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Az ISZE Hirlevél haromrészes kilonszam-sorozataban a Gabor Dénes Tehetség-
pont (GDT) tagjai és vezetétanarai kézll mindésszesen tizenharman osztjak meg
tapasztalataikat és gondolataikat az olvasokkal kézelmultbeli projektjeik kapcsan
tizenkét irdsban. tovabb

3D filmkészités -= A kezdo rendezo elso csapatfilmes tapasztala-
tai

irasunkban azt megmutatjuk be egy 3D filmkészitési projekt esettanulmanyan ke-
resztlil, hogy a 3D modellezésbe és filmkészitésbe ,belekdstolni” vagydknak mini-
malisan milyen tevékenységeket kell elvégezniik és milyen termékeket kell eldallita-
niuk, valamint hogy a rendezének milyen plusz feladatokat kell végeznie, hogy ha-
taridére készen legyen egy rovidfilm. tovabb

Raspberry Pl és loT az oktatasban

2016 6szén a Gabor Dénes Tehetségpont elinditotta a Raspberry Pl Diakmihelyt,
hogy az érdekl6dé hallgatok a gyakorlatban is megismerhessék és kitapasztalhas-
sék a kartyaszamitogépben rejl6 fejlesztési lehetéségeket. tovabb

Digitalis vizualis miivészet - alkalmazott miivészetet gyakorlo
mérnokinformatikus hallgato szemszogébol

Gondolatok a vizualis készségek széleskori elényeirdl és fontossagardl altalanosan
és az informatikai tertleteken, emellett 6vodasok szamara készitett készség- és
ismeretfejlesztd jaték bemutatésa. tovabb

Hogy késziilt a szomszéd bacsi?

Ebben a cikkben egy altalam 2012 tavaszan kitalalt hobbikarakter, a Szomszéd Ba-
csi elkészitésének a fazisait mutatom be. Hobbi projekt Iévén nem hivatalos nagy-
produkciés munkafolyamatrél van szd, de arra is kitekintek, és ravilagitok a kettd
k6zotti néhany Iényeges kuldnbségre. tovabb
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AJANLO

Az ISZE Hirlevél haromrészes kilénszam-sorozatdaban a Gabor Dénes Tehetség-
pont (GDT) tagjai és vezet6tanarai koziil mindésszesen tizenharman osztjak meg
tapasztalataikat és gondolataikat az olvasokkal koézelmultbeli projektjeik kapcsan
tizenkét irdsban.

Ennek, a Il. résznek és az el6zének a cikkei az informatika oktatasanak a gyakorlati
tapasztalataira fékuszalnak, a lll. rész inkabb az arra val6é szakmai felkészilésre.

E cikkek ir6i és a cikkek lektoralasat végz6 GDT koordinator megtiszteltetésnek élik
meg, hogy az ISZE Hirlevélben, illetve az informatikat oktatdkkal megoszthatjak ta-
pasztalataikat.
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3D FILMKESZITES - A KEZDO RENDEZO ELSO CSAPAT-

FILMES TAPASZTALATA

Dobos Attila, Berecz Antonia

Osszefoglalas: irasunkban azt megmu-
tatjuk be egy 3D filmkészitési projekt
esettanulmanyan keresztul, hogy a 3D
modellezésbe és filmkészitésbe
.belekodstolni” vagyoknak minimalisan
milyen tevékenységeket kell elvégezni-
Uk és milyen termékeket kell eldallitani-
uk, valamint hogy a rendezének milyen
plusz feladatokat kell végeznie, hogy
hataridére készen legyen egy rovidfilm.

Kulcsszavak: szamitdégépes animacio,
modellezés, csontozas, animalas, cso-
portmunka, Blender.

Abstract: This paper presents a case
study of a 3D film making project. It
shows the minimum of activities you
need to do and kind of products you
need to make if you wish to taste in 3D
modeling and filmmaking. Furthermore
what kind of extra tasks the director ne-
eds to perform in order to make a short
film for the deadline.

Keywords: computer animation, mode-
ling, boning, animation, group work,
Blender.

1. Bevezetés

Sokan eljatszottunk mar a gondolattal,
milyen is lenne egy sajat kis torténetet
filmre vinni. A digitalis korszak beko-
szdntével ez egyre kénnyebben elérhe-
tévé valt és valik evrél-évre, kdszdnhe-
téen a haztartasokban medgfizethetd,
erre a célra megfelel6 hardvernek és az
egyre intuitivabban hasznalhato, folyton
fejl6dd és akar ingyenes szoftvereknek.

A Gabor Dénes Tehetségpont (GDT)

3D Grafika és Animacié Diakmihelye
(3D muihely) 2010 eleje 6ta biztositja a

lehet6séget tagjainak, hogy egymast
segitve, kdzdsen hozzanak létre anima-
cios rovidfilmeket, kotetlen légkdrben,
baratsagos hangulatban. A szemeszte-
reknek nincs elére megadott konkrét
célja, a résztvevdk egyitt hatarozzak
meg tematikajukat és a foglalkozasok
témait sajat tudasuk és teljesitéképes-
séglk hataranak figyelembevételével. A
3D mihely legfébb és nem titkolt célja,
hogy a résztvev6k egymast segitve,
Osztdnbzve sajatitsanak el és adjanak
at egymasnak minél tdbb és mélyebb
tudast, mindezt ugy, hogy kézben kiél-
hessék alkotdé hajlamaikat és megtanul-
janak hatékonyan csapatban dolgozni.

Az alabbiakban a GDT 2016/17. tanév
végi galamisoran bemutatott, e cikk
elsd szerzdje altal irt és rendezett, és a
3D mdhely tagjaival kdzosen készitett
LAll Shapes and Sizes” cim{ rovid ani-
macios film kapcsan adunk betekintést
abba, hogyan készil el egy lelkes kis
Onképz6 korben, a Blender
L2alapszoftverrel” a csoportmunkaban és
altalaban a hataridére végzendd mun-
kaval is most ismerkedé tagokkal egyutt
3D-s animécios film.

2. Ismerkedés egymassal és a Blen-
derrel

Els6é alkalommal az ujoncok megismer-
kednek a mihely céljaval, alapelveivel,
rovid bemutatkozas keretében elmond-
jak kik 6k és milyen céllal érkeztek a
mihelybe, tovabba, hogy milyen tudas-
sal rendelkeznek, és mit szeretnének
még elsajatitani. A félév az alapok meg-
ismerésével, illetve felzarkoztatassal
kezdédik. Erre azért van szilkség, hogy
a nagy lelkesedéssel, de kevés tapasz-
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talattal érkezdk tudasat felhozzuk arra a szintre, ahol
mar ,k6z0s nyelvet” tudnak beszélni, és aktivan részt
tudnak venni a kés8ébbi k6z6s projektben. Természe-
tesen van lemorzsolédas is, par alkalom sziikséges
ahhoz, hogy kideriljéon, ki az, aki csak érdekl6d6 és
ki az, aki szeretne aktivan részt venni a mihelyfog-
lalkozasokon.

A 3D-s animaciosfiim-készités legfébb nehézsége,
hogy még az egyszerlibb modellezési, animécios
elemek létrehozasahoz is széleskorl elméleti és
gyakorlati tudasra van sziikség. A rendez6 feladata a
3D mihelyben ezért az is, hogy megtalalja az egyen-
sulyt a k6zdnség szamara szoérakoztaté filmés az
aktiv alkotd folyamatban résztvevék tanulasi céljai
koz6tt ugy,hogy ne szegje kedvét a mihelytagoknak
a rajuk zudulé alapvetd informacidk zuhatagjatol
sem.

A GDT 3D miihelyében a Blender modellezé és ani-
macios szoftvert [1] alkalmazzuk f6ként, amely nyilt
forraskodu és ingyenesen elérhetd, igy a résztvevok
otthon, sajat gépeiken is tudjdk hasznélni barmi
megkotés nélkil. Ez azért is célravezetd, mert a gya-
korlat azt mutatja, hogy a foglalkozasok véges ideje
arra elegendd, hogy mindenki hallja és lassa, kicsit
megtapasztalja a sziikséges mddszereket és fogaso-
kat, de a végleges ,csiszolgatasok” mar otthon szok-
tak zajlani.

1. abra: A GDT 3D miihelyben hasznalt Blender ,alapszoftver”
kezel6i feliilete [2]

Az els6 foglalkozasokon a kezel6felllettel (lasd 1.
abra) baratkozunk meg, majd lépésrol-lépésre végig-
megyunk néhany, korabban a 3D mihelyben kidol-

gozott oktaté modulon, amelyek segitségével a ta-
gok megismerkedhetnek a modellezés menetével,
modszereivel, fogasaival (Iasd 2. abra).

A%, BLEMDIER ALAPCE G!f
Exfmiesik meg oo kyclokst (AKEYE Mapd

vigyik oz egerkmron ar eledlep Mirehoxott disr

10, 5 myomjuk meg a7 LEEY L hogy kpeliljik

azt ar objekinnod

2. abra: Mézi és allatkaja tutorial [3]

Néha a lelkes csapattagok hazifeladatot is kapnak —
bar a gyakorlat azt mutatja, hogy erre nem feltétlen
van szukség, mert maguktdl is szivesen gyakorolnak
otthon, és hozzak buszkén bemutatasra az elkészilt
darabokat.

3. Az animacios filmkészités fobb fazisai

Amikor a csapat kelléképp  Osszeért —
Osszeismerkedtink, és mindenki rendelkezik hasz-
nalhaté koézos tudassal —, kezdetét veheti a kdzods
projekt megvaldsitasa.

Az animacios filmek készitésének nagy multja van; a
Disney ,nagy oregjei’konyvet is irtak tapasztalataik
alapjan 1981-ben [4]. A GDT 3D mihelyben az el6z6
mihelycsapatok a 2009/10-es tanév ota készitettek
filmeket, igy ezek és a vellk szerzett tapasztatok is
rendelkezésikre alltak [5]. Tovabba tanulmanyoz-
tunk tébb koényvet a Blenderrel valé animécio-
készitésrél (példaul [6] és [7] munkakat). Ezek mel-
lett a rendezd és egy csoporttag nem rég teljesitette
a GDT anyaintézményében, a Gabor Dénes F8isko-
lan a szamitégépes grafika tantargy gyakorlati ré-
szét, amelyben szintén a Blenderrel kell animécios
kisfilmet késziteni.

A 2016/17. tanévi kis 3D mihelyes csapat az anima-
cios filmek készitésének altalanosan elfogadott fazi-
sain, illetve annak egyszerlsitett valtozatdn haladt
végig (lasd 3. abra).
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El6ktéskzme- Gyartas Utémunkak o Atorténet lekdsse a nézét.
e
forgatokonyv modellezés e A modellek lehet6ség szerint telies egészében
Storyboard Soniozas elkésziilhessenek a foglalkozasokon. Az anima-
—— _ las és utdbmunka a két tapasztaltabb tag otthoni
animatik animalas feladata legyen.
fellletek Amikor megvan a tortént f6 vaza, kovetkezd Iépés-
fényelés ként egy valasztott személy — a 3D miUhelyben a
— rendez6 — kidolgozza a forgatokonyvet, amely jele-
specialis effek- .. Lo
tek netekre bontva tartalmazza a térténetet, kiegészitve
renderelés olyan informaciokkal, amelyek a jelenet leforgatasa-

3. abra: Az animaciés film készitésének f6bb fazisai és
tevékenységei-termékei

A tagokat a gyakorlatban kellett meg ismertetni ezek-
kel a bevalt fazisokkal, illetve az végzend tevekeny-
ségekkel és az azokban elkészitend6 termékekkel.

