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A DreamWorks és a Linux

A Linux kedvezd tulajdonsagai a szamitégépes animaciok készitésének folyamataban.

étsz4zndl is tobb linuxos asztali és
K négyszaz szintén linuxos kiszolga-

16gépével a DreamWorks SGI nem-
csak a szamitégépes mozifilm-animaciok f6
gyartdja, de az egyik legnagyobb Linux-fel-
hasznalo is. A cég az animdciok létrehozasa-
ndl hdrom gydrtécsatorna: a bristoli Aardman
(Csibefutam), a Palo Alt6-i PDI/DreamWorks
(Shrek; Z, a hangya) és a kaliforniai
Glendale-ben székel§ eredeti DreamWorks
(Irany Eldorado, Egyiptom hercege) tapasz-
talatait egyesiti. Mindegyik gyartdegység
0n4ll6 animdciés médszerrel bir: az Aardmant
az agyagtechnoldgia (claymation) jellemzi,
a PDI/DreamWorks a szamitogépes grafika-
o], a glendale-i egység pedig a hagyoményos
gyartastechnolégiardl ismerhetd fel.
A glendale-i stididba latogattunk el, ahol
jelenleg épp egy nagyszabdsi mozifilm, a
Spirit, Stallion of the Cimarron munkélatai
folynak. A torténet — amelynek amerikai
bemutatdja 2002 kozepére varhatd — egy
musztang vadnyugati kalandjait tarja majd
anézGk szeme elé.
Sokan kételkednek abban, hogy a Linux az
asztali szamitogépeken hattérbe szorithatja
a Windowst, hiszen nem hasznélhatjuk
a legelterjedtebb alkalmazasokat, mint pél-
daul a Microsoft Office (Word, Excel,
Access). Amde a mozifilm-grafikusok altal
hasznélt alkalmazdsok tilnyomé részének
linuxos véltozata mara mar hozzaférhetd,
s a Linuxra atirt vagy kozvetleniil a Linux
ala fejlesztett programok szama is figye-
lemre mélté aranyokat kezd olteni.
A DreamWorks hdrom uton kozelitett a
Linux felé: 4j programok fejlesztésével,
sajat programok atiiltetésével és valamely
kiils6 cég programjanak illesztésével. Ed
Leonard technikai vezet§ igy beszél errdl:
,Animatoraink Linuxra torténd atallitisanak
egyik legfontosabb motivacids tényezdje a
koltségek jelentSs mérséklése volt. Mégsem
ez szamitott a leginkdbb, hanem munkajuk
hatékonysdganak javuldsa. Ami minket
igazabol érdekel, az nem a hattérben 1évs
gydrtasi modszer, hanem a létrehozott alko-
tds mindsége.” A Linux haszndlatdval a gra-
fikusok id6t takarithatnak meg, mivel egy
linuxos PC annyival gyorsabb, mintha egy
otéves gépet cserélnénk tdjra, habar meg kell
hagyni, azok az SGI IRIX munkadllomésok
bamulatra mélté gépek voltak. Leonard még
hozzéteszi: ,,A Microsoft programjai
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tovédbbra is kulcsszerepet jatszanak a vallalat
iizleti életében, de a Linux rendkiviil haté-
konyan alkalmazhat6 az animéciokészités
folyamatdban.”

Az animatorok szamitégépei nagymértékben
kiilonboznek azoktdl a PC-ktSl, mint amelye-
ket egy tisztvisel§ vagy titkdrné asztaldn ta-
lalhatunk. Az animéciok elkészitéséhez vil-
lamgyors munkadllomdsok sziikségesek

