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El6sz6

Ezen dolgozat részletesen ismerteti a Blender 3D szamitogépes animacid készitésre szolgalo
program, részecskerendszerének legfontosabb beéllitasait. Emellett szemlélteti, hogy az egyes
beallitdsokkal milyen hatést lehet elérni a minél latvanyosabb képi megjelenitéshez. Maga az
animéciés produkcid lett részletesen bemutatva a gyartasi folyamat &ltal megkovetelt
sorrendben. Ezen munka egyik alapvetd célkitiizése volt a torténet és szerepléinek minél
valdsagosabb megjelenitése, mint példaul a ndvények, vizfeliilet vagy a felhdk. Az emberi
szereplok megalkotasdhoz a MakeHuman program, mig a kornyezet és a tobbi szerepld
modellezéséhez és animalasahoz a Blender program 2.73a verzidja lett felhasznalva. Az
utomunkalatokat az Adobe After Effects és Sound Forge 9.0 verzidjaval végeztem el.
Eredményként az &ltalam Kital&lt, megirt, megrajzolt és eltervezett Kisfilm részlete lett
elkészitve. A mellékletben megtalalhat6 a produkcio targyat képezo kisfilm forgatokonyve és
storyboardja. Ugyanitt megtalélhatéak, az animacionak feldolgozott epizdédon kivil, az
el6torténet és folytatas tervei is.

A rovidfilm mar a jelenlegi formajaban bemutathatd és Osszemérheté mas alkotasokkal.
Ebben a munkdban lettek bemutatva az animacid gyartdsa alatt felmeriild problémak is.
Ahhoz hogy részletgazdagabb Kkisfilmet készithessek - a részecskerendszer nagy
szamitasigénye miatt — csucstechnoldgias szamitogépek csoportos erejére lenne szilkség.



1. Bevezeto

Szerettem volna ebben a munkdban bemutatni, hogy mennyit is valtozott az elmult évek alatt
a film (legyen szd rajzfilmekrél, sorozatokrél, virtualis filmekrél) gyartasa, s milyen nehézségekkel kell
egyedll megklizdenie annak, aki bator és bele mer vagni. Nem gyerek jaték, sajat b6éromon
tapasztaltam.

A részecskerendszer a kemény fizikai tényeken és szamitdsokon alapul, hogy minél
valdsdgosabb abrazolast tegyen lehetévé a modellez6 szamara, ezzel is megkdnnyebbitve a munkat.
Régen maszatolds technikat haszndltak, jelenleg a részecskerendszernél tartanak. Kifejezetten
latvdnyos animdlast tesz ez az Uj technika lehet6vé az es6, homok, viz, hulldm és sz6rzet
animalasanal.

1.1. Célja(i)

Egyszemélyes csapatként milyen nehéz létrehozni egy olyan munkat, melyek hatterében
magas szakképzettségli szakmai csoport all, egy személy ritkdn érthet mindenhez, mely a gondolat
megsziiletésétdl a teljes megvaldsitasig sziikséges.

Sajat szamitdgépem szamitasi képessége az dtlaghoz képes jéval jobb, azonban voltak részek,
ahol megakadt, nem tudta folytatni vagy csak nagyon magas szamitdsi id6 utan tudta folytatni az
altalam el6re megadott feladatot.

Ugy nevezett renderfarmok 4llnak egy-egy animacids kisfilm hatterében, melyek a
szamitégépekkel halézatba vannak kotve, igy a modellezés folyaman is hozzajarul a modell
ellenérzéséhez. Ezen farmok teszik lehet6vé a mozgas képekké vald leképzését, melyekbél késébb
0Ossze all a kisfilm.

Egyre nagyobb szamitégép teljesitmény szilkséges ahhoz, hogy tudjon futni a program, s az
allandé programfejlesztések egyre inkabb valdsaghi abrazolast (modellezést, mozgast, stb.) tesznek
lehetévé.

Roviden 6sszefoglalva annyi, hogy ravilagitsak mind azon tényez6kre és egyben elemekre a
gyartds soran, melyek nélkiilozhetetlenek egy animdacids kisfilm készitéséhez. Miket kell mérlegelni
még az mellett, hogy van egy j6 Gtletlink és ahhoz képest milyen messze is a hén ahitott cél, amikor is
bemutathatja munkdankat, személyemben a kisfilmet.

1.2. Modszerek

Az elméletben emlitetteket gyakorlatban is végig csinaltam |épésr6l |épésre, hogy
elkészithessem sajat animacios kisfilmem. Szakdolgozatom cime is erre utal, hogy gyartasa.

A forgatokonyvet megirtam kézzel is, majd begépeltem (elsé szamu nyomtatott melléklet).

Az otlet storyboard-jat szintén hagyomdnyosan papir, ceruza segitségével rajzoltam meg
(masodik szamu nyomtatott melléklet).

Ezutan a forgatdékonyv moddositdsa kovetkezett, valamint az el6térténetet és a folytatast
dolgoztam ki (harmadik szdmu nyomtatott melléklet). Ennek a résznek a storyboardjat még nem
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rajzoltam meg, mivel nagyon Uj keletl az egész torténet ilyen jellegli médositasa. Nyomatékositani
szerettem volna a forgatékonyv megirasaval a torténet varhaté folytatasat.

A kisfilmem modelljeit az ingyenes forrdskédu Blender 2.73a verzidjaban dolgoztam ki és a
kivalasztott render motorom a Cycles Render lett, mellyel életh(i dbrazoldsra van lehet6ségiink, joval
inkabb mint a régebbi Blender Render motorjdaval.

A renderelés folyaman kapott képeket a szintén Blenderbe beagyazott funkcié segitségével
fliztem Ossze a részeket. (Erre mas kiilsé programot is lehet hasznalni.)

Majd a megkapott részeket Adobe After Effects program segitségével szerkesztettem 0Ossze,
hogy megkapjam a kisfilmem. Az animacios kisfilm feliratozasat is szintén itt végeztem el.

A zenei aldfestéshez a szdmokat Sound Forge 9.0 verzidjdval vagtam Ossze, majd az egyes
részekhez ill6 zenefdjlokat hasznaltam fel a fent emlitett Adobe After Effects programba, ahol az
aktudlis részhez pontosan be tudtam illeszteni azt a zene egységet, amire éppen ott volt sziikség.



2.  Szakirodalmi attekintés

Az animacio sz a latin jelentés(i "animo" igébdl, ami "életet lehelni valamibe" jelentéssel bir
és az ebbdl képzett "anima" (lélek) szobdl ered, jelentése annyi, hogy lélekkel megtdlt valamit, ami
eddig mozdulatlan, ami eddig nem élt. Az "animation" az angol nyelvben is életre keltést, elevenséget
jelent, de mind emellett magat a rajzfilmkészitést is jelenti.

Magat a jelenséget azért észleljiik, mert az agyunk nem képes felfogni a nagy sebességgel
egymas utan vetitett képeket, igy a mozdulatlan allé képeket 6sszeflizi, ezzel keltve a mozgds érzetét.
Milyen nagy is ez a sebesség? Altalaban egy filmben 1 masodperc alatt 24 képkockat vetitenek le (24
fps). Jean-Luc Godard filmdefinicidja is ebbdl adddik, mely " masodpercenként 24 képkocka igazsag"
juthat az eszlinkbe.

1914-ig kellett varni az els6 karakterkdzpontu animacids filmre, melynek fGszereplGje egy kis
dinoszaurusz, Winsor McCay alkotdsa a "Gertie the Dinosaur" volt.

