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Az idé6 relativ

Az Electric Rain a kézelmultban mutatta be a Swift3D
2.0-4s verziojat, amely 6néllé szoftverként és plug-inként egy-
arant elérhetd. A szoftverrel 3D modelleket konvertalhatunk vek-
torgrafikus féjlformatumokba, legyen az akar Macromedia Flash
vagy Adobe Al, EPS. A Swift3D 3ds max modulként a RAVIX Il
technoldgidnak kdszénhetéen 10x gyorsabb renderelési sebessé-
get biztosit. A szoftver féjloptimalizaciojaval a nagy méretd 3D
modellek a legjobb mindségben konvertélhatéak kis méretd,
.webbarat” forméatumba.

Cinest | A Discreet januér végén dobta a broadcast piacra
legUjabb szoftverét, a Cinestreamet. A Cinestream a nem linedris
DV-editélds és a streamingtechnoldgia interaktivitasig fejlesztett
szerkeszt§ eszkdze, amely 6tvozi az audio-video editélds lehetd-
ségeit a webes technikakkal. Felhasznalobarat kezeldfeliiletei se-
gitségével konnyl és gyors szerkesztési, effektelési lehetéséget
kindl audio- és videdanyagokon. A szoftver Eventstream filtere a
video anyagok feliratozasa mellett a videdfolyamba hivatkozésok
elhelyezését is lehetévé teszi, igy kolcsonozve interaktivitdst mi-

sorunknak. www.discr 0
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yes éves

j [ | Az NxN folyamatos fejlesztései-
nek koszonhetoen a kdzelmultban mutatta be 0] alkalmazésait, az
Alienbrain CodeClient-et és a Team Productivity Servert, amelyek
a DAM (digital asset management) funkciinak hatékonyséagat
novelik. Az Uj fejlesztésnek készénhetéen a munkafolyamat so-
ran a projektet vagy egy tetszés szerint kivélasztott munkafolya-
matot éré véltozasok automatikusan jelentésre kerilnek. A jelen-
tések tetszés szerint importalhatéak Wordbe, Excelbe, vagy akéar
web bongészénkbe is. v

3 ckwave S 5 | A Macromedia Inc. A
kdézelmultban Jelemette be a Macromed\a Shockwave Player
legujabb, ingyenes frissitését, amely a Windows XP kompatibi-
litdst és jo minéségl 3D megjelenitést tdmogat. Az update
egyarant igazodik a hardver- és a szoftverkdrnyezethez, és maxi-
mélis finomitassal, a pixelszdm névelésével segiti a 3D objek-
tumok megjelenitését. Az Uj funkcié a legljabb Shockwave
Playerben mar megtalélhaté lesz, de MacOS X platformon még
nem elérhet6. Az ingyenes update és player letdltheté a
W ( oldalrél.

LIf nimeter 1.0 | A 2002-es év Ujdonsagai kozt a LIPSinc
is el6rukkolt egy Uj szofverrel jatékfejlesztdk, filmkésziték és

webfejleszték szdméra. Az Animeter a LIPSinc TalkBack
szoftverére épllé karakterszinkronizalé alkalmazés, amely hang-
vagy szovegforrdsbdl képes egy karakter mimikai izmainak
mozgéasét szinkronizalni. Az Animeter rendkivil koltséghatékony,
kezelése gyorsan és konnyen elsajatithatd, egyarant alka-
Imazhat6 3ds max, Maya, LightWave és Softimage szoftverekkel
készitett karakterek szinkronizélaséra. ter.com
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A hamarosan megjelené Dreamscape modul
dinamikus, természeti kornyezetek létrehoza-
sara készllt. Memoriakimélé tajgenerétor,
amely egyetlen Nap jellegd fényforrassal is
képes Osszetett természeti hatdsok |étreho-
zaséra, mint felhdrétegek, az dceédn felszine
vagy a napsUtés becsillanasa. A szoftver ké-
pes akar 4 millié virtudlis poligon kezelésére.
A DreamScape fejlesztéinek célja volt, hogy
csak a Nap megfelel6 mozgéasénak hatéséra
az élethd, vibraléan véltoz6 természeti kornye-
zethatés legyen az eredmény.

HDBOXX és Panasonic HD kamera

Digital Nature Tools jatékokhoz

Az Areté Entertainment a szamos 3d alkalma-
zésba illeszthet6, népszerd Digital Nature
Tools szoftvermoduljdnak megjelentette ki-
fejezetten jatékfejlesztéknek szént verzidjat,
Digital GameWare néven. Fizikai alapu vizfel-
szin, kérnyezet, textlra és sok kiilonbdz6 ter-
mészetes effektus C++ objektumként fel-
hasznélhaté barmilyen game engine szédméra.
A GameWare 1.0 platformfiiggetlen, kony-
nyen OpenGL, Direct 3D vagy més rendering
munkafolyamatba illesztheté pont- és bitmap
texturaadatokat kindl.

Reyes visszatért 3ds max 4-hez

C&C Renegade gmax szoftverrel

A jatékfejlesztés piacan szdmos sikert magéé-
nak tudd, Westwood Studios elsé 3D jatéka-
nak a Command & Conquer Renegade fej-
lesztésére, a piaci igényekhez igazodva a
Discreet gmax jatékfejleszté szoftverét vé-
lasztotta. A gmax segitségével rendkivil I4t-
vanyos, 3D karakterekkel, szintekkel, objektu-
mokkal tették még érdekesebbé a jatékot. A
gyartd emellett a gmax disztribltoraként az
eladott jatékokhoz egy ajandék gmax-et cso-
magolt. A jaték bemutatéja EA GAMES szi-
nekben 2002. februar 26-an varhato.

XSI Batch Universal v.2.0

A BOXX Technologies januér 16-an jelentette
be a Panasonic vallalattal kzosen végzett
munka eredményét. A fejleszték sikeresen
felismerték a HDBOXX-ban és a toméritetlen
HD-editalasban rejl6 lehetdségeket. A Pana-
sonic és a BOXX kéz6s eréfeszitésének ered-
ményeként, a Panasonic AJ-HDC27V HD
kamkordert és a munkaéllomast sikerilt a vi-
lagon elséként HD mindségd, véltoztathatd
képkocka/méasodperc értéket kezels rend-
szerré tenni. A kamkorder a HDBOXX capture
bemenetén képes 4-33-fps, 36-fps, 40-fps és
60-fps-t kezelni, tdmoritetlen HD mindségben.
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A hosszl szémlzetésbél feltémadt Reyes
Infografica komplett plug-in csomagot jelen-
tett meg, amely egy mUvészi rendering elja-
ras mellett a régi, népszerd modulokat is tar-
talmazza, mint CartoonReyes 2.0, Cloth-
Reyes 3.11, Dirty-Reyes 1.6, MetaReyes 5.0,
SurfReyes 1.3 és JetaReyes 1.4. A program-
csomag ara $480. Az NPR1 (non photo realis-
tic render) eljaras rajzfilmes, olaj és grafikai
hatésu képek kiszémitasét, a rajzi eszkozok
vonal, ecsetvonds, ceruzavonas és a képi in-
forméciéforrasok (flow field, Z-buffer, lumi-
nance) matematikai kombinacidival éri el.

Az 4j XSI standalone rendering alkalmazésok
teliesen Uj termékvonalat képviselnek, mi-
vel 6tvozik a SOFTIMAGE|XSI v.2.0, SOFT-
IMAGE|XSI Batch és mental ray v.3.0 techno-
I6gi4t. fgy nem csupan Softimage kémyezet-
bél, hanem akar Maya, 3ds max, Houdini
szoftverbél elmentett .mi &llomanyt is ki tu-
dunk szamitani. Az igy kiadott szémitési fel-
adatot azutdn a BatchUniversal optimélisan
kiosztja a hélozatba kotott szamitogépekre.
Ezzel lehetévé vélik egyetlen, univerzalis ha-
l6zati menedzsereszkéz hasznélata az 6sz-
szes animéciés szoftver esetében.



