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APROLEKOS TERVEZOMUNKAVAL KESZULNEK A KOMPUTERGRAFIKAK

FOTOK: DIGITAL REALITY

Digital Reality az egyik legrégebbi magyar jdcék- ; o
L 4 fejlesztd cég. A 90-es évek elején alakult Amnesty Design eaad S et “".'_
néven, els6 jatékunk a Reunion volt. Digital Reality néven k- : > R
aztdn olyan szdmitdgépes jdtékokatr készitettiink, mint az 1 F AT A
Imperium Galactica I-I., a Haegemonia, Platoon, Afrika If. Wl ' phA
' 4 Korps vs. Desert Rats, D-Day, War on lerror, War Front — I E N ‘ '_' *_ - J 2 L
mesélte vallalatdrél elsljdréban Ricz Tibor. - W W % m‘ ae
I(e n z e I et Kiemelte, hogy a Digital Reality egy ideje kiaddként is 9N — f ?_5 ; I
miikodik, nemrégiben jelent meg a Dead Block és a Skydrift 4 r-_‘-'?"‘ ,ﬁfal ' s H

cimd jdeékuk. ‘;‘ S )

— A jatékok széles skaldjabol ldtszik, hogy

Nap mint nap csodalatba ejtenek benniinket a mend hollywoodi filmekben t6bb mifajban is kiprobdlta magit a fej-

A poligon gorog

lathato, lélegzetelallitoan élethii komputeranimaciok, no és persze a szintén lesztdesapat, a kezdet tirstratégiai irdnyt .y e ‘Cs&, PE ‘;_, e ;
hihetetleniil valésagosnak hato, ma mar akar 3D-s élményt nyujté szamito- a hdboris stratégiai jdtékok kovetrek, ereqety $20, soks’zoget J‘?le”t' o T’bﬂfﬁ&%“w—- 2l P
a legutbb kiadott jatékunk pedig A szamitogepes kepalkotasban v R el

gépes jatékok. Ez az iparag az elmilt harminc év alatt rohamos fejodésnek
indult, és latvanyossaganak koszonhetoen egyre tobb fiatalt vonz maga a
palya is, azaz a szamitogépes grafikusi munka. Az MMM Magazin Magyar-
orszag egyik legismertebb jatékszoftver-fejleszto vallalata, a Digital Reality
Software Kft. vezeto grafikusanak, Racz Tibornak a segitségét kérte abban,
hogy nyijtson betekintést e munkalatok rejtelmeibe, azaz a kiilonb6zd sza-

egy repiilés versenyjdték, amely- foldkd kovetkezett a filmiparban:

a poligonok olyan 2D-s alakzatok,
amelyeket egy adatbazisban
modellezhetiink és tarolhatunk.
A soksz6g lehet szines, arnyékolt, mintazott
és az adatbazison beliili helyzetét

ben nem csak nagy sebességli ver- megjelent a Jurassic Park cimi

sengésben vehetiink részt, de le is film, ami az addig 4ltaldban stop-
l8hetjitk egymdst, akndt telepit- motion technikdval felvett badbu
hetiink, rdaddsul, hogy még izgal- dindk helyett realisztikus megjele-

masabb legyen a jiték, kiilonbozé nést, élethlien animalé ,has-vér”

mitdgépes grafikak készitésének folyamataba.

megtervezett események is hatdssal
vannak rdnk — ecsetelte a szakember.

csucsainak koordinataival
hatarozhatjuk meg.

dinoszauruszokat vonultatott fel.

— Ettél kezdve a filmiparban 4lta-

— A kozeljovében jelennek meg
a cég legtijabb jtékai, a Bang Bang
Racing, amely egy, az egész csaldd szd-

mdra felhdtlen szérakozdst nyjté autdverseny, vala-

mint a Sine Mora és a Black Knight Sword, ami a

japan Grasshopper céggel t6rénd egyiittmi-
kodés eredménye.

lénossd valt a CGI (computer graphics)

haszndlata, ma mdr a nagy szuperproduk-

ciék, mint a Gytir(k ura vagy az Avatar, szdmi-

togépes utémunkdlatai jéval tovdbb tartanak, mint maga a
forgatds — hangsulyozta.

Attérve a videojdtékokra, kifejtette, hogy a kétdimenzids

oldalazés, izometrikus vagy feliilnézeti programokat a 90-es

években kovették az elsd real-time, azaz valés idejli 3D-s jaeé-
MEGELEVENEDO DiNOK A FILMVASZNON | kok. Ilyen volt a Doom vagy a Quake az ID Software-tSl.

A szdmit6gépes grafikdval a hétkoznapi élet- g I

ben leggyakrabban filmekben, reklimokban és P g™
videojdtékokban taldlkozunk.