— nagy teljesitményd kétmonitoros grafikus
rendszerrel kiegészitve, és kifejezetten mozi-
filmgyartasra kihegyezett programokkal fel-
szerelve. Most vegyiik szemiigyre a Dream-
Works gydrtasi folyamatat és nézziik, milyen
szerepet jatszik ebben a Linux (lasd zdbldzat)!
Egy animécidkkal dolgozé film készitésének
elsG 1épése a torténet kidolgozasa, a teljes
gyartasi folyamat pedig két évet vesz
igénybe. Az el6készitési szakasznak — ame-
lyet vizudlis tervezésnek (vizdev) neveznek —
az a célja, hogy az alkotds 1ényegi formdjat,
latvanyat sikertiljon felvazolni. Ezt a legkii-
16nb6z6bb miivészi abrazolasi médszerek
(példaul olajfestészet)
segitségével érik el. Sokszor
ezen el6zetes alkotdsok
részletessége, valosaghtisége
messze meghaladja azt az
altalanos szinvonalat, ami majd
a kész alkotdsban megjelenik.
Elkésziil egy kézzel megrajzolt
torténeti vézlat is, amely leginkdbb egy
képregényhez hasonlatos, és az a szerepe,
hogy a film legfontosabb jeleneteit latha-
tova, elképzelhet6vé tegye, ennek alapjan
hozzék 1étre a miivészek az animéciot.
Ehhez az Alias/Wavefront cég 3D-s anima-
ciokat készit§ programcsomagjanak, a Maya-
nak bizonyos bévitményeit hasznaljék fel. Bar
ennek az animdciénak a mingsége elmarad

a kész filmétdl, jol lathat6va teszi a jelenetek
Osszefiliggéseit és a kameranézeteket, segiti

a szerepl6k megtervezését. Ezt alkalmazva

a filmkészit6k mozgdsaban tekinthetik 4t a
filmet, mielStt még a gyartds megkezdGdne.
Ennek az anyagnak egyetlen részlete sem
keriil bele az elkésziilt filmbe, kizardlag arra
hasznélatos, hogy dtmutatast adjon a késGbbi
munkdhoz.

A latvanytervezés e szakasza hatdrozza
meg a film szerepldit, a hattereket, illetve

a hasznalt hatdasokat. Az animdciokkal,

a hatterekkel és a hatdsokkal kiilon részleg
foglalkozik. Ezek a kiilondll6 részek a

gyartds egy kés6bbi szakaszdban egy kiilon-
leges program segitségével vdlnak egységes
egésszé. A szerepl6k mozgasanak tervezé-
sére a ToonShooter programmal iitemvaz-
latot készitenek. ,,A ToonShooter olyan
Linux-alkalmazas, amit mi fejlesztettiink.
Azoknak a 640x480-as alacsony felbontasu
vonalvazlatoknak a rogzitésére készitettiik,
amelyeket az animdtorok késdbb a film
iddzitéséhez hasznalnak fel” — magyarazza
Derek Chan vezet§ alkalmazasfejlesztd.
,»A program elkészitése Ota eltelt egy év
alatt a programot hdrom animdciés mthely-
ben helyeztiik iizembe. Egetd sziikség volt
erre a Linux-alkalmazasra, s nekiink hatar-
id¢ elétt sikertilt befejezniink a munkat.
A DreamWorks jelenleg 60 példanyban
hasznalja a programot” — teszi hozza Chan.
A ToonSketch grafikusaink szdmara lehe-
tévé teszi, hogy a gyors, masolds jellegd
munkdkat papir és lapolvasé nélkiil végez-
7€k el. Ahogy Nhi Casey prog-
rammérndk bemutatja: ,,A vaz-
lat egy Wacom-tdblan késziil
el, amely ugyanigy haszndl-
hat6, mint egy darab papir,
de gyorsabb és korlatlan
visszalépést tesz lehetGvé.”
Jim Mainard, a programrészleg
vezetdje hozzafilzi: ,Latha-
téva tehetSk a megel6z6
és a pillanatnyit kovets
képek, igy a munka
sokkal konnyebbé
valik az animatorok
szamara, mintha
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papirkotegekkel kellene birk6zniuk.” Ezzel
a szolgaltatassal nyomon kovethetGk

a szomszédos képek, hatékony dtmutatast
nyujtva az animatorok szdmara.

