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| A Discreet a 3d webmegoldasok dina-
mikus fejlédésére, piacvezetéhdz mérten egy Uj 3D web, mo-
dellez6, animécids és renderingalkalmazast jelentett be plasma
néven. A plasma a 3ds max technologiara épll, de Uj webfej-
lesztéshez egyszerl kezel6felulettel rendelkezik. Fontos meg-
jegyezni, hogy nem egy 3ds max ,lite” alkalmazasrél van szd,
hanem egy Uj szoftverrél. A plasma csak a max alloményok be-
toltésére képes, a kimentéshez sajat formatummal rendelke-
zik. Az &ltaldnos bevezeté helyett vagjunk a plasma ismerteté-
sének a kozepébe. Professzionalis karakteraniméacié: a
plasmaszoftver Shockwave 3D Exporter az egyetlen kizérélag
3d webes megoldés, amely komplett karakterkezelést kinal,
bérfelllet deformécioval és sulyozott pontkezeléssel. Havok
Dynamics: A Shockwave 3D formatumon keresztll teljesen
merevtest fizikai szimulacié tdmogatésa, a népszerd Havok
(Reactor) technoldgia alapjan. A beépitett bongészé alapu els-
nézet ablakban, valés idében képkiszamitas nélkul ellendrizhet-
juk és fejleszthetjik a dinamikai hatasokat. Intelligens FlashMX
fajlkapcsolat: a plasma szoftverben létrehozott 3D tartalom
azonnal ,él6" kapcsolaton keresztll frissitheté FlashMX kor-
nyezetben, egyeddilalléan rugalmas munkafolyamatot megvalé-
sitva a webfejleszték sza

A plasma Flash rendering t6bbsz6rds arnyékszamitast, tovabb-
fejlesztett tomorité eljarasokat és a legfejlettebb Flash felilet-
kezelést (animdlt Flash szindtmenetek) tdmogat. A plasma-
szoftver a Discreet filmes, animécios és internetfejlesztési ta-
pasztalatainak koszonhetden az elsé verzio ellenére egy stabil,
tudatosan a meglévé munkafolyamatokhoz kapcsolt termék
Amennyiben a Maya hasonlé rendszeréhez mé| fontos k
I16nbség, hogy a plasma egy rendkivil kedvezé ard komplett
rendszer és nem igényli méas ,bedolgoz6” 3D alkalmazasok
meglétét. A 3ds max alapok hatékony produkciés folyamatot
biztositanak a méar meglévé 3D tartalom Ujrahasznositasaval
internetes kornyezetben.
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Megjelent a FlashMX

A Flash 5 szotver mér bebizonyitotta, hogy
nem egy egyszerli vektoralapl animéacios
szoftver, hanem egy komplett webfejleszté
eszkoz. A FlashMX még egy lépéssel el6bbre
Iép, web kezeléfelllet-tervezd, hatékony
szkript- és alkalmazésfejleszté kornyezet.
A Dreamweaver szoftverbdl ismert Property
Inspector, az Uj videointegracio és a beagyaz-
haté kezelépalették fejlesztése csak néhany
példa az Gjdonsdgok kozul. A képen a
Discreet plazma flash rendering l4thatd.
A FlashMX és a Plazma él6 3D kapcsolatban
tud egyuttmukodni. W.Macror

NatFX novényzet szimulator

A NatFX egyedUlallé plugin alkalmazas 3ds
max 4 és Maya szoftver kornyezetben, egye-
di, szezondlis (tavaszi, téli...) és optimalizalt
modjat  kindlia novények Iétrehozaséanak.
A névények egyszerre épilhetnek fel textdra-
bél és geometridbdl a kivant kompozicid és
kameranézet fliggvényében. A szoftver be-
épitett Level of Detail képességgel rendelke-
zik, dinamikusan véltoztatja a kameramozgas
szerint a novények felbontasat. A virtuélis
.magokbdl” az id6 muldsénak megfeleléen
noveszthetjlk a novényzetet és teljesen
egyedi, soha nem ismétlédé vegetaciot szi-
mulalhatunk. v.bionatics.c
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Xbox SDK Deep Exploration

A Right Hemisphere Deep Exploration (DE)
szoftver 3D és 2D tartalomkezel, képes az
Osszes féjltipus megjelenitésére, konvertéla-
séra és kozzétételére internetalapt 3D pre-
zentéciokhoz. A Microsoft a Deep Exploration
technoldgiét vélasztotta az Xbox SDK fejlesz-
téséhez, tovabbé a Viewpoint elkészitette a
Viewpoint Media Integrator DE modult,
amely kézvetlen dinamikus 3d webtartalom-
kezelgést kindl, VET formatumban. Az
egylttmikodés révén a rendszert a 3d tar-
talom ACDSee szoftverének is lehetne hivni.

ww.righthemispt

| Epitészet kézalatt

Az Autodesk Architectural Studio harmincna-
pos prébaverzidja letdlthets a cég internet ol-
dalérél. Az AAS nemcsak egy Uj szoftver, ha-
nem egy teljesen Uj épitészeti tervezési el-
képzelés. Nyomasérzékeny, tablet alapd mo-
nitoron mukodik és célja, hogy az épitészeti
tervezés szabadkézi rajz, vazlatrajz, skicc fel-
adatain dolgozé akar egymastol tavol él6 mér-
nokoket az interneten keresztil egyidében
koz0s épitész/CAD alkotd csapattd egyesitse.
Az Autodesk Architectural Studio egy felhasz-
nélébarét rajzasztal, amely a legmodernebb
CAD technologlat egyesiti a szabad tervezés

k.c

oromével. www.autodesk.com_

Elindult a Mr. Bean rajzfilmsorozat

Elindul Anglidban a Mr. Bean rajzfilmsorozat.
Anglia egyik legpiacképesebb és legididtabb
figuréja, most mér rajzfilmes forméban is elin-
dult vildghdditd atjdra. A rajzfilmsorozat hiva-
talos honlapjén az epizodok listajat és néhany
kulisszatitkot is megtekinthetink, hangosi-
tés, referenciafelvételek és az alkotési folya-
mat részleteir6l. A sorozatot az egész estés
Mr. Bean-filmmel péarhuzamosan az egyik
koztelevizi6 is musorara tlzte, egy riportfilm-
mel egyetemben a magyar készit6krél. Gra-
tuldlhatunk a Varga Stadio kivalé munkéjénak
és alkotéinak.

Welcome to Adobe Xchange
Latest o

Xehonge les

Az Adobe Xchange weboldal, ahogy a nevé-
ben is olvashato6, egy elektronikus kozponti
csereoldal, ahol action-fajlok, plugin-ek, mo-
dulok, gyakorlatok a teljes Adobe termékvo-
nalhoz megtalédlhatok és letolthet6k. Keres-
hetiink displacement mintat az After Effects
szoftverhez, szkripteket az InDesignhoz,
ecseteket az lllustratorhoz és Photoshop-
hoz. Az Adobe piacvezetéh6z mérten ol
szervezett portélt készitett. Olvashatunk top-
listakat, egymas értékelését és rovid leirdso-
kat, tovabbd az eszkozok mUikodését kis els-
nézeti kép illusztrélja.

http://xchange.studio.ac




MaxPac hordozhaté munkaallomasok

Tobb produkcié K ben is felvet6dott a kérdés,
hogy miként oldhaté meg a kiilsé helyszineken forga-
tott jelenetek helyben térténé elévagasa, ,probalyu-
kasztasa”. Erre a problémara adnak kit(iné valaszt a
MaxVision vallalat MaxPac K

A MaxPac sorozat tagjait film- és broadcastszakemberek, mér-
nokok, CAD-tervezdk, épitészek, tudomanyos kutaték szamé-
ra fejlesztették ki. A MaxPac szdmitogépek dtmenetet képez-
nek a laptopok és asztali szamitogépek kozott, ezért olyan sza-
mitds vagy specidlis hardver feladatok is elvégezhetdk vele,
melyeket eddig csak helyhez kototten tehettiink meg.

