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Megjelent!

Megrendelhet6 a kiado cimen;_

Aurum DTP Studié Kit, 6001 Kecskemét, Pf. 36
tel.: 60/486-811

email: max2@aurum.hu
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A 3D Studio MAX programmal
késziilt ammaciokbol :
RS kozattuk €qy magyar munkaval -
60 perces valoga_tast mutattak be
a '98—a5’_" Slggr‘aph 'kiéllitéson.

Ezt a valogatast tartalmazo VHS
. kazetta korlatozott szamban
megrendelheto a kiadonknal az
Aurum DTP Studio Kft.
GOOI Kecskemét, Pf. 36
; postaamen, B
_ rendel@aurum hu emilen,
~vagy a 60/486-8l| telefonon.
A kazetta ara uténveteles
postakoltseggel eggutt 2800 Ft.
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Uj PC processzor a piacon

Uj processzorgyart6 Iépett a ringbe a PC pro-
cesszorok piacan. A Rise Technologies mP6™
névre keresztelt processzora a PC-s hagyoma-

nyoknak megfelel6en x86 kompatibilis. ElsGsor-
ban alacsony arfekvésti (1000$ alatti) gépekbe
szanjak, de alacsony fogyasztdsa révén a
notebook-ok piacan is megallja a helyét. Az ala-
csony arra vald tekintettel a processzor nem
igényel kilon alaplapot, a hagyomanyos
Socket7-es aljzatba illeszkedik.

WWW.rise.com

Uj DIAMOND videokatya
A Diamond MultiMedia
Gj 3D gyorsitoval
elatott  videdkartyat
dobott piacra. A
Diamond VIPER V550
RIVA TNT chippel sze-
relt 128 bites kartya, mely teljesitményében ki-
emelkedik a mai mezénybdl. PCI és AGP sin-
rendszerre készllt valtozata is van. A 16Mb
RAM-mal kiadott kartya mellé OpenGL és
Direct3D drivereket is kapunk.

Megjelent az Adobe lllustrator 8.0!
A kdzkedvelt illusztracios
program tovabb erdsiti a E
kapcsolatot a  tdbbi
Adobe termékkel, intuitiv §§
felilete kénnyebb kezel-
het6séget biztosit a grafi- |
kusok szamara. Rengeteg §
0j funkcioval bdviilt
és megjelent a mak-
rozasi lehetség is.

Az 0j Pencil Tool segit-

ségevel a rajzolas sokkal egyszer(ibbé és termé-
szetesebbé valik.

Az objektumok atméretezése is konnyebb lett. (ez mar
nagyon hianyzott, elég koriilményes volt eddig)

Hihetetlen lehetéség:

Maya NT (IGAZI - JOGTISZTA) INGYEN!

Mostant6l 1999 augusztusaig havonta sorsolasra kerdil
egy-egy Maya NT !!! Barki lehet a szerencsés nyertesek
egyike, minddssze regisztralni kell az alabbi oldalon:
www.aw.sgi.com/pages/home/pages/feature_02/index.html

IBM belépett a rézkorszakba

Minden nagy processzorgyarto tervezi, hogy egy-két
generacion belll atall aluminiumalapl processzorokrél
a rézalapura. Az IBM viszont szeptember 1-jén meg-
kezdte 400 MHz-es, Power PC 740/750 tipusu
processzorainak szallitasat, amelyek mar az Uj techno-
l6gian alapulnak, mely lehetévé teszi az 1000 MHz-es
processzorok elGallitasat. Gépekben a jové év elejétdl
varhatok.

Adobe ImageStyler

Az Adobe Uj grafikai programmal jelent meg a piacon.
Az ImageStyler kifejezetten webgrafikara kihegyezett
termék. Megkonnyiti a weblapok grafikajanak elkészi-
tését, kdnnyedén adhatunk vele egységes stilust a hon-
lapjainknak. A programban megszerkesztett oldalt
HTML-be exportalhatjuk, az ImageStyler a megfelelé
helyeken szétdarabolja a képeket és HTML tablazat




formajaban  illeszti
Ossze Oket. A képek
web-re optimalizalasa-
ban is segitséget
nyujt, preview alapjan
donthetliink a képfor-
matum tipusarél és a
tdmorités meérté-
kérdl. Nagyban
megkonnyiti az inte-
raktiv fellletek létrehozasat is, automatikusan
general JavaScrip-et, igy egyetlen sort sem kell
kézzel kddolnunk.

1600SW Flat Panel Monitor

A Silicon Graphics 1600SW Flat Panel Monitor-
ja a legtébb flat panel monitorral szemben tel-
jes egészében digitalis, amely nagyobb felbon-
tast és fényerét, valamint mas flat panel monito-
rokon el nem érhetd szinhliséget nyuijt. Az (]
1600SW fényesebb és élesebb képet ad,
ugyanakkor kevesebb energiara és asztalfell-
letre van sziiksége. A flat panel megjeleniték
aranak tovabbi csdkkenése lehetdvé teszi
majd, hogy egyre t6bb felhasznalé hasznaljon
ilyen 3-4 kg tdmegl megjelenitdket a jelenlegi
40 kg témegliekkel szemben. A Silicon
Graphics 1600SW flat panel monitor az elsé
professziondlis minéségu, ultra nagy felbontasu
(1600*1024) LCDflat panel monitor. Tamoga-
tott rendszerek: Silicon Graphics
02 munkaallo- m-a°s.;
S<icld-¢c..0-n
Graphics  NT
munkaallomas
(megjelenés
utan), PC sza-
mitégéepek Win-
dows95/98/NT
4.0 operacios
rendszerrel és< '}
Revolution IV-FP grafi- |
sito kar-
tyaval, N - -

Macintosh szamitogépek SYSTEM 8.x operaci-
0s rendszerrel (1999. |. negyedév).

kus gyor-

o

Plugin Manager 2.0

Megjelent a Photoshop, Premiere, After Effects és
lllustrator plug-inek menedzselésére alkalmas program
2.0-as verzidja, melyben tobb hibajavitas és néhany Uj-
donséag is talalhatd. A program demo verzidja letolthetd
a http://www.icnet.de/intl/index.html cimrél, valamint
megtalalhatd CD-nken is.

Compaq - Microsoft

A Compagq és a Microsoft legujabb kézbs kezdeme-
nyezésének célja, hogy a Compagq Digital UNIX opera-
cios rendszer és a Windows NT egyuttmiikodési lehetd-
ségeit kibdvitsék, illetve, hogy a két termék ezaltal meg
jobban kiegészitse egymast. A két cég e célbdl dssze-
hangolt mérndki programot indit operacios rendszer
fejleszti csoportjaik kozott.

Motorola multimédia

A Motorola bemutatta Uj multimédias készllékét, mely
alkalmas muholdas vagy kabeles videoadas vételére,
DVD filmek lejatszésara, video-konferenciara, sét ha-
romdimenzios jatékokat is lehet majd rajta jatszani. Az
elsd példanyokat szallodakba szanjak, ahol tdbbek k-
zott internetezni és filmeket nézni lehet rajtuk. A készi-
lék 1999. elsé negyedévében kerlll majd a boltokba,
300 és 700 dollar kozoétti aron. Eddig egymillio készu-
Iékre érkezett megrendelés.

A 3DFX perli az NVidia-t

Az NVidia-t az ag is huzza, hisz Ujabb per szakadt a
nyakaba, ezttal a legnagyobb RIVAlis, a 3DFX iranya-
bodl. A cég ezuttal allitdlag a RIVA kartyak multitexture

Ultra160/m SCSI Technolégia

Bejelentették az Ultra160/m technologiat, mely az a
SCSI csatoldk 0j generacidja, és az Ultra3 SCSI-n alap-
szik. Az (j interfész nagy fejl6dést hoz mind a teljesit-
mény, mind a kezelhetdség terén. Tamogatdi kdzott

[
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olyan cégeket talalunk, mint az Adaptec, Fujit-
su, Hewlett-Packard Company, LS| Logic,
Mylex, QLogic, vagy a Quantum. 160 MB/s se-
bességével az Ultra160/m kétszeres sebességli
a Ultra2-h6z képest, ezéltal fontos alapja lehet a
jové szervereinek, illetve munkaallomasainak.

R TS I

A vilag legkisebb mereviemezes egysége
Az IBM egy Uj merevliemezes egységet mutatott
be, mely kb. 200 magneslemeznyi (pontosab-
ban 340Mb) informacid tarolasara képes. Az (j
meghajté mindéssze egy nagyobb érme mére-
tével vetekszik, sulya pedig minddssze 20
gramm. Atviteli sebessége 5Mb/sec koriil van,
elérési ideje pedig 15ms. Felhasznalasi terlilete
elsésorban a digitalis kamerak és a hordozhaté
szamitégépek piacan jelentés. Tobb nagy cég
mar érdekl6dik az Uj eszkdz irant.

St ; 3445 PralinY
Az ELSA felvasarolta a Hercules-t
A nagy t6kével rendelkez6 amerikai

videdkartyagyartd cég felvasarolta egyik vetély-
tarsat, a PC-s grafikai kartyak Gttéréjének tar-
tott Hercules-t. A két nagy cég egyestlilésével
egy igen erds formacid johet létre, mely vezetd
szerepet tOlthet be a nemzetkdzi palettan.

2D és 3D talalkozik: a paint* és effect* kapcsola-
tot teremt a videografika és a 3D animéaci6 kozott
A Compfair ‘98 kiallitdson nagy sikerrel mutat-
kozott be a Creative Engineering Kft. standjan
a korabban llluminare Studio néven ismert szoft-
verparos 2.0 valtozata.

A siker titka, hogy a méar korabban megismert,
egyedulallé animélhat6 vektoralapl grafika és
valds térbeli kompozicié mellett, az (j verzidk 3D
Studio MAX tAmogatast is tartalmaznak. fgy a
paint*-ben keészUl6 textira folyamatosan frissi-
tésre kerll a 3D programon belll, anélkl, hogy

Ujra meg Ujra kimentenénk és behivnank a file-t. -

Hasonléan, a kiszamoltatott animéacié egyes tar-
gyait kivalaszthatjuk és utdlag, szelektiven meg-
valtoztathatjuk a szintket vagy Un. glow (fény-
szérbédas) effektet adhatunk nekik. Tovabbi le-

hetdségek kod, defékusz effekt illetve videosikok elhe-
lyezése térben a renderelt képeken.

Még vonzdbba teszi a szoftvereket, hogy most az ajan-
dék Discreet Logic péléban (lhetlink a szoftverek elé
és hasznalhatjuk a szintén ajandék Wacom tablettel,
amelyek egyedileg, ehhez az akciéhoz Discreet Logic
stiliisti dekoracidval lettek ellatva.

A szoftverek demovaltozata megtalalhaté a CD mellék-
leten példakkal és tutorialokkal kiegészitve.
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SOFTIMAGE hirek

Az IBC kiallitason nem jelentették be, ezért mi sem sza-
molhatunk be réla, hogy hamarosan megjenenik a
Softimage elérhetd ard verzidja a SOFTIMAGE |3D GT.
Azt viszont tudni lehet, hogy mar beta valtozatban van
és decemberre varhaté a megjelenése.

Ezzel szemben mar a hazai felhasznaloknal van a
SOFTIMAGE | 3D 3.8 verzidja, amely az els6 ,Sumatra-
stilust” eszkozoket tartalmazza, mint az Un. actions,
amelynek segitségével az animacidkat normal editald
eszkozokkel (kivagas, masolas, beillesztés, stb.) varial-
hatjuk. Ujdonsag a hangszinkronizélas lehetésége
tébb hangsavval, csakugy mint az interaktiv poligon re-
dukcio6 vagy a tovabbfejlesztett targy- és fellilet-Gssze-
kacsolas. Szintén fejlesztések torténtek a 3D paint rész-
benis.

Az IBC kiallitason pedig a kozeli és nem tul tavoli jovébe
is betekinthettlink. Egyéras részletes bemutatét tartott
a Softimage a Twister-rdl a renderelés kdvetkezd gene-
raciojarol. Lathattunk a szétosztott, intelligens
tesszelécid eldnyét: a hdromszdgreosztason osztozott a
dualprocesszoros gép két processzora és nem ismétel-
te a mliveletet mindaddig, amig a targy alakja nem val-
tozott. Kamerapozici6 véltoztataskor sem, példaul. A
renderelés a persektivikus ablakon belll torténik. Az
anyagok valtoztatdsa azonnal megjelenik. Csak az a
targy kerll Ujrarenderelésre, amin valtoztatas tortént.
,Rétegek” definialtatok — komplex jelenetben igy bizto-
sithatd, hogy a frissités valtozatlanul kozel val6s-idej(
maradjon: egy réteghez tartoz6 targyak lathatésaga
vagy frissitése kikapcsolhaté. Szétvalaszthato az alpha-
csatorna vagy az arnyékok renderelése - kiilén ,me-
netben” térténhetnek.

Mindezen tul izelitét kaphattunk a Sumatrabdl is és abbdl,
hogy mit is jelent a nem-lineéris animacié. A legszemlélete-
sebb példa a kdvetkezd volt: Egy jelenetbe szamos ka-
merat definialtak és azokat a SOFTIMAGE | Ds-en belll




felraktak videdrétegekre, atiszasokat, vagésokat
definialtak a kamerak koézott. Megmutattak az
Osszevagott jelenetet, majd belenyultak az anima-
ciéba, mert az 6sszhatds nem volt megfeleld. Telje-
sen Ugy mUkodétt a rendszer, mintha él6 szerep-
|6kkel dolgoztak volna.

Igaz arra, hogy ezt a felhasznaldk is megtehes-
sék még varni kell: a Sumatra megjelenését ko-
vetkezd év kdzepére igérik.

Java 3D

A Sun Microsystems elkészitette a Java 3D API
1.1-es valtozatat, amely let6lthetd a Sun honlap-
jarol a sun.com/desktop/java3d cimrdl. (Kovet-
kezd szamunk CD-jére is felker(l.) A legutolsé
béta valtozat tartalmazza a Java 3D VRML meg-
jelenitSt és a Direct3D tamogatast.

A Java 3D API objektum-orientalt interfészek
csoportja, amely lehetévé teszi Java programo-
zoknak és 3D fejlesztéknek, hogy kénnyedén
adjanak 3D-s elemeket appletjeiknek és alkal-
mazasainak.

Uj Oxigen gyorsiték a 3Dlabs-tél
Uj, high end grafi-

kus gyorsitoval je-

lentkezett

3Dlabs, J‘
Oxigen GMX—

el. A kartya a

Glint  GMX “*=

2000 chipkeészleten alapul. A raszerelt Glint
Gamma geometriai processzor 2 Gflops le-
begdpontos teljesitményt nyujt, amely
Osszetett modellek szerkesztésénél tobb,
mint négyszeres gyorsulast eredményez a
korabbi  gyorsitokar-

tyakhoz

képest. -

A z

Oxigen

GMX ma-

sodper-

ként 3i me il T«
traszforma poligon megjelenité-
sére képes gouraud shade mddban, 32 bit

cen-

szinmélységgel, Z-bufferelve. Fillezési sebessége
66 millié pixel masodpercenként. A kértyara szerelt
96 MB meméria 1920*1080 pixeles felbontasban is
lehetdvé teszi a true-color megjelenitést, mikdzben
a texturakra 24 MB hely marad.

A 3Dlabs egy koézépkategoérias video gyorsntot is
megjelentetett, az
Oxigen

RPM-et.

Ez 64MB
memaoria-

val szerelt,

1600*1200 pixel
maximalis felbontéas
mellett ké true-color megjele-

len AGP portot foglal, de
dual RAMDAC-kal rendelkezik, igy egyszerre két
monitort vezérel, két képernyén képes gyorsitani.
Mindkét modellhez az NT kompatibilis, OpenGL-re
optimalizalt PowerThreads drivereket adja a gyar-
t6. Az Oxigen GMX listadra 2299%, az Oxigen
RPM-é 1499$

"omm Gmpbm 3D Card

A cég honlapjara (http://www.3dlabs.com) ellatoga-
tok egy kérddiv kitoltésével részt vehetnek egy sor-
soldson, melyen Oxigen gyorsitokartyakat lehet
nyerni.

Uj technolégiaju lapos monitorok

A Motorola és a Candescent-el Uj technolégian alapuld
lapos megijelenitSk gyartasat kezdte el. Az (ij technol6-
gia a FED (field emission display) 6tvozi a katodsugar-
csoves megjelenitdk fényerejét az LCD-k vékonysaga-
val. Lényege, hogy két tiveglap kdzotti vakuumban ha-
gyomanyos Vvilagito foszforréteget ingerelnek miniatdr
elektronagyukkal. A FED megjeleniték kevesebb ara-
mot fogyasztanak, mint az LCD-k, nagyobb szdgbdl
adnak jol lathatd képet és nem érzékenyek a kornye-
zet h6mérsékletére.

Az Uj technologiat alkalmazé monitorok jové év elején
jelennek meg a boltokban.




Macromedia Dreamweaver

Decemberre igéri a Macromedia a
Dreamweaver webtervezd szoftverének
Ujabb valtozatat. A program korabbi verzioi-
nak regisztralt felhasznaléi ingyenesen le-
tolthetik a cég honlapjardl a program béta-
jat. A program Win95, Win98, NT4 és Mac
OS alatt fog futni, teljes ara 3008, a frissités
130$-ba kerdl.

Superszamitogépek versenye
Silicon Graphics allitasa szerint kifejlesztette
a vilag leggyorsabb szamitégépét. Az ameri-
kai Energiatgyi Hivatal Los Alamos-i labora-
tériumaban mikédé Blue Mountain névre ke-
resztelt csodamasina1,6 billid mdveletet ké-
pes egy masodperc alatt vegrehajtani. Az
eddigi rekorder a NEC SX-5-6se volt, amely
1 billié mUiveletet végzett masodpercenként.
Maris megjelent azonban az (j trénkdveteld:
az IBM az Energialigyi Minisztérium palyaza-
tat megnyerve egy 10 billié mivelet/masod-
perc teljesitményl gép elkészitésébe kez-
dett. Ennek elkészitését 2000-re igérik.

T

A legnagyobb merevlemez
Ujabb rekord a mereviemezek kézott. Az IBM
bemutatta az eddigi legnagyobb merevlemezt,
amelyet PC-kbe lehet épiteni. A Deskstar 25GP
nev( modell kapacitasa 25 GB. Hamarosan egy
masik, valamivel kisebb, ,minddssze” 22 GB ka-
pacitasu meghajtoval is eldallnak, de ennek na-
gyobb lesz a sebessége. Az (j meghajtok jovd
év els6 negyedétdl lesznek kaphatok.
Erdekesség, hogy a vilag elsé mereviemeze,
amelyet szintén IBM gyartott 5 MB kapacitasu
volt, mérete pedig egy szekrényével volt
Osszevethetd.

Intergraph Intense Wildcat 4000

Mar Magyarorszagon is rendelhetéek az Intense
Wildcat 4000 grafikaval szerelt Intergraph mun-
kadlloméasok. Ezek egyenldre a legerésebb gé-
pekbe vannak beépitve (GX1 és GT1), emiatt az
aruk is a magasabb kategoriat surolja. Garantalt

viszont, hogy ezeknél gyorsabb gép nincs a piacon, és
be vannak vizsgalva szinte minden standard Digital Me-
dia alkalmazésra. A WILDCAT 4100 j6vé év elsé ne-
gyedévétdl lesz rendelhetd és a korabban kikuldoétt tajé-
koztato szerint a jelenlegi felhasznalok is ekkor kapjak
meg az upgrade-ket. Addig is azoknak a felhasznalok-
nak, akiknek problémaik vannak a grafikai teljesit-
ménnyel, ajanljuk az Intense 3D 2200S grafikus kartyat,
listadr 291,000 Ft+Afa. Ez egy ,Maya-qualified” kartya
és elvileg minden olyan gépbe beszerelhetd, amely
megfelel a megadott leirasban szerepld elvarasoknak.
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FreePyro 3D Studio MAX 2.x-hez
A FreePyro a Cebas elsé kereskedelmi kiadasan alap-
szik, a PyroCluster nevezet(i komyezeti rendszeren. Mind-
azt tartalmazza, amit az el6zé verzio, kiveve az A-bomb
particle system-et.

Egy kulénodsen kiemelkedd Uj lehetGséggel bdvilt a
FreePyro, amit CoolView technol6gianak neveztek el. Ez a
technika lehetévé teszi, hogy az animator teljes értékd
render preview-t készitsen a 3D Studio MAX viewport-
ban. Ez a lerenderelt preview aktiv maradhat, és ha vala-
mi valtozik a jelenetben, frissiti is azt.

A FreePyro lehetéséget ad ra, hogy kdnnyen készithes-
stink és rendereljlink flstot, kodot, gbzt és felhdket, ame-
lyek realisztikusan mozognak és gyorsan renderelhet6ek.
Régebben ezeket az effekieket a 3D particle-kel lehetett
elkésziteni, amelyek félig atlatszdak voltak és okosan kel-
lett mapelni &ket. A rendering ideje igencsak magas volt a
részecskék egymast valo fedése miatt.