4. A projekt elokésziiletei

Az el6késziletek a 3D mihelyben az alapdtlettel, a
motivacioval és a tervezéssel kezdédnek. A szabad-
sagi fok ebben a fazisban a legnagyobb, itt talalja ki
k6zbsen a csapat, hogy a sok szerteagazo 6tlet ko-
zul melyiket valositja meg. Fontos, hogy itt mindenki-
nek azonos sullyal szamitson a szava, legyen lehe-
tésége javaslatokat tenni, figgetlendl attél, hogy mi-
lyen tudasszinttel rendelkezik, vagy éppen mennyi
ideje tagja a 3D mihelynek.

A teljes anarchiat elkertlend a résztvevék hamar
kineveznek egy rendezét, aki 0sszefogja a projekt
befejezéséig a csapatot, és feligyeli a részmunkak
elosztasat, nyomon koéveti azok alakulasat. O felelss
tovabba az elhangzottak alapjan rogziteni azokat az
elemeket, amelyek végul k6z6s megegyezes alapjan
részei lesznek az animacids filmnek.

A rendezd legfontosabb feladata itt a film stilusanak
meghatarozasa. Ennél a filmnél az alabbiak voltak
az iranyelvek:

e Egyszerl formakbdl ,épitkezziink”, hogy kezdok is
tudjanak mutatds targyakat és szerepléket készi-
teni.

o A fellletek materidlija (anyagi megjelenése) egy-
szer(i legyen, és stilusaban megfelelé a formak-
hoz.

o A szerepl6k egyszerlien animalhatdk legyenek.

hoz szikségesek, példaul kamera-beallitasok,
hanghatasok, kiilénleges effektek.

A forgatokodnyvet (lasd 4. abra) megkapjak a csapat
tagjai —nalunk a GDF ILIAS miuhelyteriletén letolt-
hetik —. Ezutan Ujabb megbeszélés veszi kezdetét.
llyenkor még jellemz&en kisebb mértékben valtozik
a torténet, és épit6 kritika hatdsara a jelenetek fel-
épitése is.

[

4. abra: Az ,,All Shapes and Sizes” cim(i film forgatékdnyve
[Dobos Attila]

Mostani filmink torténete egy rovid példazat. Két
rivalizalé birodalom, a szogletesek és a gémbdolyliek
apré seregei botlanak egymasba és kiizdenek meg.
A harc akkor ér véget, amikor rddébbennek, hogy
egy birodalom tagja — aki raadasul egy gyermek —
mindkét taborhoz tartozé vagy tartozhat. Ez azt
mondja a nézének, hogy nem is kulénbéznek sok-
ban egymastél a szembenalld felek. Frissen kotott
szOvetséglk azonban csak arra elég, hogy uUjabb,
k6z6s ellenséget talaljanak maguknak, mutatva,
hogy az ember esend6, és a berdgzllt szokasai ne-
hezen valtoznak.

Az eszmecsere és a forgatokdényv atdolgozasa utan
az un. ,storyboard” elkészitése kovetkezik, amely
képi formaban jeleniti meg a forgatékdnyvben leirta-
kat. Az egyes jelenetekhez legalabb egy, de igény
szerint tdbb képkocka is készilhet. Ezek megmutat-
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jak, hogy az adott filmrészletet milyen kamerabeal-
lasbdl kell régziteni, a képen megjelené elemek ho-
gyan helyezkednek el és hogyan mozognak, tovabba
itt jelennek meg el8szo6r iddzitési informaciok. A ké-
pek kiegésziilnek irasos utmutatékkal is, amelyek a
forgatokonyvbél kerliinek beemelésre (lasd 5. abra).

5. abra: Egy storyboard bemutatasa a 3D muihelyben

Miutan a ,storyboard” bemutatasra és elfogadasra
kerll a csapatban, elkészilhet az ,animatic”, amely
mar egy film, bar kezdetben csak a storyboard képei-
vel. Rendelkezik a végsé munka néhany tulajdonsa-
gaval, de még elnagyolt, kezdetleges kidolgozasu.
Fontos tulajdonséagai:

o Az id&zitések megegyeznek a végsé filmével.
e A kamerabeallasok és mozgasok azonosak.

e A jelenet elemei hasonléan jelennek meg és mo-
zognak.

e Tartalmazhat egyszeriibb hanghatasokat, ideigle-
nes zenei betéteket.

Ez az elsd eset, amikor lathatd, hogyan fog mikddni
a film, mennyire lesz érthet6 a cselekmény, atérez-
hetd mindaz, amit a csapat az eredeti 6tletben meg-
almodott. Itt jellemz6en mar csak az id6zitésekkel,
kamerakezeléssel kapcsolatosan merlilnek fel javas-
latok, a torténet eddigre kikristalyosodott.

Filmink készitése kbzben id6hiany miatt kénytelen
voltunk lefaragni itt-ott, tevékenységekbdl és termé-
kekbdl is. Ezért a forgatokdnyvbdl rogton animatik
készilt, kihagyva a storyboard fazist, ami sok o6rat
elvitt volna. Ezen film esetében az animatikot is a

rendezd készitette, amelyre a 6. dbra mutat néhany
képkockat.

ALL BHAPES
AND SIFES

6. abra: Néhany kép az ,All Shapes and Sizes” cimii film

Azért, hogy a jelenetek és azokban a szerepl6k és a
kérnyezet egységes legyen, a projekt résztvevéi
érezzék a film milijét, szilkség van un. conceptar-
tokra, koncepciét bemutaté miivészi képekre. Ese-
tlinkben Nagy Tamas Lajos az egyik 3D foglalkoza-
son par perc alatt, mig a rendezd elmondta, hogyan
képzeli el a szerepl6k megjelenési stilusat, készitett
Otletadd rajzokat a film harom karakter tipusahoz
(lasd 7. abra).

7. abra: Karaktertervek az ,All Shapes and Sizes” c. filmhez
[Nagy Tamas Lajos]
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A készterméket el6allitdé csapatmunka latvanyosabb
része ezutan kezddédik. Ekkorra mar ismert a film
célja, stilusa, a benne szerepl6 karakterek, targyak
és a kornyezet, valamint a mozgas. A csapat tagjai
itt jelentkezhetnek részfeladatok megvaldsitasara.
Az 6nkéntesség fontos elem, tobbek kozott ez bizto-
sitja, hogy egy tag nem kap olyan feladatot, amely
tul nagy falat vagy érdektelen szamara. A tovabbiak-
ban a rendez6 folyamatos felligyelete mellett halad a
munka, figyelve arra, hogy amint valaki komolyabb
nehézségbe (itkdzik, megfelelé segitséget kapjon a
csapat egy masik, képzettebb tagjatol.

5. Modellezés

A modellezés soran a jelenetekben talalhaté targya-
kat, személyeket, hattereket kell megformazni. A
kérnyezetben a felhdket, fakat és bokrokat az akkor
7. osztalyos Zombori Péter készitette (lasd 8. abra).

.

. vf’_ ". » -‘f‘

LYV P | o
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8. abra: Felh6k, fak és bokrok modellezése a Blenderben
[Zombori Péter]

A filmben lathaté karakterek és darabszamuk nagy
vonalakban az alabbiak:

o Kockaemberek: Kirdly, harcos (3 féle).
e GOmbdlyl emberek: Kiraly, harcos (3 féle).

e Gyerek a kocka és a gdmbdlyli emberek vonasai-
val.

o Tetraéder emberek: Kiraly, harcos (4 féle).
e Allatok: Madar, pillango.

Ezek kdézul mutat parat a 9. &bra, készitésuk korai
szakaszabdl.

9. abra: A filmszerepl6k modelljei készitésiik korai fazisaban

6. Csontozas és animalas

Amikor elkészilltek karakterek, elkezd6dhet az un.
csontozasuk. A csontokhoz hozzarendeljuk a karak-
tereket borité poligonhdld csucspontjait, vagyis a
vertexeket, igy ha a csontokat mozgatjuk, a hozzajuk
rendelt verexek altal meghatarozott poligonok, vagy-
is a test adott részei is elmozdulnak.

A csontozas utadn végre hozzafoghatunk a karakte-
rek animalasahoz, vagyis megelevenitéséhez. Ez
meég komolyabb felkésziltséget igényel, és sok id6t
képes elvinni. Ha pontos fizikai szimulaciéra van
szukseég (példaul tekegolyd feldonti a tekebabukat),
a legegyszeriibb, ha a bonyolult szamitasokat a
programra bizzuk. Ha egy éramutatét szeretnénk
kérbe forgatni, az még komplikaltabb, ha pedig egy
személyt szeretnénk cselekvésre birni (futas, ugras,
kardvivas), az még 6sszetett munka. A bemutatott
filmben szinte csak az utdbbi kapott szerepet, amivel
kell6 mennyiségl fejfajast okozott, hiszen ebben
még kevés gyakorlata volt a feladatot megkapdé ta-
goknak.

A csontok helyzetét idébeli kulcskockak megjeldlése-
vel rogziteni tudjuk, igy a képkockakat egymas utan
lejatszva mozgasfazisokat jelenithetink meg. Ismét-
I6d6 mozgassorozat esetén (példaul séta, futas) elég
egyszer megadni a mozgasfazisokat, majd azt egy-
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mas utan a kivant alkalommal megismételni. llyen
modon  tdredékére csokkentheté az animacio-

készitésre forditott id6 (lasd 10. abra).

10. abra: Egy gémbember sétajanak készitése

Fontos eszk6zok a Blender beépitett modositdi,
amelyekkel automatizalhatunk olyan részfeladatokat,
amelyek egyéb esetben hosszi és faradalmas mun-
kat igényelnének. llyen lehet példaul egy karakter
fejmozgasa attol fliggéen, hogy hova tekint, vagy
egy utvonal kdvetése (lasd 11. abra) vagy fizikai ha-
tasok modellezése.

11. abra: A film elején lathato pillango és az altala bejart ut

A filmben szerepl6 karakterek és egyéb modellek
mozgatasa a cselekményt adja, szikség van azon-
ban még a rendezé legjobb baratjara, a kamerara,
amely olyan mint egy néma meséls, az O ,szemén”
at ismerjuk meg a torténetet. A kompozicié helyes
megvalasztasaval hatarozhatjuk meg, hogy a nézé
figyelme hova iranyuljon, vele tudunk direkt vagy

indirekt médon korabban be nem mutatott torténe-
telemekre utalni, esetleg eljdovenddket megjésolni. A
kameraval érzékeltethetjik valaminek a fontossagat
vagy jelentéktelenségét, de kifejezhet boldogsagot,
elhagyatottsagot és megannyi mas érzelmet is. A
kdzeli kameraallas gyorsabba, erbteljesebbé teszi a
harci jeleneteket, és dramai megjelenitést eredmé-
nyezhet (lasd 12. abra).

12. abra: Csatajelenet és egy kbzeli kép kamerabeallasai

Id& hianydban nem alkalmaztuk a morphing eljarast,
amely segitségével az objektum vertexei (térbeli
pontjai) egyik allapotbdl egy masikba ,atfolyathatok”.
Ez alkalmas példaul az arcokon lévé mimika létreho-
zasara. A Blenderben ennek a neve shapekey, vagy-
is kulcsot hozunk létre az egyes alakokhoz.

7. Bevilagitas és renderelés

Egy j6l megkomponalt, berendezett jelenet még a
legkitlinébb kameramozgassal is adhat gyenge ered-
ményt, ha rosszul van bevilagitva. Elettelivé, hangu-
latossa csak jol elhelyezett és beallitott fényforrasok-
kal teheté.

Egy hajnali, narancsszinl nyiréfény altal bevilagitott
tdj meseszeriinek, mig egy csak foltokban, gyengén
vilagitott helyszin félelmetesnek tlinhet. Az animaci-
0s filmek készitése soran jellemzden nem csak ter-
mészetes fényforrasokat hasznalnak (nap, faklya
stb.), hanem kiegészitik nem lathaté forrasokkal is,
amelyekkel élénkebbé tehetnek részleteket vagy épp
megfelel6 helyen idézhetnek el6 csillanast.