A MaxPac név egy PC alapt termékcsaladot takar, mely
a vasarlok igényeihez igazodva harom kiilonboz6 alaplap- és
processzorfelszereltséggel készil. Az alkatrészek a készre
szerelés folyaman nem egy hagyoméanyos PC hazba, hanem
egy 48x35x19 cm méretd, titan 6tvozetd, aluminiumfedeles
bérondbe kertinek, melynek kifordithaté oldala egy 17"-os
SXGA felbontésu, nagy fényerejd, LCD kijelzét, teljes mére-
t billentylzetet és egeret rejt. A taroléb6rond megévija az
alkatrészeket a magas pératartalomtél és -40 fokig garantél-
ja az lzembiztonsagot.

A korszer( technolégia biztositja az extrém nagy teljesit-
ményt és adatatvitelt, a PC-kialakités, lehetévé teszi az olcsd
bévithetéséget és alkatrészcserét. A modelleket Pentium4,
AthlonXP és dual AthlonMP processzorokkal szerelik. A me-

Bakos Gabor

moria 4 GB-ig bévithetd. Mivel teljes értékd PC-
rél van sz6, nem hidnyoznak az asztali gépeknél
megszokott ki- és bemeneti csatlakozésok, vala-
mint a PCl bévit6helyek, melybél 2 db &ll rendel-
kezésre, a legnagyobb modellben 64Bit és
66Mhz 4tvitellel. Grafikus kartyaként az nVidia
Quadro és a Matrox megoldésait lehet vélaszta-
ni. Kétmonitoros konfigurdcié igénye esetén
rendelheté mésodik LCD kijelzé, mely biztonsé-
gosan illeszthet6 a hordozhaté rendszerhez.

Az alapmodellen tul az R jelt valtozat hattér-
taroloként Hotswap U160 SCSI mereviemezt,
az NLE véltozat pedig ,megoldasként” széllitva
lehet6vé teszi a Matrox RT2500-t6l a Pinnacle
Targa 3000-ig a nem lineéris editalokartyak be-
épitését. Mindehhez egy 6nallé bérondbe sze-
relt, 1,4TB kapacitasu, kétegelt tarol6 illeszthe-
6. Ez utdbbi osszedllitéssal mér a felvétel hely-
szinén akér tomoritetlen videdanyagon, studio-
koértlményeknek megfelelé komoly munkat vé-
gezhetnek a szakemberek.

A PCl-bévithetéség, a kiemelkedd teljesit-
mény, taroldkapacitds és kialakités, valamint a
vélaszthat6, 18 hdnapos technolégiai frissités
kitling vélasztassa teszi a MaxPac rendszereket
a mobil felhasznalas terdletén.

)
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MaxPac6000A, MaxPac6000R,
MaxPac6000NLE

MaxPac6200, MaxPac6200R,
MaxPac6200NLE

MaxPac6200, MaxPac6200R,
MaxPac6200NLE

Processzor AthlonXP 1900+ Pentium4 1.9, 2.0GHz Dual AthlonMP 1900+
Integrélt, 160 fokos 17"0s DFP (1280x1024) igen igen igen
Dual monitoropcio (17" DFP - 1280x1024) igen igen igen
Multi (640x480-1280x1024) igen igen igen
Digitalis (DVI) interfész igen igen igen
Analog vi s kills6 projektor Ilehet6ség igen igen igen
AGP Open GL VGA kértya igen igen igen
Memoéria tipusa PC2100 PC800 ECC PC2100
Meméria foglalatok szama 2db 2 par 4db
meméria 1.0GB 2GB 4GB
HDD csatolo LATA100 SCSh*” ATA100 Scsi” LATA100 Scsh”
mérete 40-120GB ATA, SCSI HDD 40-120GB ATA, SCSI HDD 40-120GB ATA, SCS| HDD

Eltavolithaté médiatérold

csak az R jelid modelinél

csak az R jeld modellnél

csak az R jeld modelinél

Tovébbi, belsd térolék

csak az NLE jeld modellnél

csak az NLE jeld modellné!

csak az NLE jeld modellnél

10/100 Ethernet csatolo

Alaplapra integralt

Alaplapra integrélt

Alaplapra integrait

Kulsé SCSI az opciondlis Ultra160-as az opciondlis Ultra160-as az opciondlis Ultra160-as
PCi slot 1 ..az opcionélis SCSI kar .8z opcionélis SCS| kértyahasznélataban” .8z opciondlis SCS| kértyah:
PCl slot 2 9"-0s vagy teljes téreré 9"-0s vagy teljes téreré 9"-0s vagy teljes téreré
Standard I/O .2 USB, Parallel, 1 Serial,Game Port, PS2" 4 USB, Parallel, 2 Serial, PS2 2 USB, Parallei, 2 Serial, PS2
Telies méretd, 104 gombos billentylzet és 3 gombos optikai egér  igen igen igen

Beépitett CD/RW (32, 4x, 4x) és DVD/CDRW opcid igen igen igen

Floppy Opciondlis kills6 USB floppy v. ZIP meghaijté  Opciondlis kils6 USB floppy v. ZIP meghajté Opciondlis killsé USB floppy v. ZIP meghajté
Alaplapi, AC97-es _sztere¢ hangkértya és hangszér6k igen igen Internal USB Sound
Fulhallgat igen igen igen

300W-os tép igen igen igen

Opciondlis 18 hénapos iai frissftés. igen igen
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Otven szazalék sziirke

Ruairi Rohinson

Kaiser Péter | pkaiser@s2inet.com

ﬂscar-dura jelolt rovidfilmje

kel krél, hogy 23 évesen Oscar-dura jelolik, e kevesek egyike Ruairi Robinson. 3D animécios ro-

wdflmleegylkevoﬂ knak a filmeknek lyek harcol

k az elsé dijért. A tény, hogy egy fiatalember egymaga szem-

beszall olyan nagyagyukkal, mint a Pixar, nemcsak kivalé teljesitményt és tehetséget jelent, hanem a piac valtozasat is.

Mint szerz6 nem szivesen befolydsolom azok vélemé-
nyét, akik még nem l4tték a filmet, de annyit engedtesse-
nek meg nekem, hogy kimondjam: a torténet, nem tetszik,
és itt a stadidban, akikkel egyltt megnéztik a filmet azok
is, kell6képpen lehangolddtak. A térténet egy hésrél szol,
aki tobb 6ngyilkossagon keresztiil a mennybdl az orokke-
valé pokolba jut. Magyar mivészfilmeken edzett kozonség
kérében biztos sok lelkes rajongoja akad a filmnek, vagy
akinek a Halalhajo a kedvenc filmje, szintén nem fog csa-
l6dni, de félreértés ne essék, nem a film ellen vagyok,
csak ez a film nagyon gonosz, és lehet, hogy ezért j6. Ami
viszont egyeddilallo, az maga a tény, hogy létezik olyan t,
amin ilyen ,magaslatokig” el lehet jutni.

