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ABSZTRAKT

A 3D modellezés feltorekvé népszer(isége koszonhet6 Ujra-felhasznalhatdsaganak,
részletességének és annak, hogy a mlvészek szdmdra teret ad torténeteik elmélyitésére.
Sokszor hasznaljdk animacidban, ahol kornyezeteket épitenek fel, vagy karaktereket mozgatnak
meg. Utdbbit altaldban vagy kézzel, vagy motion capture (testrogzités) hasznalataval, gyakran a
kett6 vegyitésével hoznak létre, ahogy ez a szakdolgozat végén bemutatott vizsgam (inél is

tortént.

Mozgdsok valdsagh( rogzitése és az animacid osszetett folyamat, egyediilallé és projekthez
specifikus munkamenettel, kihivasokkal és az ahhoz ill6 megoldasokkal. Ez a szakdolgozat ezeket
a folyamatokat kivanja feltarni szakirodalmi miként, majd kitérni a vizsgam{ivet érint6 személyes

alkalmazasukra.

Kezdve a 3D modellezés és animacid alapjaival, a mozgdsrogzités folyamatan és kiilonb6z6
megvaldsitasi modjain keresztiil, az ezt alkalmazd munkat és annak nehézségeit dolgozza fel.
A kihivdasok a teljes gyartdsi folyamatot lefedik az adatok rogzitésétdl a felhaszndlasig és

manudlis finomhangolasukig.

A jov6ben prioritdsnak tekinthet6 a motion capture szoftverek egyszerUsitése a min6ség
feldldozasa nélkiil. A gépekbe taplalt algoritmusok felhasznalhatdk az emberi mozgas

részleteinek megértésére még nem teljesen tiszta vagy megfelel§ adatok esetén is.

Az elkovetkezend6 években a mozgdsrogzités technoldgiai fejlédése valdszind, igy az egyszer(
rendszerek, kis felszereléssel is felhasznalhatd anyagot generalnak. Az 6sszetettebb szoftverek
azonban tovabbra is hasznalhaték lesznek a nagy koltségvetésl gyartasban, mert j6 mindségd,

pontos adataik megbizhatodak.

A motion capture elemzése mellett a szakdolgozat kitér majd a AAA (Triple A) szint(i jatékokban
valé narrativ és vizudlis modszerekre, melyek tanulmanyozasa a vizsgamU elkészitése soran
szolgalt kiegészitésként. Ezen témak egylittes feldolgozasa biztositotta, hogy az elkésziilt
mozgdképes m a technikai részletek és lehet6ségek feltardsa mellett torténeti szempontbdl is

értékelhet6 filmmé valjon.



1. BEVEZETES

A szamitogépes grafika fejl6désével lehet6vé valt, hogy az eddiginél bonyolultabb animacidk
késziilhessenek. A digitalis hAromdimenzidés (3D) modellek forradalmasitottdk a terepet,
gyorsasaguk és hatékonysaguk miatt, hiszen kiilonallé képkockakon is Ujra felhasznalhatdk
anélkdl, hogy a semmibdl kellene rekonstrudlni 6ket. Rengeteg modern videojaték és film
grafikaja nagy hangsulyt fektet a 3D-re, ez altal novelte az érdeklédést a gyartas hatékonyabbd
tétele irant ugy, hogy kdzben javul minéségi szintje is. Ennek eredményeképp a mozgasrogzitési
technoldgiak felhaszndldsa az animacio gyartas elengedhetetlen részévé valt. A motion capture
valds objektumok vagy egyének mozgdsanak nyomon kovetésére és felhasznalhaté digitalis
adatokka alakitdsara utal. A kbvetett emberi mozgas példaul railleszthetd egy 3D
karaktermodellre, amelyet ennek megfelel6en mozgat. llyen technikakat filmek is felhasznalnak,
példaul az Avatar (2009), A Gydr(k Ura (2002), A dzsungel konyve (2016), illetve jél ismert
videojatékok is, mint a Red Dead Redemption 2 (2018), a The Last Of Us Part Il (2020) vagy a
Cyberpunk 2077 (2020). A karaktermodellek kézzel t6rténé animalasa hosszu és idGigényes
folyamat, amely kiegészithetd, s6t akar automatizalhatd mozgasrogzitési adatok hasznalataval,
ami segithet csokkenteni a gyartasi koltségeket is. Képes az emberi test legfinomabb mozgasait is
kovetni, igy nagyon természetes és valdsaghl animacidkat rogzithet. Ezekhez az el6nyokhoz
azonban olyan kihivasok is tarsulnak, amelyek megakadalyozzdk, hogy a motion capture elérje

valédi potencidljat, legaldbbis jelenlegi allapotaban véve.

Ez a munka Osszességében azon célt szolgdlja, hogy Osszefoglalja, a mozgasrogzités haszndlatat a
3D animdcié teriiletén, illetve ezen technikak hasznositasa milyen megoldasokat biztositott a
vizsgam( elkészitése soran. A masodik fejezet kifejti a 3D-s modellezés alapjait és azt, hogy
hogyan készitik el6 ezeket a modelleket az animacidhoz. A harmadik és negyedik fejezet
részletezi a mozgdsrogzités miikddését, majd bemutatja az animacidkészitésben hasznalt
legnépszer(ibb rendszereket, és gyakori akadalyokkal foglalkozik, amelyekkel az alkoté szembesill
3D-s animdcio készitésekor. Végull pedig a AAA szint( jatékok altalanos narrativ és vizudlis
részletei kerllnek bemutatasra, mely szorosan kapcsolédd elemként szolgalt a szintén

bemutatasra kerl6 vizsgam elkészitésekor.



2.3D ANIMACIO ALAPJAI

A digitdlis animacidt évtizedeken keresztil szinte kizardlag kétdimenzids (2D) formatumban
készitettek. Mindegyik részletet kézzel rajzoltdk meg, és egymast gyorsan valté képkockakkal
mutattak be, hogy a mozgas benyomasat keltsék. A ce/!t] animdcioként ismert technika atlatszo
mUanyag lapokat hasznalt, amelyeket kézzel rajzoltak, rétegeltek és lefényképeztek, miel6tt

digitalis formatumba konvertaltak.

Az ezredforduldn a kizardlag digitalizalt animacids modszerek tovabb terjedtek, népszeribbé
valva, mint a hagyomdnyos megoldasok. Ehhez nagyban hozzajarult a szdmitdgépes szoftverek
fejlesztése és fejl6dése, melyekkel sikerilt leegyszerdsiteni és automatizalni a faraszté
|étrehozasi folyamat bizonyos részeit. A digitalis kulcsképkocka, masnéven keyframe lehetévé
tette referenciakockak, példaul f6 pézok megrajzoldsat, és az ezek kozott automatizaltan
|étrehozott interpoldcidt. A kovetkezd |épcsdfok a digitdlis animacio vildgaban a 3D formdatumra
vald megnyilds és érdekl6dés volt. A 3D animacié ebben az esetben a hdromdimenziés adatok
felhasznaldsat jelenti. Animacidban ez a funkcid hasznos annak meghatarozasahoz, hogy az
abrazolt jelenet hogyan néz ki mozgas kozben. A jelenet a renderelt kdrnyezetre és a benne Iévé
egyéb objektumokra korlatozédik. A 3D modellek segitségével nagyon bonyolult, sét fotd
realisztikus targyakat és jeleneteket lehet renderelni, melyek sziikség esetén Gjra

felhasznalhatdak. A modelleket nem kell minden Gj képkockanal a semmibdl djra elkésziteni, ami

a hagyomanyos 2D animdcio jelentds hatranya.

2.1 Poligonos modellezés

A 3D-s modellek sokféleképpen szerkeszthet6k és dbrazolhatdk, de messze a legelterjedtebb a
sokszogeket felhasznalé megoldas. A poligonos modellben a hdromdimenziés adatpontok
(vertex), azaz a csucsokkal, élekkel (edge) kapcsolddnak egymashoz. Ezek az élek sokszogeket
alkotnak, amelyeket a modell lapjainak (face) is neveznek, és amelyek sok esetben haromoldald

haromszogek vagy négyoldalu négyszogek.



1. dbra: Blender - sajat kép egy 3D fank formdrol

A 3D-s modellek komplexitasat dltalaban a sokszogek vagy csucsok szdmaval mérik. Lényegében

minél magasabbak ezek a paraméterek, anndl dsszetettebb a modell.[2]

A megfeleld felbontas becslése esetenként eltérd, és gyakran 6ssze van kapcsolva azzal, hogy a
rendereléshez hasznalt hardver realisztikusan mit tud kezelni, mennyi id6 alatt, illetve milyen
eréforrasok allnak az animatorok rendelkezésére. Ahogy viszont a szamitdgép ipar egyre fejlédik,
ugy novekszik ezen a téren is a lehetéségek szama, hiszen elérhetébbé valik a bonyolultabb 3D
modellek készitése és renderelése. Mindemellett, ha az adott 3D-s targy felbontdsa alacsony,
akkor szemmel lathatéan blokkos képet kapunk vissza, és nehezebb a mozgast a modellre
atvinni, mivel a nagy, dinamikus mozdulatokat végz6 teriletek deformdldédhatnak, vagy szimplan

vizualisan nem megfelel6en adjak at az elvart eredményt.