Az amerikai animacid aranykorat 1920-as, 1930-as években élte a Walt Disney-vel. Naluk
szlilettek a mindenki szamra emlékezetes szerepl6k, mint a Miki Egér, Donald Kacsa vagy Pluto,
Hofehérke és a hét torpe, Pinocchio, Bambi, Hamupip6ke, Alice Csodaorszagban, 101 kiskutya, A
dzsungel konyve és még sokan masok.

1990-es években kezd6dott el a szamitégépes animdcidk korszaka, mely mint minden
esetben, magaval hozta a régi, hagyomanyos animacios rajzfilmkészitési eljarasok hanyatlasat. Ezzel
technikailag elmosddik a hatar animacié és az é16 film kdzott. Azonban ez folyamatosan tortént, nem
egyik naprdl a masikra. El6szor render filmekben kezdték alkalmazni a vizudlis latvanyért felelGs
effekteket, mint a Jurassic Park, Forrest Gump, Terminator 2, valamint a Titanic szinte minden jelente
tartalmaz ilyen effekteket, és még sok mas filmben alkalmaztak és a mai napig is alkalmazzak.

Az els6 teljes egészében szamitdgéppel készitett és animadlt film a Toy Story 1995-bdl,
melyhez tébb mint 400 modellt hasznaltak.

Az els6é 3D-s egész estés magyar rajzfilm az Egon & Donci volt, mely 2007-ben latott
napvilagot.

Ahhoz, hogy ezeket létre tudjak hozni, elGszor ki kellett fejl6dnie az ugynevezett CGl-nak. A CGI a
Computer-Generated Imagery, jelentése szamitégépen létrehozott kép, mely a filmekben és egyéb
vizualis média létrehozdsakor hasznalatos szamitdgépes grafika. Széles korben elterjedt
megnevezése, mely alatt magat a 3D-s szamitdgépes grafikat értjlk.

Az elmult id6szakban a szamitdgépek rohamos fejl6dése és sebességilk megndvekedése
hozzajarult ahhoz, hogy kisebb tdrsasagok és magdnszemélyek is sajat személyi szamitégéplikén
|étrehozzak sajat kisfilmjlket. Azonban sziikség volt ahhoz is, hogy ezek a CGI programok elérhet6ek
legyenek a hétkéznapi ember szamara is. Par ismertebb ilyen program a Maya, 3ds Max és a Blender.
Ezek kozil jomagam a Blendert hasznaltam, mivel az egy nyilt forraskdédu, azaz ingyenes program.
LegUjabb frissitései kozé tartoznak a részecske rendszer (haj és sz6rzet szimulalasa), folyadékfizika,
tovabbfejlesztett UV kicsomagolas , teljesen atirt render futdszalag, kiilonalld menetekkel és textura
rendereléssel és még mds egyéb hasznos dolgokkal, azonban munkdmban ezekre szeretnék



részletesebben kitérni. Ezen 3D-s technoldgia elényei egy részletesen kidolgozott modell alkalmaval
mutatjdk csak meg igazan, hogy mekkora is az elénylk. Azonban a 3D modellezés nem 6sztonds
moadszer, hanem komoly hattértuddsra van sziikség egy j6 minéségl modellhez, munkahoz, mivel egy
egyszerlibb kép elkészitése is 6sszetett folyamat.

Pablo Picasso még az 6 idejében jol megfogalmazta, hogy: "A mivészet nem 6nmagatdl
fejlédik; az emberek gondolatai valtoznak, s vellk valtozik kifejezésiik médja is."

Hatdrozottan ez az id6szak, amiben éllink a gyors Utem( fejl6dések korszaka nem csak az
iparra de a mlvészetekre nézve is.



3. Problémamegoldas
A produkcido az angol production szobdl ered,melynek jelentése gyartasra utal. Egy
animacids kisfilm gyartdsa alatt felmeriil6 problémakat fogom most bemutatni.

A gyartas soran tobb fazis van, melyek:

o Otlet sziiletése

e storyboard megrajzolasa

e storyboard alapjan a forgatékényv megirdsa

e forgatdkonyv alapjan a szereplGk megtervezése

e atervek alapjan a modellek |étrehozasa, textlrdzasa
e alétrehozott modellek animaldsa

o keyframek meghatdrozasa

e fények és a kameramozgas beallitasai

e proba renderelés

o avégleges render képek vided formatumma vald 6sszeflizése
o utdmunkalatok (effektek és feliratozas, hangositas)

Ezt a hosszu folyamatot atfogdban egy négyes felsorolasban lehet jellemezni:

= fejlesztés (development)

= gyartds el6készités (pre-production)
= gydrtds (production)

= utdmunkalatok (post-production)

Minimalisan el6relathaté id6 a gyartasi folyamatra

m 1. fejlesztés (2 honap)
M 2. gyartas elGkészités (3
honap)

m 3. gyartas (12 hénap)

M 4. utdmunkalatok (2 héonap)

1. abra - A gyartasi id6 minimalisan becsiilt megoszlasa



Maximalisan el6relathatoé id6 a gyartasi folyamatra

M 1. fejlesztés (10 év)
M 2. gyartas elGkészités (1,5 év)
3. gyartas (3 év)

M 4. utémunkalatok (2 év)

2. 4bra -A gyartasi id6 maximalisan becsiilt megoszlasa

Az 1. dbra és 2. 4bra alapjan jol megfigyelhetSk az idGigények, melyek csak hozzavet6leges,
szemléltet6 értékek. Az 1. abrdn lathatd, hogy egy jol kitalalt szervezett munka eredménye a kisebb
idGintervallum. A 2. dbra fejlesztési fazisara ra lehet mondani, hogy bent ragadt a fejlesztés
bolcsGjében (itt mar nem is hdnapokban, hanem években szamolunk); ez kilénb6z6 kiils6 és belsé
tényez6k miatt torténhet, melyekkel nem kivanok ezen munka soran foglalkozni. Egy olvasott cikk
alapjan tudtam feldllitani ezeket a diagramokat, majd ez alapjan sajat kisfilmemhez is elkészitettem
ezt a fajta elemzést. A cikk megtalalhaté a kovetkezé webcimen bévebben, nem csak a diagramokra
utalva: http://epa.oszk.hu/01900/01963/00028/pdf/infotars 2009 09 01 036-046.pdf



http://epa.oszk.hu/01900/01963/00028/pdf/infotars_2009_09_01_036-046.pdf

Az altalam eddigi elkésziilt kisfilm gyartasi ideje

m 1. fejlesztés (2 hét)
M 2. gyartas elGkészités (3 hét)
[ 3. gyartas (12 hét)

M 4, utdmunkalatok (1 hét)

3. dbra - A gyartasi id6 megoszlasa az elkésziilt kisfilmnél

A 3. dbra az altalam készitett kisfilm, ezen ennek eddigi részének gydrtasi ideje lathatd, mely
nem foglalja magaba az el6zetes anyaggydjtést és a technikak és technoldgidk elsajatitasat.

A mellékletben megtaldlhatdak a forgatékdnyv és a storyboard is, amik alapjan dolgoztam.

3.1. Egyszemélyes csapat

Vannak olyan dolgok, melyeket jo egyediil csinalni, de a kisfilm készitése egyedil nem olyan
egyszerl és konny(i. Azt sem lehet mondani, hogy kett6 az egyben vagy harom az egyben, hanem
sok az egyben kell lenni. A valtoztatasok és dontések meghozatala még az egyszer(ibb feladat. De egy
Otletet ugy megvaldsitani, ahogy az meg van almodva, nem épp egyszer(li, nem lehet mindenki
polihisztor, hogy mindenhez professziondlis szinten értsen. Egy személyben kellett, hogy legyek:

projekt vezeté

forgatékonyvird

storyboard rajzolé

dontéshozo bizottsag (projekt vezetd, producer, operatér)
fejlesztd

modellez§

animalo

vilagito

kameramozgasért felel6s

0 0O 0O 0O 0O 0O o O o O

hangosito
o vago és feliratozd
Gyartasi sorrend szerint irtam 6ssze és elemzem is ki a kbvetkezékben.
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3.1.1. Fejlesztés

3.1.1.1. Projekt vezetd

Ez a legkdnnyebb feladat, szoktak mondani, hogy irdnyitani mindenki tud. Azonban sajat
magat iranyitani az embernek nem épp mindig a legkdnnyebb. Kilonboz6ek vagyunk, kiilonbozé
értékekkel, gondolatokkal.

