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Aurum DTP Studio Kft.

A regisztracios lap kitéltéie hozzijarul ahhoz, hogy
adatait az Aurum DTP Stiidio Kft. sajat
nyilvantartasiban szerepeltesse, statisztikdihoz
felhaszndlja.
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Mirdl olvasna leginkabb egy ilyen magazinban?
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Ravid hirek, informdeidk
Elméleti ismeretek
Animacids és grafikai hardverismerteték

Grafikus és animator programok atickinmtG ismertetése
Grafikus és animator programok alapos ismertetése
Gyakorlati tanacsok, konkrét megvalositasok
Programfogasok kezddknek

Programfogasok haladoknak

Grafikus programok készitése

Egyéb:

Konkrétan mely programokrél olvasna?
71 3D Studio MAX
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| LightWave 3D

Softunage 3D
Alias - Maya
Imagine

Adobe Photoshop

: Adobe After Effects
|| Fractal Design Painter
i Adobe Premicre

Egyéb:

Eszrevételei a kiadviannyal Kapcesolathan:

A kereszirejtvény megfejtése
{normal leviapon is bekiiidheto 1998, oktdber 31-ig):



Aurum DTP Studio K
tel.: 60/486-811



A computeres grafika nem egy konnyt mdifaj,
tele van buktatokkal, problémakkal. Ezek
megoldasa sokszor nem is bonyolult dolog, de
lehet, hogy egy embernek nem jut eszébe minden
lehetdség. llyenkor segithet, ha egy tarsasagban
fel lehet vetni a problémakat, hatha van valaki,
aki tud ra megoldast. Az egylitt gondolkodas
segitheti a kiilonbozo modszerek koziil a legjobb
kivalasztasat is.

Igen am, de pont a téma specialitasa miatt
rendszerint kevés hasonlo erdeklédeést partnert
talalni a kozvetlen kornyezetben. Szerencsere az
Internet ma mar segitseglinkre van ezeknek a
tavolsagoknak a legydzéseben. Virtualis
tarsasagokban johetlink 6ssze olyan szemelyekkel
is, akik toliink nagy tavolsagban élnek, dolgoznak.
Egy ilyen forumot kinalunk olvasoinknak. A CGA
magazin tzemeltet egy levelezdlistat, amelyen a
szamitogépes alkalmazott grafika irant erdekl6dok
osztjak meg gondolataikat egymassal, segitenek
a felmerilt problémak megoldasaban, vagy
egyszerden csak jokat beszelgetnek a temarol. A
levelezdlista publikus, arra barki feliratkozhat, ha
elfogadja az irott és iratlan szabalyokat.

A listara a majordomo@list.dunanet.hu
cimen lehet jelentkezni, egy subscribe cga
tartalmu levéllel. Hogy senkit ne lehessen
akarata ellenere felirni, a jelentkezest egy
biztonsagi procedura koveti. A listaszerver kuld
a jelentkezének egy levelet, amely tartalmaz
egy biztonsagi kodot. Ezt a kodot vissza kell
kildeni a szervernek, csak ezutan valosul meg
a tagsagba valo felvetel. A feliratkozast
kovetGen a leveleket a cga@list.dunanet.hu
cimre kell kuldeni. A leveleket a szerver
- tovabbitja minden listatagnak.

Ha szeretnél a szamitogépes grafikarol,
programokrol, grafikai és animacios triukkokrol,
webszerkesztésrdl, kiadvanyszerkesztésrdl,
filmtrikkokrdl levelezni, tapasztalatot cserélni
masokkal, megoldast keresel ilyen temaju
problemakra, vagy neked vannak épito 6tleteid,
ne habozz, allj be kézénk, jelentkezz a
levelezdlistankra! A tagsag ingyenes és mindossze
csak egy internet mail kapcsolatra van hozza
szukseq. :

. 'x,.mr.-g L.J _,._.l;gl_:-}.\, :

Hosszas vajudas utan ismét itt vagyunk. Nem volt egyszerti
dolog idaig eljutni, nem kevés nehézség nehezitette
munkéankat. Leginkabb a terjesztéssel akadtak
problémak, sokan panaszkodtak, hogy nem tudjék az
Ujsagosnal megvenni a lapot, mert nem kaphato,
mik6zben a terjeszté nagy mennyiségd remittendat adott
vissza. Sajnos a CGA egy réteglap, kozel sincs akkora
olvasékozonsege, mint egy altalanos Ujsagnak. llyen
feltételek mellett 6riasi koltségeket jelent, hogy minden
Ujsagos standra eljuttassuk a lapot.

Ezeket és mas okokat 6sszegezve arra jutottunk, hogy egy
ideig szlneteltetjik a hagyomanyos terjesztest, a CGA-t
csak az alternativ terjesztékon keresztul forgalmazzuk,
valamint sajat el6fizetGinknek juttatjuk el. Tudjuk, hogy eza
dontés viharokat fog kavarni, sokak csak nagy nehézsegek
aran tudnak a laphoz hozzajutni, de amig nem erésodik
meg elégge alap, kénytelenek vagyunk ezt az utat kdvetni.

A juniusi szam kimaradasanak nem keveés kdze van az
elébb vazolt nehézségekhez, de ez a szam nem veszik el,
igyekszink még ebben az évben potolni. A kimaradasert
es a kesésert olvasoink elnézését kerjuk, turelmiket pedig
koszonjuk.
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11. Nemzetkodzi Szamitastechnikai és
Telekommunikacios Szakkidallitas és Szakvasar

Budapesti Vasarkizpont

1998. oktober 13-17.

A CGA magazin is jelen lesz a
Compfair-en, a 102-es pavilonban
keressetek benninket!
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Glaze3D

A Bitboys Oy finn cég, amely 3D-s grafikus
processzorokra specializalddott, (tagjainak
egyike az egykori Future Crew-bol ismert
Sami Tammilehto), 1999 elejére igéri az elsé
olyan gyorsitokat, melyek az altaluk fejlesztett
Glaze3D processzorra épllnek. Az Gj chip alli-
tasuk szerint a jelenlegieknél négyszer gyor-
sabb lesz, ami 400 millié pixel/sec-o0s sebessé-
get jelent.

Az arnyalasok, kdd, élek anti-aliasolasa, alpha
blending, Z-bufferelés semmilyen teljesitmény-
csokkenést nem okoz. A chip tartalmaz integralt
2D gyorsitét is, amely Windows-kompatibilis és
sebessége szintén 400 millié pixel/sec. 4 textlra
hasznalhat6 egyidejlleg, egy renderelési me-
netben (a legtébb chip csak kettdt tesz lehetd-
vé). A Windows 95, NT, illetve Direct3D,
OpenGL driverek mar a termék megjelenése
el6tt elérhetdk lesznek, igy a kartyakhoz a vég-
leges, optimalizalt drivereket adhatjak.

Uj lapos képcsé technolégia

Az S| Diamond Technology nemrég mutatta be az (j
FEPET(Field Emission Picture Element Technology)
technolégiat alkalmazé HyFED™ lapos képcsoveit, me-
lyek egyesitik magukban a katédsugarcstéves és
FED(Field Emission Display) technolégiak elényeit. A
HyFED™ mar meglévé technoldgiai megoldasokat hasz-
nal fel, ezaltal az elGallitasi koltsége joval alacsonyabb,
mint a tébbi Uj tipust lapos képcsoves technoldgianak.
Az alapelve nagyban hasonlit a katédsugarcséves meg-
oldashoz, de itt nem egy, hanem t6bb elektronagyt van,
melyek mindegyike a képernyS egy-egy terlletéért fe-
lel. Ennek a médszernek kdszénhetéen nagyobb mére-
tet és finomabb felbontast is el lehet émi.
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A MetaCreations nemrég jelentette meg a népszer( ka-
raktermodellez6 program ujabb verzidjat, mely azon ki-
vil, hogy Uj kezel&fellletet kapott, néhany hasznos uji-
téssal is rendelkezik. Gyorsult és széplilt a 3D-s megje-
lenités, az eszk6zok kezelése is konnyebb lett. Az em-
beri arcoknak mostantél mimikat is kdélcsondzhetlink,
vélaszthatunk tobb frizura kézll, s6t kdnnyedén animal-
hatjuk is karaktereinket. Az emberi alakok mellett 6t al-
lat modellje is bekerilt a programba.

miroVIDEO DC50

A Miro kartyak csaladja Ujabb taggal béviilt, megjelent a
miroVIDEO DC50. A kartya a miroINSTANT Video segit-
ségével atlépi a 2 GB-os AVI file-méret hatart és nagyban
noveli a videoszerkesztés hatékonysagat, melyet nagyse-
bességli preview és gyorsitott rendering jellemez.




Dirty Reyes - piszkosul j6 -

A 3D-s objektumok élethlibbé tételére a REM
Infografica szakemberei a 3D Studio Max-hez
készitettek egy specialis kiegészitét, mellyel
sokkal természetesebbé, élethlbbé tehetdk
a renderelt képek.

A Dirty Reyes a Reyes plug-in csalad egyik
tagja. Arra hivatott, hogy a kezei k6zé kapa-
rintott objektumokat minél jobban 6sszeko-
szolja. A kezdetben csillogé-villogd, gyényo-
rden tiszta targybol egy utétt-kopott, Gsrégi
kacatot képes varazsolni. Rdadasul nagyon
alaposan csindlja, ugyanis a szennyezddé-
sek, karcolasok az objektum geometriajahoz
igazodnak, figyelembe véve, hogy a rejtet-
tebb zugokban jobban ésszegydilik a por, a
kiallo részek pedig kénnyebben kopnak,
karcolodnak. Elég csak arra gondolnunk,
hogy a hétkéznapjainkban hasznalatos és a
bennunket kortlvevé targyak sohasem telje-
sen tisztak, még akkor sem, ha gondosan
megprobaljuk eltintetni réluk a koszt. Az
apro repedések, beszogellések megtisztitasa
gyakorlatilag lehetetlen, ezért el6bb-utobb
meglatszik rajtuk az idé vasfoga.

A Dirty Reyes matematikai algoritmusok
segitségével nagyszerlien utdnozza ezeket a
kdrnyezeti hatdsokat. Ez a mlvelet csak az
objektum anyagara van hatassal, a targy
geometriajat nem vaitoztatia meg. Ehhez
nincs szuksége mapping koordinatakra,
éppen ezért barmilyen targyra alkalmazhato,
a mapping és az anyag barminemd
megkotése nélkil. Az eredeti anyagbdl
kiindulva elkészit egy Uj anyagot, ami az
altala kiszamolt kosz és az eredeti textirak
keveréke.

A koszositdsnak koszonhetéen megnd az
objektumok részletessége is, a kisebb felszini
egyenetlenségek sokkal nagyobb hangsulyt
kapnak, igy olyan részletek bukkanhatnak
fel, melyek eddig alig latszottak.

Az plug-in egyetlen negativuma a bonyolult
(bar nagyszerd) algoritmusnak tulajdonithaté
lasst szamitasi sebesség, melynek
kovetkeztében egy Gsszetett objektumnal
akar orakig is eltarthat a szamolas.

A Silicon Graphics bejelentette, hogy augusztus 1-t6|
jelentésen csokkenti az OCTANE sorozatl gépek
arat. Az arcsokkentés a legkeresettebb modelinél, a
250 MHz OCTANE SSE-nél eléri a 36%-ot. A masik Uj-
donsag, hogy az O2/R10000 csaladban a vasarlok
ezentll a 195MHz-es processzor araért 225 MHz-es
modellt kapnak.

A cég a bejelentéskor hangsulyozta hosszu tava elké-
telezettségét a UNIX munkadllomasok és a MIPS pro-
cesszorok mellett. Az §sszel megjelend Intel/NT alapu
gépekkel a cég azt a felhasznaldi réteget célozza
meg, akik ma még nem juthatnak hozza ahhoz a funk-
cidkészlethez, amit csak a Silicon Graphics nyuijt.

Az aprilisban ismertetett fejlesztési Utemterv azzal sza-
mol, hogy a csucsteljesitményeket igényl6 felhaszna-
I6k még hosszu évekig UNIX-ot fognak hasznalni.

A Silicon Graphics piacvezet vizualis szuperszamito-
gépe, az ONYX2 belépé szinti modelljének arat
45%-kal cstkkentette. (A magyar listaar ezentul 25
millié forint alatt van.) Az Onyx2 Reality felhasznaldi
els@sorban azok a kutatok, mérndkék és tuddsok,
akiknek a munkaallomasok képességeit meghalado
modelleket kell megjelenitenilk.

Uj digitalis kamera
Az EPSON uj PhotoPC 700 digitalis kameraja kellemes
kis darab: maximalis felbontasa 1280 x 960 pixel, 4Mb
memodridjaba 50 db VGA, 15db nagyobb felbontasu
SXGA, vagy 8 db nagyfelbontasu kép fér egyszerre. A
kameran egy beépitett 2 inch-es mini LCD képernyé is
talalhato, mely megkonnyiti a képek gyors megtekinté-
sét és esetleges torlését. A gép kénnyedeén csatlakoz-
tathaté PC-hez, Macintosh-hoz, EPSON Stylus nyomta-
tohoz, TV- hez, video
kivetito-
hoz.




Az Insat Wireless
Modem egy
gyors, drétnélkuli
modem, amely
nem igényel tele-
fonvonalat az
Internetre  valo
csatlakozashoz, a
sebessége na-
gyobb, mint a ha-
gyomanyos tele-
fonos megoldaso-
ké. Egy laptop-
pal 6sszekapcsol-
va teljesen mobil megoldast nyujt. Képes he-
lyi és tavolsagi hivasok fogadasara, illetve
kezdeményezésére is. Természetesen kodolt,
illetve tomoritett atvitelt is lehetdvé tesz.

Beperelték az NVidia-t T
Az S3 és az SGl is perelik a jol @%{f
ismert 3D-s chipgyartot. A cég

RIVA processzorcsaladjaval al- 7ZVIDIA
litélag megseértett bizonyos szabadalmakat. A
birésag szerint az S3-nak nem sikerult ezt be-
bizonyitania, de az SGI még mindig fenntart-
ja, hogy a nagysebességli 3D-s textlrazasra
vonatkozé szabadalmait megsértették. Az
NVidia természetesen tagadja a vadat és azt
allitja, hogy az esemény hatterében az all,
hogy 10 korabbi SGI alkalmazott ment at a
kozelmultban az NVidia-hoz.

AMD-Motorola szovetség

Az AMD és Motorola szdvetséget kotottek, mely
szerint megosztjak egymassal kutatasi eredmé-
nyeiket. Az AMD a flash memoridk gyartasi
technoldgidjat adja, mig a Motorola a rézalapu
processzorok gyartasara vonatkozd eredme-
nyeit kozli az AMD-vel. Az AMD 2000-re igéri az
elsé rézalapu processzorait.

l'Jj Cyrix processzor

A Cyrix 0j, Jalapeno kédnevl processzoraval sze-
retné utolérni az Intelt még a Merced kiadasa el6tt.
A processzort ugy tervezik, hogy a teljesitménye
versenyképes legyen a 600Mhz-es Pentium ll-vel. A
Cyrix egyrészt mar megnyerte a csatat, hiszen Mll
processzoraik joval gyorsabbak a magasabb frek-
venciaju Intel processzoroknal, de Stan
Swearingen, a Cyrix alelndke szerint vesztettek is,
mert az emberek nagy része a frekvencia alapjan

itél, és ez alapjan is vasarol. Az j processzor a je-

lenlegi MIl architektarara fog épiilni, de még nem
tisztazott, hogy milyen processzorbusz tipust fog
hasznalni, hiszen az Intel Slot-1 sinszabvanya elér-
hetetlen, a Socket7 pedig id6kdzben elavul.

S b

Mesterséges személyek a monitoron
A Digital FaceWorks programjaval konnyedén hoz-
hatunk Iétre mesterséges személyeket. A szoftver
egy egysze-
rd JPG keép-
bél képes
3D-s  arcot
késziteni,
mely beszéd-
re és mimika-
ra is képes.
‘A szerkeszt6-
ben egysze-
rden tudjuk
kontrollalni a fej- és szemmozgasokat, sét a figura
szajmozgasat automatikusan egy hangfajlhoz szink-
ronizaltathatjuk.

Visszatér a Sony

A Sony visszatér a munkaallomasok piacara; az
Intergraph-fal kézdsen dobja piacra az év masodik
felében Windows NT alapt munkaallomasait. Az ani-
maciok készitésére, vided-vagasra és DVD-szerkesz-
tésre szant gépek az Intergraph fejlesztései, a Sony
egyeldre csak a nevet adja hozzajuk. A két cég a jo-
vében kdzdsen fog Sony termékekbe épitendé hard-
ver- és szoftvertechnoldgiakat fejleszteni.




Intel hirek

Szeptember 9-en jelenik meg az Intel hordoz-
hato szamitogépekbe szerelhetd 300 MHz-es
Pentium ll-es processzora. Ezzel parhuzamo-
san varhatéan Ujabb arcsékkentéseket vezet-
nek be a korabbi modellekre és a notebook-
piac is Uj modellekkel all majd eld.

Kozzétette 1999-es processzorainak eldrejel-
zését az Intel. Asztali PC-kbe a Katmai (MMX
2) eljarast hasznalé chipek kertilnek, melyek
év végére elérhetik a 600 Mhz-es sebessé-
get. Szerverfronton a 0,18 mikronos eljaras-
sal készUlé Xeon chipek 700 Mhz-re gyorsul-
nak, a Pentium Il mobil verzidja pedig 366
Mhz-en fog tet6zni. A Celeron tovabbfejlesz-
tésébdl szlletik meg a ,Dixon”, ami a hagyo-
manyosnal gyorsabb, a chipben elhelyezett
256 Kb cache memdriaval szeretne maga
mog6tt hagyni az 1000 dollar alatti gépek ha-
sonlo teljesitmény( processzorait. Az év elsé
feleben megjelend Dixon 333 Mhz-en indul és
fokozatosan cseréli majd le a Celeron-csalad
korabbi tagjait. 1999 elsé negyedévében je-
lenik meg a Xeon 500 Mhz-es ,Tanner” nevd
verzidja, ami mar Slot 2-vel csatlakozik az
alaplapra, de valészintileg kompatibilis lesz a
~Slot M”-el is, mintegy eldre jelezve a Merced
64-bites architekturajat.

Szandékosan beépitett ,hibat” talaltak a kdzel-
multban kiadott Pentium chipekben. Az Intel két
mérndke ugyanis a processzor felszinén egy ,bill
sux” frazisba tomaritve fejtette ki véleményét a
Microsoft vezetdjérdl. A feleldsoknek felmondtak.

%

Ko6zos SUN-IBM Java szoftver

A Sun Microsystems és az IBM bejelentette Uj, k6zos
fejlesztésd, Java alapl operacios rendszerének piacra
dobasat. A JavaOS for Business olyan vallalkozasorien-
talt rendszer, amelyben az (izleti alkalmazasok és adat-
rendszerek kezelését egy kdzponti szerver végzi, a fel-
hasznaldk pedig halozati szamitdgépek vagy egyéb
terminalgépek segitségével érik el azokat. A Java
programnyelv kifejlesztéje és az IBM idén aprilisban
hozta nyilvanossagra a szoftverfejlesztés kzds munka-
jarél szo6l6 kordbbi megéllapodasukat. A JavaOS for
Business-t a két vallalat tdbbek kozott 1égitarsasagok-
nak, bankoknak, és olyan hasonlo tevékenységet vég-
z6 cégeknek ajanlja, amelyeknek alapvetd sziikségiik
van egy nagy adatbazisra, ennek kdnnyd elérhetésé-

WINDOWS 98 Multimédia kiegészités

Augusztus 18-an adja ki az elsd frissitést a Microsoft a
Windows 98-hoz. A ,service pack” elnevezéstdl tartéz-
kodo Microsoft a ,multimédia kiegészités” fantazianév-
vel igyekszik kivédeni a vadakat, miszerint idg el6tt hoz-
ta ki a Windows 98-at, és igy maradhatott benne né-

hany komolyabb hiba, mint példaul a régi
rendszerekre torténd telepités soran felmeruld problé-
mak és bizonyos perifériak (nyomtatok) nehézkes felis-
merése. A lényegesebb kiegészitések kdzétt van a
DirectX 6.0, az Gj Media Player (felkészitve QuickTime,
RealAudio, RealVideo és az Uj ASF formatumu
streaming video lejatszasara), Uj webes betlik és a Mic-
rosoft Chat 2.5-0s verzidja. A patch a Windows update-
jen keresztll tolthetd le az Internetrdl.

1GB-0os memoriamodul
A Hitachi tovabbra is Tokioban fejleszti, de
Szingapurban kezdi el gyartani Uj, 256 megabites
DRAM-jait - jelentette be a cég.

A jov6 év elején dobja piacra az ezekbdl épitett 1 GB-
os memadriamoduljait. Az ériasi kapacitasu chip 36 da-
rab 256 megabites DRAM chipbdl all. A jelenlegi szami-
togépek 32 MB-os moduljai még 16 megabites
chipekbdl allnak, bar a gyartok kezdenek atalini a 64
megabites chipekre.




A tutorial lényege, hogy az Edit Spline
modosité  segitségével az 0Osszes
puzzle darabot egy lépésben, egyszer-
re hozzuk létre, igy a darabok koézotti
hézag mindenhol pontosan ugyanakko-
ra lesz. El6szor készitsiink egy segéd-
négyzetet, hogy segitsen a 3 x 3-as
puzzle elkészitésében.
A felilnézetben (a
Keyboard Entry-t hasz-
nalva) készits egy 300 x
300 as negyzet (Rect-
angle) shape-et. A se-
géd négyzet (melyet
most csinaltal) kivalasz-
tott allapotaban kattints
a jobb egér gombbal a

A 3D Studio MAX programmal
készult animaciokbol egy
80 perces valogatast
mutattak be a '97-es
Siggraph kiallitason.
€zt a valogatast tartalmazo VHS
kazetta korlatozott szamban
megrendelheto
a kiadonknal az
Aurum DTP Studio Kft.
600l Kecskemét, Pf. 36
postacimen, a
rendel@aurum.hu emilen,

vagy a 60/486-8ll telefonon.
A kazetta ara utanvételes
postakoltséggel
egyutt 2800 Ft.

g

3P STUDIO MAX R

Select and Move eszkdzon i és gépelj be 50-

et az X és az Y koordinatakhoz. Ezzel pontosan
a segedracsra helyezted a negyzetet. Most

nyomd meg a @J ikont, amellyel a nezeteket a
segéd négyzetre centralizalod.

A segédnégyzet hasznalata nem kotelezo, de
én jobban latok egy szines racsot
mint a Max szlrke grid-jét.
Persze a grid intenzita-
sat és a background szi-
nét a File/Preferences...
alatti Viewports fulecs-
kén tetszélegesen beal-
lithatod.

A Puzzle elkészitésé-
nek minden titka kide-
ril a CD-n Iévé cikkbdl.

Siggraph ‘97

3D STUDIO MAX® R2

1
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A probléma:

Lehet 3D Studio Max segitségével lanc-
talpat késziteni? Hat persze!

Azért sziilkséges lesz ket plug- in- is a
munkahoz, de ezek megtalalhatoak a
CGA 98/01 szamaban. Az egyik a
Normalize Spline, a masik pedig a Path
Control Util. Hogy pontosan melyik
mire vald, arra még kitérek késdébb.

Az itt leirtak mind az R2 verzidval ké-
szlltek, de természetesen korabbi verzi-
oval is elkészithetok.