A FreePyro ezeket az effekteket szintén particle
system-ek hasznalataval allitja eld, de a részecskemé-
ret 0. A részecskék a szokdsos médon animalhatok,
beleértve a space warp-okat és mas effekteket is. Ek-
kor a lathatatlan (0 méretld részecskek) particle
system-et hozza kell csatolni a FreePyro effekthez. A
FreePyro plug-in a részecskék 3D-s adatait és a sajat
rendering engine-ét hasznalja ahhoz, hogy
volumetrikus felhétdmbdket rendereljen révid id6 alatt
(kdszdnhetd ez a sovany felhdknek).

A FreePyro volumetrikus engine igen hasznos és jo Uji-
tasokkal rendelkezik. Az alap MAX-os volumetrikus
effektekkel ellentétben a FreePyro képes arnyékveté-
seket és megyvilagitasokat is szamolni az effektekhez.
Mindezeket a fényhatasokat a hagyomanyos MAX-os
fényekkel lehet elérni - az alkotdnak nincs szliksége
még egy extra fényforrastipusra.




Nem irok le minden egyszerd Iépés mikéntjét (a
téglatest, gémb stb. készitést), arra mar voltak
vallalkozok. Kiszineztem egy kicsit, hogy a vég-
eredmeny jobban hasonlitson az altalunk kivant-
hoz. Latni fogod, hogy a Particle Array segitsége-
vel hogyan robbants fel eqy objektumot, melynek
szethullo darabjai mas objektumokkal (itkbznek.
Regebben egy csomo idét kellett eltdlteni a rob-
banas rendes kivitelezéshez, és elég kellemetlen
volt, hogy a széthullo darabok minden joindulat
nélkdil atmasiroztak mas objektumainkon - példaul
a talajon. A 3D Studio MAX 2-es valtozataban
mindez sokkal egyszertbb és gyorsabb.

Egy egysien’:’ jelenet

Az egyszerliség kedveeért, csak egy Box primiti-
vet készits. Nevezd el mondjuk Fal-nak. Mivel
minden esemény e doboz belsejében fog zajla-
ni, adj ra egy Modify/Normal-t, azon bellil is pi-
pald ki a Flip Normals-t. Mostmaér bentrél nem
latunk kifelé, kintrél latunk befelé. Ezek utan ké-
szits egy gombot (GeoSphere a legjobb erre) a
Fal kozepébe.
Legyen a neve
Aldozat. (Ha
megnoveled a
szegmensek
szamat, akkor
szebbek lesz-
nek a darabok).
Most itt tartasz:

Brandon Davis irasa alapjan késziilt ez a tutorial.

Enxplo'de

e Array has

Particle Array

" 4 iy :
znalataval

Most j6n a jelenet egyik kulcsfontossag része:
készits egy PArray nevezetti Particle System-et.
[Ezt a Parcticle Systems legordiilé menGben tala-

Helyezd el barhova az ikont, ami egy doboz-
nak néz ki, benne haromszogekkel. Mindegy,
hogy hol van, mindegy, hogy mekkora. A
neve legyen Bumm. Most ki kell jeléIni a gom-
bét Object-Based Emitter-ré. Jelold ki a
PArray-t, majd bokj a Modify fulre. Ott nyomj
a Pick Object-re, majd a gémbre. :

Ha most lejatszod az animaciot, latod, hogy a

goémb reészecskeket araszt magabdl. A Particle
Formation alatt lehet megadni, hogy a részecskék mi
szerint rendezédjenek. Neklink most az egész felulet
kell, vagyis az Over Entire Surface.,

A Percentage of Particles-t allitsd 100%-ra.

o

- Idézités

A Particle Generation/Particle Quantity alatt a Rate
a képkockakhoz viszonyitott rata, a Total pedig a
jelenetben emittalt 6sszes reészecsket jelenti. Eb-
ben a példaban 6sszesen 100 részecskét akarunk

hasznalni.

Sebességnek (Speed) 10

pont jo lesz, de egy kisebb

Variation-re is van szuksé-
gunk, hogy a részecskeink
egy Kicsit menjenek Ossze-
vissza. 10% és 25% kozott j6
lesz. A példaban nalam ez
20%. Emit Start és Emit Stop
az emittacié kezdetét, illetve
végét hatarozza meg. A rob-
banasunkhoz allitsd 6ket 5-re,

illetve 7-re. A Display Until
fontos, ugyanaz, mint a Life,

csak az elsd a szerkesztés-
kor, a masodik rendereléskor
lép életbe. Ha az animaciéd
hosszabb, mint az alap 100
kocka, ugyelj r4a, hogy a
Display Until értékét is atird

|

~Particle Motion ——

Speed: [10.0 i]
Yaiation: [20,0 2%
Divergence: [10,0 3 deg

~Patticle Timing—————

| Display Uni [100 =

Emit Start: [5 -
Emit Stop: |7 i]

Life; {100 -
Variation: [0 2]
Subframe Sampling:
[V Creation Time
v Emiter Translatior
[ Emitter Rotation

Patticle Size———— it

»

Size: [10 _j
Variation: [200 ﬂ %
Grow For: [10 J
FadeFor[10 2]

4 |4 4

4




annyira. Most mindketté legyen 100. A Life-
nak is van egy Variation tulajdonsaga, ami ak-
kor jon j6l, ha gaz, vagy fusteffekteket készi-
tesz. De most a gomb darabjait akarjuk a ré-
szecskék helyébe, ezért hagyd 0-n. A Size
Variation-e ismét egy 10 és 25 kozotti ertéket
kapjon, ndlam ez is 20.

Szétrobband darabok

Kovetkezd helyszin a Particle Type rész. Azt
szeretnénk, hogy a ré-
szecskeket a gomb da-
rabjai helyettesitse. Ep-
pen ezert valaszd ki az
Object Fragments-t. Ha
a Display Type Dots-ra,
vagy Ticks-re van allitva, nem tapasztalsz val-

. Paiticle Type Ba
I Particle Types—————— ]
" Standard Patticles

" MetaParticles ‘
(+ Object Fragments 1
I e Instanced Geometry 1

tozast. Eppen ezért

valis at Mesh-re. DbmctFragmentConuols 7
Mostmar a gémb da- Th'c‘“‘e“ﬁ“__..l
rabjai jelennek meg a ;A“Fam
részecskék helyett (ha- M':“r;“t::’l";“*ﬂ o
bar a gomb egyben " Smoothing Angle ;
marad, mert az csak a Ange00 2] |

forras, az emitter). Na,

vissza a Particle Type-hoz. Az Object
Fragment Controls alatt a Thickness végre-
hajt egy Extrude-ot minden egyes tormelek-
re, igy végre van ,teste” a daraboknak. Adj
neki valami neked (és a procidnak :-)) tetszé
értéket. 4-7 korl jo lesz, ha esetleg tanacs-
talan vagy. A Number of Junks lehet6séget
ad ra, hogy a tdrmelekek nagyobb darabok-
ban szakadjanak szét. Legyen ez 25. Ez azt
jelenti, hogy 6sszesen 25 kisebb-nagyobb
darab lesz a gdmbbdl.

Elérkeztél oda, amikor is létre kell hozni egy
Visibility tracket a Track View-ban a gémb
szamara. A Track View/Open Track View,
vagy a z ikonnal hozd el6 a Track View-t. Je-
I6ld ki az Objects-en belll az Aldozat-ot, ami
a gomb neve. Ekkor megjelenik a felsé ikon-
sorban egy szem ikon. Ne habozz, bokj is
ra. Ekkor megjelenik egy Visibility track a
goémb transzformacios vezeérlései folott, amit
egy kék savval jeldl. Alapbdl ez a track egy

2 ntitled 1

On/Off (be vagy ki) allapotot vezérel. Ahol kek szin(
ez a sav, ott lathatd az objektum. Mivel az 5. kép-
kockaban megkezdddik a gdmbiink legyilkolasa,
ezért adj eqy key-t az 5. képkockaba az Add Keys
ikonnal. Ha nem siker(lt pont az 5. képkockaba
tenni, nem kell megijedni, a Move Keys ikonnal el-
mozgathatod kedved szerint.

Még tébb lehetéség s Ef;im-:w——i
Menj a Particle Rotation-hoz, itt | spnTme [T 3

is lehet még mit allitgatni. ASpin | Vaiston[00 2%
Time lehet6séget ad ra, hogy | Phase[00  cfdeg
bedllitsd, hogy 360 fok fordulatot | Vedsfor[00 " |
hany frame alatt tegyen meg | SpinéssContiols

egy térmelék. Mondjuk 20 most | ; Rereom

j6 lesz. Egy kis értéki Variation-t | sﬂ:‘”’;"”'a"emﬁ"“
adj ittis, hogy megtérd a szaba- | . Usm'ol e
lyossagot. 20 ismét megfelel erre | s
a célra. A Spin Axis Controls-nal | ;o 14 |
lenet megadni, hogy milyen | . 3 ;
tengely(ek) mentén forogjanak a | vaision: [77 2des |
darabok. A véletlenszer(i nekiink ' :

pont j0 lesz, ezért hagyd Random-on.

Az Object Motion Inheritance-nél lehet meghatarozni,
hogy az emittertél milyen mértekben vegyenek at a ré-
szecskék mozgast. Ez akkor jo, ha az emitter mozog.
llyenkor Kkell, hogy atvegyenek egy kicsit az emitter
mozgasabdl is. Ha az Influence 100%-ra van bedllitva,
akkor a részecskék 100%-ban atveszik az emitter moz-
gasat is. A Bubble Motion-nel a buborékok ingadozd
mozgasat lehet kolcsondzni a részecskéknek. A
Particle Spawn-nal be lehet allitani, hogy a részecskék
hogyan viselkedjenek Utkdzés, vagy halal esetén.

Utkozés

Ha most lejatszod az animot, latod, hogy nagyon

Basic Parameters |

DbgeclBasedDeflecib: =

|| Itenx Fal

‘ Pick ijecl

Patlicle Bounce

Bounce:[05 __|
Variation:[200
Chaos:[00

| Frictior:[S0 |2
Inherit Vel I_M_'m"*

4r |4

>

|~ Display Icon

Icon Size: [TE'WK" g

helyesen szetrepllnek a dara-
bok, de a Fal nem allit aka-
dalyt, szépen atsuhannak rajta
a darabok. Pattogtassuk
vissza egy kicsit 6ket. Mivel a
darabok mozgasa egy
Particle System-en alapszik,
ezért a Space Warp-ok hatas-
sal vannak rajuk. Tegyél vala-

x hova egy UDeflector-t. Mind-

egy, hogy hova teszed, és
mindegy, hogy mekkorat. Je-
I6ld ki a Falat Object-Based

Deflector-nak (Pick Object, majd bokj a Box-ra).
Ezutan kotsd 0ssze az UDeflector-t a PArray-al a
Bind to Space Warp ikon segitségével. Jatsszd le az
animaciot! Teljes kéosz. A darabok vég nélkil
0ssze-vissza pattognak a dobozban. Kicsit reali-




sabbra szeretnénk ezt csinalni, éppen ezért
el kell jatszogatni a UDeflector beallitasaival.
A Bounce azt hatarozza meg, hogy mennyire
terel6djenek el a darabok visszapattanaskor.
Egy kis ertekl Variation és Chaos egy. kis
szabalytalansagot visz a visszapattanasokba.
A Friction lelassitja a részecskéket a vissza-
pattanasok fuggvenyében. A mellékelt képen
lathatod a bedllitasokat.

Egy G

A darabok mostmar frankon pattognak a meg-
hatarozott falakon belil. Adjunk neki még egy
kis gravitaciot is a Gravity space warp segitsé-
gével. Kotsd a Gravity-t is a PArray-hoz a Bind to
Space Warp-pal. Strenght legyen 0,8. Sajnos
van néhany dolog, ami zavaro:

» A darabok meg a féldet érés utan is forog-
nak. Habar ezt megproébaljuk kiklszobolni
késdbb, tokéletes nem lesz.

* A visszapattano toredékek visszapattano fe-
ltlete a részecske lenne, ami itt most pont a
toredékek kozéppontja. Ezért “kildgnak” a
falon a kdzépponttol tavol levo részek.

 Sajnos egy-ket toredékkel megesik néha,
hogy a UDeflector ellenére kildvi magat a
semmibe.

» Végll: ezekre a problémakra nem lehet al-
kalmazni a Dynamics Simulation-t.

Ez volt eddig az alap, ezutan kicsit latvanyosab-
ba tesszlk az egészet.

Szépités

Elészor is, nem artana valami anyag az
objektjeinknek. Adj a goémbre barmilyen
anyagot, de ugyelj ra, hogy a PArray is
ugyanazt kapja. Nalam ez a Gold Crincle a
standard anyaggydjtemeénybdl. A doboznak
is jo lesz
barmi. Ne-
kem ez
Wood
Ashen. Va-
lami kame-
raféleség
is  kéne,
iranyado-
nak itt az e
én beallitasom:

s

Egy robbanassal tliz is szokott jarni, ezért mi
is tegylink bele. Készits egy SphereGizmo-t a

tlizhoz, az Aldozat koré. lit
talalhatod:

Egy kicsit legyen nagyobb,
mint az Aldozat nevezet(
gomb.  Ezutdn menj  a
Rendering/Environment menu-
be, ahol bokj az Add gombra.
Megjelenik egy lista, ahonnan a

< |%|& & W T
|| @] a. 2%

VDbjercit’Type : d_l

BoxGiemo |  SphereGizmol

\ CylGizmo I

Combustion-t vélaszd ki. Nyomj a Pick Gizmo-ra, majd je-
I6ld ki 2 gémbgizmot. Ezen belll lesz a robbanas. Len-
tebb pipald ki az Explosion-t (ezzel tudatod vele, hogy
robbantasra készlilédsz). Flist nem kell, ezért a Smoke-rdl

szedd le a pipat. A Setup Explosion-ra bokve beallithatod,
hogy mettél meddig tartson a robbanas. Az 5. képkocka
jo lesz kezdésnek, a 25. meg a végének. Robbanaskor
fény is keletkezik, legyen hat! El6szér is kell csinalni vala-
milyen alapfényeket is, hogy ne legyen toksotet. Allits be
annyi fényforrast, hogy mindent lehessen latni. En ezt ha-
rom Spot-tal értem el. Ezutan a gémb kdzepébe pakolj
egy Omni Light-ot, szinnek adj valamilyen narancssargas
arnyalatot. Multiplier legyen 0. Nyitsd meg a Track View-
t, majd adj egy kulcsot az Omni Multiplier-éhez a 4. kép-
kockaba. Ezutan adj az 5. képkockaba is egyet, majd a
jobb gombbal eldhivhat6 ablakban a Value mezébe frj
0,8-at. A 10. kepkockaba is adj egy kulcsot, ott 0,7-es ér-
tékkel, a 15. frame-be 0,4-gyel, véglil a 25. frame-be 0 ér-
tékkel. Ezennel kész vagy. Rendereld le a scene-t, ha va-
lami nem stimmel, a CD-n megtalalod az altalam készitett
.max féjlt, de megnézheted az animacicét is. A .max file
annyival van kibdvitve a leitakhoz képest, hogy a porgést
probaltam fékezni (nézd meg a Track View-t), és azzal,
hogy ne menjen at a téredékek egy része a falon (a ki-
sebb box a deflector, az el van rejtve, a nagyobb a latha-
t6 fal, igy a térmelék kdzepe a kisebb boxon ,fennakad”,
és a szélek a nagyon latszanak nyugodni). Ezeket nem ir-
tam le, mert nem ad biztos eredmenyt, igencsak labilis
dolog, de valamennyit segit. Ha valami ezek utan sem
megy, vagy erdekel az utolso két leiratlan mozzanat, meg-
taldlsz ezen a cimen:

kasolo@freemail.c3.hu




Tazijaték

Ebben a cikkben nem elsésorban a tlzijaték
elkészitését mutatom be, mivel ezt 6nmaga-
ban nem nehéz megvalésitani a 3D Studio
MAX programban, hiszen szamos beépitett
és kilon telepitheté részecskerendszerrel
rendelkezik, amelyekkel kbnnyedén elkészit-
hetjlik a tizijaték szétrobband részecskéit. A
cikkben azt mutatom be, hogyan lehet gy at-
alakitani a részecskeesét, hogy a szétréppe-
né darabok fénycsikot huzzanak maguk utan.
A valés esetben ezek a fénycsikok a szem te-
hetetlensége folytan jonnek létre: A szem
nem képes kévetni a fényes, gyorsan mozgo
darabokat, ezért azok folyamatosan halva-
nyulé csévat hizni latszanak. A rendereld al-
goritmusoknak nincs ilyen tehetetlenségiik,
ezért ezekben barmilyen gyorsan is mozog
egy targy, nem mosddik el. A Motion Blur
technikaval szimulalhatjuk egy kissé ezt a
bemozdulast, de ez ebben az esetben még
koréntsem ad teljes megoldast.

Elsé Iépésként készitsik < |F 4] & =T
el a t(izijaték alapjat ké- ® Q,WI@,'ELIMMI
pezé részecskerend- [oatct sreem =
szert, egy Super Spray- — -
t. Ezt a Create/ [E oo 1
Geometry/Particle | =55 =0
System alatt talaljuk. | “siesd | | Poow ||
Ugy éllitsd be, hogy a [t
részecskeék kibocsatasa |\———— | |
felfelé torténjen. e
Szikséglink lesz ezen SUPERSPRAY |
i PathdeFotmabon ------------ i

tal egy gravitacios ter-
gorbitére is, ezzel fogjuk a kezdetben felfe-
|é tartd részecskéket visszatériteni a foldre.
A gravitaciot a Create/

=|3la él'_m Space Warps/Particles
B|B|#/alx®| & Dinamics alatt talal-
[Paticles s Oynamics =] | juk Gravity néven. A
[== cxbé&T_mEmﬂif gravitacié irdnya a ré-
T Geviy ]* szecskék kezdeti ira-
| wind | Defbcm nyaval ellentétes, lefelé

{| PathFolow | | UDeflector | |

Displace | SDeflector | | mutaté legyen. Kap-
' _____| s || csold hozza a részecs-
3 kerendszerhez a Bind

to Space Warp kapcso-
I6val.

Harmadik dolog, amit el kell késziteni, az egy kamera,
magasban robbané petarda Iévén joval lentebb, mint a
részecskerendszer, amire feltekint.

Aliitsuk be a részecskerendszer paramétereit. A ré-
szecskeszam ne legyen nagy, mivel akkor 6sszefolyik
az egész és olyan lesz mint a gorogtliz. Nekiink most
jol elktlontld kevés szamu elemre van szikségink. A
részecskék szlletését gy allitsuk be, hogy nagyon ro-
vid id6 alatt létrej6jjon az Osszes elem, majd ezek
aranylag sokaig maradjanak életben. Az élettartamu-
kat természetesen varialhatjuk, nem egyforma ideig él-
nek a szikrak. A Particle Formation alatt allitsuk be,
hogy a szikrak a tér minden iranyaban egyforman szo-
rodjanak. A szikrék alakja legyen Sphere. A tobbi pa-
ramétert mindenki elképzelésének, izlésének megfele-
I6en allitsa be, e cikkben nem ezen van a hangstily.

A beallitasokat probaképekkel ellendrizziik. Ha meg-
feleld, akkor lehet tovabb lépni. A Video Post szer-
keszt6jében kell a rétegeket, azokra alkalmazott ef-
fektusokkal Iétrehozni. A l1ényeg, hogy ugyanazt a je-
lenetet tobbszdor egymas mogé rendereljuk,
mikdézben minden hatrébb |évé réteg egy kicsivel,
mondjuk egy képkockaval lemarad az el6tte allotol.
Hogy ezek a lemaradd rétegek halvanyodjanak, fo-
kozatosan csokkentjlk a fényerejiket. A szikrak fé-
nyerdl Glow-val gondoskodunk.

Nézzik ezt |épésrél-lépésre. Az Add Scene Event kap-
csoldra bokve add a VP-hez négyszer egymas utan a
kamerat. Ezek tulajdonsagainal a Lock Video Post
Range kapcsol6t kapcsold ki. Ez fogja biztositani,
hogy amikor idében elmozgatjuk az egyes kamera ré-




tegeket, akkor azoknal a jelenet kezdete is elto-
I6dik, vagyis a rétegek nem egy id6ben kez-
ddédnek.