Els6 nagy dontés, melyet meg kellett hozzak, hogy melyik 6tletemet szeretném megvalédsitani
ebben a munkaban. Valasztasom egy egyszer( kis rovid torténet, mely sordn minél tébb helyen
igyekeztem részecskerendszerrel megoldani a fenn allé problémat. A részecskerendszer alkalmazasa
nagyon megkonnyitheti a modellezé feladatat. Jelenleg mar nem csak az animacids filmek gyartasa
saran alkalmazzak, hanem mar a rendes studié filmek sem létezhetnének ilyen szintl és minGségl
filmekkel, ha nem alkalmaznak ezt a technikat.

Megtortént a kisfilm témajanak a kivalasztdsa. A dontés magaval hozta a felelGsséget az
egész projektért, mivel sajat magam felelek a dontésemért.

3.1.1.2. Forgatékonyviré

A forgatdokonyvird szerepét is nekem kellett ellatni. El6szér a gondolataimat vetettem
papirra, majd ebbdl kerekedett ki végiil az els6dleges forgatékdnyv. Ezen dokumentum a nyomtatott
mellékletek kozil az elsé és masodik szamu melléklet. (A forgatdkényv a torténetet és a f6bb
kameramozgdsokat mutatja be. Az egyes szereplSk jellemére, kinézetére nincs pontos leirds, sem
pedig vazlatrajz.)

3.1.2. Gyartas eldkészités

3.1.2.1. Storyboard rajzolé
Az els6dleges forgatékonyv alapjan kell megrajzolni magat a storyboardot. Ezen storyboard a

nyomtatott mellékleteknél a masodik szamu melléklet.

A storyboard megrajzoldsa nem nehéz feladat, mivel nem sziikséges nagy részletességgel
kidolgozni, persze minél pontosabb, precizebb annal jobb, anndl kdnnyebb dolga van a kovetkezd
munkatarsnak a modellalkotas soran. Egy dologra kell nagyon odafigyelni ennél a feladatnal, még
pedig arra, hogy az egymast kdvet6 képkockdkon az éppen aktualis f6 valtozast kell feltlintetni. Az én
esetemben a rovid torténet storyboardja 6 képkockabdl all. A legnagyobb nehézséget az okozta, hogy
mindent rd tudjak ugy rajzolni, ahogy éppen a gondolataimban elképzeltem. Ezen dologban volt
segitségemre az a jellegzetes par vonal a storyboardnal, ahova az éppen aktualis valtozdsokat szoktak
irni, hogy éppen azon az aktualis képkockan mi is lathatd.

3.1.2.2. Déntéshozo bizottsdg

Mikor elkésziil a forgatékonyvhoz a storyboad, akkor szokott Gsszeiilni a projektért felelds
bizottsdg, melynek tagjai a projekt vezetd, producer, operatér). Jelen vannak még azok a személyek,
akik az egyes fazisokért felelnek, valamint a storyboard rajzolé és a forgatékényvird is (jelen lehet
még az Otletgazda is, ha nem ugyanaz a személy, aki a forgatokonyvet irta). Normalis esetben, ebben
a fazisban vitatjdk meg az aktualis gondokat, kinek mi hogy tetszik az eddig elkésziiltekben, kinek
milyen valtozassal tetszene jobban a kisfilm. Ha valami valtozas szlikséges, akkor Ujbdl visszakeril az
eddig elkésziilt munka a forgatdkoényviréhoz és a storyboard rajzoléhoz. Az eddigi ciklus addig
ismétlédhet, ameddig nincsenek megelégedve maximalisan a latottakkal, hogy tovabb engedjék a
megvaldsitdsi, azaz a gyartasi fazisba.
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Esetemben, ha valami nem tetszett, azt rogton orvosoltam azzal, hogy kijavitottam, mikor atnéztem.

3.1.2.3. Fejleszt6
Erre a lépésre akkor van sziikség, ha a bizottsag valtoztatast kér a munkaban. Amennyiben
elégedett az els6 forgatokonyvvel és storyboarddal, ez a |épés kimarad.

Esetemben ez a fazis kicsit atalakult, végigkisérte az egész eddigi munkat és a folytatast is.
Valamint a dontési bizottsagot is egész id6 alatt én jatszom. Ndlam ez jelen pillanatban abban meriilt
ki, hogy a torténetnek megirtam az el6torténetét, melyet idé kézben gondoltam ki és még annyira
friss otlet, hogy nem volt lehet6ségem a storyboardot se megrajzolni hozza, csak a forgatokonyvét
kezdtem el irni.

3.1.3. Gyartas

A gyartasi folyamat el6tt voltak hasznomra az irodalomjegyzékben feltlintetett kényvek, hogy
megszerezzem a minél nagyobb hattértudast, mielStt belefogtam a munkaba. Amikor valami gondom
adddott a gyartds soran, ujbdl tudtam mihez nyudlni és fellapozni azokat az aktudlis részeket a
konyvekbél, amire éppen sziikségem volt a fennakadds lekiizdésére.

3.1.3.1. Modellezé

Sajat eddigi tudasomtdl nem tudtam volna egyediil |étrehozni a kisfilmet, azonban a kényvek
atolvasasa és a talalt oktatdvidedk alapjan tobbé-kevésbé sikerilt megvaldsitanom a kihivasokkal teli
feladatot (a storyboardban és forgatdékdnyvben leirt, lerajzolt dolgokat). A modellezés alatt fogom
tdrgyalni az anyag és textura hozzarendelést is.

A storyboard alapjan indultam neki a modellezésnek, ugyanis el6szér a Foldet és a csillagokat
modelleztem meg.

Fold

A Fold ugye 3 réteghdl all, ehhez, hogy meg tudjam valdsitani, a NASA altal készitett képeket
haszndltam fel a texturazashoz. A Fold létrehozasahoz egy kivalasztott és attanulmanyozott vided
volt a segitségemre ([w1).

Az egyes rétegeket UV mappal tettem ra az egyes rétegszintekre, majd Node Editorban
mddositottam kinézetiikon. Magdhoz a F6ldhoz, mint legalsé réteghez a kovetkezé beallitasokat
hasznaltam (4. abra):
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Beckmann

Linear

Flat

Single Image

Linear
Flat

Single Image

Linear
Flat

Single Image

4. dbra - Node Editor beallitasai a Fold kéreghez

Masodik rétegként a felh6k keriiltek fel, mely texturajat kevertem egy atlatszé Shaderre a
Node Editorban (5. dbra).

Linear

Flat

il
B B o)

Single Image

5. dbra - Node Editor beallitasai a felhé réteghez

Legutoljara maradt maga az atmoszféra, ami egy kék szinatmenetbdl és egy atlatszé Shader
keverékébdl tevédik dssze (6. abra).
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6. abra - Node Editor beallitasok az atmoszférahoz

Csillagok

A csillagok  elkészitésénél hasznadltam  életemben el6szor  Particle  Systemet
(részescekerendszer) ([w2), melyet egy 0] létrehozasaval kezdtem meg. Egy kilén Layeren
|étrehoztam egy csillagot, majd ebbdl csillag csoportot, melyet a Particle Systemmel kiosztottam.
Ahogy emlitettem, elGszor haszndltam ezt a funkcidjat a Blendernek és még tanuld, kisérletezé
stadiumban voltam, igy tobbszori nekifutasra sikeril létrehoznom a hén vagyott ragyogd csillagokat.
A megjelenésiiket szintén Node Editorban mddositottam, Ugy hogy el6szor elmostam a csillagok
hatdrait, ragyogast adtam a csillagoknak és egy kodszer( ragyogast, mely koriléleli Sket (7. dbra).

