MOTION GRAPHICS BLENDERREL

Kisantal Tibor

KivoNAT

A Blender nyilt forrast 3D animacids program. Igazi filmes ,svajci bicska”, hiszen nem
csak modellezésre és animaciora, hanem fizikai szimulaciora, jatékkészitésre, filmva-
gasra, filmes utomunkara is hasznalhatd. Az utébbi években egyre inkabb elismert a
reklam- és triikkfilmes iparban.

El6adasom témajaul a ,Motion Graphics” mufajat valasztottam, ami rovid, illusztrativ
animacios mufaj. A filmiparban legtobbszor az Adobe After Effects vagy a Maxon
Cinema 4D szoftvereket hasznaljak szoveganimaciok, logéanimaciok vagy reklamani-
maciok készitéséhez. Vajon a nyilt forrasu Blender milyen eszkozokkel tamogatja ezt
az alkotasi folyamatot?

Tartalomjegyzék
1TM| AZ @ ,MOtION GraphiCs” 2.ttt ettt 3
2] A MOtioN Graphics €SZKOZEi .. . .ovvvveeceeeeeceeeeeseeeee e esssssss s sessssnns 5
3] A Blender 3D PrOZIam......ceevccoooeeeeevveeeasseeeeeesssesssssssessssssssesssssessssssssssssesssssssssssssessssssssssenees 5
4] A Blender MOGIaph @SZKOZ i.........c....coeoeeecevvooeieeseeeeeeeseees oo seessessssseessssssseeseesssssssssns e 6
BAS A BEUUK oot 6
4.2] A gépi aniMACIO MECANIZMUSA.......ecevvevvveevessssssese s 7
B3] MOAOSTEOK oo s s s ees s sseesees s sessene 8
A AT HANGVIZUALIZACIO....oooooeveeeeeveeee e 8
4.5 SNIPEE AQA-0N....ovooeeeeeeee e 9
SIF@NEIGN oot se s ses e 9
5.1 SZINJAEK @ DELUKKEL........o.vvveeoveeeeeeeeeeeeeee e 10
5.2  THPOZIATIA. ovvveeeeeeeeee e 10
5.3  NEZOPONTOK.....rcevoeeeceveeeeee e 1
5.4] AZ T10-0IVASO LAIAIKOZO ..o es e seseens 12
5.5] A 1@GLODD @MDET ... oo 13
5.6.T ULOMUNKAL ...ttt sttt b s s s s s s sensnaens 13
6] Szabad Szoftver KONfEreNnCia INTIO...........ovwovvvveoeeeeeeeseseeeeeseeeseseeeseseeesse oo eesesessessesesssenssnees 14
6. 1] EIBKESZUIETEK: @ ZENE...o...oooeoeeeeeeeeeeeeeee e 14
.21 A SEIIUS et 14
6.3 VISSZASZAMIAIAS ....cooeooeeeeee e 15
6.4] AZ ObjektUMOK EIreNAEZESE...........coevvveeeeeeeeeceeee oo ssnnne 15
6 STKormenu ................................................................................................................................ 16



Kisantal Tibor: Motion Graphics Blenderrel

6.6 DINAMIKUS EIEMEK erreeeeveeeeeeeeeeeeeeee e ses e seseeseeseasse s sse s see s seseene 16
6.7 A ClMltee et 17
6.8] UtOMUNKA, FENAEIEIES..........oeeooeeeeeeeeeeee e 17
7] OSSZEOGIANAS. .....vooooereeeveeeeeese e 18
8 1rOAIOMIEEYZEK.....oooooreeeeeeeeeeeeceeeeeeee e 18

Szabad lias
Szoftver Blender

Konferencia
2015




1]Miaz a ,Motion Graphics"?

1. Mi az a ,,Motion Graphics”?

Angol tiikorforditasa egyszerlien mozgé grafika. Mint minden megfoghatatlan, tal al-
talanos fogalom ez is definicié utan kialt.

Mozgé grafikai-e, ha papirrepul6gépet hajtogatok egy ceruzarajzbo6l'? Mozgé grafi-
kak-e Terry Gilliam zsenialis montazsanimaci6i a Monthy Python-ban? A PREZI gon-
dolattérkép-alapu vagy a PowerPoint hagyomanyos, linearis prezentacioja? Egyalta-
lan beszélhetiink-e egységes stilusrél? S ha nem, milyen mtfajokban nyilvanul meg a
Motion Graphics?

Hogy erre a kérdésre valaszt tudjunk adni, vissza kell menniink a mult szazad hu-

szas-harmincas éveibe. Ekkor jelentek meg a nagy filmgyarté cégek - Metro-
Goldwyn-Mayer, Universal® — els6 mozgofilmes ,cégérei”. Megsziiletett a logéanimacié
mdfaja.

A harmincas évek élénk mivészeti kisérletezései a filmben is Uj kozeget talaltak. A
korai kisérleti animaciok a XX. szazad mUvészeti formakeresésének gyermekei.