Ahhoz, hogy a hagyomanyos animécios
modszerekkel késziilS filmek latvanyat
megdrizzEk, az elStérben 1€ve szereplSk
rajzai kézzel késziilnek el a DreamWorks
mihelyében. A digitalizal6 részleg nagymé-
retdd 5Snmikodd lapolvasdkat haszndl a kéz-
zel rajzolt képek nagy felbontdsu (2 k pixel
formatumu) rogzitésére. Az Egyiptom her-
cege cimd film készitése sordn tobb mint
egymillié papirlap kezelésére volt sziikség.
A képek sajat tomoritett, raszteres forma-
tumba val6 mentésér6l a ScanLevel elne-
vezésti IRIX-alapi program gondoskodik.
Mainard szerint a program Linuxra valé
atiiltetését még ebben az évben végrehajtjak,
mihelyt elkésziil a lapolvas6hoz a megfeleld
meghajtéprogram.

A ProcessLevels nevil

linuxos eszkozgydj-

temény segitségével

a hattérrajzot soté- :

titve vagy vilago- ‘

sitva finomitjak

a kép kontrasztjat,

eltiintetve a papir

szinét. A ferdeségeket és az optikai torzi-
tasokat a rendszer 6nmiikodGen eltavolitja.
Az InkAndPainttel valnak szinessé a digita-
lizalt vonalrajzok. Tina Staples, a cég kitiiné
fest6-grafikusa mutatja be, mennyire j6l tudja
haszndlni ezt a sajat Linux-alkalmazast.

A program hasonlit a Gimpre és a Photo-
shopra, azzal a kiilonbséggel, hogy mikodése
a kitolt§ szolgaltatasokra van kihegyezve.
Leonard azzal viccelddik, hogy olyan az
egész, mintha atomokat szeretnénk egyenként
kifesteni. Tina olyan gyorsan fest ki egy
képkockat, hogy arra kellett kérniink, lassit-
son Kicsit, igy legalabb kovetni tudjuk, mit is
csindl. Tina nagyon

lelkes: ,,Sokkal

gyorsabbak
lettiink.

A Linux haszndlataval a munkam sebessége
kétszeresére nétt, igy minden héten sikertil
elvégezni a tervezett mennyiséget.”
Az InkAndPaint képes automatikusan kifes-
teni tartomanyokat, tovabba utémunka-eszko-
zokkel és a kozbiilsd kép 6nmikods 1étreho-
zasanak lehetSségével rendelkezik. ,,Az auto-
matizmus a jelenet el6rehaladtaval egyre
kevésbé miikodik” — mondja Mainard.
,,A szakszerd emberi beavatkozas nélkiiloz-
hetetlen azoknak a teriileteknek a kiszinezeé-
sénél, ahol a vonalak metszik egymast.
Amennyiben a feladatot nem megfelelden
hajtjak végre, az ,bizsergést” eredményez

a képen — annak kovetkeztében, hogy a vo-

nalak taldlkozasanal a szinek képrdl-

képre valtoznak.
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A ToonShooter képernydképe

Galen Growicz, az Advanced R&D Future Films
vezetd programmérncke

A vonalak taldlkozdsdnal nehéz 6nmiko-
d6vé tenni a szinkitoltést, de talan sikeriil
tovabbfejleszteniink a szolgéltatast” — biza-
kodik Mainard. ,,Bar Tina annyira gyors az
InkAndPainttel, hogy ennek szinte nincs is
jelentGsége.”

Az InkAndPaint a kétmonitoros Octane mun-
kadllomasokat linuxos PC-kel valtotta fel.

A legtobb héttérgrafikat kétdimenzids forma-
ban, kézzel készitik el a grafikusok — vagy
valamilyen hagyomanyos eszkozt (példaul
olajfestés), vagy szamitégépes programot
(példaul Photoshop) véve ehhez igénybe.
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A Linux leképezételep

A hattérrajzok igen nagy mérettek is lehet-
nek. Mainard elmonddsa szerint az Egyiptom
hercege némely hatterének szélessége a 2-3
métert is elérte. A ScanBackground IRIX-
alapu alkalmazas eljardsai teszik lehet6vé,
hogy a 36 hiivelykes Tangent lapolvaséval
beolvasott képrészletekbdl az eredeti hatteret
djra Osszeillesszék.