Az RPF és RLA képformatumok elényei

3D animécio és valos felvett anyag egyesitésének megolda-
séra a legtobb 3d animécids szoftver Gnmagéaban is alkalmas,
azonban a 3ds max szoftverben ezt sokkal rugalmasabban, az
utémunka soran is megoldhatjuk. A 3ds max tdmogat két
specidlis fajlformatumot, az RLA / RPF 4llomanyokat. Az RPF
az RLA tovabbfejlesztett valtozata. E specidlis fajlok szépsége
abban rejlik, hogy nem csupén az adott jelenet képi informé-
ciojat taroljdk, mint mondjuk egy BMP f&jl, hanem a jelenet
egyéb, kifejezetten a 3d jelenetbdl szarmaz6 adatait is, példa-
ul a mélységet, vagy az objektumok azonositéit. Ezeket az in-
formécidkat azutdn egy utémunka szoftvert alkalmazva (pl.
combustion 2) tovabb tudjuk hasznéalni. Példéul ha arrébb kell
tenni, vagy 4t kell szinezni egy objektumot a 3d-s jelenetben,
nincsen sziikség arra, hogy visszamenjlink az animécios
szoftverbe, hanem a combustion segitségével megtehetjik
ezt a mér leszdmolt allomanyban is anélkil, hogy mondjuk
kézzel kellene korbevagni a kérdéses térgyat. Ugyanis ha a le-
szémolasnal eltéroltatjuk az RPF-ben az ,Object”-et, vagy
mondjuk a ,,Node Render ID"-t, akkor a combustion szoftver-
ben a ,Gbuffer ... select” operatort alkalmazva ki tudjuk vé-
lasztani lényegében barmely objektumot. A , Coverage” infor-
méciot eltérolva pedig a kivélasztast pontosan, élsimitassal
egyltt alkalmazhatjuk. A két szoft-
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Vobornik Andras

ver segitségével bérhova elhelyezhetiink rétegeket a térben,
az adott réteg ott és Ugy fog megjelenni, ahogy arra szamitot-
tunk. Ha mondjuk egy oszlop mogé kerll a feliratunk, az osz-
lop ki fogja azt takarni. A mélységinformécié segitségével pe-
dig akdr utélagos kodot, vagy mélységélességet is alkalmaz-
hatunk a leszdmolt jelenetlinkre. Ha pedig kombinaljuk a Z-t
és a feluleti normélisokat, méris utdlagosan arnyékolhatjuk a
jelenetlinket. A rétegek pedig pontosan Ugy fogjék vetni az ar-
nyékot, ahogyan azt kell. Van itt azonban még egy dolog, amit
figyelembe kell venniink, mégpedig a kamera mozgéasa. Ter-
mészetesen ez sem okoz problémét, ugyanis a ,Coverage”
informécio eltarolja a max-ban animalt kamerank mozgését is,
amely adatokat azutan alkalmazhatunk a combustion kamera-
jara. igy lényegében a combustion kamerank ugyanugy fog
mozogni, mint a max-0s kamerank mozgott, ezért még az
utélagosan elhelyezett rétegek megfelel6 beforgatasaval, és
animélasaval sem kell foglalkoznunk.

A tablazat a G-Buffer csatornak ajanlott hasznalatat mutatja Z
Depth kompozitalas, arnyék- és kameraillesztés feladatokhoz

Channel Z Depth Shadow Camera

Transforms Matching
7 v v x
Material Effects x x x
Object x x
UV Coordinates x x x
Normal x v
Non-clamped Color x x x
Coverage x x v
Node Render ID x x x
Color x % x
Transparency x x x
Velocity x x x
Sub-pixel Weight x x x

A tablazat a 3D Post sziir6khoz ajanlott csatornak hasznalatat mutatja

ver egylttmikddése ezen a téren Channel 3D Depth 3D Fog 3D Glow 3D Lens RPF Motion G-Buffer Texture
azonban még tovabb megy. Abban of Field Flare Blur  Extract Map
az esetben, ha mozg6 objektumunk Z Depth x v x x
van az animéciéban, és az RPF-ben Material Effects x * x x *
eltéroljuk a ,Velocity”, és még egy Object x * * x x
pér sziikséges csatornat, lehetsé- UV Coordinates x x x x x x
glink van utélagosan mozgasi elmo- Urmal x * * x x *
sbdést szémoltatni a jelenetre. Elta- Non-clamped Color v x x x x
rolhatunk UV koordinatakat, és feli- Coverage v x x
leti normélisokat is, igy akér az anya- Node Render ID * x x
got is lecserélhetjik az utémunka Color x
folyamén. Mint azt az el6bb mar Transparency v v * x
emlitettem, mélységet, Z informéci- Velocity x x x x x x
6t is eltdrolhatunk az RPF-ben. Eb- Sub-pixel Weight v x x x
ben az esetben az utémunka szoft-
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A fantasy filmek uj korszaka

Kaiser Péter

A Gyurik Ura trilogia készitése

A Gyiiriik Ura trilégia elsé b k pizodja a varal knak feleléen sok mindenb
megvaltoztatta a mozi vilagat, uj f y film mifajt amely végérvényesen 6sszemossa
Kképzeletbeli viligokat és a valésaghii iélményt, készonhetden az elképzelhetd dsszes

vizuélis effekttechnikdnak és a mogotte felsorakozé miivészek kreativitasanak.

»Miutédn a Miramax nem fogadta el az elképzelésiinket a
kétrészes filmrél, taldlkoztam Bob Shaye-nel a New Line for-
galmaz6 cégtdl, aki felvetette, miért nem készitink harom
filmet, hiszen hérom kényv van. Innentél nem gondoltunk
arra, hogy mivel jar hdrom filmet megvaldsitani, csak az
érdekelt, hogy megmentsik a projektet. Amikor zold utat
kaptunk, csak az 6romoét éreztiik, egészen addig, mig ra
nem j6ttiink, mekkora feladat el6tt allunk” — emlékszik vissza
Peter Jackson, a film rendezéje.

A LOTR trilégia harom filmjét Uj-Zélandon parhuzamosan
forgatték 2000. december végéig. A Gydrl szévetsége 400
vizuélis effektjelenete 2001. oktdberében késziilt el. A
kovetkez6 két rész utémunkalatain tovabbi egy-egy évig
dolgoznak, fgy 2002 és 2003 decemberében keriiinek
bemutatésra a Két torony és a Kirdly visszatér cimi részek.
«Specidlis effektusokkal dolgozé szakembernek egy ilyen
film maga a megvaldsult 4dlom” - teszi hozza Jim Rygiel VFX
supervisor -, hatalmas fizikai makettek, pirotechnika, blue-
screen, diszletek, €16 jelenet és CG (szamitégéppel gene-
rélt) animacio, mind-mind egyeztetve és osszeillesztve.” A
helyszinek elkészitésénél a legklldnbdzébb elemeket
hasznélték, a cél minden esetben a valésaghd megjelenés
volt. Hobbitfalva Gj-zélandi helyszinen épilt fel a nemzeti
hadsereg segitségével. 12 hénappal a forgatds el6tt
betelepitették a helyszint killénb6z6 névényekkel, Peter
Jackson kifejezett szdndéka volt, hogy a falut éI6 ndvényzet
tegye Oregebbé, egységessé. A film forgatasan kilenc for-
gatécsoport dolgozott, parhuzamosan szatelitkapcsolat és
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elséként a filmkészités térténetében egy digitélis adatbézis-
hattér tamogatéséval. A rendszer lehet6vé tette, hogy a 274
napos forgatés alatt, a filmek 600 jelenetéhez felvett mint-
egy 4 millié labnyi forgatott filmanyag minden egyes képkoc-
kéjat elemezni, véltoztatni lehessen vagy kereszthivatkozé-
sokkal 6sszehasonlitani. A filmen harom dramai, egy 6, egy
support, egy second unit a harcjelenetekhez, négy miniatdr,
egy légi és ezen felul egy ,gerilla” forgatocsoport dolgo-
zott. A szamitogépes effektusokért a Peter Jackson sajat
cége, a Weta Digital volt felel6s, mig a jelmezekért, maket-
tekért, diszletekért és eszkozokért a Weta Workshop.

Karakteranimacio

Az els6 filmben harom CG
fészereplével taldlkozunk: a
polipszerd teremtmény ami
Moria  tarndinak bejaratat
6rzi, a barlangi troll és Balrog
a régi vilagok tliz- és arnyék-
démona. A negyedik CG
teremtmény Gollum, aki az
elsé részben csak néhany
jelenetben tdnik fel, a masodik filmben kozel 400 jelenetben
fog szerepelni és az alkoték szandékai szerint minden idék
legosszetettebb CG teremtménye lesz.

Minden figurdrol elséként a végletekig részletes szobrot
készitettek, amelyet Polhemus FastScan kézi szkennerrel
digitalizaltak be. Az igy keletkezett pontfelndre Alias
Wavefront Power Animator szoftverrel épitették a NURBS
modellt. Mivel az igy keletkezett modellt — a barlangi troll
esetén mintegy 3,7 millié kontroll pont (CV) alkotta 250
NURBS patch - animéciokészitéshez, bevilagitashoz nagyon
nehéz lett volna hasznélni, a fejleszték egy 1996-0s
Siggraph-el6adés anyagét hasznalték fel. A nagyfelbontasu
fellletbdl kiindulva egy kisfelbontasu fellletet szamitottak ki
a troll esetén 28 000 CV pontra egyszer(sédott a modell. A

hatalmas fizikai
makettek, pirotechnika,
bluescreen, diszletek,
élo jelenet és
szamitégépes animacio
mind-mind egyeztetve
és osszeillesztve.”




két modellvaltozat kozott a kapcsolatot a killdnbségbdl
szémitott displacement minta szolgéltatta, igy minden
munkafolyamathoz a kisfelbontast véltozatot konnyen
tudték alkalmazni, és a végleges képkiszamitaskor a dis-
placement minta tokéletesen az eredeti nagyfelbontdshoz
tért vissza. A technikat 97 és 98 kozott tokéletesitették a
film szdméra a Weta fejlesztéi.