Egyik legemlékezetesebb alkotas a német szarmazasu, kés6bb Amerikaban dolgozd
Oscar Fischinger An Optical Poem3 C. mt’jve1938 b()l Liszt Ferenc Mcisodik magyar rap-
vizualizacio a szinesztézia Jelensegere épul: Bizonyos érzékszerveink altal kivaltott in-
geriiletek mas érzékszervekben is észleleteket valthatnak ki. Fishinger lathatova teszi
a hangot, a zenét: szinekké, formakka és mozgassa alakitva azt.
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Az otvenes években kezdtek el gondolkodni azon, hogy a hosszu felvezetést, mely a
filmek elején a teljes stablista felsorolasaval kialakult, hogyan lehetne a néz6 szamara
élvezetes idévé alakitani. A mai nézének elképzelhetetleniil hosszi fécim alkalmat

! https://www.behance.net/gallery/21451453/This-is-Motion-Graphics-
% https://youtu.be/m9aJiiYKXNo
* https://youtu.be/they7m6YePo
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adott néhany grafikusnak, hogy a nézé figyelmét valamilyen szokatlan &tlettel lekos-
sék. Lehetett ez egy mozgd optikai, geometriai vagy tipografiai megoldas is. Egyre
tobb érdekes f6cim, stablista jelent meg ebben az idében.

Ezek koziil a legelsé Saul Bass Az aranykezi férfi (rendezte: Otto Preminger) c. film-
hez készitett fécimanimacioja. Bass* a film 1955-0s megjelenése utan sorban kapta a
megrendeléseket olyan neves rendez6ktél, mint Alfred Hitchcock. A képen Preminger
Egy gyilkossag anatomiaja c. 1959-es filmjének grafikaja lathato.

A ma oly kedvelt betiianimaciék (Kinetic Typography, Lyrics Video) miifaji otlete ezek-
re a fécim-animaciokra vezetheté vissza.

A hirdetések, reklamok vilaga sok lehetéséget adott az animacios kisérletezésnek.
Ezek a reklamanimaciok ma szinte elkeriilhetetlen elemei a filmes hirdetéseknek.

Mi tehat a Motion Graphics?
Rovid, figyelemfelkeltd, illusztrativ grafikai vagy betéi-animacio.

Mint ilyen, alkalmazott mtivészeti mifaj. A magyar nyelvben még nem kotédik
hozza megfelel6 szakkifejezés. Talan azért, mert a mindennapi ember szamara még
nem valt kiilonallé mfajja. Talan lehetne animalt grafikanak, vagy grafikus animacio-
nak forditani. Teriiletei:

* kisérleti animacio,

e fécim-animacio,

* logbanimacio,

¢ reklamanimécio,

* betlianimacio.

* https://youtu.be/s1A7bJD3atk


https://youtu.be/s1A7bJD3atk
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2. A Motion Graphics eszkozei

Minden olyan eszkoz alkalmas grafikus animacio készitésére, mellyel egyébként is
animalunk: A sikbeli rajzfilmkészité programok, 3D tervezd és animacios alkalmaza-
sok, filmvagé és kompozitalé (utéomunka) szoftverek.

A filmiparban Motion Graphics készitésére tobbnyire két programot hasznalnak:
az Adobe After Effects utomunkaszoftvert és a Maxon Cinema 4D térbeli tervez6 és ani-
macios alkalmazast. Az el6bbi fejlett szovegeffektusai, térbeli rétegei és konnyi hasz-
nalhatésagai miatt, az utobbi 3D vizualizaciéos képességei, Motion Graphics
(MoGraph) készitését tamogatd eszkozei miatt kedvelt eszkoze az alkotoknak.

Mivel a Blender a nyilt forrasu vilag 3D-s alkalmazasa, kézenfekvé megoldasnak
tlinik ebben a miifajban. De vajon elég professzionalis tudasu-e a produkciés munka-
hoz, s vannak-e kimondottan Motion Graphics eszkozei?

3. ABlender 3D program

A Blender a NeoGeo nevii holland cég studidszoftvere volt. Az 1988-ban alapitott val-
tottek, hogy alapjairdl Gjrairjak addigra elavult Traces nevii szoftveriket. Az Gj termék,
a Blender sikeres lett az eurdpai filmes szakmaban, igy forgalmazasara 0j céget hoztak
létre. A Not a Number gyors felfutas utan, mikor mar 6tven alkalmazottat foglalkoz-
tattak, hirtelen leszallé agba keriilt, majd 2002-ben megsz(int. Ton Roosenthal a prog-
ram fejlesztéje és a cég egyik alapitoja kozosségi 6sszefogassal megvasarolta a csalé-
dott befektet6ktél a kod hasznalatanak jogat, majd nyilt forrasuva tett azt.

A Blender mogotti fejlesztéi kozosség célja, hogy maganszemélyeknek és kisvallala-
toknak eszkozt adjon a kezébe, mellyel elérhet6vé teszi szamukra a legmodernebb
technolégiakat, melyeket a mai filmes, animacios és specialis effekt stadiok hasznal-
nak. A Blender egy robusztus program, amely magaba integral

* egy 3D tervez6 és animacios kornyezetet,

* egy jatékfejleszt6 platformot,

* egy filmvagd programot, és

* egy utomunka szoftvert.
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Mindezt nem programcsomagként teszi, hanem egy szoftverbe agyazva ezt a nem
kevés funkciot. Ugyanazokat a felhasznaloi eljarasokat alkalmazza a tervezé, a filmes,
jatékfejleszt6é és utomunka folyamatok minden részletében.