A valtoz6 latészogd hatterek harom dimen-
zi6ban késziilnek el a Maya segitségével.

A szinek mintazatvetitéssel vagy festéssel
sziiletnek meg. A 3D-festéshez kordbban az
Alias/Wavefront Studio Paintjét hasznaltak,
de éppen most folyik az 4tdllds a wpaint
nevi sajét fejlesztési Linux-alkalmazasra.
A kiilonleges hatdasokkal foglalkozé részleg
késziti el az olyan egységes hatdsokat, mint
a por, tiz, folyadékok és fiist.

Az Advanced R&D Future Films vezet§
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Az InkAndPaint képernydképe

programmérnoke, Galen Gornowicz egy éve
dolgozik egy még be nem jelentett film szak-
mai hétterén. ,,Olyan tengeri jeleneten dol-
gozom, amelynek képszdmitdsa valds id6-
ben hajtédik végre. Vannak olyan zart rend-
szerek, amelyek tudjak ezt, de mi a Maya-
hoz készitiink kiegészitést” — mondja Goro-
wicz. ,,A régi rendszernél ebédelni mehet-
tiink, amig a gép ehhez hasonlé dolgot
szamolt. Rdad4sul a vizmintdkat parancs-
sorbdl kellett futtatni, nem igy interaktivan,
mint most. A hatasok készitéséhez a Mayat
hasznéljuk egy sor olyan kiegészitéssel,
mint amilyen példdul a Linuxra irt Calypso
water.” A DreamWorks gy taldlta, hogy

a Calypso altal 1étrehozott viz tiil valdszert,
az eredmény tulsdgosan hasonlit a Vihar-
z6na-belire. Gorowicz most azon dolgozik,
hogy a viz-hatast a film tobbi képének
megjelenésébe beillessze. Egy Maya-bdvit-
mény fejlesztése sordn az egyszerd hatdsok-
hoz MEL-héjprogramot (a Java parancsfajl-
hoz hasonlatos nyelv) kell irni, a bonyolul-
tabbak vagy szamitasigényesebbek, vagy
pedig C/C++ kédot igényelnek. Amikor mar
leforditott bévitményt futtatunk, egy futds-
id6ben értelmezett MEL-parancsfdjl végzi el
a menii 1étrehozasat és Maydhoz val6 csato-
lasat. A MEL-parancstdjllal barmilyen fiigg-
vény meghivhatd. A b&vitmény nem rendel-
kezik main () fiiggvénnyel.

A leképezés, vagyis egy szamitogép altal els-
allitott objektum képének megalkotdsa foly-
hat a felhasznal6 sajat munkadllomdsan, vagy
a DreamWorks leképezdtelepén (renderfarm).
A leképezételep — harom hiitGkamion mérettd,
8-16 processzoros SGI Origin 2000 kiszolga-
16csoport — a feladatokat sorban vagy elsG-
ségi elv alapjan is végezheti. A PDI/Dream-
Worksnél a Shrekhez hasznalt leképezGtelep
egy tobb mint ezerprocesszoros — 80 szazalék
Linuxot, hdsz szazalék IRIX-ot futtaté —
rendszer volt. A glendale-i telepen teljes
egészében Linuxot haszndlnak. Még megvan-
nak az IRIX-ot futtaté Origin 2000 kiszolga-
16k, de folyik az 4tallds a sokkal olcsébb
pentiumos rendszerre. A glendale-i leképezd-
telep feleakkora, mint a PDI/DreamWorksé,
mivel a hagyoméanyos animaciés médszer
kevésbé szamitdsigényes, mint a szamito-



Animaciotipusok és eljarasok

Feladat Leiras

Elhelyezkedési vazlat

A helyzettervezé grafikus felvazolja a jelenetek szerepl6inek

elhelyezkedését, jelzi az elrendezést, a kameraallasokat és a kamera
mozgasat. A teljes jelenethez egy animéacio késziil.