Az elokészités:

Elébb tehat dontsiik el pontosan, mit
is szeretnénk, és jegyzeteljuk le az ada-
tokat. Ez nagyban megsegiti a munka-
folyamatot. (Javaslom, mindig igy jarjunk
el) Természetesen ezt most én megte-
szem a tisztelt olvaso helyett.

Az €lv:

Adva van a lanctalpunk, ami kb.10 m
hosszu, tehat az egyszerliség kedvéert

a talajjal érintkezd felulet le- B

gyen kb. 5 m. A se-

bessége elég las-

su lesz, 9km/h, ez /

azt jelenti, hogy 4 |

sec alatt fog a \ .
lanctalp végigfutni ¢
egyszer a kereke- \ ﬁ

ken. Ez 25fps- nel 100

framenek felel meg. (Persze nem mérno-
ki pontossagra torekszlnk, ezért az ada-
tok csak hozzavetdlegesek, és csak a
framek kiszamitasahoz, és az aranyok-
hoz kellenek. A modellezés soran nem
ezeket az adatokat hasznaljuk)
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A lanctalp elkészitésével kapcsolatban sziik-
séges lesz majd egy utvonal,-amin a lancsze-
mek végigfutnak, legalabb két kerék, amik a lanc-
talpat vezetik. A lancszemeknek az utvonalon
valo egyenletes végigfutasahoz szilkséges a
Normalize Spline, hogy az Gt vertexei egyenle-
tesen helyezkedjenek el. Az 6sszes lancdarab
pedig ugy fog az Gtvonalra kerdlni, hogy a ma-
solatokra alkalmazzuk a Path Control Utilt, és
ezzel elkeriljlk azt a faradsdgos munkét, ami az
egyenkeénti Utvonalmegadassal jarna.

A lancszemek (bar nem igazan azok, nevez-
zuk most mar igy) szama az egész aranyaitol
fligg, de a mi esetlinkben legalabb 40 db kell
majd. Mivel a kulsG és a belsé részen futd sze-
mek egymashoz képest 50%-ban el vannak tol-
va, ajanlott két Utvonallal dolgozni, egyet a kiil-
sO, egyet a belsé lancsorhoz.

Az utvonal nem lehet erds ivekben hajlott,
mert a forduldpontoknal a lancszemek nem fog-
nak ugy csatlakozni, ahogy a valésagban kel-
lene. Erre azert kell figyelni, mert a szemek itt
nem a végpontjaiknal fogva vannak 0sszekot-
ve ahogy a valddiak, hanem a legjobb esetben

Ll is kozépen fliggnek egy

S 5 gorbén. Ez lényeges,

% ' mert esetleg feltlinhet,

./ hogy ,elszakadt a lanc”.

£7 A kerekek forgasi se-

" bességét a lanc hossza-

bol szinten meg lehet allapi-

tani, de ez majd a munka soran fog

kiderUlni pontosan. Ezutan az elméleti fel-

vazolas utan mar batran belekezdhetiink az
elkeszitesbe.

\\

A megoldas:

A képekkel részletesen illusztralt Iépésenkénti
megoldas CD-mellékleten talalhaté a 3DS MAX
rovatban.

6 & A



A cimben ti-
zel es jeget
igertem, las-
suk hat 2iG-
SZOr I8 a fi-
zel. A cikk a
SZOKAS0Ss Mmo-
dori epul fel, elészor az Adobe Photoshop 4.01
standard eszkozeivel fogunk dolgozni, kesobib
pedig bemutatolk egy-ket olvan plug-int, melyek-
kel fenyegesen egyszerdbben csinalhatuni tize-
ket. Ezeket azonban nem tartalmazza alapban a
Photoshop, hanem kenvielnek vagyunk mashen-
rian beszereznl, clvkor tekintelyes osszegekern.

Hozzunk letre egy uf kepei. és gépeljik be
gyorsan a szoveget, amit langra szereinenk
tobkantani. Valahogy oldjuk meg, hogy a szo-
veg feher, a hatier meg fekete legyen, reméi-
hetdieg senkinek nem fog ktiénosebb gondot
okozni, ha megis, nyugodtan ijon egy em@il-.
A szokasos deiogra hivnam 6l a figyelmei: a
fontokkal végzert manipulaciok altaiaban a ko-
verebb bettitipusckkal mutatnak jol. Persze ¢z
csak egy altalancssag és biztos akad olyan
szituacio, amikor nem allia meg a helyét. No
de az elet mar csak ilyen zavaros. Helyezzik &l
a feliratot valahel képunk aljan: mivel majd f0i-
fele fogunk terjeszicedni.

Zzel utan keszitstink eqy masolatot a felirat-
retegrol, a szokasos moden {drag & mf*p
szamarfiles ikonra a Layer- paletta aljan). T

hat, ha mindent jol ceinaitunk, mesianra mar
harom retegnek kellene lennie. Most pedig
linkeljuk  a  retegeket, reghozza.  a
Background réteqet valamelvik felirat réteq:
— del (Ennek modja
mwmn igen eqyszeri: a
: rétegek elont két
- kis negyzetet lat:
natunk. Az el8¢
negyzeiben  egy
szemecske feiz
hogy lathatG-e az

102 fefind gian

nem. Hea rakattin
unk: a szemecs-

adait layer vagy

kere, a hozza tartozo reteg fecsukodik’, azaz hald»
sar nem fegjuk a kepen eszleini. A\masodik hegyzet-
ben eqvszerabh eselekben egy kis ecsel, vagy semmi
sem tartczkodik. A kis ecset jelzi, hogy epp melvik ré
legen dolgozunk, ha pediq ilyenkor eqy masik réteg:
nel m}y'u ebbe a negyzetbe Katlintunk, akikcer megje:
lenik benne eqy Kis lanc: szeni kKepzadmeny. A Két rés
teg most mar linkelve van. Termeszetesen nemesak
ketto. hanem [0LD reétegetl is linkelheilink, Az dssza
linkeit réfeqek egydtt mozgathatoak, sib.) Ezekutan
pedig hasznaljuk a Lavers paletta Merge Linked pa-
rancsat, es lam, a harom rétegbd! csupan ketta ma-
rad. A Background retegen most mar rajla ketl tennie
afeliratnak is: A feliral masolatat tartaimazo réteget
°ioi;b invertaljuk, majd az atlatezo részt1eHsK Kife:
herrel! pi. a Paint Bucket (h.,_i\m segilsegeve! (Kan:
cs0). Ha eselley a Preserve Transparancy be van
kapcs‘.oiv.,i, akkor nyom-
juk ki.. (Most ahogy olva:
som;  van  egy imasik
modszer is ugyanennek
a helyzethek az eloallita:
sara, eloszar megesinal-
itk az alse, fekele ala
pon ieher feliratot tartal:
mazd¢  rétegett  maid
lemasaoljuk és invertaijuk.
Kicsil. egyszeribb. de
nem baj ha megtanulunk
rategeketlinkeini

| =10

'ﬁ!Jnlillcnl-Z @ 10U% (B ..

Ezek utan a kovetkezo tennmvalaink vannak: kap:
csoljuk ki atleher alapon fekete szGveget tartalmazo
ielirat retegetl, most egy darabig nemiteszra szik:
seq, (Amint fentebls leittam, caak a iéleq elcitikis

szemecskaere Kell Bokaunk.) Aztan imageiRaolate
Canvas/30~ CW, ellél aztan Kepunk jobb oldalara
iekazike Akalmazzuk a Filter/Slviize/Wind fitert, s a
szel jebbrol fijjen (Fromotlie Bighit),

Tegvak megiezt nu’u;w:w;mr, hogy amajdanilan:
gok nagyobbanik legyenek. Adiller stfekt isinatleshez
aem art tudni, hogy a CirkFE Billentyd kKembingeicval
azonnal isiétetn indjuk aleguiaiso fefuttatotl fifte:
agyanoclvan paramatorekkael, amilvenekkel az 6loz6
atkalommal voll. Nog, Ienvegaben vegere ertink az
eled azakasyznak, coak med lorditsuk visszaa Képet
{(Image/Rotate Canvas/0" COW)Y,

Lo d oot dnd T e Bninic b
g r——



Most egy kis filterbd-
veszkedes kovetkezik,
ami kilonosebb kom-
mentarra nem szorul.

Eloszor is a Filter/
Stylize/Diffuse filtert
hasznaljuk, Mode:

Normal. Kezd pofasodni.
S - Ezutan kovetkezhet a mar
jolismert. a szamitogepes grafikaban klasszikus-
sa valt Filter/Blur/Gaussian Blur effekt. A Pixel
Radius 2-3 pixel korul legyen, kinek-kinek izlese
szerint. Miutan ez megtortent. a kovetkezd valto-

zasokat a Filter/Distort/Ocean Ripple fogja okoz-
ni, a Rippfe Size 2-3 kordl, a Ripple Magnitude 1-

2 kordi tegyen, bar ez is izlés dolga leginkabb.
Most mar egészen izz6 hatast kelt az abrank.

Harmadik szakaszunk kovetkezik. Tegyuk
hat iathatova azt a reteget, amelyiken a feher
alapon fekete szoveg van, most ezen kell egy
Kicsit dolgoznunk, Ne ijedjunk meg, nem lesz
nagy munka, csupan a Filter/Distort/Ocean
Rippie kerul ismet teritekre, ezuttal azonban ki-
csit nagyobb ertekeket adjunk meg, hogy a
betlik széle jo cafrangos legyen. Aztan ismet a
nagy klasszikushoz, a Gaussian Biur-hoz kell
nvuinunk, 0.6-0.8 Fixel Radius-nyl homalyt bo-
csassunk a cafrangokia.

Ezek utan pedig
egy kis réteg-mani-
pulacio kovetkezik.
szorozzuk 0ssze a

wlUntitted-2 2 100% (totisal copy...

fehér hatterd,
cafranos szeld
felitatot tartalmazo

reteget a

Background réteg- ™ :
gel. tehat a Blending Mono loovnn r‘\ffulfrp!y
Lam:-lam, ahol a 16ls6 réteg feher, ott nem (6né-
nik valtozas, csak ahol sotétebb. Ezzel feliratunk-
nak lang-gyotdnte kinezetet adtunk,
Most mar kialakuit nagyjabol az alapkep, A

Kovetkezo lepasben aloszir 1

- kanvenaljuk a kéepet Gravscale modba

- majd konvertaljuk Indexed Cotar modba.

Mivel eddilg, ha
minden igaz, RGB
Reppel doigoziunk,
Latgzolag - a o ke:
punkkel nem  1H1-
tant semmi, valoja:
Dan azonban a pi-

Noiek

ety
@l Untitled 2 & TR CIER
mmmmm:l

SFnoreket

Mehviehatdo valloza

sokon mentek at, és ez a kovetkezo lepésben vitalis je-
lentéséggel fog birni. (A konvertalas az Image/Mode le-
gordUilé mendbol érhetd el.)

Veglil pedig az Image/Mode/Color Table mentipontot

_ aktivaljuk, és a Color Table-k koztil valasszuk ki a Black

Body fantazianévre hallgato szinpalettat. Most mar tényle-
gesen betlizesedett a keptink, aki akar, itt mar megallhat.
Akinek azonban tul statikusnak tinnek ezek a langok (jo-
magam is ezek koze tartozik), azok olvassanak tovabb.

Masodik szakasz

El6szor is, meg mielott barmibe belekezdenenk, allit-
suk a kepet vissza RGB modba (bar -ha nem allitjuk
vissza, akkor ugysem tudunk vele dolgozni). Most
megint egy kis filter-bliveszkedés kovetkezik, csak
elobb masoljuk le a Background réteget. Ha jol fejsza-
moltam, most ket reteget kell tartalmaznia a kepunk-
nek, s mind a ketté ugyanazzal a tartalommal bir. Az
egyszeruseg kedvert a folso retegen dolgozunk to-
vabb, legeldszor is ismételjik meg az elézéekben mar
leirt 90 fokkal elforgatas, Wind filter, most csak egy-
szer, majd 90 fokkal visszaforgatas muiveletét. Aztan
Gaussian Blur, 2-3 Pixel Radius-al.

Majd ugyanugy, ahogy az elébb Diffuse és Ocean
Ripple, hogy kavargosabb legyen, ahogy az egy ttiz-
hoz illik. A Ripple Size és Ripple Manitude értékekkel
szabadabban banhatunk, mint az elobb, ez a reteg
ugyanis majd atlenyegul effektte.

Meghozza ugy, hogy a folso reteghez tartozo
Blending Mode-t Normal-rol Screen-re allitjuk at, ahogy
a mellékelt abra is mutatja.

Veégul tekerésszik csak meg azokat a langokat! Ehhez
a Fitter/Distort/Wave effektre lesz szikseglink, az allitga-
tasokkal szepen ellehet bibelddni, kiindulasnak ajaniom
a meliékelt abra beallitasait. Ezze! elerkeztink az eljaras
vegehez. Természetesen erdemes varialni, kisérletezni,
hiszen ez csak az egyik iehetséges metodus volt, és a
Photoshopra nagyon jellemzd, hogy ugyanazt a dolgot
tizenkilencfélekeppen meg lehet csinaini.

Termeészetesen nemcsak betiket gyujthatunk fel, ha-
nem az eljaras kisebb moédositasaval barmi mast. akar
egy almat is. A CD-mellekleten levo sorokat pedig

azoknak ajanlom, akiknek nincs ked- :
i vk ezt az egész kinlodast végigesi- L
nalni, hanem egyszerubben E
o L1y szeretnének tiizet general-

& | ni Két, pontosabban ha- §

5 rom plugin-rol fogok irni.
.. az EyeCandy/Fire, vala-

/ mint az Ulead Particie ill. ,‘ .
/- az Ulead Type piug-inek i\
e o Fire szekcioirol. ‘
! \.__..E ; _3 X
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A jegek készitése tobb ponton is megegye-
zik ill. hasonl6 a tliz készitéséhez (ez volt az
egyik oka, hogy egy kalap ala kerllt a két
téma, a masik meg a kézenfekvd ellentét ami a
ket jelenség kozott van és Ohatatlanul is 6ssze-
kapcsolja Gket), bar talan valamivel egysze-
ribb. Fekete alapon fehér betiikkel nyitunk itt
is, lemasoljuk a réteget, invertaljuk (Ctrl-l).

Fontos, hogy mielétt a feliratot beleolvaszt-
juk a hatterbe (pl.a felirat réteget 6sszelinkel-
juk a nekiszant hatterrel, aztan Merge Linked,
lasd Tiz fejezet, vagy Merge Down, és akkor
az alatta lévo rétegbe fog beleolvadni a kép),
azelStt mentsiik le a feliratot kijel616 kivalasz-
tast (a Ctrl-t lenyomva kattintsunk ra a Layer
palettan a felirat reteget jelképezé kis képre,
ekkor megjelenik a kivalasztas, aztan
Selection/Save Selection).

Ket réteglink lesz hat, egyik a masikanak in-
verze, és a fehér hattert réteget kapcsoljuk ki
a kis szemre klikkelve. Aztan valtsunk vissza
az also retegre, ezen dolgozunk egy kicsit.

Eloszor alkalmazzuk a Filters/Pixelate/
Crystallize szlirdt, a Cell Size a kép méreté-
tol fligg, egy kb. 300-400 pixel széles képnél
eleg 3-5 beldle. Ezutan az a rész jon, amit a
tiznel mar megismertink, forgassuk el 90
fokkal a képet, Filters/Stylize/Wind, de most
eleg egyszer, aztan forgassuk vissza.

A szeliranyt ugy allitsuk be, hogy ha majd
visszaforgattuk a feliratot, akkor lefelé
csungjenek a kis nyulvanyok. Ezzel tulajdon-
keppen az alapképpel készen is vagyunk.

Most tegyiik lathatova a feher hatterti réteget,
masoljuk le, aztan csinaljunk egy Uj Ures réteget
is. Ha minden igaz. most mar négy rétegiinknek
kellene fennie. A legfolso, Ures rétegre toltstik be
a felirat kivalasztast (Select/Load Selection), tolt-
suk ki teherrel (Edit/Fill{Use: White), és mozgas-
suk a feher feliratot kicsit lefelé (pl. a Move Tool-t
bekapcsolva a billentytizet lefele mutato nyilaval).
Azt kene tapasztalnunk, hogy az alatta levo feke-
te folirat szep fokozatosan elobukkan. Csinaljuk
ugy, hogy a fekete feliratbol kb. 3-5 pixelnyi lat-
szodjon, aztan Merge Down.

Most ki kellene valasztanunk a fekete része-
ket, mivel beloluk iesz majd a hoparna a betlik

vizszintes reszein. Ezt egyszertien megtehetjuk
& & O
TR
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a Select/Color Range eszkozzel, a Fuzzines-t allitsuk
maximumra (a Fuzziness szabalyozza, hogy mennyire
szigoruan ragaszkodik a program a szemcseppentével
kivalasztott szinhez, azaz nagyobb Fuzziness, nagyobb
kivalasztas). Bokjlink ra a szemcseppentével az egyik
fekete részre a képen és OK.

Mentsuk le a kivalasztast (Select/Save Selection), és
mivel semmi sem létezhet 6rokke, hat toroljik ki ezt a
reteget, nem lesz ra tobbet sziikségiink. Ismét kettd ré-
teglnk maradt. A fehér hatter(it valasszuk tovabbi ma-
nipuléaciok celjara, toltsik be a felirat kivalasztast
(Select/Load Selection), invertaljuk (Select/Invert
Selection) és tagitsuk ki (Select/Modify/Expand: 1 vagy
2 Pixel). Toltsuk ki feherrel (Edit/Fill/Use: White). Lam a
fekete felirat valamivel kisebb lett. Futtassuk at rajta a
Crystalize filtert (Cell Size: 4-5). Es, miutan a réteg
Blending Mode-jat atallitottuk Normal-rél Multiply-ra,
eldall a mellekelten lathato kép.

Most kdvetkezik a hosapkak folpakolasa. Toltstk be
azt a kivalasztast, amit a Select/Color Range segitsé-
gével hoztunk létre, majd valtsunk at Quick Mask
Uzemodba. Ez csak annyibdl all, hogy az eszkozpalet-
ta aljan lathato, téglalapban szaggatott vonalti kdrok
kozul a jobb oldalira kattintunk. Képlink maris szép pi-
ros arnyalatban tlindokol, az eredeti szinek csak a ki-
valasztas helyén maradtak meg. Most ismét hasznal-
Juk a Crystallize filtert, majd valtsunk vissza normal
uzemmodba (ertelemszerlien a masik téglalapra kat-
tintva), és a kristalyositott kivalasztasunkat toltstik ki fe-
hérrel (Edit/Fill/lUse: White). Most a betUk vizszintes ré-
szein lerakodott havat szimulaltuk.

Aprobb csiszolgatas kovetkezik a Blending Mode
segitsegevel: csinaljunk két masolatot a rétegunkrdl,
mindkett6t tegylk Screen modba, és az egyiken
egy Gaussian Blur (3-5), a masikon meg egy
Sharpen More effekiet futtassunk végig. Aztan simit-
suk egybe a retegeket.

A végso manipulaciokhoz toltsiik be ismet a felirat ki-
valasztast, kaphat egy kis Select/Feather-t (Radius: 1-
3), majd Image/Adjust/Hue-Saturation. Kapcsoljuk be a
Colorize check box-ot, a Hue legyen kb. -150,
Saturation 50. Lightness pedig +60. Utolso finomitas-
kent pedig toltstik be ismét a felirat kivalasztast, és a
Crystallize filterrel (Cell Size: 3) fejezziik be a képet.

Esetleg meg toltsiik be az Assorted ecsetkészletet
(Brushes/Load Brushes), es az itt talalhato csillogasokkal
pottydzzuk meg izlesesen es mértéktartoan a kepet.

Plug-inek: Az Ulead Type plug-inben van egy jeges
effekt, de az annyira csunya, hogy inkabb ne emle-
gessuk. AKi akarja az nezze meg. Nos, remélem min-
denki joi szorakozott, viszlat, tovabbi jo mulatast.

Zelei Peter
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Webgrafika sorozatom harmadik részének ere-
detileg a feliratokat és logokat terveztem, azon-
ban a nyomégombok, mentik és tarsaik témaja
akkora anyagot 6lel fel, hogy menet kbzben meg-
gondoltam magam, és maradok ennél a témanal
ebben a cikkben, sét az is lehet, hogy a kbvetke-
z6kben is. llletve, mint ahogy latni is lehet majd,
nem igazan lehet (és nem is kell) ezeket a dolgo-
kat szétvalasztani,
gombok tartalmaznak feliratokat is.

Elso  fazis

Essunk neki. ElGszor is, nézzunk valami csinos
textdrat, vagy csinaljunk. En most marvany textu-
rakat fogok hasznalni, mellekelek a cikk melle
néhanyat, amelyek folkerllnek a cd-re is. Szeret-
nem meg megemliteni, hogy tervezem egy olyan
cikksorozat inditasat is, ami csak a kllonféle tex-
turak eléallitasaval foglalkozik, Photoshop-al (leg-
inkabb) és Painter-el (is). Remélhetdleg a kovet-
kez6 lapszamban mar elkezdddik.

Nos tehat ott van eléttiink a monitoron a textu-
ra, kapcsoljuk be a grid-et (View/Show Grid) és
a Snap to Grid -et is (ettél minden vonalunk a
hozza legkozelebb levé grid-
vonahoz fog zarni, sokkal
konnyebb pontosan dolgozni).
Valasszunk ki a Crop eszkozzél (a
kijelolés eszkdzsor végén talalha-
t0) egy szamunkra megfelelé
nagysagu terlletet, és vagjuk ki a
képbdl. Hogy allo, vagy fekvd
téglalapot valaszt, esetleg négyze-
tet, azt mindenki eldénti maganak.

Ha a Snap to Grid be volt kapcsolva, akkor az
uj képen a kép szélei mind pontosan érintkez-
nek a halo széleivel, nincs olyan hogy a négy-
zetracs fele-harmada lelég. Erre a pontos kijelo-
lések miatt lesz sziikségulnk. 4
Miutan megvan a méret, amit nagyjabol sze-
retnénk, legel6szor a téglalap alaku nyilasokat
fogjuk elkésziteni. El6szor is csinaljunk egy ma-
_solatot a Background layer-rél, remélhetéleg ez
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hiszen az alabbi 6sszetett
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mar senkinek nem fog gondot okozni, aki pedig eset-
leg mar hosszu ideje probalkozik vele, és mégsem si-
kerdl, annak mellékelek egy kis gif animaciot...

Az U rétegen pedig hozzunk létre téglalap-alaku kijelo-
leseket, méghozza a grid segitsegével egyenlé méret-
ben és egyenld tavolsagokra. Az elsé kijelolés utan a
tobbit mar a SHIFT lenyomasaval csinaljuk, mert igy min-
den yj kijeldles hozzaadodik az el6z6hoz. Ha esetleg tul
sok hely maradna ki valamelyik oldalon, mint ahogy a
mellékelt abra esetében is, akkor se essiink kétségbe,
hanem a Crop eszkdzzel vagjuk ki a neklnk kell6 részt.