Low Poly = 458 Mid Poly = 1824 High Poly = 7296

N
A\
'—.*“I‘H
-
e

2. dbra: Alacsony, kézepes és magas felbontdsu modellek eqgy emberi fejrél (BlenderArtists.org)



Ezek kozé tartoznak példdul a karaktermodellek izliletei és mas rugalmas teriletei. A nagy
mozgasra szant testrészeket altaldban Ugy modellezik, hogy szem el6tt tartjak a lehetséges
elmozdulasi tartomanyokat, mert a halédeformaciok, példaul a nyujtas természetesnek kell,
hogy tlinjenek. A megfeleld felbontas kivalasztdsa a modellhez kompromisszum kérdése.

A topoldgia kifejezés a halé szerkezetére és elrendezésére utal, és mindsége és letisztultsaga
elengedhetetlen az animacidban. Erre kiilon kifejezés a retopoldgia, mely magaba foglalja a
folyamatot, ami alatt egy magas poligon szamu modellt alapformakra bontanak, és a targy
fellilete felett Ujra alkotjak a kisebb részletek, példaul rancok, sebek nélkiil. Az ilyen apré

elemeket utdlagosan, texturak segitségével hozzak vissza 131,

A texturakat dltaldban ugy adjdk hozza, hogy egy 2D képet leképeznek a 3D modell felliletére,
majd a kép koordinatdit meghatdrozott halécsiucsokhoz kapcsoljak. Ez hivjak UV térképnek.
Ebben az elnevezésben az U és a V két tovdbbi tengelyre utalnak a kordbban emlitett X, Y, Z
tengelyek mellé, igy megkiilonboztetve a szoftver szamara a 2D és a 3D terekben haszndlandd
adatokat, illetve a hozzajuk tartozé pontokat. Egy modellhez dltaldban tobb ilyen térkép tartozik,
ezek kozll néhany: a diffuse map, mely az alapszineket tartalmazza, az ambient occlusion és a
roughness map, amik a fényes és a matt, arnyékolt részeket jeldlik ki a szoftvernek, a height vagy
displacement map ami a modell alapfelliletéhez viszonyitva negativ vagy pozitiv irdnyba, kifelé
vagy befelé mozditja a poligonokat a kamera szdmara, anélkil hogy a tényleges modell halé

felbontasat novelné.
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3. dbra: Texturdk tipusai 2D és 3D formdtumban (Mishal Paracha)



Egyes render motorok inkabb a valdsdgh(iségre és a komplexitdsra torekednek, masok a
szamitasi egyszer(iségre. A videojatékok példaul a valds idejl korlatok miatt gyakran gyengébb

vizudlis minGséggel dolgoznak, mint a TV-m{(sorok és filmek.

Az évek haladtaval az ilyesfajta kompromisszumokra valé kényszer csokkent, hiszen mind a
fogyaszték, mind a gyartoé studiok altali hardver sebessége és teljesitménye is nétt, amellett,
hogy a fogyasztdok sokszor elvarjak a realisztikus effekteket és modelleket. Ezeket hivjdk altalaban
AAA jatékoknak vagy animacids filmeknek, melyek kdzép- és nagymeéretd studidktdl szarmaznak,
akiknek megvan a koltségvetése és lehet6sége arra, hogy magas mindség(i projekteket hozzanak

létre, gyakran csupdn néhany év alatt.

2.2 Csontvaz alapu animacidé

Egy sokszogl modell animaldsdhoz a halé csucsait manipuldlni és mozgatni kell, hogy kiilonb6z6
pbzokat vegyenek fel. A legnépszerlibb mddszer erre a csontvaz alapu animacid, amely a
mozgasrendszert egyfajta vazként abrazolja. A halé ebben az esetben azt a kiilsé felliletet jelent,
amely koveti a csontvdaz mozgdsat. Ezzel a mddszerrel a modellt nem manipulaljak kézvetlenil,
mivel ez hardver szempontbdl megterhel§ folyamat lenne sok cstccsal rendelkezé modelleknél.
A csontvaz ugynevezett iziiletekbdl all, amelyeket csontok kotnek 6ssze egymadssal. Az iziiletek, -
mint a valédi emberi testeknél — mozoghatnak és foroghatnak, mikézben a csontok merevek és

egyenesek maradnak. Maguk a csontok vannak a haléhoz régzitve, nem pedig az iziiletek.[4]

MODELL HALO

/
(kapcsolat)
\3{_?1;—4 )

SONT

4. abra: Blender - sajat kép, egy emberi kéz csontvazhoz vald parositasanak vizualizacidja



A hald 6sszes csucsa altalaban a hozza legkozelebb esé csonthoz kapcsolddik, ezaltal egy adott
csont mozgatdsa csak azokat a csucsokat érinti, amelyekhez kdzvetlenil kapcsolddik. Az egész
egy hierarchikus faként mikodik, amelynek agai az iziletek, gallyai pedig a csontok. Az izlletek
hatdrozzdk meg, hogy a csontok milyen iranyba mutatnak, és vezérlGelemként szolgdlnak az

animacié megalkotdsahoz.

A 3D szoftverekben barmilyen forgatdsi transzformaciét maximum harom forgatassal lehet
abrazolni az X, Y és Z tengely koriil [51. Altaldban korlatozzak az iziileteket, hogy az egyes
tengelyeken meddig mozoghatnak, igy elérve a realisztikus mozgdst a valddi testek funkcidjahoz

viszonyitva.

A csontvaz hierarchikus fajat vagy eléremendé (FK) vagy inverz kinematika (IK) vezérli, bar sokszor
hasznalhatjdk mindkett6t az animatorok. A kinematika ebben az esetben arra utal, hogy a forgd
és transzlacios mozgds hogyan halad at az izileti lancon. Az FK csontozas egy olyan mddszer,
amelyben a csontvdz, avagy a "rig" egy elemének mozgatdsa kozvetlenil hatassal van a vele
kapcsolatban allé tobbi csonttal. Példaul, ha egy modellt a karjanal fogva megemeliink, akkor
konyok- és vallcsontja is mozogni fog. Az FK hasznos lehet olyan szituacidkban, ahol a mozgasok

jol kiszamithatdak és linearisak, példaul egy I1épcsén valo sétalas vagy egy ajto kinyitasa.

FORWARD INVERSE

5. dbra: Az animdcids fajtak kozti kiilonbségek: Az FK-nél csak a kivalasztott csont mozdul,

IK-nél pedig fizika alapjan a tébbi hozzakapcsolt is, hierarchia alapjan (Milog Cerny Animation)
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Altaldnossagban gyakran az IK-t hasznaljak, ahol a mozgast a legkisebb iziiletre alkalmazzék, a
lancon felfelé haladva a gyokeréig. Ha példaul a kezet egy adott helyre mozgatjak, a konydknek
tobb kilonboz6 iranya van, amelyre mutathat. A megoldasi folyamat korlatok hasznalataval
leegyszerUsithet6, mert ezek lesz(kitik a kdzos rotacid lehetséges megoldasainak szamat.
Osszefoglalva, az IK egy karakter testtartasat ugy oldja meg, hogy megbecsiili az egyes iziiletek
realisztikus elforgadsanak fokat!8l. Az IK szdmitasi problémai 6nmagdban is kihivast jelentenek,
mert egy testtartdst a lehet6 legsimdabban és szamitasi szempontbdl legkonnyebben kell
megoldania. A végeredménynek a lehet6 legtermészetesebbnek és valdésaghilbbnek kell lennie
ahhoz, hogy a végleges minGség megfelels szintet érjen el. Ahogy mar korabban kifejtésre
kerilt, a 3D modelleket hasznalé animacidt gyakran kézzel elkészitett kulcspontokkal készitik,
példaul az IK csontok mozgatasaval. Kulcsképként hasznalhatd pdzok el6allitasahoz
transzformacidkat alkalmaznak a modell csontvazara. Szamos szoftver esetében viszont érdemes
az animdaciods folyamat automatizalasara. Ennek egyik mddja a mozgdsrogzitési megoldasok

alkalmazasa.
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3. MOZGASOK ROGZITESENEK LEHETOSEGEI

A mozgasrogzités a rotoszkdpos vizsgalatbdl fejlédott killl, egy olyan technikdbdl, ahol a
videofelvételeket kézzel nyomon kdvetik animacid Iétrehozasdahoz. A mozgasrogzités kamerakkal

vagy érzékelbkkel rogziti és mintat vesz a mozgdsbdl, majd digitdlis adatokka alakitja.