4
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A film koltségvetésének, ami
10 000 font koril mozgott, egyhar-

madat tette ki egy 800Mhzes, 1G8 N [ErlEny
meméridval rendelkez6, kétpro- sumula_clqt [‘G”
cesszoros Windows NT. Robinson masfél éve
a produkciot 3D Studio R3 szoftve- hasznalom
ren kezdte el és elmonddsa szerint a produk-
eleinte fenntartasai voltak az Uj ver- cidimhoz”

zibra 4ttéréssel kapcsolatban, de

végll a produkcié maésodik felét

gond nélkil 3ds max 4 szoftveren végezte el. A karakter
mozgatasaért a Character Studio volt felel6s. A rendering
szintén 3ds max 4 szoftverben fényvisszaverdés (Gl) sza-
mitéssal, Arnold (Brazil) szoftverben kész(lt. Minden modell
poligon-modellezés technikaval készult. Mivel a produkcié
2K (35mm, 1828x1556, 2.35:1 anamorphic panavision) film-
felbontasban készilt, a munka sorén az animéacié valds ide-
jd visszajatszasara nem volt le-
hetéség. A  munkaélatokat
.nem-valds-idében” Adobe
After Effects (AE) szoftverben
elészor a storyboard Gsszedlli-
taséval kellett kezdeni, majd az
igy idében felvazolt film jelene-
teit helyettesitette kis felbon-
tdst animéciokkal (animatic).
Végul ezeket a jeleneteket val-
totta fel a nagy felbontasu ren-
dering, és gy &llt 6ssze a fim
egyetlen nagy AE kompozicio-
vé. A hangkeverés, amely a
filmfelbontads mellett a legjob-
ban megnodvelte a koltségve-
tést az Ardmore studioban ké-
sziilt Dolby Surround minéség-
ben. A film gyakorlatilag teljes
egészében Robinson munkéja,
emellett a filmforgalmazé
Zanita Films és a filmatirast el-
végzé Cinesite London cég se-
gitette a produkcid létrejottét.
Tovébbéd az Arnold rendering
szoftver fejlesztésével Marcos
Fajardo és Gonzalo Rueda ala-
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BETWEEN GOOD AND EVIL, BLACK AND WHITE AND HEAVEN AND HELL, VIN THE END IT'S ALL SHADES OF GREY |

Bord Scanndn na hEireann
The Irish Film Board

ZANTITA FILMNS

A fészereplé
karaktermodell
korai valtozat

pozta meg a radiosity technikat felvonultaté latvany megva-
l6sitdsénak lehetéségét. Robinson tébbszor is hangsulyozta,
hogy annak ellenére, hogy sokan gy gondoljék, hogy a Gl
technika produkcios kornyezetben még nem érett be, 6 ko-
zel mésfél éve haszndlia a legnagyobb megelégedéssel.

A film fészerepléjének arcmimikatesztjei

99999

Utélag az alkotd ugy vélekedett, hogy egy-két kameramoz-
gast és mélységélesség bedllitast leszamitva, nem valtoz-
tatna semmit a filmen. Sok visszajelzést kapott, hogy a szir-
ke héttér és kérnyezet, valamiféle ,2001" divat szerinti
megjelenést kévet, mivel a film torténete 2001 el6tt sziile-
tett. Robinson szerint nem errél van sz6, a legfontosabb,

SEAMUS

A piaci gyakorlattal
ellentétben Ruairi a
Fifty Percent Grey”
ilmhez és

egyéb produkcidk-
hoz is Global
lllumination képki-
szamitast hasznalt.

hogy a megjelenés stilusa kivé-
l6an megfelel a torténetnek, és
csak ez szamit, semmi mas.
Tervei kozt szerepel, hogy ter-
mészetesen tovabb folytatva fil-
mes karrierjét, hamarosan, mint
rendezé egy egész estés filmet
jegyezhessen. Remélem, a jové
tovabbi sok sikert hoz a fiatal és tehetséges alkotd szdmaéra.
Filmjével és jelolésével bebizonyitotta, hogy ez az U média,
nagy koltségvetés és tobb széz f6s stab nélkil is képes le-
hetéséget nydijtani a kell6képpen elszént és ambiciozus fia-
taloknak. Az utolso hirt, amely Rurari Robinson internetolda-
l&n olvashat6, nem kommentélom: 2002 Februér 22.: ,Oh
look — | was nominated for an Oscar. Holy Fucking shit.”
hitp://w

»A hangstidioban,
ahogy utasita-
sokat kellett
adnom, elsoként
éreziem magam
igazi rendezonek”

u | Design21 2002/2
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Kaiser Péter | pkaiser@s21net.com

Tervek a jovérél

Interju Ruairi Robinsonnal

A Design21 abban a szerencsés helyzetben van, hogy egyediilall, exkluziv riportot
i Ruairi Robi I. A fiatal alkotot az Oscar-dij atadasrol, terveirdl

tudott ké
kérdeztiik.

D21: Hogy vagy és mi az, amin jelenleg dolgozol?

RR: Jelenleg egy Tv-reklamfilmen és a kovetkezé
filmemen dolgozom.

D21: A kovetkez6 filmed animéci6s technikéval készil
vagy , 616" felvétel lesz?

RR: Nem animécids lesz, €él6 szereplSkkel forgatjuk a
filmet. A ,Goodbye Soldier” kb. 10 perces akcié/révidfilm
lesz. A film alapja egy régi Heavy Metal képregény, ami
egy kicsit visszakoszon, mondhatni elézményként szolgél
a ,Fifty Percent Grey” filmhez, de egy kicsit még durvébb
és szivszoritobb lesz, amennyiben ez lehetséges...

D21: Mit tanacsolsz a kezd6knek? Filmkészitést vagy
animéciét tanuljanak?

RR: Attol fugg, mivel
szeretnének
hosszutavon foglalkozni.
- Ugy gondolom, sokan
vannak akik szivesen

dolgoznak més alkotok
torténetein, részemrdl
sokkal jobban szeretek
a sajat torténeteimen,
vagy mdsok térténetén
a sajat adaptaciomban
dolgozni. A hivatalos
oktatdssal  szemben
sok az elvérés és ez
csalédashoz  vezet,

véleményem szerint a

donté tényezé min-

den esetben sajat

||
|

hozzaéllasunk és
elszantsadgunk.  Ha
valaki animéator

szeretne lenni, tan-
uljon animéciét, ha nem akkor nem... Nekem az animécio
az egyik leggyengébb terlletem... széval érdemes lenne
err6l a kérdésrél sokkal jobban hozzaérté embert is
megkérdezni.
D21: Hogyan taldlkoztsl a filmed forgalmazéjaval a
Zanita Films céggel?
RR: Egy animéacios grafikai cégnek dolgoztam, akik
attételesen kapcsolatban dlltak a Zanita Films céggel,
innen jott a hir, hogy hamarosan lezérul egy révidfilmpa-
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lyazat (Short Shorts ! Gt |
from the Irish Film =}

board), igy volt két N

hetem elgjonni =~

valami j6 6tlettel. }

D21: Hogyan |
érezted magad az
Oscar-dij  4tadés
éjszakéjan?