8. Jelenetek Osszeadllitasa

Ebben a fazisban a csapat altal elkészitett modelle-
ket és részanimacidkat dsszeillesztve megprébaljuk
az animatik szerint Iétrehozni a jeleneteket. Ez a fa-
zis jellemzben kevesebb kreativitast, de annal na-
gyobb precizitast igényel, mivel egy, mar elére meg-
hatarozott formaba kell rendezni a részleteket. Az
eddigi gyakorlat szerint ezt a feladatot a 3D m{ihely-
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ben csak a rendez6 végzi, mert minden szal nala fut
Ossze; emellett a csapattagok mostanra mar zh-kra,
vizsgakra készilnek, a legkllénbdz6bb maganéleti
problémakkal birkéznak; és kulénben is a rendez6
fejében és lelki szemei el6tt allt 6ssze leginkabb a
film.

A 13. abra bal oldalan tébb kilén elem egy jelenetbe
hozasa (terep, karakterek, fegyverek) lathaté a terve-
zési fazisban, jobb oldalan a végsé film egy képkoc-

kajat add, renderelt kép.

13. abra: Balra egy tobb elembdl allo, 6sszeillesztett jelenet.
Jobbra renderelt valtozata.

9. Hang, zene és zorejek

Mivel a projekt els6 felében elkészil az animacios
film kezdetleges vazlata, az animatik, amely a végle-
ges id6zitéseket tartalmazza, mar korai fazisban el-
kezdhetjik a hanghatasok és a zenék gyljtését és
az animatikra illesztésiket. A csapat jellemzben sok-
féle alkotdi beallitottsagu emberbdl tevédik 6ssze,
ezért mindig jelentkezik valaki, akinek j6 zenei adott-
sagai vannak, és elvallalja a ,hangmesteri” feladatot.
Idedlis esetben a film végsd valtozatanak elkészilé-
sekor mar csak finomhangolasra van sziikség a han-
gok tekintetében. A mi filmlink esetén ez a feladat
kivételesen a rendezére harult.

Fontos, hogy animécids filminkhdz csak olyan han-
gokat és zenei anyagokat hasznaljunk fel, amelyek
nem jogvédettek. Szerencsére tébb GPL vagy ha-
sonld, nem licenszdij-kbteles hanganyagokat nyujté
weboldal is talalhaté az interneten.

A hangok nem mindig hasznalhaték fel kézvetlentl,
vagasra és egyeéb alakitasokra lehet sziikség. Ehhez

a szintén ingyenesen elérhet§ Audacity programot
hasznaltuk (lasd 14. abra).
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14. abra: A hangok normalizalasahoz, vagasahoz hasznalt
fellilet az Audacity-ben

10. Osszeillesztés, végsé termék

Erdemes mar az elsé, renderelt jelenetek elkésziilté-
vel kicserélni az animatik megfelel6 részeit, és meg-
nézni, hogyan illeszkednek a részek az egészbe. lly
modon még idében felfedezhetlink animacios, id6zi-
tési, esetleg kamera-beallitasi hibakat. Felll kell
vizsgélni és aktualizalni kell a hanghatasokat, zené-
ket is. Bizonyos specialis vizualis hatasokat és atme-
neteket és az un. kompozitalast (kilénb6zd elemek
meghatarozott formaban valdé Osszeillesztését) eb-
ben a fazisban tudjuk csak létrehozni. Amikor ezek-
kel is megvagyunk, jéhet a nagy z6ld gomb, amellyel
elinditjuk filmink végs6 valtozatanak elkészitését, a
hang és a kép egylttes, egy mozgdképfajlba ren-
derelését.

A 15. &bra a végsé filmet Iétrehozd projektet mutatja.
Az egyesével renderelt jelenetekbdl, a specidlis ef-
fektusokbdl és a hangsavokbdl tevédik 6ssze.

15. abra: Képernyékép a végsé munkafazisrol, amelynek
eredményeképp elkésziil az animaciés filmiink
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11. A film fogadtatasa

Animacios film a GDT 2016/2017-es tanévzaré gala-
jan kerult bemutatasra. El6sz6r roviden ismertettik a
3D mihely céljait, tovdbba a f6 gondolatokat, ame-
lyeket at akartunk adni kisfilminkkel. Majd két és fél
perc mulva bezsebeltik a kemény tapsot, amit mi az
elismerés jeleként értelmeztink (lasd 16. abra). Ha-
bar élvezetes volt kitalalni és megalkotni az egész
projektet, ott, abban a pillanatban megkdnnyebbulés
volt lezarni az évet.

12. Osszefoglalé

parandal
e #iM
P L
: ram

v roe a

_.il)" %" V5
| }‘ .
L
< -

16. abra: Az animaciés film bemutatasa a GDT 2016/2017-es
tanévzaré galajan

Végul kovetkezzen par fontos tapasztalat, amellyel
gazdagabbak lettek a csapattagok az alkotas soran.
Ahhoz, hogy tényleg goérdilékenyen haladjon a mun-
ka, és el is késziljon a film, az aldbbiakat mindenfé-
leképp érdemes szem elétt tartani:

e Csapatmunkaban nincs enyém és nincs tiéd. Az
Otletek, megvaldsitott modellek, hangok, barmi
egyéb, amivel hozzajarulunk a sikerhez, mind
k6z6s. Nincs helye bantédasnak vagy irigység-
nek, mert az rovid Uton tonkreteszi a kapcsolato-
kat és az egész projektet.

e Fontos az allandd, megfeleléen elosztott munka,
figyelve az egyéni igényekre, tempora.

e Senki ne maradjon segitség nélkul, és mindenki
merjen kérdezni. Tanulni nem szégyen, sét.

e Ez a fajta munka allandé kompromisszumokkal
jar, és tudomasul kell venni, hogy a kész film so-
ha nem lesz pontosan olyan, mint ahogy azt a
csapat az elején elképzelte.

o Képesnek kell lenniink tovabblépni, akkor is, ha
nem mindent latunk olyannak, mint szeretnénk.
Egyéb esetben a folyamatos csuszasok miatt
nem lesziink kész — sosem —.

o A projekt elején nagy adag kreativitasra van szuk-
ség, a végeén kitartasra.

A film elkészitése remek cél, de a kozos alkotas,

tanulas, a tdbbé valas az igazi eredmény.

Az ,All Shapes and Sizes” cimi rovidfilm a YouTube-
on a https://youtu.be/3gJJeu-nf4Y cimen érheté el. A

17. dbra néhany képkockat mutat beléle.
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17. &bra: Néhany kép az ,AllShapes and Sizes” cimii animacios
filmbdl [8]
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vezetGtanara.
A 2015. évi OTDK-n
a Mlszaki Tudoma-
nyi Szekcio6 elektro-
nikai és szamitas-
technikai eszk6zok,
beagyazott rendsze-
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érdeklddési terulete
a memoriatervezés
és az okoseszkozok
alkalmazasa.

RASPBERRY PI ES IoT AZ OKTATASBAN

Osszefoglalé

2016 6szén a Gabor Dénes Tehetség-
pont elinditotta a Raspberry Pl Diakm-
helyt, hogy az érdekl6dé hallgatok a
gyakorlatban is megismerhessék és
kitapasztalhassak a kartyaszamitégép-
ben rejlé fejlesztési lehetéségeket. Ha-
mar felmerdilt a hallgatéi igény a ,dolgok
internete”, angolul Internet of Things,
roviditve az loT irant is. Cikkiinkben e
két nagy témat jarjuk kordl egy konkrét
mihelyprojekthez, egy okoshémérd
fejlesztéséhez kapcsoldédva. Megmutat-
juk, milyen forrasokra tamaszkodtunk,
mik voltak a felmerulé nehézségek, va-
lamint 6sszefoglaljuk tapasztalatainkat a
mihelyszervezés- és vezetés terén.

Kulcsszavak: Raspberry PI, Arduino,
NodeMCU, loT, dolgok internete, okos
héméré.
Abstract

In 2016 the Dennis Gabor Collage start-
ed its Raspberry Pi Student Workshop
to let students better understand and
develop on the device. A demand soon
arose from the students to also focus on
the Internet of Things (loT). In our arti-
cle we will cover how these two subjects
relate to our project of developing a
smart thermometer as well as the
sources used, the difficulties that arose
and finally our overall experiences or-
ganizing and leading the workshop.

Keywords: Raspberry PIl, Arduino,
NodeMCU, loT, Internet of Things,
smart thermometer.

1. A Raspberry Pl bemutatasa

A Raspberry Pl tenyérnyi, olcso, kis
teljesitményl kartyaszamitdégép, amely-

lyel mindent kiprobalhatunk, ami egy
asztali szamitdogépen megvaldsithato. A
rendszer nem lesz olyan gyors, de tére-
dékébe keril, mint egy asztali szamito-
gép, valamint alacsony a fogyasztasa,
mérete folytan beagyazott rendszerek-
ben is alkalmazhaté kdzponti egység-
ként (lasd 1. abra).

1. abra: Raspberry Pl 3 Model B [1]

1.1 Az eszkoz rovid torténete

A szamitastechnikai kdzdsség régéta
hianyolt egy olyan platformot, amely a
hoskorszak” eszkdzeihez hasonléan
annyira attekinthetd és jol dokumentalt,
hogy kell6 munkaval egy kezd6 is meg-
értheti mikodését, és bekapcsolodhat a
hardveres vagy szoftveres fejlesztésbe.
A Raspberry Pl ezt az {rt kivanta betol-
teni.

Az eszkdz els6 tervei mar 2006-ban
fejlesztés alatt voltak [2]. EBEN UPTON a
Raspberry Pl Alapitvany megbizottja
tanarokat, kutatokat és szamitégép-
rajongdékat kért fel, hogy tervezzenek
olyan rendszert, amely a szdmitastech-
nika mélyebb megismerésére készteti a
gyerekeket, és az oktatasban széles
kérben hasznalhat6 lesz majd [3].
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A korébbi elképzelésekhez képest azonban a plat-
form els6sorban nem az oktaték, hanem a
.KUtylsOk” és a hobbistak kedvenc fejleszté eszko-
zéveé valt. Szamos valtozata szuletett az évek soran
novekvd képességekkel — kivéve a Zero sorozatot,
amely kisteljesitményl feladatokra szant, és még
olcsébb — (lasd 1. tdblazat sajat gydijtéssel).

Kiadas Mo- Tulajdonsagok
éve dell
2012. Model = 700 MHz egymagos 2USB 2.0
aprilis B1 CPU 110/100 Eth
512 MB RAM 8 labu GPIO
HDMI
2015. Model =~ 900 MHz négy-magos Ua. Model B1
februar B2 processzor +
1 GB RAM 2USB 2.0
(6ssz. 4)
17 labu GPIO
2016. Model 1,2 GHz négymagos Ua. Model B2
februar B3 64 bites CPU +
1 GB RAM WiFi (b/g/n)
Bluetooth 4.1
2017. Zero 1 GHz egymagos CPU ~ 1puUSB 2.0
februar W 512 MB RAM WiFi (b/g/n)
Bluetooth 4.1
HDMI
17 labu GPIO

1.2 A Raspberry Pl operacios rendszere

Az 1990-es évek elején LINUS TORVALDS felismerte,
hogy a szamitogép-rajongdk otthon is szeretnének
egy, a nagy egyetemeken etalonnak szdmité UNIX
alapu operacios rendszert, roviditve OS-t hasznalni.
Utébbiakhoz a nagy intézmények oriasi, szabadon
hozzaférheté tudas- és kodbazist halmoztak fel.
Gyakorlatilag nem volt olyan szamitastechnikai fel-
adat, amelyre UNIX OS-eken ne lett volna kész és
gyakran érett megoldas. A programok széleskori
hasznalatanak egyedili gatja maga a UNIX rend-
szermag (kernel) fizet6s volta volt.