— Ez az ipardg a 80-as években indult rohamos
fejlédésnek — magyardzta Récz Tibor. Kifejtette,
hogy el8sz6r a kétdimenziés alkalmazdsok, majd

a 3D-s programok és a veliik készitett grafi-

kék terjedtek el.
— A hollywoodi filmekben ekkor kezd- J- ' I (2
wék el alkalmazni a komputergrafikde, az p
egyik elsd alkotds a Tron volt 1982-ben, s ‘E\ o
ami egy virtudlis valésdgban jdtszédote, | | ! ::i‘__
aztdn bizonydra tobben emlékeznek a Ter- I
mindtor 2-re 1992-bél, ami addig nem . 738\
ldtott ldtvdnyt vardzsolt elénk — folytatta. i

Mint mondta, 1 egy évvel Gjabb mér-
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— Ma a 3D mdr ,szinte kotelezd’
a videojdtékok piacdn, hiszen most
mdr a béngészében futé jirékok
is haszndlhatnak 3D-s motort, a
Flash11-nek koszonhetéen — fiiz-

te hozz3.

GRAFIKAKESZITES

KOMPUTERREL

Mint a szakért6 elmondta, a fil-
mekben vagy jitékokban ldtott grafikdk
alapvetSen kétféleképpen késziilnek. Az egyik
megoldds az, hogy 2D-ben megfestik a grafikusok.
fgy késziil a legtobb hdttér (matte painting), amit egy vagy
tobb rétegben kompozitilnak be a jelenetbe. A misik £6 terii-
let a 3D-s modellek készitése.

— Amig az el6z8 munkafolyamat a festészethez hasonld,
addig ez f8leg a szobrdszatnak felel meg. Egy térbeli modell
képpontokbdl (verzex), élekbél (edge) valamint poligonok-
bol 4ll. Az elsd 1épés ennek a térbeli modellnek a létrehozd-
sa 3D-s modellezprogramban. Ilyenek példdul az Autodesk
termékei: 3dsMax, Maya vagy XSI — magyardzta.

Mint hangstlyozta, ez egy félig mivészi, félig mérnoki
munkafolyamat. A grafikus dltaldban egy koncepcidrajz vagy
blueprint, azaz vdzlat alapjdn épiti meg a modellt. Ehhez j6
térldtds és térbeli absztrakeids képesség sziikséges.

A real-time modelleknél a grafikusnak ismernie kell a
grafikus motor képességeit, és ezt alkalmaznia kell munkd-
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a szamitogépekben nem létezett
grafikai abrazolas, csupan szoveggel
fejeztek ki mindent. Az els6 szamitogépes
jatékok is még szoveges rendszerrel
miikddtek. Majd létrejottek az elsd vonalak,
a killonbozo formak, s igy megsziiletett
a kétdimenzios, majd a szamitdgépek
teljesitményének novekedésével
pedig a haromdimenzios
abrazolas.

jaban. Nagyon fontos példdul egy
modellen beliil a haszndle poligo-
nok szima, valamint a felhasznalt

texttirdk, bitmapek mérete.
— Ezzel el is értiink a m4sodik

fézishoz, amelyben azt szeretnénk

elérni, hogy a sikbeli textdrdinkat
rafeszitsiik a térbeli modellre. Ezt
hivjuk UV-zdsnak. A térbeli feliile-
teket kiteritjiik egy négyzet vagy tég-
lalap alakti UV-térbe, majd az igy kapott
forma és elrendezés hatdrozza meg a textd-
rank mintdit. Ha ez megvan, nincs mds hdtra, mint
megrajzolni a textirdt. Ehhez kétdimenzids rajzolé prog-
ramot haszndlunk, példdul photoshopot. Ezzel készen van
egy textdrdzott modell, amit berakhatunk akir egy jicék-
ba — mutatta be a szakember a munka kiil6nb6z6 szakaszait.

Mint megjegyezte, manapsdg a grafikai munka azért nem-
csak ennyibdl 4ll, hiszen a cél a minél valésdghtbb, vagy
éppen a minél sajdtsigosabb megjelenités.

— A kiilonb6z8 anyagfeliileteket a megfelel§ shaderek
(drnyaldk) alkalmazdsdval érjitk el, amelyek sokféle textd-
rdt haszndlnak. A részletes térbeliség illazi6jit pedig normal
mapek segitségével teremgjitk meg — mondta.

Kifejtette, hogy ezek elkészitéséhez olyan programokat
haszndlnak, amivel nagy részletességli modelleket tudnak
késziteni. Ilyen példdul a Zbrush vagy a Mudbox.

— Ezekbdl generdlunk aztdn normal mapet, amit a meg-
felelé shader haszndl. De kiilon textardt készitiink a csillo-
gés, az dtldtszosdg vagy a tikroz8dé felitletek dbrzoldsihoz

— flizte hozza.

S MOZGASBA LENDUL A KARAKTER...

