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Mit jelent az, hogy animációt készítünk? Miben különbözik ez
képek készítésétõl? Gondolom senkit nem lep meg, hogy az

animációs film nem csupán állóképek sorozata. Annál sokkal több.
Gyakorlatilag egy hagyományos filmrõl beszélünk, ahol mi va-
gyunk a rendezõ, az operatõr, a világosító, sõt gyakorlatilag a szí-
nész is. Ebbõl következik, hogy akkor végzünk jó munkát, ha meg-
felelõen használjuk a hagyományos filmnyelvi eszközöket: ritmus,
plánozás, világítás, vágás stb. Ezekrõl kimerítõ szakirodalom áll
rendelkezésre, sõt olvasóink a VIDEOPRAKTIKA hasábjain is olvas-
hattak ilyen témákról.

A számítógépes animációk, de fõleg a karakteranimációk készí-
tésekor egyéb dolgokkal is foglalkoznunk kell. Figuráink gondos
mozgatásával gondolatokat, érzelmeket vagy történeteket mesél-
hetünk el. Nem véletlen, hogy az animációt a „mozgás mûvésze-
tének” is nevezik. Nem sok esélyünk van arra, hogy komoly tanu-
lás nélkül „tökéletes” animátorokká válhatunk, de vannak alap-
szabályok, melyeket könnyen alkalmazhatunk. Cikkünkben eze-
ket az animációs technikákat és hozzájuk kapcsolódó eszközöket
tekintjük át, amelyek a „virtuális szereplõk” irányításához szüksé-
gesek.

Animáció-típusokAnimáció-típusok
Egy animáció létrehozásakor – „mérnöki” szemmel – valamilyen
változást idézünk elõ a 3d program segítségével létrehozott virtuá-
lis világban. Ez lehet egy pók lábának a mozgása, egy karakter sze-
mének forgása vagy akár egy objektum színének a változása. A
modern programokban bármely paraméter animálható, a könnyû
érthetõség érdekében azonban mozgásokkal kapcsolatos példá-
kat tekintünk.

Az animációs görbe, azaz valamilyen tulajdonság idõbeli meg-
változása, több módszerrel megadható:

Kulcs-animáció: a leggyakrabban használt technika a
„keyframe” animáció. Ekkor a mozgást kulcspozíciók megadásá-
val határozzuk meg. Ezen pozíciók között a program számítja ki,
vagyis interpolálja az animációs görbét. A felhasználónak mindig
lehetõsége van az interpoláció paraméterezésére, így lehetõsé-
günk van a mozgás ritmusát, dinamikáját és puhaságát befolyásol-

ni. Számítógépeket használva csak a hagyományos animátorok és
a mazochisták képesek kockánként meghatározni a mozgás fázi-
sait.

Programvezérelt animáció: bizonyos mozgásokat, színváltozá-
sokat esetleg alakváltozásokat célszerû automatikusan (azaz nem
„kézzel”) vezérelni. Ezt általában az általunk használt program
script-nyelvével tehetjük meg. Hosszabb-rövidebb programokat ír-
hatunk, melyek képesek objektumok között komplex összefüggé-
seket létesíteni. Nem okoz például komoly gondot egy kézzel ani-
mált autó kerekeinek automatikus forgatása, csupán koordináta-
geometriai ismereteinket kell felfrissíteni.

„Motion capture”: a tehetõsebb produkciók megengedhetik
maguknak, hogy a figurák mozgását valódi színészektõl kölcsön-
zik. A motion capture technológia lényege az, hogy a színészek
testére fényvisszaverõ pontokat helyeznek, melyeket több kamera
lekövet. A programok ezen pontok alapján milliméter pontosan re-
konstruálják a valódi mozgást.

Animációs alapelvekAnimációs alapelvek
Szerencsére a hagyományos, kézi animáció olyan fejlett mûvésze-
ti ággá vált napjainkra, hogy nekünk – 3D grafikával foglalkozóknak
– már csak el kell lesni a szakma jól kiforrott „alapszabályait”. A kö-
vetkezõkben 6 olyan szabállyal ismerkedünk meg, melyek a tradi-
cionális animációból származnak és sokat segíthetnek 3D-s filmje-
ink jobbá tételéhez:

Nyúlás és összenyomódás: Gyorsulás és lassulás esetén a kõke-
mény testeken kívül minden tárgy és élõlény megváltoztatja alak-
ját. Ennek alapvetõ oka a szerkezetek rugalmassága. Ezt a jelen-
séget kicsit felnagyítva – gondoljunk kedvenc rajzfilm hõseink dina-
mikus mozgására – jól tudjuk érzékeltetni a sebességet, gyorsulást
és a testek merevségét. Alapszabály, hogy a megnyúló vagy ösz-
szenyomódó tárgyak térfogata nem változik.

