1020-06 1. tétel

Kiilonféle helyszineket, emberi karaktereket, élethelyzeteket, gesztusokat, képeket, fotdkat,
mozgoképfelvételeket gylijtott egybe, amelyekbdl a szandéka szerint egy filmetlidét akar komponalni.
Feladatanak sikeres megoldasa érdekében egy, a szakirodalombdl idevagd, idegen nyelven irt mondatot
értelmezzen!

Amit 8sszegy(ijtott és rogzitett, azt az On altal elényben részesitett koncepcié szerint rendezni kell. Meg kell
fogalmaznia és formaba kell 6ntenie, hogy mozgdképi kozlésre alkalmassa tegye. Sokféle modszer és
technika kéziil valaszthat. Mutassa be azt az utat, amit Onnek egy konkrét filmetiid vagy rovidfilm
megvaldsitasa soran végig kell jarnia!

A vizsgafilm elkészitése elStt sorra kell magunkban venni a film mondanivaldjanak sikeres bemutatasahoz
szlikséges dramaturgiai elemeket: Mik azok a f6 kérdések, melyeket a film kapcsan szeretnénk a hallgatéban ,
nézében megfogalmazni? A mozgdképi kozleményekben miként teljen az id6? Ha narracidét szanunk a
vizsgafilmbe, annak szerkezeti kialakuldsa és belépése az idévonal szempontjabdl hogyan befolyasolja a néz6t?
Miképpen kezdjik el a filmet; Narracidval, avagy a narracid pusztan technikai részként legyen jelen a
mozgoképben? Nem utolsé szempont a technikai oldalrdl attekinteni az alkotast. Ez kivaltképp fontos lassitott
jelenetek elkészitése soran. Konkrétan az idG6 lassitasa kameravaltast, avagy utdlagos képkorrekciot igényel,
hiszen mas Képkoca/ méasodperc arannyal kell felvenni a nyersanyagot helyenként. A film elkészitése sordn a
fécim és a zardmonoldg legalabb annyira fontos, mint a tartalom. Ennek okan hatarozott dontést kell hoznunk
arrél, hogy a a mozgdképi produktum esetleg egy irodalmi novella, kényvatirat, m(ivészeti parafrazis, vagy
pusztan kitalalt altalunk formaba o6ntott sztoryboard csupan. A f6cim tipografidjat mindinkdabb a hatds
érdekében ezen alkotéelemekkel kapcsolatba és 6sszhangba kell, hogy allitsuk. Itt kell megemliteni a tipografia
és a mozgoképgyartds interdiszcilpindris kapcsolatat, mely kihatdssal van f6 produktumunk lényegére.
Gyakorlatilag dont6 tényezdje lehet egy esetleges érzés, stilusérzet, vagy katarzis kialakuldsaban.

A film elkészitésekor jelent6s szereppel bir egy film ritmusa. Ha pusztan technikai oldalrél kozelitjik meg a
filmalkotast, akkor akar az Adobe Premier Pro nev(i program kezelésével is alkalmazhatunk ritmikussagot hang
és kép Osszhangba allitdsdval. Ezt az dn. Timeline eszkdzzel tudjuk megvaldsitani. Szamos altalunk
el6valogatott képet tudunk beimportdlni egy el6re elkészitett konyvtarrendszerbe. A beimportalt
adatmennyiséget vizszintes id6csikokon tudjuk elhelyezni. Ezek kozott lehet&séglink van valtani, hozzaadni
tobb id6csikot, és - akar ugy, mint a szamitdgépes grafika egyéb teriiletein - lehet&séglink van rétegkezelésre is.

A zenei alafestés és a hangeffektek kell6 6sszevalogatdsa utan a hangot vizszintes vonalon lehet&ségiink van a
kép ala vagni precizidés vagbdeszkoz segitségével, ami a jobb oldali meniiszeletben taldlhato a kezel6pulton. AA
hanghullamok vizudlis kirajzolasa segitséglinkre lehet az (tem és a zenei alafest6 részek észlelésében. A
felhasznalhatd anyagok gyakorlatilag sokféle alap fajltipusbdl allhatnak: Avi ( mozgdkép) JPG ( veszteséges
képtomoritési eljaras ) PNG ( atlatszo hatteres képek ) MOV ( QuickTime mozgdképformatum ) vagy akar BMP (
Bittérképés nagy helyigény grafika )

A képeket helyenként elképzelhet6, hogy egységesiteni kell, hiszen mds-mas forrasbdl is szarmazhatnak.
llyenkor célszerlii megadni egy Adobe Photoshop forrasfajlt, melyben megfelelGen bedllitjuk a kilonbozé
rétegeket, és rétegathatasokat. igy amelyek minden képre jellemz§ stilust fognak kélcsénozni az egyenként ide
beemelt képszeletekre. Példaul két forrasbdl szarmazd képet ugyan azzal a barnas ténussal szeretnénk
megjeleniteni, és ugyan azzal a mérettel, akkor |étre kell hoznunk egy olyan felsé réteget, melyet barndra
festlink additiv szinképzési mddszerrel, az alsé réteget pedig mindig az adott forrasfajlbdl kivagott képterilettel
helyettesitjik be. Az igy kapott nyersanyagot elmentjik egy haramdik rendszerelviien elnevezett fajlstruktura
részeként.

Miutan megfelel6 ritmusban és effektezéssel lattuk el, megkezdhetjik a renderelést, vagyis elmenthet§
allapotba vald leképezést. Ezt az automatizalt folyamatot paramétereiben nekiink kell bedllitani, és megadni a
jellemzd értékeket. Miutan megtortént , a film nézhet6 allapotba kerilt mar akar egy masik szamitogép , vagy
DVD, BluRay olvasdban is.



1020-07 2. tétel

Sajat gondolatait, vizudlis, auditiv, éiményeit, érzéseit vagy hangulatait tiikr6z6, elvont animaciés filmet
tervez. Ahhoz, hogy mozgoképi kozlésre alkalmassa tegye, meg kell fogalmaznia és formaba kell ontenie.
Sokféle médszer és technika koziil valaszthat.

Mutasson be egy olyan médszert, amely On szerint egy konkrét animaciés film megvalésitashoz sziikséges.
Feladata sikere érdekében egy, a szakirodalombdl idevago, idegen nyelven irt mondatot értelmezzen!

Minden mozgdképalkotds megkezdése el6tt a torténetet formaba kell onteni. Nem elég pusztan a fejliinkben
elképzelniink az otletet. Ennek konkrét mddszere a szinopszis megirasa. A szinopszis egy hatoldali ismertetd
szovege is lehetne akar a kész produktumnak., hiszen feladata és szerepe abban meril ki, hogy intuitiv médon
tarja a néz6 és a rendezd elé a produktum torténetbeli lényegét, mondanivaldjat, célrendszerét. Lehet&séglink
van a szinopszis megirasa utdn egy képes vazlat elkészitésére, mely magdban foglalja minden valtozdsat az
eseményeknek. Ezt a részt hivjuk sztoriboardnak. A sztoriboard egy képes konyvkivonatként funkcional,
melynek szdmos valtozatat ismerjik; -technikai, -kontextus, -dramaturg, -hangmérndoki, -kameraman, -szinészi.
En egy hagyomanyosan kiképzett altalanos sztoriboard alapjan készitetem el a vizsgamunkamat, mely
tartalmazza mindazon elemeket, melyeket a film soran audio-vizudlisan meg fogok valdsitani. Jobb oldalrél
balra haladva egy vizszintes 4-5 cm magassagu sort kell elképzelni, amely fel van osztva flggdlegesen a
kovetkez6 ardanyban : 0,5 | 0,5 | 2 | 1 A bal oldalon tehat egy viszonylag nagyobb négyzet keletkezik. Ezt a
négyzetet hivjuk képmezének. A képmez6 alkotja a kamera-képkivagas vizudlis megjelenitését. Mellette jobbra
haladva a legnagyobb terilletli részlet tartalmazza mindazon technikai informacidkat, amik a szerepl6k
monoldgjat, a kontextusokat, a kameramozgasokat (svenk, fahrt, anschnitt ) tartalmazzak. Ettél balra haladva
szembesuliink egy vékonyabb ( 0,5 ) ardnyu oszlopszer(i képz&dménnyel.lde a hangrészletek, hangbevagasok
FX-ek ( hangeffektek ) keriilnek, illetve az alafest6 zenei részletek. A legszélsé ( 0,5 ) oszlopba keriil az egész
jelentre szént id6egység intervalluma, és ideje kiirva. Célszerli minden egyes ilyen sztoriboard egységet egy-egy
jelenethez hozzarendelni, hiszen ennél a fajta altalanos sztoriboard-nal nincs lehet6ségiink 100%-osan
pontosan leirni egy toérténés cselekményét. A sztoriboard két egységé kozott az attiinés effektezést kilon
szoktak megjeleniteni. Ez nevezhetjiik akar fel- és le BLEND-ézésnek. Amikor ,felblendel6dok” egy kép, akkor
valamilyen el6z6 képerny6 fokozatos attlinését szoktdk érteni. Amikor ,leblendelédik” a kép, olyankor egy
masik képbe alakul at az éppen el6ttiink [év6é esemény. Példaul fekete képbe.

Az animacios film elkészitésekor meg kell emliteni az animacids technikakat is, melyek az elkészités soran a
modunkban allnak. Az animdacids filmkészités fajtai kozott a hagyomanyosnak mondhatdé 2D animdcidé soran
lehet&séglink van egymas utan elkésziteni a film majdani képkockait oly mddon, hogy el6rre beallitott
kompozicidkat fényképeziink le, és egymas mellé helyezziik 6ket. Ezt hivjuk hagyomdnyosan CELL-animdcidnak.
A CELL-animdcid soran pusztan egy fényképezdgépre, és kézirajzra van szlikségiink. Ez is egy lehetdség.

Egy masik lehet6ség mar tovabbgondolja ezt a mddszert, hiszen nem pusztan megrajzoljuk a karaktereket a
lapon. A befényképezést kdvetGen szamitdgépen feldaraboljuk testrészekre, és kiilon rétegeken atrajzoljuk
kifestjuk atszinezzik effekteket adunk hozzajuk majd a végleges testrészeket mozgatjuk egy un. motion tween
eljards segitségével. Ezt hivjuk PSEUDO-hierarchikus mozgatdsnak. A neve egy al-hierarchiat tiikroz, ugyanis a
testrészek kiulon-kilon mozgathatdak,tehat a nincsenek hierarchikus kapcsolatban egymassal. A kapcsolatot
csupdan mi idézzik eld a testrészek ,redlis” elhelyezésével.

A harmadik legelterjedtebb moddszer a kis és kozépkatagodrias filmkészitési piacon a virtudlis 3D animacio.
llyenkor egy elGre definialt szamitdgépes vilagban 3 vilag ko-ordinata tengely segitségével hozhatunk létre
gyakorlatilag barmilyen animaciét. Az ilyen elven elkészitett animaio jellemzdje, hogy a virtudlis ( nem valddi )
testek nem pusztan 2D-s kiterjedéssel birnak a vizualizaciéjuk soran, hanem mélységiik is van. ( z-tengely) Ezt
el6segitendGen az arnyékolasuk és virtudlis fényforrassal kapcsolatos reagalasuk is igy viszonyul a nézéponthoz.

A tempd és id6 minden programban - legyen az 3D Studio Max, Flash, vagy Adobe Premier Pro - Frame /
Secundom-ban adhaté meg vagy az el6re bedllitott értékek mellett megjelend Frame-ben. igy kiszdmolhatd,
hogy pl. 30 FPs mellett 1000 frame 33,33 masodperccel egyenld. (Mindenki a szakvizsgajanak megfelelGen
valassza ki a hogy melyiket mondja el részletesebben személyes kiegészitménnyel.)
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Egy gyermekfilmeket forgalmazé cég Jean de La Fontaine meséinek animacids filmvaltozataira nemzetkozi
palyazatot ir ki. On is jelentkezik. Ezt a palyazatot idegen nyelven fogalmaztak meg, ezért ebbdl egy fontos
mondatot el6bb értelmeznie kell.