Miutan megvan a kell6 szamu téglalap, mentsik le a ki-
jelolest (Select/Save Selection), szuntessuk meg (Ctrl-D),
irjuk fol a menlinek szant cimet, vagy valami olyasmit,
hogy Welcome, vagy Isten hozott Ottlapomon (brrrr...
ottlap sux!!!), vagy egyéb mives baromsagot. Alakitsuk

“Fula o.jpg (@ 100% |Layve: 1. EGB]

ugy (Free Transform, Ctrl-T), hogy dimenziéiban hasonlé
legyen mint a téglalapok, értem ezalatt, hogy ugyan-
olyan magassagu es szélessegu legyen osszessegeben,
mint a téglalap kijelolések osszessége. Miutan ezzel
megvagyunk, toltstik be a Layer Transparency-t (Select/
Load Selection/Channel: Layer 1 Transparancy, de
ugyanez, csak gyorsabban, ha az aktiv feliratrétegre
kattintunk a Layers palettan, a Ctrl billenty(it lenyomva).
Miutan megvan a betlik kijelolése, toltsiik be hozza a
teglalapoket (Select/Load Selection/Channel: #4, Add to
Selection [x]). Mentslk le ezt a kivalasztast is (ugye most
latszodnia kell a felirat kijelélésnek és a téglalap kijeloles-
nek), ez lesz a #5, majd dobjuk ki a feliratot tartalmazo
réteget, nem lesz ra tovabb szikségunk.

Mivel az egész képre nincs szikseg, végjuk ki a kije-
I0lest tartalmazo reszt a Crop-al, lehetdleg ugy, hogy
alul is és felll is ugyanannyi legyen a tavolsag.

Amikor a betiik és a teglalapok egyarant ki vannak
valasztva, egy hatarozott mozdulattal nyomijuk le a
backspace billentytit (legutobb valahol az ENTER f6l6tt
lattam). Na vajon mi lesz? Kitoroltik a kivalasztason be-
Uil terllletet. Ezzel az elsé fazis végére értunk.

I
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M&sodils fazis

Masodik fazisunkban létrehozzuk az arnyékot
és az enyhe lehajlast a széleknél. El&szor is ké-
szitslink egy masolatot
a kivagott rétegrdl,
e e Majd a ket kivégqtt ré-
| teg kozul az alsot te-
gyuk aktiva, és kap-
csoljuk be a Preserve
Transparency-t. Ez-
utan Edit/Fill/Use:
Black, erre a réteg az
atlatszatlan részein fe-

- kete lesz. Kapcsoljuk
ki a Preserve Transparency-t, majd Filter/Blur/
Gaussian Blur, kb. 2-3 pixel radiusszal. Ez a ré-
teg lesz majd az arnyék. A Move Tool segitsé-
gevel 3-4 pixelnyit hlizzuk jobbra és lefelé. A
mellekelt képen az arnyékréteg mar fekete,
mar odebb is van hiizva, de még nincsen rajta
Gaussian Blur... A gridet most mar kikapcsol-
hatjuk, ha zavar minket.

Wl fuivio jpg @ 100X (Qackground copy, AG3] M [=]|E3|
|10 C\yywebrafika\textures\Fulvio.jpg & 100% (Background ¢

Akkor most meg kellene egy kicsit vilagitani,
hogy legyen valami pofaja is. Ehhez azt a
Channel-t kell folhasznalnunk, amelyik a bettik
és a téglalapok kijel6lését tartalmazza. Ez
vagy az #5-0s vagy a #6-os, attol fligg, csinal-
tunk-e kulén mentést a felirat kijel6lésrél. Valt-

sunk at tehat a
Channels palettara, és a
megfelelé csatornarol

készitslink egy masola-
tot. Ugyanugy a sza-
marflles ikonra kell htiz-
ni, mint a rétegek eseté-
ben. Ezen a masolaton
aztan futtassunk le egy

Gaussian Blur-t, 1 pixel

B, [0 10, Tt e T

C:\yywebrafika\

radiusszal. Erre a megvilagitas miatt lesz sziikség, ez
a csatorna lesz majd a domborzati térkép. Valtsunk
hat vissza a Layers palettara, és aktivaljuk a legfolsd,
lukas reteget.

Ezen a rétegen futtassuk a Filters/Render/Lighting
Effects filtert. Allitsuk be a fényt tigy, hogy az altalunk
beallitott arnyék megfelelé iranyba essen. Texture
Channel az imént Blur-ozott csatorna legyen (#6 vagy
#7, ahogy mar azt az el6bb megtargyaltuk). Mivel a
csatornan a lenti, lyukas rész fehér, kapcsoljuk ki a
White is high opcidt. Egyéb beallitdsokkal jatszogas-
sunk el, vagy nézzilk meg a mellékelt képen az érté-
keket (nem érdemes magas Height-et hasznaini).

Nos, az alapnak mostanra ki kellett volna alakulnia,
ha nem igy tértént, akker valamit feltehetéen elcsesz-
tink. Masodik fazisunkbol csupan annyi van hatra,
hogy a legals6, Background réteget aktivalva, a
kontrasztossagabol egy kicsit visszavegylink, és vila-
gositsunk rajta egy kicsit (Image/Adjust/Brightness-
Contrast: +43 ill. -26).

A harmadik fazis soran elkészitjlik a kivagasokba a
feliratokat. Erre azonban mar csak a CD-mellékleten
levé bévebben illusztralt cikkben kertil sor.

Zelei Péeter
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Ha minden jol megy, akkor egy eljévendd
cikksorozat elsé tagjat olvashatja a nagyér-
demt kézbnség, amely sorozat a tervek sze-
rint a MetaCreations cég termékével, a
Painter 5.01 verziojaval fog foglalkozni. Aki-
nek nem ismerdés a ceg neve ilyen forma-
ban, azoknak talan beugrik mirdl is lehet
Sz0, ha folidézzlik, hogy a MetaCreations a
Fractal Design (Painter, Ray Dream Studio,
Poser, Expression, Detailer) valamint a
MetaTools (KPT Bryce, Kai Power Tools,
KPT Convolver, Kai Power Goo, Photo
Soap) egyestilésebdl szliletett.

Mi is ez a Painter? A legtdmdorebben talan
ugy fogalmazhatnank, hogy a Painter ponto-
san az ami a neve: festéprogram. De nemcsak
am egyszerulen egy festéprogram, hanem egy
professzionalis alkalmazas, elsésorban muve-
szeknek, illetve olyanoknak, akik tudnak is raj-
zolni. Mert hat a Photoshopban nagyon klassz
dolgokat tudunk csinalni, akkor is, ha olyan
fakezliek vagyunk, hogy perceg benne a szu,
de a Painter lehetésegeit csak akkor tudjuk ki-
hasznalni, ha van legalabb némi alapfogal-
munk a rajzolas-festés mikéntjérél és hogyan-
jarol, és persze kezugyességunk is hozza.
Ebbdl kovetkezik az is, hogy a program teljes
kiaknazasahoz  szikségink van egy

ol 2 MalialePatlein
Color  Paper G

nyomaseérzekeny digitalizald tablara is, mivel egérrel
joval nehezebb rajzolni, mint tollal, azonkivlil a
Painterben a toll lenyomasanak erejét, a tollvonas se-

 bességét, délésszogét, milyen iranyban all a toll, stb ,

hozza tudjuk rendelni az ecset méretehez (pl. gyor-
sabban huzzuk, elkeskenyedik a vonal), az ecsetvo-
nas atlatszésagahoz (pl. er6sebben lenyomjuk a tollat,
kevesbe lesz atlatsz6 az ecsetvonas) és még
jonéhany egyeéb jellemzdjehez, amiket majd talan egy
késcobbi alkalommal bévebben megtargyalhatunk.

A program rendkivul gazdag kulénféle rajzeszko-
zokben, szamtalan olaj, viz és egyéb festéseket
hasznalhatunk, krétak, ceruzak, szén, filctoll, tinta,
egyszoval szinte a létezé valamennyi eszkozzel raj-
zolhatunk. Megadhatjuk a papir alapszinét, és textu-
rajat, a textura aztan megfelel6en viselkedik a kii-
I6nféle eszk6zoknél, vizfestésnél pl. a jellegzetes
szétfolyas a textira (a papir rostszerkezete) szerint
kovetekezik be. Kulon eréssége a programnak
hogy a bitmap- és a vektorgrafika kombinalasat ki-
tinéen megoldottak, leétrehozhatunk vektor objektu-
mokat, a vektorgrafika minden eldnyével, aztan fest-
hetlink rajuk, filtereket alkalmazhatunk stb. Ez
egyebkkent a Fractal Design ceég kedvenc témaja,
hiszen programjaikban altalaban igyekeznek ossze-
mosni a kilonféle képgeneralasi modok kozotti ha-
tarokat, lasd Expression, ami egészen kulénlegesen
otvozi a vektor és a bitmapgrafikat (vektor ecsetvo-
nasok, de bitmap képek vannak ,rahlGzva”), vagy a
Detailer, amiben 3D-s objektumokra festhettiink.

De mindezeken kivil még nagyon sok olyan do-
log van a Painterben, amit most még futélagosan
sem tudtunk érinteni. Részben mert irtbzatos mére-
tdre novekedne a cikk, részben meg elébb-utébb
igyekszem majd mindenre sort keriteni. Hiszen be-
szélhetnénk pl. az egyeduilallé mozaik-készitési
technikarol, a kitlind filterkészletrdl (egyébként tud-
ja kezelni a Photoshop kompatibilis filterek legna-
gyobb részét, ezért masodlagos plug-in kényvtar-
nak érdemes megadni a gépunkon talalhato
Photoshop plug-in directory-jat), vagy a nozzlekrol
is. (Ez az, amikor az ecsetlinkbdl nem vonal, hanem
kész képek potyognak, pl. kilénféle fak és akkor
villamgyorsan tudunk erdét rajzolni. Ha jol emlék-
szem, a Painter volt az elsé program, amiben ez a
technika megjelent, most mar van a Corel
PhotoPaint-ben és a PaintShop Pro -ban is.) De
megemlithetném, hogy lehet pl. folyékony fémmel
festeni, és igy tovabb, és igy tovabb. Szoéval a prog-
ram nagyon sokat tud, szemlélete egészen mas,
mint mondjuk a Photoshop-€é, de nem is igazan arra
valo amire a Photoshop.

A CD-n egy kisebb tippet mutatunk be izelitének.




Készits egy Torus-t. Ez
lesz a bogre fule, mer
ahogy a mondas tartja;
ful az mi a bogrét
tarcsa...

Alakitsd at egy
kicsit...azért, hogy az
Edit Mesh modositonal

majd kénnyebb dolgunk legyen... (...joval keve-
sebb Face-bdl alljon)
Forgasd el 45 fokkal (igy még kdnnyebb :)

Az Edit Mesh modositéval fogunk most eljatszani
egy kicsit. Valaszd ki az alakzat abran lathaté Face-
ét. Ebbdl fog kiindulni a bogre teste.

A kivalasztott Face-t, most ,kinyomjuk”...Az
Edit Mesh panelben az Extrude - nal tudod be-

allitani azt az
értéket |
amennyivel a
Face normali-
sénak iranya-
ba kitolja. Az
abran mar az
6tédik mivelet
utani allapotot
lithatod. - R s SR s
Miutan a bogre testének a hosszét megalapoztuk jo-
het a szélessége. Ezt ugyanlgy az Extrude-al csindld.
Most egy ici-picivel bonyolultabb a megfelel6 oldali Face-
k kivalasztasa, de azért nem vészes. ( Hasznald a kiva-
lasztasnal az ALT (kivonas) és a CTRL (hozzaadas) kom-
binaciét).

Ha kialakitot-
tad nagyjabdl
a bogre testét,
akkor lehet fino-
mitani tovabb...
Az Edit Mesh
panelen a Sub
Object alatt
valts at Vertex-
re, és igy for-

mald meg a bogre hengeres alakjat.
Most megcsinaljuk a bégre aljat és a tetejét. Jeldld kia
bdgre aljan lévé Face-ket, ezeket fogjuk lehuzni az
Extrude-al, | :
majd egy kis ét—
meéretezéssel
megoldjuk a
talpatis...
A bdgre tete-

je ugyanigy
készll mint az

alja, egy kis f—

kilédnbség- ~ —

gel...C.. a legfelsd Face-ket vissza kell Extrude-olni a

bégre testébe.

Alakits 4t mindent sajat izlésed szerint...
Avégsl ered-

ményt a
MeshSmooth
moédositoval
éredel.Enasa-
jat bogrémhez

az abran latha-
t6 értékeket
hasznaltam.

Daen
daen@usa.net




Adobe Photoshop

Olvasgatom itt az Adobe Photoshop 5-6s
verziéjanak ujdonsagait (ha minden jol
megy, a kdvetkez6 szamban mar a prog-
ram tesztelésérdl is olvashattok), és mi ta-
gadas be kell vallanom, hogy az egyik
szemem sir, a masik meg... Mert téenyleg
minden szép és jo, ahogy az Adobe lel-
kes hangu ismertetdi leirjak, tényleg sok-
kal hasznalhatdbb lett a program mint volt,
de... Miért kellett az 5.0-as verzidig varni
pl. a history-ra? Miért csak 1998-ra szlint
meg a Photoshop egyik legidegesitébb
gyerekbetegsége, hogy 6sszesen 1 azaz
egyetlen egy darab undo-zasi lehetéség
volt a programban? Ez azért egy olyan do-
log, amit kevés hasonld kaliberi program
birt volna félmutatni, marmint azok kozlil,
amik mondjuk a 3-as vagy a 4-es verzio
kortarsai voltak megjelenés tekintetében.
Igen, igaz, hogy sokkal jobb lett a prog-
ram, de sajnos ezeket a dolgokat mar jo-
val hamarabb tudnia kellett volna a
Photoshopnak, ugyanis ezek alapszintl
szolgaltatasok lennének, nemdebar. Félre
ne értsen senki, nem akarom én szidni az
uj Photoshop-ot, egyszertien ezek voltak
az elsé gondolataim, mikor elolvastam a
tajékoztatokat a www.adobe.com-on.

Széval ha egy programnak kijén egy Uj
verzidja, akkor nem tul jo, ha az ember-

nek az az elsé gon-
dolata: ,Na veégre,
kikinlodtak mar azt
is hogy ezt meg ezt
megtudja csinalni,
mar épp ideje volt”
ahelyett hogy: ,HU
de kafa, ezt is tudja
mar ez a proggi, hat
ezt meg hogy csi-
naltak, milyen jé 6t-
let hogy ilyen meg
ilyen lehetéség is
van benne...” En-
nek ellenére 6rilék

solutions
+ (reate compelling graphics

for any medium
« Ensure high-quality color

+ Experiment freely vntlmt
wasting time or resources

a programnak, hisz jobb késébb, mint soha. No,
akkor mazsolazzuk at az ujdonsagokat. WANTED
megjegyzéssel jelélém, hogy mik voltak azok,
amiket én mar a 4-es verzié megjelenése eldtt
nyalcsorgatva vartam.

LAYERS (Rétegek)

Layer Effects: A leiras szerint ezzel automatiku-
san és egyszerlien tudunk egy layeren elhelyezett
objektumnak kilsé-belsé arnyékot, kilsé-belsé ra-
gyogast, élletdrést (bevel) adni. Az effekt él6, azaz
ha barmit médositunk a rétegen, pl. hlzunk ra egy
Uj ecsetvonast, médositjuk a szdveget (igen, mar
azt is lehet) akkor annak is egybdl megjelenik az
arnyéka, ragyogasa, tehat amilyen effekt éppen
mUkodésben van a rétegen.

Layer Alignment Commands: Koénnyen tudjuk
majd a layereket rendezgetni kdzéppontjuk vagy
szeleik alapjan.

AUTOMATION (Automatizalas)

Enhanced Action paletta: Hat igen, az Akcio
palettat nem artott fejleszteni... Allitélag szin-
te barmilyen programfunkciéot tud most mar
régziteni, persze a ,szinte” azért ott volt vala-
mennyi forrdsmunkéaban, amit olvastam.

Automation Plug-ins: Automatizalt plug-
inek. Ez egy Gj plug-in csoport, tulajdonkép-
pen nem tartalmaznak teljesen dj funkcidkat,
hanem a mar meglévé eszk6zék hasznalatat
automatizaljak.
PI. varazslo-
ként  (wizard)

phota design and production tool8 & B8 lépésrdl-lépés-
be y S 5.

re végigvezet-
nek valami
egyébként bo-
nyolult mdvele-
ten, vagy ép-
pen a tdébb
lepésbdl  allo,
bonyolult md-
veletet fogjak
Ossze egyetlen
Iépésbe, stb.




Adobe Photoshop *

SELECTION TOOLS (Kijelolé eszkozok)

Magnetic Lasso & Magnetic Pen: Mag-
neses lasszd6 és toll. Ez nagyon jol
hangzik, széval az eredeti lasszéhoz ha-
sonldan itt is szabadkézzel tudjuk kiva-
lasztani a szamunkra szikséges objek-
tumokat a képen, viszont nem kell tdbbé
a képet iszonyuan félnagyitva, a moni-
tort két centi tavolsagrél kénnyezé szem-
mel bamulva korllrajzolni a vagyott dol-
got (arrél nem is beszélve, hogy mikor
mar 95%-al megvagyunk, véletlendl
megcsuszik az egér), hanem a magne-
ses lasszoval nagyjabol korll rajzoljuk,
és a terlleten 1év6 kontraszt-értékekbdl
szamitva, automatikusan megcsindlja a
pontos kijel6lést. Na majd meglassuk. A
Pen is hasonlé elven miukodik, csina-
lunk egy Path-ot, rajzolunk a kép folott,
és a kép-kontraszt értékeit kdvetve ge-
neralja le a Bezier-gorbét.

TEXT HANDLING (Szdvegkezelés)

Editable Text with Character Level
Formatting (WANTED): Végre ha valamit
valtoztatni akarunk a szdvegen, akkor nem
kell az egész layert kihajitani, hanem szo6-
veg irasakor a Photoshop egy specidlis
Type Layer-t fog létrehozni, amit barmikor
modosithatunk, atirhatunk, karakterszintig
formazhatjuk (egy tiz betlis szot tiz kilonfé-
le mérettel és bet(tipussal most mar egy-
szer( lesz elGallitani, nem Ugy mint eddig),
szbval most mar nem egybdl egy végleges
bitmap-et kapunk.

Horizontal and vertical text tools: vizszin-
tesen és flggdlegesen is tudunk most mar
irni, utdbbi japan, kinai, héber és egyéb
irasokhoz.

USER INTERFACE (Felhasznalodi feliilet)

History palette for one click multiple
undo (WANTED): Aszongya hogy: ,What
is the number one feature request for
Adobe Photoshop? Multiple undo [...]”

Computeres Oraflika és Anindcis 9002
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Ugy hangzik mint egy rossz favicc, de sajnos
ez a valosag... Most jutott el a Photoshop oda,
hogy nemcsak egyszer lehet undo-zni. Viszont
ami a javara szolgal, az az, hogy a tébbszo6rds
undo-t viszont nagyon szellemesen oldottak
meg, az Akcid palettahoz hasonlé History pa-
lettan lathatjuk az eddigi mozzanatokat, és tet-
sz6leges szamu |épéest mehetlink vissza,
egyetlen kattintassal.
Measure Tool: Vonalzé, tavolsagot és szdget

mérhetlink vele. Biztos jo lesz.

TRANSFORMATIONS (Atalakitésok)

3D transform plug-in: Ugy forgathatunk vele
bitmap képeket, mintha 3 dimenziésak lennének.
Bevallom, ezt még a mellékelt kép alapjan se
tudtam elkézpelni, ugyhogy tesztelés kbdzben
majd visszaterlnk ra.

COLOR CORRECTION TOOLS
(Szinkorrektor eszk6zok)

Color Sampler: Uj szinmintavevd, akar a kép 4
pontjabdl is vehetink mintat egyszerre, ami az-
tan atlagolédik.

Tovabbi nagy véaltozasok vannak a professzio-
nalis szinkezelés terén, pl. az ICC alapu color
managment system-ekhez teljes tamogatas, be-
leértve az Apple ColorSync és a Microsoft ICM
rendszereket. De tamogatja a program most mar
a 48 és 64 bites képek szinkorrekcidit is, és még
van neéhany dolog, de szamomra a legizgalma-
sabb valtozasok a részletesen bemutatottak vol-
tak. Ami még fontos, arra ugy is kitérink majd a
tesztelésneél. Az itt leirt informacidk barki altal el-
erhetéek angol nyelven, a http://www.adobe.com
internetes cimen talalhatéak.

Akinek pedig megtet-
szett a program, azok a
lap aljan lathaté dobozt
keressék, viszonylag na-
gyobb kéteg pénzzel a
zsebukben.

Zelei Péter
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A VRML fajlok megjelenltese

“-"a Live3D és a Cosmo Player
osszehasonllto vizsgalata -

A VRML fajlok két lege!ter;edtebb meg;elemto;e a
s Live3D; valamint a Cosmo Player 2.0 (ill. 2.1). Talan
. azért ezek a legelterjediebbek, mert az el6bbi a

Netscape3.0 < Gold, az~ utébbi ' a - Netscape

“‘Communicator csatolt plug-mje, igy az, aki VRML

fajl megjelenitésével elészor talalkozik, 6hatatlanul
‘ezek valamelyikébe botlik.
Azt a célt tldztlk magunk elé, hogy osszehasonht-

- —juk-ezt a két megjelenitdt, a teljesség igénye nél-
"~ kiil, elsésorban a h:bakra, hfanyossagokra kon-
~ centralva. Akkor tudja :gazan jolI kévetni-a kedves
- ‘olvasé ezt az 6sszehasonlité elemzést, ha mindkét
megjelemtot tud,ra parhuzamosan “hasznélni. ‘Ha

-ezeka feltetelek nem adottak, akkor is érdemes fut-

tatni az itt bemutatott VRML fajlokat, az adott meg--

jelenité elemzése céljabol.

-~ Osszehasonlitdsunkat az alabbi teriiletekre ter-
~ jesztettik ki:

Hardver sziikséglet Kezelhetéség
Hi f jlok me Imt se
- -Am | .mt ssa
|I ok ah "l‘s :
Szakaszok mg,glelemté_sg
' Szinek, vilagitas
Nem szabvanyos utasitasok
~ ~Egyéb eltérések

: Kezdjt'.'lk azzal, hogy a két megjelenitének nem
- ugyanaz a feladata, igy nem varhaté el t6lik az
azonos szinvonali miikodés. A Live3D. kizaro-

“lag a VRML 1.0 fajlok megjelenitésére alkalmas.

‘Cosmo Player -nek alapvetéen az a dolga, hogy
megjelenitse ’a VRML 2.0 fajlokat, de - bizonyos
korlatok kozodtt - alkalmas a VRML 1.0 féajlok
megjelenitésére is. Ez utébbi tulajdonsaga lehet

' csak az dsszehasonlitasunk alapja. (Egyébként
~ha a Cosmo Player-el VRML 1.0 fajlt szeretnénk

-~ megjelenittetni, akkor azt igyekszik leforditani

maganak VRML 2.0 formatumra. Ha ez a forditas

‘nem sikeriil, akkor sikertelen lesz a megjeleni-
tés. Ezt g leforditott programot azonban nem ta-
‘rolja a megjelemtﬁ nem tudjuk elmenteni az igy
atkonvertalt fajlt.) :

:rmnutn"-- Ora !lk @3 Aninacic
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Interaktiv multinsedia magaxin
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Hardven sziikse’glet

E sorok iréjanak egy 75 MH-s Pentium pro-
cesszoros 16 MB memodriaja, valamint egy 100
MH-s Pentium-32 MB memériaju gépen- volt al-
kalma az itt leirt 6sszehasonlitasokat elvégez-

- ni. Az el6bbi gép a Cosmo Player szamara
~mar _elviselhetetleniil

lassi volt. Nagyobb
VRML fajlok megjelenitésekor mindkét prog-

'ram erdsen igénybe veszi ideiglenes tarolé-

ként a hard discet, igy az is fontos szempont,

- hogy van-e ehhez elegendd szabad teriilet, va-
" lamint, hogy az milyen gyorsan érheté el. Az

élvezhet6 megjelenitéshez ugyancsak mindkét
program igényel legalabb 1 MB-os v:deokér-
tyat, amelynek a sebessége ugyancsak fontos
szempont. A VRML egyik szépsége éppen az
egyszerliségében, ' viszonylag  kicsi  hardver
igényében rejlik. Ugy tlinik,, a Cosmo- Player

fejlesztéi ezt a szempontot kevésbé tartottak:

szem el6tt. ‘Mentségiikre szolgal, hogy mas

- grafikus - programok még ezeknél is komo-

lyabb feltételeket igényelnek.