RR: Elég
idegesen — a vége
felé a fejem szét
akart esni. Nem
voltam csalédott
- mivel egyél-
taldn nem szdmi-
tottam arra, hogy
nyerek, biztos
voltam  benne,
hogy a Pixar lesz
az elsé.

D21: Nagyobb stidiék megkerestek mér az ajén-
lataikkal?

RR: Sok emberrel beszéltem és targyaltam, de még
semmi nem Kkerllt aldirdsra. Kivancsi vagyok, mi fog
torténni a kévetkezé néhany hénapban.

D21: Melyek a kedvenc filmkészit6id és filmjeid?

RR: me, néhéany kedvenc filmem, a sorrend nem
szdmit: The Conversation, Apocalypse Now, To Kill a
Mockingbird, Angel Heart, Lawrence of Arabia, Doctor
Strangelove, Bladerunner, Alien/Aliens, Taxi Driver, 2001,
Bridge on the River Kwai, The Shining, Violent Cop,
Jacobs Ladder, Texas Chainsaw Massacre, The Thing
(John Carpenter version), Conan the Barbarian, The Thin
Red Line, Fargo, 12 monkeys, Reservoir Dogs, Spartacus,
The Godfather, Excalibur, Se7en, The Exorcist, Day of The
Beast, The Third Man, The Omen, The French Connection,
Point Blank, Deliverance, La Reine Margot, Chinatown,
Magnolia, The Limey, Schizopolis, Raiders of the Lost Ark,
The Fearless Vampire Killers, Mr. Vampire, Akira, Perfect
Blue, Ghost in the Shell, Requiem for a dream, High Plains
Drifter, Once Upon a Time in the West/America ...és igy
tovabb.

D21: K6sz6ném a riportot.
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Virtools a high-end vizualizaciéban

Virtualis valosag

kv | 1 L kiserdnhetd:

Az egyre
I6giak forradalmukat élik. Az utébbi id6ben a legtobb fejl

a virtualis térhatasi megjelenitési techno-
6 - az eddig egyeduralkodé

design21 | multimédia

Meszlényi Néra | info@s21net.con

nak szamité SGI Graphic Cluster babérjaira torve - (j utakat keresve PC-s megoldésok-
kal jelenik meg a piacon. irasunk a Z-A francia véllalat 1998-ban Nica-dijjal kitiintetett és
azéta tovabbfejlesztett technoldgiajan alapulé SAScube (Cube3) rendszert mutatja be.

A Z-A célia, hogy egy Uj rendszerd, mobilis virtuélis megjeleni-
t6t, egy igazi komplett megoldést készitsen alig tobb, mint
100.000.000,- forintnak megfelel eurd beruhazassal, miné-
ségben pedig jelentésen felliimulja az amerikai CAVE projek-
tet. Ez az 6sszeg az eddigi high-end rendszerek arénak toredé-
ke, igy a potencidlis vasarlok korében sikerilt komoly érdekls-
dést kivaltaniuk. Fontos megjegyezni, hogy ez a megoldés
sokkal inkdbb a , Zaklatas®. cimd filmben latott virtudlis konyv-
tarra hasonlit, semmint az elterjedt VR sapkéakra!

A valéban alacsonynak szamité koltségvetés egyértelmiivé
tette, hogy a legtébb felhasznélt elemnek a hétkdznapi piacrél
kell kikeriinie. Az eddigi UNIX alapi szuperszdmitégépeket
PC alapt Windows kornyezettel véltottak fel. A megjelenités
és tartalomfejlesztés érdekében pedig kapcsolatba Iéptek a
Barco és a Virtools cégekkel.

A SAScube rendszerben az ugynevezett aktiv sztereoél-
mény egy vetitheté falakbol kialakitott kockan bell valésul
meg. Ezekre a falelemekre hatulrdl (kiviilrél) nagy felbontast
projektorokkal vetitik ra a képet. A mobilitds igényének aldoza-
taul esett a padl6 és a mennyezet. fgy alatvény ,csak” a négy

falon jelenik meg. A felhasznélénak a Cube3 belsejében egy
konnyl szemiveget kell viselnie, mely egy infra jelad segit-
ségével téjékoztatja a vezérl§ szamitégépet a nézé pontos po-
zicijarél és fejének irdnyultségérél. Ezen adatok alapjan a
tracking rendszer masodpercenként tobbszor Ujraszamolja a
vetitett képet, mégpedig a jobb és bal szem nézépontjanak
megfeleléen. A kivetiték a jobb, bal szemekre szamolt képeket
felvéltva vetitik a megjelenité falakra. Arrél, hogy a szemekbe
a megfeleld latvany keriljon, a szemiivegbe épitett ,, kitakard”
technoldgia gondoskodik. Az gy alkotott latvanyban eltlnnek
a kocka élei, kisimul az aszimmetrikus frustum és valédi 3D ér-
zést kelt. A felhaszndl6 folyamatosan létja a kornyezetét és sa-
jét testrészeit, kommunikélni tud a mellé belép6 emberekkel.
igy nem alakul ki a hagyoményos monitor-szemiveges sap-
kékban tapasztalhat6 furcsa érzés.

Mér emlitettiik, hogy a Z-A egyik célja a szuperszamitogé-
pek kivéltésa volt. Nos, ezt hagyoményos PC-k flrtozott fel-
hasznélaséval valdsitottédk meg. Ne gondoljuk, hogy napjaink
PC-i versenyre kelhetnek a nagygépes rendszerekkel, de fir-
t0z6tt felhasznalasuk sok esetben kéltséghatékonyabb megol-
dast kindl. A Cube3 rendszerben minden vetit egy 3DLabs
WildCat grafikus karty4ju szamitogéptd| kapja az informéciokat
és egy kozponti gép osztja ki szdmukra a feladatokat. A nagy
totta. A virtudlis tartalomfejleszés
a szintén francia fejlesztést
Virtools termékkel valosult meg.
Az alkalmazott platformnak ko-
szbnhetéen a Virtools szoftver
specidlis kiegésziték nélkdl kap-
csolédik a rendszerhez. A jol sikeriilt szimulacidk megismerte-
tik a latogatokkal azt az érzést, mely a nézéket az elsé mozgo-
film, a Lumiere testvérek éltal készitett ,A vonat érkezése”
vetitése kozben menekilésre késztette. ..

A Z-A megmutatta a piacnak, hogy aktiv virtulis rendsze-
rek PC alapokon Iényegesen olcsébban is megvalosithatdak,
mint néhany éwvel ezel6tt. A technolégia felhasznéldi részérél
(j piacok nyilhatnak meg, akér a nagykozonség felé is. Az a
nagy érdeki6dés, amit példaul a Quake vagy az Unreal
Tournament virudlis megjelenitése valtott ki, arra enged kovet-
keztetni, hogy hatalmas piaca van a szabadidg eltdltésében. Ez
pedig utat nyithat a kultira és az oktatas irdnyaba is. Az elsé
SAScube a Lavali Clarté Ingeniierium-jdban lett berendezve,
melyet elézetes bejelentkezéssel lehet megtekinteni.

