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ЭФЕКТ «ЖУДАСНАЙ ДАЛIНЫ» Ў МАДЭЛЯВАННI I
АНIМАВАННI: ЯК ПАЗБЕГНУЦЬ I КАЛI СКАРЫСТАЦЬ

Уводзiны

Кожны з нас сутыкаўся з тым, што калi мы
глядзiм фiльм цi гуляем у гульню, то часам за-
ўважаем такiя дробязi, якiя робяць персанажаў,
што мелi выглядаць рэалiстычна, няправiльны-
мi, i нават страшнымi. Ненатуральная скура,
злёгку нерэалiстычнае асвятленне цi дзiўная мi-
мiка можа ператварыць вельмi, вельмi тэхнала-
гiчнага персанажа на нешта, што больш нагадвае
нежывую iстоту. Верагодна вы нават не здолее-
це сказаць што менавiта не так, але дакладна
адчуеце. Прычым з’ява датычыцца менавiта сц-
энаў i персанажаў, што накiраваныя на рэалiзм, а
вось у выпадках ужывання стылiзацыi эфект не
праяўляецца. Назва гэтай з’явы–эфект «жудас-
най далiны». Надалей мы разгледзiм прычыны
яго ўзнiкнення, спосабы змякчэння негатыўнага
ўплыву i нават выпадкi, дзе мы можам скары-
стаць яго сабе на карысць.

I. Што такое «жудасная далiна»?

Першапачаткова «жудасная далiна»–гэта
тэрмiн, якi выкарыстоўваецца для апiсання ўза-
емасувязi памiж чалавекападобным выглядам
рабатызаванага аб’екта i эмацыйнай рэакцыяй,
якую ён выклiкае. У гэтым феномене людзi ад-
чуваюць пачуццё трывогi цi нават агiды ў ад-
каз на вельмi рэалiстычных чалавекападобных
робатаў. Канцэпцыя была прыдумана прафеса-
рам робататэхнiкi Масахiра Моры ў 1970 годзе.
Гiпотэза Моры заключалася ў тым, што па меры
таго, як знешнi выгляд робата становiцца больш
чалавечным, эмацыйная рэакцыя назiральнiкаў
становiцца ўсё больш пазiтыўнай–пакуль не да-
сягне пэўнай кропкi, пасля якой рэакцыя хутка
становiцца моцная агiда. Аднак па меры таго,
як знешнi выгляд робата становiцца ўсё больш
падобным на чалавека, успрыняцце зноў стано-
вiцца станоўчым. Гэта тлумачыцца наступным
чынам: калi мы глядзiм на аб’ект максiмальна
падобны да чалавека, але такi, што чалавекам
не з’яўляецца, то мозг фармуе рэакцыю (псiха-
лагiчны дыскамфорт) i адзначае аб’ект (недача-
лавека) як «хворы», «пашкоджаны», «небяспеч-
ны», нават калi на аб’екце няма анiякiх адпа-
ведных гэтым станап пазнакаў. Такi тым рэак-
цыi дужа блiзкi да агiды. Напрыклад «зомбi»
з’яўляюцца прадстаўнiкамi дна «жудаснай далi-
ны». Гэты прамежак, памiж «чымсьцi чалавека-
падобным» i «здаровым чалавекам» i стаў вядо-
мы як «жудасная далiна». Першапачаткова кан-

цэпцыя датычылася толькi робататэхнiкi, але з
развiццём камп’ютарнай графiкi стала вiдавоч-
на, што дзеянне не абмяжоўваецца робатамi i
можа здарацца з любымi «сiнтэзаванымi» вобра-
замi. Асаблiва гэта заўважна ў выпадках з анi-
маванымi сцэнамi 90х i 2000х гадоў. Адзiн з са-
мых знакамiтых прыкладаў з’явы–арыгiнальны
мультфiльм Шрэк 2000 году, дзе першапачатко-
ва Фiёна была з’анiмавана так звышрэалiстыч-
на, што дзецi на перадпраглядзе стужкi плакалi
кожны раз, калi яна з’яўлялася ў кадры. Па вы-
нiку кожную яе анiмацыю перарабiлi i зрабiлi
больш мультызаванай. Эфект можа быць скла-
дана пераадолець, таму што часцей за ўсё мы
не можам свядома сказаць, што менавiта не так
i якiя змены трэба ўнесцi. Як мастакi, мы хо-
чам, каб людзi атрымлiвалi асалоду ад нашага
мастацтва i прымалi ўдзел у нашай творчасцi,
майстэрстве i навыках. Такiм чынам, калi ваша
мэта не выклiкаць у кагосьцi дрыжыкi па спiне,
вы мусiце ведаць пра «жудасную далiну», як яе
распазнаць i як пазбегнуць, калi гэта ўвогуле
магчыма.