Osszességében azt mondhatjuk, hogy az
itt leirt feltételek a legtdbb felhasznal6 sza-
mara adoftak. :

K ezelhetoség

A VRML nyelv talan Iegnagyobb erénye,
hogy - bar szerényebb képi megjelenités mel-
lett - interaktiv médon beavatkozhat a felhasz-
nalé a kép keészitésébe. Ehhez legfontosabb
eszkoze az egér. A kamera mozgatasara szol-
galé walk, look, slide funkciok, valamint a ka-

- meraallasok kozotti valtas lehetésége nagyja-
- bél ugyanugy miikddik mindkét programon,

bar a Cosmo Player ehhez kétségkiviil tetsze-
tésebb feliiletet nyujt, egy miiszerfalat imitalva. -
A spin (forgatas) iizemmod a Live3D -ben a
jobboldali- egérgombbal is mikodtethets, mi-
kdzben pl. tovabbra is a walk funkcié mtikédik
a bal egergomb hatasara. Ez bizony a prog-
ram készitéinek egy igen hasznos - dtlete,
ugyanis egy-egy alakzat alapos megvizsgala-
sahoz valéban sziikségiink lehet arra, hogy
mind-a kamerat, mind magat a vizsgalt objek-
tumot (targyat) szinte egyszerre mozgassuk.

Tovabbi-elemzésekre a CD-n keritlink sort

Corputeres Orafika és Anindcio 9002
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ISO/IEC 14772 - 1

AVRML 2.0-szébvény 1997-ben jelent meg. Azéta
egyre tébb helyen talalkozunk olyan VRML vila-
gokkal, amelyek alkalmazzak az uj lehetéségeket.

- Aszamitogépek teljesitmenyének névekedésével -
.~ mdd nyilt szebb és ésszetettebb VRML modellek

hasznélatara. i

Lassuk mi is véltozott a VRML 1.0 -hoz képest.
Alapvetéen a modell szerkezete ugyanaz, tehat
geometriai alakzatokat kell megadnunk, majd
azok fellleti tulajdonsagait, texturait.

- Lényeges Gjdonsag a valtozé6 mezdk fogalma. -

Ezek a mez6k a VRML modell nézegetése koz-

ben modosulhatnak. Példaul egy fellilet szine meg- -

valtozhat menet kzben. Megjelentek az olyan uta-
sftasok, amelyek a felhasznalé miikodését figyelik
- ésaz egérrelinditott esemenyeket tovabb adjak
mas utasftasok valtozé mezdinek. igy ha az egér-
rel rakattintunk egy objektumra, akkor a kattintas
~elindithat egy eseményt. Az esemeényeket kulcs-
kockak adatainak rogzitésével lehet tarolni. Tehat

7 egy mozgas kezdd és vegpontjat elegendd leirni,
- atobbita VRML bongeszé kiszamolja. Az esemé-

nyek id6beli adatait egy Uj iddzitd utasitas tudja
~“vezérelni-Gyakorlatilag a VRML 2.0 nyelv barmi-
lyen animaciot, mozgast képes modellezni, s6t
akar objektumok alakja is valtozhat.

. 1997

Nagyon érdekes utasitds a PROTOTYPES, melynek se-
gitségével Uj utasitasokat hozhatunk létre a meglévék
felhasznalasaval. Szintén hasznos dolog a SCRIPT-ek ira-
sanak lehetdsége. Szinte mesterséges intelligenciat lehet
adni egy j6l megirt JavaScript programmal a VRML ob-
jektumoknak.

A CD mellékleten megtalalhaté az 6sszes VRML 2.0 utasi-
tas leirasa es mintegy 170 példa. Ezek mellett a CGA
hasabjain egy sorozatot inditok, amelyben bemutatom a
hatékony VRML modellezést.

Aki folyamatosan szeretné figyelni a hazai VRML ese-
meényeket, az nézze meg a http://www.szentes:hu/
vrml/index.htm-oldalkat, amelyeket az-InterUzenet
Kit. uzemeltet

Irany a VRML vilag ...

“Niethammer Zoltan
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Az Imagine fellépitését tekintve tébb részegy-
ségre, az un. Editorokra bomlik. Az Editorok, na-
gyon hasonld, de egymastél mégis kiilénallé
programok. Segitséglikkel tobb egymastol eltéré
funkcidt kilénithetlink el, valamint emellett még
az atlathatésagot is szolgaljak. Ebbdl is kbvetke-
zik, hogy az Editorok egymasra utaltak, illetve
egymast egészitik ki. Az Imagine for Windows -
most mar redukaltan - négy ilyen editorra tagolo-
dik. Ezek kozlil az elsd, és egyben legfontosabb
a Detail Editor, amiben targyakat manipulalha-
tunk, szerkeszthettink késébbi feldoigo- -
zas és felhasznalas céljabol. 7

Valtozas a korabbi verzidkhoz
képest: A kibGvilt funkciok mellett |
az editorok szama mégis csotkkent, ' A
ugyanis egy Ugyes huzassal a ko- #
rabbi Project Editort és Action Edi-
tort belezsufoltak a Stage Editorba.
Itt mostmar a legordilé meniuk mend- ¥
pontjaiként talalhatunk rajuk. A Project Edi-
tor mar csak egy-egy project inditasara #° i
megnyitasara, és mentésére korlatozodik,
valamint a jol megszokott render funkcid bujik
még meg itt. Az Action Editort nem tudtak egy-
szerUsiteni, igy most csupan Uj néven, Action
Dialogként miikédik, és a Stage Editor megnyita-
sakor jelenik meg az Editor menUtpont alatt.

Az editorok altalanos felépitése: Ami
azonnal a szemunkbe 6tlik, az a mar a hason-
16 szerkeszt6 programoktdl megszokott
klasszikus négyablakos elrendezés. A felll,
eldl és oldal (jobb) nézetre oszld képernyd
két szélén, illetve a menusor alatt a Windows-
os felépitésnek megfeleléen most mar kilén-
bdz6 ikonsorokat talalhatunk. Ezek természe-
tesen itt is szabadon ,testre szabhatdk”, azaz
izlés szerint alakithatok, bdvitheték vagy
megszlntethetdk. Legalul pedig egy info-sor
lathatd, ahol tobbek kozott a tér koordinatait
lathatjuk (persze feltéve ha el6szor engedé-
lyezziik megjelenitéstiket), valamint ha egy
ikonon esetleg a szokasosnal tovabb idéztet-
nénk a pointert (mutatonyilat), akkor a prog-

Comeuteres Drafika és Anindcis
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ram az adott ikon funkcidjardl némi segitséget kozol
vellnk egy-egy mondatban.

Az ikonokkal a mindegyik editorban megtalalhaté
View mentpont legelsé Toolbars funkcidjaval operal-
hatunk. Szerencsére nincs tulbonyolitva, igy az izlé-
siinknek, vagy adott munkanknak megfeleléen
konnyedén és gyorsan atvaridlhatjuk a kezeldfe-
lleteket. Itt minden esetben a képernydn alaphelyzet-
ben megjelenithetd harom darab ikonsor kozul valaszt-
hatunk hogy melyiket szeretnénk eltlintetni (Delete),
bezarni (Close), vagy éppen melletiik még egy Ujat |ét-
rehozni (New). Az Editor nevének megfeleld ikonsor
mindig az, ami alaphelyzetben a mendsor alatt helyez-
kedik el. A Common a jobb kéz feldl elhelyezkedd flg-
gdleges ikonsort jelenti, mig a vele atellenesen elhelyez-

s, ked§ bal kéz feldli fuggdleges ikonsor az

Interactive nevet viseli. A Common altalaban a
_ Perspektiva ablak megjelenitését szabalyo-
& z06 ikonokat viseli, az Interactive pedig azo-
§ kat, amik altalanossan a szerkesztés folya-
il matat konnyitik meg. Ezek természetesen
" az alaphelyzetre vonatkoznak, mindegyi-
kiik szabadon atszerkeszthetd az ugyanitt
~ megtalalhato Customize gombra klikkelve.
*. Az Gjonnan feltind mendben két jol elkdlonit-
hetd panelt fedezhetlink fel. A bal a rendel-
" kezésre all6 gombokat jeleniti meg. Ezek tu-
lajdonképpen megfelelnek az adott editor
Osszes létezé funkcidjanak, azaz a mentpontja-
inak. Csupan egy kivétel van itt, a legelsé: ez egy elva-
lasztd jel, aminek hasznalataval egyes ikoncsoportokat
elktlonithetlink egymastdl. Beillesztésével az ikonok ké-
z0ott kis térkdzt hozhatunk létre. A masik panelen a mar
meglevd eszkdztargombok talalhatdéak. Ezeket az iko-
nokat a hozzaadas gombbal bévithetjik. A felesleges
ikonok az eltavolitds gombbal szlintetheték meg. Az
alaphelyzettel az Imagine elsé inditasi helyzetét allithat-
juk vissza Ujra. A fel és a le gombokkal pedig az esz-
koztarba beillesztett ikonok tovabbi sorrendjét manipu-
lalhatjuk.

Az ikonok bedllitasakor torekedjiink az atlathatosag-
ra, csak a leggyakrabban hasznalt gombokat tegytk
ki a kezeldfelliletre (meglehetdsen sok funkcio létezik),
szilkség szerint ezzel se szlikitsik a valodi szerkesztés-
nél rendelkezésre allé helylnket!

A Detail editor leirasat a CD-n keresd!

Reidl Rémeo
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Grafikus Hardware

Tesztek, Ismertetdok, Osszehasonlitasok...

A sok pozitiv vélemény utan kivancsiak voltunk
erre a kartyara, amit a Pixel Multimédia Kft.-t6l
(Bp. Rakéczi ut 13. tel.: 266-6059) kaptunk
tesztelésre.

A FireGL 1000 Pro Permedia 2 chippel
rendelkezik, amelybe integralva van a 100MFlops-
os Delta geometriai processzor, ez tehermentesiti a
szamitégép processzorat. A chip hardverbdl
tAmogatja a kdvetkezdket: gouraud shading, tex-
ture mapping, 16 bites Z-buffer, double buffer és
raszterizacio. Létezik beldle PCl-os és AGP-s verzio.
A dobozban egy install CD-t és egy rdvid
kézikdnyvet kapunk a kartya mellé. A kartyat a
ceg félprofesszionalis Windows NT felhasznaloknak
és Windows 95-0s jatékokhoz ajanlja. A kartyan
talalunk egy StereoGraphics SimulEyes kimenetet.
A kértya az OpenGL, a HEIDI és a Direct3D API-
kat hardverbdl tamogatja. A kartyahoz mellekelnek
egy BigFocus drivert AutoCAD 13 ala és egy 3D-
Win nev( 3D nézegetd programot AutoCAD 13-
hoz és 14-hez.

Akartya atudasat inkabb NT alaft mutatja meg,
itt a meghajtok kiforrottabbak is. Az installalassal
nem volt kiléndsebb gond, a hatnyelvi telepitével
egyszerU a kartyat mind Win95 mind NT ala a
telepiteni. Ha esetleg nem menne a kartya az
installalas utan, nézzlink utdna a Control Panel/Sys-
tems-ben, hogy nincs-e még fent a régi
videokartyank beallitasai. Egyeddl Win95 alatt
hianyoltam a képernyd frissitési frekvenciajanak
allithatosagat, amit az Uj driver sem orvosolt.
Erdemes felrakni a kértyahoz a legtijabb drivereket,
amelyek megtalalhatéak a CD-n. A telepités utan a
Display mentben egy uj fll jelenik meg Configura-
tion néven, ahol a FireGL OpenGL beallitasait tudjuk
elvégezni. Itt hianyoltam a programokhoz elére
definialt beallitdsok sokasagat, de persze magunk
is hozhatunk létre sajat bedllitasokat. Windows 95
alatt az OpenGL bedllitdsokhoz egy Ujabb fll jelenik
meg. Hidnyoltam a CD-rél azt a rengeteg
demoprogramot, amellyel a Diamond kiadja a
kartyait. Sajnos Win95 alatt a Direct3D tamogatas
csak 3D Studio MAX 2-vel nem mUkddoétt, mas
Direct3D programok csodalatosan futottak.
Erdekes volt még, hogy a MAX a kartyahoz mellékelt
HEIDI driverrel sem volt hajlando elindulni, még NT
alatt sem. A Diamond 230MHz-es RAMDAC-jaés a

8Mb 100MHz-es SGRAM lehetdvé teszi a felbontasok igen
gazdag valasztékat a felhasznalonak, truecolor felbontast
tud egészen 1600*1200-ig, bar itt le kellmondanunk a 3D
gyorsitasrol. A 3D gyorsitas mellett elérhetd legnagyobb
felbontas az 1280*1024 truecolor.

Atesztekhez nem hasznaltunk benchmark programokat,
ugyanis azok igen eltéré eredményeket mutatnak, a
hardverek terén részrehajloak. A tesztgép egy 64 MB-os
P225MMX volt, ASUS TX-es alaplapban. 3D Studio MAX 2
alatt OpenGL driver hasznalataval néztiik meg a FireGL
képességeit. A CGA szokasos teaskannas tesztjét futtatuk
le ittis, a MAX allomany megtalalhaté a 2. CGA CD-jén.
Texturanak viszont a régi 256 szind helyett egy 512*512-
es truecolor képet hasznaltunk, a képernyd felbontasa
1024*768 32bit volt. A teaskanna szegmensszamat nem
valtoztattuk, mert a kdzponti processzor helyett a kartyan
lévd gyors geometria processzor végzi az elészamitasokat.
A program alatt a képen lathato beallitasokat hasznaltuk.

Az animécidt egy kannaval és textlrazva 24 masodperc,
textara nélkil 20 masodperc alatt jatszotta le, szoftveresen
ezek az értékek 35 és 28 masodperc voltak. Az
eredmények a négy teaskancso esetében OpenGL-lel 80
illetve 68 masodperc, szoftveresen 110 és 85 masodperc
voltak. Ezek az eredmények, f6leg a textlrazas gyorsasaga
igen meggyo6zbek. Lightwave 5.5 alatt is tesztelve lett a
FireGL és a kartya itt is hasonld, impozans teljesitményt
nyujtott. Kérdlbellil 5000 poligonig folyamatos mozgast
latunk a képernydn, flggetlenil az ablak méretétél. De
természetesen a kartya 2D teljesitménye is igen
kiemelkedS. Ezt mi sem bizonyitja jobban, minthogy
megfigyeltik, hogy a programokban a nézdponti
ablakokat barmekkorara nagyitva mindig ugyanolyan
teljesitménnyel szamolja ki a kartya a képeket.

Osszegezve: miel6tt tesztre kaptuk volna a kartyat
rengeteg véleményt hallottunk réla és ezek mind pozitivak
voltak &s mi sem tudunk ellene érveket felhozni. A telepités
nagyon egyszer(, egyszerlibb mar nem is nagyon
lehetne. A kartyat f6leg az NT alatt OpenGil-t hasznalok
fogjak értékelni. A kartya a piacon az egyik legjobb ar/
teljesitmény arannyal rendelkezik, ezért csak ajanlani
tudjuk mindenkinek.

Weszely "danger” Zoltan
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Grafikus Hardware

Tesztek, Ismerteték, Osszehasonlitasok...

Legutébbi szamunkban B
egy kdzépkategorias digi-
talis  fényképezdgépet :
mutattunk be. A cikk nyoman tébben érdekiédtek és kér-
deztek bennliinket az ilyen gépekkel kapcsolatos tapasz-
talataink irant. Annyi bizonyos, hogy nagy harc dul a va-
sarlok kegyeiért a digitalis fényképezés teriiletén is,
egyre tobb gyarto egyre jobb modellekkel jelenik meg a
piacon. Ez a démping nem véletlen, mind tébben érez-
nek ra az elektronikus fényképezés izére, annak elénye-
ire. Hogy mast ne emlitsiink, ily médon megtakarithatd
a draga filmeléhivas, amely akkor keriil csak igazan
Sokba, amikor az id6 révidsége miatt néhany kocka
elfotézasa utan ki kell huzni a filmet a gépbdl. A digita-
lis mediak, az Internet és a multimédia CD-ROM-ok el-
terjedése szintén kedvez ennek a fényképezési modnak,
de a gépek felbontasanak névekedése oly mértékd,
hogy a hagyomanyosnak szamité nyomtatott sajté sza-
mara is érdekes lehet ez az eljaras.

E szamunkban bemutatott egyik gépet, egy
Agfa ePhoto 1280-at a Szintézis Computer
Rendszerhaz Kft., (Bu-
dapest Dob u. 106., tel.:
461-5000), az Agfa ter-
mékek disztribltora biz-
tositotta szamunkra.

Az Agfa név igen jol cseng a hagyomanyos fényké-
pészeti eszk6zOk és a professzionalis scannerek vila-
gaban, kivancsian vartuk tehat mi szlletik e két terllet
szakmai ismeretanyaganak és tapasztalatainak egye-
sitésébdl. Az eredmeény a bevezetGben emlitett digita-
lis fotdmasina, amely elsd pillantasra nem is tlinik fény-
képezdgépnek. Ez a gép egy izig-vérig digitalis esz-
koz, olyannyira, hogy hagyomanyos optikai keresét
nem is talalunk rajta. A rogzitésre kerll6 képet egy 2"
képatloju hattér-vilagitasos aktiv LCD panelen kovet-
hetjik nyomon. Eleinte kicsit furcsa volt ez a megol-
das, de késbébb egész jol megbaratkoztunk vele. Az
LCD panel hasznalhatésagat néveli, hogy az optikatdl
figgetlenul, arra merdleges tengely koértl 270 foknyi-
ra elforgathatd, igy extrém helyzetekben, fej felett, ov
alatt is kbnnyedén készithetlink vele képet.

A gép nem az atlagos igények kielégitését szol-
galja, ez latszik az igen j6 mindségl képet add
autofokuszos optikajan, amely haromszoros zoomjat

elektromotor mikodteti. A gyljtétavolsaga
megfelel a hagyomanyos 35 mm-es kamera
38-114 mm-s optikajanak.

A gép altal produkalt képfelbontas szintén
a magasabb kategéridba sorolja az ePhoto
1280-at, nevébdl is sejlik, 1280*960 pixeles
képek készitésére képes. Ez a képméret a
810,000 pixel felbontast CCD képének inter-
polalasaval jon létre, vagyis nem fizikai mé-
ret. A maximalis felbontas igény esetén négy
fokozatban csdkkenthetd, igy a tarolhatd ké-
pek szama novekszik. A képek egy 3.3v-0s
SSFCD memdriakartyara kerllnek, amely a
készulékbdl tortént eltavolitas utén is megdrzi
a képeket. Mi a gyari tartozékként szolgalé 4
MB-os memoariaval probaltuk ki a fényképe-
z8gépet, ezen legnagyobb felbontasban 6
kép tarolhatd, de csdkkentve a képek mére-
tét egészen 60 képig el tudunk menni. Egy
memoriakartyan vegyesen tudunk kilonbozé
meretl képeket felvenni. A felvételeket diaso-
rozat-szerlien barmikor visszanézhetjlik a be-
épitett LCD panelen, soros porton attdlthet-
juk a szamitogépre, videojelként kijatszhat-
juk a televizidra, vagy akar fel is vehetjlk vi-
dedra. Utobbi szolgaltatassal kapcsolatos,
hogy a fényképezdgép keresd izemmddban
videokamerakent is szolgal, a keresGpanelen
latott folyamatos, mozgd kép megjelenik a vi-
deo kimeneten, egy tetszéleges videomagno-
val akar roégzithetd is.

A kamera altal nyujtott szolgaltatasok za-
varba ejtéen sokrétliek, beépitett villandja
képes a ,pirosszem-effektus” kikliszObolésé-
re, tud kilsé vakut szinkronizalni. A kamera
fehér-egyensulya bedllithatd, mint ahogy az
is, hogy kultéri, vagy beltéri képeket szandé-
kozunk késziteni. A kamera virtudlis zarse-
bessége nemcsak automatikus beallitasu le-
het, hanem magunk is megvalaszthatjuk azt,
igy olyan felvételek is készithet6k, amelyek a
teljesen automata gépekkel nem lehetsége-
sek. Ugyanigy az autofokusz szolgaltatas is
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AGFA &

kikapcsolhatd, azt manualisan is szabalyozhatjuk. A
beallitasi lehetéségekhez és funkcidkhoz tartozé ke-
zel6gombok nem &ntik el a gépet, igen 6tletes mé-
don a képernyén megjelend menliben helyeztek el
minden beallitast. A menuben valé navigalas egy
masik nagy otleten, az ,Easy-Pilot” nevl forgathaté
kapcsolén alapul. Ez egy kis kerék, amely kézre
esd helyen talalhatd, raadasul nyomdégombként is
szolgal. igy egy ujjal is kdnnyedén és gyorsan navi-
galhatunk a mentben, ahol ugyanennek a gomb-
nak a megnyomasaval valaszthatjuk ki a megfeleld
funkcidt, vagy beallitast. A gép nagyon __
mUvelt, menuje hat nyelven beszél (ma- &

gyarul sajnos nem).

Az Agfa ePhoto 1280 kiegészitékkel §
valé ellatottsaga szintén nagyon j6. Az §
alaparban benne foglaltatik négy tolt- #
heté akkumulator, egy automata t6t5, i
egy 4 MB-os memoaria-
kartya, so-
ros kabel a
szamité-
géphez
(ehhez
még PS/2
atalakitot is
kaptunk), |
videokabel
a Tv-n, vi-
dedn torté-
né megjele-
nitéshez, valamint
harom CD-nyi se-
gédprogram. Utdébbiak
kdzott talaljuk a sajat letdlté programjat, ami bedl
a Systrayba, valamint a szabvany Twain meghaj-
tét. Utébbi segitségével kedvenc fotéretusalo, kép-
feldolgozd programunkbdl is elérhetjlik a felvétele-
inket, a kamerabadl olyan egyszer(ien tolthetjik at
. a szamitégépre, mintha scannelnénk. Apropd, kép-
feldolgoz6 program. Ebbdl harmat is kapunk. Az

alapot a PhotoWise jelenti, ez a kamerahoz
tartozé program, amely a driverek telepité-
sekor automatikusan felkeriil a gépre (a
JPG képeket kérés nélkil magara allitotta,
ejnye-bejnye!), de a masik két CD-n megta-
lalhatdk a LivePix SE és a PhotoVista prog-
ramok is.