Egy masik kifejezés, a performance capture, gyakran egymassal valtva hasznalt, de finomabb
részletek felvételére utal, mint amire a motion capture képes. Ezek olyanok, mint az
arckifejezések és az ujjak mozgdsa. A rogzitett adatok meghatarozott mennyiségi pontot
jelentenek, amelyek egy haromdimenziés térben egy bizonyos id6tartam alatt mozognak. Ezeket
a pontokat a test forgd részein kell elhelyezni, hogy késGbb felhasznalhatd adatokat generaljon a
test aktualis mozgasardl, pozicidjarol. A mozgasrogzitési adatokkal elforgatasokat és
transzformaciokat visznek at a 3D csontvaz iziileteire, igy a modell hatékonyan masolja az
eredetileg felvett és konvertdlt mozgdsokat.

Kezdetben f6leg mechanikus mozgdsrogzit6é rendszereket, nehéz és korlatozé exocsontvazakat
haszndltak, de hamarosan mas rendszerek népszerlisége is ndvekedett.

Minden mozgdsrogzit6 rendszernek megvannak a maga el6nyei és hatranyai, amelyek
meghatdrozzak, hogy milyen alkalmazasokhoz a legalkalmasabb. A kiilonbségek jellemz&en a
rendszerek hozzaférhet6ségében, Osszetettségében és a megszerzett adatok minGségében
taldlhatdk. A legtobb mozgdsrogzité rendszer valamilyen jel6l6t haszndl, de a marker nélkdli
rendszerek ezt megkerilhetik kamerakkal és szamitogépes latastechnikakkal. Az egyes
mozgasrogzité rendszerek erGsségei és gyengeségei mellett kiderlt, hogy egy rendszer

elérhet8sége és egyszeriisége forditottan ardnyos a gydjtétt adatok min&ségével. [7]
3.1. Optikai marker alapu rendszerek

Az optikai markereken alapuld rendszerek a jelenet koriil elhelyezett kamerakkal hatarozzak meg

a fizikai érzékelSk helyzetét. A jelz6ket az el6ado testére helyezik, és helyzetiiket a kamera

felvételei alapjan harom tengelyre bontva (X, Y, Z) hatarozzak meg.

Legalabb két kamera sziikséges, de ennél tobb noveli a rendszer pontossagat. A magas

kameraszam noveli a feldolgozasi id6t, de a felvett adatok jobb minéség iek.
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Kétféle optikai mozgasrogzité markert hasznalnak: aktiv és passziv. Mindkett6 a LED-ek altal
kibocsatott fényre tdmaszkodik a markerek kovetéséhez. Az aktiv markerek a kamerak altal
felfogott fényt bocsatanak ki, mig a passziv markerek a kamerakbdl kibocsatott fényt visszaverik

hozzajuk. 8

6. dbra: Optikai markerekkel készitett motion capture 6ltozet, és annak levetiilése 3D térbe (Przemystaw

Skurowski, Magdalena Pawlyta, 2021, mdpi.com)

Bar csak az aktiv LED-ek teszik lehetévé a kamerak szamara, hogy kdzvetlenil azonositsak a
markereket, és hogy elkeriljék a koztiik [év6 Osszetévesztést, a passziv optikai a legelterjedtebb
maodszer az animacids produkcidkban.

E preferencia ellenére mindkét optikai rendszer nagyon magas mintavételezési frekvenciaval és
mozgasszabadsaggal rendelkezik az el6add szdmara, ami lehetévé teszi dinamikus mozgasadatok
eléallitasat. Ehhez képest a nem optikai rendszereknek alacsonyabb a belépési korlatja, mint az

optikai marker alapu rendszereknek.
3.2 Optikai marker nélkili rendszerek

Az utébbi években azonban rohamosan fejl6dtek az optikai marker nélkili rendszerek, amelyek
azzal a problémaval foglalkoznak f6ként, hogy az el6addnak vagy szinésznek viselnie kell a
markereket a pontos adatrégzitéshez.

Csak egy egyszer( kamerabedllitas sziikséges a szamitdgépes vizualizacio és a gépi algoritmusok

hasznalatdhoz a digitdlis formatumban rekonstrudlhato jellemz6k nyomon kovetéséhez.
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Az alapelv ugyanaz, mint az optikai marker alapu rendszerekben.

Emberek esetében az arc és a test jellemzbi. Az arcon ezek megfelelnek az arcvonasoknak,
példaul a szemzugoknak és a szajnak. Tovabbi pontok is rajzolhatok az arcra, hogy segitsék a
felismerést, igy a marker alapu és a marker nélkili rendszerek hibridje jon létre.

A haszndlt kamerak szdma valtozo és befolydsolja a beszerzett adatok minGségét, ahogy az

optikai marker alapu rendszereknél is.

7. dbra: Tobb kameras mozgasrogzités, optikai markerek nélkil (Giorgio Colombo, researchgate.com)

A kevesebb berendezés azonban a hardverkoltségeket is csokkenti, és sokkal nagyobb
szabadsagot biztosit az animacié készit6jének. Az emberi pdzbecslés azonban, kiléndsen a
monokularis fajta, nagy kihivasokkal jar. Ide tartoznak a képzavarok, a néz6pont-valtozasok, a
mélységvesztés és az emberi test 6sszetett szerkezetének meghatarozasanak nehézségei. (8

A mélységvesztés hatasa csokkenthet6 tobb kamera hasznalataval, de a tobbi probléma tovabbra

is fennall.
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3.3 Egyéb megolddasok

Az elmult évtizedekben hasznalt, nem optikai mozgdsrogzit6 rendszerek kozé tartoznak példaul a

magneses és a mechanikus rendszerek is.

A magneses mozgasrogzit6 rendszerben a markerek helyét magnesek foglaljak el. Ezek az
érzékel6k egy magneses addhoz kapcsolddnak, helyzetiiket a rendszer ahhoz viszonyitva méri,
lehet6vé téve a forgds és a mozgas adatainak valds id6ben torténd kalkulacidjat. A magneses
rendszerek rendkivil érzékenyek a kornyezet elektromos és magneses interferenciaira. Emiatt a
kérnyezetet ebbdl a szempontbdl sterilen kell tartani, példaul a nagy vezet6képességli fémektdl.
Ezenkiviil a magneses mozgasrogzités altaldaban alacsony mintavételi frekvencidval rendelkezik,

az adatok gyakran igen zajosak, jobban, mint a tébbi fajta megoldasnal. [°]

A mechanikus rendszer példaul kombindlhatd a végtagokon talalhaté gyorsulasmérékkel, hogy
meggy6z6bb animacidt készitsen. Ez a fajta motion capture azt vonja maga utdn, hogy a
szinészek egyfajta kilsé csontvazat, masnéven exoskeletont viseljenek, amely merev, egyenes
rudakbdl, azok szogét rogzité potenciométerekbdl allitja 6ssze a globalis fordulasokat. A rudak a
csontokat, a potenciométerek — fesziiltségosztok - pedig a csontvaz izileti forgasat jelképezik.

A szogek méretét egy kinematikus algoritmus adja meg, amely meghatarozza a testtartast.

A mechanikus rendszer nem szenved hatranyt az interferenciaktdél és egyszer(, vagyis valds
id6ében barhol hasznalhatd. Hatranya, hogy gyenge a forgasok érzékelése. Az exocsontvaz
kdnnyen korlatozza visel6jének dinamikus és természethd mozgdsat, ami merev animacidkat
eredményez. Problémai ellenére a mechanikus rendszer alacsony koltségének és

egyszer(iségének kdszonhetSen viszonylag népszerd. [10]

15



4. NEHEZSEGEK, KORLATOK

A kllonb6z6 mozgdsrogzitési modszerekhez sziikséges berendezések és szoftverek haszndlata
altalaban bonyolult és koltséges, gyakran kizardlag beltéri hasznalatra korlatozddik. A markerek,
a specialis felszerelések és a kalibralas hosszas el6késziilési folyamatokat igényel. Ez nem nagy

probléma a nagy filmgyartasban, de szamos kisebb produkcié és studié szdmara kihivast jelent.