Hatarozza meg azokat a lépéseket és konkrét tervezési feladatokat, amelyeket palyazataban kivan beadni,
hogy j6 esélye legyen a nyerésre!

A kiirasban az informdacidk kozott lehet olvasni, hogy La Fontaine meséi kozott taldlhato ;

A roka és a holld, A béka és az 6kor, A farkas és a barany torténete, sok-sok mas tanulsagos torténet mellett. A
kiirdsban egyéb informacidk mellett azt olvasom, hogy 3-5 éves gyerekek részére szeretnének animdacids
kisfilmet késziteni, ezekb6l a mesékbdl. Beadasi hataridé 2011.junius 18. Technika szabadon valasztott,
elnyerhetd 6sszeg: 9000 euro ( 2.250.000 Ft kb.)

Egy palydzat megnyerése természetesen kecsegtets, de nem biztos, hogy sikeril is. A cél érdekében azonban
mindenképpen meg kell fogalmaznunk azt a mdfajt, minGséget és azon dramaturgiai elemeket, amitdl az
hatdsosan eladhatd lesz akdr a megrendel6 akdr a palydzat birdai szemében. A leginkdbb szembeotld
informdaciok tehat a kdvetkezdk:

3-5 éves gyerekek szamara késziil az animacids film. A célk6zénség mar adott. Figyelembe kell venni tehat az
életkori sajatossagokat, mint kedvelt szinek, kedvelt jatékok, kedvelt tevékenységek. Tarsas szokdsok. Jopar
hasonlé korosztalynak szant filmet kell megtekinteniink, hogy a mese didaktikai elemeit jol érzékeljik. A fabula
mint mesemdifaj tanité jelleg( kijelentésekkel, és célokkal van teletlzdelve. A célunk tébbek kdzott az, hogy a
pozitiv tarsas és személyes tulajdonsagokkal rendelkez6 - tanitd jellegl - f6hést a gyermekek szamara is
megnyeré modon abrazoljuk, mig a negativ szerepl6t kevésbé megnyers, de még is karakteres vizudlis
vonasokkal, mozgasokkal és gesztusokkal lassuk el a tevékenységiik alatt. El kell, hogy gondolkozzunk, mi a
mese, és mi a rajzfilm kozott a kilonbség. Sok ember szamara ez talan ugyan az a kifejezés, csak egymds
szinonimajaként értelmezhetd. Val6jabdl azonban nagyon is eltér. Gondoljunk csak George Orwell , Allatfarm”
c. mlvére, mely barki szdmara megtaldlhaté rajfilm formajaban az interneten is — a youtubeon - . Ez a miive
legkevésbé sem gyermekek szamdra van kitaldlva, hiszen mondanivaléja, dramaturgiaja nagyon is feln6tteknek
sz0l6, az elnyomd tarsadalmi rendszer ellen felhivé vészharang. A rajzfilm tehat nem csupan mese, mint
irodalmi mdfaj hordozdja lehet, hanem annal komolyabb hangvétell alkotdsok megjelenteté animdacids
mozgoképi eszkdze. Ennek tudataban tehat nem els6ként lehetne emliteni

KIVALASZTAS

Egy konkrét mese kivalasztasat és annak indoklasat, hiszen legfontosabb, hogy elGszor végiggondoljuk az
abrazolhaté és frappans helyzeteket. Ennek kapcsan mérlegelniink kell arrdél, hogy milyen min&ségben és
mennyi id6 alatt tudjuk megvaldsitani a felmeriil§ lehetGségeket. Van-e elég id6nk a palyamunka elkésziiltére.

VALASZTAS
Masodik szinten a hasznalt animacids technikdk kozil szintén az idGigényesség figyelembevétele mellett kell
dontenink a kivant technoldgia mellett, majd részletes leirast mellékelni a palyazat anyagahoz.

KARAKTER

Harmadik |épésben magdt a karaktereket kell kitaldlnunk, hiszen ezek azok az Gsszetevék, amik leginkabb
eladjak magat az animdacids kisfilmet. A karakterek szinlikben mozgasukban és mimikaikban megfelelGen
viselkedjenek. Ennek érdekében rengetek hagyomanyos rajz Utjan készilt gesztust és arcmozgast, jelenetet,
ugynevezett Concept-art-ot kell mellékelniink. Ezekr6l nem art a palyamunka leadasa elGtte gy
ovodapedagogussal, vagy gyermekpszichidterrel is egyeztetniink.

NEHANY VEGLEGES KEP KESZITESE

Ez magatdl érthetddd , hiszen ez alapjan adja meg a végsd dontéshez sziikséges informaciot a birak kezébe.
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On egy nemzetkodzi tévécsatorna alkalmazottja. A feladata az, hogy egy most induld,
természettudomanyokat népszerdsité6 miisor 30-35 masodperces bevezetd képsora tobbnyelvii inzertjének
tervét készitse el. Ertelmezze az egyik idegen nyelven irott cimmondatot!

Vazolja fel az On elgondolasait és azt, hogy milyen technikai utak allnak rendelkezésére a feladat
végrehajtasahoz! Mondja el érveit az 6n altal valasztott animacids lehetdséggel kapcsolatban

A f6cim-animacid leginkabb digitalis animacids technikdk segitségével lehetséges alternativa. Bar el lehet
otletes f6cim-animaciét késziteni hagyomanyosnak mondhaté Cell-animacidval is, tobbnyire szamitdgépes
hozzuk létre. Az inzertet gyakorlatilag megegyez6 technikai el6menetellel hozzuk létre - a digitdlis animdcién
belil is-, a f6cim-animacidval. Egy tobbnyelv{i animacids blokk elkészitése alatt sorra kell venniink a jelenet
tartalmat id6beli intervallumat, a benne megjelentetett kdérnyezetet és a szdveg Osszhangjat a narrator
hangjaval. En digitalis 3D technikat alkalmaznék egy ilyen blokk létrehozasahoz. Ezt a 3D Studio Max nev(
programmal hoznam létre. Elsd izben a jelenetben lathatd kiilonbdz6 objektumokat él6lényeket hozom létre
modellezés utjan. A modellezés alatt egy virtualis 3D térben létrehozok egy siklapot vagy egy téglatest szerl
objektumot, ami az alapjat képezi egy racshalé modellnek. Ezek éleit 0sszekétve majd az igy kapott éleket
szintén logikus sorrendben 6sszekotogetve egy tobbszoros racshalds szerkezetet kapok, aminek kdszonhetGen
jelentds szamu csucspont ( vertex ) jelenik meg, amiket szintén tudok mozgatni és sokszorozni. Hasonlé elven,
mint a zigéta osztddasa az anyaméhben.

.....

amiket mar dsszeallitottam. Bedllitom az arnyékokat, és a fény szinezetét, kihatasi értékeit. Attdl fliggben, hogy
milyen fényhatasokkal és dramaturgiai elemekkel szeretném megkomponalni a jelenetet, sziikséges
kivdlasztani a legidedlisabb fényforrast. Ezek lehetnek: Omni, Skylighht, Environment Gl, Global Illlumination,
Indirekt lllumination.

A fényhasznadlat bedllitdsa utan anyagjellemzG6t adok a testeknek , majd megmozgatom Gket. Fontos, hogy a
jelenetet még a felkészllés stadiumaban végigszamoljam magamban fejben, hiszen gy kell beallitani a frame /
sec-et ( lejatszasi sebesség = egy masodperc alatt levetitend6 képkockak szama ) és a jelenetet alkotdé FRAME-
ek szamat.

Amikor mar mindent 6sszeallitottam, a kdrnyezetet allitom be oly mdédon, hogy az mind tiikr6z6désében mind
latvanyaban a legmegfelel6bb képet adja. El6szeretettel hasznalatos a homalyos kddszer( sejtelmes hattér,
amelybdl eltlnik valamilyen széveg. Ehhez természetesen a 3D studio max mellett majd a Premier Pro
programot is haszndlatba veszem kés6bb. A Kodszer(l hatteret a koérnyezeti beallitadsoknal ( environment )
taldlom mint ,radial / ,GRADIENT RAMP” ( kdzéppontrdl induld ,fokozatos att(inés” ). A korkoéros attiinés
szinértéke mellett médomban all valamilyen zaj ( noise ) megadasara, mely a processzor drejelébél szamitodik
és véletlenszerlien létrehozott ,,maszlagszer(i” kodos hatteret vardzsol a kornyezet képébdl. A maszlag zaj
értékének bedllitasaiban szerepel egy Ugynevezett fazis (phase) amely animalasaval a hattér-kod szétterjedését
tudjuk vizualizalni. A targyakat ekkor mdr elldthatom anyagjellemz&kkel, amik valds anyagviselkedéseket
fognak szimulalni az altalunk megdlmodott testeknek. ( pl. aranybdl kiontott zsiraf ) Az elkészilt virtualis
objektumok animdcidja kovetkezik ez utan. Majd amikor a mozgatdssal is elkésziiltem, csak akkor fogom a
leképezett elmentett mozgdképet behivni az Adobe Premier Pro vagdprogramba.

A vagoprogram lehet6séget biztosit el6re elkészitett képek additiv, vagy szubsztraktiv médon felhasznalhato
beusztatdsdra, elmosdsdra, mozgatasara, nyujtasara. Mind ezt akdr valamilyen (temhez igazitva, vagy az
altalunk kivant idGintervallumon beliil tartva. igy kdnnyen kivitelezhet6 akar egy f6cim elhomalyositott additiv
viselkedésé behivasa is a jelenetbe. A homalyossag érték id6beli csokkentése a mar elbre elkészitett kodos
kornyezeti hattérrel kiadja az inzert megnyerd hatasat. Az inzert ala ez utan mar lehet vagni a végleges narrativ
szOveget vagy akar a beillesztett természettudomanyos képsorokat.

A 3D és digitdlis animacio azért el6nybsebb film vagasa és inzert elkészitése soran, mert kevesebb a
hibalehet&ség a non-linearis rendszerek alkalmazasaval, mint a linearis, szalagos mddszer esetében.



1020-10 5. tétel

Egy tévéstudioban dolgozik operatdrasszisztensként. A vezets operatdr, akivel egyiitt dolgozott volna egy
kiilfoldi riport helyszinén, hirtelen megbetegedett. A feladatot és a részletes munkatervet On ismeri, ezért a
meghatarozott id6pont miatt at kell vennie a feladatot.

Olvassa el az idegen nyelven irott, ezzel kapcsolatos taviratot, és értelmezze azt! Sorolja fel roviden, mit és
hogyan intézkedik a z6kken6mentes technikai kériilmények biztositasa céljabol!