Hogy ne csak az el6nydkrdl aradozzunk,
meg kell emliteni néhany dolgot, ami nem
tetszett a fényképezégépben. Az egyik a ki-
be kapcsolé gomb, amely egy kis tarcsa,
egyik iranyba elforditva felvétel, masik irany-
ba forditva lejatszas modba kertlink. Ez tdl
kénnyen mozog, szallitas kdzben a taska-
ban, vagy a zsebben kénnyen bekapcsolt
helyzetbe hozza a gépet. Ez még nem jelent

: nagy problé-
mat, mivel az
exponalé
g~0 “m b
sullyesztett,
az nem tud
benyomaodni,
de a bekap-
csolt gép fe-
leslegesen
fogyasztja
a négy ce-
ruza-akku-
mulator
toltését.
Szerencsére
az idd eld6tti kimerllésen segit
az automata kikapcsolo,
amely ha nem hasznéljuk a gé-
pet, rovid idén belll kikapcsol-
ja azt. A masik apré negativ észrevétellink,
hogy a gép csatlakozdit rejté kis ajtd tul
kénnyen nyilik, mar egy kis nyomasra is fel-
pattan. Mindez azonban csak masodlagos,
magara a kamerara, hasznalatara szandé-
kosan sem tudnank rosszat mondani. Féleg,
ha hozzatesszlk, hogy mindezt az dsszes
felsorolt tartozékkal egyltt is megkapjuk
kettészazezer forint nettd ar alatt, amely ar
mas kamerakéval dsszevetve igen kedvezé-
nek mondhato.
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Aktualis lap- =g
Sza,munkban SIBLE DIFFERENCTE
e C-1400L
tattunk egy

digitalis fényképezdgépet. A most ismertetésre kerulé
Olympus C-1400L szintén egy felsébb kategdrias ter-
mék, melyet az Axico Kft. (1074 Bp., Dohany u. 67.,
tel.: 342-3255) és az Olympus Hungary Kft. (1089
Bp., Rezsé u. 5-7., tel.: 303-6810/117) jévoltabdl kiildn-
bozé kiegészitbivel egylitt alaposan kiprobalhattunk.

Az Olympus C-1400L kamera a mult szamunkban bemuta-
tott 820L Iényegesen nagyobb tudasu testvére, amely mar
az igényes, professziondlis felhasznaldkat célozza meg.
(Csak érdekességként megjegyzem, idékézben megje-
lent a tovabbfejlesztett 840L.) A kameraval egyUtt kaptunk
egy P-300E fotoprintert, és egy floppy adaptert, igy az
ezekkel szerzett tapasztalatainkat is megoszthatjuk olvasé-
inkkal.

Mar a kamera puszta megjelenése is sugallja, hogy ezuttal
tobbrdl van sz6 mint egy jatékszer, vagy hobbi eszkéz. Ké-
zelebbrdl szemUigyre véve ez még inkabb feltlinik. A kame-
ra legfontosabb jellemzdje, hogy tiikorreflexes, keresdje az
optikan keresztlil mutatja a képet. Ehhez tarsul az
autofékuszos, haromszoros, motoros zoom, melynek gyuj-
totavolsaga megfelel a 35 mm-es kamerak 36-110 mm-es
optikajanak. Ne feledjik, hogy az Olympus egy jol csengd
név a hagyomanyos amatdr és professzionalis fényképezo-
gépek piacan is, az ott szerzett tapasztalataikat is kamatoz-
tatjak a digitalis technikaban.

Az objektiv altal kozvetitett képet egy 1,4 millio pixel fel-
bontasl progressziv CCD fogja fel és alakitja at elekt-
romos jelekké. Ez a felbontas egyedilallé a kézi kame-
rak kozott, interpolacio nélkdl, fizikailag teszi lehetéve
az 1280x1024 pixeles képméretet, amely mar nyomda-
szati célra is megfeleld lehet. Az elkészuilt képeket a di-
gitalis kameraknal szokasos SSFDC memdriakartya ta-
rolja, melybdl a géppel egy darab 4 MB kapacitasut
kapunk. (Kulon vasarolhaté 8, varhatéan észtdl pedig
16 MB kapacitasi memodria is.) Erre legnagyobb fel-
bontasban tomoritéstdl flggden 4-12 képet tudunk
rogziteni. Azért irom, hogy tomaritéstél figgden, mert a
fényképez6gép az 1280 pixeles képet kétféle tdomorite-
si arannyal, SHQ és HQ modban képes tarolni. Kisebb
igények esetén lehetéség van a felbontas felezésére,
640x512 pixeles képeket is készithetlink, melybdl a 4
MB-on akér 50 darabot is tarolhatunk. Természetesen a
klildnbozé felbontasi és tomoritésti képeket vegyesen

DLYMPUS

is ta-
rol-

hat- § juk.
A 3 gép
ren- g delke-
zik be- ° épitett |
vakuval, amely a tetején, i

felpattinthato- an kapott helyet. A
vaku az automatikus Uzemmod mellett tudjiaa |
pirosszem-effektus csokkentését is. |
Az elkészllt képeket a gép hatlapjan egy szines,
4.5 cmm-es TFT LCD panelen tekinthetjik meg.
A képek kdzotti navigacio, torlés és egyéb lehets-
ségek azonosak a korabban ismertetett kisebb
valtozatnal leirtakkal. A képek kezelése, megjele-
nitése észrevehetéen gyorsabb, mint a korabbi
fényképezégéepeknél volt, szinte azonnal megjele- |
nik a kép, rdadasul nem lassan rajzolddik ki, ha- i
nem el6bb beolvassa a gép, majd egy-
szerre valtja at a képet, igy a tol- t
tes'__alatt még neze’ggb : “‘,.,6 1
hetjiik a régit. A probék ¢ o%* ‘
soran hianyoltuk az LCD §
folyamatos keresé (izem-
madiat, a kijelzét csak a
képek visszanézesere
hasznalhatjuk, a felvétel so-
ran nem. A gépen video ki- 8
menet sincs, igy videokamera-
ként nem hasznalhatjuk és a ké-
peket sem nézhetjuk vissza a te-
levizid képernydjén. Ennek okata
motoros zoom és a vaku nagy
aramfelvételével magyarazzak, ha )
ezen felll még az LCD is mikddne, 8
akkor hamar kimertlnének az akkumu- 9
latorok. Masik oka a folyamatos LCD-s
keresésnek a tlikorreflexes megoldas, a

kép csak az exponalaskor, a tikor felcsapodasa

utan vettil a CCD-re. :
A készlilék elekiromos energiaval torténd ellatasat i
négy ceruza akku végzi, gyakorlati probaink soran

azt tapasztaltuk, hogy egy toltet a vaku és zoom
gyakori hasznalata mellett is képes 25-30 felvétel el-




készitésére. Ha a fényképezes soran rendelkezé-
stinkre all elektromos haldzat, az akkuk kimeélése
okan hasznalhatjuk a halozati adaptert is.

Kulon figyelmesség, hogy a négy akku mellett
egy gombelem is talalhat6 a gépben, ez a belsé
naptar és 6ra mikodését hivatott biztositani az
| elemcserék idején. Ezaltal elkeriilhetd, hogy
5 minden csere utan Ujra be kelljen allitani az orat.
F

A datumkijelzés pozitivuma, hogy képes a japan
formatumra, amely pontosan megfelel a magyar
datum és idéformatumnak.
A kamera bedllitasait az LCD panelon megjele-
né menin keresztll szabalyozhatjuk, itt lehet
megadni a hasznalni kivant felbontast és tdmori-
tést, az alul- ill. tllexponalas mértékét, stb. A me-
nik kozotti navigalasra a készilék hatlapjan 1évé
négy nyomégomb szolgal.
Az elkésziilt képek a szokott médon Twain driver
segitségével tolthetdk at a szamitdgépre. A gép-
hez adott szoftver szinte teljesen azonos a 820L
kamera szoftverével, amit a korabbi szamunkban
is bemutattunk. (Eltérés, hogy a géppel egyutt
megkapjuk a Kai's PhotoShoap LE szoftvert is.) Mi
azonban most nem ezt a modszert alkalmaztuk,
hanem kipréobaltuk az opcionalis kiegészitéként
megvasarolhat6 floppy adaptert. Ez egy akkora
szerkezet, mint egy floppy lemez. Két gombelem-
rél mikodik. Az oldalan van egy kis rés, ide kell
becsusztatni a memariakartyat, majd a szerkeze-
tet berakni egy normal floppy meghajtoba
(tecnikai okok miatt az A-drive nem ismeri fel az
\ adaptert). Ezutan a meghajtét Ggy tudjuk ol-
% vasni, mintha egy valddi lemez lenne benne,
egyszerlien lemasolhatjuk réla az elké-
szlilt képeket, s6t, akar tordlhetjlk
is azokat, miutan mar nem kel-
lenek (a gépre elézbleg
telepiteni kell egy driver
’ programot). Hatarozot-
Y tan egyszerlbb és ké-
nyelmesebb igy attolteni a
képeket a szamitdgépre, mint a
soros portot hasznalva. A floppy
adapter olyan intelligens, hogy
ha bizonyos ideig nem hasznaljuk, de
be van nyomva a meghajtéba, az elemek
kimélése érdekében kikapcsolja Ghmagat. llyen-
kor egy kivetel-berakas utan ismét miikodéképes
allapotba kertil. Ha a kikapcsolt adapterré| proba-
lunk olvasni, a gép figyelmeztet és tajekoztat az is-
meétel aktivalas mikéntjérdl.
A masik kiegészitd, amelyet kiprobalhattunk a P-
300E hészubliméciés fotoprinter. Ez Windows
nyomtatoként is hasznalhato, de érdekesebb,
hogy kdzvetlenil a kamerara is csatlakoztathat-

juk és a szamitdgép koézremUikodése nélkil is nyomtat-
hatunk rajta képeket. A gép a 10x14 cm méretd képet
kb. kettd perc alatt késziti el. Ehhez a specialis papiron
kivil egy haromszin(i foliatekercset hasznal. A folian egy-
mas utan helyezkednek el a sarga, bibor és cian szin(
szakaszok, ezekbdl harom menetben viszi fel a képet a
papirra. A nyomatok a 306 DPI felbontas ellenére igen
élethliek, mindséguik alig marad el a hagyomanyos elja-
rassal készlt fotokétol. A hdszublimacios eljaras miatt a
képek nem pixelesek, vonalaik 6sszefliggdek. A kinyom-
tatott képek olyan fényesek, mintha lakkozva lennének.
Ami elarulja 6ket, hogy a hagyomanyos képekhez ke-
pest szineik kissé fémes ragyogastak. A nyomat szinhi-
sége nagyon o, féleg fényes, csillogo felliletek esetén
tllszarnyal minden mas nyomtatéval készult kepet. A
szinmélységre sem lehet panasz, mivel a gradacio szi-
nenként 8 bites, az elkészlilt kép tehat tébb mint 16 millid
szinarnyalatot tartaimazhat.

Negativumkeént értékeltlik mind a floppy adapter, mind a
nyomtaté esetén, hogy nincs hozzajuk WindowsNT driver,
csak Win95 és Win3.1.

A kamerahoz kaphato kiegészitGk sora nem ér véget a
floppy adapterrel és a nyomtatoval. Az Olympus
PowerMO lemezmeghajtdja, amely 230 MB adat tarola-
sara képes cserélhetd lemezeken, egy adapter segit-
ségével kozvetlendl, a szamitdégép kdzbeiktatasa nélkdl
is a kamerahoz kapcsolhat6é. Ezen az adapteren ke-
resztlil az elkészilt képeket rogzithetjik a magneto-op-
tikai lemezen, szinte hatartalanra bdvitve ezzel a kame-
ra kapacitasat.

A masik fontos kiegészité még nem kaphato, de hama-
rosan a boltokba kertl. Ez két elGtétlencse lesz, ame-
lyekkel az amugy sem kis gyuijtétavolsag tovabb nével-
hetd, valamint az eredetileg 30 cm-es makréfotd tavol-
sag akar 5 azaz 6t! centiméterre csdkkenthetd. Ezen
feltl az objektivre a 43 mm-es szabvanyos menetes
csatlakozoén keresztlil barmilyen szokasos eszkoz, elé-
tétlencse, szinsz(ird, stb. is csatlakoztathato.

Mindent egybevetve, a kamera annyira a sziviinkh6z
nétt az alatt a par nap -
alatt, mig kiprobaltuk
hogy komoly megréz- |
kodtatast okozott ami- |
kor vissza kellett adni




e Aki mar latta a moziban a
: Spawn cimdi filmiet az bizio-
san eszrevefte., hugy a ilm
tele: van fuzaeve peuiElis
-ﬁ e,fEKtusokkal pontosabban
: " #zamitégépes animacioval.
) Az oft latottakat a szakma
\, egyik legnagyobbja, az
: Industrial Light & Magic ké-
szitette. Endyem a latvany teljesen magava.r raga-
dott, azon ul elhataroztam, hogy én is megpro-
balkozom §: kbzponti karakter lemodellezésével.
Eloszor §i:, a modell spline alapu technikaval
készlilt. A§ k:sGbbi animaciok miatt a kar(ok) és
a lab(ak) then parhuzamosan légnak a test mel-
lett, van efgy <is széttartasuk, erre a Layout-ban
torténd cs o y0zas miatt van sziikség. Igy ki le-

het véden§, Huyy a jobb combcesont bekavarjon
a bal lab®n{ + mo- -

delinek csfak, : felét

készitetterg &

: végeén tukrd
teljes. Elso

szetgorbev _
tem, utana aX ei
zetit kovetk
Ezekre épitette
nyakat kial3
spline-okat. KO

&bs). Rzutan feher
: £ k eg :géssze kicsit
kidomborodik a fej foymaj ez Iatszk is a

hattérképen. Ezt a szinth

ima;:-

_sziteni egy, a maszk oldélnézeti vetlletével meg-¥

egyez6 gorbét, és extrudalni. Majd egyszertien
a Solid Drill/Stencil funkcioval belevagni az

eqylk elotérrétegen lévé fejbe A kivant poligonokon
-eislti Smooth Shift, és gyakorlatilag kész volt
i816"maszn. A szemeket kialakitd gorbék elké-

szitése mtan ratérhettem 2 testre is.
A testet a nymlsbol folytattar~ tovabb. Szinten el6szor ol-
dalnézetben megjrajzoltam a metszetet - itt figyelni kel-
lett arra, hogy egy jol kidolgozut mellizom kdzépen hir-
telen ,beugrik” aiiull az izomrestok a szegycsonthoz
kotédnek. Ezutan az eidinszat metszet jott . Amint a két
,vezergorbe” pontjai nuegfziel pozicidba kerlltek, a
mar emlitett épitkezds mduiszerrel jOhettek a részleteket
kidolgozo spline-ok. Ezen a részen a legproblémasabb
terllet a kar, pontosabban a felsé vallizom, a mellizom,
a hatizom, a ,csukjas” izom, és a kulcscsont megfelelé
Osszehangolasa jelentette. Lejjebb haladva a has és
kérnyeke kovetkezett. It csak a ,lenyelt jégkockatarto
effektus” létrehozasa tartott hosszabb ideig, de nem a
gorbek elhelyezése miatt, hanem inkdbb a nagy
mennyiségu alkalmazott spline-bdl kifolydlag sokat kel-
let a pontokat weld-elni - az ilyen esetekben sokkal
gyorsabb, egyszer(ibb, gazdasagosabb ha példaul
metaNURBS-al hozzuk |étre a bordazott hasizmot. Ezt
mar csak nehany részisiet meghatarozo gorbe kovette
(flirészizom, hatizog
A kar megalkgt
eltértem a

El. pontosabban a kézfejnél
JEstol és ez a rész mar
metaNURBS It. Ennek oka a relativ kis fell-
let, emiattf@§0rbe alapi modellezés nagyon sok
utémunkalattal jart volna, valamint a poligonok sza-
ma is megndétt volna. A kar tobbi része mar megint
gbrbék felhasznalasaval készul. Itt, az izomzat miatt
a mesh nehol éles szogben megtoért. Az ilyen és eh-
hez hasonlo esetekben nagyon sokat tud segiteni
egy-kéet Smooth alkalmazasa. _

A labon - combon, vadlin is ki kellett dolgozni egy
kis izomzatot - nagyon reszletes kialakitas felesleges
mivel aranytalanul megnéne a poligonok szama,
ilyenkor lehet bump mapping-ot alkalmazni, de ez
sem fontos ha a targy nem kerlil a kamerahoz ko-
zel. Evvel a test teljes, de a kisebb részletek hozza-
adasaval tovabb lehet ndvelni a face-ek szamat. Az
utolso lépésként a testen is Iétre kellet hozni egy fe-
hér és vorés maszkot - a filmbéli valtozaton ilyen vo-
rés reszek nincsenek. Ez teljesen azonos procedu-
-aval zajlott le mint a fejen. Az olyan részletek, mint
@ hason levd koponya csak ezek utan kerdlt ra. Hi-
anyzik viszont a bal karon és a jobb combon levd
ckek pant - ez a filmben is ott van csak nagyon




hasonlit a szine a fekete testreszekre, ezért szeken (gerinc, combcsont, stb.).
alig latni. Egy tukrozéssel bevatésre kesz a_ Ivonaiy=ponton egy kis trikkel
szuperh6s, a Layout-ba wtend striertss Todk :--a‘:- dva & tone-mesh kap-
utan kezdddhet a feli’'= tuizjdon ,égw Cea- csolat‘*E'eldaul a felsc karnal, ahol
litasa valamint a csgnfozas evvel agyitt pedig  is az egy darab f6 csont (itt az
az animéciébanfﬁ/gg\retkezé mozgassoroza-  anatémia) nem lett aktivava, el-
= lenben korbe lett rakva négy da-

o &  rab gyermek-csonttal  (child-
e A ~ bone), és gyakoriatiag azek
e .~ j.» | mozgatjak ill. rogzitik & drotvazat.
v N\
s L 1 A teljes modellhez még hozzatartozik a gallér es a pa-
3 |astis. Ezek animalasa volt nehéz, mivel a LightWave
. nem rendelkezik Cloth-simulation képességgel, és
’ = i ~ plug-in sem tamogatja ezt az animacio tipust. Ezért itt
o KkbIénbdz6 trilkkoket kellett alkalmazni. A cape f6 irany-
L W i valtoztatasait csontok kontrolaltak, valamint egy
; : i : Spherize plugin-nal eltorzitott kbpeny amit morph
- target-ként szerepelt, a kdpenyre hato szelet két réteg
T o = S : Fractal Bumps Map adta, ami a Displacement Map-nal
tok beadllitgisa. A modellen nem keriilt felhasz-  lett a targyhoz rendelve. Nagyvonalakban ennyi lett vol-
nalasra s&mnilyen map, mivel akkor még naa modell alakulasanzk a sorsa. A munka - animacio
nem rendellkeztem a filmbdl referenciaképek-  nélkil - kicsivel tobb g egy hétig tartott.
kel. A képejn athat6 alakon csak procedurélis : ;
textarak varnak (fractal noise, fractalbump
crumple, ). Természetesen Spawn-t is
csontok 2ttak meg. Az ilyen nagy

dellt mindenképpen érde-
“l2cserélni egy joval ala-

csonyabb réeszt
ben nem &szuldins. belt t4sok alatt a

he. A bone- olaéxﬁfsokat
lehetne irni, ha ig&ny,.van ia még VIS‘ zatérhe-

fokkal, igy a figurat mozgat
egy sikban j6ttek létre vele -
okat maximum két tengely mentemke!let cszic
elmozgatni és elforgatni. Az egész '
NULL Objektumok felhasznalasaval ¥ 3
ként, Inverz kinematiaval lett megvaldsN\: A CD-mellékleten egy animaciot is talalsz, melyben az
A csontok elhelyezeseben az ember anat itt bemutatott object vesz reészt

évig). De azért nem lett a tobb szaz emberi
csont pontosan lemodellezve, csak a fébb re-

Tarsoly Andras
devon@elender.hu
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A CGA el6z6 szamaba még épphogy befeért a
friss hir: a NewTek bejelentette a LightWave
legujabb, 5.6-0s verzidjanak tervezett kiadasi
idépontjat. A majus 15-re kitliz6tt megjelenés
tébb okbdl (féleg az installaciés szoftverben
talalt hiba miatt) sajnos meglehetésen sokat
késett, igy lapzartaig mar nem allt médunkban
részletesebben is nagyité ala venni az
ujdonsagokat, melyek - dacara a kis verziészam
moédosulasnak - nagyszertien hasznalhatd
funkciékkal gazdagitjak a programot.

A legfontosabb és legjobban vart Gjitds minden
bizonnyal a HyperVoxels plug-in, melynek
segitségével az eddigi lehetéségekhez képest
nagysagrenddel egyszer(ibben és gyorsabban
hozhato |étre folyadékok és nyuldés anyagok

animacidja, a nagyszamu paraméter pedig olyan
latvanyos effektusok eléallitasara is lehetdséget ad,
amelyek eredetileg nem is tartoztak a plug-in
felnasznalasi korébe. A HyperVoxels miikodése
soran atargyat alkotd pontok kéré meghatarozhaté
méretl organikus cseppeket, gdmboket készit,
melyek egymashoz kézeledve dsszeolvadnak,
egymastol tavolodva pedig szétvalnak, hasonldan
ametaballokhoz. A targy leggyakrabban - a plug-
in felhasznalasi céljabol eredden - valamilyen
részecskerendszer ltal szolgaltatott objektum (lehet
ez Particle Storm, Sparks!, vagy a folyadékok,
viszk6zus anyagok animalasaban kivaléan
hasznalhaté RealFlow), de annak sincs semmi
akadalya, hogy egy a Modelerben elkészitett
targyra, figurara alkalmazzuk.

e

Uj shaderekkel is gazdagodott az 5.6-0s verzid, az egyik
a Natural Shaders, mely valéjaban harom plug-int
tartalmaz: a Snow, a Water és a Rust nev(i modult. A
Snow - mint neve is mutatja - hd eléallitasara készLilt, hogy
hova-mennyi kerlljon a fehér foltokbdl, a targy
geometridja, és az altalunk megadott paraméterek
alapjan donti el. Meghatarozhaté tobbek kozott a hd
jellege, a héhatér, és arra is lehetéség van, hogy a héfodte
terlletek kiszamitasahoz a renderelt arnyékok is
felhasznalasra kertilienek, azaz oda kertiljon hé ahol nem
éri kdzvetlen napfény a felszint. A Rust elsGsorban rozsda
szimulédlasara kész(lt, a foltok helyének elhelyezkedését
- hasonldéan a Snow plug-inhez - itt is alapvetéen
befolyasolja a targy geometridja. Mlikddése sok
szempontbdl hasonlithaté a MAX-bél ismert DirtyReyes
plug-inhez. A Water plug-in neve is magéaért beszél, a
realisztikus viz eléallitasahoz itt is sok opci6 ad kisérletezési
lehetéséget, kiilon beallitas van arra az esetre, ha a kamera
a vizbe mertilve szeretné bemutatni a szinteret.

A SkyTracer plug-in egy Uj funkcidjanak, a Render
Warp Images-nek segitségével lehetdseglink van arra,
hogy az elkészlilt égbolt map-jét egy kockara feszits(k,
és ennek kdzéppontjaban helyezziik el a kamerat.
Animacio készités soran ezzel sok idét takarithatunk
meg, hiszen a SkyTracer-nek igy nem kell minden
kockaban ujraszamolni az égboltot. A renderelési id6
gyorsitasat szolgalja egy masik jellemzé is, mégpedig
az, hogy most mar a SkyTracer-ben is megjelent a

Render 1/2 Res kapcsolé.
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A Steamer lehetdségei is gazdagodtak, tébbek
kozott a Steamy_Shader plug-innel. Ezzel végre
lehetéség van arra, hogy a shader plug-innel
ellatott fellilet tiikrozze a Steamer altal Iétrehozott
effektusokat, az effektusok arnyékot vethessenek

BE ! R VPSR LTI

A CGA magazin mostani szamban ismét egy
adag LightWave plugin-t vesziink nagyité
ala. Bar e modulokat nem egy ceg fejlesztet-
te, csupan egy japan ur, ettél hasznossaguk
mit sem csbkken, sét! Hogy a kedélyeket fo-
kozzam, a részletes leirasok mellett az
6sszes modul ingyen és bérmentve megta-
lalhaté a CD-n!