Animaciovazlat
mozgasat mutatja.

Az animatorok altal készitett durva véazlat, amely a jelenet szerepldinek

CG animécio

Szamitogeép altal létrehozott objektumok modellezése és mozgatasa.

Durva jelenetterv

A jelenet digitalis megvaldsitasa a sziikséges objektumokkal.

CU elrendezés

A helyzettervezok végs6 formara hozzék az elhelyezkedési vézlatot, jelzik

a megvilagitast és felvazoljak a hatteret, melynek végsd, szines
formatumat a hattérrészleg késziti el.

Hatterek Elkésziilnek a hagyomanyos és a digitalisan |étrehozott képek.
Az animécio A szerepldk elhelyezése, az utolso simitasok elvégzése, az dsszes
letisztazasa részlet és beiktatott rajz beépitése.

CU atvizsgalas

A letisztézott animacio6 atvizsgalasa.

Digitalis ellendrzés

A szerepl6i szintek digitalis sotétitése, kiemelése, a kifestésre torténd

elékészités.
Kijelolés Jelek rajzolasa az InkAndPaint szamara, tekintettel a hasznalando
szinmodellre, a vonalak és tartomanyok megfeleld kezelésére.
Szinezés A szintek digitalis kifestése a meghatarozott szinmodell és a hatarolo

jelek alapjan.

Megvilagitas/leképezés A CG-animacio végs6 szin- és megvilagitasszamitasa nagy felbontasban

(legalabb 2k) leképezve.

Végsa ellendrzés

A jelenet részeinek — kamera, szinek, kompozicio — végsé ellendrzése.

Filmre iras

gépes grafika. A VA Linux biztositotta az
elsé glendale-i linuxos leképezd gépet,
amely bizonyitotta az Intel PC-k képessé-
geit. A DreamWorks most egy uj leképezd-
torony épitésébe fogott, amely két 1 GHz-es
Pentium III processzort és 2 GB RAM-ot
tartalmaz6 szamit6gépbdl fog dllni. A hits-
szekrény nagysagui gép fogja helyettesiteni
a korabbi, 10-15 méter hosszu allvanyzatot
elfoglal6 rendszert.

A kompozicios részleg feladata, hogy az
elébb felvazolt folyamatok sordn elGallo ré-
szeket, a szerepldket, a hattereket, a hatdso-
kat egységgé olvassza Ossze. Itt torténik az
el6térben 4ll6 objektumok elhomélyositéasa,
amikor példaul a szerepl§ egy szikla mogiil
latszik. ,,A DreamWorks az eredetileg a
Cambridge Animation 4ltal irt Director nagy-
mértékben médositott véaltozatit haszndlja.
A program a Shake-hez, a népszerd kompo-
ziciés programcsomaghoz hasonlit, de a val-
toztatasok utdn képes kezelni az X-lapokat”
— magyardzza Mainard. Az X-lapok az ani-
matorok hagyomdnyosan kedvelt munkaesz-
kozei, a film egyes kockdihoz tartoz6 adato-
kat tarol¢ listak. A DreamWorks mindegyik
munkaeszkozét ugy modositottak, hogy
tdmogassdk ezek haszndlatat. A Director is
rendelkezik egy egyedi szolgéltatdssal: az
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A képkockak végso formajanak filmre rogzitése.

InkAndPaint-szintek megfeleld felbontasd

és élsimitott leképezésével.