»Az elsd mozgofilm
velitésén hasonldan

érezhettek a nézok”

| Design21 2002/2
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Vissza a jovébe

A Softimage termékvonalat nem igazan kell bemutatni
a nagykozonségnek, sok-sok éve a szamitégépes ani-

aciés rend ek él laba tartozik. A nemrég meg-
jelent Gj Softimage XSI 2.0 verzié6 komoly hulldmokat
keltett kozel 2500 ujd | és tokél integ-
rélt Mental Ray 3.0 rendering rendszerével a piac kiilon-
ben sem nyugodt vizein.

Azok a felhasznaldk, akik kezdetektdl fogva a Softimage szoft-
veren dolgoztak, val6szintleg mas alkalmazasokrél mondhat-
jék el, hogy nehéz attérni a hasznélatukra. Ez a megéllapitas
minden véltoztatas, Uj szoftver elkezdése esetén igaz. Tudo-
masul kell venni, hogy egy felhasznalonak csak az elényére
vélik a szoftverismeret, mind a feladatok megoldaséban, mind
az dlldskeresésben. A mai vezet6 alkalmazésoknak mind meg-
van az elénylk és a hatranyuk és mind, egytdl egyik kivalo
rendszerek. A kilonbség szemléltetésére nézzlink egy példat.
A Softimage XSI harom egérgomb kezelése, a mozgatasnal az
els6 gomb az X irdnyt, a mésodik az Y és a harmadik a Z ten-
gelyirdnyt jelenti, és ez hasonléan mukodik az d&tméretezésnél
és a forgatasnal is. A megoldas j6 csak biztos, hogy egyesek-
nek szokatlan. Térjlink ré a legfontosabb Ujdonsagokra.

Forro vizet a kopaszra?

A Softimage XSI Uj verzidban az egyik legjelentésebb Gjdon-
sé&g a Joe Alter neve éltal fémjelzett, Lightwave Shave és
Haircut 6rokségbdl tovabbfejlesztett, teliesen j Hair modul.
Az Uj Hair modul esetében taldn megérjiik, hogy a feltorek-
V6 fiatal Hajas szalon névendékek a szoftverben készitik el
terveiket, vagy kdnnyen megsporolhatunk kb. 15 000 forin-
tot, ahogy megmutatjuk baratnénknek, hogy az Uj frizura,
amit elképzelt, nem all j6l neki. A modul kivaléan hasznélha-
16, a hajszalakat végpontjaik, vagy teljes hosszukban kije-
l6lve forgathatjuk, gérbithetjik és dsszefoghatjuk. Dina-
mikusan vélthatunk a gyors vezérlé gorbe nézet és a
telies geometriarendering kozott. Ecsettel festve haté-
rozhatjuk meg a haj hossziségat és vastagsagét. A haj
tokéletesen reagal minden meglévé fizikai hatas-
ra, mint szél, Utkozés vagy gravitacio. Va-
laszthatunk OpenGL megijelenitést, és sza-
zalékos értékben nézhetjlik meg a végleges érték
toredékét a nézetablakon. Egyenes, normal, gondor és
akdr afro hajstilusokat vélaszthatunk, a program kivalé-
an elboldogul 20 000 hajszéllal és semmilyen mérték-
ben nem korldtozza a renderingképességeket, mint
arnyékszamitds, Globall lllumination és Final
Gathering.

Beépitett XS| FX kompozitalas

Az XSI 2.0 U], beépitetett, feloontasfliggetlien
8-, 16- és 32-bites lebegbpontos kompozitald

Design21 2002/2 | w

| ajdonsagok

Kaiser Péter

A SOFTIMAGEIXSI's Rend! ko
vertex color, és tovabbi prof
sokkal elévilagitott és texturaba agyazott
teszi lehetévé.

global ill
alis rendereffektu-

eszkozzel rendelkezik. Az XSI FX node alapt, az lllusion,
Eddie, DS vagy Shake felhasznéldknak ezért nem lesz nehéz
megszokni az Uj modult. Az XS FX tartalmaz tdbb mint 100
effektust, mint render-pass, képsorozat- és kompozitkeverd,
finombedllitd és szinkorrigdld, tovabbéa festd, fellleti és ré-
szecskehatéasokat is hasznélhatunk. Az XSI FX nem csak egy
kompozitor hanem teljesen integrélt része a rendszernek, igy
minden animacios lehetéséget és kapcsolatot bevonhatunk
az utémunkafolyamatba. 3D adatokat vonhatunk be a folya-
matba és viszont, az FX fa struktlrdbol, pl. textarakat véltoz-
tathatunk meg. Sajnos ez a kivalé modul még 1.0 verzio,
ami néhdny fontos eszkéz hidnyat jelenti, XSI
sajdt mozgés vektorait nem vonhatjuk be
7 motion blur hatés elkészitéséhez, tovabba
roto-spline-okat sem hasznélhatunk. A festéef-
fektusok csak 8-bitesek és a DOF (mélységéles-

ség) vagy kodhatdsok Ujrakészitését

nem végezhetjik el egyszer(ien a Z ké-
pekkel.

3D szovegszerkesztés

Az (j 3D szovegkezel6 eszkozrél a szakma egy-
értelmi véleménye, hogy jeleneleg a leg-
jobb megoldés a vildgon. Kivald képessé-
gekkel rendelkezik a lekerekités, fontta-
mogatéds, Poligon-felosztas (tessella-
tion), kihizés teriiletén. A 1étrehozott 3D
széveg lehet Curves, Planar Mesh vagy
Solid Mesh és deforméciot is alkalmazha-
tunk rajtuk. A végeredményként kapott
t poligon alap felirat mindig tiszta és jol
> felépitett felUletet ad.



Az uj verzio valés ideji arnyékolokkal szolgal
a jatékfejlesztéknek, amelyekkel kézvetlendl
a nézetablakon, az objektumokon lehet dolgozni.

XSl 2.0 ujdonsagok

A témegszimulacio- készités produkciés kornyezetben bizo-
nyftott eszkdzékkel béviilt mint animacidmasolds (instancing)
és karakter behelyettesités. Az (j verzi6 valosidejd &rnyéko-
|6kkal (Real-time Shaders) szolgal a jatékfejlesztéknek, ame-
lyekkel kozvetlenll a nézetablakon az objektumokon lehet
dolgozni. A szoftver Uj térfogatdeformaciés eszkézzel (ha-
sonl6 a Lightwave Vortex eszkozéhez) és Synoptic nézettel
bévillt. A Synoptic View tulajdonképpen egy kis
Dreamweaver-szer( eszkoz, egyedi, html alapd, grafikus ke-
zel6fellletfejlesztéshez. A virtudlis csuszkéakkal a teljes kép-
erny6t kihaszndlhatjuk paraméterek bedllitdsara. A High-
Level Editing (HLE) eszkozokkel a motion capture adatokbél
nyert, komplex funkcidégorbéket szelidithetjik meg, néhany
pontbdl all6, kezelhets segédgorbékkel.

Rendering

Az XSl Uj verzioja a Mental Images éltal fejlesztett Gj mental
ray 3.0 renderingszoftvert jegyzi, amely sokkal gyorsabb,
mint elédje és hatérozottan lekorézi a Maya mulya rendering
megoldéasat. A grafikus shader felllet, az Ugynevezett
Render Tree rengeteget fejlédott, ha pl. két egyméssal nem
kompatibilis node-ot kapcsolunk 6ssze, automatikusan beil-
leszt egy konverziés node-ot kozéjik. A jatékfejlesztési
szempontbdl nagyon fontos Ujitds a valos idejd, interaktiv
shaderkezelés. Kézvetlenil a kezelGfelileten ellendrizhetd,
OpenGL megjelenitést kinl ez az Uj eszkéz. Az Uj XSI rend-
szer része a teljesen Ujrairt, rajzfilmes megjelenitést kinalo
Toon Shader képkiszamitas.