Torvalds elhatarozta, hogy sajat UNIX alapu OS-t
készit, amelyhez ir egy Uj rendszermagot, igy a ne-
vével fémjelzett Linux els6 valtozatai még az 6 keze
aldl kertiltek ki. Egyedul ugyanakkor minden szakért-
elme és elszantsagar dacara sem tudott volna a
nagy rendszerekkel versenyképes terméket alkotni.
Azonban sok mas fiatal fejlesztéhdz hasonldan, 6 is
egy akkoriban radikalis dontést hozott: a forraskédot
és a rendszer egészét, mint szabad szoftvert, kozre-
adta, s azt barki letdlthette, fejleszthetett hozza, sajat
valtozatot készithetett bel6le. Ez a szellemiség lett a

nyilt forraskédu mozgalom alapkéve, a Linux OS
pedig a kdzdsség ,magnum opus”'-anak tekinthetd,
mivel az a kozosséggel egyutt nétt, fejlédott, s ma
mar fejleszték ezrei dolgoznak rajta [4].

A Linux operaciés rendszerek jelenleg viragkorukat
élik. A mai szuperszamitégépek szinte kizardlag va-
lamely Linux valtozatot futtatjak (lasd 2. abra). Jelen-
létik a szerverpiacon is markans, raadasul az el-
adott infokommunikacios (IKT) eszkdzdk derekat ado
mobileszkéziik dontd tébbsége is Linux alapu, hala
az Android-nak (lasd 3. abra). Egy szé mint szaz, a
Linux-szal foglalkozni tovabbra is rendkivil idészer.

10 —————

B i

) Ly
e

B ddndoes
=4

W rac

30
a0

e

50

au

(=)
=]
i =]
- el

= )
= -
= 63

Il

2. abra: OS-ek aranya szuperszamitogépek kézt [5],
a diagram zéld része a Linux rendszerek.
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3. abra: Eladott mobileszk6z6k OS/év szerint [6],
a Linux alapu rendszerek itt is z6ld szinliek.

1.Magnum opus: Latin ,nagy munka”, szinonimaja magyarul mes-
term{. Mai széhasznalatban a kritikusok altal nagyra értékelt alko-
tas; karrier alatt elkészitett legfontosabb alkotas; kimagaslo kreati-
vitast, képességet, mélységet vagy szakmai tudast szimbolizald
alkotés.
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1991-es ,kiadasa” 6ta a Linux-nak rengeteg valtoza-
ta, szakszéval disztribucidja létezik. Ezek rendszer-
mag (kernel) mellett sok-sok nyilt forraskédu, a rend-
szer miikbdéséhez szikséges segédprogramot is
tartalmaznak, amelyek tébbsége a Richard Stallman
altal alapitott GNU? mozgalomhoz kéthets [7].

Egy ennyire k6zdsségi ,terméknek”, kilébnésen ami-
kor a kozbsség az egyéni (szoftver-) szabadsagot
hangsulyozza, nem lehet ,hivatalos” valtozata. Mi-
lyen disztribucion érdemes akkor tanulni? Olyanon,
amelyhez a legszélesebb korl tamogatas, azaz do-
kumentacio, élé kdzosség — amely a hibakat javitja,
orvosolja — valamint oktatd, segitd leirasok allnak
rendelkezésre. A Raspberry Pl ebbdl a szempontbdl
is szerencsés valasztas, mivel a ,hivatalos” — az ala-
pitvany altal is tamogatott és ajanlott — operacios
rendszere a Rasbian egy masik, nagyon j6 tamoga-
tasu disztribucion, Debian alapokon nyugszik. Mit is
jelent ez? Ha egy disztribucié egy masikon ,alapul’,
akkor az egy alvaltozatanak tekinthetd, amelyben
bizonyos szoftverkomponenseket céliranyosan le-
cseréltek, vagy egyes alapértelmezett beallitdsok
masok. Ez rendkivil el6ny6s a tamogatas szempont-
jabol, mivel a ,leszarmazott” disztribucié igy haszno-
sulni tud az 8s minden fejlesztésébdl, s a tamogata-
sabdl is csak az eltéréseket kell ujratanulni. A Debi-
an tamogatottsagat mutatja az is, hogy az asztali
szamitégépen legtdbbet hasznalt — a Canonical cég
altal dsszeallitott és tamogatott — Linux disztribucio,
az Ubuntu Linux is ezen alapul.

1.3 Raspberry Pl-re elérhet6 szoftverek

A Raspberry Pl Model 3B-t6l kezdve a hardver mar
elég er6s ahhoz, hogy ne csak tanulasi céllal prébal-
junk ki rajta egyes szerverszerepkordoket. A LAMP
stack® technoldgiakkal a modern webprogramozas
és szerver-luzemeltetés gyakorolhato.

A szoftverfejlesztéshez a Linux-on szokasos eszko-
z6k allnak rendelkezésre. Szinte minden jelentls
programozasi nyelvhez elérhet6 forditd (compiler) és
integralt fejlesztéi kdrnyezet,* példaul az oktatasra
javasolt Phyton-hoz, de elérhet6 Java virtualis kor-
nyezet is,’ tovabba természetesen C, C++ és Fortran
tdmogatas is, mivel a Linux az alapértelmezett ope-
raciés rendszer. A GPIO® tiiskesor programozasa-
hoz a C, C++ és Phyton nyelveken kiterjedt API"-k
allnak rendelkezésre, igy ezeken a hardveres projek-

tek programozasa is egyszerli. A soros port mellett
az 1°C? és SPI° protokollok is tamogatottak. Ha Linux
helyett Windows loT Core operaciés rendszert futta-
tunk, akkor a .NET és nativ win32 koérnyezetek is
elérheték.

2. Az okoshéméré projektiink

A Raspberry Pi Diakmhely indulasakor megbeszél-
tik a mdhelytagokkal, hogy az loT-nek 6ket inkabb a
JKutyls” része érdekli, de szeretnének Linux szerver
ismereteket is szerezni. Hosszas gondolkodas utan
ezért esett a valasztas egy okoshéméré készitésére.
Ebben a Raspberry Pl inkabb a szerver szerepét tolti
be, igy a klasszikus Raspberry Pl kitylizés”, a
GPIO programozas helyett inkabb a Linux szerver
szoftverek konfiguralasan volt a hangsuly a platfor-
mon, mig a beagyazott rendszer programozasa egy
,Szabvanyosnak” tekinthet§ Arduino klénon zajlott.
Munkank eredményeként a 2015/16-os tanév szor-
galmi idészak végén fel tudtunk mutatni egy funkcio-
nalisan teljes, a modern IoT tobb teriletét is lefedd
rendszert, amellyel elsédleges célkitiizéslink a veze-
ték nélkuli hémeérsékleti és péaratartalom adatgydijté-
se volt.

2.1 Az loT koncepcié bemutatasa

A mai vilagban egyre tobb okoseszk6z vesz minket
koérul. A kifejezés olyan berendezéseket takar, ame-
lyeket IKT technoldgiak segitségével ,okosabbd”
teszlink, azaz szamitasi- és kommunikaciés képes-
ségekkel vértezzik fel 6ket. Az eszk6zok igy tobb
informaciot kapnak kornyezetukrédl és a felhasznaldk
szokasairdl, valamint maguk is képesek a birtokuk-
ban Iév8 informéacidkat mas eszkd6zdk szamara to-
vabbitani.

2.GNU: GNU's Not Unix, ,a GNU nem Unix”.

3.LAMP stack: Linux OS, Apache webszerver, MySQL adatbazis,
Perl/PHP/Phyton értelmezé.

4.Integralt fejleszt6i kdrnyezet: Integrated Development Environ-
ment, IDE.

5.Java virtualis kdrnyezet: Java Virtual Machine, JVM.

6.GPIO: General-purpose input/output, altalanos célu be-/kimenet.
7.API: Application Programming Interface, alkalmazasprogramo-
zasi felUlet.

8.12C: Inter-Integrated Circuit. Kétvezetékes szinkron adatatviteli
rendszer integralt aramkorok 6sszekapcsolasara. A két vezeték
az SCL (6rajel) és az SDA (adat).

9. SPI: Serial Peripheral Interface, soros perifériainterfész.
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4. abra: A dolgok Internete [8]

A létrejott 1oT Okoszisztéma egésze egy elosztott
rendszert alkot, amely sokkal intelligensebb viselke-
désre képes, mint a korabbi elszigetelt eszk6zok. A
leggyorsabban az okostelefonok terjedtek el, Sket
késébb a tabletek, okosorak, -karkoték kovették. Ma
mar az okos-, 6nvezetd autok fejlesztése is zajlik és
haztartasi gépek, mint az okosmoségépek vagy kész
okosotthon-rendszerek irant is egyre nagyobb az
igény.

Az okoseszkdzok, amelyek tehat mar otthonunkban
is gyakoriak, lehetnek ,kulcsrakész” berendezések
(mint az okoshiitégép) vagy olyan ,buta” IKT eszko-
zO6k, amelyeket mi magunk ,okositottunk” (példaul
hordozhaté merevlemez, amelyet szamitégépen ke-
resztul FTP tarhellyé alakitunk).

Az okoseszkozok elsédleges célja — legyen az auto,
lakas vagy telefon —az, hogy egyszer(ibbé, kényel-
mesebbé tegyék mindennapjainkat. A technoldgia
fejlédését végignézve belathatjuk, hogy nagyon révid
id6 alatt rengeteget fejlédtek a rendszereink.

2.2 Magasszintii nyelven programozhaté mikro-
kontrollerek

A korabbi PIC'™ mikrokontrollerekkel ellentétben,
ahol gyakran még regiszterszinten toértént a progra-
mozas [9], par éve megjelentek a magas szint nyel-
ven programozhaté mikrokontrollerek. Koézuluk az
Arduino platform a legismertebb, a legszélesebb ta-

mogatassal és kédkodnyvtarral rendelkez6, igy a fej-
leszt6k és a hobbistak, valamint a szakemberek is
elészeretettel szoktak hasznalni prototipusfejlesztés-
hez, vagy alacsony ara miatt akar késztermék része-
ként is. Népszerlisége és ismertsége kapcsan ez a
platform az ujfajta mikrokontrollerek etalonjanak te-
kinthetd, ezért érdemes részletesen megismerni.

Az Arduino szabadszoftveres, nyilt forraskédu elekt-
ronikai platform, amely a kénnyen hasznalhat6 hard-
veren és fejleszté kornyezeten alapul [10]. Szinte
barmilyen elektronikus eszkdzt vezérelhetlink vele,
mert a nagy felhasznaloi k6zdsség oriasi, gyakorlati-
lag minden ma népszerl mikroelektronikai eszkdzt
felolel6 koédkonyvtarat biztosit. Olcsésaga mellett
tovabbi nagy elénye, hogy a magas absztrakcié miatt
programjaink sokkal kdnnyebben fejleszthetdék, mint
a régebbi rendszerekben. Fejlesztéi kdrnyezetében,
az Arduino IDE-ben magas szinti C/C++ nyelven
irhatunk programokat.