A rajzolok legtobbszor negyedfelbontasi 1 k
széles képekkel dolgoznak. A végss leképezés
2 k, illetve az IMAX-kiadas 3 k és 4 k for-
matumu. A végss leképezés eredménye egy
TIFF f4jl, amelyet a kimeneti kiszolgal6 az
egyes sorszdamu Cineon Lightening filmrog-
zitének tovabbit. A 1ézeres filmrogzits kortil-
beliil 3 kép/mp sebességgel, 16 bit csatornan-
kénti felbontdssal 2 k-s képkockdkat rogzit.
,,2Amikor a sorrend elkésziil, az adatokat Perl
parancsfajlgydjtemény segitségével tovabbit-
juk a filmrogzitdnek. Igy egy szines mozgé-
film koriilbeliil napi gyakorisaggal késziil.
(...) A Linux remekiil mikodik a jatékok fej-
lesztése sordn, de az SGI gazdag grafikus
API-gytjteményének atiiltetése meglehetGsen
idSigényes. A HP, az IBM és az SGI kivélo
linuxos megoldasokat széllitott szimunkra”

— tajékoztat Leonard. Szerinte a Dell is kezdi
,.venni a lapot” és a jovGben szélesebbre tarja
az ablakot a Linux felé. A kérdésre, hogy
miért nem taldlkozunk AMD processzorok-
kal, Leonard igy felel: ,,Az Intel-Linux feliilet
erds és kiegyensilyozott megoldast kinal

a forgalmazok szdmara a felsS kategoriaju
munkaallomasok terén. Emiatt nem er6ltetjiik
a Linux+Alpha, a FreeBSD vagy az egyéb

sajat unixos megoldasokat.” Majd hozzéteszi:
,»A HP nagyszerd Linux-timogatassal ren-
delkezik. El6fordult, hogy napi két hibaja-
vitdst is kaptunk t6le.” A kordbbi szerzddések
apolgatdsa helyett a DreamWorks most a
koltségkimélsbb PC-vasarlds mellett dontott.
Leonard szerint ez az ,,eldobhaté” megoldas
lehet&vé teszi, hogy az asztali gépeket és

a leképezételepet kétévenként cseréljék le

— az eddigi 6t év helyett.

A DreamWorks egyarant haszndl belsé fej-
lesztést, az adott feladat igényeihez igazitott
programokat, valamint a piacon beszerez-
het§ animacids programokat. Mara mintegy
harommillié programsornyi sajat kéddal
rendelkeznek, amelynek nagy része az SGI
IRIX opericids rendszerre késziilt. Mivel

a Linux sokkal jobban hasonlit az IRIX-ra,
mint a Windows, e nagy mennyiségd kod
atiiltetése is egyszerdbb igy. A Linuxon futé
Maya (Linuxvilag, 2001. jinius-jilius,
108-111. oldal) az egyik olyan kereske-
delmi programcsomag, ami igen nagy
szerepet jatszik a cég alkotdsaiban.
Mindharom DreamWorks gyértdcsatorna
(Aardman, PDI/DreamWorks, DreamWorks
traditional) megfeleld képességekkel rendel-
kezik ahhoz, hogy 18-24 hénaponként egy
mozifilmet hozzon létre. A Linux gazdasa-
gossdganak koszonhetSen most egy negye-
dik csatorna is sziiletSben van Glendale-ben.
A termelés jové év eleji induldsaval egy
teljesen Linuxra épiilS, Intel IA-64 és Pen-
tium IV-es processzorokkal felszerelt m-
hely kezdi meg munkdjit. Kivancsian var-
juk, hogy a Shrek és a Spirit utdn, a Linux
lehetGségeit kihaszndlva milyen még izgal-
masabb alkotasok hagyjak el a DreamWorks
SKG mdhelyeit.

(A Shrek és a munkatdrsak Osszes képét

a DreamWorks biztositotta, minden jog
fenntartva, 2001.)

Robin Rowe

a MovieEditor.com
internetes és televizids
videoalkalmazasokat
készité cég egyik part-
nere. irasai a Dr. Dobb's
Journalban, a C++ Reportban, a
C/C++ Users Journalban, a Data
Based Advisorban jelentek meg és
szamos tanacskozas anyagaban meg-
talalhaték. A Robin altal készitett prog-
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