Az akaddlymentesités mint fogalom magaba foglalja a hardver és szoftver hasznalhatdsagat,
valamint azok anyagi koltségeit. Amiben a legtobb mozgasrogzitési szoftver abban megegyezik,
hogy rendkiviil draga. Sok Osszetettebb program tovabbra is elérhetetlen, vagy fizetési fal
(paywall) mogé korlatozott atlag fogyasztéi szempontbdl. Ennek ellenére a magas koltségek sem
jelentenek akkora problémat a filmek és mas nagy koltségvetésli projektek animacidinak
készitésekor, és gyakran draga optikai marker-alapu optikai rendszereket hasznaljak a kivald
minGségli eredmények érdekében. Az alacsony koltségli megoldasok célja a sziikséges
berendezések mennyiségének csdkkentése, de ez gyakran kompromisszumot jelent a minéségre
valé tekintettel.[11] A drdga rendszerek mindig vonzdbbak lesznek nagyobb stidiok szamara
pontossaguk miatt, de az olcsdbb megoldasok is egyre népszerlibbek lesznek a jov6ben, mivel
sokkal szélesebb kor altal haszndlhatdak. A hardverkovetelmények az arral egyitt
meghatdrozzak, hogy mi az, ami a tomegek szamara realisztikusan hozzaférhet6 és mi az, ami
nem. A monokularis, tehat egykameras, marker nélkili mozgasrogzités fejlesztése azonban
biztositja, hogy az optikai rendszerek bizonyos mértékig hasznalhatok legyenek példaul egy
webkamera egyszer( beallitasaval is. Minél automatizaltabb ez az egész folyamat, annal
konnyebben lesz elérhetd a mozgdsrogzités, mivel az adatok feldolgozasa id6t és szakértelmet is
igényel. Az alkalmazott rendszertél fliggetlenil mindegyik igényel legaldabb némi feldolgozast,
példaul tisztitast, az adatok illesztését és az animacidhoz hasznalandd testhelyzet finomitasat.
Ha valds idejd hasznalhatdsagra van sziikség, el6fordulhat, hogy a minGséget az utdfeldolgozasi
id6 leroviditésével kell rontani. Az idedlis mozgasrogzité rendszer ezért a lehetd legegyszer(bb és
legolcsébb lenne anélkil, hogy mindségi kompromisszumokhoz vezetne. Egyes esetekben,
példaul filmes produkcioknal, a hozzaférhetGség hianya nem jelent nagy problémat, igy a
mindséget lehet el6térbe helyezni. Ennek kdszonhetéen a valtozatos piaci rések kiilénb6z6

rendszereinek egyedi és mddszertdl fliggd elényei vannak.[12]
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4.1 Az adatok modellhez illesztése és ujrakalibraldsa

A mozgdsrogzités célja, hogy meghatdrozza a test bizonyos pontjainak konkrét helyét egy 3D-s
térben, meghatarozott idGintervallumon beliil. Még a draga, nagy pontossagu berendezéseknél
is elkerilhetetleniil lesznek hibak, zaj és kiugro értékek. Minden adatpontnak egyedi identitassal,
mas széval cimkével kell rendelkeznie. Ez a cimke konzisztens, amikor a kivalasztott pont egy 3D-s
térben egy id6sorozaton keresztil mozog. A kamera vagy az érzékel6 kalibralasaval kapcsolatos
problémak minden rendszerben jelen vannak. [13!

A remegés is elkerilhetetlenl el6fordul, ami arra utal, hogy az adatpontok enyhén elmozdulnak
annak ellenére, hogy az el6add prébal egyhelyben allni. Az adatok zajtalanitdsanak altaldnos
madja az animaciéhoz hasznalt grafok simitasa és egyszer(sitése. Ezeket viszont dvatosan kell
hasznalni, nehogy kulcsfontossdgu részleteket tavolitsanak el az eredeti adatokbdl. A zaj
csokkentése érdekében el kell tavolitani minden kérnyezeti zavart, példaul a vilagitast, amely
zavarhatja a kamerdakat. Az adatok rogzitése és tisztitdsa utan a pontokat egy 3D modell
csontjaira kell illeszteni az animacid létrehozdsahoz. Az illesztés egy bonyolult folyamat. Az
adatok direkten vagy indirekten egy kdzvetits vazon keresztiil alkalmazhatok a modell vazara. [14]
Szamos animacids szoftvert ugy fejlesztenek és adnak ki, hogy az ilyesfajta adatokat és vazakat
automatikusan animaljak. Kilonféle szamitdsi mddszerek 1éteznek az adatpontok illesztésére, és
a legjobb valasztast eseti alapon hatdrozzak meg. Az adatformatumbeli kiilonbségek mellett az
illesztések és az adatpontok kozotti kapcsolat alapvet6en nem egyezik.

Egy merev test példaul harom vagy tobb adatpont formacidjabdl hatarozza meg az iziletek
elfordulasat. Az aranyok és a csonthosszak kdvetkezetessége lehetdvé teszi, hogy az animator
kdnnyebben megtaldlja az adatok és a csontvdz kozotti a legoptimadlisabb megoldast.

A forditassal és az izliletek szabadsagi fokdval kapcsolatos megszoritasok és kikotések tovabbra is

érvényesek.

17



4.2 Rokoko dual-kameras mozgasrogzités, importalas iClone-ba

A vizsgam( elkészitése sordn a test mozgasanak rogzitése Rokoko Vision haszndlatdval tortént,
dual-kameras (két kamerds) megoldassal. Ebbe a performance capture — tehat az arc és az kéz
animdcidinak felvétele — nem tartozott bele. A tobb kamera lehet6vé tette a pontosabb
térérzékelést a szoftver szamadra, mely igy tisztdbb adatokka alakitotta optikai markerek nélkiil is
a készitett felvételt. A zaj (noise) teljes kikiszobolése igy sem teljes mértékben volt megoldhatd,
hiszen ahogy az mar kordbban kifejtésre kerlt, az ilyesfajta mozgdasrogzitésnél gyakori a
kompromisszumkotés igénye. Maga a dual-kameras megoldas egy telefonnal és egy
webkamerdval folyt, az el6bbi a Camo Studio haszndlataval csatlakoztatva lett a laptophoz, wifi
halézaton keresztil. Ez dltal a Rokoko Vision felismerte mindkét eszkozt, mint kiilonallo

képforras.

8. abra: Sajat képerny6fotd a Rokoko Vision dltal felvett két kamerds videdanyagrol

A két jel 6sszekapcsoldsa utdan a Rokoko hasznalatahoz sziikséges kalibracié elvégzése tortént,
mely alatt a padldra rogzitett, a szoftver altal felismert format volt sziikséges a kamerak
|atéterébe elhelyezni, illetve a képernyd kilenc pontjan kocka mintas formanyomtatvany
felhasznaldsaval a tér érzékelésének pontositasa tortént. Ez kikliszObolte a kamerak altali
torzitast is. Miutan az animacid jeleneteihez — karakterenként kiilon — video formajaban
tovabbitdsra kerilt a test mozgdsardl készilt felvétel a Rokoko-ba, a konvertalasi id6 leteltével
egy elfogadhatd minGségli animaciod volt elérhets letoltésre FBX, masnéven Filmbox

formatumban.

18



9. abra: Sajat képerny6fotdk az AccuFace optikai marker nélkili performance capture bemutatdsahoz

Az exportdlas utan a Reallusion Hub-on belil - a Reallusion termékeket 6sszefoglalé felilet,
hasonlé az Adobe Cloudhoz — az iClone, és az ahhoz tartozé AccuFace nev(i bévitmény
segitségével lett Osszeillesztve a test és az arc animdcidja egy karaktermodellre. Webkamerabal
taplalt adatok alapjan az AccuFace kalibralds utdn valds id6ben képes az arc mozgdsainak
rogzitésére, mely bizonyos szinten manipulalhaté, finomhangolhatd az arc el6re meghatarozott
részeire vonatkozé er6hatasok pontos beallitasaval. Ettdl figgetlenil természetesen az
eredmény ebben az esetben sem teljes mértékben realisztikus, hiszen ahogy a Rokoko esetében,
itt is optikai markerek nélkili adatkonvertalasrdl beszélhetlink.

Az iClone biztosit el6re csontozott, texturazott karaktereket a programon belliil, ezek
felhasznéldsaval késziilt el a vizsgam. 1151 Az arc mozgésanak kézzel t6rténé animacidja rendkiviil
idGigényes lenne, hiszen a szaj, a szemek és a tovabbi kisebb részletek dinamikaja kulcspozok
egymashoz flizésével megy végbe az animdacids idésavon belill, igy ehelyett gyakran nagyobb
koltségvetés esetén is, példaul jatékoknal vagy filmeknél is mozgasrogzitéshez folyamodnak az
animatorok, melyet utana kézzel pontositanak az expressziv arckifejezések dtadasa érdekében.
Az iClone altal biztositott karakterekre atvitt testmozgasok illesztése utan lettek rogzitve az
arckifejezések, mely lehetGséget biztositott arra, hogy a két kilon felvett anyag tiikrozze egymast

id6beliségre valo tekintettel.