A SOFTIMAGEIXSI forradalmian 4j Real-Time
Shader kiépitése 6nall6, kozvetlen, valés ideji rendering-

ét teszi

| ajdonsagok

Modellezés

Az XSl fejlesztéseinek attekintésekor a modellezés szem-
pontjabol kittinik, hogy a NURBS modellezést erésen hat-
térbe szorftja a poligon alapt modellezés. A NURBS model-
lezés eszkozeibdl tovébbra is hidnyzik a trimmed surface ta-
mogatasa és a gorbekivetités lehetésége, ehhez még min-
dig vissza kell térni a régi Softimage|3D szoftverhez.
Az érem mésik oldala, hogy a poligon modelle-
zést kivaloan tovabbfejlesztették ebben a verzio-
ban. Az XSI 2.0 Subdivision algoritmusa messze
a legjobb megoldas a piacon, tetszéleges szamu
poligon hasznélata esetén is tiszta és egyenle-
tes fellletet ad. Az (j Subdivison rend-
szert sokkal jobban tudjuk egyitt hasz-
nélni karakterekkel. A Poligon Filter
Tools a modellek részletezettségét
képes csokkenteni élek kivonasaval,
poligonok vagy pontok egyesitésével.

VELEMENY
Az orokség része: SOFTIMAGEI3D

Az XSI 2.0 szamos fejlesztése ellenére még néhany feladat-
hoz sajnos tovébbra is a SOFTIMAGE|3D szoftverre kell ha-
gyatkoznunk. A frissitéssel mindkét verzié birtokunkba ke-
ril, de a munka kézepén ide-oda vaéltani az alkalmazésok ko-
z0tt nem a legszerencsésebb megoldas a munkafolyamat
hatékonysaga szempontjabdl.

Az XSI-bdl hianyzik metaball- és merevtestdinamika-ke-
zelés, a displacement hatasat csak a renderképen lathatjuk
és nincs lehetdséglink bumpmap véltozat készitésére, to-
vabba 3D Paint modul sem jelent meg az XSI 2.0 verzidban,
de Gsszességében elmondhatjuk, hogy az XSI képességei-
nek tlikrében ezek a hidnyok elhanyagolhatok.

XSI és Maya szemt6l szemben

A leggyakoribb kérdés, amely korbejérja a szakmét , Ho-
gyan mérhetjik az XSI-t a Maya-hoz?". Az 6sszehasonli-
tdst nem maganvéleményre, hanem szdmos Maya- és XSI
felhasznalé véleményére alapozzuk. »

ww.design21.hu
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Kaiser Péter | pkaiser@s21net.com
R R A e R
» A Maya szdmos el6nnyel rendelkezik, jobb NURBS mo- -
dellez6 eszkéz, az XSI a Nurbs fellletek Osszeillesztésében
remekel. A Maya egyértelmden jobb részecske rendszerrel
rendelkezik, az XSI sokat fejl6détt de, még mindig nincs
azon a szinten, mint a Maya. A Maya jobb dinamikai szimu-
lacioval rendelkezik, az XSI-bdl hidnyzik a merevtestdinami-
ka. Csak a Maya érhet6 el OS X kérnyezetben és a szakmai
tdmogatas tekintetében is a Maya tobb eréforrdssal rendel-
kezik. Karakteranimdcios képességek tekintetében mindkét
szoftver kivalo teljesitménnyel rendelkezik. A Maya Cloth
egy fokkal jobb, mint az XSI hasonlé megoldasa. Az XSl-nek
jobban hasznélhaté az Animation Mixer eszkéze, mint a Ma-
ya Trax és az XSI IK/FK blending eszkdzét sokkal konnyebb
hasznélni.

Az XS| el6nyei a kovetkezsk: Az XSI Subdivision Surface
sokkal gyorsabb, jobb és 4ltalanosan elérhet6 a Maya szoft- Az XSI 2.0-3s 5 i ok
verhez képest ( a Maya SDS csak a legdragébb verzidban i iv korny nyjtja a felh
kaphatd). A Maya script programnyelve (MEL) teljesen
6nnallo, azaz minden felhasznélénak egy kilon rendszerrel
kell megismerkednie, ellentétben az XS| az 6sszes szabvé-
nyos és tobb milli6 ember altal ismert nyelvet tdmogatja,
mint VBscript, Jscript, Python, Perlscript... A Maya nem ren-
delkezik kompozitdlo eszkozzel. Az XS| és a Maya
renderingképességeit egy szakadék vélaszja el, a Maya |
gyenge képességeivel szemben az XSl jeleneleg a vildgon a
legjobban integrélt és legjobb renderingeszkézével rendelke-
zik. Ezt a kilénbséget az er6sen korldtozott Maya Mental
Ray kapcsolat sem enyhiti. A kapcsolat nem témogatja a Ma-
ya részecske, haj, paint effects, subdivison surface rendsze-
rét és nem képes interaktfv renderingre sem.

A fejlesztés hatterét dsszehasonlitva, a Maya fejlesztése
a 3.0-4s verzidig toretlendl haladt, amelyet megtort egy 4.0-s
verzio, amit a legtébben Maya 3.1-nek hivnak. Az AW sz&-
mos fejlesztdirodat bezért és a drasztikus &rcsokkentés (-
50%) annak ellenére, hogy szamos Uj felhasznélénak kivalo
lehet6séget teremt, a meglévs felhasznalokat és az AW vi- | Az XSI2.0 interaktiv poligon modellez6 eszkdzskkel
szonteladoit csalddassal toltotte el. Az XSI 2.0-8s verzio, 'e"d“m',k: B s/ Dexzclibeztes fateim(tas:

. y . i duplazés és pontfestés.

meglepve a piacot, hihetetlen fejlesztésen ment keresztll,

amennyiben ez a lendiilet folytatodik, a szoftver bizton pélyéz-
hat a high-end kategoria vezet6 cimére. Amennyiben szeretné
folytatni 6sszehasonlitésunkat, vagy sajat szemével szeretné
kiprobaini a rendszereket, ez az ingyen letdltheté Maya ,PLE”
Demo verzioval és az ingyen rendelhet6 , SOFTIMAGE|XSI
Experience CD" terméken keresztil megtehetd.

A Softimage visszatért

Ha van olyan pillanat, amikor érdemes a SOFTIMAGE|XSI
szoftver megismerésébe belevagni, akkor az most van. A
szoftver a multban a rengeteg tulajdonosvéltés és fejleszté-
si késés miatt hattérbe szorult a piacon. Most viszont el-
mondhatjuk hogy a termék Uj erére kapott, rendkivil gyor-
san és jo irdnyba fejlédik, és varhatéan visszahdditja az elpér-
tolt felhasznélokat. Az XSI 2.0 a piacon a legjobb egyesitett
munkafolyamat-megoldést kinélja. Az 0j verzi6, hasonléan a

Terminator filmhez, k6t6d6 vérakozashoz (amit az ,I'll be A SOFTIMAGEIXSI v.2.0 |

back” mondat személyesit meg), bevaltotta igéretét és és asstilus fejl 6
megel6zve a Terminator 3 filmet, visszajott. kinal.