Egy ilyen volumen({ munka soran a legfontosabb a fények helyes és stabil biztositdsa mellett a folyamatos kiilsé
munka kortilményeinek megteremtése. Egyik leglényegesebb procedira az akkumuldtor és a tartalék
akkumulatorok feltoltése, és ellenérzése. Amennyiben fényeket és egyéb vilagitast is szeretnénk a helyszinre
biztositani, ugy szikséges egy inverter ami barmilyen gépkocsi szivargyujtéjardl halozati aramforrast képes
létrehozni. Erre rakdtve a fényeket a folyamatos fényviszonyok mar biztositottak is. Ugyeljiink a munkavédelmi
el6irasok betartasara, minden csatlakozd aljzatot ellendrizziink el, miel6tt bedugjuk a sillyesztett kiviteld
védéfoldeléssel ellatott haldzati dugaszoldaljzatba. Ellendriznem kell tovabbd a kabelek meglétét. A teljes
felszerelést indulas el6tt ki kell prébalni, mivel kinos lenne a helyszinen az alany szeme el6tt technikai
problémakkal bajlédni. A fények kivalasztasakor nézziik meg, hogy a jelenetiink igényel e Deritd vasznat. llletve
milyen idGjarasi viszonyok kozé fogunk menni ( amennyiben a szabadba megylink ) forgatni. A megfelel6
szinsz(irGket és optikakat ellenérizziik le, és helyezzlk kulon dobozba. (!) A kromatikus aberrécioé vagyis a szinek
kiilonvalasat elkerilendé hasznaljunk apokromat lencséket , amik jelentdsen tisztabb képet adnak napfényes
id6ben is. ( Ha csak nem specialis effektként hasznaljuk fel pont ezt a torzitd hatast, pl. egy videoklipp
forgatdsadban, ugyan is ez napjainkra igen elterjedt vizudlis hatasfokozé a kdnnylzenei iparban. ) Minden
id6ben és minden helyszinen allitsuk manudlisra a kamera fokuszallé berendezését, mivel a fényviszonyok
megvaltozasaval bizonyos kamerafajtak tévesen becslik a fokusztavolsagot. A felvétel megkezdése el6tt allitsuk
be manudlisan az élességet, majd ezt kdvetSen be kell dllitanunk a fehéregyensulyt, amit leginkdbb egy fehér
lap lencs elé tartdsaval valdsithatunk meg. A fehér lapnak pontosan ugyan olyan szinlinek kell lennie a
lencsében is, mint ahogy azt a szemulnkkel a kameran kivil latjuk. Ezt az értéket hivjdk White Ballance-nek
vagyis fehér-egynsulynak. Bizonyos kameratipusok lehet&séget biztositanak a fekete-egyensulyra is, mely
ugyan ezt az forditva képes beallitani, vagyis a fekete alapszinét is be tudjuk allitani. A fehéregyensuly
bedliltdsat az expozicid beallitasa kell, hogy kovesse, amely az Gsszes szin intenzitasaért felelés. A helyes
bedllitast rabizhatjuk a kamerara is, azonban stabil fényforrads hasznalatanak mell6zésekor ebben az esetben is
fenn all a kornyezeti viszonyok megvaltozasaval a képmindség hirtelen valtozdsa. A professzionalis
studidkamerak mar rendelkeznek Ggynevezett Zebramintaval, amely érzékeli , ha tul magas az expozicids érték.
Ezt egy futd zebracsikozott mintaval jeloli a kamera megjelenité-rendszerének kijelz6jébe vetitve a kiégett
terlletet csikozva azt. A helyszinen lényeges ezért tehat, hogy miel6tt elkezdjik a munkat, vegylik szemigyre a
terepviszonyokat, hozzunk létre egy sajat forgatokonyvet a taj vagy kornyezet adta lehet6ségek mérlegelésével.

NAGYTOTAL: Dombtetén allva kénnyen latvanyos vagoképeket lehet biztositani egy nagytotalban vagyis teljes
Iatészogben felvett elnyuld tdjpanordma svenkelésével. SVENK: A ,svenk” egy oldalirdnyd kameramozgassal
felvett képsorozatot jelent. A svenk-hez nagyban hasonlité operat6ri mozgas a ,fahrt-olas” vagyis kocsizas.
FAHRT: Ekkor a kamerat egy kiskocsira szerelve képes gurulni egy sinrendszeren, vagy az altalunk megadott
utirdnyon. Magasabb koltségvetési studidokban szokdsos még a giroszkdpos daruzds vagy masnéven ,camera
crane”. CAMERA CRANE: A kamera-crane rendszer lehet&séget biztosit motoros tdvvezérelt kamera-elektronika
elhelyezésére egy kisulyozott daruegységre szerelve. Kettds anschnitt: Ez a beallitas tipikus riporter kérdezz
felelek bedllitds, mivel a kozelebb Iév6 kérdezét hattal latjuk a képkivagas egyik oldalan, mikézben tartja a
mikrofont a képkivagas masik oldalan Iévé kicsit tavolabb elhelyezkedd alanynak. Mivel két szerepl6 lathatd
benne, ezért hivjak kett6s anschnitt-nek. gyakori alkalmazasa leginkabb tuddsitasokban tapasztalhaté meg.
Premier planban az alany melltdl folfelé lathatd. Ennek nékre vonatkoztatott szigoru szabdlya, hogy mellben
illetve mellk6zépben nem vagunk el embert. A fej felett pedig hagyunk egy kisebb hézagot.

A kamerafajtak kozil a professziondlis kamerdk felvannak szerelve puskamikrofonnal. Fontos, hogy a
puskamikrofonok hangbefogd tartomanya egy célzott karakterisztikaval van kiképezve, tehat amerra mutatunk
vele, abbdl az irdnybdl jelentdsen jobb és tébb hangot vesznek fel, mint akdr az oldalirdanybdl érkezé hulldamok



kozil. Ez kifejezetten beszélgetésekben és kiilsé felvételekkor idealis, hiszen a szél oldaliranyd fajadsa nem
képez zavard susogd hangot a felvételben.

A professzionalis kamerak kozil emlitésre mélté a SONY-PMW EX sorozat (EX1,EX3) a CANON XHA1S , és a
PANASONIC AG-HMC1 jelzési kamera.

Panasonic AG-HMC1 Sony EX3 Canon XHA1S

Mindegyik kamera minimaum 3CCD ( Charge Coupled Device = toltéscsatolt képszenzor ) alapjara épult. Idealis
HD ( High Density ) felbontasu képeket lehet vellik késziteni, bekapcsolasuk tébb lehetdséget biztosit. 1 Fotdzas
, mely kiilon buszrendszer a memoriaegységhez, illetve 2 mozgdképfelvétel. A Canon specialis képzaj-csokkentd
megoldasokat beépitésével lehet&séget ad a HD képek kristalytiszta el6allitasahoz is.

A kamera részei:

e optika ( levehet§, cserélhetd )

e optika védé

e  tarold egység ( HDD, DVD, BlurRay, HDV , MiniDV , vagy egyéb tarold )
e mikrofonrész

e markolat

e nagyméretd keres6 ( nem mindegyik )

e mechanika

e (zemmddallitd gomb ( fotd / vided / lejatszas )

e lampa

e  kilsé lampa

e akkumulator

e tartalék akkumulator helye ( nem mindegyik rendelkezik vele )
e miikodésjelzé fény
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On vallalkozé, és az Idegenforgalmi Hivataltél megbizast kap, hogy a magyarorszagi torok emlékekrél 6nallé
rovidfilmet készitsen. Feladata hogy a megadott elGzetes szempontok szerint a torténelmi és kulturalis
kapcsolatokat illusztralja.

Mutassa be, hogy az allé és mozgdképi anyagokat milyen technikak alkalmazasaval dolgozza fol! Egy idegen
nyelv(i e-mail-ben a munkajat érinté informaciét kap. Ertelmezze magyarul!

Az idegennyelvl informacidk alapjan a kévetkez6t lehet kiszdrni:

A filmben mindenképpen meg kell emliteni az Eger, Buda, Esztergom, és Pécs varos emlékeibdl parat. Legyen
lathaté az egri minaret, és a budai torok furdé épllete is. A film szerepeltessen torok megszallas kori
legendakat, legyen szé benne a hires Gil Baba személyérdl is. A kiilonboz6 illetékességi igazolvanyokat postan
kiildjik Onnek.,

A helyszinek felkeresése és a sziikséges nyersanyag beszerzése a f6 feladataink kozé kell, hogy essen. A
nyersanyagok bemutatasahoz sziikséglink van egy nagyfelbontasu scannerre, nagyfelbontasu fényképezégépre,
és egy HD Camerara is ( Lehet6leg Sony EX3, vagy CanonXHA1ls ) .

A nagyfelbontdsu scanner lehet6leg nagyfelbontdsu sikagyas scanner legyen, amely képes a legnagyobb
képminéséget produkalni. Ennek elérése érdekében célunk a megkozelitéleg 4800 x 9600 dpi felbontas.
Amennyiben eredeti torok kori emléket iratot, vagy levelet szeretnénk beolvastatni digitalizalni, minden
esetben nagyfelbontdsu képet kell beolvasni.

A mashonnan szarmazo HI8-as analdg, vagy DVS, illetve miniDV kamerakazettak digitalizalasahoz digitalizalo
kartydra lesz sziikség. A digitalizalékartya az analdg kamerakazetta lejatszasakor Osszekottetésen keresztiil
kapja RCA, Jack-dugaszold, vagy S-Video kadbelen keresztiil a jelet a kamerafelvevé egységt6l. Ekkor egy
alkalmas programmal, ( pl. Adobe Premier Pro ) megkezd6dhet a digitalizalds. Alkalmazasokban az ” acquire ,,
angol szo jeldli a digitalizalasi procedurat. Ennek lehet6ségét a szamitdgép szoftveres kornyezetében egy
univerzalisan beépitett segédprogram, a TWAIN teszi lehetévé, mely a hattérben vezérli a digitalizdlé-kartyat a
kapott jel rogzitésére. A ,digikartyak” egyik legjavasoltabb gyartéja a Pinaccle, mivel olcsé és megbizhaté
kartyaihoz hatasos digitalizalé programokat is mellékelnek, melyek sok beépitett effektet és kiilonleges opcidt
tartalmaznak. A digitalizalokartya leirdsakor bizonyosodjunk meg arrél, hogy képes akar nagyfelbontasu
mozgdképeket is fogadni frame-dobas ( vagyis pillanatnyi képkiesések ) nélkiil.

A digitalizalt felvételeket FireWire kabelen keresztil is megkaphatjuk a kamera eszk6zt6l. Ez a kabel az alkalmas
kamerdval parositva arra is lehetGséget ad, hogy a kamera lejatszé egységét kozvetleniil a szamitdgépes
programbdl vezéreljik. Példaul tekerés megallitas lejatszas funkciok.

Minden digitalizalst anyag és mozgdkép természetesen utdlagos szinkorrekcion kell, hogy atessen. Ekkor kell a
scannelt alléképeket is szintre hozni, fehéregyensulyt dllitani, szinteret korrigdlni, és a kulonb6zé
stilushordozdkkal ellatni. Ilyen stilushordzo lehet példaul a Sépia effekt.

A digitalizalt anyagot egy el6re legyartott forgatdkonyv, vagy sztoriboard alapjan megvaghatjuk és
renderelhetjiik az Adobe Premier Pro nevil programban, amely kép- és hangvagd piacvezet§ szoftver.
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e

A studiéban, ahol On mozgoképi animaciés filmkészité alkalmazott, a téli Bakony vidékérdl készitenek
miisort. A stabbal egyiitt On is felkésziil a feladatra. Egy Uj kamerat kap, amivel a helyszini felvételek soran
el6szo6r fog onalléan dolgozni. A kamera ismertetGje idegen nyelvd, értelmezze a leiras egy mondatat!

Egyeztessen a rendezdvel, hogy az el6zetes program szerint a kiilsé és belsd felvételek készitése soran milyen
tovabbi technikai eszk6zokre lesz sziikségiik!

»

CANON MV800 DV CamCorder
Chancing the audio mode

You can record sound in two audio modes—16-bit and 12-bit. The 12-bit mode records sound on two
channels (stereol), leaving 2 channels free (stereo 2) for adding new sound later with another editing device.

»

CANON MV800 DV CamCorder
Audio felvételi méd vdltdsa

Kétféle audovelfételi mod dll rendelkezésiinkre -16-bit-es és 12-bit-es. A 12 bites hangfelvételi méd két

csatorndn vesz fel ( stereol) A mdsodik sztereo csatorndt szabadon hagyja, hogy késGbb tovabbi hangokat
tudjunk elhelyezni egy vagoeszkéz haszndlatdval rajta.

A kamerak leginkabb 2-3 csoport sorolhatdk. Nagyfilmes professzionalis kamerak, amelyek 35 mm-es szalagos
technikaval perfordlt szalagra rogzitik a felvételt. llyenek pl. az X-men vagy a Terminator forgatasanal hasznalt
PANAVISION kamerak is.