A felilet alatt sajat készitésdi C++ Maya plug-in gondos-
kodott a csontok, kapcsolatok, izomzat kezelésére és az
igy kialakult dinamikus térfogat mozgéséra, elcslszésaira.
Az animatorok ltal a csontokhoz és egyméashoz régzitett
kapcsolodé pontokon a plug-in automatikusan |étrehozta a
kiindul6 NURBS izomformat, amely képes az animécié
sordn fenntartani a térfogatat. A plug-in lehetévé tette az
izmok dinamikus viselkedésének bedllitasat. ,Kezelni tudtuk
az izom feszességét - amikor hirtelen megéll a mozdulat -
hogyan feszlil és rezeg az izom, vagy laza éllapotban hogyan
ereszkedik meg”— teszi hozzd a grafikai fejleszté cso-
portvezetd Richard Addison-Wood. ,, A mésodik plug-in, amit
frtunk, létrehozza az egybefliggé NURBS fellletet, a har-
madik a létrejott izom, esont és bérfelllet kozotti réteg
kapcsolatéval és térfogatéval foglalkozik.” Az eredmény, ha
az animétor el6redonti a
karaktert, az izom és zsir-
réteg a haséat kinyomja,
mikdzben a bdrfelllet
megfelel6en elmozdul,
elcstszik. Ehhez sziirke-
arnyalatos mintat kellett
festeni, amely meghaté-
rozta: a karakter mely
részei lagyabbak vagy fe-
szesebbek.

Fust és tiiz

Az alkotok szdméra a leg-
nehezebb Balrog elkészi-
tése volt, ahogy Tolkien
fia ,a fény és érnyék
teremtménye”. Az egész-
en CG tlzeffektus nem
hozott megfelelé ered-
ményt, a kivant hatés
érdekében eredeti tlz-
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felvételeket, sprite-okat illesztettek minden egyes részec-
skéhez, amelybdl 50 000 alkotta meg a teljes tiz teremt-
mény hatést. Minden egyes kis 2D-os lap 100-150 képkock-
4s animéciot tartalmazott, és a végén egy 5000 elembdl &ll6
katalégust &llitottunk Ossze kiilénbdz6  tlzfelvételekbdl,
megfeleléen csoportositva ket. A lapok nézépontjat a
Maya szoftverben egy MEL script irdnyitotta a részecskék
mozgasanak megfeleléen. A flist elkészitéséhez is ezt a
modszert hasznalték, a végleges latvanyért végul 33 kilon-
b6z6 tlz- és flstréteget kellett kompozitalni, amelyhez a
stadio Nothing Real Shake szoftvert hasznélt. Gray Horsfield
a csoport vezet6je hozzéteszi: ,A triikk, hogy egy ilyen
hatalmas Iényt, ilyen kilénleges mozgésokkal animéljunk a
lassitas volt. Otddére vagy tizedére lelassitottuk az animé-
cidt, igy a csapat minden egyes részecskemozgésjellemzét
kilon tudott kezelni. Amikor elkésziiltink, minden vissza-
ker(lt az eredeti sebességre.”

Operatérmunka virtualis kornyezetben

A Moria tarnéiban lejatszédo, talén az elsé film egyik
leglatvanyosabb csatajelenete gondos el6készitést és ter-
vezést igényelt. A szinészek, de még a troll mozgasat is
el6re rogzitették és kisfelbontdsu véltozatban, megfeleld
léptékkel helyezték el a virtudlis kérnyezetben. Amint a tel-
jes koreogréfia készen éllt a szamitégépben, Randall William
Cook animéciés férendezé és Peter Jackson, VR (virtual
reality) szemUvegeken keresztll, egy valés idében digital-
iz&lt kockat tartva tervezték meg a kamera mozgésat. A vir-
tudlis operatéri munkara igy emlékszik Cook: ,A cél az volt,
hogy mivel a harc egy kis szlk helyen zajlik éreztetni tudjuk
a bezértsagot, a VR technika sokkal spontanabb, kozvetlen
munkét hozott.” Annak ellenére, hogy az igy kapott kamera
paramétereket nem tudtuk felhasznélni a motion control
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kameraknal, olyan (j technika hasznélata keriilt bevezetésre,
amely rengeteg segitséget fog nydjtani a masod film
munkdélatai alatt is.

Elvtarsak, orkok, el6re!

Egy fantasy film nem létezhet, hatalmas seregek és csatdk
nélkil. Mivel gyakorlatilag kivitelezhetetlen valés kornye-
zetbe ilyen statisztériat felvonultatni, az alkoték a film
kora stadiumatél tudtak, egy atfogé tomegszimulacios rend-
szerre van szilkségik. Stephen Regelous, a Massive pro-
gram szlil6atya Jackson kérésére 1996-ban (!) kezdett el dol-
gozni a rendszeren. A rendszer, amely a film nyito
jelenetében kozel 70 000 szerepl6t mozgat, mesterséges
intelligenciat (brain) hasznal az egyes szerepl6k (agent)
kezelésére. Amint a szoftver elkészllt, testeket, mozgas
konyvtarakat és viselkedésjellemzoket kellet gyértani a
tdmegszimulacidhoz. Két éves munkat emésztett fel, mig a
rendszert az elsé felvételekhez hasznalni lehetett. Az agent-
eket alaptestekbdl épitették fel, és mivel a harcosok
elesnek, Utkdznek a csata sordn, a rendszerbe épitettek
kulon merevtest-fizikai rendszert. Parhuzamosan dolgoztak a

tomeg szerepldit felépitd

«Rengeteget tanuvltunk eszkozokon. ,Tobb  ezer
a film készitése alatt. paraméter hataroz meg egy
Gollum a mi folyamatos adott tipusi  szereplét,

kezdve attdl, hogy milyen
séros a cipdje, milyenek az
ardnyai, milyen a bére
szine, egészen, addig hogy milyen agresszivan viselkedik a
harcban” — mondja Cook. ,Az egyes szereplék ezekbdl a
paraméterekbdl, a sajat fejlesztésd ‘Grunt’ rendering mod-
ulban dltéttek alakot.” A masik feladat a mozgéaskonyvtar
kialakitdsa volt, a harcosok témadnak, védekeznek, kitérnek
és igy tovabb, ezeknek a mozgésoknak a variacidit is digital-
izélnunk kellett. ,Minden tipusu szerepl6nél 150-300
mozgéshoz jutottunk.” A mozgasokat a Massive Gtvozte
(motion blend) az egyes szereplék sajat ,gondolatai”
alapjan. Az agymodul amely a tdmeg szereplGinek a donté-
seiért felel, bemeneti, kimeneti, szabély- és véletlen, logikai
node-okat tartalmaz, amelyek végiil 6000, 8000-es szédmban
épitették fel az agyat. Mit jelent ez a valdsagban? A 70 000-
es témeg minden szerepldje sajat dontést hoz 24 képkock-
anként. A nézdépontjukbdl kiszamitott Scanline rendering
felel a latasukért, hallanak, és ©6nélléan reagélnak a

emlékeztetonk, hogy
hova akarunk eljutni”
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kérnyezetre. Moria térnéiban korllveszi a fészerepléket az
orkok csapata, amint meghatéroztak a kort és a fellleteket a
rendszerben, Regelous csak ennyit tesz hozza: ,Amint
minden a helyén van csak szabadon kell ereszteni éket”.

harchoz sok vas

Egy ilyen
llyen nagyszabdsu feladathoz, Osszetett latvanyvilag megal-
kotasahoz megfelel6 hardverrendszerre és raépuld jol kidol-
gozott munkafolyamatra van szikség. Az alkotok 800 pro-
cesszort fogtak munkdra, amelybdl 420 Linux alapu render-
farm volt. A rendszer gerincét SGI Intel alapl gépek alkot-
tak, tovabbi 50 SGI 330 (NT4, Red Hat Linux), 125 SGI
Octane munkahellyel, két Origin, harom Network
Appliances féjlszerver és 20 Macintosh munkaélloméssal.
A hasznalt szoftverek listaja szdmos alkalmazast felvonultat
Photoshop (Adobe), Matador (Avid), After Effects (Adobe),
Liberty Paint (Chyron), Eddie (Softimage), Maya
(Alias|Wavefront), 3D Equalizer (Science-D-Visions),
Commotion (Puffin), Shake (Nothing Real), Houdini (Side
Effects Software), RenderMan (Pixar Animation Studio) és
3ds max (Discreet) a pre-vizualizacios feladatokhoz. A film
készitésének hazai vonat-
kozésa is van, a The Post
House (Hamburg) az uto-
munkélatokhoz a magyar
ColorFront é&ltal fejlesztett
szoftvert hasznélta.

.Rengeteget tanultunk a
film  készitése alatt” -
mondja Wayne Stables, a
film 3D supervizora - ,egy
teliesen U szintre jutot-
tunk.” A stab rovid szabad-
sag utén folytatatja a mun-
két a mésodik részen, amely-
ben az emlitett Gollum CG
szereplé kerdl 400 jelenet-
ben a filmre. ,Gollum a mi
folyamatos emlékezteténk,
hogy hova akarunk eljutni”.

A Computer Graphics
World, az American Cine-
matographer és a vfxpro.
com frésai alapjan.



