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het tankonyv: Hartmann, W. K. (1983) Moons and Planets. 2nd ed. Wadsworth Publishing
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Petrovay Kristof

A szamitogépes grafika
VIII. rész

Szamitégépes grafika — Az animacio6rdl (2.)

Az animacids film nem csupan alléképek sorozata. Nagy szerepe van a ritmusnak,
planozasnak, vilagitasnak, vagasnak stb. Karaktereink gondos mozgatasaval gondolato-
kat, érzelmeket vagy torténeteket mesélhettiink el. Az animacié nem mas, mint a mozgas
muvészete.
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Eppen ezért az animécié par alapelvre épiil:

Nyiilds és dsszenyomddds: Gyorsulas és lassulas esetén a kékemény testeken kivil min-
den targy és él6lény megvaltoztatja alakjat. Ennek alapveté oka a szerkezetek rugalmas-
saga. Bzt a jelenséget kicsit felnagyitva jol tudjuk érzékeltetni a sebességet, gyorsulast és
a testek merevségét. Alapszabaly, hogy a megnyul6 vagy dsszenyomddé targyak térfoga-
ta nem valtozik.

Idozités: A mozgasok id6zitésével, egy-egy mozgas sebességével nagyon sok mindent
el tudunk mondani: érzelmeket, hangulatokat vagy éppen fizikai sulyt, méretet. Egy erds
orias vagy egy szomoru ember mozgasat teljesen mas ritmusura hangoljuk mint egy ap-
16, vidam torpéét.

Elokészités: Nagyon fontos, hogy a néz6 ne maradjon le semmirdl. Ha til gyorsan
torténik valamilyen cselekmény — kell6 el6készités nélkil — az egész mozgas hatas nél-
kil marad. Egy mozgas el6készitésének lényege, hogy a nézé figyelmét valamilyen
mozdulattal oda iranyitsuk. Gondoljunk arra, hogy a valésagban is minden pofon el6tt
lendiiletet vesz a kéz! Hasonléan egy animalt aut6 vagy figura is mindig ,,nekiveselke-
dik” a gyors mozgasnak.

Levezetés: A mozgasok soha nem éllnak hirtelen ,,csak dgy” le. Az aut6 a fékezésnél
megbillen, a labdat dob6 kéz tovabblendil stb. A mozgasok levezetése gyakran a kévet-
kez6 mozdulat el6készitése.

Bedllitasok: Mindig cél, hogy a néz6 észrevegye azt amit Uzenni szeretnénk. Ha tdl
sok dolog elvonja a figyelmet, vagy éppen nem oda figyel a kézonség mint ahova mi
szeretnénk, mindenképpen veszit a film az erejébdl. Ugy kell a fényeket, a kompoziciot
és a mozgasokat megszerkeszteni, hogy mindig a kézéppontban legyen az, amit mutatni
szeretnénk.

Elnilzas: A hagyomanyos kézi animaciéban szinte kivétel nélkil minden esetben
minden el van tdlozva. A szomoru figura nagyon szomoru, a gyors autb nagyon gyors
és a gonosz nagyon gonosz. Ez a megkozelités sokkal érthet6bbé teszi az animaciot, és
az abrazolas esetleges hidnyossagait béven kompenzalhatja. Gondoljunk a Final Fantasy
cim 3D animicids film csufos bukasara. Mivel a film alkotéi mindent ,,valoszertre”
probaltak csindlni — és nem éltek a rajzfilmes talzasokkal — a ,,szerepl6k” jelleme, ér-
zelmi vilaga meglehet6sen erétlen lett.

Ha az animdcids technikakat probalnank meg 6sszefoglalni, a kévetkez6 valfajokat
ktlonithetiik el [1.]:
—  Kulcs animacié
—  Programvezérelt animaci6
—  Osszetett animaci6
—  Motion capture

A leggyakrabban hasznalt technika a ,,&eyframe” (kulcs) animaci6. Ekkor a mozgast
kulespoziciok megadasaval hatarozzuk meg. Ezen poziciok kozott a program szamitja
ki, vagyis interpolalja az animdciés gorbét. A felhasznalénak mindig lehet6sége van az
interpolacié paraméterezésére, igy lehetéséglink van a mozgds ritmusat, dinamikajat és
puhasagat befolyasolni.

