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Szamitogépes grafika

Vl. rész: animacio

A szamitogéppel készitett grafikak lehetnek alloképek és animaciok is. Ha tigy dontiink, hogy egy animacios filmet készitlink, nagyon sok
Uj szempontra kell {igyelniink munkank soran. Cikksorozatunk eme szamaban megismerkediink a legfontosabb szabalyokkal és az
animacio elkészitéséhez alapvetden szilkséges eszkozokkel.

it jelent az, hogy animaciot készitiink? Miben kilonbdzik ez

képek készitésétél? Gondolom senkit nem lep meg, hogy az
animacios film nem csupan alléképek sorozata. Annal sokkal tébb.
Gyakorlatilag egy hagyomanyos filmrél beszélink, ahol mi va-
gyunk a rendezé, az operatdr, a vilagositd, s6t gyakorlatilag a szi-
nész is. Ebbél kdvetkezik, hogy akkor végziink j6 munkat, ha meg-
feleléen hasznaljuk a hagyomanyos filmnyelvi eszkdzoket: ritmus,
planozas, vilagitas, vagas stb. Ezekrdl kimeritd szakirodalom all
rendelkezésre, s6t olvasdink a VIDEOPRAKTIKA hasabjain is olvas-
hattak ilyen témakrol.

A szamitégépes animaciok, de féleg a karakteranimaciok készi-
tésekor egyéb dolgokkal is foglalkoznunk kell. Figuraink gondos
mozgatasaval gondolatokat, érzelmeket vagy torténeteket mesél-
hetlink el. Nem véletlen, hogy az animaciét a ,mozgas muvésze-
tének” is nevezik. Nem sok esélylink van arra, hogy komoly tanu-
las nélkul ,tokéletes” animatorokka valhatunk, de vannak alap-
szabalyok, melyeket kdnnyen alkalmazhatunk. Cikkiinkben eze-
ket az animécids technikékat és hozzajuk kapcsolédd eszkdzoket
tekintjuk at, amelyek a ,virtualis szerepldk” iranyitasahoz szlksé-
gesek.

Animacio-tipusok

Egy animacioé létrehozasakor — ,mérndki” szemmel — valamilyen
valtozast idéziink el6 a 3d program segitségével létrehozott virtua-
lis vilagban. Ez lehet egy pok labanak a mozgasa, egy karakter sze-
mének forgasa vagy akar egy objektum szinének a valtozasa. A
modern programokban barmely paraméter animalhatd, a kénny(
érthetéség érdekében azonban mozgasokkal kapcsolatos példa-
kat tekintlnk.

Az animacios gorbe, azaz valamilyen tulajdonsag id6beli meg-
valtozésa, tébb mddszerrel megadhato:

Kulcs-animacié: a leggyakrabban hasznalt technika a
.keyframe” animacid. Ekkor a mozgast kulcspoziciok megadasa-
val hatarozzuk meg. Ezen pozicidk kdzott a program szamitja ki,
vagyis interpolélja az animacios gorbét. A felhasznaléonak mindig
lehetésége van az interpolacié paraméterezésére, igy lehetésé-
glnk van a mozgas ritmusat, dinamikajat és puhasagat befolyasol-

Pattogo labda animalasa (nyulas/6sszenyomddas)

ni. Szamitdgépeket hasznalva csak a hagyomanyos animatorok és
a mazochistak képesek kockanként meghatarozni a mozgas fazi-
sait.

Programvezérelt animacié: bizonyos mozgasokat, szinvaltoza-
sokat esetleg alakvaltozasokat célszer(l automatikusan (azaz nem
.kézzel”) vezérelni. Ezt Altalaban az altalunk hasznalt program
script-nyelvével tehetjik meg. Hosszabb-révidebb programokat ir-
hatunk, melyek képesek objektumok kdz6tt komplex 6sszefliggé-
seket létesiteni. Nem okoz példaul komoly gondot egy kézzel ani-
malt autd kerekeinek automatikus forgatasa, csupan koordinata-
geometriai ismereteinket kell felfrissiteni.

»Motion capture”: a tehetésebb produkciok megengedhetik
maguknak, hogy a figurdk mozgéasat valodi szinészektél kdlcson-
zik. A motion capture technoldgia Iényege az, hogy a szinészek
testére fényvisszaverd pontokat helyeznek, melyeket tébb kamera
lekdvet. A programok ezen pontok alapjan milliméter pontosan re-
konstrualjak a valédi mozgast.