Ha kész, akkor a lista tetején all6 iddsavjat moz-
gasd jobbra harom képkockaval, hogy a 3-as
frame-n kezdddjon, az alatt Ievot kettdvel, a har-
madikat egyel, mig a negyedik marad alapon, a
nulladik kockaban kezdédve. Ezutan sorban je-
I6ld ki a kamerakat és mindegyikhez rendelj az
Add Image Filter Effect segitségével egy Glow
filtert. Ezeknek allitsd be Ggy a paramétereit,
hogy az el6bb lévé rétegeken erésebb fényud-
var j6jjon létre. A Glow alapja a targy, jelen
esetben a SuperSpray Object ID-je (Ezt a
Properties-nél lehet beallitani).

Ezutan a hatrébb Iévé rétegeket el kell halvanyi-
tani, minél hatrébb allnak, annal jobban. A hal-
vanyitashoz a Contrast Image Filter Brightness
paraméterét hasznaljuk. Minden rétegre kilon
kell ratenni ezt az effektust, csaktgy, mint a ka-
merakra tettiik a Glow-t.

Legvégtil a rétegeket egymasra kell maszkolni
az alpha-channel informéacié alapjan. Valaszd ki
a két legfelsé kamerahoz tartozé Contrast filter
és bokj az Add Image Layer Event kapcsolora.
Vélaszd az Alpha Compositor-t. Most valaszd
ki ezt a compositort és az egyel lejjebb levo ka-
merahoz tartozé conntrastot. Ezeket is egysitsd
Alpha Compositorral. Vegil egy harmadik
compositor hasznalataval az eddig 6sszeallitott
képet maszkoljuk ra a legalsé kamerara.

Ha mar ennyit dolgoztunk vele, akkor mentsik
is ki amit eléallitunk, adj egy Image Output
Event-et a rétegek ala, ebben add meg a kime-
neti animacié nevét és paramétereit. Javaslom a
Cinepack Codec hasznalatat, mivel ez 24 bites

szinmélységgel nagyon j6 minéségben, mégis tomor
fajlba menti ki az animacidt.

Miel6tt a renderinget inditanank, térjlink vissza a szer-
keszt6be és a SuperSpray paraméterlapjan allitsuk be
az Object Motion Blur alkalmazasét. Ezzel az egyes ré-
tegeken bemozdulassal szamolédnak ki a szikrak, ami
nagyban segit a rétegek 6sszefiiggd illeszkedésében.
Adjunk anyagjellemzét a szikraknak. Legyen ez egy
fémes fényes anyag, magas oOnfennyel (Self
lllumination).

Indulhat a rendering, amit a Video Post-ban a Execute
Sequence kapcsoloval érhetlink el.

Az effektus nem csak MAX-ban, a Video Post hasznala-
taval készithetd el. Megvaldsithatjuk utdlag is, valamilyen
video editor programmal. A Iényeg ebben az esetben is
ugyan ez, egy kis idéeltéréssel egymas mogeé kell ma-
solni ugyanazt a jelenetet, mikdzben a hattérben Iévé sa-
vok fényerejét csOkkentjuk. Az egész tlizijatékot utana
tetszés szerint keverhetjik ra barmilyen hattérre.

Az ne zavarjon, hogy az alléképen az idében eltolt ré-
szecskék nem folyamatos csikot alkotnak, hanem ¢ssze
nem fliggd foltokkent jelentkeznek. Az animacié megte-
kintése soran ezek dsszeolvadnak, egybefliggének lat-
szanak.

A CD-n az itt bemutatott technikaval elkészult animaciod
mellett megtalalod a 3DS MAX jelenetet is.

Aurum
aurum@aurum.hu




WrREISS (e T
DIGITALIZALO TABLA

Mi is egy digitalizalo tabla? Egyaltalan mire is
6, és kinek éri meg? A kérdések egyértelmdiek,
a valaszok mar annal kevésbé. A digitalizal6 tab-
la altalaban professzionalis felhasznalasok, f6-
leg az AutoCad és a hasonlo tervezéprogramok
napszamosai szamara lett eredetileg kitalalva,
pontosabban ezen a tertileten kerilt igazabdl al-
talanos felhasznalasra.

Azota persze sokat fejlédtiink, és lassan mar a
csak f6leg ipari (CAD) alkalmazasokban hasz-
nalatos munkaeszkéz tért hoditott az otthonok-
ban is. Természetesen az eredetileg tervezd
profil is kezdett lassacskan (] utakra talalni az
kezei kdzott. Ma mar altalanossagban elmond-
hatjuk, hogy igen sokan hasznéljak a legku-
|6nfélébb célokra ezeket az eszkdzdket (és itt
ne csak a Scene grafikusaira gondoljunk), hi-
szen a precizidés tervezés mellett az utdbbi
években mar igen komoly jelentéséggel meg-
jelent és komoly sikert aratott a szamitégépes
grafika mint fogalom is. A tablakat igy egyre
tébben hasznaljak kifejezetten csak grafikai
célokra, egész egyszerlien szdlva: rajzolasra.
Na persze e mellett nem elvetendd az egyéb
mutatéeszk6zOkhoz viszonyitott konnyebb és
féleg sokkal pontosabb kezelési lehetGség
sem, ami tudvalevéleg egyes precizebb prog-
ramok hasznalata kézben valéban egy igen
fontos ténye-
z6 lehet.
A termékek is
kiildnbdz6 ne-
veket kaptak:
Artpad,
Sketchpad,
és ki tudja,
hogy még mi-
lyen neveken
fut(hat)nak
ma a piacon
jelezve, hogy

ezek az egyszerlibb otthoni tablak féleg rajzi alkal-
mazésokra készulnek. A nyaron barataimnak hala,
szert sikertlt tennem egy ilyen, sajnos hazankban
meég igencsak ritka eszkdzre. Na de a hosszura nylt
bevezetém utan nézzik csak mirdl van szo:

El&sz6r is Magyarorszagon egy ilyen Pad-ot beszerezni
még Budapesten sem konnyd, erre egész gyorsan ra-
jottem. Féleg a Genius és a Wacom termékei talalhato-
ak, azok is csak nagyobb helyeken, bar meg kell
hagyni mindenféle speckds szakboltokat nem ismerek,
lévén nem vagyok févarosi. Természetesen nagy név-
ként a Wacom léphet fel, na de ez persze az araikon is
meglatszik. A Genius-sal igazabdl nem szimpatizalok,
bar ez teliesen maganvélemény. Ezért is j6tt jol, mikor
az X-edik helyen végl sikerult egy szamomra ismeret-
len tablat, viszonylag emberi aron :-) beszerezni.

A tabla a Calcomp
cég terméke. A
gyartd cégrdl
Oszintén szblva
mindezidaig - itt s
kOvezzenek meg
tudatlansagomert -
még csak nem is
hallottam, de fel-
ugorva a Net-re en-
nek a tovabbiakban egy igen nagy meg-
lepddes lett a folyomanya. A cég ugyanis elég sokolda-
IO, kezdve a grafikus perifériak széles skaldjatol a
scannereken és kiegészit6kon keresztll egészen a leg-
kaldnfélébb printerekig, illetve nyomtatdkig. Nem szan-
dékom reklamot csinalni, de megnyugtaté hogy a cég
40 éves tapasztalattal rendelkezik és a vilagon szinte
mindenhol kaphatoak a termékei. Aki tobbre kivancsi,
az ugorjon fel a Calcomp honlapjara
(www.calcomp.com), ahol minden infét megtaldl. Erde-
kes hogy mennyiféle digitalizalo tablat gyartanak, a
legegyszerlibb otthoni alkalmazastél kezdve a profi
designeri, illetve szabvany tervezd eszkdzokig.

A termék:

A tabla tipusat tekintve az Ultraslate csalad tagja
és 6x9 inches, azaz kb.: 15x23 cm. nagysagu. Ez
szerintem egy mar igen elfogadhaté majdnem ko-
zepes (6lbe vehetd) méret. Mindenesetre kaphatd
belble kisebb verzié is (4x5 coll, 102 x 127 mm),
persze olcsobban, pont a multkor futottam &éssze
egy ilyennel a Compfair-en.




Fontos tudnivalé még, hogy az Ultraslate
mind Win95 (illetve utddai), mind MacOS
alatt egyarant mtikodik.

A doboz:

A tabla egy viszonylag nagy, furan kétrétegu
dobozban helyezkedik el, j6l kibélelve, egy
Install CD és egy nagy halom kabel plusz csat-
lakozé kiséretében. Jar hozza még ezenkivdl
természetesen egy toll, valamint a hozza tartozé
mUianyag péthegyek, valamint egy tolltartd hi-
vely. Bonuszként kapunk meg a tabla felsd re-
szén elhelyezkedd logo-csikhoz még néhany
variaciot is, arra az esetre ha az eredetit nagyon
megunnank....aranyos.

Az Install:

Az installacié olyan, mint ahogy az abban az
omindézus nagykonyvben meg vagyon irva:
gyors és gond nélkili. A CD-t berakva az
autorun elinditja a tabla Macromédias kezeldfe-
IGletét, ahol a legujabb divat szerinti a valasztott
nyelv( Acrobat file-ban talalhatjuk meg a részle-
tes hasznalati utasitasunkat, vagy installalhatjuk
/ eltévolithatjuk az eszkdzt. Az installalas gyakor-
latilag villamgyors, utana egy Ujrainditas, és
némi dugaszolas utan ha mindent a lefrasnak
megfeleléen kotottlink be, akkor a tabla azon-
nal mikéddképes. Figyelem! A pad lefoglalja
az egérportunkat és az egér helyett Gzemel.
Parhuzamosan csak PS2-es tipusu egér hasz-

nalhatd, az azonban minden tovabbi nélkul.

Kilén érdemes megemliteni az installaciot segité
képeket, és azt az apré animaciét, ami igen
szemléletesen magyarazza el a kabeltenger
megfeleld elrendezését. Az egér mellett ugyanis
- a billentylizetink csatlakozodja is a tabla egyik
csatlakozéjaba fog kertlni. Az installacié utan
néhany driver mellett egy kis bedllitd program-
mal lettink gazdagabbak. A program igen in-
telligens, és a tesztablaka alapban sajnos job-
ban mikédik, mint akarmelyik rajzprogram
amivel az eszkozt teszteltem. Mint lathat6 a tabla
512 fokban mélységérzékeld, azaz kitlinden al-
kalmazhat6é a modernebb (ezt tamogato, és ki-
hasznald) rajzprogramokhoz, hiszen igy ha job-
ban ranyomjuk a ,ceruzat”, ezaltal vastagabb,
sotétebb (ténusosabb) vonalat is kapunk. Amik-

kel végll jobban kiprobaltam (természetesen a Micro-
soft Paint csodaprogramja mellett) a Fractal Design ter-
mékei, azt Art Dabbler és a Painter voltak, valamint ter-
meészetesen mindenki kedvence a Photoshop. A
Photoshop esetében pl.: ilyenkor lehet hasznalni a
Brush, vagy éppen a radir valasztasakor az Options
panel Stylus alatt talalhaté Opacity funkcidjat. Igy a toll-
hegy nyomasaval hatarozhatjuk meg a radirozas, vagy
az ecsetvonas mértékét. Az elébb emlitet teszt abla-
kocskaban valami fenomenalisan lehet gyakorolni a
mélységérzékeld funkcidt, sajnos a felhasznalt progra-
mokban ez eltéré volt, mindegyikben mas és mas. A
programot nem szeretném ragozni, egyértelm(. Be
tudjuk allitani a minimalis és maximalis mélységérzé-
kenységet (0-512), valamint a nyomas erésségét szab-
hatjuk testre. Szerintem ezt érdemes lecstkkenteni, én
speciel nem szeretek igazan izombdl rajzolni :-). Ezenki-
vil konfiguralhatjuk a toll gombjait, megadhatjuk, hogy
mekkora terlileten m(ikddjon a toll ( alapban az egész
képernyd), és hogy hogyan tartjuk a tablat (elforgatha-
t6). Kezdetben némi ijedelemre adhat okot a hihetetlen
maodon elszurt Mouse Mode, amit ugyancsak itt kap-
csolhatunk at normal médba. Nem tudni mi miatt a
Mouse Mode szinte hasznalhatatlanul gyors lett.

A toll:

A toll pillekénnyd, ergonomikus formaju, kabel illetve
elem nélkili. Egészen 45 fokig donthetd, és ahogy a
specifikaciokbdl is mar kiderdilt a tabla sikja folott tartva
1 cm tavolsagra mikoddképes azaz nyugodtan atraj-
zolhatunk akarmit vele. Mondjuk a papiron cstsz6é mi-
anyag hangja nem a legszebb, széval nem art ha vala-
mi tojaspapirszer( dolgon jatsszuk le az atrajzolast ;-).
Alapesetben a toll kétszer gyors tablahoz érintése felel
meg az egér bal gombjanak, és a toll alulrdl elsd
gombja a jobb click -nek. A masodik gomb egy szaba-
don atvarialhatd Hot Keys nevl pop-up ment hoz le. A
gombok igaz jok, de sajnos az elhelyezésiik valahogy
megsem a legjobb. Igaz ezt embere valogatja, hiszen
sok flgg attél, hogy eredetileg ki hogyan fogja a ceru-
zat. Nekem altalaban Gtban voltak, és mindig el kellett
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forgatnom a tollat, hogy ne nyomjam le akar-
va-akaratlanul valamelyik gombot. Val6szinu-
leg ez is leginkabb csak gyakorlas és szokas
kérdése... Az alulrél masodik gomb egyéb-
ként radirként is mdkodik.

A tabla:

A tabla feltletét védd féliara rajzoljunk mindig!
Az alatta elhelyezkedd érzékeld felllet ugyanis
kénnyen felkarcolédik (amellett hogy nem arra
valé hogy racirkaljunk). A tabla felsd részén el-

helyezked6 zéld led a kapcsolatot jelezve ki-
huny ha a tollat érzékeli. Az aljan talalhaté apro
tamasztégombok - erre nem birok jobb kifeje-
zest talalni - nem tudom milyen anyagbdl ké-
szlltek, de pl.: a normal lak ozott faasztalnal
ugy rogzitik az eszkdzt, hogy arra mar tényleg
j6 sz06 a csuszasmentes.

Egyébkent kis helpként, a nalam a Painter 4 alatt pro-
balgatva a kovetkezd bedllitasi értékek tlintek mar elég
jonak:

Velocity Scale: 36
Velocity Power: 0,84
Pressure Scale: 1
Pressure Power: 1.42

Tovabbi elényként megemlithetd, hogy a toll még DOS
alatt is képes mukodni (persze ilyenkor is be kell tolteni
a hozza adott ,mouse-drivert”).

Hatrany azonban, hogy a mellékelt CD-n nincs semmi,
amivel azonnal kiprébalhatnank az eszkozt, egyetlen
nyamvadt rajzprogram demoverzidja sem, pedig van
rajta hely bdven. Akad viszont rajta driver régebbi
AutoCad és Photoshop verzidkhoz.

A tapasztalatokat 6sszegezve nem tudok semmi mas
rosszat kitalalni, hiszen minden mas tekintetben a tabla
igen igényes és korrekt, emellett pedig az arahoz ké-
pest meglep&en sokat nyujtd, tehat batran ajanlhatom
mindenkinek: a hozzam hasonlé kezddknek, és
félprofiknak egyarant. Alapvetden jo kép alakult ki ben-
nem, bar az ilyen mutatéeszkdzoknek valdjaban csak
egy nyitja van: gyakorolni, gyakorolni, gyakorolni....

Akinek Photoshop alatt gondjai akadnak a digitalizalo
tablajaval, az keresse meg e cikk kdnyvtaraban a
Penwin.zip file-t! Az Adobe cég honlapjan talaltam, ne-
tan valakinek még jol is johet...

A tébla pontos specifikacioi egyébként a kdvetkezdk:

Pontossag: 0,254 mm

Felbontas: 100 vonal milliméterenként

Sdly: 770 gramm

Vastagsag: 1,25 cm

Tablanagysag: 28x30 cm

Aktiv felllet: 152 x229 mm (6 x 9 inch)
Mélységérzékenység: 512 lépés

Letapogatasi magassag: 1cm

Interface: Serial

Kimeneti sebesség: 200 koordinatapar masodper-
cenként

Garancia: 3 év, de valtozhat ( Amerikaban persze
Lifetime...)

Tamogatott software: Windows 95. NT, 3.1,
Machintosh, ADI, MS Mouse emulation

Reidl. R.




Allandé név dinamikus IP szamra?

Kétféle szamitogép létezik az Interneten,
az egyik allando kapcsolatban all vele, al-
landé azonositéja, IP szama és &allandé
neve van, a masik idélegesen kapcsolédik
ra, altalaban valamely szolgéltaton keresz-
tul. Utdbbiak a kapcsolédaskor kapnak egy
azonositot a szolgaltaté IP szam készleté-
bél. Ez az IP szam véltozik, minden kap-
csolédaskor mas és mas, rendszerint a hi-
vast felvevé modem azonositdja.

Az allando6 IP szam elénye, hogy name

service rendelhetd hozza, vagyis nem kell
egy misztikusnak tiind, nehezen megjegyez-
hetd szamsort, pl. 195.70.48.130 memorizal-
nunk, sokkal egyszerlibb, ha azt mondjuk,
hogy www.aurum.hu. Az IP szamok és a hoz-
zajuk tartozd domain nevek dsszerendelé-
sét végzi a name service, de most nem errdl
sz06l a cikk.
A szolgaltatétol kapott dinamikus IP szam-
hoz nem tudunk nevet rendelni, mert ez fo-
lyamatosan valtozik, minden betarcséazas-
kor mas és mas (természetesen a szolgal-
tat6 szamkészletén belll). Némely
szolgaltatd elvégez egyfajta névszolgalta-
tast a dinamikus IP szamra is, de ez nem a
mi nevlunk, hanem a hivasunkat felvevé mo-
dem neve, pl. igy:
dialmodem52.szolgaltato.hu.

Mi ezzel a baj? Alapjaban véve semmi, ettdl
tudunk internetezni, de amiota egész éjjel
csak 100 forint az Internet kapcsolat, so-
kakban felmerult az igény, hogy sajat gé-
plikdn otthon www és ftp szervert Gzemel-
tessenek. Mivel azonban ezeknek a gépek-
nek folyamatosan valtozé az IP szamuk,
gyakorlatilag minden szerverinditast azzal
kell kezdeni, hogy az ismerésdket, azokat
akiket vendégul szeretnénk latni az adott
gépen, eldszor tajékoztatni kell az aktualis
azonositorél. Milyen jé volna, ha forditva
muikédne a name service, nem az IP szam-
hoz adnank a nevet, hanem lenne egy al-
landé valasztott neve a gépnek és elég vol-
na betarcsazas utan ehhez hozzarendelni a
kapott IP szamot.
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Nos van ilyen szolgaltatas, lehet a dinamikus IP
szamhoz is allandé nevet rendelni. Gyakorlatilag ez
ugy torténik, hogy egy ilyen feladatot végzd szerve-
ren, a http://www.ml.org cimen regisztraltatjuk ma-
gunkat, és a valasztott neviinket, majd elinditunk
egy kis segédprogramot. Ez a hattérben Ulve varja,
hogy felvegylk a kapcsolatot az Internettel. Amint
ez megtortént, betarcsaztunk és megkaptuk az ak-
tudlis IP szamunkat, maris felkeresi ezt a szervert és
kozli az Uj azonositonkat. A szerver elvégzi a korab-
ban valasztott neviink és az IP szamunk &sszeren-
delését és ezentul ezt szolgaltatja ki a neviinkhoz.
Ha az IP szamunk valtozik, a program automatiku-
san kozli ezt a szerverrel, ahol megtérténik az aktu-
alizalas. A hattérben zajlé folyamatokbdl partnere-
ink semmit sem latnak, 6k mindig az el6re megadott
néven latjak gépinket, mintha allandé kapcsolattal
rendelkeznénk (természetesen csak akkor, ha vo-
nalban vagyunk, vagyis telefonon felvettik a kap-
csolatot az Internet szolgaltatonkkal).

A név szabadon valaszthatd (feltéve, hogy mas
még nem hasznalja és megfelel az Internet cimek
szintaxisanak). Gépulnk a valasztottnev.dyn.ml.org
néven fog az Interneten megjelenni.

Tovabb fokozza a szolgéltatas nagyszerliseget,
hogy teljesen ingyenes, mint ahogy a hozza valé
segédprogram is. Ez a program megtalalhatéo ma-
gazinunk CD-mellékletén, barki telepitheti és ki-
prébalhatja (Windows rendszer alatt).

Aurum
9 DynamoDNS for Monolith Dynamic DNS v2.1.0 !3,
DynamoDNS  Monolith Setup TroubleShooting Rage
- Account Information . — =
Hostname: [5""“"4 l’ Your request has been processed succesfully. The datais
. summarized below.
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3a. IP Address.................: 145.236.150.29
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Back to the NI
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Mostantdl egy jo darabig vizes gyakorlatokat
fogtok tolem latni. Igyekszem majd mindig
csindlni valami animot a tutorial-hoz, hogy
ne legyen olyan szaraz a cikk -most egy hi-
tds lesz-. Egyébként ezt a vizet is barmelyik
MAX-ban meg lehet csinaini.