A fent részletezett munkafolyamat kivalé alapot adott ahhoz, hogy a tovabbiakban Blenderben
manualisan javitva legyenek az animacids gorbék, melyek tartalmazzak a csontok x, y, z

tengelyeken vald mozgdsat és forgdsat.
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5. TRIPLE A (AAA) JATKOK ES ANIMACIOK
5.1 Narrativa és hattértérténet videojatékokban

A(z) AAA jatékok altaldnos és vizualis bemutatdsa a Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games,
2018) tanulmanyozasan keresztil torténik.

Egy nyitott vilagu akcio-kalandjatékrdl van szd, amely lehet6séget ad a jatékosoknak arra, hogy
felfedezzenek egy gazdag narrativaval rendelkezé torténetet, mikozben titkozetekbe keriilnek a

virtualis vildgban elhelyezett, de nem jdatszhatd karakterekkel.

A vizualis kidolgozas az amerikai vadnyugatot idézi a 19. szazad végén, rendkivil részletesen
kidolgozott térképet és kornyezetet kinalva.

Az open-world lehetévé teszi a szabad valasztast a jatkosok szamdra, arra vonatkozdan, hogy
merre mennek, mely kiildetéseket vallaljak, és hogyan befolyasoljak a jaték menetét.
Emellett a Red Dead Redemption 2-ben a fejlesztSk felhasznaltdk a narrativat kévetd jatékok
olyan sajatos megoldasat, melyben az el6rehaladas folyaman adott valaszok és cselekvések
—vagy azok hidnya — befolyassal van arra, hogyan végzédik a torténet, mely teriletek valnak

elérhetévé.

Ennek kovetkeztében a jatékos akar Ujrajatszas soran is olyan élmények részese lehet, melyet a
koradbbi alkalommal elkerdilt. Ez biztositja azt, hogy az els6 alkalommal torténé befejezés utadn se
vesszen el a vasarolt jaték értéke tartalmilag, és érdemes legyen ismételten elkezdeni.

A narrativa alapvetéen egy — a mar kordbban emlitett - epikus western torténet koré éplil, és a
jatékosok a fészerepl6 szemszogébdl élik at az eseményeket, akinek fejl6dése és személyisége

kozponti elemként van kiemelve.

A cselekmények lassan és fokozatosan bontakoznak ki, igy a karakterek és a vilag is mélyebben
megismerhetd a korlatlan id6éraforditas lehetfsége miatt.

A narrativ vezetést felhasznalé megkozelités lehet6vé teszi, hogy a jatékosok személyes
kapcsolatot alakitsanak ki a karakterekkel, részesei legyenek a virtudlis vilag alakuldsanak,
aktivan formaljak azt. Az elbeszélg jelleg videdjatékokban sokféle modon valdsulhat meg, az

interaktivitds lehetGsége pedig kulcsfontossagu a torténet erételjes kozvetitéséhez.
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5.2 Karakterfejl6dés jatékokban

B6vebben kitérve az alaptorténetre, ahogy kordbban mar emlitésre keriilt, a Red Dead
Redemption 2 a 19. szazadi Amerika vadnyugati részén jatszodik, amikor az iparosodas
civilizacidba vald terjedése felboritotta a régi, azt megel6z6 rendet.

A jaték fészerepl6je Arthur Morgan, a Van der Linde Gang tagja, akik egy l6rablassal és mas
blncselekményekkel foglalkozd blinbanda. A tarsasag vezetGje a holland Van der Linde, aki
egyben a névadd is a csoport szamara.

A jaték elején rablas tortént, és a tagoknak meg kellett keriilnilk a torvényeket. Ez vezet a
menekiilés eseményeihez is. Arthur - akinek karaktere fokozatosan fejlédik és valtozik, mely az
egész torténet kdzéppontja - szemszogébdl kovethetjiik nyomon a bandatagok sorsat, a
jatékosoknak pedig lehetdségiik nyilik kilonféle kiildetésekben, tevékenységekben részt venni.
Kezdetben er6sebb, szigoru karaktert [dtunk benne, aki csapata aktiv tagja. A narrativa
haladtaval azonban a jatékosok valasztasai alapjan Arthur tdrsadalmi szemszogbdl jé vagy rossz

irdnyba halad személyiségfejlédésével.

LehetGséglik van kapcsolatba 1épni kilonféle mellékszerepl6kkel, és mélyebben megérteni
azokat, akik 6ket koriilveszik ebben a virtudlis vildgban. Ok az Arthurral valé interakcidikon
keresztll alakitanak ki és fejlesztenek kapcsolatokat, mely a narrativat is nagyban elGsegiti
amellett, hogy egy sokkal komplexebb képet ad a vilagrél. Ennek révén sokkal immerzivebb a
jatékélmény, hiszen a jatékos nem csak a sajat karakterének sorsat ismeri meg, hanem a valé

életben kialakitott kapcsolatai kézt is parhuzamot tud vonni sokszor. [16]

5.3 Kulturdlis és szocialis befolyds

A(z) AAA jatékok hatalmas m(ivészi teret biztositanak, ahol a fejleszték egyesithetik a kreativitast
és a mlvészi készségeiket. A grafikai tervezés, karakterstilus, zenei hattér és narrativ felépités
egyarant hozzajarul egy jaték muivészi minéségéhez.

A studiok gyakran olyan alkotasokat hoznak létre, amelyek kifejezik a fejleszt6 kulturalis, kreativ
és esztétikai értékeit. Az Assassin's Creed sorozat példaul olyan torténelmi helyszineket és
kulturakat mutat be, mint az dkori Egyiptom vagy a kdzépkori Olaszorszag.

Ily médon a jatékok segitik a kiilonb6z6 kulturak értékeinek megérzését, a kulturalis megértést
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és a tarsadalmi kérdések iranti érzékenységet. Egyes AAA jatékok kozvetlenil vagy kdzvetve
olyan tarsadalmi problémakkal foglalkoznak, mint a tarsadalmi egyensuly, egyenl8ség,
kornyezetvédelem és haboruellenesség, a realisztikus vizuadljuk pedig elGsegiti, hogy még inkabb
atérezhetl legyen a felvetett szituacio vagy annak megoldasa.

Tartalmazhatnak olyan tevékenységeket vagy kildetés szalat, amelyek az éhezés elleni
kiizdelmet vagy a kornyezet védelmét szolgdljak, erre gyakori példa, hogy bizonyos jaték béli
tartalmak valds pénzért elérhet6 megvasarlasa esetén az 0sszeg részben vagy teljes egészében
adomdnyozdasra keril meghatdrozott szervezetek vagy gy(ijtések szamara. A tobbszereplés és a
kooperativ jatékok, alkalmat adnak a jatékosoknak kommunikacids és csapatmunkat érinté
készségeik fejlesztésére, mivel egyiitt kell mkddnilk masokkal, informacidkat és stratégidkat kell
megosztaniuk a siker érdekében, ezzel javitjak interakcids és tarsasagi képességeiket a vald
életben is.[17]

Szocialis hatasokat tekintve pedig a tobbszerepl&s jatékok és az online kdzosségek lehetbséget
biztositanak a kozosségi élmények megosztasara.

Emellett a gaming rendezvények is hozzadjarultak az e-sport fejl6déséhez. Az e-sport versenyek és
ligdk egyre népszerlbbek és elismertebbek, jatékosokat és nézéket egyarant vonzanak.
Tarsadalmi eseményekké valtak, amelyet él6 kozvetitések, szervezett talalkozdk és versenyek

kisérnek.
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6. VIZSGAMU
6.1 Karakterinspiracidk, testbeszéd

A vizsgam(iben szerepld karakterek kozil kizarélag a n6i szerepl6khoz volt direkt inspiracid.

A fiatalabb né (Womanl) a csdbité muzsa szerepét tolti be, alapja a folklérokbdl ismert

szukkubusz, azaz nénemU démon.

10. abra: Lilith a Diablo 1V-bdl (Blizzard Entertainment, 2023)

Az id8sebb hélgy (Woman2) esetében az amazon és a n6i messids 18 karaktertipusok lettek
feldolgozva, illetve mind vizualisan, mind jellemre erGsen inspiralta a Riot Games studiétol 2021

novemberében megjelent akcidsorozat, az ARCANE karaktere, Sevika.

