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Tereket tervezni, jeleneteket résztvevőkkel vizua-
lizálni, anyagok hatását a színpadon tesztelni és 
fényhangulatokat próbálni – ezeket és még szá-
mos egyéb lehetőséget fejlesztettek ki az EU-s 
first.stage projektben. Háromévi munka után, 2019 
végén fejeződött be a projekt. Egy színdarab meg-
tervezése, egy filmprodukció vagy egy animációs 
film igényes és költséges feladatok: számos ötlet 
merül fel, tesztelik azokat, majd gyakran elvetik. 
Amikor maga a produkció elindul, számos részle-
tet ennek ellenére újra kell gondolni, mert a való-
ságban másképp néznek ki a dolgok, mint ahogy 
elképzelték. Ezt a previzualizációs fázist hivatott 
segíteni a first.stage. 

A Brémai Egyetem Technológiai Centruma 
(TZI) 2016 óta hét európai kulturális és gazdasági 
partnerrel dolgozott együtt azon, hogy létrehozza-
nak egy vizualizációs szoftvert a filmkészítés és 
színházi előadások előmunkálataira. A first.stage 
haszonélvezői leginkább az Európára jellemző ki-
sebb produkciós cégek és kulturális intézmények 
lehetnek, akik a nagy amerikai szórakoztatókon-
szernekkel szemben nem rendelkeznek saját ku-
tatás-fejlesztési részlegekkel. A first.stage előnye: 
a kedvező árú, átlagos hardver használatával 
csupán egy VR-szemüvegre és két kontrollerre 
van szükség, és a digitális vizualizálás műszakilag 
nem képzett személyek számára is elérhető. 

Virtuális jelenetek és 
színpad-kialakítás
Az előgyártás során megszületnek az ötletek, jele-
neteket képzelnek el, rajzokat vizualizálnak, dísz
letképeket terveznek stb. – mindezt egymással 
egyeztetve. A legfontosabb a természetes met-
széspontokat mutató eszközök (pl. VR-szemüveg, 
kontroller), amelyek a színészek és producerek 
kéz- és testmozgását is felismerik. Ezeknek a 
gesztusoknak a beviteli lehetősége az, amelyet 
egyszerűsítésként kívánnak felhasználni karak-
teranimációknál és speciális effekteknél. Továbbá 
segítenek a jelenet kialakításánál, hogy például a 
tájakat és tárgyakat intuitív módon helyezhessék 
el vagy módosíthassák. 
A TZI Digitális Médiumok munkacsoport – 

a filmgyártás mellett – a színházakat, az animációs 
filmkészítést és a visual effects területeket is meg-
célozta a first.stage, azaz a „Fast and easy previsua-

1 �A first.stage projektet az Európai Unió a „Horizon 2020” program keretén belül hárommillió euróval támogatta. A konzorcium hét tagja: 
konzorciumvezető TZI (Technologien-Zentrum Informatik und Informationstechnik Universität Bremen), technológiai partner MOVIESTORM 
(Nagy-Britannia), ROKOKO (Dánia), NEXT LIMIT TECHNOLOGIES (Spanyolország), alkalmazási partnerek LANDESTHEATER LINZ, VOGEL AUDIO-
VISION és ARX ANIMA (mind Ausztria). Az INFOCONSULT (Németország) a projekt lebonyolítását menedzselte. (http://first-stage.eu)
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A VR-technika előnyei
first.stage – previzualizációs szoftver színházban, filmekhez és animációhoz

2016 és 2019 között a Brémai Egyetem vezetésével hét európai kulturális és kreatív partner dolgozott együtt a „first.stage” 
EU-projekten.1 A cél egy szoftver kifejlesztése volt, amellyel már a próbák kezdete előtt virtuális környezetben lehet látni a 
jeleneteket és folyamatokat annak érdekében, hogy pénzt és időt takarítsanak meg. A Landestheater Linz és a Vogel Audiovi-
sion kipróbálták a VR-technika lehetőségeit és összegezték a tapasztalatokat. 



