulesfogalom

az animécidban az antopomorfizmus. A sz6

gorogiil eredetileg azt a gyakorlatot jeldlte,

amelynek sordn emberi vondsokat tulajdo-
nitottak az istenségek-

megértésée jeloli. A ToM
és a szandékfelismerés
miatt tudunk kovetkez-
tetni a minket koriilve-
vék viselkedésére, és ez

antropomorf lények, példdul
Mickey egér, percepcids
szempontbdl kihivisok elé
dllitjak az embert

nek. A 19. szdzad koze-
pétdl azonban a jelentés
eltolédott a mai értelme-
zés felé, amennyiben
mdr nemcsak istenségek-

segit sajdt viselkedésiink
alakitdsdban is. Ez sajd-
tosan emberi képesség, és eléfeltétele

a szandékfelismerés. A ToM és a szdndék-
felismerés rokonértelmi fogalmak — kozot-
tiik a kiilonbséget igy tudndnk leirni: lehet-
séges, hogy rosszul mérem fel a masik
mentélis dllapotdt, de a szdndékait felisme-
rem (Perez-Osorio és Wykowska, 2019).

Az agyunk a testiinkhoz viszonyitott
tomegéhez képest ardnytalanul sok
energidt fogyaszt el, és ez az energia
jorészt automatikus mikddésék formd-
jiban haszndlddik fel, amelyek akkor is
dolgoznak, ha az ember alszik. Bizonyos
fMRI-kutatdsok alapjdn az agynak épp
azok a teriiletei a legaktivabbak, vagyis
azok emésztik el a legtobb energidt,
amelyek a szdndéktulajdonitidshoz kéthe-
t8ek (Yanai és Lercher, 2020). Egy olyan
korban, amikor az olyan technoldgiai
vivmédnyok, mint az fMRI, lehetdvé teszik,
hogy az agy miikddését részletesebben
megismerjiik, és a neuroesztétika, vala-
mint a pszicholdgia teriiletén 6j tuddshoz
jussunk, az animdciéelmélet kontextusd-
ban is érdemes vizsgdlni az eredményeket

(Power, 2008).

3.2.1. Antropomorfizmus

az animaciéban

Az animdcid és a szdndékfelismerés kapcso-
lata azért kiilondsen érdekes, mert a miifaj
az emberi kreativ elme sziileménye, és mint

nek, hanem tetsz8leges
entitdsoknak, akdr abszt-
rakt idedknak tulajdonitott emberi vond-
sokra is vonatkozik (7jler, 2003). Az antro-
pomorfizmus hangstlyosan jelenik meg

az animdcidban, és olyan lénynek vagy
absztrakcidnak vald szdndék-, cél- vagy
akarattulajdonitdst jelent, amely lény vagy
absztrakcié ezekkel ,eredetileg” nem ren-
delkezik. A jelenség gyokerei az dgencia fel-
ismerésének képességéhez kothetdk, és me-
chanizmusdnak els8dleges mozgatérugdja
az elmeolvasds (vagyis a mind reading,
megint mds széval mentalizing). Pszichol6-
giailag az antropomorfizmus egy alapvetd
és automatikus folyamat (Mizchell, Thomp-
son és Miles, 1997 — hivatkozza: Perez-
Osorio és Wykowska, 2019), amit gyakran
alkalmazunk olyan szubjektumokkal szem-
ben, amiket nem ismeriink vagy nem ér-
tiink, mert ez a legkdnnyebben elérhetd ér-
telmezési keret az ember szdmdra. Egy
antropomorf karakter nem ember, pusztin
emberszer( tulajdonsdgokkal rendelkezik,
legyenek ezek kiilsd vagy belsd tulajdonsd-
gok. Antropomorf [ények, példdul Mickey
egér, percepcids szempontbdl kihivdsok elé
4llitjdk az embert, mert nem tudjuk, hogy
egy embert ldtunk egérnek sltozve vagy egy
egeret, aki emberré vdlhatna, igy egyszerre
ldgjuk az embert és az egeret egy hibrid lény
formdjiban. Az antropomorfizmus ugyan-
azokra a kognitiv mechanizmusokra td-
maszkodik, mint amelyek segitségével
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széndékot tulajdonitunk mdsoknak
(Chaminde, Hogins és Kawato, 2007).