Idõzítés: A mozgások idõzítésével, egy-egy mozgás sebességé-
vel nagyon sok mindent el tudunk mondani: érzelmeket, hangula-
tokat vagy éppen fizikai súlyt, méretet. Egy erõs óriás vagy egy szo-
morú ember mozgását teljesen más ritmusúra hangoljuk mint egy
apró vidám törpéét.

SSzzáámmííttóóggééppeess  ggrraaffiikkaa
VI. rész: animáció

A számítógéppel készített grafikák lehetnek állóképek és animációk is. Ha úgy döntünk, hogy egy animációs filmet készítünk, nagyon sok
új szempontra kell ügyelnünk munkánk során. Cikksorozatunk eme számában megismerkedünk a legfontosabb szabályokkal és az
animáció elkészítéséhez alapvetõen szükséges eszközökkel.

Pattogó labda animálása (nyúlás/összenyomódás)
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Elõkészítés: Nagyon fontos, hogy a nézõ ne maradjon le semmi-
rõl. Ha túl gyorsan történik valamilyen cselekmény – kellõ elõkészí-
tés nélkül – az egész mozgás hatás nélkül marad. Egy mozgás elõ-
készítésének lényege, hogy a nézõ figyelmét valamilyen mozdulat-
tal oda irányítsuk. Gondoljunk arra, hogy a valóságban is minden
pofon elõtt lendületet vesz a kéz! Hasonlóan egy animált autó vagy
figura is mindig „nekiveselkedik” a gyors mozgásnak.

Levezetés: A mozgások soha nem állnak hirtelen „csak úgy” le.
Az autó a fékezésnél megbillen, a labdát dobó kéz továbblendül
stb. A mozgások levezetése gyakran a következõ mozdulat elõké-
szítése.

Beállítások: Mindig cél, hogy a nézõ észrevegye azt amit üzenni
szeretnénk. Ha túl sok dolog elvonja a figyelmet, vagy éppen nem

oda figyel a közönség mint ahova mi szeretnénk, mindenképpen
veszít a film az erejébõl. Úgy kell a fényeket, a kompozíciót és a
mozgásokat megszerkeszteni, hogy mindig a középpontban le-
gyen az, amit mutatni szeretnénk.

Eltúlzás: A hagyományos kézi animációban szinte kivétel nélkül
minden esetben minden el van túlozva. A szomorú figura nagyon
szomorú, a gyors autó nagyon gyors és a gonosz nagyon gonosz.
Ez a megközelítés sokkal érthetõbbé teszi az animációt, és az áb-
rázolás esetleges hiányosságait bõven kompenzálhatja. Gondol-
junk a Final Fantasy címû nemrég vetített 3D animációs film csúfos
bukására. Mivel a film alkotói mindent „valószerûre” próbáltak csi-
nálni – és nem éltek a rajzfilmes túlzásokkal – a „szereplõk” jelle-
me, érzelmi világa meglehetõsen erõtlen lett.

A Szörny Rt. stilizált, eltúlzott figurái és a Final Fantasy „hûvös” szereplõi



DDDDIIIIGGGGIIIITTTTÁÁÁÁLLLLIIIISSSS    VVVVIIIIDDDDEEEEÓÓÓÓ 55557777

KarakterKarakter ekek
mozgatásamozgatása
A különbözõ ember- és ál-
latfigurák mozgatása ko-
moly felkészültséget igé-
nyel. Az animációval is-
merkedõknek nem kis fel-
adat valószerû, vagy akár
stilizált (de stílusos) moz-
gások létrehozása. Bár
megismerkedtünk több
hasznos tanáccsal az ani-
mációt illetõen, a figurák
mozgatása technikailag is
komoly kihívás. A számí-
tógépes karakteranimáció
leginkább egy merev da-
rabokból álló bábu animá-
lására hasonlít. Csontokat
és õket összekötõ csukló-
kat hozunk létre, amelyek
a valódi csontvázhoz ha-
sonlóan mozgatják a felü-
leteket. A „digitális világ-
ban” két lehetõség van a
csontozatok, azaz a figu-
rák mozgatására.