10 Design212002/2 | wwv
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| formatervezés

Kaiser Péter

I. helyezett:
Nagy Rdbert Tibor

II. helyezett:
Bojtos Attila

Ill. helyezett:
Malakuczi

Formatervezési palyazat eredményhirdetése
Viktor

Designolimy

Lezérult a Studio21 és a PC World koz6s formatervezési
pélyazata. A pélydzat célja olyan olimpiai féklya formater-
vének a készitése volt, ami egyszerre tiikrozi az olimpia
szellemét és magyar vonatkozasait. A kozel 35 beérkezett
palyamivet szakavatott bizottsag birélta és hatdrozta meg
az els6, masodik, harmadik helyezettet és a kilondfjazot-
tat./A palyazat kiir6i a Studio21 Training Center és a PC
World szeretné megkdszonni minden egyes palydzé mun-
kajat. A nagykoézonség érdeklédésére valo tekintettel a pa-
lyamdvek a www.s21net.com/olimpia internetoldalon ke-
ruinek kidllitasra. Az értékeld bizottsag tagjai a kovetkezék
voltak: Czapp Gyorgy formatervezd, egyetemi oktatd, Ma-
gyar IparmUvészeti Egyetem; Mezey Lészl6, formaterve-
26, egyetemi oktatd, Magyar IparmUlvészeti Egyetem;
Kenczler Mihély szakujsagird; Simonkovics Séndor,
Autodesk Magyarorszdg (gyvezets; Poésfai Marianna,
CADVildg Magazin fészerkeszts; Bognéar Akos, PC World
fészerkesztd. Az értékelés sordn az alkotdk Osszteljesit-
ményét dijaztuk, mivel egy palyazé tobb kilonbdzé tervet
is készithetett. A palydzat végeredménye a kovetkez6:
1. helyezett: Nagy Rébert Tibor, 3ds max 4 szoftver. II. he-
lyezett: Bojtés Attila, Hivatalos Discreet szakiranyld okta-
tés. lIl. helyezett: Malakuczi Viktor, Vélasztott Discreet k-
zéphalado oktatés, 1 éves PC World eléfizetés. Kulondij:
Nyilas Réka, 3ds max 4 kézéphaladd oktatés. A Desing21
szerkesztésége 'minden egyes dijazottnak egyéves
Design21 el6fizetést adomanyozott.

| Dean Kezan

Nagy

\ Richérd
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Bevilagitas High-Dynamic Range képformatummal

3D-s targyak valos kérnyezetbe illesztésénél az eredeti
fényviszonyok és a szamitogép altal generalt kép mind-
addig nem illeszkedik tokéletesen, amig az eredeti fény-
viszonyokat nem sikeriil megkézeliteni. Hidba keletkez-
nek térfényszimulacié soran gyonyori szort és vissza-
vert fényhatasok, ha azoknak |ranya szine, mennyisége

gfelel6. Kiils

nem a valés kérny bonyo-
lult dolog meghatarozni pe|daul egy nyilt terepen a
fényforrasok jellegét, kilonb6z6 id6jarasi viszonyok

| rendering

Princz i\goston

Imas mdvelet a Polar To Rectangular képszirs, mely
elérheté Photoshop koérnyezetben, vagy a Discreet
Combustion szoftverben. Segitségével a gémbformét kiteri-
thetjik négyzet alakiva. Ez persze még nem a végleges
panordmakép, hanem csak az egyik oldal a négy kézll, és
emellett még a kép fele fejjel lefelé van. Tovabbi
szerkesztés utén lehet elkezdeni Osszeilleszteni a rés-
zZleteket, hogy létrehozzuk a hasznalhaté panordmaképet.
Létezik azonban a Pantools nevi szdr6 (letoltetdé a

D:/wW - cimrél) Photoshop
szoftverhez, amely pontosan elvégzi ezeket a folyamatokat
kilonbdz6 &llithaté paraméterek alapjan. Hogy mennyire lett
j6 a panoramaképlnk, kiprobédlhatjuk 3ds max szoftverben,
Ugy, hogy betesszik a panordmaképet gomb héattérnek
(spherical enviorment), az origbba leteszink egy gémbot,
melynek a reflection map csatorndjéra sugéarkovetést (ray-
trace) 4llitunk be, majd leszamoljuk a képet oldalnézetbdl. A
végeredmény nagyjabdl megegyez6 lesz a kromgombrd|

irtwangen.de/~dersch

mellett. Az Ggynevezett kupola- vagy képala
(Dome Lighting vagy Image Based lighting) technolégia
erre a problémara kinal megoldast.

Az elmllt négy-Gt év sorén a 3D-s képalkotds fejlédésével
egyre nagyobb hangsuly kerilt a fotérealisztikus latvany
megkozelitésére, illetve az ezt el6segité eljdrdsok kidolgo-
zéséra. A szamitégépes grafika vilagaban, féként a filmes és a
latvanytervezé szakmaban manapsag teljesen elfogadotté valt
a térfényszimuldcié haszndlata, melynek segitségével
lehetévé vélt valdsaghd, amnyék, és fényviszonyokkal ren-
delkezé képek készitése. Az els6 térfényszimulacios
szoftverek koz6tt volt a Metal Images Mental Ray szoftver, és
az Autodesk Lightscape, amely utobbi mérndki oldalrol
kozelitette meg a problémét. Napjainkban a piacon szémos
hozzajuk hasonlé képkiszamité szoftver jelent meg, csak a 3ds
max szoftverhez 10 kilonb6z6 megoldas kaphat6.

A kupolavilagitas

A valés kornyezet vildgitdsanak meghatdrozéséhoz elséként
nem kell més, csak egy nagy tukrozé feliletd, példaul krom
golyd. A krémgolyot lerakjuk a valds kérnyezetbe, pontosan
oda ahova a 3D-s téargy, vagy karakter fog ker(lni. A golyé fe-
lUletén tiikr6z6dik a kornyezete, tehdt visszaveri mindazt
ami megvildgitja a felliletét. Ahhoz, hogy ezt a képi informa-
ciét egy 3D-s szoftverben is
tudjuk hasznéalni el6szér 360
fokos panorémaképet kell
elGéllitanunk. A krém goém-
bot el6szor négy oldalrdl le-
fotézzuk, majd szédmitégé-
pen egy képet készitlink be-
I6le. Jellemzéen erre alka-

»A valds kdrnyezet
vilagitasanak megha-
tarozasahoz elsokeént
nem kell mas csak
egy nagy tikrozodo
feliiletd krém gdmb.”
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készitett fotok valamelyikével. Igy a 3D-s kérnyezetben Gjra
létrehoztuk a valds kérnyezetet, a kupola bevilagitdshoz pon-
tosan erre van szlikség. A kdvetkezékben két eljdras kozl
valaszthatunk. Az egyiknél a 'panorémakép (amelyet most hat-
térnek hasznalunk) képpontjaibdl egy-egy fényforras készul.
A mésiknél a képpontokbdl térfényszimulécio fotonjai kerdl-
nek kibocsatasra. Mind a két eljaras a 3ds max szoftverben
kiils6 alkalmazésként érhet6 el.