+ Usedipha

7. abra - A csillagok Node Editor beallitasai

Ezzel az els6 2 képkocka elemeit létre is hoztam, igy nem maradt mas hatra, mint elére, a
csillagok k6zé agyaztam be a Foldgombom (8. dbra).
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8. dbra - Fold és a csillagok, renderelt kép

Gondoljunk csak bele, ha ezt a sok csillagot, mind egyesével kellett volna megmodellezni és
elhelyezni a térben, az mennyi id6be is telt volna. Azonban ezzel a kivalé funkcidval rengeteg id6t és
energiat lehetett mar most is megtakaritani. Tobb ezer csillag modellezésérél van szé6 a minél
valdsagosabb latvany elérése érdekében.

Talaj

A tovabbi folytatashoz fontos volt el6szor az esemény szinhelyét létrehoznom ([w3), hogy a
késébbiekben tudjam mire raépiteni a mar elkésziilt objektumokat. Els6é |épésben egy sima Planet
osztottam fel és mddositottam a felliletét. Elsé alkalommal dombos kornyezetet készitettem, majd
ezt korrigaltam inkabb hegyvidékire. Mikor ezzel elkészlltem kovetkezett a textura rafestése,
melyeket el6z6 alkalommal lementettem. Texture Paint mddban ecsettel festettem fel el6szor a fold,
majd a homok és legutoljara a f{ textlrajat. Ezt a festést haromszor is meg kellett ismételnem, mivel
elfelejtettem vagy inkdbb helyesbitek, nem tudtam, hogy kilén .png kép formdatumba is ki kell
menteni, azt hittem, hogy elég, ha csak elmentem magat a dokumentumot. Ezt a mddszert is volt
alkalmam begyakorolni, mire jo lett (9. dbra). Mikor mar a festés is megtortént, modositottam ugye a
domborzatot és meghosszabbitottam a homokkal boritott partszakaszt. Azonban ahogy
madositottam magat a Planet, a festés Ugy igazodott hozza, igy ezzel nem volt kilonosebb
problémam. Editorban ezen is kellett mddositanom, mivel ott kellett hozzdadnom az el6z6ekben
emlitett .png formatumba lementett képet (10. dbra).
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9. dbra - A talaj textirazasa

10. abra - Talajon valé médositas Node Editorban

Ezutan kovetkezett a Plane részekre tagoldsa, hogy a tovdbbiakban létrehozott fd és fa, azaz
erdd hatara hol is huzddjon, hol helyezkedjenek el.

Fa
Ugyan ebben a .blend fajlban maradtam, csak atmentem masik Layerre és ott készitettem el
a fat ([w5). A fakat egy nagyon egyszer(i moddszerrel modelleztem meg, mely egy eredetileg a
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Blenderbe beépitett funkcié segitségével tortént. Amennyiben ez a funkcié mar él a programunkban
egyszerlien Shift+A billentyl lenyomdsakor hozza tudjuk adni igymond a fa csontvazat, és be tudjuk
allitani hogy mennyire legyen , milyen és mennyi levele legyen. A fatorzs és a levél texturdjat is Node
Editorban adtam hozza egyszer(en, hogy az altalam kivalasztott textura jelenjen meg a fan (11. dbra).

Time:00:06.18 | Remaining:00:06.18 | Mem:35.31M, Peak:35.31M | Path Tracing Sample 5/10

(681) Spot

11. 4bra - Egy prébarenderelt kép a farol

Majd a fat szétszértam részecskerendszerrel az erd§ szamadra kijelolt teriiletre, 6sszesen 720
fat. 600 fa kerult a slri erd6s részre és 120 fa oda, ahol mar a f(i is megjelenik. Még 3 fa hozzdadasra
keril majd a késGbbiekben, de azt az animald szerepkdrben fogom részletezni.

Fii

A flvet szintén részecskerendszerrel osztottam ki ([w3) a Hair opciét kivalasztva, mint egy 40
000 fliszalat osztottam ki, ezt azonban lecsokkentettem 4000-re. Egy zold flszal texturajaval
ruhaztam fel minden egyes fliszalat (12. dbra). Ezzel az utolsd simitassal végeztem is a szarazfolddel.
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12. abra - Fii kinézete rendes fényviszonyok mellett

Tenger
A tenger létrehozdsdhoz ([w4) egy Planenel kezdtem, melybdl egyszerlien haborgd tengert

lehetett varazsolni egy beépitett mddositas bekapcsoldsaval, melynek neve Ocean, ezt kovet6en mar
csak a fizikat kellett ra bedllitani, hogy még inkdbb valdsagos legyen a mozgasa, és az egész tenger
kinézetének finomitdsdhoz szintén Node Editorban kellett valtoztatni egyes beallitdsokon (14. dbra),
igy a csillogast és a viz habjat, fodrait lehetett ezzel még latvanyosabba tenni (13. dbra). Az animald
cimszd alatt mar nem fogom részletezni a tenger animalasat, mivel ezt itt eléggé kimeritettem,
azonban ha itt nem emlitem meg, hidnyos maradt volna a magyarazat ehhez a részhez.

13. 4bra - A tenger és fodrozodoé habja
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14. abra - Node Editor beallitasai a tengernek
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Felho
Ezt kbvetben a felhSt probaltam megmodellezni, ami talan az egyik leginkdbb idGigényes volt,
mivel 2 mddszerrel kellett kidolgoznom.

El6szor a Smoke opcidval ([w6) kezdtem el megoldani a viharfelh§ |étrehozasat, sikerilt is,
nagyon szépen nézett ki, mintha azon nyomban le akarna szakadni az ég (15. dbra és 16. abra).
Azonban mikor szerettem volna egy préba render képet csinalni csak egy nagy fekete kocka latszott a
helyén (17. dbra).

15. 4dbra - Smoke eljarassal késziilt felh6 létrehozasakor
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16. abra - Smoke eljarassal késziilt felhé készen

17. abra - Smoke eljarassal késziilt felh6 prébarenderelt képe

Ennél fogva egy mdsik modszer ([w7) utan kellett néznem, mellyel renderelt kép formajaban
is szép felh6ét kapok. ElGszor egy planet kellett Iétrehoznom, s azt elkezdeni mddositgatni, darabolni,
a fellleteket és csomdpontokat elmozditani, valamint egy beépitett modul is a segitségemre volt,
mely hulldamositott és sziirke szint adtam neki, mivel eséfelhékrél van szd. Ezt kovetéen kockakbél
kezdtem kialakitani aprd baranyfelhGket. Kilénb6z6 texturakat kellett a kockdahoz hozzarendelni,
mellyel a baranyfelhé fodrai lettek kialakitva (Voronai), majd ez simitva (Smoot) és végiil a felhg
(Cloud) texturat kapta meg. Majd ezt az egész texturat atruhaztam a tébbi mas formaju kis felhékre

21



és magam is meglepédtem hogy milyen csinos kis felh6csoportom lett. Ezt a felh6csoportot
osztottam ki részecske rendszerrel a mar el6bb mddositott Planere és kész is lett a felh6, mely
renderelve is nagyon szépet mutatott (18. dbra).