Az utdbbi tiz év fejlédésének néhany mérfoldkove:

* Két felhasznaléi feliilet-valtas,

* csomodpont-alapti kompozitalé (utéomunka) eszkoz,
* egy Uj valds ideji renderel6 rendszer (Cycles),

* ,Zbrush”-szer(i szobrasz eszkoz,

* Motion Tracking (mozgaskovetés) integralasa.

Hasznalhatosagara bizonyiték: ot jelentésebb kisfilm, egy jaték és szamtalan ani-
macio, melyek a hobbi szinttél a reklamokig sokféle szinvonalon készultek.

A Blender ingyenes program, de a koré szervez6dé szolgaltatasok — plugin-ek, mo-
dellek, konyvek, tanacsadas, oktatas — lehetnek fizet6sek is.

4. A Blender MoGraph eszkozei

A Blender kezd6 felhasznalok szamara nagyon bonyolult technikai eszkéz. Akar az
osszes 3D program. Miért is lenne masképp? Maga a valésag bonyolult. Harom kiter-
jedés, ezerféle fizikai szabaly, raadasul még a negyedik, idébeli dimenzidval is szamol-
ni kell. Minden nagy tudasu, produkciés munkaban hasznalhat6 3D program felhasz-
naloéi feliilete hasonléan sokrétli — bonyolult. Megszeliditésere mar kétszer tettek ki-
sérletet, de a produkciés munkaban - s ez a Blenderre kiilondsen igaz — a produktivi-
tas elényt élvez a konnyen tanulhatésaggal szemben. A Blender tanulasi gorbéje hosz-
szU, de ha valaki elsajatitotta az eljarasait, kiemelkedéen gyorsan tud vele alkotni.

Nézzitk most azokat a lehet6ségeket, melyek a MoGraph alkalmazasat segitik a
Blenderben!

4.1. A betik

A Blender betliobjektumai kdnnyen szerkeszthetéek, térben kihtzhatoak, éleik lekere-
kithet6k. Kezeli a bet(ivaltozatokat (délt, félkovér, stb.), bekezdések igazitasat. Ez per-
sze alaptulajdonsag barmely betteffekt-szoftvernél.
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A betitipusokat nem az operacios rendszerbdl olvassa be. Nekiink kell megtenni
ezt a programban. Ez kezdetben korilményesnek tlinhet, de a gyakorlati munkaban
nagyobb biztonsagot és tudatossagot eredményez.

4.2. A gépi animdcio mechanizmusa

A szamitogépes animaci6 soran a mozgas jellegzetes pillanatait jeloljik ki, melyeket
kulcsképkockaknak (Keyframe) hivunk. A klasszikus rajzfilmek munkafolyamatat imp-
lementaltak itt szoftveres kornyezetbe:
* A kulcsrajzolok voltak azok a vezeté animatorok, akik az alakok mozgasanak
fontos pillanatait megrajzoltak.
* Azutan jottek a fazisrajzolok, akik faradsagos munkajukkal dtmeneteket (fazi-
sok, inbetween) hoztak létre.
Manapsag a szamitdgépes animator a kulcsképkockakat adja meg, majd rabizza a
Ez pedig nem is olyan egyszer(l dolog... Két pont kozott példaul igy mozog a nyu-
galombol induld test: el6szor felgyorsul, eléri menetsebességét, majd lelassul a cél
el6tt és djra nyugalomba keril®.
bonyolultabb mozgast akart, bele kellett nytlnia az interpolaciés gorbékbe. Ma mar
egy menubeallitas kérdése, s a mozgas egyenletessé® valik, de beallithatunk akar pat-
togd’ mozgast® is.

& &

kulcsképkocka 1 fazisok kulcsképkocka 2

* https://youtu.be/aetp7Xfd93k

® https://youtu.be/nVWiqpX4P74
7 https://youtu.be/E1gi6BabdUk

® https://youtu.be/Rh7MRKUqZ20


https://youtu.be/Rh7MRKUqZ2o
https://youtu.be/E1gi6B4bdUk
https://youtu.be/nVWiqpX4P74
https://youtu.be/aetp7Xfd93k
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4.3. Modositok

A Modositok (Modifier) segitsé-
gével egy-egy térbeli objektu-
mon végezhetiink olyan transz-
formaciokat, melyek nem befo-
lyasoljak az eredeti objektum
effektus kozil valaszthatunk,
melyeknek jo része nagy segit-
séget jelenthet latvanyos hata-
sok létrehozasidhoz. llyen lehet
az Array (Tomb, Sorozat), mely-
lyel fraktal-szer(i sokszorozédasokat hozhatunk létre egy objektumbol kiindulva, vagy
Screw (Csavaras), amely korcikkek animalasanal jelent nagy segitséget.