A programvezérelt animacié mar bonyolultabb technika. Bizonyos mozgasokat,
szinvaltozasokat esetleg alakvaltozasokat célszert automatikusan vezérelni. Fzt altala-
ban az altalunk hasznalt program script-nyelvével tehetjiik meg. Hosszabb-tévidebb
programokat irhatunk, melyek képesek objektumok kozott komplex sszefuggéseket 1é-
tesiteni. Nem okoz példaul komoly gondot egy kézzel animélt auté kerekeinek automa-
tikus forgatasa, csupan koordinatageometriai ismereteinket kell felfrissiteni.
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Az 6sszetett animacio

A megmozgatni (animalni) kivint modellhez a topoldgiaja alapjan egy csont / fzilet-
rendszert rendelnek, — az dgynevezett ,,rigging” eljards soran — a virtualis marionett kii-
16nb626 iranyitokat kap, azt az animator igy manipulalni tudja.

A Toy Story ,,Woody” nevil szerepl6jéhez példaul 700 specializalt animacios iranyitot
hasznaltak.

A szamitégépes karakteranimacio leg-
inkabb egy merev darabokbédl allé babu
animalasara hasonlit.

Csontokat és Sket 6sszekoto fziileteket
hozunk létre, amelyek a valédi csontvaz-
hoz hasonléan mozgatjik a felileteket.

A L digitalis vilagban” két lehetSség
van a csontozatok, azaz a figurdk mozga-
tasara:

— , Forward” kinematika

Csont/ Ziilet rendszer

— Inverz kinematika

»Forward” kinematika

Lehet6ségiink van a figurdk ,,hagyomanyos” mozgatasara.

El6szor a karok, labak felsé csukloit allitjuk be és egyesével haladunk a csontrend-
szer utolsé csukldi, az ujjak felé.

A gyakorlott, hagyomanyos technikakon nevelkedett animatorok szinte kizardlag ezt
a megkozelitést alkalmazzak, hiszen igy a mozdulatok legaprobb részleteit is kezitkben
tarthatjak.

Inverz kinematika

Ez a technika sokkal kényelmesebb és hatékonyabb, mint az el6bb emlitett.

Az animatornak nincsen mas feladata, mint a csontrendszer utolsé csontjat mozgat-
ni, a tobbirdl a szamitégép gondoskodik.

A gyakorlatban ez az jelenti, hogy elég a figuranak a kézfejét mozgatni, a kényok és
a vall mozgasat a program kikovetkezteti.

Komplex mozgasokat szinte csak ezzel a technikaval lehet elkésziteni.

Egy sétal6 figura animalasahoz elegendd a ldb- és a kézfejeket mozgatni.

A ,,skinning”

A csontvaz és a figura teste kozotti 6sszekottetést nekiink kell meghataroznunk.

Mivel a valésagban a bér, azaz a figura felszine nem kézvetlenil a csont mozgasat
koveti (gondoljunk a bonyolult in- és izomrendszerre), nektnk kell a csontokhoz a fel-
szin egyes darabjait hozzarendelni. Ez a hozzarendelés az un. skinning.

A munkanak ez a fazisa gyakran nehezebb, mint maga az animalas.

A rossz skinning eredménye az, hogy a hajlatoknal ,,gytir6dések” jonnek létre, azaz
pl. a felkar mozgasandl a mellkas egy darabja is elmozdul.

A programok kilénb6z6 technikdkat ajanlanak fel, de a legaltalanosabb megkézeli-
tés egyértelmien a sulyok festése. Ez azt jelenti, hogy az egyes csontokat kivalasztva egy
ecsettel adjuk (festjik) meg azt, hogy a feliiletre mennyire erésen hasson a csont elmoz-
duldsa.
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Mais technikak

A csontokkal nyilvan nem tudunk minden szitkséges mozgast 1étrehozni. Az izmok
feszuilését, az arc grimaszait mas technikakkal kell megoldanunk.