18. abra - Az animaciéban végiil hasznalt felh6

Ezzel a végére is értem azon objektumok modellezésének bemutatdsaval, melyek az eddigi
végleges videdban szerepelnek. A jelenleg megrajzolt storyboardhoz mar készen vannak a
megmodellezett targyak. Ahogyan folyamatosan fejl6dik és bévil a forgatokonyv, ugy bévil azon
targyak tarhaza, amit még hozza kell modellezni.

3.1.3.2. Animdlé

Ezen tevékenység igényli majdnem a legtobb raforditott id6t, ha egy komolyabb animaciot
szeretnénk létrehozni. Animalni annyit jelent, mint életet adni, élettel ruhdazni fel. Az eddig allo,
statikus objektumokbdl most lesz mozgd, valamiféle mozgast végzé targy és élSlény, mely innentdl
kezdve él. Maganak az animalénak nagyon fontos szerepe lenne egy ilyen csapatban, mely animacids
kisfilmek gyartasaval foglalkozik, mivel 6k felelnek a néha robotikus vagy épp a megszdlalasig
hasonlité mozgasara az él6lényeknek.

A csillagokat nem kellett kilén animalnom, mivel a részecske rendszernek van egy olyan
tulajdonsaga, hogy szdrja szét, a szétosztani vagyod objektumokat. Ezt a csillagmozgdst haszndltam ki
ahhoz, hogy amikor kdzelit a kamera, a csillagok is folyamatosan mozgdsban vannak, mas irdnyban is,
mint a kamera.

A falevelek hulldsa ( [w) volt a kdvetkez6 mozgds, melyet animalni kellett. Ehhez a mar emlitett plusz
3 fabdl all6 (azért csak 3 fa, mivel rettent6en gépigényes egy teljes erd6 leveleinek hulldsat
meganimalni és kirenderelni, melyre még nincsenek meg a feltételeim) kiilén csoportot hasznaltam,
és igy a kamara arra a 3 fara kozelit rd, hogy jobban lehessen latni, ahogy potyognak a levelek és
hogyan is fujja 6ket tova a szél. Részecske rendszernek egy alap bedllitdsanak koszénhetem, hogy
potyognak lefelé a levelek, s a gravitacio természetes hatasa. Nekem nem volt ez igy megfeleld, hogy
a leveleim csak lefelé potyogjanak, hanem szerettem volna hogy a szél oldalra is fujja, igy tettem be
eréket, melyek hatnak a levelekre, s ezekre az er6kre bedllitotta a szelet. Annyira jél sikeriilt ez a
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miivelet, hogy nem csak a levelek, de maguk a fak és lombjaik is mozognak, valamint az egész
kornyezet ugy viselkedik, mintha valdjaban fujna a szél.

A tenger modellezésekor, mar rogtén megemlitettem, hogy valdéjaban mar akkor be lett neki
allitva a mozgasa, mely nagyon hasonlit egy valddi tenger mozgdsdhoz, hullamzéasahoz.

Eso
Modellezéskor nem emlitettem azonban meg az es6modellezését. Ezt most itt szeretném

bévebben kifejteni ([w). Az Uj Layerre készitettem egy vizcseppet, UV Sphere hozzdadasaval, majd ezt
Edit mddban alakitjuk kedviink szerint. Majd atlatszdsagot allitottam be neki, valamint halvany kék
szint. Majd részecskerendszerrel az el6bbiekben Iétrehozott felhGre osztottam ki és szértam szét az 1
esGcseppeket, Ugy hogy meghataroztam, hogy mennyi id6 alatt hulljon le az 6sszes esGcsepp. Az
esénél mondhatni tulzasba estem, de ez tervezett volt, mivel mesés kdrnyezetet szerettem volna
megvaldsitani. A préba képen (19. dbra), hogy jél latszddjon, ahogy esik az es6, amig préobalgattam a
beallitasokat, addig kikapcsoltam a fakat és a flivet.

Time:01:27.37 | Mem:72.48M, Peak:72.48M | Path Tracing Sample 10/10

(128) Plane.004

19. abra - EsG létrehozasanak kisérletezése
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3.1.3.3. Vildgité
Eddigi elkészilt kisfilmben nem volt nagy fény és vilagitas beadllitast igénylé feladat, mivel
félhomalyban, szlrkiiletben jatszodik az eddigi torténet.

Villam

Azonban sem modellezni nem kellett, de animalni anndl inkdbb, még is itt szeretném
részletezni, hogy a villdmot hogyan is sikeriilt megoldanom. Nem a mar jél megszokott cikazé villam
maddszerét vdlasztottam, hanem inkabb a felh6ket bevilagitd, gyonyorl fényhatdst kelté villdmok
elGallitasa mellett szavaztam. Egy egyszerli spot ég6 volt a segitségemre, mellyel alulrdl
megvilagitottam a felhdket, mindig valtoztatva fényerejét és szinét, valamint helyzetét, ahogyan
sorban tettem ki a kulcs képkockakat. ElGszor nagyon rosszul sikerilt, mivel olyan gyorsan ment le
egymas utdn haromszor, hogy nem a villaml3s érzetét keltette, hanem a horror filmekben megjelené
fényes, vibrdlé hatast.

A 20. dbra egy nem megyvilagitott, mig a 21. dbra egy alulrdl spot lampaval megvilagitott felhé
lathato.

20. abra - Az égnbolt villamlas el6tt
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21. abra - Az égbolt villamlas k6zben

3.1.3.4. Kameramozgdsért felelos
Egy jo kameramozgassal fel lehet dobni az amugy lapos filmeket is. Igyekeztem minél inkabb
eltaldlni a tokéletes kameramozgast, szamomra nagyon tetszett a végeredménye.

ElGszor a csillagoknal egy helyben all a kamera, hogy lehessen Iatni, ahogy a csillagok sajat
maguk is mozognak, majd egy Bezier gorbén megy végig a kamera ugy, hogy a csillagoktdl elindul és
lassan megjelenik a Fold egy része, majd mikor a teljes Fold mar a kamera latdszogében van, egyenes
vonalon rakozelit a kamera a Foéldre, olyannyira, hogy sajat kontinensiink is szépen tisztan latszik,
valamint orszagunkat is kdnnyedén be tudjuk hatarolni, hogy merre helyezkedik el.

A masik kameramozgds, amely az eddig kész kisfilmben szerepel, az amikor a Fold kdzelébe
ért a kamera, akkor egy iven futtatom végig a kamerat, vizet mutatva, majd szépen lassan a
szarazfoldet. Nekem nagyon tetszik az a rész, amikor kozelit a szarazfold felé és a vizhez nagyon kozel
van a kamera, teljesen ugy néz ki ott a kisfilm, mintha a viz dobna partra a kamerat. Ekkor a kamera
megindul a 3 levelet hullajté fa felé, s ahogy elkezd esni az esd, Ugy tavolodik is és kozben mutatja az
egész tdjat. Amint tavolodik a kamera, s egyre inkabb minden belefér és felfelé kezd mutatni, hogy
mutassa az esét, ekkor azonban jon a villam.

Az eddigi 1 perces kisfilmet sok mas kameramozgdssal is biztos vagyok benne, hogy fel
lehetne dobni, azonban én ezzel is elégedett vagyok és nagyon tetszik. A néz6 kap elég id6t, hogy
mindent megnézhessen, nem mondhatni, hogy csak végigfut a kamera az animiacién, id6t nem
hagyva a nézének hogy gyényorkodjon a munkaban.
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3.1.4. Utémunkalatok

A renderelési eljaras most ide sorolddott, mivel nagyon kicsi a hatdr a gyartas, renderelés és
vagas kozott. Mivel a lerenderelt képkockakat vided fajlba 6ssze kell flizni, az igy kapott videdkbdl
kell majd 6ssze- vagni a kisfilmet.