11-12. 4bra: Sevika az ARCANE (Riot Games, 2021) cim( sorozatbdl, teljesalakos és kozeli kép
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Altalanossagban figyelembe lett véve a vizualis tdrténetmesélés fontossaga is. [191A viselt
ruhajanak tédnusa 6sszekoté vonalat hiz a jeleneteket sokszor atitaté magenta tonussal, mely
karakter-szinnek lett tekintve a vizsgam{ készitésekor. Ez a fajta gondolkodasmad lehet6séget
adott ugy megtervezni a helyszineket, hogy a néz6 akarva-akaratlanul is 0sszekosse az adott
snitteket a hozzatartozd szereplével, barmilyen egyéb vizudlis vagy egyéb kiilsé jel nélkdl is,
példaul ha az adott karakter nincsen teljesen a kamera latdszogében.

Emellett a masik el6térbe helyezett szempont a testbeszéd volt, melyet az optikai markerek
nélkili motion capture valamilyen szinten korlatozott, ez manualisan lett - a kériilményekhez
mért szinten -korrigalva, illetve kiegészitve. Az id6sebb nénél is fontos volt az 6sszhang a beszéd
és a mozgasa kozott. Fékuszban volt, hogy a nyugodt és szamité kiils6 mogott érezhets legyen
egy bizonyos mérték( érzelmi zavar, melyrél két ponton mozdul el az 6sszeszedettség érzését
kelt6 maszk. A torténetre valo tekintettel nem tartottam relevansnak elnevezni a karaktereket,
mely segitett Ugy megirni a kettejlk kozti kapcsolatot, hogy ismeretségiik ellenére is egyfajta

bizalmatlansag érezhetd legyen minkét oldalrdl, a kotédés veszélye nélkiil.

13. abra: Fiatalabb néi karakter, 14. dbra: Id6sebb néi karakter T-pdzban,
sajat képerny6kép az animacidbdl sajat képerny6kép
(Woman?2) (Woman1)
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6.2 A script elemzése, kameraalldsok

Az animacid nyité képe egy sikatorban kezd, ahol a kamera csak egy sziluettet |at, guggolva az
egyik emeleti erkély parkanyan, kiilsé szemlél6 szerepét betdltve, akarcsak egy masik épiletbdl
nézne oda. A vagasok egyre kozelitenek, egy kis izelit6t is adva a személy kilétérdl, viszont pont
nem annyit, hogy pontosan ki tudjuk venni az arcvonasait. Tudatos dontés volt a vizsgamU
készitésekor, hogy ebben az egy jelenetben van fizikailag is 6sszekotve a karakter (Woman1l)
emberi és szukkubusz alakja, hogy a késébbi jelenetekben a sarga szemrél a néz6 szamara
egyértelm legyen kit 1at, még ha a képernydn egyediil csak az egyik formaja van jelen.

Ezt az intim kozelséget az arcrél és a szemekrél gyorsan elragadva a néz6tdl a kamera visszaugrik

a nyitd allasba, mintha egy elérhetetlen macska-egér jatékot jatszana.
6.2.1 Keretes torténet kialakitasa

A korabbi pontban emlitett érzelmi megcsuszas a torténet elsé felében torténik;

A jelenet egy Womanl szemszogébdl 1év6 kameraallassal nyit miutan belépett a sikator végén
[évd ajton. Az id6sebb holgy hatat [atjuk, aki a munkaasztaldn dolgozik egy fegyveren. Habar sem
koszonés nem hangzik el, sem egymas felé nem fordulnak a szerepl6k, rogton azzal a

mondatpdrral nyit a torténet, hogy:

Womanl: ,Can I not expect manners from a street scum?”

(,Mar illedelmet sem vdrhatok egy ilyen utcai mocsoktdl?” — utalds arra, hogy nem kopogott)

melyre a valasz egy szintén agressziv alténusu:
Womanz2: ,Still wearing his clothes?”

(,Még mindig az O ruhdit hordod?”).

Ebbdl a két mondatbdl kideril, hogy a két né ismeri egymast - hiszen burkoltan mindketten egy
személyes témdaba marnak bele -, illetve hogy nem meglepetés latogatasrdl van szé egyikiik
részérél sem. Ez mar abbdl is sejtetve volt, hogy az idésebb karakter nem fordult meg mikor nyilt
az ajto, annak ellenére, hogy hattal allt neki. Mikor felmeril a kérdés, hogy ki ruhait viseli az az a
bizonyos pont mikor az szoba kdzepén |évé irdasztal felé mozdul, lecsapja ra a kezeit, és mint

reakcié a verbalis provokacidora, megemeli egy pillanatra a hangjat, igyekezve gyorsan
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visszatalalni a monotonabb ténusu beszédhez a mondat felénél:

Womanl:,,| saw you! Lurking around here for weeks now... You just cant get your hand on a
particular one?”

(,Lattalak! Itt 6ldlkodsz mar hetek 6ta... Csak nem képtelen vagy elkapni valamelyiket?”)

Fontos megemliteni, hogy habar hangleejtés alapjan nem 6 dominalja a beszélgetést, a
kameraallds szdndékosan jatszik a fiatalabb né vizualis bekeritésével, bezarva 6t az irdasztal és az
arra tdmaszkodd Woman?2 testével alkotott haromszogbe. Ahogy Woman1 elhagyja a képernyét,
a kamera nem mozdul, nem koveti, fokusza az asztalon |évé képkeretre valt, minden mas
homalyba meril. A nézének van néhany masodperce értelmezni a képet, ami ismét felhasznalja
a magenta szint, mint kiegészités egy specifikus karakterhez, és fontos elem a vizualis

torténetmeséléshez.

15-16. dbra: Sajat képerny6fotd az animacidbdl, mélységélesség valtozdsa narrativ célbdl
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A foté egy fiatal part abrazol, akik 6lelkezve, koz6sen tartanak egy ldmpast, mely rézsaszin fényt
araszt. Ugyanazt a rézsaszin ténust, amely most a Womanl ruhdjan van, és ugyanazt a rézsaszin
tonust, amellyel a bejarati ajtot 6rz6 lampak vilagitottak az animacid elsé helyszinén, a
sikdtorban. Mivel mar tobbszor megjelent ez a szin, igy a néz6 altal levonhato a kdvetkeztetés,

hogy egy és ugyanazon személy szerepel a képen, akit most a jelenetben l4t. [20]

17. dbra: Sajat render, az asztalon lévé képkeretben lévé fotd

A szovegbdl itt is egyértelmdvé valik az, hogy ismerik egymast, és ahogy az idésebb né kilép az
asztal mogiil, az ujjai nyugodtsaggal végigzongoraznak az egyik asztalon |évé konyvon, erésen

kontrasztolva a mdasodpercekkel el6tte 1évé érzelmi kitorést.

A megalkotott audiovizualis egyensulyhianyt tovabb fokozza a kdvetkez6 jelenet is, ahol a
beszélgetés folytatja a pingpong labda szer( viselkedését.:
Woman2: ,’None o your deal. You dont have anything to offer.”

(,Nem a te dolgod. Egyébként sem tudsz mit felajdnlani.”)

Ez utdn a mondat utan koveti az id6sebb nét a tekintetével ahogy az kdzelebb |ép hozza, egészen
a személyes terébe |épve ahogy korbejarja. Mikor a hata moégil rahelyezi kezét a vallara a

nonverbalis nyomds érdekében, a fiatalabb karakter rogton elkapja magardl azt.

27



18. dbra: Sajat képerny6kép az animacidbdl

Womanl: ,/ can get you to him.”

(,El tudlak juttatni hozzd.”)

Woman2:,,| did not ask for your help.”

(,Nem kértem a segitségedbdl.”)

A kamera atvalt kilsé szemlél8 helyzetébdl, mintha a Woman2 szemszogébdl kovetnénk az
eseményeket. Woman1l nem er8skddik kozvetlenlil azonnal, csak tovabb sétal vissza az
asztaldhoz, lelil, és kihuzza az egyik fidkot, ameddig kutat, pedig a sajat orra alatt morog csak el

egy mondatot.

Womanl: ,Even if you did not ask for it, we both know, you have to fend for yourself.”

(,Még ha nem is kérted, mindketten tudjuk, hogy mindig sajat magadrdl kell gondoskodnod.”)

A mondat kdzben kivesz egy pénzzel teli kis tasakot a fidkbdl, az asztalra dobja, és egy lekicsinyl6

hangsullyal folytatja mondatat, ahogy felnéz.

Womanl:, That’s what happens when you keep people as a means to an end for too long.”

(,Ez torténik, ha tul sokdig haszndlod az embereket, mint célt szentesitd eszkdz.”)

A fiatal n6, tudva, hogy a masiknak igaza van, s6t, még pénzt is ajanl fel a munka elvégzéséért
cserébe, szintén odasétal az asztalhoz és lelil a hozza kozelebb 1évé székhez, elfogadva az

ajanlatot. A masodik érzelmi kitorés, ahogy a fejezetcim is utal rd, az animacid végén torténik,
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egyfajta keretet alkotva. A két jelenet kozott, habar a munka amiért fizetett Woman1 el lett
végezve, a fiatalabb karakter besétal az ajtéon egyediil, kezében kizardlag a lampdassal, ami az

iréasztalon |évé képkeretben volt fokuszpont a kamerdanak a kordbbiakban.