A jelenetbe illesztett komplett novényzet és az ember illusztraciok
minimalis geometriat és renderingidét hasznalnak.
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Nincs ronda épiilet, csak kevés novény

Kornyezeti elemek
a latvanytervezéshez

Amikor elkészitlink egy latvanytervet, altaldban nem helye-
zlink el a jelenetben ,szerepléket”. Nem népesitjik be az
irodat, nem teszlink névényeket az asztalra, bokrokat a park-
ba. Tgy nem csupdn az Gsszhatds minéségébdl veszitink,
hanem |éptékében is~nehezebb megfeleléen latni a
dolgokat. Ha netdn mégis véllalkozunk a ,kiegészit6” ele-
mek elhelyezésére, nagyon sok fejféjast és jelentds lassu-
last okozhat szoftverlink mikodésében, elsésorban a képek
kiszdmoldsénal. Azonban az ArchVision cég fejlesztésének
koszonhetdéen, a képalapu renderelési eljdrds segitségével
gyorsan érhetiink el latvanyos hatast. A szoftverrel egyetlen
gombnyoméssal helyezhetiink el a jelenetbe méretaranyos
butorokat, ndvényeket, embereket, és nemsokéra jarmdve-
ket is. Es nem modellként, hanem Lképként"! Ez azt ered-
ményezi, hogy nem lesz magas geometriaszamunk, ami
nem mondhaté el abban az esetben, ha més mdédszerrel
gazdagitanank jelenetlinket. A nézetablakunkban csupén két
egymast metszd, stilizalt lapot latunk, ezek jelképezik az ob-
jektumunkat. Természetesen nem egy egyszer( fotérdl van
sz6, amit beillesztiink, hanem ennél sokkal tébbrél. A szoft-
ver ugyanis nem Ugy jeleniti meg az objektumot, mintha az
egy sik lapra elhelyezett foté lenne, hanem 360 fokban kér-
bejérhatjuk azt, és mindig a megfelel6 szogbdl jelenik meg
a térgy. A speciélis eljdrasnak koszonhetden, a 360 fokban
korbefotdzott objektumunkrél mindig a megfelelé kép jele-
nik meg. Mivel a fényképezés nem annyira részletes, mint
amennyire az animdciés szoftveriinkben a kamera mozog-
hat, ezért a szoftver a meglévé képek kozé automatikusan
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Ujakat szamit ki, igy biztosftva a megfelel6 részletessé-
get az elforduldshoz. A fotdk egyébként szemmagas-
sagba beéllitott kamerahoz lettek optimalizélva, ezért a
30-40 fokndl nagyobb rélatasi szog esetében nem ad-
jak vissza a kivant hatdst. Az Ujabb verzidju képeknél
azonban mar akar fellilrél vagy alulrél is ranézhetiink a
targyra. Az arnyékok és a tlkroz6dések is tokéletesen
megfelelnek az elvarasoknak. Es hogy még jobb le-
gyen a dolog, nem csupén élloképeket helyezhetiink el a je-
lenetbe az eszkézzel, hanem mozgd, , 616" embereket is.
Példaul korul tudunk jarni egy targyaléhelyiség latvanytervé-
ben, mikozben ,embereink” a tervezett targyaldasztal mel-
lett Ulve beszélgetnek, irataikat rendezik, vagy éppen lell-
nek széklkbe. A hatés tokéletesen valészerd. Hogy még to-
vabb menjlnk, a technolégiat alkalmazva arra is van lehetd-
séglink, hogy ezek a valéségos szereplék egy adott Utvona-
lon végighaladjanak, és természetesen mindig a megfeleld
oldalrél, a megfeleld pozicio-
ban lassuk 6ket. A moédszer-
rel egy tomegjelenet elkészi-
tése sem tart tovabb pér
percnél, a kamerénkkal szaba-
don mozoghatunk az emberek kozott, és a leszdmolas is
csupan rovid idét fog igénybe venni.

Az egyszer( kezelhet6ség, a részletgazdagség, és a ha-
gyomanyos geometriai megolddsokhoz képest jelentésen
rovidebb kiszamitasi idének koszonhetéen az RPC (Rich
Photorealistic Content)-t az Autodesk VIZ 4 szoftverbe teljes
mértékben beépitésre kerilt. A két cég partnerkapcsolatra
Iépett a tovabbi fejlesztésekre vonatkozéan. A 3ds max, a
Maya, a Lightwave és a Photoshop kulén beépilémodul se-
gitségével kezeli az RPC objektumokat. Az ArchVision cég
t6bb mint 40 ember, ndvény, szokékut (hamarosan auté)
gyljteményével gyorsan, egyszerlen és hatékonyan helyez-
hetiink el latvanyos elemeket 3 dimenzids kornyezetlink-
ben.

»mozgo embereket
is elhelyezhetink”

WWW. 1 Design21 2002/1

| latvanytervezés

Vobornik Andrés

Minden
~emberi”
nézépontbol
a megfelelé
képet
kapjuk.
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A Farmer Felesége

Papp Miklés

Eréforras-feligyelet a médiaiparban

Az NxN Alienbrainnel foglalkozé irasunkb

a profi

lis adatfeliigyelettel ismerkedhettiink

meg. Most nézziikk meg, miként valésithaté meg az erdforrasok, készletek menedzselése is.
Ebben segitségiinkre lesz egy sikeres termék, a ,Farmer Felesége”.

A Farmers Wife egy hatékony,
nagyteljesitmény feladatmene-
dzsel6 eszkéz a broadcast, uté-
= =] munka, film- és médiaipar sz&-
méra optimalizélva. A szoftver segitségével a felnasznélok fo-
lyamatosan nyomon kévethetik napi feladataikat, legyen szé
akar projektekrdl, hatarid6s feladatokrdl, fejlédési statisztikak-
rél, készletnyilvantartasrol vagy kapcsolati listakrol.

Farmers Wife fellgyelet alatt egy stidié munkatérsai
mindig tisztaban lesznek, hogy melyik berendezés, kamera,
kozvetitékocsi és mas eszkéz melyik produkciéban, mikor
foglalt, melyik munkatérs hasznéalja, mikorra Utemezhet6 a
kovetkezé munka. A ,Médiatér” nyilvantartast vezet a kész-
leten 1év6 és felhasznalt nyersanyagokrol, elkésziti a beszer-
zési listat és a felirat cimkéket. Az , egyszer(i” er6forras-gaz-
dalkodéson tul a szoftver a produkcié vezetSinek tovébbi
hasznos informéciokat is nyujt. Kiszdmolja a gépidére veti-
tett és nyersanyagkoltségeket, a munkatarsak 6raszdmat és
akar szamlat is készit a veve felé.

A Farmers Wife nagyszer(isé-
ge, hogy kezelését egy hozzd nem
ért6 asszisztens is kézbentarthatja.
Nem kell ismernie, hogy a filmkiiré

percenként hany kocka filmre-
=] vitelére képes. Ha tudja, hogy 500
kockat kell kifrni, az eréforras mel-
lett egyszerdien ,kihdzza" a foglalt-

A Farmers Wife
kezelGeszkoze
a Navigator
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get nyujt barmely produkcié dsszes
adatéba, beleértve a pénzligyi ada-
tokat is. A ,Management” jog az
el6z6h6z hasonl6, de a pénzigyi
adatok nem elérhetéek szdmdra. A
,Production” csoport felhasznaléi
a feladatkiosztdsokat szerkeszthe-
tik, a projektekhez és az eléjegyzé-
sekhez betekintési joguk van.
Interneten keresztil, béngészé
segitségével a megrendeldk és

produkciés vezetdk képesek
kapcsolodni a Farmers Wife
szerverhez és megtekinthetik
a készil6 munka részeit,
mindezt természetesen a leg-
nagyobb biztonsag mellett. tal

A Farmers Wife fejleszté-
sét az Electronic Farm, a
filmipar valamennyi terlleté-
rél Gsszevont szakemberei
végzik, gyakorlati tapasztalataikkal biztositva a felhasznalo-
barét kezelhet6séget, kénnyl éttekinthetGséget, igazodva
egy utomunka-stidié éltal tdmasztott igényekhez.

A szoftver erételjes kliens/szerver alapt architektdrara
épll. Ez a kialakitas leegyszertsiti az adminisztrativ felada-
tok gyors és biztonségos elvégzését. A fejlesztés soréan fon-
tos szempont volt a korszer( igények kielégitése mellett az
Osszetett platformok tdmogatésa. Az internet protokoll alkal-
mazésaval lehetdség nyilik tavoli telephelyen 1évé kliensek
belépésére, illetve egyszerld WEB bongész6bdl torténd el-
érésre. A Kliens szoftver teljes kord fajlkezelést és a Mac
platformokon is miikédé QuickTime integraciét valosit meg.
Ebbdl addddan szikségtelen a kliens oldali FTP kapcsolat és
biztonséagi védelem.

»Kiszamolja a gépidére

eft és nyersanyag-
et, a munka-
( oraszamat es
szamlat is keszit

a vevo felé”

Egy adott proj | kapesol I yi inf

a ély bh Project ablakban la mely tartal-
mazza a megrendeld, a produkcidban részt vevé élyek, a
vezeték és az ligynokséggel k | datokat. A 1626

rendszer segitségével pedig a projektek koltségvetéseit és a
I 16d6 pénziigyi adatokat kévethetiiik
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RealViz MatchMover Pro

design21 | utémunka

Vobornik Andras

Mozgaslekovetés
vegtelen lehetésegekkel

és 3D vitualis modell és k

A RealViz MatchMover szoftver a él6 j

szilletett. Az (j tovabbfejlesztett MatchM Prof
egyszerre nyujtja.