3.1.4.1. Hangosito

A kisfilmemhez ill6 zenéket kellett keressek az interneten, melyekbdl a megfelel6 részeket
kivagva és Osszeszerkesztve lett a filmzeném. Ezt publikdlasnal nem lehetne igy megvaldsitani, mivel
egy egyedi munka ald egyedi zene is kell, hogy ne sértsem meg a szerz8i jogviszonyokat. Mivel jo
magam nem tudok olyan magas szinten zenélni, igy sziikségem lesz még egy zenész tehetségére is.

Jelen pillanatban az altalam kivalasztott zenékbdl vagtam ki a megfelel6 mennyiséget, és a
Sound Forge 9.0-es verzidjat haszndltam ehhez a feladathoz.

3.1.4.2. Vdgé és feliratozé

A vagdi munka abban merdlt ki, hogy a videdrészeket 6ssze kellett egymds utan illeszteni,
valamint a kész kisfilm elejét és végét feliratoznom kellett. Ehhez a részhez az Adobe After Effects
program volt a segitségemre.

3.2. Személyi szamitogép igénye

Sajat személyi szamitdégépem, melyen dolgoztam erGsnek szdmit, mar vasarlasakor
figyelembe lett véve, hogy mit is szeretnék rajta csinalni. Am amikor komolyabb dolgokat kellett
csinalnom rajta, mint példaul Weight Paintet alkalmazni vagy komolyabb Particle Systemet, bizony
nehezen csindlta meg. Volt olyan eset is, amikor lefagyott a Blender, mikézben épp nagyban
modelleztem.

Szamitégép konfiguraciom a kovetkez6 (22. dbra):

Processarn Intel(R) Core(TM] i3-3230M CPU @ 2.60GHz 2.60 GHz
Installed memory (RAM): 8,00 GE (7,29 GE usable)

Systemn type: B4-bit Operating Systern, x64-based processor

Pen and Touch: Mo Pen or Teuch Input is available for this Display

22. abra - Szamitégépem konfiguracidja

Tipusa és egyéb jellemzgi (23. abra):
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NVIDIA System Information report created on: 89/24/2015 88:40:84

System name: FANNI ASUS X75VB-TYB23 8 GB rendszermemdria
[Display]

Operating System: Windows & Pro, 64-bit
DirectX wersion: 11.8@

GPU processor: GeForce GT 7468M

Driver wersion: 311.78

DirectX support: 11.1

CUDA Cores: 384

Core clock: 988 MHz

Memory data rate: 1688 MHz

Memory interface: 64-bit

Memory bandwidth: 12.88 GB/s

Total available graphics memory: 4895 MB
Dedicated video memory: 2848 MB DDR3

System video memory: 8 MB

Shared system memory: 2847 MB

Video BIOS wversion: 88.28.25.88.17

IRQ: 16

Bus: PCI Express x8& Gen3

23. abra - Szamitogépem tipusa és grafikus kartya jellemzék

Ilyen erés szamitogép mellett a testvérem segitségét kellett kérnem az animaciok
kirendereléséhez, mivel neki egy fokkal még er6sebb szamitdgépe van (24. dbra és 25. dbra).

System

Processor: Intel(R) Core(TM) i7-4710HQ CPU @ 2.50GHz 2.50 GHz
Installed memory (RAM): 16,0 GB (15,8 GB usable)
System type: 64-bit Operating System, x64-based processor

24. abra - Testvérem szamitégépének konfiguracidja
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NWIDIA System Information report created on: 89/26/2015 88:24:49

System name: TURUATTILA-PC ASUS N5511M-DM194D

[Display]
Operating System:

16 GE rendszermemdria

Windows 8.1 Pro, 64-bit

DirectX version: 11.8

GPU processor: GeForce GTX S66M
Driver wersion: 353.38

Direct2D API wversion: 11.2

Direct3D feature level: 11 @

CUDA Cores: 648

Core clock: 1819 MHz

Memory data rate: 5818 MHz

Memory interface: 128-bit

Memory bandwidth: 88.16 GB/s

Total awvailable graphics memory: 12197 MB

Dedicated wideo memory: 4896 ME GDDRS
System video memory: e ME

Shared system memory: 8181l MB

Video BIOS wersion: 82.87.49.88.8F
IRQ: Not used

Bus: PCI Express x16 Gen3
Device Id: 18DE 1392 177D1@43

Part Number:

2784 gale

25. abra - Testvérem szamitégépének tipusa és grafikus kartya jellemzgi

Azért jelent gondot mar most, hogy a szamitdgépem igy viselkedik, mert ha ezt a projektet
befejezem és egy Ujabb, nagyobb projektnek szeretnék nekifogni, akkor még nehezebb lesz a
programmal vald boldogulds. Ugyebar altaldaban az ember nem leépiilni szeret, hanem mind inkabb
fejlédni és még nagyobbat alkotni.

3.3. Renderelés mindsége
Sajat szamitégépemen prébadltam kezdeni a renderelést, de a render id6m akkora lett, hogy a
testvérem segitségét is kellett kérnem.

A kisfilm elejét (csillagok és a Fold) az én gépemen lett lerenderelve 300 sample-lel és 24 fps-
en, mely 6sszesen 600 képkockat tartalmazott és megkozelitéleg 15 éra hosszdig ment csak ez a rész.
Ezt kovetben csokkentettem le 50 sample-re és 20 fps-re, mivel a képek kdzotti mindségeltérés nem
olyan nagy, de id6ben joval kevesebb.

Az én esetemben nem all rendelkezésemre egy egész renderfarm, mint a nagy cégeknél, ahol
3D-s animdcidéra vannak szakosodva. Ezek a renderfarmok nem csak a rederelésben nagyon jok,
hanem 0Ossze vannak kotve mar azokkal a szamitdgépekkel, melyeken folyik a gyartas, igy a gyartds
folyaman nincsenek olyan felmerilé problémak, melyeket fent emlitettem, sajat b&romon
megtapasztalva. Nem csak ndlam, hanem mindazoknal, akik nem rendelkeznek renderfarmmal és
szamitégépeik még csak hasonld erésségben sincsenek, mint az enyém, szdmukra még nehezebb a
munka, és mar nem élvezhet6 ugy az alkotas 6rome.
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Még a gyartas alatt készitettem prdba render képeket, és észrevettem azt, hogy ha ugyanazt
a 2 képet lerenderelem 20 fps-sel és 24 fps-sel, olyan szintld min&ségkiilonbséget kapok, mintha nem
is ugyan- az a 2 kép lett volna. Ezt azonban, csak akkor lehet észrevenni, ha egymas utan gyorsan
valtogatjuk a 2 képet.

A rendreléshez kikapcsoltam a flivet (melyet részecskerendszerrel készitettem), mivel olyan
fényviszonyok mellett és tavolsagbdl, amilyen sziikséges, nem latszik a szép zo6ld szine (26. abra),
hanem helyette csunya barna (27. dbra). Amennyiben flivel egyiitt szeretném kirenderelni a videdt
sokkal jobb szamitégépre lenne sziikségem, valamint egy egészen mar kamera és fénybeallitasokra,
melyek mar nem a borus id6 hangulatat keltené. Azonban minGségileg ez is elfogadhaté még, ahogy
jelenleg all.