Az animéciéban az antropomorfizmus je-
lenléte dllandd, hiszen ezt a miifajt hagyo-
mdnyosan (sokan a mai napig) a gyerme-
kekhez kétik, akik kiilonosen fogékonyak
az antropomorfizmusra. A 7oM koncepci6-
ja értelmében elmeolvasdsra a gyermekek
négyéves kortdl képesek, és ez a képességiik
kb. tizenegy éves korukig fejlédik
(Tomasello, 1999, 179. o.). J6 példdja az ant-
ropomorfizmusnak a pszicholégidban al-
kalmazott Rorschach-féle tintapacateszt,
melynél a megjelenitett absztrakt mintdk-
ban a gyermekek mér viszonylag korai élet-
korukban emberszer(i karaktereket ldtnak.
Az antropomorfizmus egy belénk kddolt
percepcids prediszpozicié, aminek az utdn-
zds, kétértelmiiség és a metafora adja

az alapjdt. Az antropomorfizmus: koncep-
cié a percepcidban, amit a miivészek (az
6kortdl napjainkig) alkalmaznak, hogy bi-
zonyos hatdst elérjenek a befogadékban
(Power, 2008). Az antropomorfizmus a be-
fogadéban egy (proto)narrativt is életre
hiv, az antropomorf lények mindig megtes-
tesitenek egy torténetet, amely elmesélésre
vér. Az agyunk ugyanis nem pusztdn befo-
gad, hanem Gjrakonstrudl (rekonstrudl), ez
pedig mér egy értékmotivélt folyamat.

A percepcid lényege, hogy nemcsak recept-
iv, hanem a kognicié ré-

az animdciénak. Annak ellenére azonban,
hogy tudjuk: tdrsas rendszeriink és egyben
tulélésiink alapja a szdndéktulajdonitds
—keveset tudunk arrél, hogy mi a feltétele
annak, hogy valakit egydltaldn dgensként
ismerjiink fel. Az, hogy egyes szubjektu-
mokat dgensnek fogadok el, mig mdsokat
élettelen és szdndékokkal nem rendelkezd
létezdnek, megel8zi a szindéktulajdonitds
folyamatit. Agenseknek pedig nemcsak
fajtdrsakat ldcunk, s6t még csak nem is élglé-
nyeket, hanem, ahogy az antropomorfizmus
kapcsdn ldttuk, absztrakcidkat is. Heider
és Simmel mér 1944-ben igazolta ezt a(z
akkor még) feltevést egy kisérlettel, amely-
ben a résztvevéknek geometrikus formdk
animdcijdt vetitették, és a néz8k tobbsége
emberi akaratot, szdndékokat és célt tulaj-
donitott a kéroknek és hdromszogeknek. E
korai kisérletnél persze okkal meriilhetett
fel magyardzatként, hogy a vetités utdn
megkérdezett felndetek csak azére beszéleek
antropomorf geometrikus formdkrél, mert
ezen a médon tudtdk a legegyszertibben
verbalizdlni a befogadott absztrakt moz-
gdképet Ezt a magyardzhatdsigot azonban
a 21. szdzadban mér kénnyd volt cdfolni
mds moédszerekkel, pl. neuro-képalkotdsi
technikdkkal vagy akdr olyan kutatds
modszertannal, mely nem igényel a résztve-
v6kedl ilyen verbdlis leirdst, vagy amelyben
a résztvevik a beszéd el-

vén kreativ is (Power,
2008). Az animdcidk,
képregények, de akdr re-
gények élvezhetdsége
nagyrészt azon mulik,

a néz8k tobbsége emberi
akaratot, szdndékokat és célt
tulajdonitott a koroknek és
hdromszogeknek

sajatitdsa elte 4116
kisgyermekek. Heider
és Simmel kutatdsa arra
engedett kovetkeztetni,
hogy a szdndéktulajdo-
nitds inkdbb kévetkezik

hogy képesek vagyunk-e
széndékot tulajdonitani
a benne szerepld, valéjdban szdndékkal
nem rendelkezd (hiszen nem él6)lényeknek
(Mar és mtsai, 2006, 110. o.).

Léthatjuk tehdt, hogy a szdndékfelisme-
rés és a ToM hogyan jelenik meg az antropo-
morfizmusban — mely utébbi dthatd eleme

a megfigyelt szubjek-
tumok mozgdsdbdl, mint azok formai
jegyeibdl. Animdltnak, vagyis élettelinek,
szdndékkal rendelkezének ldtunk szubjek-
tumokat, ha mozgdsuk énkéntesnek ttinik.
A legfontosabb kérdés a szdndéktulajdonitds
és animdcié kapesdn, hogy mik a kozelebbi
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feltételei annak, hogy mésokat szdndékkal
rendelkezd dgenseknek ldssunk? Mi vltja ki
a szandékrulajdonitdst?