Ez a deformacio a morphing vagy blending.

Ennek lényege, hogy a modellez6 eszkézokkel kilonb6z6 formakat alakitunk ki
ugyanabbdl a testbdl, és ezeket ,,usztatjuk” egymasba.

A grimaszok vagy beszéd elkészitése soran az Gsszes karakterisztikus szajtartast (be-
tak formalasat) megmodellezzik, majd a hangsav alapjan ezeket ,,aktivizaljuk”.

A ,,motion capture”

A motion capture technolégia lényege az, hogy
a szinészek testére fényvisszaveré pontokat (vagy
szenzorokat) helyeznek, melyeket t6bb kamera le-
kévet. A programok ezen pontok alapjan millimé-
ter pontosan rekonstrualjak a valédi mozgast. A
King-Kong 2005-6s remakejénél Andy Serkis szinész
segitette a szakembereket a gorilla mozgasanak haj-
szalpontos, preciz lokalizaldsara a testére helyezett
specialis szenzorokkal, amelyek arckifejezéseit is Motion caption szenzor
régzitették, hogy életszerd mozgast koleséndzze-
nek a teremtménynek.

Animaciés sablonok

A szamitégépes programkdédok djrahasznositasanak elve mar rég megjelent az ani-
maciokban is. Szamos animator, ha mar tékéletesen elkészitett egy jelenetet, lefrta a ka-
rakter mozgasat, megszerkesztette a hatteret, felhasznalta ezeket egy késébbi jelenet
megtervezésekor is. Igy konnyen és egyszerden lehetett hasonlé jeleneteket kivitelezni.
A szamitégépes animalast konnyen meg lehet valdsitani megfelelé paraméterezéssel,
kod-ujrafelhasznalassal vagy a mar elkészitett részletek, objektumok tobbszori felhasz-
nalasaval.

Animacids sablonok A dzsungel kinyve (1967) és a Micimackd (1977) rajzfilmekben
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Animcids sablonok a Sword int he stone (1963) és A dzsungel kinyve (1967) rajzfilmekben

Szoftverek

A felhasznaldi szoftverekhez hasonléan a grafikus, animaciora is képes szoftverek is
igen szép szamban jelentek meg a piacon az idSk soran. A teljesség igénye nélkil kira-
gadunk egy par kiemelked6bb megoldast.

1985-t8] kezd6dben fejlesztette ki a Pixar a sajat szamitogépes 3D grafika és animacios
szoftverét, a RenderMan-t. A szoftver nemcsak rajzfilmek gyartasat teszi lehet6vé, hanem
barmilyen vizualis effektus elkészitését filmekben is. Az utébbi 15 évben a vizudlis effek-
tusokért jaré Oscar-dijra benevezett 50 film koziil 47-et készitettek RenderMan-nel.

Otthoni szamitégépekre — az akkori DOS-os rendszerekre — késziilt el 1988-ban a
Cartooners, 1989-ben pedig az Autodesk Animator. MindkettSben jeleneteket, hattereket,
karaktereket lehetett definidlni és mozgasokat rendelni a figurdkhoz.

Az Autodesk fejlesztette ki a 3D Studio Max-ot is. A 3D Studio Max (melyet néha
3DS Max-nek hivnak) egy 3 dimenziés modellez$ és animaciés program, taldn a legel-
terjedtebbek egyike.

Jo6l hasznalhato szoftver a 3D Animation Lab is.

