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Angyalok (a kész filmtriikk egy kockaja)
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a hazai mozikban egyetlen komoly,
itthon késziilt filmtriikkot  sem.
Eppen ezért nagy jelentéségii a
2001-ben mozikba keriilé Sacra
Corona cimii jatékfilm, ugyanis
tobb jelenete a digitilis triikkékre
épiil.

Ezeket a trikkoket fél év alatt
hoztuk 1étre a FrontFilm Kft.-ben.
Céglink a Magyar
Filmlaboratoriummal
egyiittmiikodve, Digitalis Filmpark
néven teljeskorii video- és filmes
utomunka szolgaltatast nyujt.

A digitalis utdmunka -
elnevezésével ellentétben — nem
csupan a forgatas utan kezdédik. A
hollywoodi produkcidknal a
forgatokonyv Iétrejotte utan — a
legelsd feladatként — egy el6zetes
szamitogép-animaciot, un. previz
animaciét készitenek, ami a film
készitését tobb modon konnyiti:

- A rendez$ és az operatér meg
tudja tervezni a filmet jelenetrdl
jelenetre, igy mar  eldre
tervezhetd a film, a jelenetek
ritmusa.

- A previz alapjan megmondhato,
hogy a diszlet mely része fog
felépiilni, mely része lesz utolag,
digitalisan kiegészitve.

- Egy egyszerli  szimulacios
program meg tudja mondani,
hogy mely kamera mozgasok
kivitelezése  {itkozik  fizikai
akadalyba (tul gyors mozgas, tul
kozeli akadaly).
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- Elére megtervezhetd igy a

létrehozando sinpalya,
vilagitas vagy kék hattér
helyzete.

- A statisztak és a szereplok
munkajat is  megkonnyiti,
hogy elére latjak a jelenetet.

- A triikkot készité
szakemberek és a rendezd
elétt is nyilvanvalova valik a
koncepcio, ami megkonnyiti a
k6zos munkat.

- A leforgatott  jelenetek
beilleszthetéek a  previz
animacidba, igy a hianyzo
jeleneteket nem kell bugyuta
feliratokkal helyettesiteni.
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A previz animacio alapjan
szokott megkezdédni a forgatas,
ahol néha az eredeti tervektol
bizonyos mértékig el lehet térni.
A forgatas helyszinén is sok
dolga Iehet a triikkot
készitéknek. Gyakran rengeteg
adat  sziikséges az  eredeti
forgatasi  helyszinrdl  vagy
magukrol a szinészekrél. Ezek
lehetnek  fényképek, — mérési
eredmények vagy —  tOliink
nyugatabbra - lézeres
letapogatassal keésziilt 3D
Hfényképek”.  Ezeket  utolag
nagyon nehéz  reprodukalni.
Természetesen az  utéomunka-
stadié szakembereinek a

feladata, hogy ellendrizzék a
munkajukhoz sziikséges elemek —

kék/zold  hatterek,  drotozatok,
jelold  pontok — meglétét és
mindségeét.

Komolyabb triikkok esetében mar
a forgatas eldtt megkezdddik az
utomunka studioban a
forraskutatas, tesztek készitése és
az esetleges fejlesztés. Ez azért
sziikséges, hogy mire a nyersanyag
megeérkezik a studioba
megkezdddhessen a munka, és
rendelkezésre alljon minden
sziikséges technologia.

A digitalis trikk elkészitése szinte
minden film esetében mas és mas.
A nyersanyagok szkennelése —
digitalis adatta alakitasa — utan
altalaban a munka a 3D effektusok
létrehozasaval kezd6dik. Ebben a
fazisban jonnek létre a vald
vilagban — vagy a nyersanyagon —
nem létezé elemek. Ezen elemek
illetve a leforgatott anyagok a
kompozitalas folyaman
kovacsolodnak ossze. Ez a 1épés a
digitalis triikk utols¢ fazisa, az igy
létrejott nagy felbontasu képeket
vilagitjak le 35 mm-es
filmszalagra.