Lehet tiikrozni, gorbére illeszteni, hullamzasra késztetni vagy valamilyen fizikai szi-
mulacios effektusnak alavetni a targyakat. A képen a Blender Array médositéjaval ké-
sziilt fraktal. Egyetlen kockabol.

4.4. Hangvizualizacio

Mivel a MoGraph illusztrativ mtifaj, gyakran el6fordul, hogy zene ritmusara hozunk
létre animaciot.

Szintén nemrégiben kerult a Blenderbe az a lehet6ség, hogy egy animaciot leird
gorbét kozvetleniil hanggal vezérelhetiink. Ebben az esetben a hang amplitudofuggvé-
nyébdl mozgasgorbét készit a program®. Igy aztan a targy elmozdulasa, forgasa, mére-
te vagy szine is iranyithat6 a zenével. Barney Cheng' tesztvidedjabdl emeltem ki egy
képkockat alabb.

° https://youtu.be/ol9UrcMsnPM
' https://vimeo.com/77 320714


https://vimeo.com/77320714
https://youtu.be/oI9UrcMsnPM
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4.5. Sniper Add-on

A 18 éves, Németorszagban él6 programozo, Jacques Lucke altal fejlesztett kiegészits-
vel nagyon egyszer(ivé valik a szovegre fokuszal6 kameraanimacio. A Blender szaba-
don bévithet6 ilyesféle kiegészitékkel (Add-on, Plug-in), melyeket Python nyelven ir-
nak. Koziiliik sok ingyenesen, masok minimalis aron hozzaférhetéek.

A Sniper kiegészité a megirt szovegeket sorokra tordeli, mi ezeket a sorokat szaba-
don pozicionaljuk a tér minden iranyaban. A kamera megfelelé sorrendben, az id6
fuggvényében lekoveti a szovegsorokat. Az id6zités természetesen zenéhez vagy hang-
hoz illeszthet6 — az automatizmus altal Iétrehozott kulcsképkockak atmozgatasaval.

Az alkoté még arra is figyelt, hogy egy-egy valtas utan a kamera az adott szévegre
fokuszaljon — elhomalyositva a szoveg el6tt és utan levé targyakat.

A képen egy részlet a kecskeméti Marauders egyiittes Me, the Mannequin'' c. klip-
jébol, mely ezzel a technikaval késziilt. Animator: Bartak Ivan.

ARE HOLLOW

5. Fentrol

Az el6adashoz késziilt két, egyenként alig egy perces animacio. Eredetileg gy tervez-
tem, hogy csupan a Kinetic Typography-rol, azaz a széveganimaciorol fogok beszélni.
A ,Fentrél”'? Peter Weir ausztral filmrendezé 1989-es Holt k6lték tarsasaga c. filmjének
kis részletébdl késziilt. Tordy Géza hangjan halljuk a fészerepl6 tanar monoloégjat, aki
a tanari asztalra felallva magyarazza el irodalom 6ran az egyéni néz6pont szerepét:
»Innen fentr6l egészen masmilyen a vilag. Nem hiszik el? Jojjenek, nézzék meg maguk!
Jojjenek! Amikor valamiben egészen bizonyosak, gyorsan nézzék meg mds szemszégbol
is. Ha ezt most butasagnak hiszik is. Tulzasnak... Prébaljak ki! Ha olvasnak, ne azzal té-

" https://youtu.be/t4iiLEySgO8
'? https://youtu.be/-UgXZWJXNa8


https://youtu.be/-UgXZWJXNa8
https://youtu.be/t4iiLEySgO8
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rédjenek, mit gondolhatott a szerz6, hanem hogy maguk mit gondolnak! Fiik! Igyekezze-
nek megtalalni a sajat hangjukat. Mert minél késébb kezdik keresni, annal kisebb az esé-
lyiik, hogy megtalaljak. Thoreau szerint a legtobb ember csondes elkeseredésben éli az
életét. De maguk ne térédjenek bele. Torjenek ki!”

Sokan azt gondoljak, hogy a betlianimacié csupan arrél szél, hogy kilonleges ef-
fektusokkal spékeliink meg egy széveget, hogy az meghdkkentse és lekdsse a nézét.
Néhany mihelytitokba szeretném beavatni az olvasot, ha sikeriilt megnéznie a fil-
mecskét...

5.1. Szinjaték a betlkkel

A szoveganimacié akkor miikodik megfeleléen, ha nem 6ncéld. Az ember olvasé lény.
Kisiskolas korunktdl kezdve elolvasunk minden feliratot, ami a szemiink elé keruil: A
cégtablakat, a villamos oldalara ragasztott reklamokat, a sampon oldalan vagy a reg-
geli kukoricapelyhes dobozra feliratozott 6sszetevéket.

A kényszeres olvasast nem szabad kihasznalni ebben a mtfajban! A széveg anima-
lasa nem azt jelenti, hogy csupan odavillantjuk, betusztatjuk, megfuttatjuk, kitekerjik
a néz6 tekintete el6tt a bettket.

Az animacié itt is: életet vinni a holt targyakba, jelen esetben a bettikbe. Nem csak
olvasasra szanjuk a szoveget: valamit eljatszanak, illusztralnak, aprobb vagy nagyobb
otletekkel gazdagitjak a hallottakat.