El8szor is allitsuk at a jelenetet 300 kép-
kockara.

Modellezés

Szlkséglink lesz egy vizfelszinre, én a
Cylinder-t ajanlom, ezt fogjuk feltarajazni,
majd Noise anyaggal pdpecceé tenni.

Az Ocean

A fellinézetben készits egy 1500-as
Radius-u és 4 egység magassagu hengert.
A Cap Segments legyen 30 a Sides pedig
40. Nevezziik el valaminek és ezzel be is
van kapalva.

Az Ocean anyaga
A Basic Parameters toltdgessétek ki szé-
pen a kovetkezdk szerint:

* Ambient R=100 G=141 B=147
* Diffuse R=0B=0 G=0

* Specural R=229 B=229 G=229
* Shininess=40

* Shin. Stenght=30

¢ Soften=0.25

Kapcsold be a Maps-ben a Bumpot 30-
cal, a Map Type-ot pedig Mix-re allitsd, /

Compsteras Orafika és Mindcid
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Hullamzo vizfelulet

adjatok meg magatokat foldlakok
stilusban/. Itt a Color#1 Map-je
Noise type legyen és azon belll
is Turbulence 90-es Size-zal.
Hogy igazan jol nézzen ki az
anyag, animaljuk az X, Y és Z ko-
ordinatakat. A nulladik Frame-
nél; X,Y és Z nulla; kapcsold be
az Animate gombot, allj 300-ra és
az X és Y értékét, tedd 50-re, a Z-
ét 150-re.

Menjink egy emelettel feliebb a Go
to Parent gombbal /a gyengébbek kedvéért/ és a
Color#2 Map-jét is hasonlé médon készitsd el
annyi eltéressel, hogy a Size-ot vegyuk vissza 25-

il e [€ €S @ koordinatak ugy
| valtozzanak, hogy a 300.
Frame-nélaz X, Y150a Z
pedig 450 legyen. Vi-
gyazzatok az Animate
gombbal, hogy amikor a
méretet bazirgaljatok az
legyen OFF. Ha kész a
Color#2 is kapcsoljatok
ki a piros gombot /
Animate/.

Menjink vissza az
anyag gyokerébe és a
Reflection-t allitsuk 65-
re. A Map Type-janak a
Bitmapot valasszuk. Ke-
| ressiik meg a jo6 oreg
| Sky.jpg-t és ezt tegyik
be a Bitmap Parameters\Bitmap cellajaba.
Acoordinates-t Environ-ra, mig a Mapping-ot
Shrink warp Enviroment-re tedd. Assign-old a
felszinhez és ezzel le is tudtuk az anyagot.

Az animaciérdl

A hullamokat Ripple hasznalataval oldjuk
meg, amit a Create\Space Warps\Geometric/
Deformable alatt talalsz. Az Amplitude 1 és 2
legyen 10 a Wave Lenght 259, csak hogy ne
mindig ottel oszthaté szamokat kelljen meg-
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Bind

Készitsiink egy harmadikat is /
mert ugye harom a magyar igaz-
sag/ ugyanezekkel a paraméte-
rekkel csak az Amplitude-okat al-
litsuk 11-re. Valaszd ki a Cylinder-
t és a Ripple Binding\Flexibility-t
tedd 1.5-re. Ezt nem tudom leirni,
hogy mit csindl; allitgassatok
Ossze-vissza €s meg fogjatok ér-
teni mi is a bajom.

A fény

A fényrdl csak annyit, hogy Omni
legyen 5.5-6s Multiplier-rel, evel a
lampa luminanciajanak  értékét
szorozhatjuk meg. Ha értéke na-
gyobb, mint egy, akkor er6sddik a
adnotok. Circles 20, Segments 20, fény, ha kisebb vagy negativ elvesz a kérnyezete
Division 15 ami azt mutatja, hogy a min-  fényébdl is.

tavételezés szdma mennyi mintat mutat Az Osszeset helyezd el a mellékelt kép alapjan, ez-
egy hulldmhosszon /ezt azért irtam, utan kezdGdhet az GzOnviz.
hogy ha az asszony megkérdezi mit ol-

vastok, legyen mivel kabitani/.
A Phase animalasaval tesszlk
igazi hullamokké a bigyénkat:

Szentirmai Zéno

* Frame 0 Phase=0
e Frame 300 Phase=5

Bind-eljik a felszinhez.

Csinaljunk még egy Ripple-t:

*  Amplitude 1 és 2=8
e Wave Lenght=303

e (Circles=20

* Segments=20

* Division=15

Phase:

* Frame 0 Phase=0

e Frame 300 Phase=5

Helyreigazitas
El6z8 szamunkban a ,Viz alatt” cimmel megjelent cikkben tévesen tintettiik fel a szerz6t. Az emlitett mdi
Szentirmai Zénd munkéja. Az érintettektdl elnézést kérlink.
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Az Imagine 1.3.4-es upgrade-je varakoza-
saimmal ellentétben nem hoz olyan sok
Ujat, viszont az eddigi V1.1- es verziohoz
képest mar valdban sok olyan szolgaltatast
nydjt, amire mar régota igény volt. Lathato
valtozasként elséként az egy kevessel na-
gyobb indité imagine.exe file, valamint az
Effects konyvtar Ujonnan feljavitott valtoza-
ta tinhet fel. Az installaci6 nem nagy
kunszt, az elé6zé verziot kell az ujjal feldl-
iratni. Mindezekbdl kiderlilhet hogy az
1.3.4 nem egy gyOkeresen atreformalt
Imagine (lasd pl.: Lightwave 5.0 és 5.5 ko-
z6tti - kulbnbségeket), hanem ugymond
egy bugfixed, avagy hibajavitott valtozat,
egy kevés feltuningolt régi opcioval, és
még kevesebb ujdonsaggal. Ami miatt
mégis érdemes vele foglalkozni, mert héla
a hibajavitasoknak a program ismét sokat
javult;-ha nem is valami egetrengeto nagy-

sdgban. Ami-azonnal észreveheté az a né-!'

mileg kénnyebb kezelhetéség: valbszind-

leg az Impulse Inc. a beérkezd javaslatok

és méltatlankodasok hatasara készithette
el ezt az upgrade-et, kijavitva ezzel t6bb
nagyon idegesité, bar aprobb hibat a prog-
ramban.

Mivel eddig nem volt dolgom tul sok, az
1.1-esnél fejlettebb verzidval, ezért a
most kovetkezd rovid ismertetében biz-
tos megemlitek nem is kevés valtozast,
amit mar az 1.3.4-es (és ugy altalaban
az 1.3-as) verzié el6tti upgrade-ekben
orvosoltak, illetve megvaldsitottak. Min-
denre természetesen nem terek ki, de
ugy érzem ez nem is szikséges. Ha a
programozok elég lelkiismeretesek vol-
tak akkor valészinlleg tobb helyen esz-
kdzoltek finomabb modositasokat, amik-
re csak egész véletlentl bukkan- hat-
nank ra, feltéve persze ha egyaltalan
észrevesszuk Gket. Hadd térjek most te-
hat csak a legszembedtl6bb Ujdonsa-
gokra ki, f6leg ezek kOzott is azokra,

Cosputerss Oratika ds Anindcis
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amelyek valamiféle valtozast hoztak, vagy ko-
rabbi égeté problémakra, illetve hianyossa-
gokra jelentenek megoldast.

Az Ujbol érkezd Effect kdnyvtar a mellékelt ma-
gyarazat szerint azért szikséges, hogy lépes-
ben maradjon az Uj valtozat egyik fejlédésével,
a magasabb pont-, él- illetve fellletszam-hata-
rokkal. Magukrol az effektekrdl a késdbbiekben
fog még szd esni, mivel van néhany - sajnos
nagyon keveés - Uj is kozottik. Talan emlite-
nem sem kell, hogy az 0j verzio altal mentett
.-i0b” file-ok kdzul nem minden kompatibilis a
software régebbi verzidival. A régi valtozatok
mentett objektumai azért természetesen menni
fognak az 0j verzidval. Azt sajnos most sem ol-
dottak meg ami szamomra az egyik legfajobb
probléma, hogy a régi texturakat (Imagine 4.0,
es el6zd Dos-os verzidk, pl.: 3.0, 3.2) feltétel
nélktl hasznalhassuk az Uj verziokban (egy-
szerlbben szoblva, hogy a még az Imagine régi,
Dos-os verzidjaval készitett, és feltextdrazott
objektumainkat egy az egyben athozhassunk a
Windows-os verzio(k)ba...). Persze alternativ
megoldasok |éteznek (létezik egy konverter
program, bar nem valami til mdkdddkeépes...,
valamint at lehet nevezgetni az dsszes régi tex-
turat egyenként az Uj megfeleljére, de ez sem
mindig mUikodik), de ezek sajnos nem kimon-
dottan kielegitéek.

A régi ,staging” file-jaink természetesen gond
nelkdl mdkodni fognak az Uj effektekkel - feltéve
persze ha az Uj FX modulok az eredetiekkel meg-
feleld konyvtarba lettek helyezve -, viszont hiba-
Uzenetet kapunk (incompatible FX module) ha az
Uj verziéban a régi modulokat hasznalnank vala-
mi okbol. Az egyik legnagyobb Ujitasként tehat
az emlitett pont- , él- és fellletszamot megszabd
hatarok kitolédasa szamit. 32 ezerrdl 16tték eze-
ket a szamokat fel a programozok egészen 16
millidig. Mondjuk ahogy le is irjak ez csak elméle-
ti szam, hiszen ekkora nagy szamnal mar techni-
kailag futnank ki a cimezheté memoriankbol (le-
gyen az akar virtualis memoria...).

Computeres Orafika és Aninacis 99-82
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Erétliesen kibévilt a Preferences is. ElGszor
is a fent emlitett hatart lehet bedllitani a
Limits pont alatt, itt szépen haladva 32K-
64K-128K -rél egészen fel 16 M-ig. A bealli-
tasok mellett elézékenyen leirja azért hogy
mennyi szabad helyre (memoriara) van
szllksége arra, hogy egyaltalan foglalkoz-
hassunk az adott méretd objektumunkkal.
Mint lathatdé 16 millid pont, él vagy felllet-
elem esetén 4,4 Gb azért mar egészen dur-
va. Megtalalhatjuk itt még a szabad memo-
ria szazalékos felosztasanak listajat is mar
a miheztartas végett. A feltlintetett értekekbe
ezek természetesen mar bele lettek szdmit-
va. A magasabbra emelt hatarok (illetve
ezek lehetGsége miatt) kellett tehat atalaki-
tani mindent: az FX modulok mellett a meg-
szokott objektumformatumokat - ,.iob” - is
mivel a régi 16 bit helyet mar ezek is 32 bi-
tes alkalmazasokka valtak. Az Impulse Inc.
(j programja az Organica, ha nagy pontszé-
mu objektumot szeretnénk Imagine forma-
tumba-elmenteni figyelmeztet is ra, hogy az
ilyen objektumot mar csak az 1.3.4-es verzi-
0ju Imagine-ben tudjuk hasznalni, és még
egyszer rakérdez a mentésre.

Az Attributes Requesterbe a Specular (csil-
lanas), es a Fog Length (kod sdriiseg) pont
mellé bekerllé Uj Overdrive kapcsold segit-
ségével atléphetjik a régi 0-255-ig tarté ha-
tart is. Egész pontosan szolva itt nem errol
van sz, de akarmi legyek ha értem. Ami lat-
haté az az, hogy még erételjesebbé (kont-
rasztosabbd) lehet fokozni vele a csillanast
és a kodot...mar csak arra kellene rajonném
hogy ez mégis mire j0, vagyis mikor van ér-
telme hasznalni. Ha valaki véletlenil tudja,
ne szégyellien tajékoztatni réla egy E-
mailben! Nos mivel ez a programozok sze-
rint a szines képeknél valami optikai illiziot

okozott, ezért itt a Preferencesnél van erre is egy
allitasi lehet6ség. Aki akarja babralhat vele, én
nem lattam értelmét. A Preferences Uj beallitasi
lehetéségei kdzé tartozik most a Gamma. Segitsé-
gével bekalibralhatjuk a monitorunkat. En személy
szerint maradok inkabb a monitorom Brightness
és Contrass-t allitéjanal. A programozoék allitasa
szerint a gamma korrekcié esetében fellépet némi
lassulas rendereléskor, de ezt kijavitottak. Allitdlag
a 30 masodpercnél gyorsabban leszamolando je-
leneteknél észrevehetd gyorsulast tudtak elérni
ezen kivll is. Nos kosz... :

A Pick Edges menlponttal korabban a
Hiden-be, azaz rejtett allapotba atallitott éle-
ket képtelenek voltunk kijeldlni. Ezt a prob-
[émat is korrigaltak.

A Blob dolgokban is sokat javitottak, de sze-
mély szerint ajanlom mindenkinek az Impulse
cég masik kualénalld - kis programjat az
Organicat, ami pont erre val6: pillanatok alatt
jatékosan 6sszedobhatunk vele blob-os objek-
tumokat. Az otlet jo, a program viszont annyira
nem kiemelkedd, mint amennyire a cég hirdet-
te. Kobnnyen hasznalhaté, de a kezel&feltletét
sokkal jobban is meg lehetett volna oldani.

Tovabbi részletek a CD-mellékleten.
Reidl Romed
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A Pixar nevet mindenki ismeri a ,Toy Story”
cimd animéciés film ota, de valdjaban sokkal ko-
rabbrol indul a térténetlik. A céget 1986-ban hiv-
ta életre Steve Jobs (az a Steve Jobs, aki korab-
ban az Apple és a NeXT kiagyaldja és vezetdje
volt!) és Alvy Ray Smith, két f6 segitétarsuk pe-
dig John Lasseter és Ed Catmull. Az id6k folya-
man rengeteg dijat “szedtek 6ssze” (koztiik 3
Oscar-dijat) az animacios (révid)filmjeikkel, ill.
grafikus programjaikkal. A programjaik kézponti
eleme a Renderman.

Mi az a Renderman ?

A Pixar animatorai és fejlesztéi igy gondol-
tak, hogy a modellez6-, és animacios eszko-
zOk illetve a renderer programok kozott egy
szabvanyos interface-t (feluletet) kellene de-
finialni, aminek a segitseégével az alkotok
nem lennének egyik vagy masik eszkoz ki-
zarblagos hasznalatara, ill. a kilénb6zd for-
matumok kodzotti adatkonverzidra szoritva.
Megalkottak ezt a szabvanyos fellletet, ami-
nek a neve Renderman lett. A Renderman

Pixar-féle megvaldsitasa a PhotoRealistic
Renderman (tovabbiakban PRMan).

Az 1987-es Siggraphon tartott egy el6-
adast a Pixar harom kulcsembere, a Cook-
Carpenter-Catmull trié, ami egy REYES al-
goritmusrél szolt. (A REYES jelentése
.Render Everything You Ever Saw”, azaz
,Renderelj mindent, amit valaha lattal!”). Ez
a REYES algoritmus a PRMan lelke.

A Renderman interface publikus, barki
hozzaférhet a specifikdciéhoz. Hogy egy
renderel6 program megkapja a megtiszteld

Comeuteres Orafika és Aninkcid
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,Renderman compliant renderer” cimet, ahhoz sok
képességgel kell rendelkeznie kdtelezd jelleggel.
Néhany ezek kozul:
- polygon, patch, NURBS, stb. tamogatasa,
- teljes, hierarchikus jelenetek leirasa,
- 14 klilénb6z6 standard shader tAmogatasa (fell-
let, fényforras, volumetrikus, displacement, stb.)

A Rendermannek nem csak koételezd, hanem opci-
ondlis ajanlasai is vannak, mint példaul trimmelé
gorbék, CSG mliveletek, mélységélesség, radiosity,
ray tracing, stb.

Mivel a Renderman interface nem szabja meg,
hogy a Renderman kdévetelményeknek eleget tevé
rendererek milyen algoritmust hasznaljanak, ezért
ugyanazt a beadllitast két kiilonbézé programmal le-
szamoltatva, valdszintileg két teljesen kulonbodzo ke-
pet kapunk a kilénb6zdé algoritmusok miatt.

A Renderman rendererek kdzul a legelterjedtebb
a PRMan, és a BMRT (Blue Moon Rendering Tools),
azonban ezeken kivil is |étezik még néhany, a
Renderman kévetelményeknek részben, vagy telje-
sen eleget tevd renderer.

Még egy nagyon
fontos tényezd, hogy
a RenderMan lénye-
gében nyilt szab-
vany, a specifikacio
nyilvanos, az internet-
rél letdlthetd, csak-
ugy, mint sok hozza
valé, ingyenes se-
gédprogram.

PRMan

A PRMan Unix platfor-
mokra |étezik (Irix, Sun Solaris, Next, stb.), ill. egy
idében volt Macintosh és Windows verzidja is,
.MacRenderMan”, illetve ,RenderMan for Windows”
néven. Hogy miért nem j6tt ki eddig mas platformra
(PC-re)? Valészinlleg azért, mert az Intel alapu
PC-k teljesitménye csak az utébbi idében nétt meg
olyannyira, hogy ilyen feladatra hasznalni lehessen
Oket, ezért nem is volt ra jelentds igény.

A PRMan nem ray tracing, hanem scanline algorit-
mussal szamol, a tikrozédést, fénytorést és arnye-
kokat reflection/refraction/shadow mapekkel szamit-
ja ki. (Ez egy ujabb bizonyiték a kétkedék szamara,
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hogy a ray tracing, ill. a radiosity nem feltétle-
nil sziikséges, hiszen a PRMan - minden
rendererek atyja - igy is megfelelt a hollywoodi
filmekhez triikkbket, animaciokat készitd studi-
Oknak!]

A 3.7-es verzidban Gj primitiveket definial-
tak: point (részecske rendszerekhez), curve
(szérhdz, hajhoz). A 3.8-as verzid a tervek
szerint mar megjelenik Windows NT-re is. (a
PRManhez kapcsolodd tobbi programmal
egyutt)

A Pixar kilénb6zd, Rendermanre épulé fébb
programjai a kdvetkez6k: PRMan, AToR (Aliar
to Renderman), MToR (Maya to Renderman),
Alfred (hal6zati renderelést segité segédprog-
ram), Combiner (script alapt kompozital6 prog-
ram), Glimpse (grafikus felllettel rendelkezé
looks és shaderszerkesztd)

Egyébként, mostanaban a PRMan ara 5000
dollar kérul van, mig a teljes Renderman Artist
Toolkit ara kb. 9000 dollar.

BMRT

A Larry Gritz altal irt Blue Moon Rendering
Tools shareware, maganhasznalatra ingyenes,
Uzleti felhasznalasra 100 dollar az ara. Ez nem
azt jelenti, hogy keveset tudna ez a renderer,
egyszerlien ez volt Larry Gritz kutatasi tertilete a
George Washington Egyetemen. Sokaig ez a
program is “csak” Unix platformokon futott, de
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a 2.3.6-0s verzid mar kijott Windowsra is. Larry Gritz az-
Ota mar a Pixar sorait erdsiti, de Ugy tlnik, ez nem ment
a BMRT rovasara, ugyanis a azota megjelent a BMRT
2.3.6b verzidja, és a PRMan kovetkezd verzioja beallit-
hato lesz Ugy, hogy kllonb6zé funkcidk végrehajtasa-
hoz (pl. tukr6zédés) meghivia a BMRT 2.3.4-es
verzojat.

Felhasznalas
A Renderman két alapvet6 részre oszlik:

1. ri (renderman interface): ez tulajdonképpen a
kiszamitandd jelenet leirdsara szolgal, beleértve a
képszamitas kllénb6z8 paramétereit, mint pl.:
antialiasing, felbontés, radiosity beallitasok, mintave-
telezés sUirlisége, stb.

C/C+ + flggvényhivasok: a Renderman specifika-
sokkal lehetett elérni, azaz a renderereket mas prog-
ramokbdl lehetett megszélitani C/C+ + hivasokkal.

File kapcsolat: a 3.1-es specifikacioban definialtak
file kapcsolatot is. A file-ok kiterjesztése RIB
(Renderman Interface Bytestream), normal ASCII-
file-ok, ranézésre emlékeztetnek a POVRay file-okra,
de masok a kulcsszavak, az anyagjellemzdk pedig
nem itt vannak eltarolva. A RIB fileformatumnak léte-
zik egy tdmoritett, binaris verzidja is.

2. sl (shading language): az sl nyelvvel lehet defi-
nialni az Un. shadereket, amik feltleti tulajdonsago-
kat hatarozzak meg. A segitségével tetsz6legesen
Osszetett fellleti tulajdonsagokat hatarozhatunk meg,
nincs az atlagos rendereld programokra jellemzé fix
paraméterek altal torténd kotottseg. A shadereket
megirasuk utan le kell forditani egy forditoprogram-
mal, aminek kimenete lehet ASCII file, ami assembly-
szerli kédot vagy kédolt, binaris kédot general, hogy
a felllet kiszamitasanak modjat elrejtsik a
kivancsiskodok eldl. Léteznek Un. Look-ok is, ame-
lyek tulajdonképpen a shaderek egyszer(sitett, gra-
fikus felUleten at konnyebben szerkeszthetd verzioi.