A Sacra Corona cimii film digitalis
trikkjeinek  el6készitése 2000
kozepén kezdddott. A film két
jelenetén dolgoztunk, mindkettd
alapvetden mas technologiat
igényelt. A nyersanyagot a Digitalis
Filmparkon beliili partneriink, a
Filmlabor szkennelte 2K
felbontasban.

Az elsé jelenetben egy vizid
megvalositasa volt a cél:
megnyilnak a viharos felhdk, és
latomasszeriien megjelenik a szent
korona, illetve az azt lehozo két

angyal.  Gyakorlatilag ~ mindent
digitalisan  kellett létrehoznunk,
csupan az  el6térben  térdepld

szerepld volt valodi felvétel. A
képes forgatokonyv — a storyboard
— elkészitése el6tt rengeteg anyagot
szedtiink 6ssze a kiilonb6z6 korok
angyal abrazolasarol. A film
készitéivel valo konzulticiok utan
Leonardo abrazolasait vettiik alapul.
A storyboard és az egyéb referencia
rajzok elkésziilte utan kezdddhetett
az angyal modellezése. Az angyalok
szamitogépes modellezése  elbtt
tobb figuraterv sziiletett, amikbdl
végiil aztan a végleges 3d-s angyal
karaktere oOsszeallt. A
modellezésnél figyelemmel kellett
lenni arra, hogy a végeredmény 2K
felbontast  lesz, igy nagyon
preciznek kellett lenniink.

A modell megepitését a
becsontozas, az un. character setup
kovette. Ebben a fazisban a
szoborszerii modellt egy belsd
csontszeril strukttraval kell
kibdviteni, ami lehetdvé teszi az
animacidt. Komoly szakértelmet
igényel a belsé csontozat és a
modell feliilete kozotti kapcsolat
felépitése, ez az un. skinning.

A csontozat létrehozasa utan
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lehetett az animaciot
elkezdeni, ami furcsa
problémakba iitkozott. A
Leonardo altal elképzelt
angyalok ugyanis
anatomiailag képtelenek
a repiilésre, szarnyuk
beleakad a testiikbe. Az
ilyen és ehhez hasonld
problémakat aprobb

triikkkkel tudtuk
kikiisz6bdlni.

Az  angyal testének
elkésziilte utan

kezdodott a ruha
létrehozéasa. A rajzokon
egy hosszu, laza szabasu,
leomlé és a szélben
fodrozodd ruha lathato.
Az altalunk hasznalt hi-
end 3D software, a Maya
legendas ,,cloth" modulja
nagyon megkdnnyitette a
munkat, ami  ruhak
1étrehozasat és
szimulaciojat végzi.
Rovid id6 alatt elkésziilt
a ruha formdja és a
mozgatd er6k — szelek,
turbulencidk —, de az
anyag  paramétereinek
belévése" sokaig tartott.
A végso, nagy
felbontasu ruha
szimulacioja kb. 6 oraig
tartott.

A ruhdk elkésziilte utan

johetett az esd
létrehozéasa. Ehhez sok
ezer részecskét

hullajtottunk a magasbol
¢és zuhanas kozben enyhe
turbulenciaval hatottunk
rajuk. Nem csak
magasbol zuhand
részecskéket — cseppeket
— kellett 1étrehoznunk,
hanem ezek interakcidjat
az angyalok szarnyaival,
a koronaval és a folddel.
A koncepcid része volt,
hogy a ,valodi" esé
pattogjon a vizid
koronan és az angyalok
szarnyain. Ehhez a film
forgatasan  készitettiink
referencia felvételeket.

A gomolygé felhokbal is
tobb valtozat sziiletett. A
cél az volt, hogy sotét
fellegeket hozzunk létre,
melyeknek csak a széle, y
konturja vilagos. Ezt egy 4
kétrétegii felhStakardval

oldottuk meg, ahol az

also réteg sotét, a felsd

nagyon vilagos volt.