A mai produkcios feladatokhoz egyre nagyobb szlkség van 2
dimenzids él6 és szémitogéppel készitett animécié Osszeil-
lesztésére. A megoldashoz sziikség van arra, hogy az animé-
cids szoftverben hasznélt kamerank mozgésa, l4tdszége, és
lencse-paraméterei pontosan megegyezzenek az eredetileg
hasznélt fizikai kamera tulajdonséagaival. A MatchMover Pro
ezen adatok kiszamitasat vég-
zi el teliesen automatikusan.
A professzionalis
valtozathban a szoftver
mindent automatikusan

Alloképeknél egyszertien
3ds max szoftverben is meg-
oldhatjuk a perspektivaillesz-
tést. A 3ds max dltal kinalt al-
ternativa mozgdképek kame-
ralekovetésére megkéveteli
az él6 kornyezet pontos fel-
mérését. Ezeket az adatokat vagy sok munkéval, vagy egy-
4ltaldn nem tudjuk beszerezni. (PI.: légifelvétel, archiv felvé-
tel) Filmes produkcidk esetén a rendezé legritkdbb esetben
gondol az ilyen fontos adatok rogzitésére. A MatchMover
Pro szoftver lehet6séget biztosit arra, hogy egy jelenetben
minden el6készités nélkil meghatérozza a kamera mozgé-
sat és paramétereinek véltozasat. Nem kell a forgatasnal se-
géd referenciapontokat elhelyezni, valamint a 3 dimenzids,
egymashoz viszonyitott helyzetik meghatdrozasara sincs
sziikség. A MatchMover szoftverben eddig a felhasznaldnak
kellett meghatérozni, a lekdvetni kivant referenciapontokat,

végez és a végén csak a
legjobb pontokat
tartja meg.”

alaix)

| verzié az tikus és a manudlis szamitas elonyert
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amelyek alapjan a kamera paraméterek kiszdmithatdk. A to-
vabbfejlesztett MatchMover Pro verzi6 az automatikus, és a
manuélis megoldést is felkinal. Automatikusan keresi meg
és koveti le a felvett kérnyezet pontjait. Folyamatosan keres
Uj pontokat, a szdmitds végén ellendrzi a pontossagot, és
csak a legjobb referencia-
pontokat  tarta  meg.
A pontok lekovetése két-
irdnyl, a keresést elére-
és visszafelé is elvégez-
heté, ilyenkor a két ered-
ményt 4tlagolva a legjobb
elmozdulast kapjuk meg.
Mivel a szoftver nem biz-
tos, hogy a nekiink fontos
pontokat is meghatérozza, ezért fontos, hogy az automati-
kus szamitds mellett lehetéségiink van manuélisan meg-
adott pontokat is lekdvetni. Ezzel tokéletesen meghataroz-
hatok barmely objektum pontjai és a pontos koordinata-
rendszer. A MatchMover Pro szoftverben kozvetlenil
megadhatunk ismert pont-tdvolsagokat, \gy méretaranyos
alloményhoz jutunk az animéciés szoftverben. A szoftver a
kész adatokat kozvetlenll képes 3ds max, Lightwave, Ma-
ya, Softimage, vagy Combustion &lloméanyokba elmenteni.

A MatchMover Pro szoftver komoly erélelépést jelent
a produkciés feladatok tekintetében, mivel ott pon-
tosithatjuk a lekdvetett 3d kérnyezetet, ahol a jelenet
megkivénja azt.

A pontok lekovetése
kétiranyu, a keresést
elore- és visszafelé is
elvégezheto, ilyenkor a
két eredményt atlagolva o
legjobb elmozdulast
kapjuk meg. ”

| Design21 2002/1
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Rend a lelke mindennek

Akér jaték-, filmprodukciérél, animécié vagy WEB-fejlesz-
tésrél van sz6, a kreativitds elengedhetetlen az alkotok sza-
méra, ezzel szemben a fajlok keresésére, rendezésére, ar-
chivalaséra és adminisztralésara forditott eréfeszitések pon-
tosan a kreatlv munka rovéséra mennek. Az NxN Alienbrain
adatmenedzser-szoftver pontosan az ilyen problémék meg-
oldéséra sziiletett.

A ,magas fordulatszdmon porgé” produkciok adatai a
rendezetlenségben konnyen elveszhetnek, megtalélasuk
pedig sokszor csak a szerencsén mulik. Mindez legtdbbszér
a legkellemetlenebb helyzetekben der(l ki. A produkcié el6-
készlleti munkai utdn gyakran megsokszorozédik a munka-
térsak szdma, egyre tobb grafikus, animator, programozo
.gyértja” a textara, 3D, script, animaciés, pre-render és
egyéb féjlokat, kilonbézé formatumban, melyek széma a
heti 500-3000 darabot is elérheti. Aki egy komplett produk-
ci6 utolso fazisaban akarja egy szertedgazé konyvtérszerke-
zetbdl, a 100 000-et is meghalado f4jlbol kivalogatva a vég-
s6 verziét 6sszerakni, komoly probléméval néz szembe. Ha
a munkatérolén nincs kozponti fajligazgatés, veszélybe ke-
rilhet a hataridé és a koltségvetés.

Mit kell tenni annak érdekében, hogy az adatkezelés ne
korlatozza, hanem segitse mindennapi munkénkat?

* Mér az el6készlleti fazisban tisztazni kell a féjlok elnevezé-
sének és rendezésének szabélyat és a hozzaférési jogo-
kat.

* Meg kell hatarozni, hogy ki, mikor, hol, mit és hogyan mé-
dosithat, kit kell err6l és mikor informalni, ki ellenérzi a mi-
néséget, és ki gondoskodik a biztonsagi méasolatokrol.

* Ki kell nevezni minden egyes teamben a folyamat minden
részéhez egy felel6s személyt.

» Mindenkiben tudatositani kell ezeket a folyamatokat.

* A szabdlyozas legyen egyszer( és kdvetheté

2. Az Ali in keresd . A szoft ta-adatok alap-
jan képes keresni a készité neve, készités idépontja, file neve

és kiterji é dott kul k és masok alapjan.

& atentiin
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Papp Miklos

1. Az Alienbrain kliensfeliilete egy elénézeti képpel.

Lathaté, hogy az adatmenedzsment nem technoldgiai,
hanem koordinaciés probléma. Ha a munka elején nem va-
gyunk tisztdban azzal, hogy hogyan optimalis rendezni az
adatokat, késébb csak komoly idéraforditassal lehet barmi-
lyen rendezéelvet bevezetni. Munkatérsaink a legrosszabb
esetben felllirhatnak, térélhetnek fontos fajlokat, vagy olyan
helyre mentik anyagaikat, ahol tobbé nem talaljsk meg. gy
egy produkcié sordn senki sem lehet tisztdban azzal, hogy
melyek a fontosnak tekinthetd, ezért archivalando fajlok.

Egy ilyen rendszerben fontos, hogy egy fajl neve min-
dent elaruljon az alloményrél anélkil, hogy megnyitnank:

* Ki készitette

* Melyik projekthez készult

* Milyen verzié

* Mekkora méretd (pl. 1024x1024 32bit)
* Elfogadték-e

Az ilyen elnevezések j¢l jonnek egy késdbbi , Ujrafelhasz-
nélaskor” is.

Technoldgia tamogatta fegyelem

Hagyoményos esetben ahhoz, hogy létre lehessen hozni
egy atlagos adatfelligyeletet, elengedhetetlen az Gsszes
munkatars fegyelme. A rend fenntartésa egyszerdsodik, ha
egyetlen személy felel6s ezért. Ez a kolléga ismeri az dsz-
szes helyi fajlt és integrélja azokat a kényvtarszerkezetbe,
de mér néhény fés produkciénal is inkdbb korlatozo, mint
el6remozdité egy ilyen ,biologiai” felligyelet.

A valodi megoldés egy digitdlis Asset-management
rendszer bevezetése, egy szoftveré, ami a fegyelmet a
technolégia segitségével tartatja be. Kisebb munkék sorén
egyszerlibb programok is megfelelnek erre a célra, de ko-
moly projekteknél kdnnyen (itkézhetiink az ilyen eszkézok
sz(ik korltaiba. Ezért a nagyobb produkcioknal megéri egy



4. A fajlok kilonb626 verzioit felsorolo ablak. Lathato, hogy az

osszes fajl on-line, tehat elérheté médban van. A mér archi-
valt és torolt allomanyok is elShivhatok, de nevitk mellett az
off-line felirat lathato.

kulcsrakész és méretezhetd megoldast keresni. Cikkink-
ben a németorszagi NxN fejlesztés(, piacvezetd Alienbrain
szoftverét ismertetjik.

NxN Alienbrain

Az Alienbrain megadija a lehetdséget arra, hogy az adatokat
egy kdzponti szerveren téroljuk, ugyanakkor — a hélézati for-
galmat csokkentve és az elérési sebességet ndvelve — min-
den munkatérs a sajat gépén 1év6 fajllal dolgozzon, mindezt
Ugy, hogy kdzben a tobbi kolléga nem tudja felllirni a szer-
veren 1év6 adatot, csak megtekintésre nyithatjak meg. fgy
ellenérizhetd, hogy éppen ki dolgozik a fajlon és mit végez
vele. (1. kép)

Az Alienbrain hasznalatéval ,megspérolhatok” az elébb
emlitett ,beszédes” féjlnevek, mert sajdt meta-adat-
bankjéban térolja az informacidkat, melyeket részben auto-
matikusan fdz az &llomanyok mellé. Ez megkénnyiti a kere-
sést és az adatok késébbi Ujrafelhasznélasat. (2. kép)

Gyakorlati példat emlitve: A francia Chaman Productions
egész estés animéciés mozifimet készit. Kézel 130 000
képkockaval dolgoznak, az egyes képek mérete kdzel 6Mb.
A helyzetet bonyolftja, hogy a produkcié harom kilonbézé te-
lephelyen készil és grafikusadatait a filmbdl készitett jaték-
program fejlesztésekor is fel kivanjak hasznalni. Tébb termé-
ket megvizsgélva a véllalat az NxN Alienbrain megoldésa
mellett dontétt.