A masodik csoportba a professziondlis digitalis kamerdk tartoznak. Ezek a szalagos megoldashoz képest
jelent6sen rosszabb minéséggel rendelkeznek minden technikai uUjitasuk ellenére még most 2011-ben is.
Azonban szdmos pozitiv tulajdonsaguk miatt célszerlibb kozépvallalkozasokban ezt haszndlni. Pozitiv
tulajdonsaguk, hogy koénnyen és egyszerlien hozzaférhet6 a rajtuk rogzitett adat. Mindségromlas nélkiil
masolhatd a nyersanyag adattarold eszkozrél egy masikra. Pozitiv tulajdonsaguk a kdnnyebb kezelhetGség és a
non-linearis tehnoldgia

A harmadik csoport a felhaszndldi szint(i kompakt kamerdk csoportja, mely rendelkezik mindazon
tulajdonsagokkal, melyek egy rendezvény vagy esemény felvételéhez sziikségesek lehetnek: beépitett mikrofon
( altaldaban gémb vagy bunkds karakterisztikaval ) MinGségiik nem olyan jo, mint a professzionalis kamerak
felvételeié, és korlatozott akkumulator hasznalat jellemzi 6ket. Nincs benniik tartalék akkumuldtornak hely, és
nem rendelkeznek zebra funkcidval sem. llyet kaptunk mi is , hiszen az MV800 egy kiskategérids kamera, mely
miniDV felvételeket képes késziteni. Bar a legtébb ilyen kamera mar rendelkezik beépitett képstabilizatorra,
amely a vizszintes mozgasok elmosasat csokkentett redukalni, amikor csak tehetjiik hasznaljunk allvanyt.

Rogzitéshez fémallvanyra lesz sziikséglink, mert a miianyag allvanyok f6 problémaja a ,,tapadas” amely a finom
svenkelések felvételekor kellemetleniil megakaszthatja a mozgast.

Képleképezéskor vegylk szemiigyre a tajat. A téli Bakony havas tajaihoz sziikséges megfelel6 objektiveket
beszerezniink, amelyek elnyelik a havas felliletekrdl kdvetetten bevilagitd fény nagy részét. llyenek lehetnek a
poldr-szlirok, és a pro-mist sz(ir6k. Sziikségiink lehet a természetes bevilagitas mellet egyéb ldampatestekre is,
amelyek megvildgitjak, ugymond kiegészitik fényiikkel az egyenetlenil bevilagitott arcokat, (pl. beagyazott
riport ) Ma féleg a halogén izzdkat hasznaljak, melyek szinhémérséklete alacsonyabb (3500K koril), fényuk
sargasabb, illetve az un. HMI-ldampakat vagy ivlampakat, melyek a napfényhez hasonld, magasabb
szinh6mérsékletet (5500K)biztositanak. A HMI-lampak dragabbak és haszndlatuk koérilményesebb, de
elektromos hatasfokuk jobb, és szabadban a Nap fényét kiegésziteni hatékonyabbak a halogéneknél.


http://hu.wikipedia.org/wiki/Sz%C3%ADnh%C5%91m%C3%A9rs%C3%A9klet

A planok tekintetében fontos megjegyezniink beszélgetésiink soran a f6 operatérnek és a rendezének, hogy
mely jeleneteket fogjuk mi elkésziteni. Hiszen a vilagitast és a kellékeket gy kell magunknak vinni és bedllitani.
Amennyiben a kils6 helyszin lesz a munkateriletiink, ugy gondoljuk végig, milyen planokat célszer( hasznalni:

NAGY TOTAL / KIS TOTAL / KORNYEZETI ANSCHNITT / ZOOMOLAS / NAGY TERULETEK BEMUTATASA

A ZOOMOLAshoz (pl. szarvasok felvétele ) kérjiink teleobjektivet a fGoperatér kollégatdl, és kérjink tobb ldbdn
allo fém allvanyt. A kamera képes 20x zoomoldsra. és 400x digitdlis zoomra, mely valddi kép digitdlis
pixelenkénti felnagyitasat jelenti .Természetesen ez torzitott képet jelent, ezért célszer(i inkdbb teleobjektivet
venni, amely akdr 80-300x kozelitést is eredményezhet képroncsolddas nélkdl.

Nagy terlletek bemutatasahoz kérjiink nagy latdszogl, vagy mas néven halszemoptika objektivet, amely az
emberi szemhez hasonldéan 240°-ban képes a belatni a teriletet félgombszer( kialakitasaval. Mellékhatasa,
hogy nagy mértékben torzitott képet eredményez a CCD-ben.

A planok és néz6pontok dramaturgiai szereppel birhatnak, gondoljunk csak bele egy templomot vagy egy
portrészobrot bemutaté mozgdképi jelenet hanyféleképpen orokitheté meg. Mi is az a dramaturgia ?
Dramaturgia — Ezt Ugy lehetne meghatarozni, mint olyan technikdk/elméletek sorat, amelyek a mozgdkép kép
és szOveganyagat, kompozicidjat szabalyozzak.

e Mindinkabb lassu felvételeket alkalmazunk egy jelenet sordn bemutatd jelleggel, annal inkdbb egy
komolyabb hangvétell film felé kozelitjik az alkotasunkat.

o Also gépallas esetén leginkabb magasztald hatast tudunk elérni a nézében.

o Nagy latészogl objektivekkel leginkabb a fiatalabb generacidnak szél6 felvételeket készitlink.

o Kozeli és szuper-kozeli felvételekkel ( amikor a szerepl6 szadjat mutatjuk csak egy grimasszal pl.
Western ) erds dramaturgiai hatast tudunk elérni, a fesziltség fokozasa céljabol.

Nagyon fontos a film szempontjabdl a hangulat. Ezt szintén egyrészt szinszlr&kkel, masrészt a ritmusos
képvagasok és a zene 6sszhangba illesztésével egységes hatdst ériink el. Hangulatfokozas céljabdl sosem csak a
sz(ik értelemben vett objektumot vegyik fel, mindig csatoljuk hozza a mozgdképi bemutatds képi vilagaba a
kornyezetét is. Milyen emberek laknak az adott teriileten, mikkel foglalkoznak, milyen nevezetességek vannak.
A hattérzenék kivalasztasakor figyeljlink még inkdbb oda, mivel a zene 50%-ban képes befolyasolni a hangulat-
érzet kialakulasat. Mondhatni az a legnagyobb hatdsfokozé.

Tudatos fényhaszndlat sordn arra térekedjlink, hogy milyen képet kell, hogy beallitsunk az adott illetérél,
esetleg tajrol, objektumrdl. Alsé és fels6 megvilagitds negativ, kozépsé megvilagitas semleges, surléfény
alkalmazéasa misztikus, 3 pontos (el6lrdl, hatulrdl és oldalrdl) idealis hatas.
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Az On hobbija a konnylibuvarkodas. Barlangkutaté buavar baratai arra kérik, hogy a munkajukrél filmet
készitsen. Adnak Onnek egy barlangfeltar6 munkajukrél sz6l6, de idegen nyelvii publikaciét is. Ebbél
értelmezzen egy mondatot!

Baratainak elgondolasait és az ehhez sziikséges technikai hatteret vazolja. Foglalja 6ssze, hogy e konkrét
feladat szakmai és technikai részleteirdl mit tart On fontosnak!

»Valoszind, hogy a titokzatos féld alatti iiregek Magyarorszdgon is kordn felkeltették a mészkoéteriiletek
lakdinak figyelmét, ennek azonban alig maradt irasos nyoma. Egykét kivételtél eltekintve csak a XIX. szdzad
elejétél vannak megbizhato értesiiléseink a magyarorszdgi barlangok kutatdsarol.”

A legfontosabb, hogy szembesiiljink a célra alkalmas kameratipusokkal, illetve a barlangi buavermerilés
id6tartammardl. A kameranak sulya van, az oxigénpalack mellett még a kamerat, tartalékakkumulatorokat és az
esetleges vilagitdberendezéseket is hordani nem utolsé sorban veszélyes feladat. Mérlegelniink kell, hogy mi az
a legminimalisabb felszerelés, amivel el tudunk indulni az Utra, mivel munkavédelmi szempontbdl életveszélyes
is lehet a lent tartdzkodas, hiszen a beszorulds és a hipotermia ( hideg-sokk) is kénnyen felléphet, ha pl.
megséril a ruhdnk és rohamosan vesztjik a hét.

B Mindenképpen fontosnak tartom, hogy az ar szempontjabdl milyen téren
szabad gondolkozni. Meg kell tehat kérdezni a kutatdokat, hogy mekkora
koltségvetéssel rendelkeznek. Minnél tébb pénz, annal jobb kamerat
hozok. A kamerdt természetesen bérelni lehet tobb lzletben is. A célra
legolcsébb , de még alkalmas és egyik legsokoldalibb kamera véleményem
szerint a CamBall nevi eszkéz, amely olcsé, kozvetlenil csatlakoztathatd
USB kabelen keresztll a szamitdégéphez, és gyakorlatilag egy Ping-Pong
labdanagysagu, igy felszerelhet6 kiilondsebb akadalyoztatds nélkil szinte
mindenhova, mindenkire, és a képfelbontdsa sem a legrosszabb, bar kozel
sem a legjobb. ( 640 x 480 ) Figyelembe kell venniink azt a tényt is, hogy
késébb a filmeket még utdmunkalatokon fogjuk atvagni, minéségromlas
kovetkezik be, az egyébként ( 720x 576 px ) szabvany TV adas méretére

huzott képen. Tehat nem art egy masik kamera beszerzése is.

A Scuba HD Video-buvdrmaszk mdr egy ennél jobb valasztas, hiszen A j6 min&ségl bluvarmaszkba épitett 35
méterig vizalld kamera mikroSD kartyara rogziti az 5MP fotdkat, és a filmfelvételeket, USB kabellel tudjuk
csatlakoztatni a szamitdégéphez. A legjobb vdlasztas, ha egy Basic csomagot bérlink, mely tartalmazza a
buvarkamerat, az alkalmas fényforrasokat, és az akkumulatorokat is. Ezt napi bérlés szinten megtehetjik egy
két internetes portalon keresztiil.

A kornyezeti korilmények miatt csak korlatozott ideig képes a
kamerank felvenni, ezért lehet6leg ne a kamerargl lUzemeltessik a
fényt, illetve ne hasznaljunk beépitett fényforrasokat, hanem kulsé,
o6nallé  tappal rendelkez6 fényszérdkat, és nagyteljesitmény(
halogénizzdkat szerezziink be, mivel a viz zavaros is lehet akar, és at kell
rajta vilagitani. Nem utolsd szempont tobb kameraval nekiindulni a
tdjegységnek, és egy segédoperatdrt vinni magunkkal, aki a masik
_\\. kamerat kezeli, vagy hozza a cserekamerat. A célra leginkabb alkalmas
vilagité berendezés a SEA&SEA LX 15 nevl(i kiegészité lampa.

Az objektivfajtdk, amit alkalmazhatunk egy barlangi merilés soran a kovetkez6k lehetnek: Normal objektiv,
halszempotika ( nagylatdszogli ) objektiv. A nagylat6szogl objektivvel célszerl inkabb csak alloképeket
késziteni. Fényszlr6ket ebben az esetben nem hasznalunk, mivel nincs ra sziikség. A fénysz(rék tipusai a
kovetkez6k lehetnek:

e RGB szin szlrd

e  polarsziiré
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Egy baratja, aki egy masik kozépiskolaba jar, és az ott miikod6 videoszakkérben tag, felkéri, hogy tartson
tarsainak egy rovid el6adast a filmkészitésrol.

Allitsa 6ssze el6adasa vazlatat a filmelemzés &ltalanos szempontjai szerint! Elemezzen egy jelent&sebb
filmtorténeti vagy mai alkotast, amelybdl néhany jelenetet is felidézve a jobb lattatast biztositja! A filmbeli
széveg idegen nyelven van feliratozva, ebbdl forditson le egy mondatot!

— Termindtor 2: Az itélet napja

»..A specidlis effektekért felelés Stan Winston és munkatdrsa érakon dt tanulmadnyoztak a nukledris tesztrobbantdsok
felvételeit, hogy még élethiibben tudjdk dbrdzolni a filmbéli Sarah Conor ,nukledris rémdlom” jelenetét. 1991-ben az
amerikai egyesiilt dllamok szévetségi nukledris tesztalboratoriuma nem-hivatalosan a valaha latott legpontosabb
nukledris robbantds ,amit fiktiv mozgodképen létrehoztak” kinevezéssel illette az alkotdst...”