3.2.2. Formai jegyek és mozgas

A funkciondlis agyi képalkotds eszkdzeinek
(fMRI, PET) legnagyobb elénye, hogy tgy
teszi lehetdvé az agyi tevékenységek megfi-
gyelését, hogy egydltalin nem tdmaszkodik
szubjektiv megfigyelé-

részletgazdag az dbrdzolds, vagyis mennyi
inger éri a befogadét. Az animdlt verziéban
a mozgds azonos volt a filmes verziééval, és
emberszer(iek voltak az animdlt karakterek
is — de azért az él8szereplds verzié kozelebbi
élethiisége erésebb agyi aktivitdst valcoce ki
az STS-t és a TPJ-t illetSen. A stilizdlcabb,
ldthatéan animdle verziét megtekintd
résztvevSk viszont nagyobb agyi aktivitdst
mutattak a bilateralis

sekre és beszamolodkra.
Mar és tdrsai (Mar és
Macrae, 2007) egy érde-
kes kutatdsban arra ke-
resték a vélaszt, hogy va-

a kutatdsban részt vevéknek
hol az anima4lt, hol a valés
felvételeket vetitették

orbitofrontilis cortexben
— melyet pedig az érzel-
mi jutalmazdshoz kdtnek
a neurobioldgidban

(Freedberg és Gallese

jon az agy mdsképp
reagél-e egy él8szereplés felvétel megnézé-
sekor, mint egy animdcids film megtekinté-
sekor. Kutatdsuk alapjdul Richard Linklater
Waking Life cim(i 2001-es filmje szolgdlt.
A film dgynevezett rotoszkopds techniki-
val késziilt, melynek lényege, hogy el8szor
élészerepl8kkel vesznek fel jeleneteket,
majd animdtorok és szoftverek segitségével
ezeket a jeleneteket stilizdljdk. Az animdle
eredmény tehdt rajzolt hatdst (azaz nem
megtévesztd, nem tritkk-szert), de realiszti-
kus, a szerepl6k ember-karakterek, akiknek
mozgdsa és mimikdja realisztikus. A kuta-
tasban részt vevéknek hol az animalt, hol
a valés felvételeket vetitették, és fMRI
technoldgidval vizsgdledk agyi akreivitdsu-
kat. Mar és tdrsai arra jutottak, hogy a jobb
oldali STS (sulcus temporalis superior — tem-
pordlis lebeny) és TPJ (temporoparietdlis
csomédpont) aktivabbnak bizonyultak, ha
a résztvev8knek az éldszereplds filmet veti-
tették, mint amikor az animdle verziot.
Az él8szereplds verzié tehdt azokat az agyi
teriileteket aktivélta jobban, amelyek
a ToM-hoz és a szandéktulajdonitdshoz
kothetdek.

A kutatds alapjdn arra a kdvetkez-
tetésre juthatunk, hogy az STS és TPJ
akeivitdsdt befolydsolja, hogy mennyire

2007). Az eredmények
értelmezésekor évatosnak kell lenniink,
de gy tlinik, hogy minél realisztikusabb
egy mozgoképes dbrdzolds, anndl erésebb
lesz a befogadéndl a széndéktulajdonitds és
az 4genspercepcid, mig a stilizdltabb ani-
malt verzié nagyobb esztétikai és érzelmi
jutalmart jelent.

A realisztikus animdlt dbrdzoldsok
kapcsdn érdekes jelenség az an. uncanny
valley jelenség. Az uncanny valley egy
nehezen lefordithataté sz6jdeék, szé
szerint nyugtalanitd vilgyet jelent, és
a japdn Masahiro Mori irta le 1970-ben
(hivatkozza: Power, 2008). A jelenség arra
vonatkozik, hogy a nagyon realisztikus,
de mégsem teljesen valésdght animdle
4brdzoldsok gyakran nyugtalansigot, vagy
akdr ellenérzéseket keltenek a befogadé-
ban. Az uncanny valley azért érdekes, mert
tgy tlinik, hogy az emberek bdrmikor ké-
pesek befogadni tdncolé hdromszogek ldt-
vénydt vagy élészereplds filmeket, viszont
agyunk hibdsnak és nem kivdnatosnak
érzékeli a majdnem-redlis 4brdzoldsokat.
A realista dbrdzolds rengeteg informéciét
tartalmaz, ami ha nem tokéletes, zavar6-
nak hat az agy szdmdra.

A kordbban emlitett Heider és Simmel
kutatdsdnak igazoldsdra végeztek olyan
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kutatdsokat is, amelynek résztvevéi
kisgyermekek voltak, olyanok, akik még
nem sajatitottdk el a beszédet. Az ered-
mények azonban ellentmonddsosak. Luo
és Baillargeon (2005; hivatkozza Mar és
mtsai, 2006) gy taldledk, hogy mdr 6t
hénapos gyerekek is célokat tulajdonita-
nak nem-ember szubjektumoknak. Ezzel
szemben Johnson és mtsai (2002; hivat-
kozza: Mar és mtsai, 2006) kutatdsukban
ugy taldledk, hogy a szdndéktulajdonitds
elshivéséban formai tényez8k, igymint
arcvondsok, aszimmetria egy tengely men-
tén, illetve mozgdshoz kothetd tényezdk
is szerepet jatszanak. Példdul onerébd
végzett mozgds, folyékony alakvaltoztatds
(8sszehtzodds, kitdgulds stb.).