Animacios alapelvek

Szerencsére a hagyomanyos, kézi animacio olyan fejlett mlvésze-
ti &gga valt napjainkra, hogy nekiink — 3D grafikaval foglalkozéknak
— mar csak el kell lesni a szakma jél kiforrott ,alapszabalyait”. A ko-
vetkezékben 6 olyan szabaéllyal ismerkedlink meg, melyek a tradi-
cionalis animaciobol szarmaznak és sokat segithetnek 3D-s filmje-
ink jobba4 tételéhez:

Nytléas és 6sszenyomddas: Gyorsulas és lassulas esetén a kdke-
mény testeken kivil minden targy és élélény megvaltoztatja alak-
jat. Ennek alapvetd oka a szerkezetek rugalmasséga. Ezt a jelen-
séget kicsit felnagyitva — gondoljunk kedvenc rajzfilm héseink dina-
mikus mozgasara — jol tudjuk érzékeltetni a sebességet, gyorsulast
és a testek merevségét. Alapszabaly, hogy a megnyulé vagy 0sz-
szenyomddé targyak térfogata nem valtozik.

Idézités: A mozgasok iddzitésével, egy-egy mozgas sebességé-
vel nagyon sok mindent el tudunk mondani: érzelmeket, hangula-
tokat vagy éppen fizikai sulyt, méretet. Egy erds érias vagy egy szo-
mord ember mozgasat teljesen mas ritmusura hangoljuk mint egy
apré vidam torpéét.
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A Szorny Rt. stilizalt, eltdlzott figurai és a Final Fantasy ,,hiivos” szereploi

Elékészités: Nagyon fontos, hogy a nézé ne maradjon le semmi-
rél. Ha tul gyorsan torténik valamilyen cselekmeény — kell§ elékészi-
tés nélkll — az egész mozgés hatés nélkll marad. Egy mozgas el6-
készitésének Iényege, hogy a néz6 figyelmét valamilyen mozdulat-
tal oda iranyitsuk. Gondoljunk arra, hogy a valésagban is minden
pofon elétt lendUletet vesz a kéz! Hasonldan egy animalt aut6 vagy
figura is mindig ,nekiveselkedik” a gyors mozgasnak.

Levezetés: A mozgasok soha nem allnak hirtelen ,,csak ugy” le.
Az aut6 a fékezésnél megbillen, a labdat dobd kéz tovabblendl
stb. A mozgéasok levezetése gyakran a kdvetkezé mozdulat eléké-
szitése.

Beéllitasok: Mindig cél, hogy a nézé észrevegye azt amit Gzenni
szeretnénk. Ha tul sok dolog elvonja a figyelmet, vagy éppen nem

oda figyel a kbzénség mint ahova mi szeretnénk, mindenképpen
veszit a film az erejébdl. Ugy kell a fényeket, a kompoziciot és a
mozgasokat megszerkeszteni, hogy mindig a kézéppontban le-
gyen az, amit mutatni szeretnénk.

Eltulzas: A hagyomanyos kézi animacidban szinte kivétel nélkdl
minden esetben minden el van tdlozva. A szomoru figura nagyon
szomoru, a gyors autd nagyon gyors és a gonosz nagyon gonosz.
Ez a megkdzelités sokkal érthetébbé teszi az animacidt, és az ab-
razolas esetleges hianyossagait béven kompenzalhatja. Gondol-
junk a Final Fantasy ciml nemrég vetitett 3D animacios film csufos
bukasara. Mivel a film alkotéi mindent ,valészer(re” prébaltak csi-
nalni — és nem éltek a rajzfilmes tllzasokkal — a ,szereplék” jelle-
me, érzelmi viliga meglehetdsen erdtlen lett.
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Karakterek
mozyatasa

A kUldénbdz6 ember- és al-
latfigurak mozgatasa ko-
moly felkészlltséget igé-
nyel. Az animécioval is-
merkeddknek nem kis fel-
adat valészerd, vagy akar
stilizalt (de stilusos) moz-
gasok létrehozasa. Bar
megismerkedtink tébb
hasznos tanaccsal az ani-
maciét illetéen, a figurak
mozgatasa technikailag is
komoly kihivas. A szami-
togépes karakteranimacio
leginkabb egy merev da-
rabokbdl allé babu anima-
laséara hasonlit. Csontokat
és Oket 6sszekotd csuklo-
kat hozunk létre, amelyek
a valédi csontvazhoz ha-
sonldan mozgatjak a fell-
leteket. A ,digitélis vilag-
ban” két lehetéség van a
csontozatok, azaz a figu-

felcsontozott karakter

a hozza tartoz6 csontvaz

rak mozgatasara.