Egy-egy profi shader megirasahoz igen komoly
matematikai ismeretek, sét, matematikai modellek
szlkségesek, igy egy-egy igazan j6 eés bonyolult
shader (pl. barsony, 6lomuveg, bdr, stb.) tébb tiz-
ezer, tobb szazezer Forintba, illetve rengeteg mun-
kadraba -amit j6(?) esetben valakinek ki kell fizet-
ni- is kerdlhet!

A PRMant rengeteg hollywoodi animacios stadié
hasznalja, egyszerlbb lenne felsorolni azokat, ame-
lyek nem hasznaljak, mint azokat akik hasznaljak.
Ezen kivil a Renderman rendererek népszerlek az
egyetemeken, a kutatok kérében is (ez erthetd, hi-
szen az USA-ban a kett6 elég szorosan ¢sszekap-
csolddik). Ennek készdnhetden, a nyilvanosan hoz-
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zaférheté renderereken  kivil, létezik
jonéhany, a studiok, ill. egyetemek tulajdona-
ban |évd, sajat fejlesztésii Renderman
renderer.

Hogyan tudom az altalam hasznalt
programban elkészitett animaciot at-

vinni egy Renderman renderer ala?

A ,high end” 3D-s animacids rendszerek al-
talaban ,gyarilag” tamogatjak a Rendermant,
vagy a Pixar altal irt kiegészitékkel megoldha-
t6 a dolog: a Softimage-hoz |étezik tébb, kllsé
fejlesztécég altal irt exportalé program, ill.
Mental Ray formatumbdl RenderMan forma-
tumba konvertal6 program; az
AliasWavefronthoz és a Mayahoz, mivel az al-
taluk exportalt rib file-ok elég rosszak, a Pixar
kiadta az AToR és az MToR programokat,
amelyekkel a shadereket is GUI-n keresztul le-
het szerkeszteni; a Houdininek beépitett (!)
shader szerkesztdje van, a Houdini altal gene-
ralt rib file-ok allitdlag nagyon jok.

Tobb konvertalé program is létezik, ami ta-
mogatja a rib formatumot, példaul az
InterChange és a PolyTrans ill. NuGraf
Rendering System, és tdbb ingyenes/
shareware program is van, mint pl. a 3ds2rib
(vajon milyen formatumot kezelhet? ;)

Itt megemlitendé még a Rhino 3D nevdl
NURBS-alapu, Windowsos targyszerkeszt6
program, amely, azon tul, hogy nagyon jo
targyszerkeszt6, tébbek kdzott rib forma-
tumba is tud exportalni, és a NURBS tar-
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gyak esetében szabvanyos IGES formatum kaldn-
b6zd variansait is tamogatja.

Mint a fentiekbdl kiderllt, a geometria kiilono-
sebb gond nélkul atvihetd, azonban az anyagjel-
lemz&ket nem érdemes atvinni, mivel egyrészt a
kilénb6zd renderer programokban nem feleltet-
heté meg mindig egymasnak a kiulénb6zé para-
méterek sokasaga, masrészt a Renderman elé-
nyeit akkor tudjuk csak igazan kihasznalni, ha
Renderman specifikus shadereket irunk, és nem
automatikusan shaderré konvertalt anyagtulaj-
donsagokat hasznalunk, mivel a tébbi renderer fix
paraméterkészletével ellentétben, itt tetszélege-
sen Osszetett, sokrétegU, proceduralis shadereket
hasznalhatunk.

Animacié

A Pixarnal, a sajat fejlesztés(i, Marionett nevii modelle-
z8, és Menv nevl animacios rendszert hasznaljak. A
Menv alapjan irta Steve May az AL nev( (Animation
Language) proceduralis animacids nyelvet, amellyel a
Renderman jelenetek mozgasra birhatok. Az animaciot
vagy az Al-lal, vagy képkockankénti exporttal lehet
megoldani. Ezt maga a Renderman is tamogatja, lehe-
téség van tébb képkocka egy fileba térténd kimentésé-
re egy rib file-ba (bemozdulasos életlenséget is lehet
szamoltatni, amit nagyon pontosan lehet
finomhangolni).

A Renderman megvalositasok f6 file-jai altalaban: a
renderer, OpenGL vagy X alapu previewer program,
shader fordito, a leforditott shaderek paramétereit
kilistazé program.

A Rendermannel kapcsolatban gyakrabban el6fordu-
16 kiterjesztések:

rib: a Renderman szamara emészthet6 formatumu

jelenetet leird file

sl: shader file forraskédja

slc: a BMRT altal hasznalt, leforditott shaderek (ré-

gebben so volt a kiterjesztéstik)

slo: a PRMan altal hasznalt, leforditott shaderek

Végsz6

Ha a fent leirtak ellenére is ;) érdekel a Renderman,
mindenképpen olvasd el a CD-n talalhaté Renderman
FAQ-ot, mert innen tovabbi részletek is kidertlnek, ami-
nek alapjan : -
kénnyebben
kezdheted el a
Renderman felfe-
dezését.

A mellékelt né-
hany kép a
Rendeman algo-
ritmussal kerdlt
kiszamitasra.
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Az alabbiakban egy lobogo zaszlo elkészites-
nek fazisait fogjuk veégigkovetni. Pontosabban
azt, hogy hogyan lehet egy sik képet latszolag
haromdimenzios gyurodesekkel eltorzitani.
Nincs ebben semmi 0rdbéngodsseg, a
Photoshop alap filterei megfelelnek a célnak.
A hdromdimenzios hatas eléréséhez tulajdon-
képpen két fontos dologra van szikseg: a gyu-
rott feltiletnek megfelelo feny-arnyek viszonyok
létrehozasara és a zaszIo mintazatanak torzita-
séra a domborzatnak megfeleloen.

1, Nyissunk egy uj képet. [File/New
(Transparent)]

2, Fekete-fehér szinek mellett felhdsitstk be
az Ures réteguinket. [Filter/Render Clouds]

3, Tegyilk Osszetettebbe a fellletet Filter/
Render Difference Clouds segitségével. A
kivant hatés eléréséhez ezt a lépest tobb-
szOr ismeteljuk meg.

4, Simitsuk el a képet. [Filter/Blur/Gaussian
Blur (kb. 16 pixel)]

5, Most ebbdl fogjuk a zaszlo domborzatat
kialakitani. A szél hatasanak kdszbnhetden
a textil hullamzasa az egyik tengely menten
erGteljesebb. Ezt a hatast a Motion Blur se-
gitségével érhetjuk el. [Filter/Blur/Motion
Blur (Angle 54, Distance 180)]

6, Ezt a kepet fogjuk kesobb felhasznalni a min-
tazat torzitasahoz. Tehat mentsik le a jelenle-
gi allast egy kulon file-ba: File/Save a copy. A
file neve legyen mondjuk displace.psd. (Fon-
tos, hogy PSD formatumu legyen a kép, mert a
8. lepésben hasznalatra kerild filternek PSD-
re van szuksege.)

7, Most hozzunk létre egy uj réteget, melyet
nevezzunk el zaszlonak. [Create New Layer]
Erre a rétegre rajzoljuk meg a zaszlé minta-
zatat, de arra Ogyeljink, hogy a kép szélén
korben hagyjunk ki egy vekony peremet, mert
a gyurott zaszionak tobb helyre lesz majd
szuksege.




8, Most a frissen elkészitett zaszI6t fogjuk
torzitani az el6bb lementett kép alapjan.
(Filter/Distort/Dispalce (15%, 15%,
dispalce.psd)) A zaszlé mintazata mar
megfelel6en néz ki, mar csak arnyékolni
kellene a felszinét.

9, Mozgassuk a zaszlo réteget a felhds réteg
ala, mivel az a réteg fogja majd a zaszI6 feny-
viszonyait modositani.

10, A felhds reteget allitsuk Normal modbol
Hard light modba. Rogton elotlinik az alatta
levs zaszld, de mar arnyékok és csucsfények
is vannak rajta. Persze meég nem olyan for-
maban, ahogy mi szeretnénk, de roévidesen
ezt is modositani fogjuk.
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11, A felhds réte-
get dombormdve-
sitjik, mintha a bal
felso sarokbol len-
ne megyvilagitva. [
Filter/Stylize/
Emboss ]

ioo% [

Angle: | . @
Height: | pixels

Amount; 1500 %
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12, Lagyitsunk meg egy picit a hullamzason. (Fil-
ter/Blur/Gaussian Blur)

13, Utdlag finomit-
hatunk a fény-ar-
nyék viszonyokon.
Példaul a Curves
hasznalataval.
(Image/Adjust/
Curves)

14, A zaszlo tulaj-
donképpen elkeé-
szult, mar csak a
kilsd, felesleges
részeket kell eltiintetni. Valasszuk ki a zaszl6 réte-
get, és a Select/ Load selection (Transparency) funk-
cioval valasszuk ki a hasznos részt.

15, Lépjunk at a felhds
rétegre ugy, hogy a ki-
valasztds megmarad-
jon. Ezt a réteget
maszkoljuk le a kiva-
lasztas segitségével.
(Add layer mask)

o5 ]

yer mask

TN o

igy zaszl6nk elnyerte a végs6 formajat. Akinek ked-
ve és sok tlrelme van, az animaciot is csinalhat
beldle. Minddssze egy Action-t kell csinalni, amely
minden lépésben arébb tolja a displace.psd-ben
lévé réteget [Filter/Other/Offset Wrap around], zasz-
l6s képben a felhds réteget, és az eredeti, meg
torzitatlan z4szléra meghivja a Displace-t. Igy koc-
kanként kimentve az aktualis fazist az animacio egy
klls6 programmal 6sszeflizhetd.

2

Photoshop

Hévizi Gabor
h430847@stud.u-szeged.hu




-y

uumwauaﬁli‘uinunsaunn"Huuerlmuals

Kovécsaobert g

A CGA eléz6 szamaban végéhez érkezett a
LightWave organikus modellezési technikait be-
mutaté sorozat. Szerencsére a program 5.6-08
verzidjanak uj funkcioi gondoskodnak arrdl,
hogy a rovat most se maradjon téma nélkdl. A
legtobb kérdés a HyperVoxels plug-innel kap-
csolatban érkezett, ami nem is csoda, hiszen ez
képviseli az upgrade leglatvanyosabb és egyben
legdsszetettebb funkciojat. A mostani szamban
ez kertlil bemutatasra.

Aki prébalkozott mar olyan jelenet létrehoza-
saval, melyben kilénb6zd folyadékok, visz-
kozus anyagok jatszottak a fGszerepet (jo
példa erre az edénybdl kifréccsend viz ani-
macioja), az tudja, hogy milyen kilatastalanul
nehéz feladatot jelent a latvany valésaghu
visszaadasa, ha nem allnak rendelkezésre a
programban erre megfelelé segédeszkdzok.
llyen eszkdzként a LightWave el6z6 verzioi-
ban talan egyedil a Modeler metaball-jai vol-
tak szamitasba vehetdk, ezek azonban nem
voltak felkészitve a Layout-ban térténé hasz-
nalatra, igy animalasuk sem volt egyszertien
megoldhatd. A HyperVoxels elsésorban erre
a problémara nyujt megoldast a metaball-ok-
hoz hasonld 6sszeolvado és szétvaldé gdmbok
hozhatok vele létre, immar a Layout-on beldl.
A hasonléség itt pusztan a viselkedéstikre ér-
tendd, alapveté kilénbség, hogy mig a
metaball-ok konkrét geometriaval
(poligonszerkezettel) rendelkeznek, addig a
HyperVoxels objektumok egy Pixel Filter
plug-in munkajanak eredményeként utdlag
kerllnek a képre. E metddus miatt az atla-
gosnal nagyobb odafigyelésre van sziikség
a jelenet beadllitasa soran, cserébe viszont
olyan egyedi jellemzd&k kialakitasara adédik
lehet6ség, melyek a hagyomanyos targyak-
nal nincs mod.

A HyperVoxels név mogott valojaban nem egy,
hanem négy plug-in rejtézik. A fémodul a Pixel
Filter plug-inek kozott talalhaté
LW_HyperVoxels néven. Megadhat6 paramé-
terek alapjan ez generalja a gémboket, melyek
a kivalasztott targy pontjai kordl jonnek létre. A
mivelethez szilkséges szerkezeti informacidkat

a targyr6l a Displacement plug-inként muakodé
LW_HyperVoxel_Particles szolgaltatja. Kilén plug-
innek kell arrél gondoskodni, hogy a HyperVoxels ob-
jektum hatasa (arnyéka, tikorképe, stb.) a tdbbi tar-
gyon is megjelenjen, hiszen maguk az organikus gém-
bok csak a jelenet kiszamoltatasa utan kertiinek a kép-
re. Ezt a feladatot a Shader plug-inként mikodé
LW_HyperVoxels_Shader latja el. A negyedik Image
Filter plug-in a renderelés gyorsitasat segiti, a fémodul
altal részben elkészitett HyperVoxels objektumot inter-
polaciés mébdszerrel ez fejezi be, neve
LW_HyperVoxels_Doubler.

A HyperVoxels hasznalata a paraméterek referencia-
szerl ismertetése helyett néhany tutorial keretében ke-
ril bemutatasra. Elsé animacionk viszonylag egyszer(
lesz, egy cs6bdl feltdré viz latvanyanak megvaldsitasa a
cél. Ennek elkészitése kdzben tobbek kozott megis-
merkedhetlink a HyperVoxels jelenetek kiépitéséhez
sziikséges |épéssorozattal, az organikus gdombok mé-
retének szabalyozasi lehetdsegeivel, és a fellleti jellem-
z6k bedllitasaval.

1. A jelenethez sziikségiink lesz egy csé objek-
tumra, és egy olyan részecskeforrasra, mely
szOkdbkutszerden bocsatja ki magabdl a ponto-
kat ezen pontok koérdl fognak létrejonni a
HyperVoxels gombdk, a vizcseppek. Mivel
egyik elkészitése sem tartozik szorosan a
tutorial témakoérébe, a CD-n megtalalhato
scene fajlbol fogunk kiindulni. Ez tartalmazza
az objektumot, és a ParticleStormLite-tal elké-
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szitett részecskeforrast. Inditsuk el a
Layout-ot, az Options Panel-en valtsuk
at a Content Directory-t a CD-n levé
HyperVoxels kdnyvtarra, és toltsiik be a
HypTut.lws scene fajlt!

2. A képernyé aljan levd lejatszas gombra

kattintva lathatjuk a csébdl feltérd részecs-
kéket. Ahhoz, hogy a HyperVoxels fémo-
dul (a Pixel Filter plug-inek kdzt talalhaté
LW _HyperVoxels) ezek koré gdmboket
tudjon generalni, bizonyos informacidkra
van szlksége (adott pillanatban hol tartdéz-
kodnak a részecskék, stb.). Ezeket az
LW_HyperVoxel_Particles Displacement
plug-in szolgaltatja, igy els6ként ennek
megadasarél kell gondoskodnunk. Allitsuk
le a lejatszast, és jelenitsiik meg az
Objects Panel-t. A Current Object lista-
kapcsolobdl valasszuk ki a psgroup.lwo-t,
majd a Displacement Map Plug-ins
résznél a ParticleStorm plug-in utan adjuk
meg az LW_HyperVoxel_Particles-t. Jelen
esetben ennyi elég, mivel csupén a ré-
tovabbi jellemzdket is at szeretnénk adnl
(pl. szin, sebesség, alpha informacio,
stb.), akkor a neve mellett 1évé Options
gombra kattintva a plug-in paneljan meg
kell adni a részecskéket létrenhozd prog-
ram nevét (Data Server), ezutan a

HyperVoxels fémodulban az itt kivalasztott
paraméterek is felhasznalhaték lesznek a
jellemzdk bedllitasara.

. A f6modul megadéasa az Effects Panel-en, azon

belll az Image Processing flilon térténhet, eh-
hez valasszuk a Pixel Filters Plug-ins csoport
elsd slot-jaba az LW_HyperVoxels-t. Az Options
gombra kattintva méretes ablak tlinik eld, a
HyperVoxels objektumok beallitasi lehetésegei-
vel. A panel jobb felsd részén van lehetdseg azon
targyak megadasara, melyekre a HyperVoxels-t

alkalmazni szeretnénk. Ez most a psgroup.lwo,
valasszuk is ki az Object listabol, majd kattint-
sunk az Activate gombra (ha szlkséges, hasonl
modon kivalaszthatunk és aktivalhatunk tébb ob-
jektumot is, koztlik a Prev. Active és Next Active
gombokkal valtogathatunk). Ha a fémodul meg-
kapta az LW_HyperVoxel_Particles-tél a sziuksé-
ges adatokat, az Object info has been found.
Particles have been succesfully updated szdveg
megjelenése utan folytatodhat a munka. Ha nem,
akkor a program Object info need to be updated
by HyperVoxel Particles. Please go back to
Layout view Gizenettel hivja fel a figyelmet a hia-
nyossagra. llyenkor valamilyen médon ra kell
kényszeriteni az LW_HyperVoxel Particles-t,
hogy frissitse az adatait, pl. a Layout-ban a jobb
majd bal kurzorbillentyl lenyomasaval (egy kép-
kocka léptetése el6re majd vissza).

4. A targy aktivalasa utan kdvetkezhet a HyperVoxels

objektum jellemzdinek megadasa. Az aktudlis beal-
litasok hatasat a panel bal alsé részén |évé preview
terileten ellendrizhetjik. Kapcsoljuk be a Use
ZBuffer és Draft Mode opcidkat. El6bbi ahhoz




szlkséges,
hogy a kor-
nyezet meg-
jelenjen a
preview hatte-
rében (ehhez
a Z puffert
eldszor fel kell
tolteni, azaz a Layout-bdl egy képet kell
renderelni), utdbbi pedig a preview elkészi-
tésének gyorsitasat szolgalja (mely ilyenkor
alacsony felbontasban készil el). A Full
Preview-ra akkor lehet sziikség, ha tébb
HyperVoxels objektumunk van, és ezekrdl
egyszerre szeretnénk elézetest kapni (alap-
esetben csak a kivalasztott renderel&dik).
Az elGzetes az aktualis képkockardl készul
el, ezért a Layout-ban alljunk egy olyan
frame-re, ahol a vizsugar mar megfeleld
mértékben elhagyta a csévet. A Refresh
gombra kattintva ezutan lathatjuk a csdvet
elhagyé piros organikus cseppekbdl allé
halmazt. A jellemzék meghatarozasat a
gbmbok méretének beallitasaval kezdjlk,
ezt a panel jobb oldalan, a Size
Parameters flilon tehetjiik meg. Mint lathaté
a méretek megadéasara két mad all rendel-
kezésre: az Absolute és a Relative mod.
Alapértelmezésben a relativ maéd él. llyen-
kor nem a gémbdék valés meéretét adjuk
meg, hanem a teljes részecskecsoport
nagysagahoz viszonyitott méretet. Ha tehat
relativ modban pl. 1-re valasztjuk a Particle
Size értékét (ez barmely nagysagu ré-
szecskecsoport esetén kb. ugyanakkora le-
fedettséget jelent) akkor az nem konkrét
unit-ban meg-
adott meéretet,
hanem eqy
aranyszamot je-
lent: a valds mé-
ret ez alapjan
szamitodik ki
képkockardl-
képkockara. A relativ mod ezen jellemzdje
miatt szinte kizardlag csak a méret kezdeti
beadllitasanal és alléképek készitésénél hasz-
nalatos. Animacio soran esetlinkben is hibas
képet adna, hiszen a cseppek mérete igy
az id6 el6rehaladtaval (a réeszecskéek egy-
mastdl valo tavolodasaval, a csoport méreté-
nek ndvekedésével) fokozatosan néne. Ha
atvaltunk abszolit médba, lathatjuk, hogy a
Particle Size mez6 értéke automatikusan at-
konvertaloédott, s immar valdés mértékben:

LightWave unit-ban mutatja a méretet. Ebbdl és az
el6bb emlitettekbdl mar jol lathaté a méret meg-
adasanak altalanos folyamata: el@szor relativ mod-
ban bedllitjuk a Preview-n megfelel6 eredményt
ado erteket (a részecskecsoport nagysagatol flg-
getlentl ez mindig ugyanolyan nagysagrendd, jol
tippelhetd s igy gyorsan beallithatd szam), majd
abszolut modba atvaltva megkapjuk a gémb valds
méretét. Ezzel a mddszerrel mindenki prébalja
meg maga beallitani a gémbdk méretét, egyéni iz-
léstdl figgden kb. 0.1-es érték (0.6-es relativ méret)
megfeleld lehet. A valdszer(itien hatést elkertilendd,
lehetGség van szabalytalansagot vinni az egyéb-
ként azonos nagysagu gémbok méretébe. Ezt a
Size Variation parameéter segitségével tehetjiik
meg, mely megadja, hogy a Particle Size értéke-
hez képest a létrejové gdmbok mérete az eredeti
értéknek legfeljebb hany szazalékaval lehet na-
gyobb. Ha pl. a Particle Size mezé értéke 1.0, a
Size Variation-é pedig 50 %, akkor a gdmbdk mé-
rete 1.0 és 1.5 kdzétt fog valtozni. Esetlinkben ez
az 50% megfeleld is lesz. A Size Variation Scale
funkcidja szintén a tllzott szabalyossag elkerlilése,
ez azt adja meg, hogy az animacié soran hany unit
megtétele soran valtozzon a gédmbok mérete a Size
Variation mezé altal meghatarozott mértékkel. Mivel
a cseppek mérete animaciénkban nem fog valto-
zik, értékét hagyjuk 0-an. A kovetkezd 1épés a felli-
leti jellemzdk bedllitdsa lesz, ennek soréan olyan pa-
raméterekkel kell felruhaznunk a gémbdket, hogy
azok valodi vizeseppek illGzidjat keltsék.