Time:02:21.29 | Mem:2782.61M, Peak:2782.61M | Done | Path Tracing Sample 10/10

26. abra - Fiire valo rakozelités, hogy rendes szinben latszédjon
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Time:02:34.12 | Mem:2789.05M, Peak:2789.05M | Done | Path Tracing Sample 10/10

27. abra - A f(i szintén, csak messzebb lévé kamerabdl (baras)

Mikor atadtam a testvéremnek a renderelést, véletlenill bepipalva maradt a Motion Blure
chek box, igy a kisfilmem tobb mint felén nem latszédott az esG, meg az sem, hogy potyognak a
levelek. Azt kell még tudni, hogy ez néveli a render id6 hosszat (Motion Blure), és igy végig lett
csinalva egyszer az egész kisfilm. Persze hibas lett igy, nem felelt meg sem a storyboardnak, sem a
forgatokonyvben leirtaknak.

Ezt kovetben Ujra kellett renderelni ezt az egész részt, hogy ami miatt készllt az esé és a levélhullas,
az latszédjon is (részesckerendszer el6nyei nagyon megmutatkoznak). Ez mar rovidebb ideig tartott
2,5 és 7,5 perc kordli id6vel renderelte a testvérem gépe a képkockakat attdl figgéen, hogy milyen
Osszetett, nehéz volt a kép. Az 6sszes képet a filmhez 50%-os felbontassal rendereltiik, valamint GPU
supported kivalasztdsaval, hogy a grafikus kartyan rendereljen.
Az esé Motion Blure mellett (28. abra) és kikapcsoltan (29. dbra).
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28. abra - Es6 Motion Blure kipipalasaval

29. 4bra - Es6 Motion Blure kipipalasa nélkdil

Majd a levélhullds Motion Blurrel (30. abra) és anélkil (31. abra).
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30. abra - Levélhullas Motion Blure bekapcsolasaval

31. abra - Levélhullas Motion Blure kikapcsolasaval

Amennyiben a fent emlitett renderfarm rendelkezésemre dllna, nem kellene hogy a
renderelési id6 csokkentése a minGség rovasara menjen. Valamint nem lenne sziikségem arra sem,
hogy bizonyos részeket (flvet, fakat) kikapcsoljak, hanem nyugodtan bent lehetne hagyni a minél

szebb latvany elérése érdekében.




4. Eredmények

Egyedil egyszemélyes csapatként helyt allni egy animacios kisfilm készitésekor nem kénny
feladat. Nem érthet egy ember mindenhez, hiszen olyan sok mindent kellene ismerni profi szinten,
nem vagyunk polihisztorok. Kis munkahoz, mint amilyen a fotorealisztikus allokép, plakatok, flayerek,
kis par masodpercbdl alld6 mozzanatok, amik egy emberes feladatok. De minden komoly 3D-s
animacids kisfilm mogott csapatmunka all, dgy ahogy a Szintel estében is.

A jovGben elGrelathatéan egyre nagyobb szerepet fog kapni a reklamipar teriletén is az
animacid, a versenyképes termékek teriiletén biztos. Mar most azt a vilagot éljik, amikor mar
mindent elektronikus Uton latunk, ugy kapjuk az ingereket a média teriiletérél. Az a legérdekesebb és
a legjobb, ami mozog is, manapsdg az mar nem is j6, ami nem is mozog az orrunk el6tt, mert nem
hivja fel ugy a figyelmét az embernek.

4.1. Kovetkeztetések
Célomat elértem, hogy egyre jobban megismerjem ezt a legujabb fejlesztést, mely a jév6ben
még inkdbb fejlédni fog, ahogy fejlédik a szamitastechnika, ezt is magdval fogja vonzani.

A tenger hullamzasat nagyon jdl sikerilt megoldani, dgy ahogy a tobbi mindennel elégedett
vagyok. Tovabbfejleszteni és fejlédni, pedig mindig van hova. Minimum minGségben, de technikai
tuddsban egyarant.

Sajat b6romon tapasztaltam, hogy mennyire értékes is lett volna egy csapat, ha a hattérben
szépen mindenki csindlja a maga részét, dolgat, amihez 6 ért a legjobban.

A jovére iranyulva el tudom magam képzelni, hogy filmstididban dolgozzak, akar mint
forgatdkonyvird vagy egyéb mas terileten.

Ezen munka megirasa sikeres és tanulsagos volt, sikerilt bemutatnom az egy rovid animacids
kisfilmem, hogy milyen nehézségek adddhatnak az id§ alatt, amig elkészil egy rovidfilm, nem
beszélve az egész estés 3D-s animacids filmekrdl.

A rezimében fogalmazott MakeHuman nev(i programot a mar igy is terjedelmes munka
miatt nem részleteztem, a cimre hivatkozva inkdbb csak a részecskerendszer bemutatasat
nélkilozhetetlen részeket mutattam be. (Az ember |étrehozasandl nem lett volna semmilyen feladat,
melyet részecskeredszerrel oldottam volna meg.)
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5.

5.1.

5.1.1.

Mellékletek

Nyomtatott melléklet

Els6 szamu melléklet: Els6dleges forgatokonyv

Els6 rész: Storm cim

A vilaglrben kezdédik a torténet, amikor is a kamra elkezd mozogni és a latéhatarra keriil a
Fold, majd a Fold felé kozelit a kamera.

Ezt kovetben a tenger néz lefelé és egyre inkdbb kozelit ra a kamera, mintha bele akarna
menni a vizbe. A viz el6re dobja a kamerat a part felé.

Ekkor a fakra kezd kozeliteni és kozben hullnak a levelek (rakozelit és mutatja, ahogy a szél is
faj).

Kozben elkezd az es6 esni és tavolodni kezd a kamera, hogy az es6t mutassa a felh&kkel
egyutt.

Az es6t mutatja, majd tavolodik a kamera és a tajat mutatja az esGvel egyiitt.

Ezt kovetben a felhGkre mutat a kamera, ahogy esik az es6é és kdzben elkezd villamlani és
bevildgitja a villam a felhGket.

Mdsodik rész: Dream cim

Az es6 még mindig esik és a kamera megindul lefelé enyhén oldalra, amig el6 nem tinik a
haz. Ezt kbvet6en a hdzra kezd kozeliteni a kamera és az ablakban felt(inik egy kutyus. Mire a
kamera odaér és rdkozelitene a kutyusra, az mar el is tlint az ablakbdl.

A kamera az ablakon keresztiil megy be a hazba és egy kanapén llve megpillantjuk a kutyust
egy lany mellett fekidve.

A kutyust elkezdi simogatni, majd a kutyus kézelebb huzédik a simogatasra és lassan elalszik.
Az alvé kutydra kozelit a kamera, majd elhalvanyul a kép. Ahogy vilagosodik ki a kamera
képe, a szélein homalyos marad, ezzel érzékeltetve, hogy a kutyus almdaba cséppentiink.
ElGszor csak a viz és a homok latszik, mikézben lassan besétdl a kutyus és mindenfelé
tekintget, keresve a gazdijat. Ahogy nem talalja, elkeseredve lelil a kutyus és légatja a fejét és
rakozelit a kamera.

A kamera lassan fordul és a latéhatarra keril egy rak. A rakra kozelit immar a kamera, ahogy
az bele akar csipni a kutyus farkaba.

Mikor belecsip a kamera megremeg, ezzel érzékeltetve a kamera a fajdalmat, amit a kutyus
érzett. Megriad, megijed a kutyus, ahogy nagyon el volt gondolkodva.

A kamera homalyos széle Ujbodl kiélesedik és atvalt a kép az allmabdl felriadt kutyusra, akit
simogatdssal nyugtat a gazdaja.

A kamera hatrébb huzdédik, hogy beleférjenek mindketten. A kutyus felkel és odabujik a
gazdijdhoz 6romében, hogy csak egy rossz dlom volt, hogy egyediil marad, nincs mar vele a
gazdija. K6zben halvanyul el a kamera képe.