Yoichiro Iwasaki
http://brain.eecs.kumamoto-u.ac.jp/~yoichiro
Dissolver

Segitségével kénnyen és egyszerlien elrejthetjik
vagy megjelenithetjik a scene targyait. Ennek
legfébb jelentésége teszt-rendereknél van, ele-
gendd csak a kivant targyat megjeleniteni.

Sortitems
A LightWave egyik legnagyobb hibaja, hogy
nem engedi egyszerre tébb targy kivalasztasat,

Lightwave Pluginek o

a fellletre, és most mar a fénytérés szimulalasa is
viszonylag egyszertien megoldhato. Bar elég gyors soha
nem lehet, ismét javitottak a Steamer renderelési
algoritmusan s.

A Jolt! olyan kaotikus, vibrald, razkédé mozgasok
eldallitasara szuletett, melyek robbanasokkor,
Utkozésekkor sziiletnek. A plug-in a targyak mar meglévd
mozgasat valtoztatja meg az altalunk megadott
paramétereknek megfeleléen, segitségével lehetdséglink
van turbulencia, |6késhullam és sok mas effektus
szimulalasarais.

A Photoshop_Filter plug-in az Adobe cég széles kdrben
elterjedt programjanak pluginjeit teszi felhasznalhatova
a LightWave altal renderelt képeken.

Az itt felsorolt ] jellemzSkon és funkciokon kiviil még
szamtalan kisebb-nagyobb Ujdonsagot talalhatunk a
LightWave 5.6-0s verziéjaban. Ezek listajat, és a fent
emlitett plug-inek részletes leirasat a www.newtek.com
cimrdl ingyenesen letdlthetd upgrade-hez mellékelt
lw56addendum.pdf file-ban megtalalhatjuk. Az upgrade
felkerdlt a CD-re is.

valamint a group-okba val6 rendezést. Ezt az (irt pré-
balja ez a modul betdlteni.

LWO-CONV

Morfozisok készitésénél gya-
kori hiba, hogy a kivant ered-
meény elmarad a vartél, mas
szoval a felliletek egymasba
csUsznak és egy teljesen at-
lathatatlan kusza objectet ka-
punk. llyen hibas esetekben
tud sokat segiteni a LWO-CONV.

MirrorBones + (De)ActivateBones

Az elmUlt par hétben annyit foglalkoztam csontozassal
mint egy jol mend hentesuzlet, Ugyhogy e két modul
megvaltast jelentett a munka  folyaman.
(De)ActivateBones nev(i modul amivel szinte nulla idé-
re redukalhatjuk a csontok allapotanak valtasat.

Tarsoly Andras
devon@appaloosacorp.hu
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Eddig sikeresen elsajatitottunk haromféle mo-
dellezési metédust organikus modellek ké-
szitéeséhez - a ,blobby” objektumokhoz a
MetaBall-t, a Metaform-ot és ennek to-
vabbfejlesztett valtozatat a MetaNURBSt
. A teljesség kedvéért ismerjink meg
egy negyediket is: melynek neve Patch. |
Ez a funkci6 nem olyan uj mint a
MetaNURBS vagy a Metaball, mar akkor
elérheté volt amikor a LightWave még
csak Amiga platformon futott.

Az eljaras lényege a kdvetkezd: gor-
békkel (spline, ill. Lightwave-
ben curve) kdérbehatarolunk
egy térrészt, majd a program :
vagy plug-in (ldsd késdbb), e gorbek koze
poligonokat feszit ki az altalunk meghatarozott
mennyiségben és moédon. Most pedig ismerked-
jiink meg jobban ezzel a technikaval. A cikk
elsé részében kivesézziik a ,foltok” készitésé-
nek mikéntjét, létrehozasuk feltételeit, majd a
masodikban pedig elkészitiink egy modellt evvel
az ujjonan megismert funkciéval.

Mint minden targy elkészitésénél itt sem feltétle-
nil kell a Modeler elinditasaval kezdeni a munkat.
A feladat megkezdése elétt ajanlatos idét fordita-
ni a tervezésre (részletesebben lasd CGA maga-
zin els6 szamaban). Ez jelen esetben abbdl all,
hogy mikor érdemes ezzel a funkciéval dolgoz-
nunk, mert nem minden esetben ez vezet a j6
eredményre. Kivaléan alkalmas példaul egy ka-
rakter arcanak az elkészitésére, de nem biztos,
hogy gazdasagos egy kéz vagy test elkészitésé-
nél. Félreértések elkerlilése végett egy test is ki-
valéan elkészithetd evvel a funkidval is, de példa-
ul MetaNURBS-al valészintleg kevesebb pontbdl
és hamarabb is elkészithetd.

Elényére valik még az is hogy, gyakorlatilag
a modell készitésének ideje alatt egész végig
csak gorbékkel kell szamolnia a programnak,
igy aki gyengébb hardware-rel rendelkezik,
annak sem kell hosszi masodperceket varni
egy-egy képernydfrissitésre (ez fleg a vége
fele fog majd gyakran el&fordulni, amikor is a
poligonok sarokpontjait kell egyesiteni). Mint
olyan sok minden ez sem lehet tokéletes, tehat
vannak hibai, mégpedig az elébb emlitett

1

LighIlave-oen |

pontegyesités. Logikus dolog, barmilyen térbel
formanal, hogy a probléméasabb és bonyolul-
tabb helyeken t6bb kisebb részbdl (jelen
esetben tébb ,foltbdl”) prébaljuk meg elké-
sziteni az elképzelt format. Az ilyen helyeken,
ahol egy nagyobb ,folt” kapcsolodik egy kis-
sebbel, a hataron elhelyezkedd pontok nem
esnek egy poziciéba, ennek kdvetkeztében
a fellleten egy torés lesz lathatd. Ezért a fo-
lyamatossag érdekében ezeket a hataron
levé pontokat Ossze kell flizni. Segitségtil van
itt két magyarazé abra, ahol illusztralva latha-
téak az elébb emlitett problémak.
Ezen a képen a frissen létrehozott
W poligonok lathatéak fehér szinnel, egy
hattérrétegen (backgroud layer) pedig az éket meg-
alkotd gorgék (curves) fekete szinnel - mindkét ,folt”

ugyanazokkal a beallitasokkal készult. Kézépen pe-

dig, kis kék-piros négyzetekként kijeldlve a ,foltok”
hataran elhelyezked6 pontok. Lathatd, hogy a pon-
tok nem kapcsolédnak Gssze (ez sajnos majdnem
mindig igy fog kialakulni, kivéve aminkor nem). Ha
ilyenkor egy pillantast vetiink az OpenGL Smooth
Shaded nézetben a figurankra akkor lathatjuk, hogy
egy ,szep” torés hlzédik hosszaban végig a felszi-
nen. Ezt pedig csak a pontok egymasba olvasztaséa-
val lehet megszintetni. Bar a Tools -> Merge funkci-
6t pont ilyen helyzetekre taléltak ki, ennek hasznalata
sem jelent biztos megoldast. Mert mig Automatic-ot
valasztva szinte nulla szazalékban redukajla pontjain-
kat, addig a masik kett6 (Fractional, Absolute)
néha tébbet art mint hasznal. Mas szdval ha tokéletes
eredményt akarunk elérni akkor manualisan kell a
poligonokat kijeldlni, majd ezekhez Ujabb pontokat
hozzéadni, és végll a pontokat egyesiteni. Csak igy
kapunk tdérésmentes fellleteket, és ez bizony egy
bonyolultabb modelinél j6 sokaig eltarthat.

A ,foltokat” csak harom vagy négy gorbe hatérolhat-
ja. A harom kotelezd, kevesebbel nem igen tud mit kez-
deni a program, és hatarozottan felszdlit, hogy legytink
szivesek még tobbet kivalasztani. Négynél tdbbel sem
igazan tud mit kezdeni és egy hibalizenettel lep meg




minket. llyen esetben csak annyi a teenddnk,
hogy az egyik gorbét egy kapcsolodasi pontnal
megtérink (lasd késébb), majd az igy kapott
spline-ok koézll ez egyiket egybeolvasszuk egy
masikkal. Tehat maradjunk a harom vagy négy
darab gorbe alkalmazasanal. Ha lehet probal-
junk meg négyet hasznalni, mert az ezekkel lét-
rehozott poligonokat kdénnyebb beilleszetni a
tébbi kdze. De van amikor hasznosabb ha har-
mat hasznalunk fel (a cikk masodik részében
esedékes bemutatdé példaban természetesen
lesz ilyen eset is).

Tegylk fel, hogy megvannak goérbéink, mi
kovetkezik ez utdn? Természetesen a
poligonok létrehozasa. Ehhez ki kell jeldlni a
gorbéinket. A kijeldlés sorrendje az 6ramutatd
jarasaval ellentétes iranyba kell, hogy megtor-
ténjen, mert ilyenkor kapunk felénk nézé fellle-
teket (ha az 6ra jarasaval megegyezé iranyba
jelolink ki akkor értelemszeren ellentétes
iranyba fognak nézni a lapok). De evvel nem
érdemes elbibelddni, gyorsabb ha utdlag a ki-
vant iranyba forgatjuk Gket (Figyelem! ha igy
utélagosan forgatunk, akkor azt minden egyes
patch-olas utan tegylk meg, és ellendrizzik
is!). A gorbéknek nem muszdj folyamtosnak
lennitk - értsd: az elsé gérbe végpontja, a ma-
sodik gorbe kezdbpontja is egyben. De ha a
helyes iranyba tereljik 6ket az sem baj. Ha
minden klappol akkor kattinsunk a Multiply ->

Make Spline Patch

Patch gombokra [ctrf+f]. Erre megjelenik egy
panel ahol a létrehozandé poligonok mennyisé-
gét és modjat allithatjuk be. A Perpendicular a
merdélegesen létrehozandd szegmensekért fele-
IGs, a Parallel pedig a parhuzamosokért. Ezek
utan talalunk két-két gombot, amiknek az elhe-
lyezés mikéntjében van szereplik. Ha a Knots
kapcsol6t aktivaljuk akkor a létrejové szegmen-
sek a gorbllet intenzitasanak megfeleléen he-
lyezkednek el, tehat inkdbb a hajlatok felé su-
risédnek be, minél erésebben hajlik meg a
gorbe annal tébb poligon koncentralddik oda.
Ha a masikkal - Lenght - dolgozunk akkor a Uj
poligonok egyenld tavolsagonként jonnek létre,
vagyis csak a gorbe hossza (helyesebben
mondva az aktiv hossza) szamit az intenzitasa
nem. Természetesen a két kapcsold kombinal-
va is hasznalhato, az éppen szikséges helyzet-

nek megfeleléen. A Reset, mint mindenhol alaphely-
zetbe allitja vissza a panelt.

A bevezet6ben emlitettem, hogy nemcsak az alap-
programmal lehet ,foltokat” létrehozni, hanem plug-in-
ekkel is. Az egyik ilyen az AutoPatcherMK. Amit az 5.0-
as és az 5.5-0s verzidban alapkiépitésben megtalalunk.
Aktivalashoz a Tools -> Custom -> AutoPatcherMK-t
vélasszuk ki (de ha ugy doéntink, hogy ezzel dolgo-
zunk akkor a munka alatt rendeljik hozza valamelyik
[F] funkcidbillentytit igy sokkal gyorsabbak lesziink). A
megjelend panelon nincs sok beallitani vald. Ha a
Lenght Spacing chech boxa ki van kipipalva, akkor a
poligonokat egyenld tavolsagra probalja elosztani - ez
az alapallapot. Ellentétes esetben pedig, a gérbe in-
tenzitdsa (mint a Knots kapcsoléndl) szamit. A Num
polys Row and Column érték a ,folton” bellil keletkezd
szegmensek szamanak a gydke (mivel csak egy nu-
merikus értéket allithatunk, ugyanannyi lesz a merdle-
ges és parhuzamos szegmensek szama, ezért itt nincs
olyan nagy jelentGsége, hogy melyik gorbeét jelditik ki
utoljara). Ertéke 1 és 20 kdzé eshet.

Tipp: ha olyan eset adddik, hogy az adoit helyen
csak harom goérbével tudjuk a felliletet bekeritent,
de nekiink jobban esne ha néggyel tennénk meg
ezt - a négy gorbével létrehozott poligonok nem
,cstcsosodnak” ki, akkor tegytik a kdvetkezdt. Va-
lasszuk ki az egyik nagyobb spline-t és kb. k6zépen
torjik ketté, ezutan mint rendesen szelektaljuk az
immar négy darab gorbénket, aktivaljuk a Patch
funkciét, vagy a plug-int, és az Igy Iétrejové
poligonok mar nem fognak kicstcsosodni. Sajnos
ennek a ,csaldsnak” is meg van az ara: a kettétort
gorbe vonalara kétszer annyi poligon fog rendezéd-
ni, de egy kis ,utdékozmetikdzas-
sal” ezek a kisebb hibak gyakor-
latilag teljesen eltiintethetéek.

A bal
oldali
képen

az ere-
deti
harom
gorbe, és a velik létrehozott
poligonok lathatok. JoI megfigyel-
hetd, hogy az egyik sarokban na-
gyon bestirisédnek. Az ilyen poligonokat problé-
masabb beflzni a tobbi kdzé. A jobb oldalon
ugyanaz a patch, de mar négy gérbével elhatarol-
va. Igaz ez sem egybdl tokéletes - leginkabb az
utélagos torés kozelében figyelheték meg a hibak.
Ezen viszont kénnyen lehet segiteni, ha par pontot
kicsit arrébb mozgatunk, és a torés kdzelében né-
hany poligont 6sszeolvasztunk [shift+z]. Ezaltal
eléggé le fog tisztulni a ,kép” ahhoz, hogy
kénnyedén beolvasszuk a ,foltot” a tobbi kdzé.

Computeres Orafils éa Anindcis




Az eléz6 oldalon elmitettem, hogy a

Patch modellez6 eszkéz igen jol 4
hasznalhato olyan alakoknal mint pél-
daul egy emberi vagy mas teremt-
mény arcanak a megformalasara. Ezt &
igazolva hozzuk létre egy rajzfilmfi- B&
gura arcat. A rajzfilmes mentalitas
nem véletlen, ugyanis ilyenkor nem
kell ,annyira” kidolgozni az arcot -
példaul nincs szempilla, a haj lényege-
sen egyszertibb,stb. Valamint a modell
egészére vonatkozik, hogy olyan dolgok
is megengedettek, amik példaul egy rea-

lisztikus emberi fejnél elképzelhetetlen lenne.

A munka kezdetekor kapcsoljuk be az
OpenGL Sketch megjelenitési format, itt remekdil
nyomon tudjuk kdvet gorbéink alakulasat. A
kezdeti |épésekben csak az oldal (Left) és az
ellilsé (Face) nézetekben fogunk tevékenyked-
ni ezért a késébbiekben ezek neveire nem té-
rek ki. Természetesen egy idé utan a felsd
(Top) nézetben is fogunk dolgozni. Hogy gyor-
sabban tudjunk haladni ill. a kbnnyebb atlatha-
tésag érdekében csak a fél arcot készitsik el,
majd a végén ezt tlkrozve kialakitsuk a teljes
modellt. Elsé |épésben hozzuk |éltre a fej két
meghatarozé vezérvonalat - szembdl és oldalrol.
Ezekre fogjuk az UGjabb gorbéket raépiteni.
Kezdjik az oldalsé nézetben, innen altalaban
kénnyebb kiindulni. Hogy a goérbéink minél
szebben nézzenek ki, ill. a gyorsabb munka ér-
dekében mindenképpen ajanlott valamilyen
fényképet szereznlink a modellezni kivant alak-
rol. Ha nincs fénykép megteszi egy szabadkézi
skicc is. Segitségképpen én mar elkészitettem
Sket, egyet szembdl egyet oldalrél. Ezek hasz-
nalata természetesen nem kotelezd, annal is in-
kabb mivel ezek csak vazlatrajzok, ebbdl kifo-
lyélag a két nézet ardnya nem nagyon egyezik
meg. En a modellezés kezdeti szakaszaban
ajanlom a hasz-
nalatukat. Ha a
rajz mellett dén-
tink akkor tolt-
sk be hattér-
képként a CD-n
taldalhato
Background
kdnyvtarbol
side.jpg-t
(Display -> BG
Image) az abran
lathaté  beallita-
sokkal. Ha OK-al
kilépunk a panel-

Computeres Orafika s Aninkc (6
[—

r::ﬂb

Interaktiu miltinedia nagazin

bél, akkor az oldal (Left) nézetben megjelenik a
kép. Véalasszuk ki Objects -> Sketch-t és raj-
zoljuk korbe az alakot. Ezt nem muszdj egyet-
len gorbével megtennink, hasznaljunk fel
annyit amennyi jélesik. Ha tébbet rajzoltunk,
akkor keressik meg az egymas mellett levé
gorbék els6é és utolsd pontjat és egyesitsik
6ket a folyamatossdg érdekében a Tools-
>Weld-el [ctri+w] - evvel a gorbék még kulon-
alléak csak a vég-, ill. a kezddpontjaik ugyan-
azok. Most flizzllk 6ssze a szomszédos spline-
okat (szelekt gorbe - klikk Polygon ->Merge

[shift+z]). Ezekutan mar egy darab szegmensbdl
all a gorbénk, de az alakja hagy kivannivalét maga
utan. Az olyan helyeken ahol eltér a konturtdl, hasznal-
juk a Modify -> Drag [ctrf+t] eszkbzt a pontos pozici-
onalashoz. Ha sziikséges adjunk hozza Gjabb ponto-
kat. Hozzunk létre egy Ujabb godrbét a nyak hatsé ré-
széhez is. Evvel elkésziltink az  oldalsé
konturgdrbekkel.

Hozzunk létre az elllsé nézetben (Face) is egy
ilyen konturgorbét. Ehhez ismét lépjink be a BG
Images panelre, majd t6ltsiik be a front.jpg-t (a2 ma-
sik képet ne toroljuk (Clear), mert még szlikség lesz
rd) az itt lathaté paraméterekkel. Ha kiléptiink meg-
jelenik a kép.

Ha most a Sketch-el korberajzolnank a fejet, akkor
az ebben a nézetben (Face) megfelelne nekiink, de a
masik kettében megfigyelhetnénk, hogy rossz helyen
jonne létre (Z tengelyen 0 meternél - alapbeallitas mel-
lett), innen pedig csak sok tologatas utan lenne megfe-
lel6 szamunkra. Sokkal egyszerlibb ha kdvetkezSkép-
pen hozzuk létre a gdrbét: kattintsunk a Polygon ->
Points gombokra es hozzunk létre egy pontott a ké-
pen lathat6 helyen.

Most szelektaljuk a fej bubjan levé egyik pontot (azt
amelyik hullamvéigyben van), majd kdsslik dssze Gket
egy spline-al [ctrl+p]. Valtsunk at Polygon kivalasztd

modba, ha mindent jol csinaltunk akkor az elbb létre-
hozott gérbénk sarga szinre valt at. Hagyjuk is meg
ebben a tetszetds allapotban és adjunk hozza 8-12 da-
rab Ujabb pontott (Polygon -> Add Pnt). Majd mind-
két nézetben (Face&Side) igazitsuk r4 a pontokat a
kontlrra az abra szerint - ha sziikséges ndvelhetjik a
pontok szamat a goérbén. Sajnos a homlok és a haj
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taldlkozasanal nem tudjuk réilleszteni mindkét
nézetben (ez hanyag vazlatrajzom hibajanak
tudhaté be), de semmi vész, probaljunk raérez-
ni arra a pontra ahol mindkét nézetben még
aranyos lesz a gorbe elhelyezkedése - alkalmaz-
zunk kis helyzetvaltoztatasokat, - célszerl egy
pontot a homlok és a haj talalkozasi cslicsaba
helyezni. Ha sikerlilt a beéllitds a masodik nézet-
ben is, akkor ellendrizziik vissza az elsében,
mert valészind, hogy ott a pontok kicsit elvando-
roltak, de itt mar a [ctrl] billentylvel kortlatozzuk
le a mozgatast csak vizszintes iranyura. Ismét
hasznos dolog ha a flilcimpa és a pajesz alsé ré-
szére pozicionalunk egy-egy pontot, mert a ké-
sébbiek folyaman ezekbdl a pontokbdl
kénnyebb felépiteni a fll és haj gorbéit, de ha
most lustak vagyunk, akkor késébb is beszlrha-
tunk két pontot.

A gorbenk felsé pontjaira nem lesz sziikség,
ezért toréInlk kell ket - ezek azok a vertex-ek
amik az el6bb kicsit
nehezebben bedllitott
pont(ok) folétt vannak.
A Select-Delete most
nem alkalmazhatd, mi-
vel nekink még szuk-
séglnk van ezen torol-
ni kivant pontokat koz-
refogd vertex-ekre és igy a legjobb esetben is
az egyiket torélnénk. Tegylik a kovetkezdt: valt-
sunk at poligon kijel6l6 médba és jeldljik ki azt
a gorbét amit utoljara Iétrehoztunk (ha ki volt,
akkor ennyivel is kevesebbet kell dolgoznunk),
most kapcsoljunk at pont kijel6lé modba és sze-
lektaljuk azt a pontot ami a homlok és a haj talal-
kozasahoz poziciondltunk. Kattintsunk ra a
Polygon -> Split-re [ctrl+]], mire a gbrbe az
elébb szelektalt pontnal kettétorik. Lépjlnk
vissza  poligon  kivalaszt6 moddba  és
deszelektaljuk az alsd, nagyobb spline-t. Az igy
kivalasztva maradt kisebb gorbét mar nyugod-
tan tor6lhetjlk a nem kivanatos pontokkal
egyutt - ez igy leirva kuszan hangzik, de a gya-
korlatban par pillanat alatt megvalésithaté.

Vélasszuk ki a megmaradt spline legfelsé
pontjat és azt a pontot ahol a haj elkezdédik
(oldalsé nézetben), ha nincs ott pont akkor
mozgassunk oda egyet ami a kdzelben van
vagy hozzunk létre egyet. Most kdssiik Gssze
Oket [ctrl+p]-vel és rogtdn adjunk is hozza 5-7
darab 0j pontot. Ha megprébaljuk hasonlé ivre
rendezni 6ket, mint amilyen a hattérrajzon van,
akkor az egyik nézetben nagyon elcsuszik a
gbrbe valamelyik iranyba. Itt ismét a prébélko-
zéssal igyekezziink elkapni a helyes aranyt. It
mar a felsé (Top) nézetben is aktivan tevékeny-
kedniink kell a kivant eredményért.
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Kovetkezd lépéskent alkossuk meg az allkapocs ivét. Mie-
|6t Iétrehoznank a gorbét, az eldinézetben a nyak konturjan
elhelyezkedd pontokat kicsit mozgassuk beliebb (-X irany-
ba). Erre azért van szlikség mert ha megnéziink eloIrél egy
fejet akkor a nyak kiilsd vonala kissé beliebb van mint az all-
kapocs konturja, vagyis tulajdonképpen az all ,kiugrasa”
hatarozza meg a fej also részének a formajat. Valamint oldal
nézetben az all alatti pontokat is hozzuk valamivel lejjebb,
hogy az all alsé része ne legyen majd egysikban. Ezeket ter-
mészetesen minden tovabbi nélkl akkor is meg lehetett vol-
na tenni amikor a nyakat és az allat leiré spline-okat létrehoz-
tuk. Most mar szabad az Ut az all megalkotasahoz. Jeldljik ki
a pajesz legalsd pontjat és kossik Ossze az allon lévé also-
elsé ponttal [ctrl+p] a keletkezé gorbehez ad]unk hozza
még pontokat, és : '
probaljuk raigazita-
ni a rajzra. Ez oldal-
nézetben még
tgyahogy  menni
fog, de az eldInézet- '
ben tdlsdgosan fenn lesz a gorbe. Ez ne zavarjon minket
csak az alakjat készitstk el hasonléra. A felsé (Top) nézetet is
vegylk igénybe, és az elmozgatott pontokat ha kell, korri-
galjuk egy masik nézetben.