Woman1l: ,He was supposed to be alive!”

(,Azt mondtam élve kell!”)

Woman2: ,Don't you remember? You owe me, honey. And I dont forget!”

(,Nem emlékszel? Tartozol nekem. En pedig nem felejtek!”)

Ezek utdn az id6sebb nd is ugyanarra a sorsra jut, mint a férfi, akit élve akart ismét latni.
A szukkubusz alakot valt, és az 6 életét is kioltja, hiszen egy valami nem valtozott: a tartozasat

még mindig nem fizette ki.
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7. VIZUAL, WORLD-BUILDING

Az animacidt korilvevé vilagot er6sen inspiralta a viktorianus kor, és bar ez leginkabb a f6
helyszinen, Woman1 irodajaban volt érzékelhet6, ettél fliggetleniil az 6sszes helyszint valamilyen
formaban 6sszekapcsolta.

Kozvetlen inspirdciod volt a Dishonored (Arkane Studios, 2012) nevi videdjaték, ahol a
world-building szintén ezekre a stilusbeli alappillérekre épult. A Dishonored esetében a
fejleszt6knek a palydk és az akadalyok elhelyezését végigjatszas szempontjabdl is at kellett
gondolniuk ahhoz, hogy a szemet és tovabbhaladdst indirekten a megfelel§ irdnyba vezessék. [21]
Erre példa a hirtelen omld épliletek, ahogy a karakter odaér, mely hanghatdsokkal és az esemény
hirtelenségével eléri, hogy egy bizonyos helyre nézzen a jatékos, vagy akar a kamera
kényszeritett bizonyos fokba, |atoszogbe forditasa maguk a késziték altal. A world building az
el6re elkészitett 3D animacidnal természetesen mashogy funkciondl. Szintén figyelni kell arra,
hogy a néz6 tekintete tudatosan legyen vezetve, sokkal tobb szabadsagot kapnak az animatorok,
mivel nincs egy télik fliggetlen, iranyithatatlan tényezd, aki a Dishonoredben — vagy barmelyik
hasonlé videojatékban - a jatékos személye. Erre vald tekintettel a modellek elhelyezése féleg a

vizualis egyensulyra, atlathatdsagra volt figyelemmel.
7.1 A sikator

A 19. szdzadi London képét tekintve gyakoriak voltak a torokszoritd, koszos, kodos utcak és
kisebb atjarok.1221 Az animacid elejét nyitd sikator is ebbdl meritett inspiracidt, illetve a
Dishonored varosabdl, Dunwallbdl. A végigjatszas soran mar szinte otthonossa valnak a szlk
utak, ahol a fGszerepl6 Corvo Attano kozlekedik. Jellemz6 volt rdjuk a téglafal szabadon hagydsa,
melyek tobb emelet magasra nyulottak. llyen épuletek veszik koriil a palyat, melyek modellje
szandékosan torzitva van a készit6k altal, hogy magasabbnak tlinjenek. A térténet bizonyos
részein, ahol a szegényebb negyedeken keresztil kell taljutni, az ablakok el vannak sotétitve vagy
fedve faval, az egyetlen él6lények, akik olyan korilmények kézt meg tudnak maradni, mar csak a
patkanyok.

Mind stilus és hangulat szempontjabdl a vizsgam( nyité képe is ezt kivanja atadni.

Bar el6szor a kamera nem latja az utcan Iév6 szemetet és koszt, csak mikor leugrik a parkanyrdl a
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fiatal n6, ahogy a valtas megtorténik, rogton mocsok és sar lidvozli 6t és a nézét egyforman.
Az épliletek, ahogy a viktoridnus kori Londonban és a virtualis vilagban, Dunwallban, itt is a
latészog csucsaig érve szegélyezik az utcat, egyedil a szélen elhelyezett [Ampak adva melegséget

a jelenetnek.

19. abra: Sajat render a sikatorrél, a magenta fénnyel

7.2 Az iroda

A torténet kulcspontjai ezen a helyszinen zajlanak, igy kilonos figyelem lett forditva arra, hogy
minden részlet kidolgozott legyen. Erés fokalis pont a viktorianus kor stilusa, tobb agat
Osszedolgozva egy helyszinné. 1890 és 1920 kozott, amikorra tehet6ek az animacid eseményei,
az Arts and crafts, azaz a Craftsman ag volt jellemz6 a szobdk kialakitasara. Gyakran hasznaltak
fel matt tolgyfat, a padloétdl, a berendezési targyakon at, plafonig. Ez természetesen nem ebben a
korszakban volt el8szor jelen, hiszen az Aesthethic Movement alatt, 1875-1880 kozott is

el6szeretettel hagytdk szabadon a targyak alapanyagat.

Az oldalfalakon fa panelekbdl all 6ssze a textura, melyeket szegélyek valasztanak el, bontanak
szegmensekre. Habar ebben a korban mar jellemz6 volt mar a tapéta vagy a hengerrel valé
formak nyomdsa, a plafonhoz igazitva itt is el6térbe kerilt a dekorativ tolgyfa. A padlot szintén

ez a korszak ihlette, hiszen az is sotét és durva fa parketta.

31



A vilagitds és a lampak szempontjabdl szintén van egy enyhe eltérés az szazadfordulé koézvetlen
stilusatdl, hiszen a kupola alaku, lefelé néz6 bura helyett kzépen egy, az inkdbb 1870-es évekre
jellemz6 tiliskés, gotikus hatasu csillar 16g, amellett, hogy az asztalon a Craftsman idGszakra
jellemz6 gdzlampak is jelen vannak.

Tudatosan lett keverve az enyhe gétikus hatads az 1845-1850-es évekbdl az animacidban a diszes,
steppelt faragott fa mintdval a plafonon (strapwork ceiling) A bltorozds az a részlet, ami a
legkozelebb van a Craftsman stilushoz, hiszen ezek azok a targyak, amik a legkdnnyebben
cserélhet6ek egy térben. Jellemz6 a formak egyszer(lsége és tomorsége, sok csavarodd, vagy

diszes elem nélkiil. [23]

20. abra: Sajat render az irodardl, benne az egyik karakterrel
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7.4 A fuard6szoba

A flrd6szoba az Aesthethic és az Arts and crafts korokat vegyiti. Az el6bbit a lemezekbdl allé
parketta, a lampa és a tikor, mint dekorativ elemek idézik. Ahogy az irodaban, a fényforras itt is
tiiskés, gotikus hatdsu. A kis csempék - melyek konnyen takarithatésaguk miatt terjedtek el -, a

l[abakon all6 fird6kad, a nyiltan hagyott csévek pedig az utdbbit képviselik.

21. abra: Sajat render a flirdGszobardl, képerny6kép az animacidbdl
7.5 A kocsma

A kocsma illeszkedik a helyszinek koziil leginkdbb a szazadforduld Arts and crafts stilusahoz. Fa
gerendak tagoljak a k& oldalfalakat, a mennyezet és a padlé pedig Iécekbdl all 6ssze. A butorzat
szintén szabadon hagyott tolgy, formai szempontbdl szimplak. A csillarok azok, amik a korabbi

id6szakok emlékét idézik, a kozépkorét.

22. abra: Sajat render a kocsmardl
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7.6 A halészoba

A vizsgam(iben szerepld helyszinek kozil a haldszoba volt a legtobb stilusagat feldlelS. Az ives,

szines liveg( ablakokat és a plafontdl a padloig éré figgonyoket a 1845-50 kozotti Gothic revival
inspiralta. A diszes és részletesen faragott agy és agykeret vegyiti a barokkot és a Rococo Revival
stilusat az 1850-1860-as évekbdl. A 19. szdzad kdzepén a rokokd Ujjasziiletése a stilus 18. szazadi

verzidjara alapult, mely arisztokrata holgyek kérében volt népszerd.

A fotelek és a szekrény, habar szintén nem szimplisztikusak, egy 1épcséfokkal egyszerlbbek, mint
a szoba kozepét elfoglald dgy. Az olasz reneszanszon alapuld Renaissance Revival az 1880-as
években f6leg a gazdagabb kozéposztaly koreiben volt népszer(, akik Ujonnan szerzett

vagyonukkal szerettek volna a szocialis 1étran mozogni.

A falon 1évé burgundi, mintas fal a Colonial Revivalra volt jellemz6, ami a szazadforduld utolsé 5
évében volt jelen. A pasztellek hasznalata nem volt jellemz, inkabb a komplementer szinek

hasznalatat részesitették elényben, gyakoriak voltak a viragmotivumok.