5. A fellileti jellemzdk bedllitasa a panel jobb alsé

Surface Shading Options feliratl részén tortén-
het. A Basic Parameters flilet valasztva a normal
fellleti jellemzdk bedllitasara van maéd, ezek miiko-
dése megegyezik a Surfaces Panel hasonl6 nevi
parameétereivel,
igy  kuléndsebb ""“‘
magyaréazatra [
nem szorulnak. Lo
Kattintsunk a
Surface Color
gombra, és Aallit-
suk at feketére
(esetleg a kék va-
lamely s6tétebb arnyalatara) az alapértelmezésbeli
piros szint. Luminosity-nek adjunk 0%-ot, a
Diffuse értéke maradhat a beadllitotton. A
Specularity értékét emeljik magasra: 400%-ra
(mint tudjuk, kdzvetlenl beirva a tolokaval maxima-
lisan beallithatd értéknél Iényegesen nagyobbat is
megadhatunk a paraméterek tébbségénél), a
Glossiness-ét pedig 80-ra igy kis fellletd, éles
kontarl csillanasokat fogunk kapni. A magas




Specularity értékre az anti-aliasing miatt van
szukség, ez ugyanis hajlamos tulzottan elpu-
hitani az éleket, s csokkenteni a csillanasok
intenzitdsat (ha nem hasznalunk anti-
aliasingot, akkor alacsonyabb érték is meg-
felel6 eredményt adhat). A Reflectivity-t
most hagyjuk 0%-on, a Transparency-t vi-
szont emeljik 100%- g ge———r

ra. A Refractive Index fI&
mezdébe irjuk be a viz
fénytorési mutatojat:
1.3-et. Mivel a most
bedllitott paraméterek
hatasat mar érdeme-
sebb  inkdbb a
Layout-bdl renderelt
képen ellendrizni, en-
gedélyezzik a plug-in
mukddesét a bal felsé
sarokban lévé Enable '
HyperVoxels kapcsoldval, és az OK gomb-
ra kattintva hagyjuk el a panelt. A Camera
Panelen allitsuk at a felbontast Super Low
Res-re (egy-két gyors preview képhez most
ez is elegendd lesz), majd nyomjunk F9-et.
Ahogy kiszamitodik a kép, rogton két dolgot
vehetlink észre. Az egyik az, hogy a
ParticleStorm részecskéi helyenként tovabb-
ra is lathatéak a cseppek mogott. Mivel a
HyperVoxels-nek csupan a részecskék pozi-
cidira van szuksége (nem a képen vald je-
lenlétiikre), a legegyszerlibb megoldasa a
problémanak az, ha eleve meg sem jelenit-
juk 6ket. Ennek egyik modja, ha az Objects
Panel-en kivalasztjuk a psgroup.lwo-t, majd
az Appearance Options fulon az Object
Dissolve mezé értékét 100%-ra emeljik. A
masik gondot az egyelére még nem tul valo-
saghu vizfelUlet jelenti. Ezt kijavitandd nyom-
juk le az F5 billentydt, melynek hatasara a
legutébb hasznalt plug-in esetliinkben a
HyperVoxels panelje jelenik meg, és finomit-
suk tovabb a fellleti beallitasokat. A jobb
als6 sarokban kattintsunk most az
Advanced Parameters fllre. A felllet valo-
szer(tlenségét részben a RayTrace Mode
listakapcsold allapota okozta, ez most
Single Refraction-t mutat. llyenkor a
HyperVoxels csak az elsé felliletig kdveti a
fénysugarat, atlatszo targyak esetén pedig
ez nem ad valésaght képet. Allitsuk &t a
kapcsol¢ értékét Full refraction-re, hogy a
plugin a Recursion Depth altal meghataro-
zott szamu térésen keresztll végig kovesse
az atlatszo fellileteken athaladé fény Gtjat. A
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valésagh vizcseppek receptjének kovetkezd fon-
tos Osszetevdje a Fresnel Effect, ezt az eggyel lej-
jebb levd opcid hivatott szimulalni kattintsunk a
neve melletti kapcsoléra! Az Gn. Fresnel hatas
(mely nevét Jean Augustin Fresnel francia fizikusrol
kapta) |ényege, hogy a visszaverddott és megtort
fénysugar mennyisége a beesési sz6g nagysagatol
fligg. Beesési szog alatt a felllet
normalisa, és a nézd latdsugara
altal bezart szoget eértjuk, minél
nagyobb ez, annal nagyobb a
tkrozédés és annal alacso-
nyabb az atlatsz6sag. Mit jelent
ez a vizcsepp esetében? A viz-
csepp kozepe (a beesési szdg
0° korili) teljesen atlatszo, tukro-
zés alig lathato. Szélei felé halad-
va (a beesési szog 90°-hoz tart)
fokozatosan né a tiikrézédes, az
atlatszésag pedig csokken. A
Fresnel Effect tehat gy valtoztatja a HyperVoxels
gémbok altlatszésagi és tikrozesi jellemzdit, hogy
ez a jelenség megjelenjen rajtuk. A Power a hatas
erGsségét dllitjia, a Minimum Transparency és Mi-
nimum Reflectivity paraméterekkel alsé korlatot
adhatunk az atlatszosagra és a tikrozésre. Az alap-
értelmezés szerinti mezéértékek ez esetben megfe-
lelnek, az OK-ra kattintva |épjlink ki panelbdl, és az
F9 lenyomasaval nézziik meg a most bedllitott jel-
lemz6k hatésat. A cseppek most mar realisztiku-
sabb hatést keltenek, de a peremnél jelentkezd
alacsony atlatszésagu sav még tul széles. Mivel a
HyperVoxels Fresnel megvaldsitasa csak korlato-
zott paraméterezhetéséggel rendelkezik, a hibat a
Basic Parameters fil Transparency értékének
emelésével tudjuk kivédeni, allitsuk ezt 150%-ra,
majd készitsiink Ujabb preview-t a Layout-bol. A
sOtét perem szélessége most mar megfeleld. A ha-
gyomanyos értelemben vett fellleti jellemzdk bealli-
tasa ezzel befejezédott, van azonban még egy fon-
tos tulajdonsaga a cseppeknek melyet nem model-
leztlink a fellletlikon keletkezé aprd hullamokat.
Ezek létrehozésa lesz a kovetkezd lépes célja,
melyben a HyperVoxels egy egyedi, igen kivald
képességét fogjuk kihasznalni. MielStt azonban to-
vabbmennénk, az Ujabb el6zetesek kiszamitasi ide-
jét  csokkentend6  munkara  birjuk az
LW_HyperVoxels_Doubler-t. Enhez valasszuk ki a
Pixel Filter fémodul alatti slot-ba a plug-int, majd
kapcsoljuk be a HyperVoxels paneljanak jobb fel-
s6 részén levé Render 1/2 Res opcidt. Ezutan a
HyperVoxels minden méasodik oszlopot és sort ki-
hagy a renderelésbdl, a gombokon igy maradt hia-
nyokat a LW _HyperVoxels_Doubler foltozza be in-
terpolacidval.

Corguteres Orafika &2 Anindcis

=R




6. Mint arrél elébb sz6 volt, a cseppek feliiletén
jelentkezd fodrozédasok, hullamok megva-
|6sitasara a HyperVoxels egy egyedi ké-
pességét fogjuk hasznalni; ez a
HyperTexture nevet viseli. Legjobban talan
a displacement map-ekhez hasonlithaté: va-
16di, a targy geometridjét is érinté domboru-
latok hozhatdk létre vele. A hagyomanyos
poligonalis targyaknal aprébb részletek ki-
alakitasa displacement map-ekkel altalaban
nem volt megoldhatd, mivel a megfeleld ha-
tashoz irredlisan magas poligonszam sz(k-
segeltetett volna; a bump map-ek kétdimen-
zios volta pedig kénnyen leleplezédhetett. A
HyperTexture nagyszerlisege valdjaban
épp a HyperVoxels hatranyabdl adédik,
abbdl, hogy nem valodi targyakat hoz létre,
hanem csak egyfajta utémunkat végez. igy
megkerulhetd néhany a poligonalis targya-
kat jellemzé probléma, lehetdség van pél-
daul tulzott eréforrasigény nélkil nagy rész-

letességu displacement map-ek hasznalata-
ra. A HyperTexture paraméterek beallitasa-
ra a plug-in interface jobb felsé részén, a
HyperTexture Options flilén van lehet6-
ség. Azt, hogy az aktudlis Az el6z6 CGA-
ban egy teljes VRML 2.0 tanfolyamot k6zél-
tem. Ott minden fontos utasitas leirasa meg-
talalhato. Bizonyara sokan elkezdtek kisebb
modelleket irogatni és hamar felad-
tak, mivel dsszetett feladatokat igy
nem lehet megoldani.

AVRML latvany fontos része a kidolgozott
geometria és a szép textlrazas. Mindezt
nem artkis fajlméretben megvaldsitani. Ezen
kovetelményeknek teliesen megfelel a 3D
Studio MAX 2.0 valtozata. A MAX teljes uta-
sitaskészlete hasznalhatd a 3D felliletek meg-
rajzolasahoz. Bedllithatok a kamerak néz6-
pontjai, alampak vektorai és atextirazas is
kénnyen megy, ha a Material Editort hasz-
naljuk. Ezekkel az eszk6zokkel kdnnyen mo-
dellezhetd a virtudlis tér minden objektuma.
AMAX optimalizalé eljarasaval az dsszetett
fellleteket le tudjuk rontani a VRML megje-
lenithetéség hatarara - igy egészen kis féjl-
meéretben szép modellek alkothatdk. A

Corpsteras Orafika @8 Miindcls
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programban beépitve talalhatd néhany VRML utasitas is, ame-
lyeket beépitve a szerkesztett modellbe, olyan kiegészitd le-
hetéségeket kapunk, mita VRML hattér megadésavagy a
navigalasi adatok modositasa. Ezek a kiegészitd utasitasok
csak a kiexportalt VRML modellben fejtik a hatasukat. A rész-
letek a CD-n talalhatok.

Itt a bevezetSben csak néhany tanaccsal szeretném
segiteni a VRML fejlesztSket:

Meglévd 3DS vagy MAX modelleket optimalizaljuk
kb. 1000-2000 vektorpontra.

Figyeljunk a fellletek normal iranyara, mert sok
kész modell normalja befelé mutat, ezért a VRML
bdngészé mindig atlatszénak mutatja a kdzelebbi
fellleteket. A MAX Normal médositéjaval megfordit-
hat6 a normalirany.

Ha nem hasznalunk texturat, akkor az objektumok szi-
ne megegyezik a szerkesztés kdzben hasznalt szinnel.

Anyagmintak hasznalatakor a fellilet szine, fényes-
sége, atlatszésaga és textlraja a VRML modellben is
megjelenik.

Erdemes sok jél beallitott kamerat késziteni, mivel ezek
is automatikusan megjelennek a VRML modellben.

A szerkesztében minden objektumnak egyedi ne-
vet lehet adni. A VRML modellben is ezek a nevek
jelennek meg, ami kuléndésen a kameraknal fontos,
de minden targy azonositasat megkonnyiti.

Fejlesztés kdzben érdemes a MAX és a VRML béngé-
sz6t parhuzamosan futtatni és a kiexportalt modellt azon-
nal ellendrizni. Egyebkeént a lerenderelt kép jo kdzelités-
sel megegyezik a VRML latvannyal.

Reményeink szerint sok VRML alkotast készitenek az
olvasok. Ezeket rommel elhelyeznénk a CGA VRML ga-
|éridjaban és a Terminus (www.szentes.hu/vrml/index.htm)
VRML site-on is.

Folytatas a CD-n.
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augusztus 13-20
k6zott egy hetes
~._ | ./ szamitogép-grafikai
talalkozét szervez. A ta-
lalkozén a hardver és szoftver bemutatok,
el6adasok mellett mod nyilik grafikusok, grafika
irant érdekl6ddék és webdesignerek
tapasztalatcseréjére és a kozos munkara.

Atalalkozé helye a Kecskeméti [fjuisagi Otthon
paradfiirddi ifjusagi tdbora, ahol a résztvevik
elhelyezését fahazakban és berendezett
sartakban biztositjuk. A tabor sajat konyhaval
rendelkezik, a teljes ellatas, napi haromszori
étkezés biztositott.

A helyzinen rendelkezésre allnak
el6adotermek, ahol a bemutaték tarthatok. A
tervezett programban szerepel MAYA,
Softimage, Lightwave 3D, 3D Studio MAX,
Photoshop és non-linearis vagasi szeminarium,
amelyeket neves eléadok vezetnek. A
helyszinen hazai hardver és szoftver
forgalmazdok mutatjak be az altaluk
forgalmazott termékeket, ahol mod nyilik azok
kiprobalasara is. Uzem kézben megtekintheték
lesznek nagyteljesitményd Silicon Graphics és
Intergraph szamitogépek, vezeté 3D grafikus
gyorsiték és non-linearis editorok.

Barki hozhatja a sajat szamitégépét, mod
van annak biztonsagos lizemeltetésére, igy a
résztvevék bemutathatjak sajat munkaikat,
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egyltt dolgozhatnak tarsaikkal. A talalkozé helyszine
sajat intranet halézattal rendelkezik, erre a résztvevék
rakapcsolhatjak gépeiket.

o
ittt | o

Atalalkozon grafikai versenyre is sor ker(il, amelyre
a helyszinen lehet palyazni a résztvevdk altal készitett
képekkel, animaciokkal és honlaptervekkel. A nyertes
palyamivek alkotoi értékes ajandékokkal lesznek
gazdagabbak.

Az egy hetes tédmény szamitdégépezés
faradalmainak oldasara szérakoztatd programok
szolgalnak, valamint moéd nyilik a Matra északi
oldalan, az llona-patak festéi kdrnyezetében
torténd kiranduldsokra is. A kdzelben talahaté a
kékestetGi adotorony és kilato, a siroki var, stb.

Mivel a taldlkoz6 még szervezés alatt all, a pontos
részvételi arak nem ismertek, de az egy hét
koltsége teljes ellatassal 13-16000 Ft kozott varhato.

Bar a talalkozé6 még kicsit tavolabb van, ha
érdekel, akkor mar most jelezd a részvételi
szandékodat a szerkesztéség cimén levélben,
e-mailban, telefonon, vagy a magazinban talalhaté
regisztracios lapon.

Corputeres Drafike ¢i Arilndcie
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Az 61626:CGA-ban egy teljes VRML:2.0 tarifolya-
~mot k6zbltem. Ott minden fontos utasitas leirdsa: .

megtalalhato. Bizonya’ra'sokan elkezdtek kisebb
modelleket irogatni és hamar feladtak, mivel ssze-
tett feladatokat igy nem Iehet mego!dam

mu

“ltta bevezetoben csak nehany tanaccsal szeretném

7 segltenl aVRMLfeJIesztéket

Megléevd 3DS vagy MAX modelleket optlmallzéljuk

kb, 1000-2000 vektorpontra.

Figyeljink a fellletek normal iranyara; mert sok
kész modell normalja befelé mutat, ezért a VRML
béngész6 mindig atlatszénak mutatja a kdzelebbi

g felileteket. A MAX Normal médositéjaval megfordit-

AVRML Iatvany fontos részea kldolgozott geomet-
ria és a szép textirazas. Mindezt nem art kis fajlméret-
ben megvaldsitani. Ezen kdvetelményeknek teljiesen
megfelela3D Studio MAX 2.0 valtozata. A MAX teljes
utasitaskészlete hasznalhaté a 3D fellletek megrajzo-

lasahoz. Beallithatok a kamerak nézépontjai, alam- -
pakvektorai és a textirazas is konnyen megy, haa. -

Material Editort hasznaljuk. Ezekkel az eszkbzdkkel
kénnyen modellezhetd a virtudlis tér minden objektu-
ma. A MAX optimalizalo eljarasaval az dsszetett fellle-

teketle tudjuk rontania VRML megjelenfthetéség ha-

tarara - igy egészen kis fajlméretben szep modellek

alkothatok. A programban beépitve talalhaté néhany .

VRML utasités is, amelyeket beépitve a szerkesztett
modellbe, olyan kiegészitd lehetdségeket kapunk, mit
aVRML hattér megadasa vagy a navigalasi adatok
modositasa. Ezek a kiegészitd utasitasok csak a kiex-
portalt VRML modellben fejtik a hatasukat. A részle-
tek a CD-n talalhatok.
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hat6é a normalirany.

Ha nem hasznalunk texturat akkor-az objektumok szi-
ne megegyezik a szerkesztés kdzben hasznalt szinnel.

Anyagmintak hasznlatakor a feliilet szine, fényes-
sege, atlatsz6saga és textura;a a VRML modellben is
megjelenik.

Erdemes sok j6l beallitott kamerat kesz;tem mivel ezek
is-automatikusan megjelennek a VRML modellben.

A szerkesztGben minden objektumnak egyedi ne-
vet lehet adni. A VRML modellben is ezek a nevek
jelennek meg, ami kuldndsen a kameraknal fontos,
de minden targy azonositasat megkonnyiti.

Fejlesztés kdzben érdemes a MAX és a VRML bongé-
sz6t parhuzamosan futtatni és a kiexportalt modellit azon-
nal ellendrizni. Egyébként a lerenderelt kép jo kozelités-

- sel megegyezik a VRML latvannyal.

Remeényeink szerint sok VRML alkotast készitenek az
olvasc’)k Ezeket érémmel elhelyeznénk a CGA VRML ga-

VRML site-on is.
Folytatas a CD-n.

Niethammer Zoltan
niethammer@mail.datanet.hu




A VRML gyakorlatl alkalmazasal

A CGA 1998 | 02. szamaban kissé tiizete-
sebben megvizsgaltuk a kamera néhany
tulajdonsagat. Ebbdl a vizsgalatbdél az de-
riilt ki, hogy a szemlélt objektum és a ka-
mera kolcsonds helyzetét megvaltoztat-
hatjuk mind a kameranak, mind maganak
az alakzatnak a mozgatasaval (transzforma-
lasaval).

Most ezzel az utébbi kérdéssel fogunk kis-
sé részletesebben megismerkedni, mar
csak azért is, mert az alakzatoknak a ka-
meréhoz, ill. mas abrazolt alakzathoz val6
viszonyat ezeknek az Un. koordinéata-
transzformacioknak a segitségével hata-
rozhatjuk meg pontosan. Erre pedig bizony
elég gyakran szlikséglink lehet.

Elére is elnézést kérlink az olvasétdl, ami-
ért a téma kapcsan kissé tobb szb esik a
matematikardl, ezen belll a kuldonbozd
geometriai transzformaciokrdl. Reméljik,
nem fog megartani.

Minthogy a puding prébaja az evés, sze-
retnénk a késdébbiekben kitlizni néhany
feladatot, melyeket - reméljik - az itt leirt
ismeretek birtokaban nem lesz nehéz
megoldani. Erre mar csak azért is szik-
séglnk lehet, mert bizony - valljuk be - a
céljainkat (t.i., hogy mit abrazoljunk) a
legtdbbszér az eszkdzeinkhez igazitjuk,
mikdzben sokkal izgalmasabb - és ne-
hezebb - keérdés, hogy egy meghataro-
zott célt meg tudunk-e valésitani a meg-
lévé eszkozeinkkel.

Ha a célokhoz keresiink eszkdzoket és
nem forditva, legjobb ha kezlinkbe ve-
szlnk egy Escher albumot, amely - mint
latni fogjuk - rendkivil gazdag otlettarnak
bizonyul.