II. Як пазбегнуць эфекту «жудаснай
далiны»

1. Iмкнiцеся карыстаць натуральныя ча-
лавечыя прапорцыi на столькi, на колькi гэта
магчыма. Увогуле вы заўжды мусiце iмкнуцца
да правiльных чалавечых прапорцый, але апош-
нi час стваральнiкi вiдэагульняў часта выкары-
стоўваюць стылiзацыю сваiх персанажаў. Памя-
таеце, калi добры мастак можа змяняць прапор-
цыi каб зрабiць персанажа больш выразным, то
благi, звычайна атрымае эфект «жудаснай далi-
ны». Паглядзiце на працы вядучых студый анi-
мацыi. Тая ж Эльза ад Disney мае дзiцячыя пра-
порцыi з маленькiм носам i вялiзнымi вачыма, не
гледзячы на тое, што яна дарослая.

2. Пазбягайце нетыповасцi на больш вы-
сокiх узроўнях рэалiзму. Тым часам зiрнем на
Pixar. Iх метад заключаецца ў тым, што iх ча-
роўныя сусветы выразна адасобленыя ад наша-
га. Калi кроплi вады сцякаюць па твару гераiнi,
то гэта не выглядае крыповым, бо кроплi так ся-
бе ў рэчаiснасцi не паводзяць i глядач атрымлi-
вае станоўчую рэакцыю–смех. Чым больш рэалi-
стычныя вашыя персанажы, тэкстуры i анiма-
цыi, тым больш верагоднасць, што зiрнуўшы на
iх глядач напужаецца, асаблiва, калi вы накла-
даеце персанажаў на рэальны свет, як у кiно цi
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AR. Зiрнiце, на «Хто падставiў трусiка Роджа-
ра»–вось правiльны прыклад.

3. Пазбягайце «мёртвых вачэй» любой ца-
ной. Сучасныя тэхналогii прасунулiся так далё-
ка, што сямiдзесяцiгадовы актор злёгку можа
зграць сябе ж дваццацiгадовага. Але вочы вы-
даюць праўду. Зiрнiце на сучасныя Зорныя Вой-
ны, дзе часцяком з’яўляюцца персанажы першай
трылогii. Люк Скайуокер можа i выглядае як 50
год таму, але яго вочы выглядаюць як два кера-
мiчных шарыка. Не забывайцеся, што падчас ар-
тыкуляцыi i размовы варушацца не толькi вусны
i нiжняя частка твару, але i вочы, нос, бровы.

III. Як выкарыстаць «жудасную
далiну» сабе на карысць

«Жудасную далiну» можна карыстаць i са-
бе на карысць.

1. Пакажыце гледачу iншасць персанажа.
Напрыклад, каб паказаць, што з персанажам
нешта не так. Хаця канешне гэта досыць спецы-
фiчныя i рэдкiя выпадкi. Але дапамагае зрабi-
ць атмасферу напружанай не такiмi вiдавочны-
мi для гледача цi гульца спосабамi як музыка цi
дыялог.

2. Хорар без танных скрымераў. Каб на-
пужаць гледачы цi гульца не абавязкова кож-
ны раз кiдаць яму ў твар трупы з вяроўкай на
шыi цi крычаць вар’яцкiм голасам. Скарыстай-
це эфект «жудаснай далiны» наўмысна, каб пры-
мусiць свайго гледача баяцца нават не ўсведам-
ляючы прычыны. Малюйце страшных, непра-
парцыйных жывёлаў i нацягвайце чалавечыя це-
лы як другую скуру, эксперыментуйце i не бой-
цеся таго, што можаце скарыстаць.

IV. Вынiкi

Незалежна ад таго цi хочаце вы карыста-
ць эфект «жудаснай далiны» цi пазбегнуць яго,
сапраўды iстотна ўсведамляць як вы ўплываеце
на гледача сваёй гульнёй. У камплексных пра-
цах мы факусуемся на больш грунтоўных рэчах,
часцяком забываючыся пра дробныя дэталi, што
дапамагаюць стаць нашаму праекту глыбей, дас-
каналей, завершаней i набыць асаблiвы харак-
тар. Эфекты накшталт «жудаснай далiны» могу-
ць дапамагчы вам зрабiць глыбокi наратыў, што
не грунтуецца на цыдулках i аўдыёдзённiках, але
варта сачыць, каб «жудасная далiна» не зрабiла
жудасць там, дзе вы яе не чакаеце.
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