Kétségtelen viszont, hogy az egyik legjobb a Maya. A Maya egy felsGkategérias 3D-s
grafikai szoftvercsomag az Alias-tdl (jelenleg az Autodesk Media & Entertainment tu-
lajdonaban van), amelyet f6ként a filmes és televiziés iparban hasznalnak, valamint sza-
mitégépes és videojatékok készitésénél. Az Autodesk 2005 oktdberében tett szert az
Alias  PowerAnimator-bol ~ kifejlddétt  programra, megvasarolva az  Alias  Systems
Corporation-t. Két f6 valtozatban kaphatd, az egyik a Maya Complete (amely a kisebb
csomag), a masik pedig a Maya Unlimited. A Maya Personal Learning Edition (PLE) egy
otthoni hasznalatra szant tanuldverzié, amely ingyenesen elérheté (cserében a Maya
PLE-vel renderelt képekben egy vizjel van).

A Maya elérhet6 Windows, Linux, IRIX és Mac OS X operacids rendszerek ala.
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Allomanyformatumok

Az animdcidkat tobbféleképpen régzithetjiik. Leggyakoribb dllomanyformatumok a
FLI, FLC, MPEG, WMV, MOV és AVL

A legegyszeribb allomanyformatum az animalt GIF. Az alloképek (GIF87) tarolisa mel-
lett a GIF alkalmas képek animadlasira (GIF89a) is. Weblapokon sokszor talalkozhatunk
ilyennel. Lényege, hogy megadott idépontokban valtakoznak a kilonboz6 képek, egy ani-
maci6t hozva létre. Hatranya, hogy nincs hangja. Altalaban mindegyik formatum valamilyen
modon témdritett, hiszen hosszabb filmek tarolasa ily médon a leggazdasagosabb.

A FLI és FLC oly médon témorit, hogy csak azokat a képrészeket tarolja, amelyek
kilénboznek az ket megeléz6 képkocka ugyanazon helyén 1évé adattol.

Az MPEG magikusan ugy hangzik mint a JPEG. Nem is csalédhatunk mert hasonld,
némi minbségvesztéssel jaré témoritést valdsitanak meg. A minségromlas mértéke sza-
balyozhat6 a végtermék fajl hosszanak a rovasara. A gyorsan valtoz6 képkockakbdl allo
animacién viszont fel sem tlnik a minGségveszt tomoritd algoritmus ,keze nyoma”.

A MOV allomanyformatumot az Apple alkalmazza.

Az AVT (angol betliszé: Audio Video Intetleave — audio-video-6sszefésiilés) egy olyan
allomanyformatum, amelyet mind a hang, mind pedig videé adatok egy meghatirozott
csomagban valé tarolasara és ezen adatok lejatszasara hoztak létre. A Microsoft 1992 no-
vemberében mutatta be ezt a formatumot a Windows technoldgia vide6 részeként.

Konyvészet
(1] Vass Gergely: Szamitigépes grafika 1V, résg: animdcid, In: Vided Praktika Magazin, Digitlis
Vide6, 2001-2002.

(2] http:/ /hu.wikipedia.org/wiki/CGI_(film)

[3] http:/ /www.hemmy.net/2006/04/26/disney-animation-reuse/
(4] http:/ /baldmonkeys.blogspot.com/2008/09/disney-reuse.html
[5] https://renderman.pixar.com/
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Kovacs Lehel

‘ﬂudod—e?

A XX. szazad jelentos fizikus, vegyész
€s mérnok egyéniségei
I. rész

A természettudomanyok és technikatudomanyok legnagyobb magyar tuddsairdl
(E6tvos Lorand, Hlosvay Lajos, Fabinyi Rudolf, Tangl Karoly, Szent-Gyorgyi Albert) az
évek folyaman t6bbszor irtunk. Az altaluk teremtett iskolak, munkatarsaik voltak a XX.
szazad magyar tudomdnyos életének nemzetkozileg elismert egyéniségei.

Eletiiknek és munkassaguknak révid ismertetését tlztitk ki célul. Az értékrendi so-
rolas elkeriiléséért sziletési idejiik szerint terveztiik ismertetésiiket, azokkal az egyénisé-
gekkel kezdve, akiknek 2009-ben sztiletési évforduléjardl emlékezhetiink meg.

° A i
2008-2009/4 147