Conputeres Orafika s Aninicis 90,02

Maurits Cornelis Escher (1898 - 1972) holland
grafikusrol batran allithatjuk, hogy a manapsag
oly divatos képekben, mozi-klipeken, szamitogé-
peken megjelend ,virtualis valésag” egyik szllé-
atyja. Anélkll, hogy Escher mUlvészetének az
elemzésével jaré feladat nehézségeit magunkra
vallalnank, szlletésének szazadik évforduldja al-
kalmabdl emlékezzlink ra egy kis dsszeallitassal,
tallézva mUivei és e muvek altal inspiralt szamito-
gépi produktumok kdzétt.

Escher munkassagaval foglalkozé dsszeallitasun-
kat abban a reményben tesszik kdzé, hogy
Escher m(vészete, nem mindennapi vizuélis fan-
tazidja otletet ad olyan VRML fajlok készitésére,
melyekhez az elméleti alapot a CGA-ban eddig
megjelent - f6ként a kamera bedllitasi lehetéségei-
rdl, ill. az ebben a szamban megjelend geometriai
transzformaciokrél szol6 - cikkeink (is) segithetik.

Harmadik témank ugyancsak egy gyakorlati
példat mutat be a VRML alkalmazasi lehetdsé-
geire. Papirhajtogatasi ,kunsztokat” - origamit -
tanulni, vagy tanitani legkénnyebben gy lehet,
hogy a tanitvany egyutt dolgozik a tanaraval,
utanozva a ,tanar” mozdulatait, munkajat. Most
egy kisérletet teszlink arra, hogy - a VRML gya-
korlati alkalmazasakeént - a tanar szerepét ve-
gye at a szamitoégép.

A VRML- ben rejl6é szemléltetési lehetéségeket ki-
hasznalva probalunk leirni egy algoritmust,
amely azt a feladatot tlzi elénk, hogy papirlapok-
bdl - hajtogatassal allitsunk el6 egy kockat. Ha si-
ker(l, akkor ez a tanitvanyt dicséri, ha nem, akkor
a tanart, azaz e feladat dsszeallitojat illeti az el-
marasztalas.

A fentieknek megfeleléen ezt a harom cimet talél-
jak olvaséink a CD-n:

- A VRML és a geometriai transzformaciok
- Escher és a virtualis valésag
- Egy kis origami
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Ki koran kel, aranyat lel. — Nem mint arany, ami fénylik.
Mi kovetkezik a fenti két kdzmondasbdél? Megtudhatod, ha megfejted rejtvényiink f6 sorat, ami a
beklldendd széveg is egyben.

A megfejtéseket 1998. december 31-ig varjuk a lapban megtalalhatd regisztracios lapon,
levelezblapon, vagy levélben szerkesztéséglink postacimére (Aurum DTP Stadio Kft. 6001
Kecskemét, Pf. 36), vagy a rejtveny@aurum.hu emil cimre. A nyertesek névsorat kévetkezo
szamunkban kodzoljuk.
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El6z6 rejtvényliink megfejtése:
»--- CSak kevesen értenek hozza igazan.”

Nyertesek:

Koczka Zoltan, Budapest
Emericzy Viktor, Budapest
Bodnar Tamas, Vilmany
ifj. Miké Janos, Gyula

A nyerteseknek gratulalunk,
nyeremeényeiket postan juttatjuk el.

Jelenlegi rejtvénypalyazatunk megfejtéi kozott a magyar és
angol nyelvd szamitastechnikai konyvek egyik
legnagyobb hazai forgalmazéja, a Kiskapu Kift.
(Budapest, Népszinhaz u. 29.) j6voltabdl sorsolunk ki
szamitastechnikai szakkonyveket. A Kiskapu Kift.
uzletében, a Blaha Lujza tért6l két percre, nagy
valasztékban kaphatok magyar és idegen nyelv(
szakkdnyvek, szakfolyoiratok. A cég kinalatat
megtekintheted a http://www.kiskapu.hu cimen, ahol
azonnal meg is rendelheted a neked tetszé kiadvanyt.
Budapestre és vidékre, postai utanvétellel is szallitanak.
Nagykereskedésiikben viszonteladékat is varnak,
szamukra kedvezd feltételeket biztositanak.

Meghatarozasok

Vizszintes: 2. A két kdzmondas kdvetkezménye, 8. Kerékparmarka, 11. A fligg. 1 alatti szerzé egyik ismert mive,
eredeti cime: ,, The computer and the brain”, 13. Eperszem!, 15. Bolgar kolostor, 16. Tobb péapa neve is volt, 17.
Fényképeket tartalmaz6 mappa, 19. Hatalmaban tartd, 21. A zaj hiénya, 22. A legkisebb természetes szam, 23.
KettSzve: Colette regénye, 24. Molibdeén, 25. Magatok, 26. Az egyik legkénnyebben megtanulhaté program-
nyelv, 27. En, latinul, 28. ... atyafiak; Mikszath Kalman elbeszélése, 29. Hofi igy is szdlittatta magat, 30. Alacsony
szintli programnyelv, 34. Hirhedt rémai csaszar, 35. Sportnadragok anyaga, 37. Kutyafajta, 40. Nimes hatérai!
41. Kalauz nélkdili, 42. Prima, rov., 43. Szamitdgép mUiszaki alkatrészeinek 6sszessége, 44. Bels6 poén! 45 Win-
dows programok egyik f6ment pontja, 46. Tenyémyi szamitogep, 50. Desktop Publishing, 51. Félszaz! 52. Tisz-
titdszer marka, 54. Abel testvére a biblidban, 56. Japan szeszes ital, 58. lbsen hésnd, 59. Népszerti TV-s sorozat
volt, 60. Informacidegység, 62. Loszdarab! 63. Ca d’ ...; velencei aranypalota, 64. Lelkész, 66. Norvég pop
egyuttes, 68. QE, 69. Utasitas a BASIC nyelvben, 70. Fénévképz6, -ség parja, 72. Hektoliter, 73. Bacso Péter
filmje, 74. Farénkok térfogatét szamitja, 75. Becézett Abraham, 76. Rajzgép, 77. Modern programozasi nyelv,
79. A foszfor és a radium vegyijele, 80. Szilicium lapka, 82. Kanikula, 84. Irhat6 és olvashaté memériafajta, 85.
Skandinav irodalmi mifaj

Fuggdleges: 1. Magyar szarmazasu amerikai matematikus, a tarolt programozasu szamitdgép elvének kidolgo-
z0ja, 3. Korszak, 4. Szamitogép marka, 5. Régi hosszisagmeérték, 6. Biztatd szocska, 7. Gyakori csaladnéy, 8.
Toldi Miklos hi szolgaja, 9. Jelatalakité készllék, 10. Xavér nincs meg nélkile! 11. A legelsé magas szintl prog-
ramnyelv volt, 12. Taps jelzdje lehet, 14. A szamitdgép ,lelke”, 18. Informacidegység: 8 bit, 20. A kimond dve, 21.
Kalcium, 22. Félszeg! 25. Finn véros, 30. Minden szamitogép része, 31. Semmikor, 32. Bizoméanyi Aruhaz Vallalat,
33. Gyokeér (kdnyvtar), 35. Orosz illuzionista, 36. Torok gépkocsik jelzése, 37. Régi rovardldszer, 38. Tiltd szocs-
ka, 39. Doktor, 47. Becézett Méria, 48. Csont, latinul, 49. Ures pdz! 50 Adatbazis angolul, 52. Algoritmus, 53. Id6-
sebb, 54. Alkohol egynemdi betii, 55. Nitrogén és a kén vegyjele, 57. Sélat készitd, 60. Abu ...; Okori arab mate-
matikus, 61. A klima valtozasat elére jelzd személy, 65. Nagyon gyors processzor, 66. ... Boldon; vilagbajnok Tri-
nidad és Tobagoi sprinter, 67. ... Pavlovics; orosz dramaird, 68. Lekérdezés egyes szoftverekben, 71.
Szemléltetd rajz, 73. Eppen csak, 75. Arlista, rév. 78. Dunantuli kdzség, 81. Pascal, 83. Erre fele!

Horvath Istvan
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Tel.: (06-22) 329-132
Fax: (06-22) 329-133
E-mail: vitcd@mail.datanet.hu
8001 Szekesfehervar Pf.: 175.

Tekintse medg i__nt,’g___rnat_u__l_dalu__nkat is: http://www. vtcd
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'TELEFONKAGYLO

El6z6 szamunkban a telefonkagylé modellezését
adtuk feladatul, de ugy latszik kissé nehézre
sikeredett, mivel csak egyetlen mu érkezett
ebben a témaban. Mivel biztosak vagyunk
abban, hogy a telefonkagylo mas programokkal
és mas modszerekkel is elkeszithetd, tovabbra is
nyitva hagyjuk a témat, varjuk az olvasok
megvalositasait.

Elsé lépésként a hangszord részt készitettem el.
A kiindul6 test egy kissé nyuijtott gomb volt.
Méretei:

Vizszintes at-
meré: 59 mm
Flggdbleges at-
merd: 54 mm ==
Az oldalszamot

32-re, a szeg-

menssza- ;

mot16-ra Alltor - e e
tam, de valoszmu!eg fele értékkel is hasonlé
eredménnyel jar, negyedakkora poligonszam
mellett. Elkészlilte utan az also felét toroltem.

A lecsavarhato alsé rész egy henger alakzat, at-
meéréje 59 mm.

Mivel a henger lefelé kissé szélesedik, az also fe-
lUletet Strech paranccsal (x:1,03; y:1; z:1,03)
megnoveltem.

A tovabbi részleteket is e feltlet médositasaval
értem el, tobb Bevel eljarast alkalmaztam ra.
Ertékei, Inset, Shift milliméterben:

050 /05 Wibig " A9 5% giis

A fentiek eredményeképpen létrejott az itt
lathato test. Az also rész lekerekitéséhez kije-
l6ltem az abran lathatd gydrlit, és alkalmaz-
e = tam ra egy
. Metaformot.
. Ezzel a hang-
sz20rd rész el-
készlilt.

A mikrofon
LA UL iutnaes ot Ly b : részt ‘a hang-
szorohoz ha-

crdtar e ki ks 94 dnlaacio 063
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sonléan készitettem el, ezért nem is részletezem, csak

a Bevelek értékei és a Metaform alkalmazasi terulete
modosul kissé.

A mikrofon tésztasz(iré szer( lyukacskait a kovetkezo-
képpen allitottam elé:

Uj folian készitettem egy 3 mm &tmérdjl hengert .
A korbefuté lyukacs- ,

3 : ) 2  [Panpon [ rosts T pieptoy | L
kakhoz a hengerecs- == .
ke masolatat az Array = @

Fro - (6o o

utasitas Radial elren- =7= o s
dezésével sokszorosi- Fx
tottam. Vegul a!'}er!g.e'z- =
reket tartalmazo foliat == ‘
hattérbe tettem, a mik- ===

A i
@ i b |

oY cupe ¥ mona B s { unsa

rofont tartalmazo foliat
az elGtérbe és a
Boolean | Substract el-
jarassal kivagtam. Az elkészult hangszoré és mikrofon
elemet elforgattam az.x tengely mentén, az abran lat-
haté mértékben.

A foganty( elkészitése-
hez a Rail Extrude elja-
ras tdnt a legalkalma-
sabbnak. Elészor a
Sketch rajzeszkozzel
megrajzoltam a fogan-
- tyu fébb korvonalait jel-
képezd gorbéket
(csak az egyik oldalon,
ezt tikroztem (Mirror)
a masik oldalra).

Kovetkezd lépésként eldallitottam azt a sokszoget,
amely a goérbék segitségével kialakitjia a fogantydt.
Ehhez sorban kijel6ltem a gorbék kezddpontjat, az
éramutatd jarasaval egyiranyban, majd a Poligon /
Make mentiponttal Iétrehoztam egy sokszo-

get. Ezt Cut utasitassal kivagtam, egy Uj /ey
foliara helyeztem, hattér folianak kijelol-

tem azt, amelyik a gorbéket tartalmazza, 7.
majd alkal- maztam a Rail

Extrude el- ,,_—__,\\

jarast. - ) /

Ezzel a fo- ]

ganty( is /

elkészdlt, Téth Akos

steces Seadil
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A Discreet Logic visszahozta életlinkbe a hatva-
nas évek ,kézkedvelt” ,minimalmarketingjét” és
a ,cipdét a cipéboltbol” mintéjara keresztelte el
szoftvereit. Korabban llluminare Studio-ként a
Denim Software-t6] megvasarolt egy video-paint
programot és egy kompoziciés eszkdzt, amely
lehetdvé teszi a felhasznaldk szamara, hogy ki-
hasznaljak a 3D tér elényeit. Nemrégiben kezd-
te a cég szdllitani a kbzépkategorias szoftverpa-
ros tovabbfejlesztett valtozatat, most mar nemes
egyszertséggel paint* és effect* 2.0 néven.

A paint* egy vektor-alapt 2D paint alkalmazas,
amelyben egyarant dolgozhatunk all6- és moz-
goképekkel. A 2.0 verzié szamos Uj funkciét tar-
talmaz Macintosh-on és PC-n egyarant. Az
egyik legfontosabb fejlesztés az interaktiv kap-
csolat a 3D Studio MAX szoftverrel, az Open
API architektira segitségével. A Max felhaszna-
|6k ezaltal statikus és animalt textlrakat készit-
hetnek, mindvégig kézvetleniil a Max-on belll, a
modellen ellendrizve az eredményt. A f6 elénye
ennek a tipusu textura-készitésnek, hogy vekto-
ros képpel dolgozunk, amely felbontasfligget-
len. Mivel a paint* allé6- és mozgdképekkel egy-
arant dolgozik, egyszerti animalt texttrat készi-
teni, amelyet szabadon kinagyithatunk, anélkil,
hogy az részletgazdagsagabdl veszitene.

Keze(lé)s

A Max funkcidk nem az egyetlenek, amelyért
érdemes a paint*-t szamitasba venniink. Onma-
gaban is egy rendkiviil hasznos képmanipulélé
eszkéz. A munkafolyamat objektum-orientalt,
vagyis minden munkafazis megjelenik az idé-
gorbén, mint 6nallé esemény. A Iépések igy ani-

malhatdak, sorrendjuk felcserélhetd a ,timeline” segit-
ségével, akarcsak az effektek. Ezek csak az alattuk
lévd lépésekre vannak hatassal, tehat fel-le mozgatva
az effekteket hatokorik bévithetd-szlikithetd.

Az (j valtozat felllete kitisztultabb, szamos, a hasznala-
tot seqitd funkcidval egészult ki. A funkcidpalettak szét-
oszthatdk, kombinalhatdk, csoportosithatdk, vagy toébb
ful alatt 6sszevonhaték, gy, hogy a legjobban kézre
alljanak Ezzel a lehetdséggel egyszerlien és rugalma-
san lehet hatékony munkakdrnyezetet kialakitani, ami-
vel a legkomolyabb felhasznalok élnek leginkabb, akik
dual-monitoros konfiguracion hasznaljak a szoftvereket.
A ,timeline” a kezel&felllet kdzponti eleme, hiszen ez
tartalmazza az objektumok hierarchidjat. Ertelemszerti-
en szintén az id6goérbén kontrollaljuk az objektumaink
idébeni valtozasait. Itt csoportokat is kialakithatunk,
amivel példaul komplex ecsetvonasok menedzselését
egyszerUsithetjlk le.

Akinek volt mar dolga barmely mas grafikai alkalma-
zassal, konnyen boldogul a paint*-tel. Néhany extra
utékartyat azonban tartogat a szoftver. Az egyik ilyen a
,Colour Mixer”. A szokasos RGB bedllitas mellett kever-
hetlink szint, tgy mint a valésagban: a kivalasztott szint
egy héttérszinnel elegyithetjlk, illetve a tovabbi szine-
ket a palettara ,kenve” keverhetjik ki a szinlnket,
mintha egy igazi palettan, valddi festékkel dolgoznank.
Az ecsetti-
pusokat
kénnyen el-
készithet-
juk, meg-
valtoztathat-
juk, bar a
paint* ren-
geteg nor-
mal és
effekt-
ecsettel van
ellatva. Az ecset-méretet a ,,control” billenty(i lenyoma-
saval és az egér mozgatasaval menet kézben is meg-
valtoztathatjuk.

Az egyik titkos kincs a paint*-ben az atmenet opcid. Az
atmenet kialakitasa és kiszamoltatasa felett a felhasznalé-
nak egyedulallé kontrollja van.A szin mellett az atlatszoé-
sag és eloszlas is teliesen meghatarozhatd, az animalha-
tésag pedig igen érdekes eredményre vezethet.




Festderd

A paint* igazi erejét a mozgoképek adjak. A
képszekvencia automatikusan betoltédik, ha egy
kockajara kattintunk a preview-ablakban, majd
egy dialdgus-ablakban kivalaszthatjuk, milyen
modon kivanunk dolgozni a mozival. A megnyitott
jelenetet egy filmesikon latjuk, mig az adott kép-
kockat a féablakban. Az egyik fontos ujitas a je-
len verzioban az Gn. RAMplayer: a mozit a memo-
riaba lehet kiszamoltatni és onnan optimalis se-
bességgel visszajatszani — kivalo eldzetes
ellenérzéshez.

A paint* teljesen animalhato, kulcspozicidk ké-
szitése és torlése egyszerl benne. Ahanyszor
egy lépést végrehajtunk egy kulcs kerdl az idé-
gorbére. Az atmenetek folyamatosak lehetnek,
hiszen atkapcsolhatunk timeline” maddbal
~graph” modba, ahol Bezier-gorbékkel hataroz-
hatjuk meg a valtozasok lefolyasat. Mivel mind
az effektek, mind a rajzelemek objektumok, sor-
rendjiik atrendezhetd. igy egy nekiink tetszd
effekt hatasat kiterjeszthetjlk olyan rajzelemek-
re is, amelyet az effekt el6tt készitettlink el.

Ne faradjunk

A paint* ,rotoscope”, retusalé eszkdzei szintén
kiterjedtek. A Photoshop-hoz hasonléan muiko-
dik a képtartalom masolas, ,klénozas”. Lehet
igazitott, vagy nem-igazitott, vehetjlk a kiindu-
last ugyanarrdl a képrél, vagy masikrél.
Amennyiben egy masik képszekvenciabdl indu-
lunk ki, a forras lehet egy fix képkocka, vagy
valtozhat egylitt a cél-képszekvenciaval. Ami a
paint*-t azonban igazan magasabb szintre eme-
li, az a Discreet Logic hires képpontkévetés
vagy ,motion tracking” technikéja, amelyet an-
nak idején a cég, a zaszléshajojanak szamitd
Flame high-end trikkszoftverében mutatott be.
Egy vided képelemének nyomon kdvetése és
ahhoz grafikai elem pontos hozzaillesztése kriti-
kus a csticsmindségli munka szempontjabdl. A
paint* ezt a csucstechnolégiat kindlja: a képsi-
kot kivalasztva, a ,tracker” palettat megnyitva
kijeldlhetS egy képtartomany, amelyet gyorsan
végigkovet a szoftver kockardl kockara. A leko-
vetés képkontraszt alapjan torténik, ezért fontos,
hogy a képet kontraszt-médban is megnézhet-
juk — igy jol lekovethetd részletet valaszthatunk.

Effektalunk

Az effect*-ben a munka azzal kezdddik, hogy
meghatarozzuk a felbontast és, hogy 2D vagy
3D kompoziciot készitink. Ezutan beimportal-
hatjuk klipjeinket egy ,preview” ablak segitsé-
gével. A betoltott klipeket elhelyezhetjik egy-

mashoz képest térben. Ennek elvégzéséhez a felhasz-
naloi fellleten szamos gomb van segitséglinkre, példéa-
ul lesziikitve a mozgast egy koordinatara. A felhasznaléi
fellletrdl altalanossagban elmondhatd, hogy a paint*-
hez hasonléan itt is egyszer(isodott és (j funkcidkkal
bévilt. Tébb klippel dolgozva példaul hasznos, hogy a
Jlimeline” illetve az objektumpaletta segitségével egy-
arant valthatunk kézottik.

Szamos eszkdz segit a térbeli kompozitalasban és a kli-
pek szervezésében: a ,layer” funkciéhoz tartozé
»hinge” parancs példaul egy klip szélét automatikusan
a legkozelebbi szomszedjahoz illeszti. EQy mésik funk-
cié gyermek-szUl6 kapcsolatot teremt két vagy tébb
objektum kdzétt: ha a szillé mozog a gyermekei is vele
mozdulnak, mig a gyermekek a szul6tdl figgetlendl is
elmozdulhatnak. Ez a kapcsolat az objektumpalettan is
létrenozhatd. Aki jartas 3D animacios programokban
mas hasonlosagokat is talal. Példaul null-objektumok
(kiterjedés
nélkdli, refe-
renciaob-
jektumok)
hozhatdk
létre, ame-
lyek latha-
tatlanok, de
csoportok
Osszefoga-
sara, szll6-
ként kivalo-
an alkalmazhatok. A hagyoméanyos képmanipulacios
eszk6zok kozul emlitést érdemel, hogy a projectink-
nek megfelelé egységes képaranyt hozhatunk létre,
képeinket ,crop” funkciéval méretre vagva. Hasonlo-
képp rendelkezésiinkre all a képek négy pontjuknal
fogva tértend ,felszogelése” effekiek létrehozasahoz.