Az Egyesiilt Allamokon kiviil hivatalosan csak a
Genuino testvérmarka termékeit lehet kapni. Tobb
panel kozul valaszthatunk, amelyek a panelkialakitas
és a f6 chip paramétereiben kulénbdznek. Meg lehet
vasarolni készen, illetve akér 6ssze is szerelhetjuk a
fejlesztd panelt. A platform nyiltsdga és népszerlisé-
ge mas gyartokat is arra sarkalt, hogy sajat
-Klébnokat” dobjanak piacra. Ezek k6zds jellemzéje az
Arduino IDE-vel kompatibilitas, valamint olyan abszt-
rakciés kodnyvtar biztositasa, amely segitésével az
Arduino-ra irt programok nagy része is hasznalhato.

2.3 A NodeMCU fejlesztdi panel

Mikrokontrollerek kézil mi is egy magas szintl nyel-
ven programozhatd, olcsé és tesztpanelkész
(breadboard ready) megoldast kerestiink. Tovabbi
igény volt, hogy minél egyszeriibben — akar tovabbi
kommunikacids chipek bevonasa nélkil is — megold-
hassuk a vezeték nélkdli kommunikaciot. A
NodeMCU fejlesztéi panel azért volt igen vonzo,
mivel ezeknek mind eleget tett, és hobbistdk mar
komoly Arduino IDE tamogatéast fejlesztettek hozza,
ezért programozasa is szabvanyos eszkdzdn és
programkonyvtarakkal végezheté.

10. PIC: Programmabile Interrupt Controller, programozhaté meg-
szakitasvezérld.
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Mivel a platform népszerlisége ma mar az Arduino
termékekkel 6sszevethet, érdemes ezt is jobban
megismerni.

A NodeMCU nyilt forraskédu loT platform, azaz mind
a platform eszkdzeinek kapcsolasi rajzai, mind fir-
mware''-ek forraskddjai nyilvanosak. A platform spe-

lomba hozhat sajat eszk6zdket.

A csak NodeMCU v0.9-nek nevezett panelt az
Espressif Systems gyartja, s a platform elsé eszko-
ze, amelyet kereskedelmi forgalomba hoztak [11].
(Csak fejlesztési darabként létez6 el6djét, a v0.8-as
panelt nem gyartottak.) A 0.9-es panel elemeit a sa-
jat készitésl 5. abra részletezi.

Antenna

ESP8266

CH340G

5. dbra: nodeMCU v0.9 panel és fobb alkatrészei

Az eszkdz lelke egy ESP8266-os mikrokontroller
(MC), 4 MB-os SPI Osszekottetésl flash taroléval,
tovabba mivel a uyC egy WiFi modult is tartalmaz,
ezért nyomtatott aramkéri (PCB trace) antenna is
kapcsolddik hozza. A uC-rel a kommunikacié meg-
valosithato 12C, SPI, UART'" protokollok segitségé-
vel. Az egység programozasa, szakzsargonban
Lflashelése” a microUSB porton keresztll torténik. A
kommunikacié megteremtéséért az ESP8266'> soros
-port labai és a panel USB™ portja kozt egy CH340G
tipusu IC™ felel.

2.4 A héméroérendszer fejlesztése

A mi rendszereinkben a NodeMCU mikrokontroller
mellett a mérérendszer alapjat egy hé- és paratarta-
lom-szenzor adja. Valasztasunk az egyszer( és ol-
cs6 DHT-11"%-es NTC" szenzorra esett, amely ren-

delkezik digitalis jelkimenettel. Az egyik rendszerin-
ket kiegészitettiik egy LCD1%kijelzSvel is, hogy hely-
ben is leolvashaté legyen az aktualisan mért érték.
Mivel a panel magaban elég sok, tizenhat labat
hasznal, igy 6t egy 12C protokollt nyujté adapteren at
kotottik a mikrokontrollerhez (lasd sajat készitési 6.
abra).

6. abra: A kész hémérérendszer

A fejlesztés soran végig fontos szempont volt, hogy
ugymond ,azonnali” megoldasok szlilethessenek,
barmi dsszetettebb illesztéprogram kddolasa nélkdl.
Hosszutavu igény volt, hogy a kés6bb masfajta
szenzorokat és aktuatorokat — példaul egy radiatort
bekapcsolo relét — is kiprobalhassunk majd a pane-
len.

11. Firmware: Elektronikai eszk6zdk vezérlését végzd rogzitett,
altalaban kisméretli programok és/vagy adatstrukturak és az eze-
ket tarolé hardver egyittes megnevezése.

12. UART: Universal Asynchronous Receiver/Transmitter, univer-
zalis aszinkron ad6vevd, a soros kommunikacio jeleinek bitjeit
el6allito és értelmezd részegyseg. Ezeket még erdsiteni kell, hogy
megfelelejenek az RS-232 vagy soros port feszilltség jelszintjei-
nek.

13. ESP8266: Olcs6 WiFi chip teljes TCP/IP stackkel és MCU-val
(MicroController Unit).

14. USB: Universal Serial Bus, univerzalis soros busz.

15. IC: Integrated Circuit, integralt aramkor.

16. DHT-11: Digitalis hémérséklet- és paratartalom szenzor.
17. NTC: Negative Thermal Coeffitiens, negativ h6dsszesito.

18. LCD: Liquid-crystal display, folyadékkristalyos kijelz6.




INSPIRACIO

MODSZERTAN

24. évfolyam 4. szam

2017

A NodeMCU fejlesztépanel igen szerencsés valasz-
tasnak bizonyult, mert Arduino IDE alatt mind a
szenzorhoz, mind az adapterpanelhez volt C++ fej-
leszt6i konyvtar. Utdbbiak minbségét jelzi, hogy a
fejleszt6i forumok bongészése se kapott tul sok sze-
repet, mivel mar magukban a fejleszt6i konyvtarak-
ban kutatva, a megjegyzésekkel kelléen ellatott for-
raskddot olvasva is kdnnyen meg lehetett talalni
problémainkra a megoldasokat.

Ha mar a problémakeresést, szakzsargonban a
,debuggolast” felvetettiik, ehhez a masik f6 segitség
— ha nem volt megoldas a fejlesztéi konyvtarakban —
a gyartoi dokumentaciok voltak. A DHT-11' fejlesz-
tésében példaul kulcsszerepet toltdtt be a gyari do-
kumentacidja, amely a ,egyvezetékes” (1-Wire) pro-
tokoll hasznalatat is tartalmazta [12], igy a kiilénb6zé
fejlesztéi kodok mikodése is érthetéve valt.

A 2x16 karakteres LCD Kkijelzd életre keltése mar
okozott némi bosszusagot. Ugyan a NodeMCU isme-
ri az I°C protokollt, de mivel utdlag fejlesztettek hoz-
z4 Arduino IDE programkdnyvtarat, igy a panel szita-
zasa nem egyezik meg a kddban hasznalatos labki-
osztassal. Példaul a szitdzas szerinti D5-6s labra a
kédban 14-es labként kell hivatkozzunk. Na, ez mér
olyan hiba volt, ahol kénytelenek voltunk az angol
nyelvi férumokat, k6zosségi oldalakat bujni. Igaz, itt
se kellett messzire menni, mar a ,hivatalos”
nodemcu.com oldalon is elérheté egy korrigalt 1ab-
abra [13].

A legnagyobb nehézséget a panel I°’C adapteren
keresztlli vezérlése okozta. Mivel kordbban
-ajandékba kaptuk” mind a kijelzét, mind az adaptert,
igy azok pontos tipusat nem tudtuk meghatarozni.
Természetesen valamennyi informéaciét ki tudtunk
nyerni az eszk6zokbdl, és ez alapjan tobbé-kevésbé
megbecslilni, hogy mely gyarté, mely termékcsalad-
jara hasonlitanak, de a konkrét tipusukat a mai napig
nem ismerjik. Ezért nehéz volt C++ I°C fejleszt6i
kényvtarat talalni, és sok-sok szakférumot kellett
bdngészni. Ezutan mér csak a karakterek kddolasa
és azok kijelz6n megjelenitése igényelt még némi
Jatékot’, de eddigre mar komoly tapasztalatot sze-
reztek a hallgatok a felderit6 jellegl debuggolasban.

A kész rendszer miikddését a sajat készités(i 7. abra
foglalja 6ssze. A NodeMCU végzi a szenzorbdl a
kiolvasast, az adat kodolasat, az adatkiértékeléshez

szikséges megfeleld metaadatokkal ,felcimkézéset”
— példaul mérés ideje, eszkdzazonositoé stb. — vala-
mint WiFi-n keresztll adatbazis-kapcsolat kiépitését
és az adatok feltdltését. A Raspberry Pl igy csak a
4.3-es fejezetben taglalt web- és adatbazis-szerver
szerepkoroket latja el.

7. abra: Rendszer-blokkdiagram

2.5 Raspberry PI cluster kialakitasa

Szerveroldalon egy szokasos ,webszerver + adatba-
zis” szerver telepités is elegendd lett volna az alap-
rendszer kiszolgaldsahoz, de mivel a hallgatdk tébb-
sége rendelkezett kell6 Linux alapismeretekkel, igy
jutott még idejik egy Osszetettebb feladat megolda-
sara is. Cluster alatt olyan hal6zaton 6sszekapcsolt
szamitégépeket értink, amelyek valamely szolgélta-
tas egyenletesebb és/vagy hibatiiré biztositasat vég-
zik. Mi egy webszerver terheléseloszto clustert valo-
sitottunk meg, amely egy adott weblaphoz — ese-
tlinkben az adatokat egy diagramon abrazoléhoz —
beérkezd kéréseket tObb tényleges szerver kozott
oszt szét (lasd sajat készitésl 8. dbra). A megoldas
szamitasigényes, dinamikus tartalomban gazdag
weboldalaknal célszeri, valamint a weblap megbiz-
hatésagat is javitja.

tovabbit
node 1
kéréS — load :
~ | balancer
node N
tovabbit
valasz @
AL
==

8. abra: Terheléseloszto cluster
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A Raspberry PI kis teljesitménye éles rendszereken,
ahol ilyen megoldas szikséges lenne, ritkan elegen-
dd, de a Linux és az Apache webszerver konfiguraci-
Ok egy az egyben alkalmazhatok ,rendes” szerveren
is. A Raspberry Pl igy kit(iné tanuléplatform, a teljes
cluster akar az iréasztalon is elfér, s koltségvonzata
toredéke egy szerverteremének (l14sd 9. abra).

9. abra: Kézbs keretbe foglalt Raspberry Pl cluster [14]

3. Tapasztalatok 6sszefoglalasa

A mihelyfoglalkozasok és otthoni munkak soran ki-
hivast jelentett, hogy a hallgatok eltéré elismeretek-
kel rendelkeztek a tanév elején. llyen k6zbsség ese-
tén érdemes kullon-kilén csoportokba szervezni a
kezd6 és a halad6 tagokat mind Linux Uzemeltetési
ismeretek, mind programozasi ismeretek tekinteté-
ben.

Mas szempont szerint is csoportosithaték a miihely-
tagok: egy részik kialakult elképzeléssel érkezik,
mas részik csak altalanos érdeklédést tanusit. EI6b-
bieknél az otletek mederbe terelése és a projektek
kelléen szlikre szabasa a feladatunk, hogy a tagok
jol kortlirt, kelléen specifikalt feladaton dolgozzanak.
Az altalanos érdekl6d6ék miatt viszont kell, hogy tart-
sunk mar specifikalt, esetleg korabban kivitelezett
feladatot a tarsolyunkban, amelyekkel kdévethet6
mintat tudunk nekik mutatni.

Az okoshémérdprojekt egyik 6 tapasztalata az volt,
hogy ugyan minden szenzorhoz, perifériahoz elérhe-
t6 kész forraskod, de azok integralasa a forraskédok
melyrehatd elemzését igénylik, ami haladd progra-
mozoi tudast kivan. Az ESP8266 chip Arduino IDE-
hez készllt kényvtarainak dokumentacidja még fele-
mas képet mutat, mert elsésorban a tapasztalt fej-
lesztbket célozza meg, igy egyes hibajelenségek

felderitése és javitasa hosszu ideig tarthat, mert sza-
mos leirast, utmutatét, forumbejegyzést sziikséges
elolvassunk, mire egyaltalan a hiba természetét
megeértjuk.