A filmkészitésrél sz616 el6adas tartalma torténetileg:

1800: 1Az 1800-as évek kdzepén rajottek arra, hogy ha a sok fazisképet egymas utén levetitjik,
akkor a szemink egy id6 utdn mozgoképnek érzékeli azt. Ezt a hatast célzottan el6idéz6
eszkdzok egyike a zoetrép nevii eszkdz volt. A zoetrop vagy masnéven zootrép William E.
Lincoln-tél szarmazik, aki 1867 aprilis 23-an kapott szabadalmat egy szabadon forgd
fémhengeren alapuld késziilékre, mely 13 fazisrajzbdl kiindulva kelt mozgasilliziét a nézében. A
készulék eredetileg a Daedelum nevet kapta, azért, hogy a gérdg Daidaloszra, a legendak
mivész-mesteremberére utaljon, akirél azt tartottdk, hogy mozgd emberi- és Aallatfigurakat
szerkesztett.

A FOLYAMATOS mozgasilluziét el6szér Joseph Antoine Ferdinand Plateu belga fizikus demonstralta készilék
segitségével, melynek a Fenakisztoszkép nevet adta. Gorog eredetll ( Fenaksz — csalds, csalédas , szkdp — latni
) Ennek otlete egy masik Fizikustdl Faraday-tél szarmazik, aki egy keréken atnézve rajott, hogy a forgd kerék
mogott forgd masik bizonyos forgasi sebességnél allni latszik.

1870: A mozgokép felé tett egyik legnagyobb Iépés Edward Muybridge nevéhez flizédik, aki 1870-
es években fazisfelvételeket készitett (igeté lovak mozgasardl. Az allatok az utjukban kifeszitett
zsindrok megrantasaval egymas utan hoztak létre a sorban felallitott
fényképez6gépeket. Tudataban annak, hogy a szemink minimalisan 12 FPS-t6l érzékeli a
mozgasilluziét, Muybridge 12 fényképez&gépet helyezett el, majd felndvelte 24-re mely mar
telijesen folyamatos hatast eredményezett levetitve.

(1. bra : Edward Muybridge )

1895. December 28-an létrejohetett az elsd nyilvanos filmvetités. Ennek készonhetéen ismét erére kapott az
iparag, és minden eddiginél nagyobb hatast gyakorolt a filmre, mint az 6t hordozé médiumra. Itt kell megemliteni
Walt Disney nevét, a Walt Disney Company és a Mickey-egér megalmoddjat. 1928-ban jelent6set alkotott
els@sorban gyerekeknek szant mesemiifajban és egyesek szerint legalabb annyira valt ezzel Amerika
szimbdlumava, mint a Coca-Cola, vagy az Amerikai Egyesiilt Allamok zaszlaja.

1910: Féjja Sandor kutatasaibdl ismeretes, hogy Katd Kiszly Istvan grafikusmiivész volt feltehetéen az elsé
szinezett fekete-fehér magyar rajzfilm szerzéje. Mindez 1910-ben, Walt Disney ,Miki Egerének” bemutatasa el6tt
10 évvel. Emlithetd még a nevéhez fiz6d6éen az , Egy kiskakas gyémant félkrajcarja” is.

1970 utan a szamitogépes grafika rohamos fejlédésével kialakulnak a kulénb6zé ugynevezett
fotorelaisztikus-képabrazolast lehetévé tevé matematikai algoritmusok, a virtualis valésagok, a
haromdimenziés modellezés, és a szamitégép altal létrehozott video-anyag. Kialakul tehat az
animacié-tudomany egy Uj terlilete, a CGI. ( Computer Generated Image )

(2.abra : Dr. Donald Greenberg, a fotorelisztikus CG abrazolas uttéréje)



http://www.imdb.com/name/nm0935644/

James Cameron — Terminator 2

Az (j vizualis nagyhatalom, a CGI ( Computer Generated Image ) ebben a filmben mutatja meg teljes pompajat. A
padlé vonalabol kialakuld emberalak, és szamtalanszor Uj format felvevé folyadékszer( robot egy teljesen yj
eljaras , a Morphing animacio segitségével késziilt. Azonos poligonszamu virtualis térbeli objektumokat tetszés
szerint tududnk atalakitani egymasba. Ezt jelenti a morphing technika.

FILMELEMZES SZABADON VALASZOTTT PELDA ALAPJAN:

Filmelemzés szempontrendszerének bemutatasa egy szabadon valasztott példa
alapjan, mely ez esetben a Terminator 2 cim(i remek alkotas lesz.

¢ Film megnevezése
Terminator 2 — Az itélet napja ( Terminator 2- The Judgement Day )
e Rendezdé
James Cameron, + el6z6 filmjeirdl kis informacio, kivéve, ha elséfilmes,
jellemz6 stilusjegyei
e Stilus (nem a film miifaja, hanem a filmtorténeti korszak
megnevezése)
e PlL: tudomanyos realizmus ( terminator 2)
o film noir
0 olasz neorealizmus
0 francia Ujhulldam
0 német Gjhulldm

e  Miifaj
° Sci-fi

e  Cselekmény
Egy hus vér embernek alcazott robot visszatér a jovobdl, hogy
megvédje a kés6bbi vezetSjének szant fiut, egy masik robottdl aki meg
akarja 6lni, csak éppen folyékony. z anyukaja ezt nem nézi j szemmel,
ezért elhatarozzak ,hogy egyiitt védik meg

e  Forgatékényv

° eredeti

e Tempd

° Porg6s néhol magyarazo erejli jelenetekkel

e  Szerepldk, karakterek
Arnold Schwarzenegger
Linda Hamilton
Robert Patric
Edward Furlong

e  Operatdri munka

° panavision 35mm kamera celluloid tekercs.

e  Vagas

° Atlathatd, érthetd, lassitas, gyorsitas alkalmazasa, attlinések

(] Oszzhangban vannak
e  CGI, jelmezek, diszlet, maszk, art direction

Industrial Light And Magic: Korszakalkoté morpholasos technika
e Zene

Bad to the Bone

eredeti

A mozgdképi produktum legfontosabb nyersanyaga, a forgatdkony, sztoriboard, és a filmnovella. Ezek a
kiinudlépontjai a szinopszisnak, mely egy leegyszer(sitett torténeti szal, amely egyuttal kozli a rendezé
szandékt a film egészére néve. Mondanivaldjat és értékitéletét.

A mozgdképi tempd akkor kelt harmonikus érzetet, ha a film ritmusanak, vagasainak vizualis hatasaval
osszhangban 3ll. Ellenkez6 esetben diszharmdnikus érzés keletkezik a nézében.

A montazs ativelS szereppel bir a filmben két jelenet koz6tt, térténetbeli lassitd szerepet is kdzvetithet. Pl.
Baywatch zenés jelenetek.
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e

Egy balettmlivész életérdl szol6 lirai portréetlidon dolgozik. A forgatékonyv alapjan a film maximum15
perces lehet. Az el6zetesen folvett anyaga, természetesen, ennél joval hosszabb. Vagni kell belGle, és meg
kell komponalni ugy, hogy az id6, a tempd, a képi, a mozgdképi és a mozgasbeli, valamint a zenei ritmus
aranya megfelel6 legyen. Egy kilféldi szakmabeli baratjaval levelez, akivel szeretné megosztani szakmai
problémait. 6 egy e-mail-ben idegen nyelven valaszolt Onnek.

Ertelmezzen ebbdl a levélbdl egy mondatot! Idézze f6l, hogy mit tart fontosnak altalaban, és kiilon a
mozgdképre vonatkozoé szerkesztési és rendezési elveket illetéen!

A filmvagaskor az ilyen feladatok kapcsdn a dramaturgiai elemeket a rendezd kollégaval egyitt kell
megbeszélni, milyen részleteket szeretne feltétlenil megjelentetni a filmes kozlés kapcsan. Mik a kritériumok.
Milyen hangulatot szeretne varazsolni a filmbe. Van-e valamilyen kilonleges kérése. Pl.: digitalis effekt,
szintorzitas, att(inés stb.

o A mozgodképi kdzlés dramaturgidja szempontjabdl a lassitds IényegkiemelS szereppel rendelkezik.
o Asvenkeléssel egybekotott attlinések torténetmenet szempontjabdl lassitd jellegliek.
e Asvenkeléses kameramozgas a kontextusok kozben mindig egyfajta rdhangolast jelent.

e Az egymasraexponalt felvételek akar utdlagosan elkészitve is ( 50% blending ) hangulatfokozo
hatasuak.

A kornyezet szineit mi magunk ugy alakithatjuk, ahogyan csak szeretnénk, hiszen lehet8séglink van
szamitogépes programok altal atalakitani a szinvektor értékeket. Ezt megtehetjik akar az Adobe Premier Pro
vagdprogram segitségével is.

A zenei tempd megvaltoztatdsaval szikséges a képet is megfelel6en illeszteni. Professzionalis
kamerarendszereknél létezik a Time Base Code ( TBC ) amely ugyanazon eseményrél tobb kameras
felvételeknél egy idGcsikkal 1atja el a felvételt. Ennek hatasara pontosan tudjuk, mindegyik kameranak az adott
pillanatban felvett képét illeszteni a vagas soran a virtudlis vagodasztalon. Pl. Az Adobe Premier Pro
programban.

Kozeli felvételek féként a lassi mozgast abrdzold képeknél tudjak feleleveniteni a képsorokat, igy
valtozatosabbd, dinamikusabba téve azt.
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Munkahelyén egy Tibet térténetét bemutaté rovidfilmen tobben dolgoznak egyiitt. Kap egy errdl szolé
idegen nyelvii miivészeti konyvet is. Forditson le belSle egy mondatot magyarra! Ez az els6 munkaja, ahol az
On részfeladata az lesz, hogy szamitégépen dolgozza 6ssze az anyagot, bevezetd képsort vagjon a cim ala,
megfelel6 helyeken stilusos inzerteket helyezzen el.

Munkatarsai koziil kinek a kozrem(ikodését kéri, és milyen célbol? Vazolja fél, milyen elvek és szempontok,
valamint milyen technikak alkalmazasaval kivanja majd megoldani ezt a feladatot!

Az ilyen jellegl feladatok atfogd ismereteket igényelnek meg. Egymdashoz nagyon kozel allo terileteken kell
ismerniink a szabalyokat. A f6cim elkészitéséhez és minden szovegezés, valamint feliratozas legfontosabb
velejardjat kell attekintentink. A tipografiat. Az irdsos kozlés atfogd képét egységesen és a szabalyszerlen kell
kialakitanunk, hogy az stilisztikajaban, és karaktereinek elrendezésében passzoljon mind az olvasas mértékéhez,
mind a film tartalmahoz. Az irasnak tehat tekintély és hangulatteremt6 hatasa van. Mivel jelen esetben a
torténeti filmrél van szo, ezért leginkabb a talpas antikvakat és néhany kifejezetten illeszkedé6 modernebb
bet(itipust valasztanék a feladatra. Grafikai szakmaban altalanosan elfogadott alkalmazas, hogy minél régebbi,
hagyomanybemutatd, vagy tekintélyt parancsoldbb egy m(, annél régebbi keletkezéslinek kell lennie az 6t
kozzétev6 informacidnak. A célra megfelel6 antikvak a kovetkezSk lehetnek: Velencei Reneszansz, Francia
Reneszansz, Barokk, semmiképpen nem alkalmaznék klasszicista antikvat. A Iényeg ebben az esetben a f6 és
mellékvolnalak rendelkezzenek betlinyulvanyokkal, és az Gket Osszekot6 ivek, a szerifek legyen minél
kerekdedebbek. Az egalizdlds nem mas, mint a betlikozok optikai képkorrekcidja az olvashatdsdg novelése
érdekében. A kiirt szoveg egalizalasara tobb féle képpen van lehet8séglink a kiillénb6z6 programokban. Az egyik
lehet&ség, hogy elkészitjik egy pixelgrafikus programban a képet, és ott a kerning, spacing, leading opcidk
segitségével valtoztatjuk a kijelolt betlk kozotti helykdzt. A masik lehet6ség, hogy kozvetlenil a
vagdéprogramban animalt betlikompoziciot hozunk létre, melynek minden pillanatban valtozik a bet(koze.