Az alkot6 el8szoris azzal foglalkozik, hogy hallgatja a szoveget, izlelgeti, leirja. Ho-
gyan lehet tombdsiteni, hany jelenetbdl all, s melyik jelenetben mit fog jatszani? Nem
is jaték ez, hanem szinjaték a betiikkel. Belebujunk, azonosulunk a széveggel: a mi 6t-
leteink, gesztusaink, mozdulataink jelennek meg rajtuk.

Ilyen értelemben az animator szinész, az animacié pedig ,acting”, szinjatszas.

Az el6készité szakaszban nagyon jol jon egy storyboard (képes forgatokonyv),
amelyben lejegyezhetjiik, megrajzolhatjuk az otleteinket, mikdzben a keretezés miatt
automatikusan egységeire kell bontanunk a szoveget.

5.2. Tipogrdfia

Ha a miifaj eredeti megnevezésénél — Kinetic Typography — maradunk, nem szabad
elfeledkezniink a tipografiarél sem.

A tipografia a sz6veg megjelenitésének mivészete/technikaja.

A célja, hogy segitse a szoveges kommunikaciot. Olvashatéva tegye, alkalmazkod-
jon mondanivaldjahoz, stilusahoz. A tipografia a tervezett kommunikacié eszkoze, ami
sok dontéssel jar. A szoveganimacio tipografidja a bet(ivalasztassal kezd6dik. A bettk-
nek stilusosaknak, ugyanakkor olvashatéknak kell lenniiik. Keriiljiik el a tal ismert be-
ttiket, legyen formavilagukban valami egyedi, izgalmas. De ne feledkezziink el arrol
sem, hogy a beszélt nyelv sebességével mutatkozé széveg nehezebben olvashaté. A tul
dekorativ hatasu bet(i nem konnyiti meg az olvasast.

A betlivalasztas utan kijeloljiik a szovegegységeket. A sz6, mint legkisebb értelmes
egység gyakran kevés. Itt inkabb tagmondatokat, mondatokat vagy rovidebb bekezdé-
seket animalunk. Ha egydtt latjuk a szavakat, tobb lehet6ség van kozottik térbeli vi-
szonyokat, hangsulyokat kialakitani.

Azt vettem észre, hogy akkor mukodik jol egy ilyen kiemelt gondolat animacidja,
ha 6nmagaban, akar nyomtatasban is szép a tipografiaja.

10
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5.3. Nézépontok

Az animaci6 tervezése nem lehet esetleges. Egy-egy beallitas, bar csak néhany masod-
percig lathato, mégis tervezett, szimbolikus jelentés(. Lehet persze azt mondani, hogy
az alatt a villanasnyi id6 alatt fel sem fogjuk, hogy az alkoté mit szeretett volna kife-
jezni. E rovidke mufaj jellegzetességébdl adododan ritka, hogy valaki Gjra és Gjra végig-
nézi, kielemzi a filmiinket. De ez nem ment fel benniinket, hogy abban a par masod-
percben igényesen, tartalmasan dolgozzunk: jelentése legyen annak, amit és ahogy il-
lusztralunk. Lehet, hogy csak egy mosolyt, egy hangulatot csalunk elé a nézébél. De
nem ezt szerettiik volna? Az lizenet atvitelét segiteni?

A fenti képen egy szovegegység lathatd: ,Innen fentrél egészen masmilyen a vilag.” A
Holt kélt6k tarsasagaban e jelenet kezdetén felall a tanar a tanari asztalra, hogy szem-
[éltesse a mondanivaldjat. Az els6 szovegtombbel ezt az emelvényt akartam bemutat-
ni. Az animacio6 soran a szavak egyenként jelennek meg, egymas ala rakodva, egyre
feljebb emelkedve. Az emelvény utolsé nével6je egy tulnagyitott ,a”, melynek mérete
kapcsolatot hoz létre a végul megjelend, hangsulyos ,vilag” szdval.

Balra eld6l az emelvény, helyére kerul a ,vilag”.
Szimbolikaja: ledonteni a katedrat, a konzervativ la-
tasmodot; felkapaszkodni egy olyan helyre, ahol
nem lehetnél.

A jelenet technikai megoldasahoz olyan objektumot
hasznaltam, mely a renderelés, a képkocka elkészité-
se, soran nem latszik. Két ilyen targy van: a Bone
(csont, csontvaz, armatudra), amelyet marionettek
mozgatasahoz hasznalunk és az Empty, az iires ob-
jektum. Ez utobbit alkalmaztam. A cél az volt, hogy
egyltt maradjon a széveg. A 3D-s programok egy
kiilonleges, hierarchikus csoportositasra alkalmas el-
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jarasa a Parenting, mellyel egyfajta sziil6-gyermek kapcsolat hozhato létre az objek-
tumok kozott. Ahogy a ,sziil6” (Parent) mozog, igy mozognak az alarendelt objektu-
mok, a ,gyermekek” (Child) is. Ok kiildnben 6nallban is elmozdulhatnak, de ha a szii-
[6 Gjra megmozdul, akkor a gyerekeknek kovetnitk kell 6t. Mas hasonlattal: A Parent
az anyahajo, melyhez képest a repiilégépek szalldosnak, de ha az anyahajot egy ma-
sik tengerre atvezénylik, a gépeknek kovetniiik kell.