Ahhoz, hogy a kiilonb6z8 modellek, f8ként az élélények,
dllati vagy emberi karakterek meg is mozduljanak, el kell lt-
ni 8ket egy csontvdzzal, amire az animdror vagy karakeerspe-
cialista grafikus egy mozgat rendszert (rig) épit fel. Ezekkel
az irdnyitokkal tudja az animdtor megadni a figura mozgd-
sat. Ez a mozgds késziilhet kézzel, vagy dgynevezett motion

G THE WORLD OF PANDORA” C. FILMBOL
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capture eljdrdssal. Ennek az a lényege, hogy az él§ szerepléket
sok kis fényvisszaverd ponttal szerelik fel, amit specidlis ldm-
pak vildgitanak meg. Ezen pontok mozgdsit rogzitik, majd
dtviszik a szdmitdgépes modell megfeleld csongjaira.

Ez a médszer ma mar nem csak a filmek esetében, de a
videojdtékok készitésében is megszokottd vilt, és egyre ponto-
sabban mkodd rendszerek llnak a grafikusok rendelkezésére.

— Ha mdr vannak héttereink, kiilonb6zd objektjeink és
animdciénk is, akkor mdr csak az van hdtra, hogy mindez
osszedlljon egy megfeleld ldtvdnnyd, legyen az realisztikus,
sziirredlis, vagy éppen olyan, amilyennek a ldtvdny tervezdi
megdlmodtdk — szgezte le Récz Tibor.

Mint elmondta, ehhez megfelel§ megvildgitast kell alkal-
mazniuk, amit a jdtékokban virtudlis [dimpdkkal, a nap-
fény és a visszavert sugdrzds szimuldcidjdval érik el.

Ezéltal bedllithatjak a kornyezeti hatd-
sokat, id8jdrdst és napszakot is.

— A filmes szakmdban az tGgynevezett
fényelés ma az egyik leginkdbb

fejléds és legfontosabb
technikai teriilet. Ez alate értjiik példdul a kiilon-
boz8 szinkorrekcids eljardsokat, amelyekkel adott eset-
ben nappalbdl estét lehet csindlni, bizonyos szineket kivonni,
vagy mdsokat kiemelni — tette hozz4.
Megjegyezte, hogy manapsdg minden film kap digitd-

lis fényelést, de leginkdbb az egyedi ldtvanyvildgti filmeknél

tapasztalhatjuk ennek a fontossdgat.

— Nem szabad megfeledkezniink a digitalis kompozitlds
munkafolyamatdrél sem, hiszen ekkor keriil a szdmitogép-

pel készitett grafika bele a filmbe. Ennek nehézségérdl elég

A bitmap

pixelek racsba
rendezett halmazabol
el6allé abra vagy
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annyit elmondani, hogy a szim{tégéppel létrehozott jelenet-

nek tokéletesen ugyanolyan megyvildgitdstnak kell lennie,

mint a leforgatott filmnek, valamint a kameramozgdst is egy

az egyben le kell kdvetni szoftveren — emelte ki a szakember.

A SZAMITOGEPES GRAFIKUS EGYSZERRE
MUVESZ ES MERNOK

Récz Tibor szavai szerint grafikus bdrkibél lehet, akiben

megvan az érzék a grafikai munka irdnt.

— A grafikai munka nagyon sok teriiletb8l tev8dik 8ssze,

sokart ki is hagytam, {8leg a filmes szakmabdl — tette hozzd.
Mint rimutatott, ezeknek a munkdknak nagy része meg-
tanulhat6, de vannak olyan folyamatok, példdul az animdcid,
amihez kiilonleges érzék, tehetség sziikséges. Nagy elény, ha
valaki kézi rajzban is er&s, elsdsorban a kétdimenziés mun-
kékndl, de a 3D-s modellezésnél is j6, ha tud rajzolni.
Létvanytervezésnél elengedhetetlen, hogy bizonyos foku
klasszikus elméleti tuddsa is legyen a grafikusnak. Ez a mavé-

szeti iskoldkban elsajdtithaté, de autodidakta médon is,

hiszen a szakmdban dolgozé grafikusok nagy része magitdl
szerezte meg a tuddsit.
— Mdr emlitettem, hogy nem-

csak  mivészi,

hanem mérnoki

szemlélet is sziik-

séges sok munkd-

\“.
—
—

e

hoz. Ez
dénté-

ugyanis

részben tervezéi munka —

hangstlyozta.

Ma mdr Magyarorszdgon vannak specidlis,

szdmitogépes grafikusi képzések is, dltaldban

egy-egy szoftver kezelésének elsajdtitdsa kere-

tében. Mint elmondta, régebben egy grafikus

igyekezett a legtobb munkafolyamatot végig-

vinni, ma mér azonban ez 4ltaldban nincs igy.

Kep. A feladatok egyre komplexebbek, ezért a szak-

emberek is specializalédnak egy-egy szakeeriiletre.

— Ez persze azt jelend, hogy a munkdjuk manap-

sdg kevésbé viltozatos, nagyjabdl ugyanazt csindljdk minden

nap. Azt viszont magas szinvonalon, ami ma mdr alapvetd

elvdrds — szogezte le végezetiil Rdcz Tibor. N

Elérhetéség: Digital Reality
www.digitalreality.eu
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