A munkatérsak a sajat Alienbrain kliensiikon jelentkeznek
be a szerverre és kezelik'a fjlokat. Ebben a megoldésban az
el6zéekben vézolt adatfelligyeleti problémak eltlinnek.
(3. kép)

A rendszer egy megbizhaté verzidkontrollrél is gondos-
kodik. Mikor egy felhasznélé menti a fajl Uj verziojat, nem
egyszerlen felilirédik a korabbi verzié, hanem tarolasra ke-
ril a Verzidkontroll adatbazisba anélkil, hogy béngészénk

3 Az Alienbrain szerver oldali része. A képen a kiilonb6z6 pro-

| médiamenedzsment

meg lenne terhelve a ,texture2_régi.tga, texture2_igenré-
gi.tga, texture2_anndlisrégebbi.tga” fajlokkal. Természete-
sen a verzidkontroll adatbazisbol barmikor Ujbol eléhivhatok
és Osszevethetdk a kordbbi anyagok. (4. kép)

Ez a technolégia végletekig leegyszerdsiti az archivélés
mveletét, mert csak a szlikséges féjlok kerliinek mentésre
és csakis azok, melyeket még nem archivéltunk. Ezeken tul
az Alienbrain a munkatérsak termelési felligyeletét is ellatja.
A vezeték nyomon kovethetik, hogy melyik munkatars,
mely fajlokon mennyi ideig dolgozott. A kiilénb6z6 produkci-
Ok specidlis eszkozoket, példaul el6képes megjelenitdt,
egyedi tomoritét és kddoldt is igényelhetnek. Az Alienbrain
szoftver nyflt architektUrdjanak kdészonhetéen rugalmasan
alakithat6 barmely feladathoz. (5. kép)

Osszefoglalva

A Chaman Productions-nél az NxN Alienbrain alkalmazésa
el6tt a projektvezeték a megbeszélések soran orénként
egyetlen filmrészletet tudtak megbeszélni, az Alienbrain
hasznélatéval a teljesitmény sz6 szerint megtizszerezédott,
annak ellenére, hogy a szoftver a projekt futdsa kozben ke-
rllt bevezetésre.

Hazai példéja is van az Alienbrain felhasznéldsanak. A
Philos Entertainment Rt. jatékfejleszté vallalat produkcioit is
ez a termék felugyeli.

5. A szerver oldali rész ,C meniije. Ki I
lathaté az Alcatraz ZIP Utility, mely a toméritve importalt
allomany I k alapjan kitomoriti illetve eredeti
allapotukban hagyja.

=
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Interaktiv 3D tartalomkészités

Néhany hénapja tj név jelent meg az interaktiv 3D pia-
con. A Virtools Dev 2.0-rél van sz6, amely nem mas,
mint a NeMo legujabb verzidja, j i val-
toztatasokkal. A NeMo szoftver Gj utjat mutatta meg az
objektumorientalt programozasnak: a fejleszték - akik
sokszor grafikusok - valédi programozéi tudas nélkiil,
iselkedésmintak (Beh |
sebességgel hoztak létre interaktiv 3D tartalmat.

VL 1icd a P
s) p té

Mi is tortént? Névhasznélatbdl szarmazd jogi problémak
miatt az Uj verzié bemutatasat késébbre kellett halasztani. Ki
kellett taléIni egy (j nevet, a program szémtalan dokumen-
taciojat szintén ki kellett javitani. Ez id6be ker(lt, de a NeMo
végil feltdmadt Virtools név alatt, mely a fejleszté cég neve
is egyben. Az id6beli késedelem csak el6nyére Valt a prog-
ramnak. Ez alatt ugyanis 35 fejleszt6 dolgozott azon, hogy
javitson a szoftver sebességén és funkcidin.

Teljesitménynovekedés

Mi véltozott? A fellletes szemlélének semmi. A feliiletet a
megszokott harmas tagolés jelemzi: 3D-Layout, Building
Blocks, és a Schematic-View. Ellenben ha az eszkoztarat
jobban szemiigyre vessziik, észrevehetdk az elsé valtoza-
sok. Az Ujonnan megjelent ,Create Material” és a ,Create
Texture”  funkciok kivaltigk az  anyagtulajdonsdgok
exportalasanak/importalasanak idérablo folyamatat.

A ,Building Blocks” részen t6bb Uj csoporttal
talélkozhatunk. Az , Interface” név alatt a fellilet tulajdonsa-
gait szabélyozd vezérlGket talalhatjuk. Itt tudjuk kontrollalni a
fellileti elemeket a betdtipustdl kezdve az egér mutatéjan &t
egészen a Drag and Drop-ig. Méas vezérlékkel konnyen és
gyorsan készithetlink gombokat. A jol bevalt , OrbitCam” az
egér mellett a joystick-iranyitott kamerat is felkinélja és kor-
latozhatjuk a kamera mozgés-, és forgéasterét.

A 3D Transformations” alatt a ,Nodal Path” fontos
Ujitas, melynek segitségével elegendd a karakterek célpozi-
cijat meghatérozni ahhoz, hogy azok megkeresve a
legrovidebb utat, elérjék azt, mikdzben minden akadalyt ki-
kerlinek. Jelentésen kiterjesztették a ,Logics” és az
Arrays” alcsoport lehetdségeit is.

Osszességében: a sok Building Blocks-ot 4tdolgoztak, a
.Wackel-Behavior”-t pedig eltévolitottak. A NeMo-bol szar-
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maz6 adatokat a szoftver képes javitani. A véltoztatasokrél a
Schematic nézetben gyézédhetlink meg. Pirossal a nem
mUksds, mig vildgoskékkel a még most is alkalmazhatd
Behaviors-ok lathatok.

Viselkedéselemek (Behaviors)

A kozel 400 felhasznélhaté Behaviors nagy része az adatok
optimdlis kezelését segiti el6, mely a Virtools dontd
fontosségu Ujitésa.

A geometria- és textUraadatok dinamikus betéltése és
eltdvolitdsa nagyban fokozza az alkotdsok valtozatossagat,
hiszen a nem lathatd jelenetek csak akkor keriilnek
betoltésre, mikor sziikségesek.

Atdolgoztak és kiegészitették az eddig is fel
hasznalobarat LOD funkcidit. A Virtools mér patch
geometridk importjat is lehet6vé teszi, melyek fellleti itera-
cidjat interaktivan véltoztathatjuk a texturakoordinatak val-
tozatlanul hagyéaséval. Hasonléan a multiresolution mesh-
ekhez meglepéen nagy sebességgel.

A mesh-animacidk kibéviltek a vertexek Ujrapozi-
cionéldsénak lehetéségével. Az (j ,Behavior Set Vertex
Properties” lehetévé teszi, hogy interaktivan befolyasoljuk a
vertex colort.

A funkciok bdévitése jotékonyan hat az er6forras-
gazdalkodasra. Uj elem a skin animaciok exportja. Egy 800
poligonos karakter 20 frame-es walk-loop animéci6ja 1.5 Mb-
ot emésztett fel a NeMo-ban, addig most 20 Kb-ot foglal!

A blend material export/import lehet6vé teszi a kilon-
b6z6 tilinggel és anyagcsatorndval rendelkezé anyagok kev-
erését. Ez grafikai sokszinlséget biztosit, ugyanakkor

kevesebb koordindtaadatmennyiséget eredményez. Az
atlatszésag értékét mar kozvetlendl a 3D programban is
megadhatjuk. Egy textlra maximum 1024x1024 pixel fel-
bontésy lehet, mely garantélja, hogy minden grafikuskartya
lehet6ségeit kihasznélja.

Azért hogy ne teljen be régton a grafikuskéartya memoria-
ja, a szoftver automatikusan , butitja” a hattérben megjelené
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Bakos Gabor

HD editalas mindenkinek ‘

A Digital Video Editing szerkesztéségében jart a Boxx Technologies, a hagyomanyos HD uté-
munka fogalmat ujradefinialé berendezése a HDBOXX. Cikkiink Charlie White irasa és a

fejleszték tapasztalatai alapjan késziilt.

A texasi Boxx Technologies berendezéseit hagyoméanyo-
san az extrém nagy processzor és grafikus teljesitmény
jellemzi. Szakembereik a PC eszk6zok fejlédését latva, nem
kis célt tlztek maguk elé: megvaldsitani egy SGI teljesit-
mény(, de PC alapd, HD felbontéast produkciés minéség-
ben és valds idében kezelni képes berendezést. Az Uj ter-
mék a keresztségben a HDBOXX elnevezést kapta.