„Forward” kinematika:
Lehetõségünk van a figu-
rák „hagyományos” moz-
gatására. Ez azt jelenti a
gyakorlatban, hogy elõ-
ször a karok, lábak felsõ
csuklóit állítjuk be és
egyesével haladunk a
csontrendszer utolsó
csuklói, az ujjak felé. A
gyakorlott, hagyományos
technikákon nevelkedett
animátorok szinte kizáró-
lag ezt a megközelítést al-
kalmazzák, hiszen így a
mozdulatok legapróbb
részleteit is kezükben tart-
hatják.

Inverz kinematika: Ez a
technika sokkal kényel-
mesebb és hatékonyabb,
mint az elõbb említett. Az
animátornak nincsen más
feladata, mint a csontrendszer utolsó csontját mozgatni, a többirõl
a számítógép gondoskodik. A gyakorlatban ez az jelenti, hogy elég
a figurának a kézfejét mozgatni, a könyök és a váll mozgását a
program kikövetkezteti. Komplex mozgásokat – fõleg kezdõknek –
szinte csak ezzel a technikával lehet elkészíteni. Egy sétáló figura
animálásához elegendõ a láb- és a kézfejeket mozgatni.

SkinningSkinning
A csontváz és a figura teste közötti összeköttetést sajnos nekünk
kell meghatároznunk. Mivel a valóságban a bõr, azaz a figura fel-
színe nem közvetlenül a csont mozgását követi (gondoljunk a bo-
nyolult ín- és izomrendszerre), nekünk kell a csontokhoz a felszín
egyes darabjait hozzárendelni. Ez a hozzárendelés az ún. skinning.
Sajnos a munkának ez a fázisa gyakran nehezebb, mint maga az
animálás. A rossz skinning eredménye az, hogy a hajlatoknál „gyû-

rõdések” jönnek létre, azaz pl. a felkar mozgásánál
a mellkas egy darabja is elmozdul. A programok kü-
lönbözõ technikákat ajánlanak fel, de a legáltaláno-
sabb megközelítés egyértelmûen a súlyok festése.
Ez azt jelenti, hogy az egyes csontokat kiválasztva
egy ecsettel adjuk (festjük) meg azt, hogy a felület-
re mennyire erõsen hasson a csont elmozdulása.

DeforDefor mációkmációk
A csontokkal nyilván nem tudunk minden szüksé-
ges mozgást létrehozni. Az izmok feszülését, az arc
grimaszait más technikákkal kell megoldanunk. Mi-
vel minden program más eszköztárat kínál, csak a
legáltalánosabb módszert említjük meg. Ez a defor-
máció a morphing vagy blending. Ennek lényege,
hogy a modellezõ eszközökkel különbözõ formákat
alakítunk ki ugyanabból a testbõl, és ezeket „úsz-
tatjuk” egymásba. A grimaszok vagy beszéd elké-
szítése során az összes karakterisztikus szájtartást
(betûk formálását) megmodellezzük, majd a hang-
sáv alapján ezeket „aktivizáljuk”. Érdekes, hogy
ezeket a fázisokat keverhetjük, azaz a csodálkozó

arcot mosolygóssá tehetjük, sõt közben még pisloghat is a figu-
ra. A 3D animációs programok rengeteg deformációs eszközt kí-
nálnak fel, melyek részletezése sajnos terjedelmi okok miatt is le-
hetetlen.

�A karakterek, figurák felépítése a „szórakoztató” 3D grafika egyik
legnehezebb, legkomplexebb feladata. Ebben a cikkben csak a
legalapvetõbb feladatokat, eszközöket mutattuk be. Kezdésnek
ajánlott pattogó labdákat, verekedõ gúlákat vagy egyszerû pálci-
ka figurákat animálni. Összetett emberi vagy állati karakterekkel
csak a gyakorlottabbak – vagy a nagyon elszántak – próbálkozza-
nak!
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felcsontozott karakter a hozzá tartozó csontváz

és a csontok hatásának festése (modell: Szabó Mátyás)