,Forward” kinematika:
Lehetdséglink van a figu-
rak ,hagyomanyos” moz-
gatasara. Ez azt jelenti a
gyakorlatban, hogy el6-
szor a karok, labak felsé
csukléit allitjuk be és
egyesével haladunk a
csontrendszer utolso6
csukloi, az ujjak felé. A
gyakorlott, hagyomanyos
technikdkon nevelkedett
animatorok szinte kizaré-
lag ezt a megkozelitést al-
kalmazzak, hiszen igy a
mozdulatok legaprébb
részleteit is kezlkben tart-
hatjak.

Inverz kinematika: Ez a
technika sokkal kényel-
mesebb és hatékonyabb,
mint az elébb emlitett. Az
animatornak nincsen mas
feladata, mint a csontrendszer utolsé csontjat mozgatni, a toébbirdl
a szamitégép gondoskodik. A gyakorlatban ez az jelenti, hogy elég
a figuranak a kézfejét mozgatni, a kénydk és a vall mozgasat a
program kikdvetkezteti. Komplex mozgésokat — féleg kezdéknek —
szinte csak ezzel a technikaval lehet elkésziteni. Egy sétalo figura
animalasahoz elegendd a lab- és a kézfejeket mozgatni.

A csontvaz és a figura teste kozotti 6sszekottetést sajnos nekilink
kell meghataroznunk. Mivel a valésagban a bér, azaz a figura fel-
szine nem kdzvetlenll a csont mozgéasat koveti (gondoljunk a bo-
nyolult in- és izomrendszerre), neklink kell a csontokhoz a felszin
egyes darabjait hozzarendelni. Ez a hozzarendelés az uUn. skinning.
Sajnos a munkanak ez a fazisa gyakran nehezebb, mint maga az
animalas. A rossz skinning eredménye az, hogy a hajlatoknal ,,gy(-

és a csontok hatasanak festése (modell: Szab6 Matyas)

rédések” jonnek létre, azaz pl. a felkar mozgasanal
a mellkas egy darabja is elmozdul. A programok ku-
I16nb6z6 technikakat ajanlanak fel, de a legaltalano-
sabb megkozelités egyértelmlien a sulyok festése.
Ez azt jelenti, hogy az egyes csontokat kivalasztva
egy ecsettel adjuk (festjuk) meg azt, hogy a felllet-
re mennyire erésen hasson a csont elmozdulasa.

Deformaciok

A csontokkal nyilvan nem tudunk minden szlksé-
ges mozgast létrehozni. Az izmok feszlilését, az arc
grimaszait mas technikakkal kell megoldanunk. Mi-
vel minden program mas eszkdztarat kinal, csak a
legéltalanosabb modszert emlitjik meg. Ez a defor-
macié a morphing vagy blending. Ennek lényege,
hogy a modellezd eszkdzdkkel kiildnb6z6 formakat
alakitunk ki ugyanabbdl a testbdl, és ezeket ,Usz-
tatjuk” egymasba. A grimaszok vagy beszéd elké-
szitése soran az Osszes karakterisztikus szajtartast
(betlik forméalasat) megmodellezziik, majd a hang-
sav alapjan ezeket ,aktivizaljuk”. Erdekes, hogy
ezeket a fazisokat keverhetjik, azaz a csodalkozé
arcot mosolygdssa tehetjik, sét kdzben még pisloghat is a figu-
ra. A 3D animacios programok rengeteg deformacios eszkozt ki-
nalnak fel, melyek részletezése sajnos terjedelmi okok miatt is le-
hetetlen.

A karakterek, figurak felépitése a ,szérakoztaté” 3D grafika egyik
legnehezebb, legkomplexebb feladata. Ebben a cikkben csak a
legalapvetébb feladatokat, eszk6zdket mutattuk be. Kezdésnek
ajanlott pattogé labdakat, verekedd gulékat vagy egyszeri palci-
ka figurékat animalni. Osszetett emberi vagy éllati karakterekkel
csak a gyakorlottabbak — vagy a nagyon elszantak — probalkozza-
nak!
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