A megjelenitett szavak egymas utan vilagosodnak ki. Kezdetben mindegyik teljesen
transzparens, melyet egy képkockanyi valtas ideje alatt tettem atlatszatlanna. Nem a
legcélszertibb megoldas, kés6bb talaltam ennél jobbat. Inkabb akkor alkalmazhatd, ha
folyamatos, hosszabb idej(i atlatszésagvaltoztatasra van sziikség.

A kisfilm egyik jelenetében uGjra el6keriil: a lemend nappal besotétedik a taj. Itt egy
fekete téglalapot hasznaltam, mely teljesen atlatszo a jelenet elején, a végén atlatszat-
lan. A kozottik levé idébeli atmenettel besotétedik a kép.

A nézépontvaltasok allegoriai tobbszor is elé6fordulnak a klipben: Egyszer egy fel-
szallo 1éggombbel, maskor két, egymashoz képest mas nézépontbél megmutatkozd
tagmondattal probaltam kifejezni ezt.

5.4. Az ir6-olvaso talalkozo

»Ha olvasnak, ne azzal térédjenek, mit gondolhatott a szerz6.” A jelenetnél szerettem
volna kapcsolatot teremteni az ird és az olvasé fogalma kozott: A széveg, mi 0sszekoti
6ket. Egyiitt latjuk a szoveg létrehozasat és annak olvasasat: a gépelést és a sorokon
végigfutd szemek mozgasat. Mindketté hasonlé mozgassal zajlik.

Iszonyl nagy munka lett volna a mondat hatvan karakterének egymas utan valé
megjelenitése. Mig az Adobe After Effects-ben van erre automatizmus, a Blender ese-
tében csak kiegészitével megoldhat6. Rovid keresés utan viszont kiderilt, hogy Jac-
ques Lucke programozé — akirl mar tettiink emlitést korabban a Sniper kiegészit6
kapcsan - kidolgozott egy Blender-be épithet6 vizualis programozasi kornyezetet,
melyben néhany perc alatt megoldhatéva valt a feladat. A rendszer neve Animation
Nodes, ingyenes kiegészitéként telepithetd.

A Blender Node Editor eszkozkészletébe épul be ez az alprogram, ahol csomépon-
tok osszekotésével eddig is végezhettiink utomunkat (Kompozitor csomépontok).
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Animation Nodes kiegészitével egy
szovegobjektumhoz rendeltem a Text
Output csomopontot, majd ennek be-
menetére egy Trim Text (szovegcsonko-
las) csomopontot kotottem. A megol-
das hasonléan mikodik a modern
programozasi nyelvek szovegkezel
fuggvényeiben. A beirt szoveg kezd6ér-
téke maradt nullan, a befejezé érték viszont valtozott, s ez
a valtozas beallithato volt kulcsképkockak beszurasaval.

5.5. A legtobb ember

Ebben a jelenetben a tanar Thoreaut-t, az amerikai irét, a
Walden szerzéjét idézi, aki a vilagba belesziirkiilt embe-
rekrél ir. Ezt a tomeget infografika-szertien szerettem vol-
na megjeleniteni. Minden sor elején egy emberkét hasz-
naltam, melyeket a Blender Array (Sorozat, Témb) médo-
sitojaval tudtam megsokszorozni. Klonok seregét lehet
létrehozni egy objektumrol, raadasul kulcsképkockakhoz
kotve valtoztathatjuk a masolatok szamat.

5.6. Utomunka

Az alabbi kompozit-elrendezés olvasata: Két osszetevébdl indulunk. A rendereléskor
kapott kép és a hattér. Az el6bbinél egy csomopont kiszamitja a mozgasok elmosoda-
sat, majd a kovetkez6ben 6sszekopirozodik a kép a hattérrel. Ezutan némi lencsetorzi-
tas kerul a képre és a széleknél kromatikus aberracio, azaz szinbontas. Az utolsé cso-
mopontok a megjelenitésért és a renderelésért felel6sek.

e e —  C P e a W
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6. Szabad Szoftver Konferencia introé

6.1. El6késziiletek: a zene

Az el6adashoz kapcsoloddan késziilt egy fécim animacio is'. Az animacié miifajaban
a zene vagy a szinkron olyan alapkérdés, mely minden mas filmkészitési lépést meg-
el6z. A rajzfilmekhez, animacios filmekhez el6szor rogzitik a hangot. Nem ritka, hogy
a ezzel egyiitt a szinész gesztusai is filmre rogzitik, melybél az animatorok a késébbi
munka soran sok inspiraciot nyernek.

Jan Morgenstern német zeneszerz6 sok nyilt forrasu filmprojekthez kdlcsonozte ze-
néit. A Lied Quiz Show Pitch c. szamat 31 masodperc hosszira vagtam, majd betoltot-
tem a Blender videoszerkesztéjébe.