Mozgdsban valtozatosnak kell lennie egy f6cimnek, ezért a legmegfelel6bb ha el6tlinés effektként jelentkezik a
fécim. Lehetésg szerint célszer(i még akar egy animacids képsorozatként is felépiteni a fécimet. Mivel a f6cim
rengetek grafikai hattérmunkalatot igényelhet még, sziikséges lehet bevonni 2-3 grafikus kollégat is, hogy a
grafikai részleteket egy konzultdcié utdn 6k készitsék el szamunkra. A rétegkezelst mindenképpen meg kell
beszélnlnk. A rétegek atlathatdsagat biztositani kell mind technikai, mind technolégiai szinten. Struktarat kell
kidolgozni a grafikusok szdmara a munkamenet tisztdn lathatdsa érdekében. A kimeneti fajlformatum
lehet6leg tomoritetlen formatum legyen. llyen példdul a TGA, vagy a PNG, illetve a BMP. A tomorités és
videoszerkesztés sordan amugy is sok videoveszteség fog keletkezni. kb 15%-0s minGségromldsra kell szamitani
sajnos. Amennyibe a technoldgiai hattér megengedi terrabite-s merevlemezekkel dolgozzunk SSD
meghajtoként alkalmazva. Az animdcidk készitése soran 3D program hasznalata javallott. llyen lehet a 3D
Studio Max program, amellyel latvanyos 3D szovegrészleteket hozhatunk létre. A renderelések, vagyis a
virtualis kép leképezése 2D-s animdacidva azonban idGigényes feladat, igy erre szamolnunk kell. Konzultalnunk
kell a tobbi 3D grafikussal.
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Munkahelyén egy Tibet térténetét bemutaté rovidfilmen tobben dolgoznak egyiitt. Kap egy errdl szolé
idegen nyelvii miivészeti konyvet is. Forditson le belSle egy mondatot magyarra! Ez az els6 munkaja, ahol az
On részfeladata az lesz, hogy szamitégépen dolgozza 6ssze az anyagot, bevezetd képsort vagjon a cim ala,
megfelel6 helyeken stilusos inzerteket helyezzen el.

Munkatarsai koziil kinek a kozrem(ikodését kéri, és milyen célbol? Vazolja fél, milyen elvek és szempontok,
valamint milyen technikak alkalmazasaval kivanja majd megoldani ezt a feladatot!

Mindenképpen sziikséges egy forgatokonyvet legaldbb fejben elképzelniink, de el6nydsebb, ha papirra is vetjlik
igényesen talalhaté formatumban, hogy a megrendeld felé egyfajta magabiztossagot és bizalmat kézoljink. A
forgatékonyv tartalmat tekintve akar egy sztoriboard is lehet, amely szemléletesebb, mint a szoveges kozlés
pusztan:

En egy hagyomanyosan kiképzett &ltaldnos sztoriboard alapjan készitetem el a vizsgamunkamat, mely
tartalmazza mindazon elemeket, melyeket a film soran audio-vizualisan meg fogok valdsitani. Jobb oldalrél
balra haladva egy vizszintes 4-5 cm magassagu sort kell elképzelni, amely fel van osztva fligg6legesen a
kovetkez6 ardnyban : 0,5 | 0,5 | 2| 1 A bal oldalon tehat egy viszonylag nagyobb négyzet keletkezik. Ezt a
négyzetet hivjuk képmezdnek. A képmez6 alkotja a kamera-képkivagas vizualis megjelenitését. Mellette jobbra
haladva a legnagyobb teriilet(i részlet tartalmazza mindazon technikai informacidkat, amik a szerepl6k
monoldgjat, a kontextusokat, a kameramozgdasokat (svenk , fahrt, anschnitt ) tartalmazzak. Ettél balra haladva
szembeslliink egy vékonyabb ( 0,5 ) ardnyu oszlopszer(i képz&dménnyel.lde a hangrészletek, hangbevagasok
FX-ek ( hangeffektek ) kerilnek, illetve az alafest6 zenei részletek. A legszélsé ( 0,5 ) oszlopba keriil az egész
jelentre szant id6egység intervalluma, és ideje kiirva. Célszer(i minden egyes ilyen sztoriboard egységet egy-egy
jelenethez hozzarendelni, hiszen ennél a fajta altalanos sztoriboard-nal nincs lehetGségiink 100%-osan
pontosan leirni egy torténés cselekményét. A sztoriboard két egységé kozott az attiinés effektezést kiilon
szoktak megjeleniteni. Ez nevezhetjik akar fel- és le BLEND-ézésnek.

A fényviszonyokat mivel koncertrél van szd, nem fogjuk tudni akartunk szerint valtoztatni, ezért nekiink és
kamerainknak kell az él§ jelenethez alkalmazkodnunk. A koncert feltehet6en az esti érakban fog lezajlani.
Ilyenkor joval kevesebb fény éri a kamera lencséjét, és felvevs részeit, tehat a legeslegfontosabb dolgunk a
fokusztavolsagok elGzetes bedllitasa. Ellenkezé esetben minden egyes kép apré fényfelvillanasnal megvaltozna
az autofokusz altal bedllitott mélységélesség. Ennél fogva folyamatosan homalyos képet kapnank
végeredménynek.

Masik fontos feladatunk hogy a technikusokkal egyeztetve lefoglaljunk a keverSpulton egy kiilon savot, melyre
egy felvevé-insertet kotlink ra. Az insert bekotés lehetGsége azt teszi szamunkra elérhetévé, hogy kozvetlendl a
kever6pultbol érkez6 legtisztdbb hangjelet tudjuk felvenni. Napokkal az esemény el6tt egyeztessiink a
technikusokkal, hogy milyen felvevs egységet szabad rakottetniink az insert részre. (A kever6pult hatuljaban
talalhato koakszalis kabel dugalj. ) Kérdezziik meg, hogy mekkora eredd ellenallassal kell, hogy rendelkezzen a
felvevékésziilékiink maximum.

Harmadik teendénk, hogy amennyiben tobb kameraképet szeretnénk rogziteni, igy mindegyiket egy TBC
késziilékre kotjuk, amely egy TBC ( Time Base Code ) jelet kiild a kamerakra, és mi mindezt utélag pontosan
illesztve tudjuk vagni, effektezni, valtoztatni.
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Egy kilféldi rendez6 Otlete alapjan és annak szellemi kozremiikodésével rovid scifi-parodiat készit. Chat
segitségével irasban kommunikalnak, és egy ilyen lizenetet most magyarul kell értelmeznie. A groteszk,
virtualis kornyezetet és valddi él6 szereplGkkel torténd cselekményt, valamint a hozza ill6 fény- és
hangeffektusokat Onnek kell megjelenitenie és 6sszeillesztenie.

Mutassa be, hogy milyen szakmai ismeretalkalmazasokkal és technikai eszk6zokkel, valamint hogyan tudja
ezt a feladatot elvégezni!!

Személyes kiegészitmény: Mdté Istvdn tananyagfejleszté szakérté NSZFI_2011 / Tdmop_2.2.1. Azonosito:
Matisv 109/ 119 Informatikai szakmacsoport: A szakmai informdcictartalom mellékletét helyenként
inrelevdnsnak taldltam.

e Indokolatlan a forgatokényv rajzi és plasztikai tervezése
e Indokolatlan a sik és plasztikus animdcidk kiviteli technikdjat bemutatni egy Sci-Fi mifaju mozgdkép
kidolgozdsdnak vonatkozdsdban.

A Sci-fi mi(ifaj és a hozza kapcsolédd filmek legyartasa virtudlis kornyezetben hozhaté Ilétre
legeredményesebben. Ennek Iétrehozasara alkalmas lehet az Autodesk gyarto altal kiadott Animation Academy
programcsalad. Ebben megtalalhaté a 3D Studio Max program is tébbek kozott, amely vezetd az animacios
kisfilmek gyartasanak terén. A munkalatok megkezdéséhez sziikséges forgatokonyv legyartasa elemi
feladatunk, ezért a forgatokonyv részeit célszer(i a szemléletesség kedvéért sztoriboard-szerlien felépiteni a
kovetkez6képpen:

Jobb oldalrél balra haladva egy vizszintes 4-5 cm magassagu sort kell elképzelni, amely fel van osztva
fliggblegesen a kovetkez6 aranyban : 0,5 | 0,5 | 2 | 1 A bal oldalon tehat egy viszonylag nagyobb négyzet
keletkezik. Ezt a négyzetet hivjuk képmezének. A képmezé alkotja a kamera-képkivagas vizualis megjelenitését.
Mellette jobbra haladva a legnagyobb teriletl részlet tartalmazza mindazon technikai informacidkat, amik a
szerepl6k monoldgjat, a kontextusokat, a kameramozgasokat (svenk , fahrt, anschnitt ) tartalmazzak. Ettél
balra haladva szembesiiliink egy vékonyabb ( 0,5 ) aranyu oszlopszerl képz&dménnyel.lde a hangrészletek,
hangbevagasok FX-ek ( hangeffektek ) keriilnek, illetve az alafest6 zenei részletek. A legszélsé ( 0,5 ) oszlopba
keril az egész jelentre szant id6egység intervalluma, és ideje kiirva. Célszerl minden egyes ilyen sztoriboard
egységet egy-egy jelenethez hozzarendelni, hiszen ennél a fajta altalanos sztoriboard-nal nincs lehetGségiink
100%-o0san pontosan leirni egy torténés cselekményét. A sztoriboard két egységé kozott az attlinés effektezést
kiilon szoktak megjeleniteni. Ez nevezhetjik akar fel- és le BLEND-ézésnek.

Animaciok elkészitése a virtualis térben mindig szlikségszerlien egy A és B pont meghatdrozasaval torténik. A
pontban elhelyezziik az objektumot, B ponthoz tartozé idépillanathoz elhdzzuk az animacié idévonalat, és az
ANIMACIO gomb bekapcsoldsa mellett a kivant helyzettel ruhdzzuk fel a végsé ( B) idSpillanatban a testet. A
kett6 kozott létrejon az un. motion tween, vagyis mozgasi esemény, mely gyakorlatilag az animacios
helyvaltoztatdst foglalja magaban. Minden igy Iétrehozott animacid kés6bb természetesen még valtoztathat,
s6t akar at is formdlhatd, az Un. gorbe szerkeszt6vel. A gorbe szerkeszt6 a mozgdasvaltozasokat egy
koordinatarendszer vektoraiként abrazolja. Ezen vektorokat feliileti pontok alkotjdk. Ahdny pontot helyeziink el
(A, B, esetleg C, D, stb... ) annyi mozgasallapotvaltozas lesz a kés6Gbbi animacio soran a jelenetben.

Miutan a 3D térben beallitottuk a jelenetet tébb megoldas kinalkozik a szerepl6k beillesztésére. Az egyszer(ibb
megoldds 4ltaldban a jobb. A virtudlis kornyezet fény és anyagjellemzé bedllitdsainak leképezése (
lerenderelése) utan fel kell venniink az él6szereplds jeleneteket. Az él6 jeleneteket fényviszonyokban ugy kell
bedllitanunk , hogy azok illeszkedjenek a virtudlis térben elhelyezett fényforrasok relativ helyzetével. Az
élGszereplGs jelenetek tovabb hozzavaldja, a zold, fehér, vagy kék szinli homogén hattér. Ezen szineket a felvett
videoanyagon ki lehet cserélni az un. Kulcsoldsos mdédszerrel, vagy Kroma-kulcsoldsnak is nevezett eljarassal. A
lényege, hogy minden egyes homogén szinli és megyvilagitasu hatteret kicserélhetiink altalunk megvalasztott
képre, vagy mozgdképre.
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Egy neves magyar szllészeti és boraszati maganvallalkozas referencia filmjének helyszini és mitermi
felvételeit késziti. Kap egy idegen nyelvii cégismertet6t, amibdl értelmezni kell a réluk szolé fontos
informaciot. Idézzen ebbdl magyarul egy mondatot!