Fejezzilk be a nyak alsd felét teliesen. Ehhez csak
annyit kell tenntink, hogy oldalnézetben (vagy barmelyik-
ben) jobbrol balra - vagy balrdl jobbra, teliesen mindegy
- kijeloljlk a goérbék legalsd pontjait és egy spline-al
Osszekapcsoljuk Gket [ctrl+p]. Ismét adjunk a gérbéhez
pontokat és alakitsuk ket a nyak vonalanak megfeleléen.
Ewvvel gyakorlatilag elkészlltliink az arc fébb k&rvonalaival.

Most, hogy kész vannak a legfontosabb gorbék jo-
hetnek a részletek. A tovabbiakban hanyagolni fogjuk
a hattérrajzokat, mert itt mar tbbet hatraltatnanak mint
amennyit segitenének (persze ha fényképrél dolgo-
zunk akkor ott nincsenek ilyen gondok). Ennek ellené-
re nem kell éket kitdrélni a memoriabol, mert még els-
vesszUk Oket ill. hasznalhatok referenciaként.

Szelektaljuk a pajesz als6 pontjat és az orr alatti egyik
pontot (ez ne legyen se tul kdzel se tul tavol az orrtdl). A
szokasos modszerrel kosslk Ossze ket [ctr/+p], vala-
mint noveljik a pontok szamat (Polygon -> Add Pnt).
Most a vertex-ek mozgatasaval alakitsuk ki az arccsont
vonalat (71.dbra). A modellezendé arcnak jellegzetesen
kiugré arccsontja van ezért a kdvetkezé gorbével ezt a
hatast még jobban ki kell emelniink (2.8bra). Kreéljunk
egy szajat is. Mivel rajzfilmszereplét csinalunk ezért nem
szlikségszerl tokéletesen kidolgozott ajkakat alkotni,
most az egyszerliség kedvéért csak harom vonalbél fog
allni, és zart lesz, ezért beszélni nem igen fog. De egy kis
idé raforditasaval létrehozhatunk beszédre alkalmas aj-
kakat is (3.dbra). Most, hogy mar megvan a szdj folytat-
hatjuk a munkat. Oldalnézetben szelektdljuk a szdj leg-
szelén levs pontot és kdsslik Ossze a jobbra elhelyezke-
dd fuggdleges gorbén levd egyik ponttal - ez nagyjabdl
egy sikba legyen a szdjon kivalasztottal (4.dbra). A ko-
vetkezd spline az allcsucsot forméazza meg (5.dbra).
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Alkossuk meg a szépfil nozijat. Itt most j6 se-
gitséget fog tenni a rajz. Szedjuk eld és tegyik
az elolnézet ala. Rakjunk le egy pontot
(Polygon -> Points) az itt lathaté abra alapjan.
Eléinézetben rajzoljuk korbe az orrot a Sketch-
el (miel6tt rajzolni kezdenénk Kkattintsunk a
Numeric-ra vagy Ussink [n] billenty(it, a beug-
ré panelon kloffoljunk be -380 mm-t, igy a rajz

rogton az
elébb lerakott
ponttal egy

sikban jon lét-
re - de lehet
utélag is tolo-
gatni). A kelet-
kezett spline
alacsonyan
jon létre, ezért
toljuk feljebb
(korlatozzuk a
mozgast csak
fuggdblegesre a [ctrl]-lal) egészen addig mig a
gbrbe legfelsé pontja eltakarja az orr tévében
allé maganyos pontot. Valtsunk at pont kivalasz-
t6 modba és lasszdval keritsiik be ezt a két fel-
s6 pont, majd egyesitsiik &ket [ctrl+w]. Miért
hoztunk létre egy pontot, ha utana beolvasztot-
tuk? Egyszer(: csupan a pozicionalast segitet-
te. Problémasabb helyeken nehéz egybdl
Sketch-el megrajzolni a gorbét a kivant helyre.
Oldalnézetben jeldljik ki a goérbe aljan levd
pontot majd flizzlk 6ssze a konturon levé belsd
orr-ponttal. Deszelektaljuk a pontot, majd még
mindig oldalnézetben alakitsuk ki az orr vonalat
- haszndljuk a [ctrl] billentylit az iranykorlatozas-
ra (6.4bra). Ez valészinlileg nem lesz tokéletes,
de ha szlikséges a késébbiek folyaman maédo-
sithatunk a pontok helyzetén. Zarjuk le az orr
tetejét egy gorbével. Jeldljuk ki a felsé pontokat
és [ctrl+p]-vel kosslk Gssze. Tovabbi vertex-ek
hozzdadasaval csinaljunk egy szép gdémbdlyd
ivet - innen fog az orr kiindulni, ide kapcsolodik
a homlok valamint innen alakitjuk ki a szemure-
get (7.dbra). Csinaljunk egy tesztet, hasznaljuk
a program beépitett Patch funkcidjat. Az érté-
kek legyenek: Perpendicular 8 - Parallel 18,
Mindkét esetben a Knots legyen aktiv. A kelet-
kezd poligonok az orr tdvében jél alakultak ki,
de lejjebb haladva egyre jobban ellaposodnak.
Vildgos dolog, hogy Ujabb spline-ok hozzaada-
saval tovabb kell finomitanunk az orron. Tegylk
is ezt, tordljik ki a poligonokat, de csak ezeket!
Az orrcsont kiugrd részénél szelektaljunk két
pontot, kdssik Ossze [ctrl+p] és noéveljlk a
szegmensszamot. Alakitsuk ki a gorbét
(8.abra). Ezen spline-on levé utolsé pontokat
Ggy poziciondljuk, hogy ne éles szogbe talal-

kozzanak a masik gorbével (9.dbra). Haladjunk tovabb
és csinaljuk meg az orr also, talan legnehezebb részét.
Elsé |épésként, oldalnézetben jeldljik ki az orr alsé to-
vében levé pontokat és toljuk feljebb Sket - ez a kis val-
toztatas meg nem fogja befolyasolni az arc karakterisz-
tikajat. A hasonlésag érdekében az
itt lathatod értékekkel mozgassuk el a
pontokat. Ha nem emeltlink volna a
pontok helyzetén, akkor az orr hatso
része nagyon csucsosra készilt vol- 5
na el, ebbdl kifolydlag az egész also rész nem lett volna
aranyos.

Hozzuk létre a kovetkezd gorbét. A pontok mindha-
rom nézetben valé mozgatasaval alakitsuk ki a gorbét
az orr ezen részének megfelel§ alakura (10.dbra).

A kovetkezd spline. Majd miutan a pontok a megfele-
|6 pozicidba kerlltek (11.4bra).

A képen lathaté két Gj goérbét hozzuk létre. E gor-
béknek van egy kozds pontja, erre figyeljink a
vertexek kivalasztasanal. A gorbék kdlcsGnbdssége
miatt teljesen k6zémbds, hogy melyiket alkotjuk
meg elészor. Noveljik a pontok szamat, és alakit-
suk ki az iveket. Ezek kialakitasanal figyeljlink,
hogy a gorbék a felsd, alsd, ill. a hatsé kapcsolatuk-
nal ,tulgorbuljenek” (12.abra).

Ha most készitink egy tesztet - én csinaltam
egyet, észre fogjuk venni, hogy az orr még mindig
tul hegyes. Sziikség van még egy goOrbére. Ezt a
képen lathatd helyen hozzuk létre, majd a 13.dbra
szerint hajlitgassuk.

A puding prébéaja az evés, a gorbéké pedig az, hogy
polygon-okka konvertaljuk &ket. ,Foltozzuk” végig az or-
rot, a kozeli pontokat egyesitsiik, mozgassuk el, stb. Ha
kész akkor valami hasonlét kell kapnunk. Ennél a Patch-
oldésnal az  Auto-
PatcherMK  plug-int
hasznéltam. A felsé két
Joltnal” 8-as, a tobbi-
nél 6-os értékekkel. A
Lenght Spacing check
boxa minden esetben
inaktiv volt. Ellenérzés-
képpen itt mar tlkro-
zéssel ,véglegesitve”
lett az orr. Ennek oka, hogy néha eléfordul amikor csak
fél arcot/orrot hozunk létre majd késdbb tilikrozzik, akkor
a tukortengely kdzelében a felllet kicstcsosodik vagy be-
slipped. llyenkor a pontok mozgatasaval lehet korrigaini,
vagy ha nagyobb mértékd a hiba akkor a poligonok tor-
lésével, majd a gorbék utdbmddositasaval Ujra felépitjlik a
modell azon részét. Ha minden jo, akkor mar csak az orr-
luk van héatra és avval gyakorlatilag kész vagyunk - mar-
mint az orral. Fejezzlk is be gyorsan. Tordljik azokat a
poligonokat amik erre a terlletre esnek. A tobbit helyez-
zUk at egy masik rétegre (layer) és mentsik is el egy fajl-
ba - a gorbéket is mentslik rendszeresen, féleg azeldtt,
hogy valamilyen plug-innel patch-ellnk.




Jeldljiik ki az orrlukat bekerité gorbéket - ez a lé-
pés csak opcionalis, a tajékozddast segiti. Fellilné-
zetben Sketch-el vagy a Polygon -> Points +
[ctri+o] parossal hozzunk létre egy hajlitott csepp
alaki zart gérbét. Mozgassuk kissé ,feljebb az
orrba” (14.abra). Ehhez a gorbéhez kell a kapcso-
l6dé spline-okat megcsinalnunk. Osszesen még
négyre lesz szlikséglink, a négy oldalnak megfe-
leléen. Ezeket a legegyszer(ibben, a két végpont
kijelélésével, majd a [ctr/+p] billentylizetkombina-
cidval valésithatjuk meg.Vegylk sorra a négy gor-
bét - ezek sorrendje tetszdleges lehet.

Kezdjik a két cslicsbkbe, majd az oldalakkal.
Kapcsoljunk at Wire Preview Type-ra, ebben sokkal
kénnyebben ki tudjuk valasztani a kivant pontokat.

Vélasszunk egy-egy pontot az orron és a
.cseppen”, kdssuk 6ssze Oket. Adjunk még pon-
tokat hozza, majd ezek elmozgatasaval formaz-
zuk meg a gorbét (15.dbra). Most a szemben
levé gorbe jon. Az eljaras ugyanaz: vertex kijelo-
lés, spline |étrehozas, a végsd gorbe kialakitasa
(16.abra). Kovetkezik a két oldalsd gorbe kialaki-
tasa (17.abra). A negyedik kialakitasa utan kész
volnank (18.abra). Az U gorbék felhasznalasaval
véglegesitsilk az orrot. Foltozzuk be ezeket az U
terlleteket is, majd olvasszuk egybe a masik réte-
gen levé nagyobb mesh-el (ezért nem kellett leto-
rélni az el6zd tesztpéldanyt). A pontok egyesitésé-
vel gyakorlatilag kész vagyunk, folyamatosak a fe-
Iiletek, de a maximalistdk még kozmetikazhatjak
egy kicsit a tokéletesség érdekében.

Az arcbdl mar csak a szem és kdrnyéke van
hatra. Ez sajnos sovany vigasz mivel ez a modell
legnehezebb része. Ide kapcsolddik az orr, az
arccsont felsé része, a homlok valamint a halan-
ték. Az utobbi kettét valamivel kdnnyebb Ossze-
hozni, de az elsé kett6 mar razésabb. El6nyds
dolog ha parszor csinalunk néhany tesztet, ekkor
latni fogjuk, hogy hol nem lgy alakul a drétvaz
ahogy azt mi szeretnénk. Ha netan valahol tllsa-
gosan eltorzulna, akkor oft tordljuk a rossz
poligonokat, majd egy Ujabb gérbe kbzbeszlra-
saval probaljuk korrigalni a hibat. Az elsé |épés-
ként magat a szemet alakitsuk ki. Ehhez eldiné-
zetben rajzoljuk kdrbe a bal oldali szemet. Ha
megvan tukrézzik at, a régit torélhetjik. Ragad-
juk meg a gorbét és mozgassuk feliebb - oldal-
nézetben is igazitsunk rajta, valami hasonlét kell,
hogy kapjunk (79.dbra). Pozicionaljuk a ponto-
kat 20.abra_segitségével. Valbszinlleg ezen a
helyzeten majd a késébbiekben valtoztatnunk
kell. Hozzunk létre négy darab gorbét a szem al-
jan, tetején és a két oldalan (21.abra). A pontok
mozgatasaval hajlitgassuk a goérbéket. Ez egy
elég huzds rész, mivel par gorbe alapjan nehéz a
keletkezé térbeli format elképzelni. Ajanlatos is-
mét egy-két probat késziteni, és ezeket a keletke-
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z6 poligonokat egy hattérrétegre rakni, majd ezek segit-
ségével elvégezni a szlikséges modositasokat. Ha kell, a
szemet leiré spline-on is valtoztassunk (22.dbra). Néhany
prébalgatas utan biztosan elkapjuk a megfelelé alakot.
Sajnos teljesen megnyugtato eredmeényt viszont csak az
arnyalt preview ill. a renderelt kép adhat.

Most, hogy megvannak a gérbék elkezdGdhet az ér-
demi ,foltozas”. Ezt ajanlatos |épésrél-lépésre csinalni,
mivel igy kisebb a valdszinlisége, hogy valami hibat ej-
tink. Ha kész vagyunk, akkor mar csak az utémunkala-
tok vannak hatra. Az elsé a tukrozés. Ehhez a jeléljuk ki
az X tengelyen levé pontokat - vagy legalabbis azokat
amelyeknek itt kellene lennilik, de a szerkesztés alatt el-
mozdultak. Majd kattintsunk a Tools -> Set Val-ra
[ctrl+v], aktivaljuk az X tengelyt, a numerikus mezdbe
adjunk meg nulla értéket. OK. Erre a kivalasztott pontok
az X tengelyre rendezédnek. Most j6het a tlkrozes.
Muiltiply -> Mirror, majd egérrel a tlikrozési sik megha-
tarozasa, de egyszerlibb ha lenyomjuk az [n] billentydit
és a beugré panelon pedig beallitjuk, hogy X sikon nulla
meéter tavolsagnal j6jjon létre. A kivant eredményhez kell
meég egy [Enter]-t nyomnunk. A k&zépen |évd csikot a
Tools -> Merge/Automatic-al [m] szUntethetjlik meg. A
minél szebb fellletek érdekében alkalmazzuk a Tools -
> Smooth [Shiff+m] funkciét. Ez megpropalja a ponto-
kat Ggy elmozgatni, hogy a kéztiik feszlilé fellletek si-
mabbnak tlinjenek. A panelon a felsé numerikus érték-
hez adjunk meg 1.5-2.5 kdzGtti értéket - a Strenght érték
a muvelet erejét szabalyozza, minél nagyobb annal
drasztikusabban lesznek a pontok elmozgatva. Az also,
Interations értek a simitasok ismétlésének a szama, eb-
bdél kovetkezik, hogy csak egész érték adhaté meg, tort
szamnal a program egészre kerekit. Itt 2-4 kozotti érte-
ket adjunk meg, ez szerencsés esetben elég lesz. Altala-
ban alacsonyabb Strenght és magasabb Inerations ér-
ték vezet jobb eredményre.

Elméletileg kész az arc, &m a fejnek csak egy része
az arc. Hatravannak még a szemek, a fllek, a haj, a
nyak. Ezek elkészitése viszont mar nem olyan dsszetett,
gyorsabban megvalésithaték. Valamint kevesebbet is
kell majd velUk kisérletezni. A fent leirtak csak irany-
adoak, ezektdl tetszés szerint el lehet térni, teszem azt
nem kell feltétlenil az orrot legel6szér megcsinalni
kezdhetink a szemmel is, valamint a gérbék elhelyezé-
sén is batran lehet valtoztatni.

oy

A cikkben hivatkozott illusztraciok a CD-mellékleten
talalhatok.

Tarsoly Andras
devon@elender.hu

Corputeres Orafika #3 Aninacis
S

=% =)

Interaktiv miltinédia magaxin




Aktualis feladvanyunk Peter Dougherty, a Fortune magazin Ujsagirojatol szarmazo idézet befejezése:
Az Internet olyan, mint a foci. Mindenki beszél réla, de ....”

A megfejtéseket 1998. augusztus 1-ig varjuk a lapban megtalalhaté regisztracidés lapon,
levelezélapon, vagy levélben szerkesztGségink postacimére (Aurum DTP Stadié Kft. 6001
Kecskemét, Pf. 36), vagy a rejtveny@aurum.hu emil cimre. A nyertesek névsorat kdvetkezé

szamunkban ko&zoljuk.
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El6z6 rejtvéenylink megfejtése:
»AzZ élet hosszu, csak nem elég széles”

Nyertesek, és nyereményeik:
Dojcsak Viktor, Mandok
- Photoshop Professional c. kbnyv
Babucs lliés, Jaszberény
- Eldfizetés magazinunkra
Varga Balazs, Sopron
- 3DS MAX Siggraph kazetta

A nyerteseknek gratulalunk,
nyereményeiket postan juttatjuk el.

Jelenlegi rejtvénypalyazatunk megfejtéi kozott kisorsolunk
négy példanyt a magyar és angol nyelv(i szamitastechnikai
kényvek egyik legnagyobb hazai forgalmazéja, a
Kiskapu Kft. (Budapest, Népszinhaz u. 29)
gondozasaban megjelentetett QuarkXpress 4 kézi-
kényv-bdl. A Kiskapu Kft. zletében, a Blaha Lujza tért6l
ket percre, nagy valasztékban kaphaték hasonlé témaju
magyar és idegen nyelv(i szakkdnyvek és szakfolydiratok. Srdelés
A cég kinalatat megtekintheted a http://www.kiskapu.hu e
cimen, ahol azonnal meg is rendelheted a neked tetsz6
kiadvanyt. Budapestre és vidékre, postai utanvétellel is szallitanak. Nagykereskedéslikben viszonteladdkat is
varnak, szamukra kedvezg feltételeket biztositanak.

Tovabbi nyereményként CD-k és az Aurum DTP Stadio Kit. kiadvanyai kertilnek kisorsolasra.

Meghatarozasok

Vizszintes: 1. Az idézet befejezése (zart betlik: E, Z), 7. Tenyérnyi szamitogép, 14. Faj valamije a kisbabanak,
15. Tropusi gyumolcs, 16. Szényeget tisztito, 17. Mdvet Iétrehozd, 20. Programban hibat keres, 22. Téka
egynemu bet(ii, 23. Varos a Balaton partjan, 25. A szebbik nem tagja, 27. Amerikai szinészndé volt (Marilyn), 30.
Az integralt aramkor angol roviditése, 31. ...-Tin-Tin; kutyasztar, 32. Tukrot odamutato, 34. Vamhatarok! 35.
Processzor-hité, 37. Fényes szovet, 39. Vilaghalo, 40. A vilaghald masik neve, 41. ... Roy (Walter Scott), 43.
Svajci folyo, 44. Oir rovasiras, 46. Szalagos adattarolo, 48. Holland auték jelzése, 49. Numero, 50. Raul ...;
kubai politikus, 51. Morricone személyneve, 52. Cseh ir6é (Vladimir), 55. Jelsebesség mértékegsége, 56. A
szamitogép képét eléallité eszkdz, 60. ...-art; mlvészeti iranyzat, 60. Csecsemd ,ruhazatanak” része, 64. A
szamitogép szivdobbanasa, 68. Elektromos ellendllas egysége, 69. Gyerekek szivesen hallgatjak, 71. Hat fele,
74. Skandinav férfinév, 75. FIAT tipus, 78. Programot ir, 79. Halozati Gigyfél, 81. Olasz ird (Umberto), 82.
Egyetemi dolgozat, 86. Rugalmas anyag, 89. Névszéhoz jarul6 toldalek.

Fiigg6bleges: 2. Szamitdgép marka, 3. Vércsoport, 4. Orosz illuzionista, 5. Kés széle! 6. Mohon iszik, 7. Angol
kocsma, 8. Becézett szlil6, 9. Egyszer(i programnyelv, 10. Mister rév., 11. Elére nyom, 12. Tlzet megszuntet,
13. Folyton az Interneten barangolé user, 14. Az egyik legésibb programnyelv, 15. Ada ...; olimpiai bajnok
holland Uszénd, 18. Betegség, 19. Festékkazetta lézernyomtatéhoz, 21. Béven araszt, 24. Adatallomany, 26.
Tea jelzSje lehet, 27. Szeged melletti varos, 28. ... Atkinson; alias Mr. Bean, 29. Atfedés, 32. Cigaretta marka,
33. A tetejére, 36. Japan kikotévaros, 37. Német férfinév, 38. Fajslly szerint osztalyozd magtisztitd gep, 40.
Toltéssel bird részecske, 42. A szobaba, 45. Telefonos halbzati csatold, 46. Mard anyag, 47. A Molibdén
vegyjele, 52. Elillan, 53. Részvénytarsasag, rov., 54. Tundér ...; mesealak, 55. A szamitogép indulasi
folyamata, 57. Id6szamitas el6tti, rov., 58. A gorog |égitarsasag névbetdii, 59. Kissé kotyagos! 61. Minisztérium
névbeti, 62. Iratot megrendel, 63. ... Land; Verne hése, 65. Szamitdgéptipus, 66. Angol férfi becenév, 67.
EIndki, rév. 70. Orlai Petrich ...; Petfi egykori baratja, 72. Hamis, 73. Rémai katolikus, rév., 76. Az elsé krimi
szerzGje (Edgar Allan), 77. Azon a helyen, 80. VasUti palya, 81. Azonos zenei hangok, 83. Az ez(ist vegyjele,
84. Azonos maganhangzok, 85. Indonéz autok jelzése, 87. Huzatban all! 88. Mar az elején!

Horvéth Istvan




FOTO OKTATO
CD-ROM

FENYKEPEZES
KISFILMES GEPPEL

A D2 Fotostidio kiadvanya
Irta: Dékan Istvan

Foto oktato CD

Az alapoktol a szakmai ismeretekig.
Azoknak, akik komolyan gondoljak!

A kiadvany fejezetei:
- Alapfogalmak - Fényképezogépek és miikodésiik -
- Objektivek és hasznalatuk - Filmek, fotoanyagok -
- Fényhatasok, fénymérés - Munka a fotolaborban -

Elektronikus, interaktiv fotos szakkonyv
400 oldal, plusz fotografiai lexikon




Néhany hénapja jelent meg a Metacreations taj-
kép-modellezé szoftverének legujabb verzidja,
a Bryce 3D. A KPT programok rajongoéit bizo-
nyara nem érte csalédas, de a komoly felhasz-
naldk valészindileg lényegesen nagyobb fejlesz-
téseket vartak, ahogy ez kideril pl. a
Metacreations sajat levelezdlistajardl is. Kai
Krause természetesen ismét megtett mindent,
hogy az interface design még egyedibb legyen,
akar a funkcionalitas rovasara is.