A zene ritmusat apré6 metronémjel-szerii koppantasok biztositjak, mig a dob a
hangsulyokrol, a zenei téma érzelmi fokozasarol gondoskodik. Ezeket a koppanasokat
kellett megkeresnem a zenében, melyek jol elbujtak a hang Blenderben megjelenithe-
t6 amplitado-fuggvényén. Szerencsém volt. A szamitogéppel szerkesztett kompozicio-
ban elég megkeresni az els6 és masodik metronémjelet, majd meghatarozni, hany
képkocka tavolsagban helyezkednek el egymastol. Ezutan konnyl a videoszerkeszt6k-
ben hasznalt jelekkel, markerekkel végigjelolni a hangsavot, hiszen egymashoz képest
szabalyosan helyezkedtek el. A markerek a késébbiekben vizualis tampontot nyujtot-
tak a szerkesztéshez.

A kis darab harom témabdl épitkezik: Egy visszafogottabb felvezetés, egy hangsu-
lyosabb csucspont-fordulépont, majd egy narrativabb, bemutaté jellegli motivum,
amely éles lezarassal fejez6dik be. A zenei témak inspiraltak az animaciot: A felveze-
tésbdl visszaszamlalas lett. A tet6pont alkalmat adott arra, hogy a szinrél eltavolitsam
a visszaszamlalas eszkozeit, s egy gyors valtassal megjelenjen a narrativ téma kérme-
nije. Az a felsorolas, melyben a konferencia eseményeit és tamogatoit helyeztem el. A
zarassal pedig megjelent a szervez6 FSF.hu Alapitvany neve.

6.2. A stilus

A grafikus stilus a filmek vissza-

szamlalo képkockaibol nyerte az ih- S

letét. Ezeken az id6 mulasat a csok- 0 Szabad rf:j'ﬁ

ken6 szamsor mellett egy Oraszer(i, M Szoftver Flerder

korkoros mozgassal érzékeltették. 0 Konferencia Devips
A blendswap.com oldalon tobb Skl 2015 Libragm;,

ilyen animaciot talaltam. Gabrielle i

o . . tats R
Grosso futurisztikus visszaszamlalo- k™

5

ja inditotta el a fantaziamat.

'3 https://youtu.be/c60_52zxB1g
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6.3. Visszaszamlalas

A visszaszamlalas kozben elting és elébukkané
szamokat az Outliner (Attekinté) ablak segitségével
animaltam. A targyakhoz harom tulajdonsagkap-
csolot rendel a program: Lathatdsag, szerkeszthe-
téség, s a filmen valé megjelenités (Renderelés).
Mindegyikhez kulcsképkocka rendelheté. Az utol-
so érték be- és kikapcsolasanak animalasaval meg-
jelenik vagy elttinik az adott objektum. A képen az
Outliner ablak lathato.

A Motion Graphics animaciok visszatér6 eleme
a kor, korcikk. Kordiagramok valtozasat nagyon
attraktivan, infografika-szertien lehet szemléltetni
segitségével.

A Blender Médosité (Modifier) rendszerének
Screw (Csavaras) eljarasat hasznaltam. A koncent-
rikus korcikkek készitésénél elég volt egy szakaszt
(két vertexet, térpontot Osszekoté élt) a koordi-
nata-rendszer kozéppontja koril megcsavarni, el-
forgatni. A forgatas szoge az idében valtoztathato.

6.4. Az objektumok elrendezése

Elképzelhet6, milyen kavarodast okozhat, amikor a szerkesztéablakban tobb mint har-
minc objektumot kell animalni, melyek egymas utan, de ugyanazon terilten jelennek
meg. Két lehetéségiink van: Ugy helyezziik el a kamera latészogén kiviil ezeket a cso-
portokat, hogy a megfelelé pillanatban behozhatéak legyenek vagy rétegeket alkal-
mazunk. Ez utébbi eljaras, amit a rajzfilmes technikaktol 6rokolt meg a 3D grafika,
sokat segithet a szerkesztés soran.
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Osszesen husz réteggel gazdalkodhatunk. A rétegkezelés fejlettsége nem olyan
erés, mint a Photoshop-ban vagy a Gimp-ben, de a hianyzé funkciok tobbségében
megtalalhatéak az Attekinté (Outliner) ablakban.

6.5. Kéorment

A visszaszamlalas bevezeti a lényeget. Az eseményen tobb mint hisz eléadas hangzik
el, mikozben a kiallitason egy tucat tamogaté cég termékeivel, megoldasaival ismer-
kedhetnek meg a latogatok. A harmincegy masodperces zenei alap majdnem fele el-
ment a visszaszamlalo6 futtatasaval. A maradék idében sem részletes programot, sem
bujtatott reklamot nem lehet megjeleniteni, de még felvillantani sem.

Sokat gondolkodtam, prébalkoztam, mit is lehet ezzel a helyezettel kezdeni. Az
egyenként belszd programpontok atlathatatlanna és olvashatatlanna tették az ani-
maciot. Végiil kialakult egy korkoros ment, mely néhany grafikus elemen tul tartal-
mazza a programokat, szponzorokat, s néhany dinamikusan valtoz6 szoveges elemet
is. Persze nem lehet egyszerre mindent lathatéva és olvashatéva tenni. Igy a széveges
kérmeniit megkétszereztem, kinagyitottam. Igy a belsé, komplexebb kérmenii egy
grafikus hangulatta, képi elemmé valtozott.