A probléma adott volt: HD felbontdsban dolgozni ne-
héz feladat egy szamitdégépnek. A winchesterek, a memoé-
ria és a videokértya kozotti adattovabbitds soran barmi-
lyen ,szlk keresztmetszet” adatvesztéshez, mindség-
romlashoz vezethet, a hagyomanyos PC berendezések
belsé adatétviteli savszélessége nem teszi lehetévé a PCl
busz éltal szabott, csak elméleti, maximalisan 133 M/s se-
bességhatér atlépését és a processzorteljesitmény is el-
maradt a kivdnalmaktél. A HD minéség eléréséhez sziik-
séges sdvszélességet a Boxx mérnokei, a Californiai
Freemontban ta-
l4lhaté Tyan cég-

HDBOXX
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gel kozosen kifejlesztett alaplap segitségével érték el el6-
sz0r. Az6ta a Boxx tovabblépett, és szdmtalan finomitas-
sal noveli az elérhetd sdvszélességet, amely HD munkak
sordn nem helyettesitheté semmivel. A professzionélis
hardverhéttérnek koszénhetéen a HDBOXX 6x gyorsabb
adatétvitelt produkal, mint a hagyoméanyos PC alapu rend-
szerek!

A tesztelt konfigurdcié dual 1GHz-es Pentium lll-as
processzorral, 1 GB SDRAM-mal, 18GB-os rendszerwin-
chesterrel, 730GB médiataroléval (68 perc 10-bit YUV
1080i vagy 85 perc 1080sf), 16 csatornas AES/EBU (digi-
télis/anal6g) Soundscape Mixtreme hangkartyaval, Matrox
G450 dual VGA kértyaval egy 24"-os Sony és két 18"-o0s
LCD monitorral volt felszerelve.

Az 1GHz-es Plll-as rendszer a belépd konfiguracié eb-
ben a tartoményban. A rendszer igazi eréssége, a video in-
put/output kartydban rejlik, amelyet kimondottan a
HDBOXX-hoz konfigurélnak. A kértya képes a HD Osszes
véltozatanak kezelésére, beleértve a 2K filmet, a 1080i,

1080sf, 720p, 486i és az 576i szabvanyokat is. A di-
gitalizalt média téroldséarol és valos idejd kezelésérdl
egy nagy sebességl storage gondoskodik, mely 10
darab 73.4 GB-os Ultra 160-as, 10.000 RPM sebes-
ségl winchesterkétegbdl és egy Adaptec 39160-as
dual csatornds U160 SCSI vezérlébél &ll.

Flggetlen tesztek azt mutatjak, hogy ez a leggyor-

sabb PC alapl rendszer. Sajat mérésiink az Intel
lometer adatai alapjan: a lemezkoteg &tlagos irési és
olvasasi sebessége 235 Mb/s és 260 Mb/s kozott van!
Hasznélat sorén a legmeglepébb, hogy nem ve-
szlink észre semmit. A berendezés ugy viselkedik,
mintha hagyomdnyos PAL felbontassal dolgoznank,
csak a 24"-0s Sony preview monitoron lathaté kép és a
meédiatérol6 intenziv munkéja arulkodik arrél, hogy az
SD anyagoknél sokszorta nagyobb, 10-bit szinmélység,
HD felbontast anyaggal dolgozunk.
A processzorok és a belsé architektira fejl6désével a
HDBOXX-al torténé munka is fejlédik. A Boxx Tech a va-
l6di real-time effektekért legujabb gépeibe méar dual Intel
P4 Xeon 2GHz és AMD AthlonMP 2000+ processzorokat
tervez beépiteni. Tovéabbi fejlesztési irdny a valtozé frame-
ratak tdmogatdsa, mint példaul a 1080p, 60 frame. Ennek
elsé lépése a Panasonic féle 720p véltozé frame-rata
tdmogatésa...



lesign21 | hardver

A konkurenciat vizsgalgatva felvetédik a kérdés, hogy Osszefoglalva, ha egy Sun
miért jobb ez a berendezés a jéval olcsébb, Mac alapt  vagy SGI teljesitményd HD uto- A rendszer igazi
CineWave-nél. Az elsé szembetlné kilonbség a két gép munkarendszert kereslnk nagy- erossége, a video
szamitasi teljesitményében van, hiszen a HDBOXX konfi-  sagrendekkel alacsonyabb &ron, input/output
gurdciotel fiiggéen 10-24x gyorsabb szémitésra képes,  amely tokéletesen kezeli, az kartyaban rejlik,

mint a Machintos, de nem ez a Iényegi eltérés. A Mac = Osszes HD forméatumot és a 10 amelyet kimondot-
CineWave 8 bites szinkezelése jelentésen elmarad a bites YUV, 8 bites RGB szin- tan a HDBOXX-hoz
HDBOXX 10 bitjétél. Roviden osszefoglalva: a 8 bit szi- mélységeket, akkor a HDBOXX
nenként minddssze 256 arnyalatot képes megjeleniteni, a tokéletes valasztas.

mig 10 biten 1024 &rnyalat &ll rendelkezésre.
Ez pedig a nagy felbontas miatt rendkivil lat-
véanyos elényt jelent. A HDBOXX maésik erés-
sége a szinkezelés terlletén akkor tapasztal-
hat6, amikor 8 és 10 bites YUV vagy 8 bites |
RGB-ben dolgozunk. Addig, amig egy RGB 8
biten késziilt animéciét szeretnénk YUV 10 bit-
re konvertélni, minden rendben lesz, de amint
YUV 8 bites munkénkat szeretnénk 8 bites
RGB-be konvertalni, maris észrevehetd lesz a
szinveszteség. Egyszéval a HDBOXX rugalmas-
séaga nagy elényt jelent high-end munkék ese-
tén.

A tesztelési id6szakot kovetden kijelenthet-
juk, hogy a HDBOXX napjaink egyik legstabilabb,
rendkivili sebesség, letisztult elgondolast HD
editalé rendszere, melyet a tokéletesen tesztelt
Osszedllitasnak, a legfejlettebb processzorok-
nak és az egyedileg tervezett alaplapoknak
koészoénhet.

konfigurainak.

iiﬂiii!!

Ig-.--

CINEBOXX

grafikai tervezés > kiadvanyszerkesztés

iyomdai eldkészités » kivitelezés

webdesign > komplett rekldamkampanyok

ArtinPress

d esign>print>weob

1053 Bp., Ferenciek tere 7-8. 1/2 tel.: 483-26-81

fax: 483-26-80 e-mail: artinpress@artinpress.hu

w | Design212002/1 15




Az elsé szamitast kovetéen kilon
vektor mez6k megadasaval ponto-
sabb eredményhez jutunk.
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ReTimer a gyakorlatban

A francia RealViz cég altal fejlesztett ReTimer segit-
égével meglévé animaciodinkat, filmjeinket lassithatjuk
és gyorsithatjuk n ikai p aggal, mingsé
gromléas nélkiil. A szoftver ugyanis nem ,atiusztatja”
(interpolalja) a képeket, és éri el igy a latszdlagos
hatast, h: inden egyes képponthoz rendel egy

| utémunka

Vobornik Andras

elmozdulasi vektort, amelyre ezutan tulaj épF
végtelen szamu képet ,ra tud dltetni”.

Gyorsitashoz szintén hasznos a szoftver, mivel amennyiben
nem egész értékekkel kell begyorsitanunk a szekvenciat, a
szoftver hasznélata nélkil képvesztés 1ép fol. Tekintsik ét,
hogyan kell a szoftvert hasznalni.

Elsé [épésként a Load Sequence meniipont segitségével
bet6ltjik az dtszdmitani kivant képszekvenciét. A szoftver az
Osszes elterjedt kép- és videoformatumot kezeli, még
Cineon fajlokat is. Ezutan érdemes négyablakos nézetbe val-
tani, ahol egyszerre lathatjuk a kiindul6 és a célképet, és
nemsokéra a kiszdmolt 4tmeneti képet is. A jobb als6 ablak-
ban jelenik meg a sebességbedllito grafikon. Erdemes bedlli-
tani a tulajdonsdgoknal az adott jelenet tikrében a szémitési
paramétereket, példaul egy alapban gyorsan mozgé jelenet-
nél (mint amilyen a mellékelt példadliomany is) a maximélis
4thelyezés értékét 10 pixelrd| jelen esetben 20-ra. Most méar
elindithatjuk az elsédleges 4tszamitast a Retime All gomb
segitségével. Ekkor a program meghatdrozza a pixelek
elmozdulését két képkocka kozott, és minden egyes pixelhez

A ReTimer feliletén grafikonon ha-
tarozhatjuk meg a végleges lassitas
vagy gyorsulas mértékét.

definiél egy elmozdulasi vektort. Ahhoz, hogy ezeket a vek-
torokat lthassuk, a szamitas elkészilte utén a Flow View
mentben kapcsoljuk be a Vectors lehet6séget. A fel és le
nyillal dllithatjuk a megjelenitett vektorok szdmat, a + és -
gombokkal pedig kicsinyithetjlk és nagyithatjuk a képeket. A
kovetkezé 1épés az elmozdulasi vektorok finomhangolésa.
Példadllomanyunkban az elsé képkockéak kozotti képen a kar
felsé részén lathato egy kis hiba. Ahhoz, hogy ezt korrigéljuk,
a bal fels, aktuélis képet megjelenit6 ablakban ki kell jel6l-
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A ReTimer én grafikonon hatarozhatjuk meg

a végleges lassitas vagy gy as mértékeét.