lisation for creative industries” projekttel. A projekt 
legnagyobb előnye, hogy szoftverhasználatban 
nem túl jártas személyek is jól tudnak vele dolgoz-
ni. A first.stage használatával például filmrendezők 
lehetőséget kapnak arra, hogy elképzeléseiket még 
hamarabb vigyék be a produkcióba. Egy színházi 
bemutató kreatív alkotóinak nem kell időrabló 
előzetes megbeszéléseket folytatniuk és próbákra 
utazniuk, mert a jeleneteket a világhálón digitáli-
san lehet rögzíteni és a képernyőn változtatni. 

Új funkciók és könnyű kezelés
Az adatok bevitele a rendszerbe különböző módon 
történhet. Így például egy kedvező árú, standard 
komputer lehetővé teszi, hogy a mozgásokat 
kamerával rögzítsék és precízen elemezhessék. 
A képernyőn megjelenő alakok vagy egyes testré-
szek kézmozgással irányíthatók, de elképzelhető 
a hangvezérlés vagy az érintőképernyő is. A moz-
gások rögzítésénél használni lehet ún. smartsuite 
ruhákat, például a Rokoko cég termékét, amelyek 
számtalan szenzort tartalmaznak. A cél minden-
képpen az, hogy a már meglévő, néha bonyolult 
és nehézkes previs megoldásokat egyszerűsítsék, 
hogy azt bárki kezelhesse. Ebben a munkában 
a tesztszemélyek gyorsan eligazodtak, amikor 
a jelenetet valós tárgyakkal tudták megépíteni, 
kb. úgy, mint egy babaházban. A valós világban a 
szereplőt egy Lego-figurához hasonló alak jelenti, 
az kézzel megfogható és a kívánt pozícióba he-
lyezhető, miközben a jelenetet VR-szemüveggel 
szemlélik. 
A munkacsoport tagjai számos funkció proto-

típusát gyűjtötték össze és vitték fel a first.stage 

rendszerébe. A központi funkciók közé tartozik a 
személyek, tárgyak, járművek importálása, ezek a 
virtuális valóságban ezután összeállíthatók, kom-
binálhatók és animálni lehet őket. A felhasználók 
beépíthetnek különleges effekteket is (robbanást, 
tüzet, mozgó vizeket stb.), mindezt kevés ráfordí-
tással. 

Magas fokú realizmus a színházi 
gyakorlatban
A Landestheater Linz színháznál Frank Sutthei-
mer műszaki vezető irányításával számos kolléga 
és szakterület vett részt a projektben, a leginkább 
érdekelt színpad-világítási szakembereken kívül. 
A 2017–18-as szezontól kezdve öt operaproduk-

ciónál dolgoztak VR-rendszerrel, színpadképek 
tervezésénél és a rendezéseknél. A különböző 
projektfázisoknál más-más célt fogalmaztak 
meg: az Anyeginnél a user interface (UI) felüle-
ten hajtottak végre kisebb változtatásokat a kézi 
kontrollereknél és a VR-szemüvegnél, javítva 
ezek kezelését. A Marie Antoinette és az Elektra 
rendezésekor a virtuális térben forgó tányérokat 
és vonókat használtak és a látásszögeket elle-
nőrizték. A Trisztán és Izolda bemutatója egysze-
rűen konstruálható színpadtérrel készült, egyfajta 
review-projektként az előzők összefoglalására. 
Az első konkrét eredményeket többek között a 
terek eredeti textúrákkal való ellátása, az előre 
szkennelt személyek behelyezése és pozicionálá-
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Mozgásfolyamatok vizualizálása ruhára szerelt érzékelőkkel