Létjuk tehdt, hogy a tudomdny
jelenlegi dlldsa szerint még nem egyér-
telmd, hogy mik a szdndékfelismerés és
az dgensfelismerés feltételei, de az eddigi
eredmények alapjdn valdszind, hogy
a szdndékrulajdonitds képessége veliink
sziiletett — vagy nagyon alacsony életkor-
ban mdr kialakul. A szdndéktulajdonitds
folyamatként pedig azt jelenti, hogy
spontdn szdndékkal rendelkezd dgensnek
ismeriink fel entitdsokat.

Erdekes kérdés azonban, hogy vajon
mennyiben szolgdlt evoltcids célokat ez
a képességiink. Ha a szdndékeulajdonitds
ennyire kénnyen és spontdn médon
bekévetkezik olyan

minket eligazodni a minket koriilvevd vildg-
ban, amennyiben segitik az értelmezést.

4. KONKLUzIO

[rdsom elsd felében az animécié edukéciés
célt haszndlatdnak el8nyeit vizsgdltam
az 4ll6képpel vagy 4lléképek sordval szem-
ben. Léthattuk, hogy a téma tempordlis ka-
raktere 5nmagdban nem feltétlentil hatd-
rozza meg a megfeleld reprezentdcids
formdtumot. Dinamikus rendszereket is le-
het all6képekkel hatékonyan szemléltetni,
mint ahogyan statikus rendszereket is lehet
animdciéval szemléltetni. A reprezentdcids
form4tum kivilasztdsakor érdemes a befo-
gadok elbzetes tuddsdval is tisztdban lenni.
Azok szdmdra, akiknek az adott téma j,
megkdnnyitheti a megértést és a tanuldst
az animécid. Azonban vizudlis percepcidnk
szelektivitdsa, illetve kognitiv szempontbdl
a munkamemoria végessége miatt fontos,
hogy az anim4cié ne tartalmazzon a téma
szempontjébodl felesleges elemeket, és ne le-
gyen tul részletgazdag. Fontos tovdbbd
az animdcid sebessége, a jokor beiktatott
sziinetek és a dramaturgia is. Lényeges té-
nyezd ezek mellett a megfeleld formdtum
kivalasztdsakor a téma milyensége is. Azok-
ndl a émdkndl, ahol a tanuléknak a megér-
téshez rendszerek idSbeli

esetekben is, amikor
nem rendelkezik valédi
szandékkal a l4tott
szubjektum, példdul
egy animdlt geometriai
forma esetén, az miért
hasznos az ember

valészind, hogy
a szdndéktulajdonitds
képessége veliink sziiletett
— vagy nagyon alacsony
életkorban mdr kialakul

valtozdsait kell felismer-
nie és ezeket az dllapot-
valtozdsokat 6sszehason-
litania, érdemesebb

a kulcsmozzanatokat
megjelenitd dlloképek
sorozatat valasztani,

szamara? Hiszen ezek

a szandékrulajdonitdsok tulajdonképpen
téves kovetkeztetések. A magyardzat
valészintileg abban rejlik, hogy még ezek
a ldtszdlag téves kovetkeztetések is segitenek

mint az id8ben folyama-
tosan valtozé (és ezzel nagyobb kognitiv
terhelést okozd) animdciét.
[rdsom mésodik felében az animécié
percepcidjanak egy alapvetdbb funkciojd-
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val, a szdndékfelismeréssel foglalkoztam. ravildgitott arra, hogy az élészereplds, tehdt
Ennek élettani feltételei egyel8re nem teljesen ,,életh” film és a realisztikus, de
egyértelmiiek, de az mdr igazoldst nyert, stilizdlt animdcids karakterek ldtvdnya
hogy az emberek spontdn médon szdn- azonos agyi teriileteken (STS, TPJ) eltérd
dékkal rendelkezd dgenseknek érzékelnek intenzitdsi aktivitdst viltanak ki. Ennek
nem humadn entitdsokat is, és a szandék- ellenére a szdndékfelismerés feltételei még
felismerésben nem pusztdn kiilsédleges nem teljesen koriilhatdrolhatak. A tovabbi
formai jegyek jdtszanak vizsgdlatok tehdt 4j pers-
szerepet, hanem az adott pektivdkat nyithatnak
szubjektum mozgd- az emberek spontdn médon meg az anim4cié-alkal-
sanak (sebességének, szandékkal rendelkezé mazds elméleti és edu-
mozgésa irdnydnak) dgenseknek érzékelnek nem  kiciés szempontjainak
jellegzetességei is. Mar és humadn entitdsokat is érvényes kijeloléséhez.
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