A kamera a haz elGtt van, az ajtét mutatja, ahogy jon ki a kutyus és a lany. A vihar elmdlt, a
kamera kdrbemutat és szivarvanyt mutat a hattérben.

Ekdzben a kutyus a lannyal mar a parton va, lelilnek egymas mellé. A lany atkarolja a kutyust,
a kutyus a lanyhoz dél és a naplemente latszdadik, az egész hatsé kameranézetbdl mutatva.
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5.1.2. Masodik szamu melléklet
Storyboard: Storm és Dream cim( részeké

A Storm cim( storyboard egy oldalas, ez taldlhaté a 32. dbran.

A Dream cimU storyboard 3 oldalas, ezek talalhatéak meg a 33. dbrdn, 34. dbran és 35. dbran. (A 35.
abrahoz a képalairas azért taladlhatd annyira lent, mert a kép a lapaljdig terjed, egész naposak a
storyboard beolvasdasok.)

A Dream cimU rész még folyamatban van, valamint a harmadik szamu mellékletben leirt
forgatdkonyv is még kezdetleges. Egy hosszu és idGigényes munka var még ram, de az eddigi kész
rész is mindségben bepillantdst nydjt, hogy milyen is egy egyszemélyes kisfilm dsszetett produkcids
folyamata, még lgy is hogy a fizikdn alapul a részecskerendszer megkdnnyiti sokban a munkat.
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32. abra - Storm cimii storyboard
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34. abra - Dream cim(i storyboar masodik oldala
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5.1.3. Harmadik szamu melléklet: Kibévitett el6torténet és a folytatasa a forgatokdonyvnek

Mikor megirtam az els6szamu mellékletben talalhatd forgatékdnyvet és megrajzoltam a
masodik szamu melléklet alatt taldlhato storyboardot, akkor még azt akartam csak bemutatni, hogy
én felel6s gazdi vagyok, aki odafigyel a kutyusara. Azonban szakdolgozatom kidolgozdsa kozben 11 év
utdn ment el Csépi az 6rok vadaszmezdSkre. Eddigi fél életemet Csdpi szinesitette be. igy még az
eddigi kész megirt forgatdkonyv és megrajzolt storyboard még kész sem lett animacids filmként; az
események, melyek torténtek, magdval hoztak, hogy a torténet kicsit atalakuljon, legyen neki
folytatasa és el6torténete.

» Harmadik rész (el6torténet): Nightmare cim
Az elsé rész (Storm) utan kovetkezne.

o A lany fekszik az agyban és alszik, az ablaka is a kameranézetben, kint vihar van, bevilagit a
villam.

o A lany rosszat almodik, a kamera a fejére kozelit és kezd elhalvanyodni, elhomalyosodni a
kép.

o A kovetkez6 kameraképnél ott folytatddik (masodik rész), hogy a kamera az ablakrdl, mely a
villdmot mutatta, visszajon a szobdba és a harmadik részben ott folytatédik (ahol a kamera
megy be a hazba az ablakon keresztiil).

> Negyedik rész (folytatas): | was alone cim

A masodik rész végénél folytatddna, ahol hatulrél mutatja a kamera a lanyt és a kutyust a
naplementében.

A kutyusnak szarnyai jelennek meg és elkezd elszallni a szép naplementében, de egy utolso puszit ad
a gadijanak. A kamera egyre messzebbrél mutatja a torténteket.

A kovetkez6ben visszatér a torténet a lany szobdjaba, ahol almabdél riad fel a lany.

A reggeli nap sugarai vilagitanak be a szobajaba, elmult a vihar. A lany odanéz a kutyus alvds
kosardra és megpillantja, hogy (res.

Felkel az 4gybol és odasétal szomoruan a kosdrhoz, a kamera oldalrdl koveti.

A lany letérdel és a falnak dél, elkezdi simogatni az lires kosarban a takarét, amin kutyusa
mindig fekuldt.

o A kamera kozben az ajto felé fordul, ugy hogy kézben a kislany is benne van. Az ajtd résnyire
van nyitva.

o Egy (] kiskutyus sétdl be az ajtdn, a lany nem veszi észre szomorusagaban. A kamera koveti a
kutyust, ahogy a lanyhoz odasétal.

o A lany rdnéz a kutyusra, a kamera csak rajuk néz, majd a lany arcara kozelit és kdnnycseppek
jelennek meg rajta.

o A kamera hatral a lany arcarél és megint kettejiket mutatja. A lany kinyujtja egyik kezét a
kutyus feléé, masik keze még a kosarban Iévé takardn van.

A kiskutyus megnyalja a lany kezét és odabujik hozza, fejét a lany tenyerébe hajtva.
Majd a kamera rakozelit a kosarban |év6 hezitalo kézre. A kéz megindul a kiskutyus felé, a
kamera mozgasa végig koveti.

o Felveszi a kutyust és mellkasara teszi, a kamera csak a kutyusra kozelit lassan. A kutyus
megnyalja a lany kénnyes arcat és visszahuzdédik a lany mellkasara. A kamera a lanyt és a
kutyust mutatja.

o Akamera ismét a kutyusra kozelit, ahogy a pici kutyus kezd elaludni.
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Majd a lany arcdra, fejére kozelit, ahogy felemeli a fejét.
A kamera hatral és homdalyosan megjelenik a lany felemelt feje el6tt el6z6 kutyusa, ahogy
kisétdl a kosardbdl az ablak felé indulva. A kamera a lanyt az 0j kutyussal és a régi kutyussal
mutatja, valamint az ablakot, ahol a szivarvany latszédik.

> Otodik rész (folytatas): Remember
A lanyra kozelit vissza a kamera, ahogy becsukja szemeit és elsotétiil a kameranézet.

Ahogy kivildgosodik a kameranézet, a szélei homalyosak, ezzel érzékeltetve azt, hogy a
gondolatvildgban vagyunk.

o Alany el6z6 kutyusaval jatszik a parton (botot dobal a kutyusnak és az visszahozza, valamint
kerget6znek), egyiitt alszanak (a kutyus odabujt a beteg kislanyhoz, mikor az alszik és a
kutyus is elaludt mellette), egyltt nézik a csillagokat (egy takardn fekszenek a tengerparton
és a csillagokat nézik, mikézben a kutyus a lany vallara hajtotta a fejét). A kutyus odabujuk
hozza és a lany jol megszoritja, mint aki soha nem akarja elengedni, hogy igy mindig vele
maradjon a kutyusa. A kamera mindent messzebbrél mutat, egyes kihangsulyozott részekre
kozelit csak rd. Majd lassan elkezd kozeliteni a lanyra, aki oleli at a kutyust, és amikor nagyon
kozel ér a kamera képe, ismét elkezd elsotétilni.

A kamerakép szélei mar nem homalyosak, a kislany konnyel teli szemére van rakozelitve.
A kamera lassan elkezd tdvolodni a ldny szemeirdl, addig amig az egész szoba ismét nem
latszik.

o A el6z6 kutyus képe lassan eltiinik, a kamera elhagyja az ablakon keresztil a hazat. Kbzben
azt latjuk, hogy a kamera tdvolodasaval a kisldny simogatja az Uj jovevényt és kinyitja
szemeit, kozben kicsordulnak ismét a kbnnyei.

o Akamera egyre tavolodik, elhagyva a hazat, enyhe fellilnézetb&l mutatja a hazat és a tdjat.

Ez lenne a vége és egyben az elsé epizdd. Mdasodik epizddot is el tudok képzelni, ahogy a lany
lassan dolgozza fel el6z6 kutyusa elvesztését, valamint az Uj jovevény hogyan aranyozza be ismét az
életét. Az egész torténet végének csak a képzelet szab hatart.
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