A cég tulajdonosa, akivel a munka miatt is most tébb id6t tolt egyiitt, kedvtelésként videdzik is. Elénken
érdeklédik, gyakran tesz fel érdekes kérdéseket Onnek. A munka befejezése utan meghivja Ont vacsorazni,
és arra kéri, hogy beszéljen bévebben az On operatéri szakmajanak technikai fogasairél.

A kamerak tipusait tekintve 3 fajtak lehetnek. Az operatér nem attdl operat6r, hogy ismeri ezen tipusokat
,hanem hogy képes a planokat és képkivagasokat ugy valtoztatni, hogy azok valtakoztatasaval, jelenetk
hosszainak nyujtasaval, ritmizalasaval érzelmet jelenitsen meg, fejezzen ki.

A legérdekesebb operatéri tevékenység a vagas. Amig régebben az uUn. linearis technikaval hoztak létre a vagott
anyagot, addig 2011-re szinte mindenhol a non-linedris technika valt altalanossa. Mivel mindent gyorsan és
pontosan kell vagni s6t, még sok esetben plusz szolgéltatasokat, ( stilusos fécimeket, animalt belsé jeleneteket,
virtualis animaciokat ) kell hozzatenni, elengedhetetlen, hogy ne egytdl egyik szamitdgéppel készitsék el a
vagdsra szant etlidoket, filmeket. Az operatérnek ismernie kell a kamera részeit

e akkumulator, tartalék akkumulator

e objektivek

e  3allvany csatlakozasi lehet8ség ( bajonett-zar, vagy egyéb )

e  képkivagasok

e kameramozgdasok

e utdmunkalatokhoz sziikséges hardveres és szoftveres lehet&ségek.

A sztoriboard részletei:

A sztoriboard jobb oldalrél balra haladva egy vizszintes 4-5 cm magassagu sort kell elképzelni, amely fel van
osztva fuggblegesen a koévetkezd aranyban : 0,5 | 0,5 | 2 | 1 A bal oldalon tehat egy viszonylag nagyobb
négyzet keletkezik. Ezt a négyzetet hivjuk képmezének. A képmezd alkotja a kamera-képkivagds vizualis
megjelenitését. Mellette jobbra haladva a legnagyobb terlletl részlet tartalmazza mindazon technikai
informaciokat, amik a szerepl6k monoldgjat, a kontextusokat, a kameramozgasokat (svenk , fahrt, anschnitt )
tartalmazzak. Ett6l balra haladva szembesiliink egy vékonyabb ( 0,5 ) aranyu oszlopszert képz6dménnyel.lde a
hangrészletek, hangbevagasok FX-ek ( hangeffektek ) kerilnek, illetve az alafestd zenei részletek. A legszélsé (
0,5 ) oszlopba keriil az egész jelentre szant id6egység intervalluma, és ideje kiirva. Célszerl minden egyes ilyen
sztoriboard egységet egy-egy jelenethez hozzarendelni, hiszen ennél a fajta altaldnos sztoriboard-nal nincs
lehetGséglink 100%-osan pontosan leirni egy torténés cselekményét. A sztoriboard két egységé kozott az
attinés effektezést kiilon szoktdk megjeleniteni. Ez nevezhetjik akdr fel- és le BLEND-ézésnek. Amikor
,felblendel6d6k” egy kép, akkor valamilyen el6z6 képernyd fokozatos attlinését szoktak érteni. Amikor
»leblendelédik” a kép, olyankor egy madsik képbe alakul at az éppen el6ttiink 1év6 esemény. Példaul fekete
képbe. NAGYTOTAL: Dombtetén allva kénnyen latvanyos vagoképeket lehet biztositani egy nagytotalban vagyis
teljes latészogben felvett elnylld tdjpanorama svenkelésével. SVENK: A ,svenk” egy oldalirdnyu
kameramozgassal felvett képsorozatot jelent. A svenk-hez nagyban hasonlitd operat6ri mozgas a ,fahrt-olas”
vagyis kocsizas. FAHRT: Ekkor a kamerdat egy kiskocsira szerelve képes gurulni egy sinrendszeren, vagy az
altalunk megadott Gtiranyon. Magasabb kéltségvetés( studiokban szokasos még a giroszkdpos daruzds vagy
masnéven ,camera crane”. Tudatos fényhasznalat sordn arra torekedjink, hogy milyen képet kell, hogy
bedllitsunk az adott illet6rél, esetleg tajrdl, objektumrdl. Alsé és fels6 megvilagitds negativ, kozépsé
megvilagitds semleges, surléfény alkalmazasa misztikus, 3 pontos (eldlrdl, hatulrdl és oldalrdl) idealis hatas.A
kamerafajtak kozil a professzionalis kamerdk fel vannak szerelve puskamikrofonnal. Fontos, hogy a
puskamikrofonok hangbefogd tartomanya egy célzott karakterisztikdval van kiképezve, tehat amerra mutatunk
vele, abbdl az irdnybdl jelentdsen jobb és tobb hangot vesznek fel, mint akar az oldaliranybdl érkez6 hullamok



kozil. Ez kifejezetten beszélgetésekben és kiilsé felvételekkor idealis, hiszen a szél oldaliranyd fajadsa nem
képez zavard susogd hangot a felvételben.
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Egy tévétarsasagnal, ahol On asszisztens, utasitast kap. Egy kiilféldon késziilt friss riportot kell gyorsan
feldolgoznia. Az analég videokameraval késziilt 25 percnyi, nyers félvételt, a tartalmat megérizve, 5 perc

id6tartamra kell besliritenie és sokszorositania. Kap hozza egy gépelt oldalnyi, am idegen nyelven irott
szakmai eligazit6 szoveget is. Ertelmezzen ebbdl egy mondatot!

Kérvonalazza, hogy milyen miiveleteket kell végrehajtania, és kb. mennyi id6 sziikséges a feladat
megolddasahoz!

A feladat elvégzéséhez sziikséges id6tartam varhatéan masfél ora, valamint az ehhez kapcsolédd 5-50perc ami
a leképezés id6tartamat jelenti ( renderelés ). Analdg videojelek maradéktalan, minimalis mingségromlassal
jard feldolgozasanak korrekt mddja a digitalizalas. Ennek soran egy digitalizal6 modem ( Analdég Digitalis
Atalakité ) bevondsa vagy egy Un. TV- tuner kértya szilkséges a videojelek bevitelére. A kamera tébb
lehetGséget ad a digitalizalashoz vezet6 kabelkimenetet tekintve. Az univerzélis szinte minden analég kameran
megtalalhaté kimenet az S-Video kdbel, amely rendszerint egy sarga dugalj a kamera oldalaba épitve. Ezt
kozvetlenil Osszekotve a szamitogép tunerkdrtyajaval azonnal atvihet a jel a kartya feldolgozd egységébe.
Mind&sszesen annyi a dolgunk, hogy elinditjuk el6szor a digitalizalast, majd a kameran a lejatszé lzemmaddban
a felvétel lejatszasat. A beviteli minGségromlas ebben az esetben szinte minimalis , de ugyan akkor fiigg a
digitalizald kartya gyartmanyatdl is. Nagy altalanossdgban elmondhatjuk , hogy ez az érték kb 10%-ot ér el
maximalisan.

Hangkever6 berendezések és alkalmazasuk ez estben leginkabb digitalis szoftveres megoldasban javallott
azonban, ha linedris vagyis lejatszordl lejatsdzora vald atrogzités a cél, akkor egy megfelel§ keverével
dolgozhatunk. NEM JAVASOLT! Tul nagy a hibalehetGség.

A digitalizalast kovetSen vagoprogramban képesek vagyunk levagni a nekiink nem kell részeket, ugyan akkor
felgyorsithatunk is a tempdjukon, avagy lassithatunk.

Az utémunka szofverek miikodése mar inkabb virtualis animacid, mint vagas, Hiszen ott legtébbet inkabb nem
valésagos , am realisztikus jeleneteket effekteket, Fx-eket szoktunk hozzdadni a mozgdkép tartalmahoz, amitdl
az még hihet6bben abrazol valamilyen részletet.

Sokszorositani ma mar tobb féle képpen tudunk

CD/DVD/BluRay lemez kiirdsa , majd LightScribe eljarassal CD nyomtatas
Merevlemez
FTP tarhelyre fel6ltve, letolthetévé téve azt

A wnN e

YOUTUBE vagy valamilyen videomegoszté portdlon feltdltve azt, am nem letdlthet6 formatumban.

A mozgdképfeldolgozd program altaldban nagy altaldnossagban 3 fajtak lehetnek.

e Utédmunka szoftverek ( Combustion, Houdini )
e Vago szoftvere ( Adobe Premier Pro, Sony Vegas )
e Univerzalis effektkezeld rendszerek specidlisan kifejlesztve valamely produkciéhoz. ( RTL-Klub , TV2)
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Egy tévétarsasagnal, ahol On asszisztens, utasitast kap. Egy kiilféldon késziilt friss riportot kell gyorsan
feldolgoznia. Az analég videokamerdaval késziilt 25 percnyi, nyers félvételt, a tartalmat megdrizve, 5 perc

idétartamra kell besiritenie és sokszorositania. Kap hozza egy gépelt oldalnyi, am idegen nyelven irott
szakmai eligazito szoveget is. Ertelmezzen ebbél egy mondatot!

Kérvonalazza, hogy milyen miiveleteket kell végrehajtania, és kb. mennyi id6 sziikséges a feladat
megoldasahoz!

A kedves munkatdrsat meg kell ismertetni kamerdk m(ikodtetésével. A valds és virtualis kamerazmogasok
leginkdabb abban egyeznek, hogy onnantdl kezdve, hogy megnyomtuk a felvétel, - virtudlis kornyezetben:
ANIMACIO — gombot, mar minden egyes mozdulat, amelyet a kameraval végziink ldthatd lesz a mozgdképi
nyersanyagban.

A 3 dimenzids virtudlis térben létrehozott kamera ugyan ugy rendelkezik fékuszbedllitasi lehetGséggel, mint a
valédi kamera. A valédi kamera bedllitdsanal ezt mélységélességnek nevezziik. Minden beallitott kameraértéket
manudlisan is tudjuk moddositani akar felvétel kozben is. Ezzel latvanyos ritmizalé dm néhol idegesit6
jeleneteket tudunk varazsolni.

A kamerahoz kiilonb6z6 optikakat tudunk felszerelni annak megfeleléen, hogy milyen célra kell nekiink éppen a
felvevé egység. llyen lehet valodi kameranal a nagy 1atdszogl objektiv, amelyet halszemoptikdnak is neveznek,
mivel képes az ember szemhez hasonléan nem csupan 180°-ban felvenni, hanem 240°-ban. Ennek kellemetlen
utéhatasa, hogy ami messze van nagyon kicsinek tlinik, mig ami tdvol van, jelent8sen irredlisan nagynak
latszédik. Teleobjektiv esetében a valddi zoom, vagyis az optikai rakozelités mértéke az irdnyadd. A Shift
lencsék specialis optikak, amelyek eltiintetik a perspektivikus torzitds hatdsat. Mindezek abban egyeznek meg
a virtudlis kamerdk beallitasaval — amiket a 3D térben lehet létrehozni-, hogy minden értéket, ami ezek
kapcsolataban megjelenhet egy kamera felvételekor, a virtualis vildgban is meg tudunk szamszerden adni.

Kulonb6z8ségek a virtudlis térben, hogy mig a valds térben a kamerdk egy el6re beadllitott értékkel
rendelkeznek addig a virtualis térben a kamerak minden opcidja menet kdzben is , mint egy animalhatd érték
teljes egészében véltoztathatd paraméterként jelentkezik. Ennek hataséara olyan képi hatdsokat tudunk elérni,
ami a valds esetben nem megoldhato.

Tovabbi kiilonlegesség, hogy a virtudlis térben a bevilagitas szinte minden paramétere, beleértve az arnyékot is
, nem csupdn elére bedllithatd, hanem animalhatd, paraméterezhet6 érték.