A Gabor Dénes Tehetségpont RaspberryPl Diakm-
helyének els6 tanévét mindezeket figyelembe véve
igen j6 eredménnyel zartuk. Az érdekl6dd tagok sok
gyakorlati és elméleti tapasztalatot szereztek. Komp-
lex, toébb funkcios mikédd rendszereket hoztunk Iét-
re. Termékeinket és tapasztalatainkat publikaltuk
tobb tagunk részvételével a 2016-os Kovacs Magda-
dij palyazaton és a Tehetségpont tanév végi hazi
galan.
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Nagy Tamas Lajos
diszit6szobrasz
tanulmanyok és

szakmai tapaszta-

latok szerzése
utan 2015-ben
kezdte meg tanul-
manyai a Gabor
Dénes Foiskolan
elébb gazdasagi
informatikus,
majd masodik
szemesztertol
mérnokinformati-
kus szakon. Tagja
a Gabor Dénes

Tehetségpont 3D

grafika és anima-

cié, valamint digi-

talis festészet di-
akmuhelyeknek.

2015-ben Kovacs

Magda-dijban ré-

szesllt. Az alkal-

mazott mlvésze-
tek terén alkot, és
ott vizsgalja a
m(ivészetek és az
informatikai esz-
k6zok kapcsolatat
és egyuttmuikodé-
si lehetdségeit.

DIGITALIS VIZUALIS MUVESZET - ALKALMA-
ZOTT MUVESZETET GYAKORLO MERNOKINFOR-
MATIKUS HALLGATO SZEMSZOGEBOL

Osszefoglalé: Gondolatok a vizualis
készségek széleskori elényeirdl és fon-
tossagarol altalanosan és az informati-
kai teruleteken, emellett 6vodasok sza-
mara készitett készség- és ismeretfej-
lesztd jaték bemutatasa.

Kulcsszavak: vizualitas, fejlesztés,
kommunikacié, vizualis percepcio.
Abstract: Thoughts on the wide-
ranging benefits and importance of visu-
al skills in general and in the IT areas.
Presentation of a self-made, skill and
knowledge-enhancing game for kinder-
garteners.

Keywords: visuality, skill development,
communication, visual perception.

1. Szakirodalmi attekintés

A vizualitas szerves része életuknek és
gondolkodasmodunknak. A kdzoktatas-
ban is hangsulyosan foglalkoznak a
vizualis neveléssel az dvodaskortdl a
kozépiskolasig. A tertlet nem csak a
képzdmivészeti miveltség, kultdra
szempontjabél fontos, de az altalanos
problémamegoldo készség, a kreativitas
és a kommunikacids készségek fejlédé-
sében-fejlesztésében is fontos szerepet
jatszik [1]. A vizualis ingerek stimulala-
san alapuld jatékok, foglalkozasok a
fejlédési zavaros gyermekek fejleszté-
sére is felhasznalhatéak [2].

2. A vizudlis alkotasi folyamat hatasa
az alkotéra

A vizualitds alapja az ember megisme-
rési, tervezési folyamatainak, lévén az
ember érzékszervei kozil a latasara
hagyatkozik a legjobban. Véleményem
és tapasztalataim szerint a rajzolas és

egyéb vizualis abrazolasi technikak gya-
korlasa nem csak kizarolag a vizualis
készségeket fejleszti, hanem a minket
kérulvevé valdsag tlizetesebb, praktiku-
sabb medfigyelésével az ember gondol-
kodasmaédja is fejlédik. A valésagban
megfigyelt természetes és természeti
jelenségek, mintazatok, aranyossagok
felfedezése, megértése, leképezése,
stilizalasa Uj 6sszefliggések felfedezé-
sére tanithatja az embert. Az 1. abran a
nautilusz példajan mutatom meg az
aranymetszés szabalyat digitélis illuszt-
raciomon.

1. abra: Nautilusz és az aranymetszés [Sajat
készités( digitalis illusztracio]

Tovabba a vizualitas, vizualis alkotas
egy kommunikaciés csatorna. Nem
csak az esztétika a célja, hanem infor-
macio is kézdlhetd vele akar absztrakt
formaban, mint barmelyik beszélt nyelv-
vel. Az informatikai eszk6z0k nagy ré-
sze pedig vizudlis megjelenitén tovab-
bitja az informacidkat és az adatokat a
kezel6nek, tehat adott a jelentésége a
vizualis szervezés mellett az esztétika-
nak is. Az esztétika véleményem szerint
nem masbdl, mint az emberi agy felfo-
goképességének megfelelé komplexita-
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su rendszerek egymasra hatasanak szabalyos ara-
nyaibdl, mintazataibdl ered.

A rajzolasnak pozitiv pszicholégiai és mentalhigiénés
hatasai is vannak az emberre. Az emberiség hajna-
lan, amikor az elsé emberel6dok elsé kd- és faesz-
kdzeiket megalkottak, nem csak az eszkdz hasznala-
tat, tulélésre gyakorolt elényds hatasait nyerték az
alkotas folyamatdbdl, hanem a tudat fejl6désének
Ujszer( katalizatorat a komplex Ontudat kifejl6désé-
nek iranyaba. — Ezt abrazolom a 2. abran digitalis
illusztraciommal. — Mikdzben az els6 eszkdzeiket
alkottak, els6 barlangrajzaikat festették, tulajdonkép-
pen elkezdtek dnmagukkal kommunikalni. Rajzolas
soran az ember, ahogy huz egy vonalat a pappirra
vagy a rajzteriletre, megnézi, hogy az mennyire adja
vissza a leképezni vagyott latottakat, menyire felel
meg az elvarasainak, és ahogy lépésrdl |épésre cse-
lekszik és szembesiil annak eredményével, interak-
cioba 1ép sajat magaval. Visszajelzést kap arrdl, ho-
gyan latja a vilagot, és ezeket a visszajelzéseket
tudat alatt feldolgozza.

2. abra: A felegyenesedéstél a barlangrajzokig [Sajat készitésii
digitalis illusztracio]

Emellett magamon a rajzolasnak és a festésnek azt a
hatasat véltem felfedezni, hogy egy-két éra utan job-
ban mikddik, ,gyorsabban vag az agyam”, akkor is, ha
utana egyéb, nagyobb koncentraciét igénylé feladatok-
kal foglalkozok.

Véleményem szerint rajzolas kézben — ami a valdsag
megfigyelése és leképezése, vagy fejbdl példaul a fény
-arnyék hatasok szimulalasanak megjelenitése — nagy
agyi aktivitast és teljesitményt fejt ki a két agyfélteke.
Hogy ezt a teljesitményt biztositsa, szorosabban dol-
gozik Ossze, jobban egyuttmikodik, és ennek hatasat
a rajzolas utan, példaul a mérnokinformatikus hallgatoi
tantargyak tanulasa kézben is kihasznalhatom. — Ez
utdbbi illusztraldsara készitettem a 3. abran lathatd
digitalis illusztraciot.

3. abra: Analitikus és intuitiv agyfélteke [Sajat készitésii digitalis
illusztracio]

3. A digitalis alkalmazott miivészet szerepe ma

A szamitégépes 3D megjelenités gyermekkordban a
nagyobb, hagyomanyos technikakkal foglalkozé studi-
ok meég élettelennek, természetellenesnek tartottak a
digitalis 3D és képalkoto technikakat. Kérnyezetiinknek
ma mar szerves része a vizualis alkalmazott mivészet,
a marketingtél a szoérakoztatasig. Mara gyorsabb kivi-
telezhet6ség, fejlettebb technolégiak, és véleményem
szerint f6ként az alkotok, grafikusok, animatorok kifor-
rott tapasztalatai miatt a digitalisan létrehozott tartal-
mak mivészi értékikben nem maradnak el a hagyo-
manyos technikakkal késziltektdl. Meglehet, hogy a
nem tul tavoli jovében a hagyomanyos technikak eltiin-
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nek, illetve szerepik minimalis lesz — mint ahogy
mara a freskofestészettel is tortént.

A digitalis modellezés napjainkra alapvet6 része a
szamitdgépes jatékfejlesztés és filmkészitésnek. Az
elmult évek, évtizedek technoldgiai, technikai fejlédé-
sének kdszdnhetéen egyre realisztikusabb és mivé-
szibb modellek, szamitégépes képek, effektek, egyre
egyedibb latvanyvildgu tartalmak készitheték. A sza-
mitégépes modellezés és 3D nyomtatas egyuttmi-
kddése is megjelent a haztartdsokban és kisvallala-
toknal, nem csak egyedi, prototipusgyartasra vehet6
igénybe nagy koltséggel. Erre példa az 1956-os for-
radalom témajara készllt makett figuraszettem [3].

4. abra: 1956-os forradalom témajara késziilt makett figura 3D
-s modellje [Sajat készitési digitalis 3D modell]

A 3D kérnyezetekben nem csak a modellezésnek,
de a rajzolasnak, festésnek is van helye. A festett
textarakkal sok jatékban, filmben hatasosabban ér-
hetd el az egységes, egyedi latvanyvilag, mint a foté-
texturakkal. A fejl6dd virtualis valésag kornyezetek-
ben lehet6ség van példaul kétdimenzios rajzok, fest-
mények 3D hatasu megjelenitésére, 3D-s térben
valo festésre, nem csak térbeli modellezésre.

A digitalis modellek és animaciok felhasznalhatok
még tobbek kdzott az oktatdsban, ismeretterjesztés-
ben is barmelyik korcsoportnak. Erre példaként a
muikénéi kultura napjaink egyik legérdekesebb és
legrendhagydbb targyi leletét, a Phaisztosz-korongot
bemutathaté 3D-s animaciomat emlitem [4] [5]. Aki
nem tud eljutni a helyszinre és a korong kiallito ter-
mébe, a fényképeknél és videoknal mas és tébb be-
nyomassal gazdagodhat a virtualis bemutaté altal.

A legdfiatalabb korosztalynak, az 6vodasoknak készitett
készségfejlesztd és oktatd jatékom az utolsé példa a
digitalis vizualis mlvészet alkalmazasara. Ezt a kdvet-
kezd fejezetben mutatom be.

4. Készség- és ismeretfejleszté képsorozatok 6vo-
dasok szamara

Ebben a fejezetben egy példat mutatok be a digitalis
rajzok alkalmazasara az oktatasban. Ovéné nagyné-
ném kérésére a pestlérinci Cseperedd Ovoda szamara
névényeket és allatokat bemutaté képsorozatot készi-
tettem Ovodasok szamara készség és ismeretfejleszté
foglalkozasokhoz. A képekkel a formaérzékelés, 0sz-
szefliggések felismerése fejleszthetd és gyakoroltatha-
t6, valamint a formakhoz és az ¢sszefliggésekhez ter-
mészeti ismereteket tarsithatnak a gyerekek.

Fhaistes Dis:

¥ AL s

! m et e

T AR ER R LR by

5. abra: A Phaistos-korongot bemutaté videom [4]

A jatékhoz tart6zé illusztracidkat (példaul 5. abra, 6.
abra) nagynéném kérésére kezdtem el késziteni, az
éves folyoiratukba [6]. A rajzokat digitalizal6 rajztabla-
val, szamitdégépen készitettem el. A munka soran fel-
merult bennink az &tlet, hogy az illusztraciokbdl keé-
szitsink a vizualis percepcié fejlesztésére alkalmas
jatékot az 6vodasok szamara. A jaték abbdl all, hogy
puzzle-
ben noé-
vény
esetén
egy kep
balolda-
lan a
névény
szara,
levele,
valamint
termése
és viragja mellé az 6vodasnak jobb oldalon a névény
magjat kell tarsitania. Allat esetén a baloldali felnétt és
~.gyerek” egyedek mellé jobb oldalra az allatok Iabnyo-
mat kell parositania.