23. abra: Sajat render a haldszobardl
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8. UTOMUNKA, RENDER BEALLITASOK

3D animacio készitésekor a megfelel6 vizualis mindség elérése nem csupan aprélékos modellek

és mozdulatok |étrehozasardl szol, hanem az utdfeldolgozas idGigényes folyamatardl is.

Az animacié masodpercenként 30 képkockaval lett renderelve, mely biztositott egyfajta
rugalmassagot utémunka soran. Mozgdképes md alkotasakor, nagyjabdl 20 képkocka kell

masodpercenként ahhoz, hogy az emberi szem dsszefiiggd mozgasként érzékelje, amit 1at. [

Az ennél magasabb érték lehet6séget adott arra, hogy ahol az animacid lejatszasi sebességén
valtoztatni kellett. Akar az értelmezhet6ség, akdr a szinkronszinészek beszédének stilusa miatt
szlikség volt utélagos mddositasokra, ott ez mindség vesztése nélkil is megoldhato volt anélkiil,

hogy Ujra kelljen renderelni és id6ziteni az egész jelenetet.

A Blender post-processing képességének eréssége a csomoépont-alapu (node-based) kompozitor,
egy sokoldalu eszkdz, ami lehet&séget ad arra, hogy bonyolult vizualis effektusokat hozzanak

vele létre. Segit integralni a szinkorrekciot, az elmosddasi effektusokat, a mélységélességet, a zaj

csokkentést, és egyéb esetspecifikus l1épéseket.[24]

A vizsgam( a Cycles elnevezési render motorral késziilt, mely path tracinget hasznal a fények
kiszamitasahoz, elGsegitve a realisztikus megvilagitast a jelenetben. A path tracing annyit jelent,
hogy a szamitdgép algoritmusok alapjan szamolja ki, hogy a fény esése milyen szogben éri a
jelenetben |évé objektumokat. A Blenderen belil kiilon megadhatd, hogy a sugarak hanyszor
pattanhatnak a fellleteken, indirekten vilagitast képezve, mint példaul a fotografiaban a
deritévasznak. A render nyers szinkezelési beallitassokkal lett megoldva, hogy az animacios

filben latott kép valdban az legyen, amit visszaad a render motor, kikiszobolve azt, hogy

tObbszor kelljen megprobalni el6hozni az adott jeleneteket, minden egyes valtoztataskor.

Az animacid felbontdsa 2560x1440 pixel, tehat Quad High Definition (QHD). Ez a Blendernek is
tobb teret hagyott ahhoz, hogy az apro részletek is latszodjanak a renderelt képkockakon, illetve
az animacid végso Osszeillesztésekor is - sziikség esetén - bizonyos mértékben mddosithato volt

a kameraallas, a kompozicio javitasa érdekében.
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9. OSSZEGZES

Atfogban visszatekintve a vizsgam(ire, mindenképp olyan projektnek tartom, ami segitett

fejleszteni fontos képességeket 3D animacion belll. Ezek a Média Design szak elvégzése utan

lehetGséget adnak elhelyezkedni a szakman beliil.

A vizsgam folyamata hosszu id6t olelt fel, a tervezéstdl az utdmunkaig. A modellezés és a
texturdzas soran fejlesztettem a kreativitdsomat és a részletesség irdnti érzékenységemet,

mikozben a karakterek és kornyezetek életre keltésére torekedtem.

A projekt sordn felmerilé kihivdsok megoldasa soran kreativitdsom és problémamegoldé
készségem is fokozodott. Azokban a pillanatokban, amikor egy-egy technikai vagy mivészeti
problémaval szembesiiltem, rugalmasan kellett alkalmazkodnom és Uj megoldasokat talalnom.
Ezaltal fejl6dott az 6nallé gondolkodasom és a kreativ problémamegoldd képességem, amelyek

elengedhetetlenek az animdcids iparban valé sikeres navigaldshoz.

A motion capture az évek mulasaval egyre inkdbb haszndlt technika mozgdsok rogzitésére, igy az
ezzel vald tapasztalat szerzése, és a mikodésének mélyebb megértése alappillérnek tekintheté
ezen a szakterileten. Habdr tisztaban voltam azzal, hogy egy ekkora méretl animacié
megvaldsitasa sok akadalyt helyez elém, harom éve, a Rippl-Ronai MUivészeti Intézetre vald
jelentkezésemkor is a portféliom tulnyomd része 3D-vel foglalkozott, igy kézenfekvé valasztas

volt, hogy a vizsgam(ivem is valamilyen formaban ezzel fog foglalkozni.

Segitett abban, hogyan valdsitsam meg sikeresen a jovébeli projekteket, és a szakmai
palyafutdsom soran is el6nyt jelent majd tuddsom az animacids iparban. A vizsgam( igy nem
csupan egy animacio, hanem egy mérfoldks palyafutdsom utjan, amelynek révén felkésziltem a

jove kihivasaira és lehetGségeire.
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MATE Szervezeti és M(ikodési Szabalyzat

lll. Hallgatéi Kévetelményrendszer

l1l.1. Tanulmanyi és Vizsgaszabalyzat

6.13. sz. fiiggeléke: A MATE egységes szakdolgozat /

diplomadolgozat / zardédolgozat / portfélié készitési utmutatdja

4.2, sz. melléklete: Nyilatkozat a zarédolgozat/szakdolgozat/diplomadolgozat/portfélié nyilvanos
hozzaférésérdl és eredetiségérdl

NYILATKOZAT

eredetiségérdl

A hallgaté neve: PALINKAS LUCA KRISZTINA
A Hallgaté Neptun kédja: WISRE7
A dolgozat cime: The Devil’s Own

3D animacio és a mozgasrogzités

A megjelenés éve: 2024

A konzulens intézetének neve: RIPPL-RONAI MUVESZETI INTEZET

A konzulens tanszékének a neve: MEDIA TANSZEK

Kijelentem, hogy az altalam benyujtott

zarddolgozat/szakdolgozat/diplomadolgozat/portfélio? egyéni, eredeti jelleg(, sajat szellemi
alkotdsom. Azon részeket, melyeket mas szerz6k munkdjabdl vettem at, egyértelm(ien
megjeloltem, és az irodalomjegyzékben szerepeltettem.

Ha a fenti nyilatkozattal valétlant allitottam, tudomdsul veszem, hogy a zardvizsga-bizottsag a
zarovizsgabodl kizar és a zardvizsgat csak Uj dolgozat készitése utan tehetek.

A leadott dolgozat, mely PDF dokumentum, szerkesztését nem, megtekintését és nyomtatasat
engedélyezem.

Tudomasul veszem, hogy az d4ltalam készitett dolgozatra, mint szellemi alkotds
felhaszndlasara, hasznositdsira a Magyar Agrar- és Elettudomanyi Egyetem mindenkori
szellemitulajdon-kezelési szabalyzatdaban megfogalmazottak érvényesek.

Tudomasul veszem, hogy dolgozatom elektronikus valtozata feltoltésre keril a Magyar Agrar-
és Elettudomdnyi Egyetem konyvtari repozitori rendszerébe. Tudomasul veszem, hogy a
megvédett és

- nem titkositott dolgozat a védést kdvetben

- titkositasra engedélyezett dolgozat a benyujtasatdl szamitott 5 év eltelte
utan nyilvanosan elérhet6 és kereshet§ lesz az Egyetem konyvari repozitori
rendszerében.

Kelt: 2024 év 04 hé 21 nap
/{//

Hallgaté alairasa

1 A megfeleld dolgozattipus meghagyédsa mellett a tébbi tipus tdrlends.
2 A megfeleld dolgozattipus meghagydsa mellett a tébbi tipus térlendé.



NYILATKOZAT

PALINKAS LUCA KRISZTINA (név) (hallgaté Neptun azonositéja: _WISRE7 )
konzulenseként nyilatkozom arrol, hogy a
zarddolgozatot/szakdolgozatot/diplomadolgozatot/portfoliét! attekintettem, a hallgatét az
irodalmi forrdsok korrekt kezelésének kovetelményeir6l, jogi és etikai szabalyairdl
tajékoztattam.

A zarddolgozatot/szakdolgozatot/diplomadolgozatot/portféliot a zardvizsgan torténd
védésre javaslom / nem javaslom?.

A dolgozat dllam- vagy szolgalati titkot tartalmaz: igen nem*3

Kelt: 2024 év aprilis hé 9 nap

gz

belsé konzulens

1 A megfeleld dolgozattipus meghagyadsa mellett a tébbi tipus térlendd.
2 A megfeleld alahtzando.
3 A megfeleld aldhuzandé.