Kilonbozb érték tovabb a vitualis térben, az indirekt és direkt fények szétvalasztasa is. Az indirekt fényforrds
ereje kulon paraméterezhets. A valdsagban a direk fényforrasok egyben az indirek fényforrasok is. Minden
fotonenergia bel6lik arad ki, és négyzetesen veszit az erejébdl a tavolsag névekedésével. A virtudlis térben
szintén paraméterezhet6 ez a lehetGség is.

e A virtuadlis térben débbféle médon tudunk objektumot létrehozni, BOx modelling, amely egy kocka
vagy primitiv test éleinek osztdsaval és kihizasaval valé banasmaddot jelent.

e Spline modellezés, amikor két gorbe kdzott hozunk létre felliletet

e Loft objekt — amikor egy el6re felhizott huzalvaz modellt forgatunk korbe igy kikerekitve az
objektumot koriilhatarolo paldstot.
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Videoszakkoros diakoknak tart el6adast a film, a vided és a szamitégépes animacios alkotasok képalkotasi
szabalyairdl. Egy hasonlé témaju idegen nyelvd, szépen illusztralt konyvet is visz magaval. Ebbél idéznie kell
szamukra egy mondatot magyarul is.

Fejtse ki a szakkor tagjainak a mozgoképi kompozicidalkotasban haté legfontosabb szakmai elméleti
szabalyokat és szempontokat, amelyeket On napi gyakorlataban rendszeresen alkalmaz!!

A mozgdképi mifajok A mozgdképi mifajok (jatékfilm, dokumentumfilm) altalanosabb, inkabb szemléleti vagy
lelki sikon ragadjak meg a befogaddt, mig a média (beleértve az Gjsagirast is) a praktikus problémak feltarasara
alkalmasabb (oknyomozd riport, Gjsagrovat, fotd stb.). Az akciofilm, és a sci-fi az két m(faj, amely a modern
animacids technikakat igényli legnagyobb szamban. Mivel a legtobb Sci-fi jelenet gyakorlatilag nem is
kivitelezhetS, ezért marad a szamitdégépes animdcid, hogy megoldast kinaljon a nem valdsagos jelenetek
elkészitéséhez. Bar kaland és akcio filmekben is rengetek CGl- vagyis Szamitégép Altal létrehozott kép jelenik
meg, az elsGdleges itt a néz6 magdaval ragadasa a cél. Nézzilk meg a szabdlyokat lefektetS filmes alkotdsok
miképpen tettek Ujat a sajat mifajukhoz.

Stanley Cubrick — Urodusszeia (1968)

Az animacio az 1960-as években kezdte megmutatni igazi erejét, amikor mar nem csupan, mint rajzfilm és
ezdltal ,mesefilm” szerepelt a mlvészet palettdjan, hanem mint azon jelenetek megteremtdje, melyek
leforgatdsa a valdsagban térben és id6ben lehetetlennek bizonyult. Jél példazza ezt az 1968-ban megalmodott
Urodiisszeia 2001. Tekintve, hogy a film egészében az Grben jatszddik, kitaldlhaté hogy nem mentek fel az Grbe,
hogy leforgassak az alkotast, helyette stop motion technikaval felvett animacidkat hoztak létre. Bar ezek
Osszege sem volt olcsdsag, a munkakoltség mint egy 10.500.000 $-javal.

George Lucas — Star Wars (1977)

Ez a film mar tovdbbfejlesztette a stop motion animacids technikdkat, valamint szamitogépes effektusok is
megtalalhatéak mar benne. Minden id6k leglatvanyosabb filmeposz-quadroldgiajaként irta be magat a
filmtorténelembe. A megjelenésével egy id6ben kialakitott matematikai modelleket mar felhasznaltdk az (ir-
animaciok készitése soran. 6 oscar- dijat nyert, és tovabbi 29 egyéb nevezést kapott.

James Cameron — Terminator 2

Az Uj vizudlis nagyhatalom, a CGI ( Computer Generated Image ) ebben a filmben mutatja meg teljes pompajat.
A padld vonaldbdl kialakuld emberalak, és szamtalanszor uj format felvevé folyadékszer( robot egy teljesen Uj
eljaras , a Morphing animacio segitségével késziilt. Azonos poligonszamu virtualis térbeli objektumokat tetszés
szerint tududnk atalakitani egymdsba. Ezt jelenti a morphing technika.

A tétel montazs és filmnyelv része megegyezik a 9-es tétel tartalmdval.!!!

A tétel mozgoképi id6 és tempo része mar targyalva van az el6z6 tételekben !!!

A napi gyakorlatom soran az alkalmazasban lévé technikak kozil a leginkabb a f6cimkészitéskor hasznalni
kivant egalizalast szabad szemiigyre venni, mivel ott manualisan kell bedllitani a szévegek kozott tavolsagokat.
Minden karakter kozott mas betlikozt kell talalni, hogy az a leginkdbb illeszkedjen a film témajahoz, és az
olvasas megkonnyitésének céljahoz.

Minden kép és montazs vagasakor és renderelése ( leképezésekor Ugyeljlink arra, hogy a megfelel6 FPS szam
legyen beallitva, kilonben szaggatas, vagy tul gyors néhol ugralé mozgas jelentkezhet a lejatszas és utémunka
program beleszerkesztése utan. Az atlag FPS eurdpai PAL szabvany esetében 24 ( 24,97 ) FPs, amerikai NTSC
szabvany esetén 30 FPS. TEehat ezeket azértékeket meg kell hataroznunk helyesen a footage, vagyis virtuali
szalag beallitasakor.
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On operatérasszisztens, baré6 Kempelen Farkas életm(ivét felidézd térténelmi dokumentumfilm forgatasan
miikédik egyiitt a stabbal. A felvételek helyszinei valtozatosak (tajak, nagyobb varosrészletek, a f6hds
otthona, ahol élt és terveit rajzolta, valamint a sakkozo torok automata bemutatasa stb.). A vezetd operatér
Onre bizta, hogy a forgatason sziikséges vilagitastechnikai eszkozokrél és segédberendezésekrdl
gondoskodjon. Van egy uj berendezés is kéztiik, de ennek a hasznalati utasitasa idegen nyelvii.

Ertelmezzen bel6le egy mondatot! Nevezze meg az Onre bizott technikai berendezéseket, és mutassa be
azok rendeltetését!

A kamerafajtak harom tipusa koziil a panavison kamerak illetve a profeszzionalis digitalis HD kamerdk vannek
Gzembe helyezve a helyszinen. A két harom lampa, amiket most Ujonnan alkalmazunk, nagyteljesitmény( LED
lampak. Tokéletesen pontos szinezetet lehet veliik elérni, mivel nagyon pontosan be lehet allitani mind a Red,
mind a Green, és a Blue szinek fényerejét is. E mellett talalhato a targyakat bemutatandd szort fényt add
derit6k és derit6ernyG is a teremben. A derit6erny6 6sszekottetésben van a fotografus kamerajaval is, hiszen
amikor kattint, az el6re beallitott fényer6t fogja produkalni a fényképezés pillanatdban a fényképezGgépre
szerelt vakuval egytt.

e A derit6k mellett alkalmazunk Spot megvilagitast, amely egy adott helyre mint egy reflektor iranyitott
fényt bocsatanak ki. Ezt viszonylag ritka esetben alkalmazzuk.

e A kamerdk tartozékai kozott emlithetjik a tapellatas mellett az invertert, mely folyamatos daramot
képes atalakitani 12V-rél 220V-ra.

e  Atartalék akkumuldtorokat

e A puska mikrofonokat, és a kondenzator mikrofonokat, melyek jelentGsen szebb hangminGséget
produkalnak tarsaiknal. A Puskamikrofon bunkds karakterisztikdajanak kdszonhet6en, ami egy
képzeletbeli bunkéformaban veszi csak a hangokat, ez altal iranyitott hangfelvevé forras.

e A kondenzdtormikrofon az ugynevezett piezzo-elektromos m(ikédés szerint m(ikod6 technikai
megoldasok. Joval finomabb hanghatasokat képesek felvenni. Jellemzgjik, hogy a mikddésik
eléréséhez sziikséges a keverGpultba bedugni 6ket egy un. fantom-tdpfesziltség aljzatba, mivel
elektromos alapon mikddnek. Manapsag mar lehet kapni USB-s verziét is ( CO1-mikrofon )

e Az dltalanos derit6k, melyek fém labon allnak ideadlisak a f6 fény eléréséhez.

e Az allvanyok hatuliitéje a zsirozottsag, A mlianyag allvdnyok nem jék. Helyettiik masziv, bajonettzaras
allvanyzatot alkalamazunk.
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Uj, most alakult civil szervezet tagjaként On arra vallalkozott, hogy a kdrnyezet- szennyezédést taglalé
honlapjukat szerkeszti és miikddteti. Az interaktiv honlap arculata és nyitéoldala — amit On tervezett -
virtualis mozgokép. A latogato felhasznaldk a miikodést ennek a mozgdoképnek a virtualis mozgatasaval sajat
elhatarozasuk szerint maguk iranyithatjak. A tagok és a felhasznalok korében e vizualisan igényes honlap
komoly figyelmet ébresztett. SG6t, kapott egy kiilféldi reagaldst is. Forditsa le ennek az lizenetnek egy
mondatat!

Tagtarsai érdekl6désére mutassa be, hogyan hozta létre, milyen ennek a felépitése és miikédése!!

A virtudlis mozgodkép jellemzben két tipusba sorolhatd internetes technoldgiai oldalrél. Az egyik a silverlight-
grafika, mig a masik a preferdlt FLASH grafika. Az én weboldalam is egy FLASH-statikus weboldal, mely
interaktiv animaciok altal adja meg a nézének az ,éI6” hatast. Valéjabdl ez a weboldal egy el6re ,
Osszetevénként leanimalt animacié. Minden egyes Gsszetevéje pl. gomb, abalababu animacio, stb. Egy el6re
legyartott digitalis szimbdlum, amely egy 6sszefoglalé neve a flash animacidban jelenlévé mozgd részeknek.
Attdl fliggben, hogy miként szeretnénk, hogy miikodjon a weboldal, a szimbdlumokat 3 fajtaban lehet sorolni
,€s programozni. Az els6, a mozgdkép, amely folyamatosan ismétl6dé el6re meghatarozott modon lejatszadik,
majd visszatkerédik. A masadik a grafika, amely alléképként tobbszor is beilleszthetévé és meghivhatéva valik
az animacio alapu weboldalak belsé konyvtardban. Minden kdnyvtar elraktarozza a fajlokat egy darab kimeneti
fajlba, igy azok akkor is elérhetéek a flash grafika szamara, ha mar felmasoltuk 6ket a szerverre, és nem pont

ugyan az az elérési Ut, ami a szerkesztés pillanataban volt.

A harmadik ilyen szimbdlum a gomb, amely 3 allapottal rendelkezik. Az els6 allapot a gomb nyugalmi
allapotdban mutatja az animaciot. A mdasodik gomb azt az allapotot vetiti le, amikor a gomb reakcidba Iép az
egérkurzorral elGszor, vagyis az egér a célterilet felett helyezkedik el. A harmadik gomb allapot a gomb
lenyomott allapotat jeleniti meg. Ezek masnéven igy jelennek meg a szerkeszt6i nézetben:

[ ] up
e over
e down

Minden allapotot meg tudunk Ugy bonyolitani, hogy egy egy mozgdképet mutasson. Ha csupan a madsodik
allapotba helyeziink el ilet, akkor a gomb uUgy fog mozogni ahogy el6z6leg beallitottuk neki az izg6-mozgd
animdaciot, de csak akkor, ha ramegy a célteriiletre az egeriink.

A gomb animacidra rakattintva a f6 animacié egy adott id6pillanatdra ugraszt benniinket a program, amely
id6pillanatban mar egy masik nagyban hasonlité tartalom van el6ttiink, hiszen a gomb és minden talan ugyan
az, de a szoveg, mast mutat. Ekkor tehat beléptlink egy meniibe, és a tartalmat latjuk kivetilve.

Az animdcio tehat programozott ugratasokkal, |éptetésekkel visz el minket a kiilonb6z6 menuelemek kifejtési
helyére.