6. abra: Slit6tok termése, magja és viragzata [Sajat
készités( digitalis illusztracié 6vodai fejleszté jatékhoz]
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A rajzaimat kinyomtatas utdn minden illusztraciopél-
dany esetén egyedi mintazatban vagtuk ketté a bal-
oldalon szerepl§ allat-névény illetve a jobboldalon
szerepl6 labnyom-mag kozott. Jaték kézben a gyer-
mek a vagas alapjan 0Osszeilld két oldalt egymas
mellé téve meglatja, hogy a névényhez milyen mag,
az allathoz milyen labnyom tartozik. igy a vizualis
percepcio fejlédéséhez természeti ismeretek tarsul-
nak (lasd 7. abra).

7. abra: Szarkacsalad és a faj jellemzé labnyoma [Sajat
készitésu digitalis illusztracio ovodai fejleszté jatékhoz]

A végleges, késztermék esetén az egyes lapokat
féliaztuk, majd egyedi felvagasuk utan az éleken a
mulanyagot felmelegitve lezartuk.

5. Osszegzés

A vizualis kifejezésmodok gyakorlasa és elsajatitasa
kézben egyéb terlleteken is hasznos készségekre
és képességekre is szert tehet az ember, amelyek
az informatikai, digitalis vilagban, egyrészt szélesebb
koérben felhasznalhatok. Emellett a mai fejlett eszkd-
zbkkel és széles palettaju alkotd szoftverekkel egy-
szer(ibb és gyorsabb az alkotas a hagyomanyos
technikaknal, és a készilt alkotasok mindségben
sem kevésbé marad el télik. A vizudlis tartalmak
felhasznalhatéak kommunikaciés eszkdzokkent, is-
meretterjeszté és oktatdé anyagokként, legyen szo6
akar feln6tt, akar 6vodas koru gyermekek ismeret-
és készségfejlesztésérol.

8 abra: Ovodas gyermek a jaték kézben [Sajét fénykép]
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»

Palos Robert kdzépis-
kolas kora 6ta, na-
gyobb részt autodi-
dakta médon képzi
magat 3D modelle-
zés, rajzolas, rajz-

szoftverek, fényképe-
zés, filmezés, forga-
tokonyviras, rende-

zés, filmvago szoftve-
rek, retusalo szoftve-
rek terén, valamint
elvégezte az animaci-
0s kulcsfazis rajzold
képzést. Dolgozott
mar jaték-, rajzfilm-
készitd, jelenleg pe-
dig filmes cégnél. A
Blenderrel évekig
foglalkozott aktiv
tagként a Gabor Dé-
nes Tehetségpont 3D

Grafika és Animacio
DiakmUhelyében is,
ahol 2014-ben mun-
kaja és eredményei
elismeréseként 6ro-
kos tag cimmel tlin-
tették ki. A Blendert
tanfolyami keretek

koézott a Magyar

Rajzfilm Kft.-ben ok-
tatja. 3D-s kép- és

fényképkiallitdsai vol-
tak mar a Pala Haz-

ban, a Fogas Hazban
és az Attentionben.
Friss munkai Face-
book oldalan tekint-
het6k meg: https://
www.facebook.com/

HOGY KESZULT A SZOMSZED BACSI?

Osszefoglalas: Ebben a cikkben egy
altalam 2012 tavaszan kitalalt hobbika-
rakter, a Szomszéd Bacsi elkészitésé-
nek a fazisait mutatom be. Hobbi projekt
Iévén nem hivatalos nagyprodukciés
munkafolyamatrél van szd, de arra is
kitekintek, és ravilagitok a ketté kozotti
néhany lényeges kilénbségre.

Kulcsszavak: karaktertervezeés, carto-
onstilus, 3D modellezés, Blender, 3D
bacsi.

Abstract: This paper presents the pre-
paration’s phases of my own Neighbors'
Uncle hobby character. | created him in
the spring of 2012. As | did a hobby pro-
ject, it was not an official high-
performing workflow, but | also look at it,
too and | highlight the differences bet-
ween the two.

Keywords: character design, cartoon
style, 3D modelling, Blender 3D uncle.

1. A karakter megtervezése

Kezdjuk a karaktertervezeés elsé 1épésé-
vel, a karaktertablaval. Amennyiben
filmhez készuld karakterr6l van szé,
érdemes a fébb belsé tulajdonsagait is
felirni magunknak. Ennél a karakternél
a kovetkez6 elvarasoknak akartam
megfelelni:

e |d8s, nagypapa koru.

e Antih6s. Egy nem pozitiv karakter(
fészereplérél van szé. Halas szerep
a karaktertervezés soran. Mig egy
pozitiv h8snél tgyelni kell a kénnyen
azonosulhatésag miatt arra, hogy
minél atlagosabb legyen, itt lehetnek
groteszk karakterjegyei is (példaul
testaranyok, fejforma, testtartas).

e Maganyos. Oltézékében és viselke-
désében is ,elengedi magat”, mivel
nem kell ,adnia” magara, engedve a
kérnyezete nyomasanak. Nyugodtan
flangal egy szal alsénadragban, fél
zokniban, és kénnyen megfeledkezik
magarol, mert képes igy atkopogni a
hangoskod6 szomszédokhoz, és ha
ugy esik, fenyeget6 targyat sem rest
magaval vinni — ami ennél a karak-
ternél egy WC-pumpa.

Megvan a karakterlnk lelke. Irany az
internet. Célpontjaink lehetnek valds
fotok id6s emberekrdl, de kdérbenézhe-
tlink mas alkotdk megoldasai kozétt is.
Utébbi esetben dvatosak legyunk, mert
kénnyi belefeledkezni a masolasba.

Az 1. abra bal oldalan a Szomszéd Ba-
csihoz készitett referenciatabla lathato,
jobb oldalan az abbdl késziilt rajzom.

1. &bra: Balra a Szomszéd Bacsi
referenciatablaja, jobbra az abbdl késziilt rajzom

2. A karakter modellezése

A munkat Blenderben végeztem. T-
po6zos rajzok nélkdl alltam neki a model-
lezésnek, és ebbdl kovetkez6en a mun-
ka els6 része az volt, hogy egyszeri
kockakkal mértem fel a karakter aranya-
it (lasd 2. abra).
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2. abra: Szomszéd Bacsi aranyainak kockakkal felmérése

A formak kikdvetkeztethetéek a koncepciorajzbal.
Ahol picit el kellett gondolkoznom azon, hogyan kel-
lene kinéznie, ott az alkotdi szabadsagot megadtam
magamnak. Ez megengedhetd, ha az ember a sajat
rajzat valésitja meg.

Profi animacios produkcidban viszont fontos a terve-
ket részletekbe menéen elkésziteni, hiszen rende-
z6k, producerek és marketingesek hoznak itéletet a
munkad felett. Nekik ,jol el kell adni” a terv életké-
pességét. A kivitelezést pedig nem ugyanaz veégzi,
aki a tervezést, tehat a munkaban utanunk jovéknek
is illik megkdnnyiteni a helyzetét.

Ezek utan a testét mar kénnyen le lehetett modellez-
ni (lasd 3. abra).

3. abra: Szomszéd Bacsi testének modellezése

A lab és a kéz modellezését némileg késébbre hagy-
tam, a fej elkészitése utan, hogy belemelegedjek a
karakter formavildgaba. Ezt tudom mindenkinek ja-
vasolni, ugyanis a kéz, a lab, a fej egyarant bonyolult
testrészek, és jol atgondolt élfelosztasokat (edge
loopokat) kell alkalmazni, hogy csontozaskor a suly-
festésben, illetve a bérozésben (weight paint, skin-
ning) megkonnyitsiik az életlinket — ami bizony Kkifi-
zet6dd, mert az is aprolékos munka.

Most jott az egyik kedvenc részem: szobraszmaodban
(sculpt mede) egy nagyon vazlatos, extra alacsony

poligonszamu (low poly) modellbél formaltam meg a
fejét, amelyet aztan felosztassal (multiresolution)
tettem részletesebbé (lasd 4. abra).

4. abra: Szomszéd Bacsi fejének modellezése

Ezutan a test és a kilon allé, szobraszmddban for-
malt fej szebben deforméalhaté  topologiat
(retopology) kapott. Lényegében az egész ujramo-
dellezése torténik atgondolt poligonhaléval (a testet
boritd, lehetbleg négyszdgletl poligonokkal).

Erre a fazisra vannak remek programok, példaul a
3D-Coat, amely teljes mértékben kompatibilis a Blen-
derrel. Beillesztjik .obj formatumban a modellt, meg-
szabjuk, hogy hol, milyen iranyba menjenek az edge
loopok, és par perces loading (t6ltés) felirat nézése
utan készen kapjuk az Ujratopologizalt modellt, ame-
lyet egy pluginnal (segédprogrammal) visszailleszt-
hetiink egy kattintdssal a Blenderbe. Azért nem al-
kalmazom mégsem ezt a megoldast, mert még nem
volt ra példa, hogy ne kelljen javitani a modellen — de
ez mar az én szérszalhasogatasom —.

5. abra: Szomszéd Bacsi fliléenek modellezése
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Ami még megtorténik egy Ujratopologizalas fazisnal,
hogy hozzakerll a karakterhez a flile (lasd 5. abra).
A filet nem szoktam kidolgozni a koncepcio-
modellben. Kilén atgyurmazott sablonokkal is lehet
dolgozni.

A kéz és a lab a fejhez hasonléan kertlt lemodelle-
zésre. A kdrmét nem modelleztem le, hanem textura-
ként raktam ra. Ugy érzem, az illik a karakteréhez,
illetve akar kérdom nélkil is megfelelé lenne, mert
eléggé cartoonstilusu.

A ruhadarabok egyben lettek modellezve a testtel. Ez
nem okoz problémat az animalas soran, mert az al-
sonadragja nem Kkerll le. Csak material vertexc-
sportokkal (vertex group) valasztottam el a kett6t
egymastdl (Iasd 6. abra).

6. abra: Szomszéd Bacsi alsénadragja egyben van modellezve
a testtel, és csak materialjaban kilénb6zik

(A vertexek a térbeli pontok, amelyekre a poligonok
élei illeszkednek. A 7. abra sargaval kiemelve mutat-
ja a vertexeket és az éleket.)
A zoknit kilon modelleztem,
hogy le tudja huzni.

A fogakat egy korabban elké-
szitett modellb8l masoltam
at; meglehetésen standard
fogsor (lasd 7. abra). A stilus-
vilagahoz illik egy kis valtoz-
tatassal. Tudom javasolni ezt
a megoldast szemgolyonal is.

7. abra: Szomszéd Bacsi
szdja, illetve fogsora

3. Szorzet és textara elkészitése

Mar csak a haj, a szemdldok és a borosta maradt.
Nalam mindig dilemma, hogy mibdl készitsem. Le-
gyen mesh-es, az-
az modellezett,
vagy szimulaljak
redlisabbat. El6for-
dul, hogy a ré-
szecskerendszeres
haj egyszer(ien
nem illik az adott
stilusvilagba. Ha
nagyon ellit, akkor
igen el tudja rontani
az dsszképet.

8. abra: Részecskerendszerrel
létrehozott haj, szemdldbk és borosta

De itt ugy éreztem, épp jo (lasd 8. abra).