A legnagyobb
elérelépést az
animécios lehet6-
seg jelenti, de a
programnak
azok a sajatossa-
gai, amelyek saj-
nos alkalmatlan-
na teszik pro- 7
fesszionalis fel- =

hasznélasra, az el6z48 verzidhoz képest semmit
sem valtoztak. Ezek k6zott emlithetnénk a szer-
kesztés és a kivalasztas kérllményes voltat, a
nem igazan felhasznalébarat kezeldfeliiletet, va-
lamint a tdl hosszu renderelési idSt. Meg kell
viszont emlitentink, hogy a program export/im-
port képessegei igen sokat fejlédtek, tehat a
mas programokban elkészitett objektumokat
kénnyedén behozhatjuk és attdl kezdve ugyan-
ugy kezelhetjik, mint a Bryce sajat objektu-
mait. Ez azért fontos, mert a Bryce, lévén taj-
kép-generalé program, nem rendelkezik olyan
eszkdzdkkel, amelyek segitségével testeket
modellezhetnénk, de még arra is kevés lehetd-
séglnk van, hogy a programban készen talal-
hato primitivek alakjat megvaltoztassuk. Az Uj
verzio a dxf allomanyokat lényegesen gyorsab-
ban és pontosabban olvassa be, mint az el6d-
je, de ami ennél sokkal fontosabb, hogy mig a
Bryce 2 gyakorlatilag megbénult, ha egy bo-
nyolultabb, lekerekitett (tehat sok poligonbdl

allo) objektumot akartunk lerendereltetni vele, §
a Bryce 3D az ilyen objektumokat is ugyan-

olyan gyorsan rendereli, mintha a sajat objek-
tumai lennének. Sajnos a Bryce nem képes
sem haldzati renderelésre, sem egynel tdbb
processzor kezelésére.

Valészin(leg a szokatlan kezel6-
felllet is sok felhasznalét elriaszt
attél, hogy alaposabban megis-
merkedjen a programmal; felira-
tos kapcsolok helyett haromdi-
menzios ikonokat talalunk, vala-
mint mindenféle apro nyilacska-
kat, bigydkat, ezek kilonbdzé
menuket, parbeszédablakokat
rejtenek gyakran tovabbi kis bi-
gyokkal, amelyek nagyobb képernydfelbontas mellett
alig észrevehetdk. Mindezek ellenére a Bryce a komo-
lyabb modellez6khoz képest igen egyszer(i program, és
ha megszoktuk, hogy az egyes opcidkat hol keressuk,
kénnyedén dolgozhatunk vele. Tovabbi elénye a prog-
ramnak, hogy meglehetSsen olcs6. Az Egyestilt Allamok-
ban 199 $, itthon a Trans-Europe Kft.-nél sajnos tdbb,
mint kétszer annyi, 69 900 Ft + AFA a listaara.

Mi:el pont a sajatos interface végett a program kezelése
nem teljesen magatél értetédd, hasznosnak lattam, ha a
cikk elsé részében a kezelGszerveket és a program mu-
kddéset ismerjik meg alaposabban. A folytatasban pe-
d'p a program editorai kerillfiek ismertetésre, melyek
segitségével az anyagokat, textirakat, a hegy-objektu-
mot, az égboltot, valamint a fényforrasokat szerkeszthet-
jlk. Ugyanitt fogjuk targyalniaz animéacios lehetésége-
ket is, és szamos modellezési téchnikét, tippet és trikkat,
melyek &ltal még életh(ibbé¢s latvanyosabba tehetjiik
tajképeinket. Terjedelmi okokbol kifolyolag nem fogunk
mindent egyforman részletesep targyalni. Aki az itt leirta-
kaf'szeretné régtén kiprobalni, az Ujsag CD-mellékletén
megtalalja a program demo frziéjét.
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3D - Alapok

Az el6z6, beharangozd anyagban utaltunk ra,
hogy egy atfogd tanfolyamot inditunk a CGA-n
bellil a Softimage 3D szoftverrdl. Azt szeretnénk,
hogy a tanfolyam megismertessen a szoftver
hasznalataval, valdban tanfolyamszerden, nem-
csak a ,tippek és trikkok” szintjen. Ezert most
az alapoktdl kezdjik az ismerkedést. Mindazok-
nak, akik mar rendelkeznek 3D-s tapasztalatok-
kal ez nem sok uUjdonsaggal szolgal, de a
Dummies sorozatok sikere bizonyitja mindig a
kalyhatol érdemes indulni. De az el6z6 szambeli
Gremlin demoval is azt kivantunk jelezni: ide fo-
gunk eljutni.

Ez a rész a haromdimenzios térben (3D) tértend
munka alapfogalmaival ismertet meg.

A kovetkezdk tartoznak ide:

+ méretek a térben, x, y, és z iranyok

« XYZ tengely

« XYZ koordinatak

« XZ, XY, YZ sikok

» Testek a 3D-s térben

« Péarhuzamos vetité- és perspektivikus ablakok

Méretek a térben
X,V ...

Feltételezzik,
hogy a vilag
egyseges mer-
tékrendszerrel
mérhetd. A
mértékegység-
nek horizontalis
és vertikalis ira-
nya van (jobb/
bal ill fel/le).

Crige-nullpont
(e.c)

Ezeket az iranyokat tengelyeknek nevezzuk,
és sajat nevet adunk nekik. Megallapodas
szerint, a jobb/bal tengely az x, mig a fel/le
tengely az y. Ha egységeket veszink fel a
tengelyeken, egy halo jon létre. Ezen a pon-
tokat meghatarozhatjuk, mint tavolsagok met-
szetét és két szammal (x,y) jellemezhetjuk.
Az elsé szam a horizontalis pozicié, a masodik
a vertikalis pozicid.

..6sZ

A harmadik tengely
bevezetésével, amely
a térbe mutat (elére/
hatra) a mélység di-
menzidjat értelmezzik
és jutunk el a haromdi-
menzids vilaghoz. Ezt
az Uj iranyt Z betdvel
jeloljik (x,y,z). A haromdimenzios tér ezen leirasat
Cartesian-tér (Cartesian Space) néven ismerjuk. Eh-
hez a leirashoz szikség van egy referenciapontra,
ahonnan a szamolas indul. Minden tengelyt egy
egyenes jeldl. Az egyenesek egy pontban metszik
egymast. Ez a referencia pont az origo, amit a
(0,0,0) szamharmas jeldl.

XYZ tengelyek
Azt, hogy milyen
iranyba mutatnak az
X, Y, z tengelyek, a
,jobbkéz szabaly” ha-
tarozza meg:

A jobb kezet felfelé
tartva, a tenyeret az
arc felé forditva és az
ujjakat kinyujtva kap-
juk a tengelyeket.

A hlvelykujj, jobbra mutatva adja az x, a mutatoujj, fel-
fele mutatva adja az y, a kdézépsdé ujj, felénk mutatva
hatarozza meg a z tengelyt. A tengelyek iranya arra
mutat amerre az ujjak.

Az ellenkezé iranyban lévé pontokat negativ x, y, és z
szamok hatarozzak meg.

XYZ Koordinatak

A Cartesian koordinata rendszerben a pontokat ha-
rom  koordinata
megadasaval hata-
rozhatjuk meg.
Példaul, ha x = +3,
y =_+2; and.z =
+2, a pont jobbra,
fent és az origo eldtt
helyezkedik el, az
értékeknek megfele-
|6 tavolsagban.




Faliilngzat

Lévén kétdimenzids interfészen dolgo-
zunk, ami egy lapos fellletként jelenik
meg, metszdsikokat hasznalunk, hogy
a pontok helyét meghatarozzuk a ha-
romdimenzios térben.

A merdleges tengelyeket terjessziik ki
sikokka: xz, xy, and yz.

Ezeket a sikokat jelenitik meg a parhuzamos ve-
titénézetek.

Testek a 3D térben

A virtudlis térben létrehozott testeket pontok ha-

tarozzak meg, amelyeket x, y, z, kordinatakkal

jellemezhetlink.

A tArgy geometridja egy, a test kozéppontjanak

nevezett pont kordl kerdl kijelolésre.

A kdzéppont referenciaul szolgal a test helyzeté-
nek meghatarozasahoz az origéhoz ( a 3D v:lag
kézeppontjahoz) kepest

Vetitésik- és perspektwmus
nézetek

Az eléInézet (Front), feliilnézet (Top), jobb ol-

zet (Ortho) ablakok parhuzamos vetiténézet-

nek nevezzilk. Ezekben a nezetekben a .

pahuzamosak nem tartanak dssze.

A kamera és a targy tavolsaga nem befolya- -

solja a targy méretét. Ha két azonos méreti
targy egymashoz képest nagy tavolsagban

Ez a nézet:-

Jobh oldalngzat Eldlnazat

R

van, akkor is azonos meretben Je}ennek meg.

A negyedlk ablak, alapértelmezésben a SOFTIMAGE

3D-ben a perspektiwkus nézet (perspective view). 1)

A perspektivikus nézet a targyak térbeli elhelyezke-

~ désébdl adodo torzulast szimulalja. A parhuzamosok
dsszetartanak, a kozelebbi targy nagyobbnak lat--

szik, mint a tavolabbi. %

szolgall a vegso .kepalkot_as,ra‘

(renderelésre) is,

: Ezzel az alapfogalmak vegere ertunk

 Ezt a dokumentumot a SOFTIMAGE Inc. készitette a ;
- SOFTI IMAGE SD termek rsme:teto;ekent : g

",Magyar fordttast a Creat:ve Eng:neenng Kft kesz:tett e
f 20 Veleményet var,luk
dalnézet (Right) és altalanos ortografikus né- =

' ® Copynght 1998 M:crosoft Corporatlon AII nghts.
- reserved.

® Hunganan translatton Copynght 1998 Creatrve'j- :
Engmnenng AH r:ghts reserved -




Székesfehérvar

Kompaktlemez-gyarté K . Aszalvolgyiu.7.]
T B Y5 E5F P 2 : . e -

)

o

7

L
P
Gl
<
»
A
9

ZIAWITTLAVA WO

-

3

YA

v

3
%

iy

VISQTONHIO3L LIVdWo)

e
e

kY

b ATy
SYLviIyano0zZg AAvdnod)

: -. ¢ I."‘-:_- "T oy 3 ‘I._ “‘;,-!:‘ ') 5 £
-§ : e e /[ VIDEOTON .
Tel.: (06.-22) 329-132 i
Fax: (06-22) 329-133 !
E-mail: vicd@mail.datanet.hu }
BO01 Székesfehérvar Pf.: 175, i
Tekintse meg internetoldalunkat is: http://www.vted. hu|

v




_

A kiadvanyszerkesztd
programok kozoétt ipari
szabvanynak szamit a
Quark Xpress. Ennek
legfrissebb valtozata a
4-es, melyrdl a kozel-

multban  jelentetett

‘ KEZIRONTYY
meg. magyar nyelvi

konyvet a Kiskapu Kft. A konyv szerzdi, Diane
Burns és Sharyn Venit, tobb, mint egy évtize-
de alkalmazzak a programot, jol ismerik te-
hat.
A konyv kezdbknek és haladoknak egyarant
tartalmaz olvasnivalét. Szerkezetileg harom
részbdl all. Az elsé részben a program fel-
epitéserol, funkcidirdl, azok hasznalatarol, a
dokumentumok szerkezetérdl, tipografiai
elemeirdl olvashatunk. Ebben a részben
megtanulhatjuk, hogyan hozzunk |étre Gj do-
kumentumokat, hogyan épitstik fel azokat és
hogyan ontsik formaba.
A masodik rész a hosszabb dokumentumok
szerkesztésének van szentelve. Ebb6l meg-
tudhatjuk hogyan szerkeszthetlink a Quark
Xpress segitségével koényveket és mas
hosszabb kiadvanyokat. Az altalanos tudniva-
l6k mellett olyanokrdl is olvashatunk, hogy ho-
gyan hasznalhatjuk a mesteroldalakat, ho-
gyan épithetjik fel a targymutatokat és a lis-
takat, hogyan konnyithetjtlk meg a
szerkesztést a részenkénti klilon tordeléssel.
A kényv harmadik részében mesterfogasokat
talalunk. Ebben a szerz6k gyakorlati példa-
kon keresztil mutatjak be a dokumentumok
kialakitasanak mesterfogasait, a grafikus ele-
- mek alkalmazasat, a kilonb6z6 formazasi és
szovegkialakitasi trikkoket. Szintén ebben a
részben olvashatunk a szinbontasi és szinke-
zelési tudnivalokrol.
A konyv végén a fuggeléekben talaljuk az
- Xtension Manager hasznalatanak leirasat, va-
lamint a részletes targymutatot, melynek se-
gitségével barmely téma gyorsan meglelhetd
a konyvben.

Fotétanfolyam
a monitoron

Jo hir a fényképezés baratainak; Megjelent az els6 ma-
gyar nyelv( fot6zast oktatd interaktiv CD-ROM. Cime:
Fényképezés kisfilmes géppel. A kiadvany hianypotlé
jellegti, mert mar j6 ideje nem latott napvilagot Magya-
rorszagon hasonld, igényes tartalmu fotos szakkonyv.
Szerzdje Dékan Istvan az ismert fotos és szakiro, akinek
mar tobb fotds szakkdnyve is megjelent.

Ez az igényes grafikai kivitel(i CD a fényképezdik széeles
taborahoz szodl. ElsGsorban azokhoz, akiknek tlikorref-
lexes fenyképezdgépik van és azt nem amator képek
készitésére szeretnék hasznalni. A szoveg nyelvezete
egyszerd, értheté. Minden téma az alapoktdl indul, igy
a kezddk szamara is megfelel. Azonban a tartalom nem
marad meg ezen a szinten. Lépésrdl-lépesre jutunk el a
technikai részletekig és a mélyebb ésszefliggésekig.
Ezért a kiadvany a gyakorlé fotosok szamara is hasz-
nos. A technikai informaciok mellett esztétikai és egyéb
gyakorlati példakkal is szolgal.

Mitdl valik-egy.ilyen kiadvany a computer-grafiku-
sok szamara is érdekesse? A 3D grafika tulajdon-
képpen a fényképezés, filmkészités virtualis megfe-
lel6je, a jelenetek beadllitasa, vilagitasa, kamerake-
zelése soran ugyanugy jarunk el, mintha azok a
targyak a valdsagban is léteznének, valés kamera-
val filmeznénk azokat. A kiadvanybal otleteket kap-
hatunk érdekes hatasi megvilagitasokra, a jelenet
beallitAsanak esztétikajara, leutanozhatd kamera-

trikkokre: FE - PEZES

- &R i 4! KISFILMES GEPPEL
Kiado: D2 Foto es ADE Fordudis Kedvioys
Oktatasi Stadié (Bu-

dapest, 114-0595)

A program Windows
rendszer alatt mdko-
dik. A CD dem¢ valto-
zata megtalalhato le-
mez-mellékletinkon.




SOROSKUPAK

Uj rovatot inditunk be a lapban, olyat, melyet az
olvasokkal kozosen allitunk ossze, Ebben eqy adott
temara kozlunk tobbféle megoldast. Barki, akinek
a felvetett problemara van otlete, irja le és kuldje
be. Ha eleg szinvonalas, akkor megjelenteljuk,
801, a legjobb megoldast bekllddk jutalmat is
kapnak. Legyen ez egy vetélkedd és eqyult
gondolkodo rovat is egyben.

Hol lehet a feladatkiirasokat megkapni?

Elsosorban a CGA levelezdlistajan, ahol
rendszeresen folyik ilyen egymast segito
otletparade — innen jOtt a rovat gondolata s, Itt a
rovattol fuggetienul barki felteheti kerdeset, ha
megakadt valamilyen grafikus problemaval, a
lista tagsaga igyekszik kozosen gondolkodva
megoldani azt. A legfogosabb problémak és a
legravaszabb megoldasok kepezik uj rovatunk
gerincét, (A levelezolistarol kulon cikkben
olvashalsz))

Masrészt itt, ebben a rovatban is kozllnk tjabb
feladatokat, melyekre erkezo —

Viltozatok egy témara
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Uj feladat

Kovetkezd feladatunk, melynek megoldasahoz
otleteket, komplett megvalositasokat varunk, a
hagyomanyos telefonkagylé modelljének elkészi-
tése. A megoldasnak tartalmaznia kell az elkészi-
tés menetének részletes leirasat HTML, vagy
Word formatumban, a sziikséges szemléltetd ké-
peket, az elkészités folyamatarol keszilt képer-

s

nySabrakat, valamint az elkészitett modellt.

A felsoroltakat tartalmazo floppy lemezt a kiado
cimére kérjlik kildeni:

Aurum DTP Studio Kft. 6001 Kecskemét, Pf. 36.

A palyamUivek a cga@aurum.hu cimen tortént el6-
zetes egyeztetés utan interneten keresztll is be-
klldhetdk.

megoldasokat mindig a kovetkezo
szamban kozoljuk.

Aktualis feladvanyunk, melyre
megoldasokat vartunk, a
sorosuveqg kupakjanak modelle-
zese volt, Erre tobb oOtletes

S@rﬁs |

megoldas is erkezett, amelyeket
most bemutatjuk. Onkényesen
kKivalasztottunk egyet, ezt
nyomtatasban is olvashatod, a
tovabbi palyamuvek a CD-n
talalhatok.

A kupak modellezeséehez nem irtunk

eld sem hasznalando programot, sem
kotelezo technikat, hiszen pontaz a

lenyeg, ki, hogyan oldja meg a
feladatot. A megoldasok 3D Studio
MAX, LightWave 3D és Rhino
programokkal keszultek.

Az otletparade meég nincs lezarva,
tovabbra is varunk ujabb kupak
készitési modszereket, kllonosen, ha
azokhoz mas programokat
hasznaltok,
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Ha valakit megkérdeznek arrdl, hogy bonyolult vagy egyszerd targynak
tart-e egy séroskupakot, valdszindleg a legnagyobb magabiztossaggal
fogja azt az utébbi kategoériaba sorolni. Nem biztos azonban, hogy
ilyen egyértelmd lesz a valasz akkor, ha ezt a kérdést egy 3D
grafikaval foglakozé embernek teszik fel. Az ehhez hasonlé
objektumok (melyek nem épithetdk fel primitivekbdl, nem
forgastestek, stb.) egyszeriiséglik ellenére is bonyolult
modellezési problémat jelenthetnek, ha nem a megfeleld
modszert, nem a megfelelé eszkézt valasztjuk ki az
elkészitéslikhéz. Szerencsére szinte minden modellezé
program felkindlja a szlikséges funkcidkat, mint azt most latni
fogjuk - a LightWave s.

Kezdjiink is hozza, inditsuk el a Modelert...

1., Az elsé |épés egy

henger létrehozésa
lesz. Vélasszuk ki az
Objects/Disc-et, majd
nyomjuk le az ,n”
gombot a pontos
ertékek beallitdsahoz.
A Sides input mezébe
irjunk 27-et - hasonléan az igazihoz, ennyi
bemélyedés lesz majd a mi kupakunk
oldalan is. A Segments maradjon 7-es
értéken, az Axis gombok koézll pedig az Y-ra
klikkeljink. Mivel a kupak valdszintileg nem
6nmagaban fog szerepelni egy késdbbi
képen, a jelenet t6bbi szerepldjéhez
egyszerlibben illeszthetjik majd be, ha valds
méretek adunk meg a modellezést soran. A
Bottom es Top mezékbe 0 és 5 mm-t, a Radii
mezdkbe pedig 73 mm-t irjunk be (ezek
kdzelitéleg megfelelnek egy valddi kupak
méreteinek), majd kattintsunk az OK-ra, és
nyomjunk Enter-t. Az ,a” gomb segitséget
nydjthat a megfelel6 nagyitasi mérték
beallitasahoz.

2., Véltsunk at Po!ygon kivalasztasi moédba

(ctrl+h) jeldljik ki, és toroljik a henger alap-
- s jat. Valasszuk ki ez-

utan a felsd
poligont, €s nyom-
juk lea,b” gombot
(Multiply/Bevel). Az
Inset és Shift me-

z6kbe irjunk be 7 mm-t, majd nyomjunk OK-t. Mivel a
felsd poligon 27 oldald, a MetaNURBS-t nem alkal-
mazhatjuk ra mindaddig, amig at nem alakitottuk 3
vagy 4 oldalu poligonokka. Szimmetriai okokbol eh-
hez a Triple-t most nem hasznalhatjuk. A kivalasztva
maradt felsd poligonra alkalmazzunk inkabb egy
Ujabb Bevelt, azonos értékekkel mint ahogy azt el6bb
tettik. Terjink vissza Points kivalasztasi médba
(ctrl+g), valasszuk ki a fels6 21 pontot, majd Weld-
eljik 6ssze Gket (crt/+w). A kialakult pontot vigylk
az Y tengelyre (ellendrizziik tébb nézetbdl is, hogy
valéban a megfeleld helyre kerilt), majd mozgas-
suk egy kicsit az alatta levé pontsor folé (ezzel bizto-
sitjuk a kupak enyhe domborulatat). A pont
deszelektalasa utan nyomjuk le a Tab-ot, hogy meg-
szemléljlik hogyan is néz ki mindez MetaNURBS mo-
dellként. Hibalzenetet kapunk, nyomjunk ra OK-t,
és térjunk vissza Ujabb Tab-bal a poligonos modell-
hez. A hiba oka egy ,egyoldalt” poligon, mely a
weld-elés soran keletkezett, valasszuk ki és toroljuk
(ez poligon mdédban, a Display/Poligon Statistics-
szel (w) egyszerlien megtehetd: kattintsunk a 7 vertex
felirat melletti + gombra, majd De/). Ha most nyom-
juk le a Tab-ot a MetaNURBS mar mukédni fog, de a
kupak teteje meglehetdsen lehangoléan néz ki. A
furcsa domborulatokat a 27 db - viszonylag nagy
méretd - haromoldalld poligon okozza. Bar a
MetaNURBS - a LightWave 5.5-6s verzidja 6ta - mar
tudja kezelni a harom pontbdl allé poligonokat, a
végeredmény sajnos nem mindig alakul az elvartak-
nak megfeleléen. Szerencsére a probléma par Ujabb
poligon hozzaadasaval megoldhato.
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UDVOZOLJUK Al

az Adobe hatdrtalan vildgdban Adobe

Udvozoljiik egy olyan vilagban, ahol az Stletek hatarok nélkiil megvaldsulhatnak. Az
alkalmazasok kivaloan egytittmiikdnek, fliggetlentil a hasznalt operacios rendszertol.
E vilagban nincs korlatok k6z¢ szoritva kreativitasunk, akar illusztraciot vagy
fotomontazst készitiink, akar filmeket vagunk vagy éppen oldalakat térdeliink. Egy
olyan vilagban, ahol képet, hangot, mozgast és multimédiat szerkeszthetiink, €s ahol
akészitett miiveket akar papiron, akar CD-ROM-on vagy Web-en is megjelenithetjiik.
Kérjiik, 1atogasson meg benniinket: www.trans-europe.hu

1133 Budapest, Ronyva utca 5.
TI' an S - Euro P e Kft . Tel. /fax: 359-0534, 340-0730, 359-0654
Faxbank informacié: 180-8611 /1121
Grafikai, vizualis, multimédia és Internet szoftverek o e-mail: transeur@starkingnet.hu
Az Adobe szoftverhiz magyarorszagi disztribditora ‘ang Eus® HonIaP: www.trans-europe.hu
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