Volt egy ,hosszabb” narrativ idésav arra, hogy mindkett6t megmutassam. Mivel a
kiils6, olvashaté szoveges menl nem fért igy sem a vaszonra, kdrbeforgattam az ele-
meit. Folyamatos forgatas esetén a mozgas ritmusa elszakadt a zenétdl, tul hosszu
volt az atmenet. Igy a visszaszamlalas metronémjelének iitemében, 10°-os elfordula-
sokkal mozgattam meg a kiils6 sz6vegmeniit.

De mit kezdjek a kompozicié kdzepén levé grafikus elemekkel? Ezeknek ugyanis
voltak olyan kinyulé részei, melyek beleakadtak a kiilsé koron ketyegé kormeniibe.
Ekkor elkezdtem jatszani a bels6 meniivel, s nemsokara kialakult egy 6ramtszert
mozgas.

6.6. Dinamikus elemek

Ebbe a vizualis kavargasba bele-
komponaltam még egy elemet,
melyet a vadaszrepiil6-pilotak
HUD sisakjaiban vetitett adatok
inspiraltak.

Valtoz6 szovegeket csak hosz-
szadalmas animacioval lehetne
eléallitani a Blender-ben. Nekem
erre nem volt idém. A megoldas
megint az Animation Nodes kiegészit6 lett, ahogy korabban a gépeléses szovegeffek-
tusnal.

Egy Time Info csomdpont folyamatosan valtozé adatokat hozott létre az aktualis
képkockaszambol kiindulva.1-t6l 750-ig. Ez utobbi a film hosszusaga.

A kovetkez6 oldalon lathaté a megvalositas logikai elrendezése animaciés csomo-
pontok felhasznalasaval. A folyamat balrél jobbra olvasandd, a Time Info csomépont-
tol kezdve felépitett fagraf szerint.
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Az egyik utvonal vége az egy szoveges objektum, ami nem tesz mast, csak kiirja ezt az
értéket, azaz az aktualis képkocka szamat.

A képkockaszamlalé biztositja az alatta levé Gtvonalon is a valtozast, amit bevezetiink
egy véletlenszam-generatorba. Ez adott hosszisagi szamsorokat hoz létre, melyekben
annyiféle karakter valtozhat, amennyit mi beallitunk. Ha a cél, hogy egy folyamatos
valtozo binaris szamot jelenitsiink, akkor karakterkészletnek a 0 és 1-es szamokat kell
példaul megadni.

6.7. Acim

A fécim megjelenitésében rovid probalkozas utan maradtam a legegyszertibb megol-
dasnal. Ha minden elem két koncentrikus korben kavarog, akkor a cimnek statikusan
kell megallnia, kiilonben tengeribetegséget kap a szemlélé.

6.8. Utomunka, renderelés

A virtualis 3D térben modellezé programok kimenete a kezdeti id6szakban magan vi-
selte ennek a grafikai agnak a gyermekbetegségeit. Minden tokéletes volt, laboratori-
umi korulmények kozott elballitott, fényes és steril.

A filmben viszont az a tokéletes, ami ,nem tokéletes”. Ha fényképeziink, a gyors
targyak elken6dnek a képen, a kameraval szemben levé vilagitotestek megcsillannak
az optika lencserendszerében, a leveg kékebbé teszi a tavoli targyakat.

A valdésag bonyolult. A Blender felkészilt az utdbmunkara: mozgasokat elmosni,
lencsehibakat megjeleniteni, mélységélességet valtoztatni, fényelni, szineket korrigal-
ni. Professzionalis munkafolyamatban kiilon kompozitalé programmal (Nuke, After
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Effects) oldjak meg ezeket a mlveleteket, itt csomépont-szerkeszt6ként beépitve talal-
juk.

honlfere r|_|_
2015

A fenti, utdmunkahoz készilt csomoépont-elrendezés célja, hogy a bemené adatként a
3D szerkeszt6b6l megkapott, leképezett filmkockan a mozgasbdl eredé elmosasokat
korrekten elvégezze. Ott, ahol a képen meglodul valamelyik objektum.

Mivel elmosott szoveget nehéz lenne olvasni, ezt a képet raexponalja az eredetire,
igy a mozgas érzete is megmarad, ugyanakkor élesek, olvashatoak lesznek a szovegek.

7. Osszefoglalas

A Blender professzionalis eszkozként viselkedett a produkciés munka soran. Habar
nem a Motion Graphics a specialitasa, de minden felmeriil6 kérdés megoldhaté volt a
segitségével. Az intenziv animacids és renderelési munkakat lefagyas nélkil, megbiz-
hatoan teljesitette.

8. Irodalomjegyzék

(1) Krasner, Jon: Motion Graphics Design — applied history and aesthetics; Focal
Press, 2008

(2) Vepakomma, Mythravarun: Blender Compositing and Post Processing; Packt Pub-
lishing, 2014
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