Ezutan elkészitettem az UV-mapet, vagyis a poligon-
halébol a texturazdshoz hasznalt ,szabasmintat”.
Programbdél rageneraltam (,rabakeltem”) a material-
nal beallitott szineket, majd Photoshopban kijavitot-
tam, hogy egy-két részlet — kérom, mellbimbé stb. —
a helyére keruljén, de nem vittem tulzasba. Az Am-
bident Occlusiont (vagyis hogy az elkészilt képen a
képpontok texeljei mennyire vannak takarasban) is
rdbékeltem, és multiply-jal hozzaadtam a textdrahoz.
(Multiply esetén egy réteg folé helyezett masik réteg
sotét szineit rakja csak az alatta |évére a program.)
A kész texturat a 9. abra mutatja.

9. abra: Szomszéd Bacsi kész UV-texturaja

Shape key hasznalataval adtam neki péar olyan jel-
lemz6 kifejez6 vagy vicces arckifejezést, amelyekrél
ugy gondoltam, hogy animaciés filmben biztosan
hasznalnam (lasd 10. abra).
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10. &bra: Szomszéd Bacsi jellemzé kifejez6, illetve vicces

Ezen felil még néhany hangot is érdemes a szjat
alkoté vertexekhez adni arra az esetre, ha esetleg
beszélnie kell majd. (A shape key tukorforditasban
magyarul formakulcs. Vertexcsoportban a vertexek
egy rogzitett helye. Animalasnal hasznalva a karakter
kulcsolt vertexei egyik allapotbdl atfolynak egy masik
kulcsolt allapotba.)

4. Csontozas

A csontozas a kovetkezé kihivas. Sok a hibazasi le-
hetéség. A csontok karakterink mozgatasara szol-
galnak. A csontozat elkészitése utan beallitottam a
koncepciorajzban levé pézba a kis WC-pumpajaval
(lasd 11. abra), amelynek elkészitésére nem térek ki,
hisz egyszer( forgastest.

11. abra: A csontozott Szomszéd Bacsi balra T-p6zban, jobbra
WC-pumpaval pézban

12. abra: Szomszéd Bacsi T-pézban renderelt képeken

5. Renderelés

A 12. abra képein T-p6z rendert (vagyis szamitégé-
pes programmal a 3D-s virtualis térrél a kamera altal
latott részrél a monitoron megjelenitett 2D-s képet)
latunk. A renderen kuldn rétegeket hasznalok a ka-
rakter szineihez, a fényekhez és az arnyékokhoz
(l&sd 13. &bra).

Light 01

Light 02 Light 03 Shadows

13. &bra: Kiilén rétegek hasznalata a karakter szineihez, a
fényekhez és az arnyékokhoz

Ezeket kés6bb atemelem Photoshopba. Igaz-igaz,
ezt Blenderben is lehet kompozitalni (rétegeket egy-
masra helyezni), és én is kedvelem a Blender alap-
értelmezett node-alapu kompozitaléjat, de az elkép-
zelésemben volt egy photoshopos effekt, amelyet a
Blender nem tartalmaz. Ez a HDR Tone, ami afféle
Jlitkos hozzaval6”. Szeretem mértékkel belecsem-
pészni egy-két fotébmba is.

A rétegeket 6sszepakolva kicsit retusaltam a képen
(lasd 14. ab-
ra). Ezzel a
karakterrel
mar lehet
torténetet
mesélni, ké-
szen all az
animaciora.
Nem nagyfel-
bontasu (high
poly) karak-
terrél van
sz0.

14. abra: Szomszéd Bacsi végleges
megjelenése
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Ha azt akarjuk, hogy animalaskor kénnyl dolgunk
legyen, akkor hasznalhaté proxy modell, amely ennél
is alacsonyabb poligonszamu. A proxy modell és a
magas poligonszamu modell csontjait egymashoz
illesztjlk, és a proxy modellt tesszik lathatova a jele-
netet készitése kézben. Renderelésnél pedig vissza-
kapcsoljuk a magas poligonszamu karaktert. A
Szomszéd Bacsihoz tervezett animacios projekt nem
lett végul befejezve, egyetlen spot készilt csak hoz-
z4 (lasd 15. abra).

15. &bra: Kép a Szomszéd Bacsival készlilt egyetlen spotbol

6. Ajanlott oktatéanyagok a cartoonstilusu karak-
terkészités irant érdekl6déknek

Végul ebben a fejezetben néhany oktatéanyagot
ajanlok a karakterkészités irant érdekl6déknek. EI6-
szor is modellezé programot, a Blendert. Szamos
pozitiv tulajdonsaga kézul néhany:

e Altalanos modellez6 program (készithetd vele
példaul animacio, reklam, jaték, architektura).

¢ Ingyenes, nyilt forraskodu.

e Windows-on, Linuxon és Mac OS-en ugyanugy
jelenik meg a felllete.

e Teljesitménye és tudasa vetekszik a professzio-
nalis szoftverekével.

o Telepitd fajlja kicsi, a szoftver gyorsan elindul.
e Folyamatosan fejlesztik.

e Az Uj verzidkhoz folyamatosan készitik és osztjak
meg a kozOsség tagjai a tutorialokat. Kézikdny-
vek, konyvek, tutorialok kiemelkedéen magas
szamban vannak a hivatalos oldalakon kivil. Ma-
gyarul is egyre tobb készul.

¢ Rengeteg kiegészités (plug in) van hozza.

A szoftver a https://www.blender.org/-rél tolthetd le
[1] (lasd 16. abra).

17. abra: Kisantal Tibor: Blender latvany animacié cimdi
kényvének honlapja [2]

Magyarul tébbek koézoétt az fsf.hu Alapitvany gondo-
zasaban Kisantal Tibor: Blender latvany animacié
cim{ koényvét ajanlom, amely a http://blender.fsf.hu/
cimrdl télthetd le [2] (l&sd 17. &bra).

Most kovetkezzen néhany cartoonstilusu animacio-
készitést oktatd koényv.

Christopher Hart a rajz- és carto-
onkonyvek bestsellerszerzgje.
Kényvei tébb mint 7,4 millié pél-
danyban keltek el, és 20 nyelvre
leforditottak le azokat. Ude karakte- Ji
reir6l és kdnnyen kovethetd l1épései-
rél ismert. [4]

Ben Caldwell: Action! Cartooning [4]

Ben Caldwell A Gylrik Ura, Pok-
ember és az X-Men filmek alapjan
hozta létre figurait. Jelenleg a nép-
szer(i Wonder Woman karakter U
megjelenését dolgozza ki a DC §
Comics szamara. [6]
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Brouce Blitzz How to draw... Blitz
Cartoons [5]

Aki kénnyen és gyorsan szeretne
cartoonstilusi embereket rajzolni, bat-
ran rabizhatja magat Mr. Blitz médsze-
rére. [8]

Scott McCloud: Making Comics [6] ..

Az 1993-ban el6szor kiadott kdnyv ma "" Mak'!lés

is kozkedvelt a comics stilust tanulok com!
korében. [10] 7 .

Ry

Scoft McCloud

Ezek a kdnyvek pdf formatumban is letdltheték az
irodalomjegyzékben megadott linkekrél.

Vannak, akik hatékonyabban tanulnak mozgdkép
segitségével. A videdbmegosztd portalokon tdmegé-
vel talalunk szinvonalas oktatdanyagokat. Az alabbi-
akban néhany szivemhez kdzelall6t ajanlok.

Draw with Jazza sorozat

Hetente jelennek meg benne (j - ———
DR WIT

oktatéanyagok, illetve szérakozta- “JAZZA

| s

t6 gyorsfestmények. [7]
Proko oktatofilmjei

Ajanlom példaul a ,Caricature of
a Caricature” cim( [8] videdjat. Az
oldalarél elérheté Proko tdébbi
filmje is.

Bobby Chiu csatornaja a Youtube-on

Bobby Chiu nagy mennyisegi [k, s RN
interjut, demoét, mas hasznos ® -
dolgot toltétt fel csatornajaba. & HI@ELE IR
Vbloggol is. [13]

Nathan Fowkes csatornaja a Youtube-on

Nathan Fowkes konceptrajzokat “

készit és vizualis konzultans a = g-——
szoOrakoztatd iparban. Professzi-

onalis studickban és online tanit. B
[14]

YanSculpts szajtja a Youtube-on

e Yanal Sosak videdi kozil néhany:

e Yan napi tippjei — mini tuto- [k
rialok .

e Gyorsszobraszkodas

e Gyorsfestés

o VideoOkészités
o Timelapse arrél, hogyan alkot

Féként Blendert, Photoshopot és Zbrusht hasznal
Rico Cilliers csatornaja a Youtube-on

Rico Cilliers szabadisz6 mo-
dellezd és texturakészité mi- @
vész. Mar kozel 8 éve foglal-
kozik 3D-vel és CG-vel. F6- -
ként Blendert és Zbrusht hasznal. [16]

Zacharias Reinhardt csatornaja a Youtube-on
Zacharias Reinhardt szabaduszé 3D mivész, a

Blender alapitvany oktatdja. _:u‘
Ezen a csatornan Blender 3D :

-t és CG miivészettel kapcso-
latos tutorialokat és timelapse
filmeket publial. [17]

A videdkra, csatorndkra link az irodalomjegyzékben
talalhato.

J6 munkat és jo szérakozast kivanok!
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mailto:palosrobert@gmail.com
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Programozd a jovéd!

A szeptemberben indulé program piaci szerepl6k
bevonasaval olyan informatikai kurzusokat biztosit
hallgatoknak, amelyek eddig a piaci szféraban voltak
elérhet6k, és sok pénzbe kerlltek.

Az elbzetes jelzések alapjan a képzést szeptember-
tél 1500 hallgatd kezdheti meg, 6sszesen pedig 6-8
ezer fiatal részvételét varjak - emlitette. Hangsulyoz-
ta, a kormany az informatikai képzést a kdzépisko-
lakban a kovetkezd években tébb mint 1200 palya-
orientaciés programmal népszerisitené, a felséokta-
tasban pedig gyakornoki program inditasat tervezi.

Tovabb: http://www.kormany.hu/hu/nemzeti-
fejlesztesi-miniszterium/hirek/ket-informatikai-
vallalkozassal-bovult-a-programozd-a-jovod-program

Legyél te is informatikus!

Izgalmas, intergalaktikus utazasra invitalunk, melynek
soran kiprobalhatod meglévd vagy rejtett kodolasi
tudasodat. A csillagkdzi kaland 6t palyabdl all, ahol
kulénb6z86 kuldetéseket kell teljesitened, amihez
hasznald kédolasi ismereteidet és a talalékonysago-
dat. A feladatok barmelyik programozasi nyelv segit-
ségével megoldhatok, sét, akar tobbfélét is kiprébal-
hatsz! Ha elakadnal, a ,help” paranccsal a fedélzeti
szamitégépet tudod segitségul hivni. Vagy egyszeri-
en csak hivd fel a barataidat! [ Ha megosztanad a
jatékkal kapcsolatos tapasztalataidat masokkal is, a
Legyél Te is Informatikus! Facebook oldalan varjuk a
hozzaszodlasaidat.

Korhatar: A tudas szamit, nem az évek!

Tovabb: http://www.legyelteisinformatikus.hu/
a_kihivas

g q I o
LiSI@ Kik szerkesztik ezt a lapot?
i Te és én, vagyis mi. Mindenki, akinek j6 6tlete, okos gondo-

lata van, s azt szivesen megosztja velink. Természetesen van
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szerkesztdbizottsag, hiszen masképpen nem sziletne meg egy-
egy szam, de a ti irasaitokbdl all 6ssze a tartalom.

Ha van kinek irnod, ha van mirél irnod és van hozza kedved
is, akkor csatlakozz hozzank!

Minden segitséget megkdszonuink.
Az INSPIRACIO szerkesztésége

http: Awewnre isze hudinspiracio
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