A VR-szoftvert különböző alkalmazásokra fejlesztik ki
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sa volt, és kevés fényvetővel is hatásos színpadvi-
lágítást értek el. 
A legátfogóbb tesztet a Medea (2019) előadásá-

val végezték, az Erfurti Színházzal kooperációban. 
Erfurti tervrajzok és fotók alapján a színpadon 
egy modellt hoztak létre pontos méretekkel és 
pozíciókkal. Az erfurti színpadképet ily módon 
a VR-rendszerben „rászabták” a linzi színpadra. 
Mivel a díszlet egyenes és szögletes elemekből 
állt, a megrajzolás rajztoll használatával történt. 
Az építményeket megtervezték és 2D tervek alap-
ján elhelyezték. A végén hozzáadták az összes 
tartót és mennyezeti elemet, valamint a színpad-
torony kubusát. A szoftverben minden videót, ké-
pet és folyamatot egyszerűen dokumentálni lehet, 
miközben a képernyőn videók, fotók készültek. 
A  jeleneteket eszközökkel (kellékek, bútorok) le-
het ellátni, amivel magas fokú realizmus érhető el. 

Az eredmények meggyőzők
Minden rendezéshez kapcsoló tesztből érdekes 
és értékes eredményeket, információkat nyert a 
csapat. „Biztos vagyok abban, hogy a vizualizáció 
egyre inkább integrálódik a színházak mindennapi 
munkájába. A díszletépítés számára ez a szoftver 
már ma értékes segítséget nyújt, mert a hagyo-

mányos, megépített színpadképmodell virtuálisan 
bejárható. A rendezők számára is hasznos segít-
ség a program. A díszlettervezőkkel különböző 
módon tudják bejárni a modellt, egymással kom-
munikálva módosíthatják a színpadképet. Számos 
paramétert lehet tesztelni drága próbaidők nélkül. 
Látásszögeket lehet ellenőrizni, fényszóró-pozí-
ciókat kipróbálni, színészeket pozicionálni, sza-
badon közlekedni a díszletben, a színpadgépezet 
használatával díszletváltásokat végezni és még 
sok minden más lehetséges. Az utolsó musi-
cal-előadásokhoz a világítást már a first.stage 
szoftverrel terveztük meg előre, így értékes időt 
takarítottunk meg” – mondja Suttheimer. Tapasz-
talatai alapján a first.stage jelenleg leginkább a 
színpadképeknél használható, a program világí-
tástervező modulján még dolgoznak.
Filmgyártók számára is vonzó, hogy előre 

tudnak jeleneteket létrehozni, még akkor is, ha 
földrajzilag egymástól távol helyezkednek el. 
Peter Vogel, a Vogel Audiovision cég ügyvezetője 
elmondta: „Abban is segít a first.stage, hogy nem-
csak realisztikus látványt tudunk előre elkészíteni, 
hanem ezzel a filmforgatáskor fel tudjuk gyorsíta-
ni a munkát, nem kell meglepetésre számítani. 
Például a programmal különböző kameraperspek-

tívákat tudunk tesztelni, és a virtuális valóság-
ban valódi filmrészleteket tudunk rögzíteni, ezzel 
mutatva be a teamnek, hogy mi a jelenet lényeges 
pontja.” A Vogel cég aktívan részt vett a projektben, 
a kezdeti felmérésektől az adatbevitelen keresztül 
egészen a tesztekig. A piaci bevezetés után, Peter 
Vogel elmondása szerint, az eszköz nem csupán 
időt és pénzt takarít meg a munka során, hanem 
sokféle lehetőséget is nyújt, amivel bővül a filmes 
szakemberek eszköztára.

A munkát folytatják
A projekt lezárása után a résztvevők a munkát 
folytatni kívánják. Ennek formája még bizony-
talan, a következő hónapokban fog eldőlni. 
A  szoftvert a brit Moviestorm cég finomítja to-
vább a piacképes állapotig, amely 2020-ban már 
tesztverzióban elérhető lesz. Ezzel párhuzamo-
san a brémai TZI-tudósok a projekt során a fel-
használók intuitív interakcióit is megvizsgálták 
a VR-technológiák használatánál. Jelenleg a 
szoftver továbbfejlesztését is tervezik különböző 
funkciókkal a mesterséges intelligencia és a va-
lósághűség területén. 
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