A jelenet végsé formajat a sok-sok
kiilonboz6 réteg kompozitalasa altal
nyerte el. Bar sok id6t és
szakértelmet igényelt a rengeteg
réteg elkiilonitése ¢és renderelése,
csak igy lehetett kezelhet6 id6 alatt
ujraszamolni egy esetlegesen hibas
szekvencidkat. Az egész jelenet
el6szor vided felbontasban késziilt
el, és csak a rendez6i "rabolintas"
utan tértiink at 2K felbontasra. fgy a

rétegek végsé render ideje a 30
perc/kép ¢és  Imp/kép kozott
mozgott. Sajnos ilyen
felbontasban a legmegbizhatobb
(-nak vélt) programok is gyakran
felmondjak a szolgalatot. A
kompozitalas tobb mint 20 réteg
Osszehangolasat, idozitését és
effektezését jelentette.

A masodik, 15 masodperces
jelenetben egy lovas hadsereget
kellett létrehoznunk a
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Lovasok (keyelt és rajzolt alpha channel)

nyersanyagbol, melyen  kék
hattér elétt 3-20 lovas volt
lathaté kiilonb6zé  jelmezekben
és  felallasokban. A munka
nulladik — ¢és leghosszabb —
fazisa ~a natar  felvételek
elékészitése  volt. Ez  azt
jelentette, hogy azokon a
képkockakon, ahol részben vagy
egyaltalan nem volt hasznalhato
a kék hattér lyukasztashoz, ott
kézzel kellett a  lovasok

Lovasok (a kész filmtriikk)

maszkjait megfesteni. Ez a
rabszolga-munka sajnos még
a legnagyobb  hollywoodi

produkcidkban is
megkeriilhetetlen. ..
A felvételek elsé

kompozitalasa soran a lovas
csapatokat idében és térben
szétszOrva  egymas  mogé
raktuk, igy egy 40-50 fos
"tomeg" jott létre. Ezek a
lovasok viszonylag nagyok
voltak a vasznon, ezért
maximum 2-3-szor lehetett
ugyanazon figurat elsiitni. Az
is egyértelmiivé valt, hogy
kézzel" nem lehet létrehozni
elegendden nagy (még 1000-
2000 fés) hadsereget a
kompozitalas fazisaban, ezért
valahogyan automatizalni
kellett a hatso, nagy szamu
tomeg elhelyezését. Ezt a
feladatot a Gladiatorban is
hasznalt technologiaval
oldottuk meg, persze Kkicsit
szerényebb méretben.

Az €16 felvételekrol ,kiemelt"
kiilonbozd jelmezii lovasokat
kb. 2000 lapocskara
feszitettik ~ ra ~ Mayaban.
Ezutan programocskak
késziltek, amelyek a
lovasokat Ggy mozgattak,
hogy ne legyen szembetiing a
figurdk ismétlédése. fgy a
kézzel Osszeallitott 50 fos
el6tér mogé az automatikusan
generalt 2000-es sereg kertilt.

A végs6 kompozitalas az igy
létrehozott hatsd tomeg és a
sok-sok elsé réteg
Osszerakasat jelentette.
Természetesen az Osszes elem
szinvilaga is egységes kellett,
hogy legyen. A hatsd tomeg
enyhe elmosasa és az aprobb
hibak eltiintetése is ebben a
fazisban tortént.

A kész  jeleneteket a
Filmlaborban vilagitottuk le,
igy a  végeredményt
gyakorlatilag rogton meg is
nézhettiik a vetitdben. Ez
filmes munkaknal alapvetd
fontossagu, hiszen teljesen
mas a digitalis kép
megjelenitése a monitoron,
mint a levilagitott
végeredmény a vasznon. Ez és
a hasonlo feladatok korrekt
megoldasa teszi tobbek kozott
a Digitalis Filmparkot
csalogatova a megrendelok
szamara.

Vass Gergely

3D Techniaki Vezetd
FrontFilm Kft.
(www.frontfilm.com)