nink a Shift+bal egérgomb segitségével a problémés
terlletet, majd a jobb felsé cél-ablakban a megfelelé helyre
mozgatnunk azt. A kivéalasztdsunk egyébként lagy, tehat a
folyamatos vonallal jelolt terlleten belili vektorokat teljes
mértékben, a szaggatott vonal felé haladva pedig egyre
kevésbé befolydsoljuk a vektorokat, tehat a kép elmoz-
duldsat. Ezt az atmeneti z6nat a Hint/Power Up, Power
Down mentikkel &llithatjuk. Miutdn megigazitottuk a kijelolt
terlletet, adott esetben érdemes megnyomni az F9 gombot,
ekkor a szoftver automatikusan pontosit a lekévetésen, meg-
probdlja a kiindulé teriiletet pontosan a céltertletre illeszteni.
El6fordulhat, hogy - javitds sordn a kapott kép egy kicsit
elmosddik. Ezen a Deblur Selected gomb megnyomasaval
segithetink. Ha tovabb nézzik a kiszdmolt képeket,
lathatjuk, hogy a 14.5-es képen a homlok elétt lévé
hajszalakkal akad némi probléma. Ezt is korrigélhatjuk az
elébb ismertetett médon, tobb, kisebb mezét definidlva és
4thelyezve. Azonban van lehetéség arra is, hogy egyszerre
jeldljtnk ki tobb, kulonalld mezét. Ehhez a CTRL+Shift+bal
egérgombbal kell a terileteket kijellni. A terlletek méretét
utdlag is 4llithatjuk a fogépontokndl, tébb mezé esetén TAB
billentydvel valthatunk kézottik. Miutdn végigjavitottuk a
jelenetiinket, definidlhatjuk a kivant sebességet. A Time
Editorban manudlisan, egy gérbe segitségével allithatjuk a
sebességet, 1 alatt (kék) lassulast, 1 folott (piros) gyorsulast
ériink el. Ujabb kulcspontokat Shift+bal egérgomb segit-
ségével helyezhetiink el a grafikonunkra. A masik lehet6ség,
hogy a Properties/Warped Time panelen szémszerlien
hatérozzuk meg a paramétereket. Beallithatjuk példaul, hogy
pontosan héany képkockét vagy maésodpercet szeretnénk
kapni, vagy hogy hanyszoroséra szeretnénk lassitani/gyorsi-
tani az animéciét. Ha mindent bedllitottunk a kivant
értékekre, elindithatjuk a végleges képek kiszamitasat.

A ReTimer szoftver a legtobb esetben j6| mdkadik, azon-
ban ha egy mozgéssorozat nagyon bonyolult, keresztezédé
mozgasok vannak a jelenetben, nem mindig talélja el a dol-
gokat elsére. Sokat segithetiink a szoftvernek maszkok
hasznélatdval, amely maszkok meghatarozzak, hogy mely
terlleten dolgozzon a szoftver, és mely teriileteket hagyja
figyelmen kivil.
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3D kamerarekonstrukci6 616 felvételekrsl, mérések nélkiil @ Az Gj MatchMover gyorsabban és pontosabban
Automatikus, gyors, pontos kamerakalibracio ‘ . : H z o e H
Bonyolilt felvetelek feldolgozasa segadfelvétalel haszrlatéval szamolja vissza a kamerainformacidkat, mint
Szabadon definialhaté koordinatarendszer az eddigi megoldéasok!
3ds max, Softimage, Maya, Lightwave, Cinema 4D szoftverekhez

Akcionkban most 2 600 000, forintos csomagaron
képsorozatok matematikai gyorsitasa, lassitasa, juthat hozza a MatchMove ro, a ne ime v aZ
filmek készitése allokép sorozatbdl ImageModeler és a Stitc - termékekhez
3D objektumok automatikus generalasa fotok alapjan Gyd8z6djon meg rola sajat szeméve
3ds max, Softimage, Maya, Lightwave és internet formatumokban Termékbemutatdval kapcsolatban hiVja

a (1) 359 6410-es telefonszamot.

nagyfelbontdsu, akdr gémbpanorama képek készitése,

egyedi 3D kameramozgas, fotdk alapjan
RealViz SFX Studio

A REALVIZ Image Processing Factory 6nallé 0j utat nyit a vizudlis média létre-  Hivatal

. hozéséban. A 2D, 3D szamit6gép-g ko létre 3D modelleket, kép: glévé  Studio21 Solution Center " N
6kbol, vi Az Image P ing Factory neh Idhato gy le: az 616 ésa 1132 Bp. Nyugati tér 4. < i
6 | készitett j Gsszkevere: amak még soha nem volt ilyen egyszeri.  Telefon: 359-6410 4

Lehetévé téve a 3D informacid vi: yerését hagy y P azImage Factory a k www.s21net.com
tartalomlétrehozas forradalmi eszkoze. =
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Az ér nem tartalmazza a 25% Afé-t, és a készlet erejéig érvényes.

V 4 o y 4 y 4
Megéri a pénzét...
Az NxN medializer® a kreativ projektek vizudlis médiamenedzsere.
Egyesitve az egyszer(ien hasznalhatd verzid- és fajlkezelést a projektek pon-
tos nyomonkovetésével, a medializer® konnyen attekinthetévé tesz akar
egy Osszetett projektet is, nGvelve a termelékenységet, biztosftva a bizton-

5
s4gos és pontos megvalésitast. A medializer® egy kliens/szerver alapu e
rendszer, lehetévé téve a kreativ munkacsapatok szdméra az egyetlen _3,7;_-'_7-:
o < Pty R . 4 4 de
kozponti, biztonsdgos adatbazissal torténé munkat, minimélis hélézati 35

3 damicsa.

adatforgalom mellett. Egyeduldllé verzidkezelési képességeinek koszon-
hetéen nincsen tobbé elveszett &llomény, tobbféle médositott valtozat,
mindenki a legfrissebb fajlokkal tud dolgozni. Egyetlen gombnyomassal vis-
sza lehet témi béarmelyik kordbbi verzibhoz. Multimédids el6nézeti

képességeinek koszonhetden az idedlis megoldds minden digitalistartalmd P S .
projekt menedzseléséhez. T CheckOut &

" New

1™ i s kg s SHIF ey s oo
™ gty e k| by e

e 1 crnata dvaciony structues orly
G f
ellen6rzott projektfeliigyelet Amennyiben személyesen is . EETRITTTIS E
sokrétii hozzaféreési jogok szeretne megismerkedni || CrckadOue [OEFRLT i oo et ecegoate 2] |
optimalis halozati adatforgalom a medializer® elényeivel, hivja g o ’
verziékontroll a359-6410-es telefonszamot, és Hivatalos magyarorszagi disztributor:
archivalas jelentkezzen termékbemutatora. Studio21 Solution Center

multimédia el6nézetek 1132 Bp. Nyugati tér 4.

keresérendszer Telefon: 359-6410
gyors betanulas
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HD BOXX

3D BOXX | combustion 2
Vizualis Effekt Munkaallomas
2x AMD AthlonMP 1900+ CPU
1GB DDR RAM (max. 4GB)

Elsa Gladiac920 64MB DDR VGA
80GB ULTRA ATA100 IDE HDD
52x CDROM

Soundblaster 128 hangkartya

5x 64bit 33MHz PCl slot

10/100 NIC halozati kartya

MS Windows 2000 Pro Angol

Részletfizetéssel, havi
30.000,- Ft-tol

Tovabbi opciok:

2x 2.0GHz Pentium4 Xeon CPU
Elsa Quadro2 64MB VGA

ATI FireGL4 128MB dual head VGA
3Dlabs WildCat Il 5000, 5110 VGA
HotSwap U160 SCSI HDD

Koltséghatékony, PC alapu rendszerek Inferno,
Flame, Flint kompatibilitassal, nagygépes
mindségben és teljesitménnyel a Studio21-tdl.

HD BOXX | combustion 2
Vizudlis Effekt Munkaallomas
2x Pentium IIl 1.0GHz CPU

2GB SDRAM (max. 4GB)

Elsa Quadro2 MXR 32MB dual head
18GB U160SCSI HDD

360GB U160SCSI mediatarolo

52x CDROM

HD SDI Video I/0 10Bit YUV, RGB
Mixtreme 8 csatornas Digital Audio
2x 64bit 66MHz PCl slot

4x 64bit 33MHz PCl slot

10/100 NIC haldzati kartya

MS Windows 2000 Pro Angol

gatasa,
048x1556) film felbontast is.

Mi tesz sikeressé egy vallalatot, a vizualis effekt

5 iacon? Az atlagosnal nagyobb teljesitmény,
Részletfizetéssel, havi B < i ! v

200.000,- Ft-tol

a hatékonysag, a kedvez6 ar és szolgaltatas.

Amikor az uzlet sikere fligg a konfiguraciotol,
Tovébbi opcidk: az lgyfelek a legmegbizhatobbak kozil valasztanak.
1.4TB U160SCSI médiatarolo

ATI FireGL4 128MB dual head VGA
8 csatornas Analog Break out Box

A BOXX a digitalis tartalomkészités piacat megértve
szolgaltatasait és termékeit a vasarldk igényeihez !

igazitva valt az egyik legmegbizhatobb beszallitéva. i
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Studio21 Solution Center

Telefon/Fax: (1) 359 6410

Hivatalos disztribttor:

www.s2inet.com StUdiOZf

discreet solution and training center

1132 Bp., Nyugati tér 4.

Araink a 25% Afa-t nem tartalmazzak és a készlet erejéig érvényesek. Részletfizetési ajanlatunk tajékoztato jellegli, nem mingsiil ajanlattételnek. |