Mivel térben dolgozunk, barmely irAnybdl nézhetjik
targyainkat térben mozgathaté kamerank segitségével.
Az effect*-ben egy kamera definialhatd, de az szaba-
don animalhaté. A kamera kdvethet egy nyomvonalat,
amely szintén térbeli gérbe lehet. A kamera mindig a
gorbe érintéjének iranyaba néz. Az effect* kameréja
igen egyszerd, nincs példaul defékusz effektre lehetd-
ség. Ezt azonban szimulalhatjuk ,blur’-filterrel, elmo-
sassal. Lampak szintén elhelyezhetdk a jelenetben. A
képek beallitasai megvaltoztathatdk, (gy, mintha hatul-
rol atlatnank a képen, kivetité-ernyd hatast elérve ezzel.
De adhatunk tiikrozédesi értéket is eqy képsikunknak,
amely igy visszaveri a kdrnyezé objektumok képét.

Szamos megvilagitasi effekt is megtalalhatd, mint a spot-
lampa (iranyitott fényforras) vagy az arnyékvetés. Ez kii-
I6ndsen kulcsolt, atlatszé részeket is tartalmazd képek

Folytatas a 49. oldalon.
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Ez a SOFTIMAGE tanfolyam mésodrk része. Az
elsé részben az altalanos 3D alapismereteket te-
kintettiik at. Ezutan ratériink a SOFTIMAGE koz-
vetlen megismertetésére. Ez a rész a
SOFTIMAGE 3D felhasznaldi feltiletét mutatja be.
A SOFTIMAGE 3D. egy megjelenitbablakkal
rendelkezik.Itt talalhatok meg az animaciokészi-
téshez sziikséges kiilonbozo eszkdzok. A kbvetke-
20k részek kerilnek bemutatasra:

Nézetek

A négy, parhuzamos vetitGsik altal meghatarozott
nézet kdzul harom jelenik meg az alapbeallitas-
ban: jobb oldali nézet, eléinézet és felliinézet.

A negyedik parhuzamos vetitéablakot Ortho
(orthografikus) ablaknak nevezik. A nézetva-
lasztd legordilémentibél lehet kivéalasztani. Ez a
legérdilémeni minden nézetnél megtalalhato.
A parhuzamos vetitGablakokban a targyak par-
huzamos vonalai nem tartanak dssze (innen a
név). Az Ortho nézetben korbefordulhatunk
(orbit), nagyithatunk (zoom), illetve sikban is
mozgathatjuk a kamerat anélkil, hogy a parhu-
zamos vetités megsziinne.

Specialis nézetek
A nézetvalaszté meniiben a tovabbi specialis megjelem-
tési formak is elérhetdk.

1.) Schematic (sematikus) megjelenités

A sematikus nézetben a targyak hierarchigja }elenlk
meg illetve a targyak mas elemekhez valo kapcsolata.

A Sematikus nézetet konnyebben hasznalhatjuk, ha
sajat igényeink szerint allitjuk be.

Layout (beallitasok) dialégusablak: elohlvhato azL
jelre kattintva a nézet felsé keretén.

A sematikus nézetben a tébbek kozott a kdvetkezé je-
lek lathatok az objektumok mellett: L - lattices, A -
animalt elem, | - instance (duplikacié adatduplikacié
nélkll - egyfajta ,link” vagy ,shortcut”). Ez utdbbit
kapcsolatvonal koti az eredeti targyhoz.Lehetéség
van tomdaritésre a collapse funkcidval és a rajzolat op-
timalizalasara.

2.) Feurve, mozgasgorbe megjelenités

Az Fcurve (Function Curve) nézetben jelennek meg és
valnak moédosithatdéva a mozgasgorbék. Az egyes moz-
gasgorbék nevei egy gorgetheté ablakban jelennek
meg a jobb felsé sarokban. A kivalasztott gorbe neve
fehér (alapesetben).

3.) DopeSheet, attekintGnézet

A DopeSheet nézet tiszta attekintést ad egy kivalasziott
targy vagy egy gydtjténévvel ellatott csoport (named
selection) minden animacidjardl és hozzatartozd esemé-
nyekrdl. lit a legkénnyebb a hagyomanyos kivagas,
masolas, beillesztés modszerével modositani az anima-
cid kulcspontjait.

Fémenii

A fémenl (server bar) a nézetek felett talalhat6.A szoft-
ver neve, SOFTIMAGE 3D a bal oldalon talalhaté.

A SOFTIMAGE 3D modulokra tagolodik.

A modulok nevei a jobb oldalon lathatok. A nevekre rakat-
tintva valthatunk a modulok k6z6tt, vagy hasznalhatjuk
a funkciodbillentydket: F1 - Model, F2 - Motion, F3 -
Actor, F4 - Matter, F5 - Tools. .

A kivalasztott modul neve fehérre valtozik és a fémenii
szine is modulokhoz kétotten valtozik.

Menuoszlopok

A menik a képernyé bal és
helyeszkednek el oszlopszertien.

A minden modulban bizonyos menupontok hasonlé-
ak, ezeket megosztott menticellaknak hivjuk.

Azok a menupontok tartoznak ide, amelyek altalanos

jobb oldalan
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funkciokat tartalmaznak, mint megnyitas, men-
tés, targyak mozgatasa, fények, kamera-bealli-
tasok, stb.

Ezek alatt a modulokra jellemzd, modulonként
valtozé menucellak kaptak helyet.

Mentu-cellak

Minden szévegmezdbe, amelybe szamot irha-
tunk, megadhatjuk az értéket matematikai md-
veletekkel is.

A meni-cellak némelyike kigordilé menuket ta-
kar. Ezeket kis oldalra mutaté nyilak jelzik.
Minden ilyen menii-cellahoz meméoria tartozi,
amely megorzi, hogy melyik almenit valasz-
tottuk utoljara. A kozépsé egérgombbal
kattintva a meni-cellara ezt a parancsot
aktivaljuk, anélkil, hogy a kigordtlé menik

megjelennének vagy végiglépkednénk raj-
‘tuk.

A toébb, mint 85 menupont kdzott ott talalhatd a
mindig hasznos Undo, visszalépés parancs.

A History menupont alatt, mind az Undo,
(visszalépés) mind a Redo (el6relépés) lé-
pésszamat meghatarozza a Set-up (bedllitas)
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parancs. Az alapértéek
5, amelyet a memdria
fuggvenyében valtoztat-
hatunk. Kisérletezéskor
erdemes nagyobb erté-
ket venni, mig komplex
munka esetében az
Active gomb kikapcso-
lasaval deaktivalni. Ter-
meszetesen ekkor, kriti-
kus lépések el6tt mente-
ni kell, hogy lehet6ség
legyen visszalépésre.

Gyorsbillenty(ik
Supra keys (gyorsbil-
lentylik) eldre definialt
roviditések: menu-cellak
funkcioit erhetjik el bil-
lentytilenyomassal. A
legismertebbek a z,
amely zoom-modba he-
lyezi az ablakot (kbzele-
dés, tavolodas, oldalira-
A nyu mozgas); o - orbit-
mode (kamera korbefordulds), p - dolly-mode
(kamera. elére- hatra-mozgatas). Az Info-Supra
Keys menlpont a gyorsbillenytlk teljes listajat
megmutatja.
Ezek a szoftver alapbeallitasai. A felhasznalok is defini-
alhatnak gyorsbillentyciket.
Swift keys (sajat gyorsbillenty(k) a beépitett gyorsbil-
lentylikh6z hasonléan gomblenyomasra hajtanak végre
elére megadott funkcidkat. Belépve a Keyboard
Setup> Learn menipontba definialhatjuk sajat billen-
tyd-roviditéseinket.
A Key Sequence Setup dialogus ablakban torténik a
Swift Key-ek menufunkcokhoz térténd hozzarendelé-
se. Az Gjonnan definialt Swift Key felllirja a mar elé-
z6leg létez6t. Természetesen egy figyelmeztetést ka-
punk, ha olyan gombkombinaciét kivanunk megadni,
amely mar létezik.
A létez6 Swift key-ek listajat az Info>User Swift Keys
parancs adja.

Megjegyzés: Ha a sajat Swift Key-inkkel kivanjuk a
SOFTIMAGE 3D-t inditani hasznaljuk a -k opciét. Inditas
utan a Preferences>Keyboard Setup menu allatt tud-
juk behivni sajat billentydinket.




Szindoboz

A drétvazmegijelenités szindoboza a bal alsé sa-
rokban talalhatd. Segitségével lehet a targyak
drotvazanak szinét bedllitani.

JelentGsége a targyak elkilonithetéségében
van. Ez a szin semmilyen hatassal nincs a vég-
s, kiszamoltatott képre.

Alapértelmezésben a szindoboz nem aktivalt,
amit jelez, hogy kiszirkitve jelenik meg. A do-
boz belsejébe kattintva a bal egérgombbal akti-
valhatjuk.

Statusz-sor

A statusz-sor részei: A Timeline (id6-
skala) szélessége reprezentalja az ani-
macio teljes hosszat. Az aktiv menlhoz
tartozé, egyes egérgombokhoz (L -
bal, M - k6zépsé, R - jobb) rendelt
funkciok.

A Status Line (allapot-rész) a felhasz-
nalo nevet, az aktualis allapotot, figyel-
meztetéseket, hibalizeneteket tartal-
maz. Ha a ,Status” vagy ,Mode” sza-
vakra kattintunk, egy ablakban
megijelenik az Gsszes el6z6 Gzenet.

A lejatszas eszkozei

A lejatszas doboz segitségével kilon-
b6z6 modokban tekinthetjuk meg az
animacionkat.

A bal szévegmez6 az animacid kezdé-
kockajat definialja.

A jobb szévegmezd az animacié utol-
s6 kockajat definialja.

Az eléremutato nyillal lejatszuk az ani-
maciét az elejétdl a vegéig.

A visszafelé mutaté nyiillal a végétél az elejéjig
jatszhatjuk le az animacict.

L betli - loop: folytonos lejatszés, ha a végére
ér, Ujrakezdi.

F betl - frame: kockankénti léptetés.

K betd - keyframe: kulcspoziciérdl kulcspozicio-
ra ugorik.

Tovabbi lejatszasi funkcidk

A kozépso egérgombbal a nyilakra kattintva
az aktualis képkockatol indul a lejatszas. A
jobb egérgomb pedig oda-vissza jatszast
eredményez.

alap megjelenitési modja. Shade (arnyalt megjeleni-

Nézetek beallitasai

A nézetekben klilonb6z6 megjelenitési médokat defini-
alhatunk.

Alapértelmezésben WIRE feliratot taldlunk a nézet te-
tejen, a statusz-sorban. Ez a vonalas megjelenitésre
utal (wireframe). A mellette talalhaté nyil jelzi, hogy
egy legordulé meniben talalhatok a kiilénb6zé meg-
jelenitési modok.

A Wire Frame (vonalas megjelenités) esetén a tar-
gyat hatarolégobéivel jelenitjuk meg.

Itt nem torténik meg a takart vonalak, részek eltavolita-
sa vagy a fellletek kitéltése. Ez a SOFTIMAGE 3D

W

tés) egy egyszerlien arnyalt megjelenitési forma,
amely kozelit a végsd megjelenitéshez. It a targy egy-
szerl anyagi megjelenését latjuk. Feltextirazva is lat-
hatjuk a targyat az Enable Hardware Texturing op-
ci6 bekapcsolasaval a Setup dialégus-ablakban.

Munkamoédok
Ot killénbdz6 médban hajthatjuk végre a kicsinyités-
nagyitas, forgatas, mozgatas muiveleteit. Bizonyos mas
mdveletek is mint, torlés, sokszorozas, saroklekerekités
stb. fliggenek attél, hogy milyen médban vagyuk. A
modok kdz6tt a jobb alsod sarokban talalhatd gombok-
kal valthatunk.

Folytatas a 49. oldalon.




Folytatas a 48. oldalrol.

A kovetkezdé modok Iéteznek:

OBJ: objektum - a targy egészével dolgozunk.

TAG: Kijelolt - a targy kijel6lt pontjaival (tagged
points) dolgozunk. (Kijel6lés: Model>Tag alatt)

CTR: kozéppont - a targy centrumaval dolgozunk.
(Nyilharmasként jelenithetd meg.)

TXT: textlra - a targyra feszitett textiraval dolgo-
zunk. (Ehhez tovabbi opciét talalunk a TXT_EDIT
menupontban.)

POL: polygon - A targy polygonjaival dolgozunk. (kije-
l6lés: Model>Polygon)

Adatbazis-kezelés

Az adatabazis egy dobozhoz hasonlithatd, amelybe a
SOFTIMAGE | 3D jeleneteihez szilkséges ¢sszes infor-
méciot elhelyezziik.

Az adatabazis szamos fejezetre oszlik. Ezek tartalmaz-
zak a kamerara, targyakra, fényekre, anyagokra, a je-
lenetre, stb. informaciokat.

Az adatbazis eszk6zok két részre oszlanak:

+* Database Manager (Adatbazis-kezelés)
- Database Exchange Manager (Adatvéltoztatés
kezelés)

Database Manager

Az eszkoz dialogus-ablakok sorozatan keresztil biztosit
kénnyd navigalasi lehetGséget az adatbazis kiilonb6zd
szintjein.

A Database Manager példaul a kovetkezé tevékenysé-
gekre szolgal: ‘

- -adatbazisok osszekotése (link) és ujak létre-
hozéasa,

- file-k megtekintése, torlése, mozgatasa, maso-
lasa, zarolasa

. file-informaciok megtekintése.

Database Exchange Manager

A Database Exchange Manager dialogus- -ablak két
ablakot foglal magaban illetve azokat az eszk6z6-
ket, amelyek a file-k mozgatasat, masolasat, torlé-
sét, atnevezését teszi lehetévé egyesével, vagy
csoportosan.

Ezzel a felhasznaldi feltlet attekmtésének végére
értunk.

Ezt a dokumentumot a SOFTIMAGE Inc. készitette a
SOFTIMAGE 3D termék ismertet&jeként.

Magyar forditast a Creative Engineering Kit. készitette.

®Copyright 1998 Avid Corporation. All rights reserved.

®Hungarian translation Copyright 1998 - Creative
Enginnering. All rights reserved.

Folytatas a 45. oldalrdl.

hasznélata esetén ad hatasos eredményt. A lam-
pak bedllitdsa egyszerd, modellezd szoftverek
hasznal6i egyenesen otthon érzik magukat az
effect*-ben. A fényforrasok szintén teljes mérték-
ben animalhatéak, kovethetnek egy targyat
vagy egy képsikot. A null-objektumok lampak
iranyitasara is rendkivil hasznosak.

Az effect* egy igen j6 linearis kulcsold rend-
szert tartalmaz szinkulcsolasra. A szintarto-
many kdnnyedén megadhatd, latvanyos ered-
ményt produkalva. Az alpha-csatornat fekete-
fehér kép formajaban ellendrizhetjik. Akinek
extra lehetéségek kellenek hasznalhatja az
Ultimatte vagy a Primatte plug-in-jét is. Akar-
csak a paint* az effect* is optimalizédlva van a
3D Studio Max-xal val6 egytttmlikédésre. Az
effect* tdmogatja a Max RLA file-formatumat,
amely térbeli elhelyezkedésrdl is tartalmaz in-
formaciot. Ez alapjan szamos 3D effekt alkal-
mazhat6 a mar kiszamoltatott klipeken: kéd,
defékusz effekt illetve videosikok elhelyezése
térben mind lehetévé vélik renderelt képeken.
Kombinalhatjuk is ezeket hagyomanyos
effektekkel: spiral effektet alkalmazva organi-
kusan kavargo kédét adhatunk jelenetlinkhoz,
amely akar furcsa szinekben is pompazhat.
Legalabb ilyen latvanyos lehet a térbeli len-
cse-becsillanas alkalmazasa, amelynek mérté-
ke a tavolsaggal aranyosan csdkken.

Az effect* szintén tartalmazza a legendas kép-
pont kdvetd eljarast. Egyetlen eltérés, hogy itt
elére meg kell hatarozni, melyik képsikot fogom
hozzarendelni a lekévetett mozgashoz.

Bar sok apré hianyossagot talalhatunk a szoft-
verekben, a paint*, az effect* és a Max kombi-
nacidjat nehéz felllmulni, féleg, ha az arakat is
tekintetbe vesszlk. Ha pedig a Discreet Logic
NLE szoftverét az edit*-et is a rendszerbe illeszt-
juk, akkor egy, a produkcio elejétél a végeig
mindent kiszolgalé rendszert kapunk TV-s, vide-
6s és multimédia produkcidinkhoz.

Mindenki maga is kiprébalhatja a paint* és
effect* szoftverparost, hiszen a CD mellékleten
a mentés kivételével teliesen miikédd demo-ver-
zi6 talalhatd, inspiraciot add példa avi file-okkal
és az ismerkedést segité pdf formatumu tan-
kényvvel valamint a hozza tartozd kép- és
projectfile-okkal. Tovabbi informacidért pedig a
Discreet Logic magyarorszagi képviselgjét, a
Creative Engineering Kft. (Tel.: 23/50-50-70) le-
het keresni.
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flkus elStt.  Kerink benneteket, ha olyan s

o renderelt, rajzolt, vagy barmilyen szamit6gé-
m pes eljarassal készult képetek, animacidtok
van, akar egy szamitégépes fotomontazs is, ne
szégyelljétek bekuldeni nekiink. Ezeken az
oldalakon és a CD-nken teret adunk a grafi-

kéknak bemutatjuk azokat olvasékézc"msé— :

penzt ]elent az alkotéjénak
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'-'- egy levelet a cga@aurum.hu C|mre ahol megbeszel- -
= hetjlik az eljuttatas mikéntjét. Altalaban nyitunk egy &

-- ftp terlletet, ahova a nagyobb mdveket feltoltheti &
- alkotdja. A kepek animaciok mellé kérjuk csmaljatok
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VISION

Animdcids, grafikai és videotechnikai szoftverek és hardverek forgalmazdsa, stididk tervezése, épitése.

3D Studio MAX R2, 3D Studio VIZ

Vegyen részt a Postds Muvelodés& K&ézpontban tartott
3D Studio MAX legfrissebb, 2.0-ds verzidjdnak bemutatdin!

Az eléaddsokon a részvétel ingyenes, minden ldtogatd az elSadds helyszinén 4 perces,
a szoftver védsariéi 80 perces DEMO kazettdt kapnak ajandékba.

Az érdeki6ddk az eléaddsok idSpontjardl iroddnkban kapnak tdjékoztatdst.

Plug-In rutinok: Character Studio, Radio Ray, Hyppermatter...

WEB oldalak készitéséhez: HyperWire. Videdtechnikai hardverek: Targa, PVR, PAR, Miro DC30..
Feliratozé szoftverek, hardverek: VideoCG, Inscriber, Matrox llluminator Pro...
www.dvision/.hu Ldtogasson el weboldalunkra, ahonnan kézvetlendl letdlthet, animdcidkat,
kdprdzatos képeket, szabadon felhaszndlhatd és demonstrdcids céld Plug-In rutinokat

7D VISION Kft.

Tel/Fax: 316 2544, Tel.: 06 30 346 81 6; e-mail: fkulcsar@dvision7.hu
Az Adobe, a Fractal, a Macromedia és a MetaTools termékek hivatalos forgalmazdja.
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> Adobe "**¢r*='= vilagaban

Udvozoljiik egy olyan vilaghan, ahol az otletek hatarok nélkiil megvalésulhatnak.
Az alkalmazéasok kivaléan egyiittmikddnek, fiiggetleniil a hasznalt operaciés rendszertél.
E vilagban nincs korlatok kozé szoritva kreativitasunk, akar illusztraciét vagy fotémon-
tazst készitiink, akar filmeket vagunk vagy éppen oldalakat tordeliink. Egy olyan vilag-
ban, ahol képet, hangot, mozgast és multimédiat szerkeszthetiink, és ahol a készitett
miveket akar papiron, akar CD-ROM-on vagy WEB-en is megjelenithetjik. Kérjiik, lato-
gasson meg benniinket: w w w . t r a n s - e u r o p e . h u
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Grafikai, vizuélislgi“hu_;timgdﬁ%és;%egqetes szoftverek. Az Adobg‘\szgftw\g.e,‘rhé’z_‘ma(g!agg_r‘_szégi disztribdtora.
1133 Budapest, Ronyyva utca5. | Fweie@ n/fax: 3590584} 84050730, 359-0654
Faxbank infermagio” 380-86Wd 1121 e e-m ail:‘transeur@starkingnet.hu

Ry,

-