A HDRDomenght egy |ngyenes plug-in (1etohheto El

cimrél). Ez egy gombob|ektum amely tulajdonkeppen a hat-
teret fogja helyettesfteni. A panordmaképet Ambient anyagnak
kell megadni, és ezutén be lehet paraméterezni, hogy hany
lémpéat készitsen a textdra alapjan, milyen erés legyen a
fénylik, vessenek-e &rnyékot.

A Final Render-+6l mér irtunk lapunk el6z6 szadmaiban.
A Final Render plug-in térfény-szimulaciot kezel és még szé-
mos kivald renderingképességgel rendelkezik (pl. atlatszd




fellleten &thaladd és elszinez6d6 volumetrikus fények). llyen
tulajdonsagok egyike a High Dynamic Range image (réviditve
HDRI) tdmogatdsa. Hogy mi is ez a féjlformatum, és mire
hasznélhaté, a kupolabevilagitasnal vélik igazén egyértelmivé.
A Final Render képes végrehajtani a bevilagitdst a gémb hat-
térkép alapjdn, méghozzd térfényszimuléciét hasznlva.
Mindossze annyit kell tenniink a hattérkép bedllitdsa utén, hogy
a Final Render anyagot hasznéljuk az objektumokra, és engedé-
lyezzik a Globalis Illumination fogadasat (Receive Global
lllumination). Ennek kovetkeztében a fényforrds maga a hat-
térkép lesz, illetve annak képpontjai, amelyekbdl megfeleld
szinli és fényerejl fotonokat szamit a ki a szoftver. Innentél a
paraméterek finomra hangolasatdl fligg, hogy milyen minéségl
lesz a kiszémitott kép. A képmindségét javitani fékeént a
mintavételezési pontok minimum és maximum, valamint az
RH-Rays (Random Hamisperic Rays) értékek novelésével lehet.
Természetesen ennek megfeleléen né a kiszamitasi id6 is. Ha
tul vildgos vagy tul sotét a kép az Ambient Multiplier értéket kell
4lltanunk, ez a paraméter kezeli a globalis indirekt fényerét.

A HDR kép tulajdonsagai

Felmertilhet a kérdés, hogy ha csak globdlisan lehet éllitani a fény-
erdt, akkor a hattér képpontjainak szine alapjén hogyan hatérozza
meg a Final Render a kilonboz6 irdnybdl jové fények, illetve
fotonok erejét. A vélasz a képformatumban keresendé. Ha egy
hagyoméanyos RGBA képet hasznélunk, akkor komponensenként
8 bit, azaz 256 (vagy 0-1-ighszin 4ll rendelkezéstinkre. Ebben az
esetben fehér szinnel jelenhet meg egy képen egy 500 wattos
izz6, és a nap is. A két jelenségnek egy képen belil viszont nem
azonos a fényereje. Ezért hasznéljuk a HDRi formatumot, mert az
RGBA informéciokon kiviil még tovabbiakat is eltarol, amelyet
lehetne a 32 bites tartoményon kivil esének is nevezni. Valéjaban
ez nem egy Uj technoldgia. A 3ds max az els6 verzié megje-
lenésétdl (koriilbellil ot éve) kezeli ezeket a szinértékeket. Erre

A finalRender altalanos beallitasai
aleix
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A krém gomb kiteritve, a Polar To

Rectangular sziiré alkalmazasa utan

hasznélatos a Render beéllitdsoknél a Color Range Limit funkiok.
Alapesetben bedllitott Clamp funkcié a tartoményon kivill esé
szinek levagasét jelenti, a Scale pedig a tartomanyba valo |, bele-
zsugoritasat”. Azonban lehetéségiink van a tartomanyon kivil
es6 szinek megtartdsara is, ha a kimeneti f4jl formatuma RPF
vagy RLA, és bekapcsoljuk az extra informéaciok kozétt Non-
Clamped Color lehet6séget. Mivel a szamitdgép monitor 32 bites
szinmélységet kezel, nem Iatjuk a tartomanyon kivili szineket.
Ezek a szinek tul vildgosak. Lehet6séglink van ezekkel a
szinekkel is dolgozni, olyan Kepszerkesztokkel mint példaul a
HDR Shop (hitp:/Awvwwy org/HDRShop/), amely kezeli a
HDR képeket, illetve létre is tud hozni ilyeneket. A kupo-
labevilagitashoz készlilt fotdkat is itt szerkeszthetjik &t HDR
képpé.

A HDRi hasznalata Final Render szoftverben

A 3ds max szoftverben a Final Render telepitése utén HDRi-t
hasznélhatunk a bevildgitdéshoz. A Material/Map Browser-bél a
Bitmap HDR mintézatként kell beemelni. A Material Editorban
paraméterek kozott taléljuk a RGB Channel Output rész, ahol ki
lehet vélasztani a HDR-t. Innentdl kezdve a képpontokhoz a hoz-
z4juk tartozd valodi fényerdt fogja hasznéini. Altalaban eléfordul,
hogy az igy készitett kép tllsdgosan vildgos, ennek az az oka,
hogy a HDRi képpontjaihoz nagyon nagy levégott érték tartozik
(a RGB 0-1 kozotti értékei helyett 100-200-as értékek is eléfor-
dulhatnak; ez azt jelenti, hogy ha egy 1-es értékhez 1-es fény-
er6 tartozik, akkor a 100-hoz 100...).

Ennek a korrigélaséra kell hasznélni a A HDRi forma-
mér emlitett Ambient Multiplier tum RGBA infor-
funkcidt, illetve a Material Editorban a macidkon kiviil
HDRI'résznél a Exposure paraméter még tovabhi-
értéket. Az itt bedllitott érték hatésa akat is eltarol”
gyakorlatilag olyan, mintha vildgosi-

tanank, illetve sotétitenénk a képet. A HDRi nem lathat6 kép-
pont adatait (Non-Clamped Color) megtekinthetjik, ha megny-
itjuk egy Virtal Frame Buffer-ban, és jobb egérgombbal rékattin-
tunk. A Optiona Pixel Data résznél, a Non-Clamped Color-nél
latni fogjuk a tartomanyon kivili szinek értékeit, amelyek
éltaldban a csucsfényeknél jelentkeznek.

HDR technoldgia megjelenésével egy Uj korszak kezdédik a
képek létrehozésa és szerkesztése terén, melynek kovet-
kezményeként elébb-utébb a 3D és utémunka szoftverekben is
el fog terjedni a HDRi tdmogatésa, példa lehet erre a bemutatott
finalRender. A kupolabevildgitdst mér most tekinthetjik a film
mindségli jelenetek bevildgitasi szabvanyanak.

www.design21.hu | Design21 2002/2
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Grafikus tartalomkezelés felséfokon

Vobornik Andras | avobormnik@s21net.com

Az Adobe Photoshop 7
ujdonsagainak attekintese

Az Adope Photoshop szoftvert nem kell b ni a

k, évekre visszamendleg vilagszabvanynak

gy g

mondhaté. Az uj Photoshop 7 verzi6 a szakma széles korii véleménye szerint az egyik legjobban sikeriilt fejlesztés.
Rovid ismerteténk egy gyors attekintést szeretne nyujtani, miben tudott még megdjulni a szoftver.

Gyors képkeresés, képszervezés

L ¢ FiI01IAM

il

14
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Interaktiv web képformatum kezelés

A 4 jl t Save for Web funkcid, az eredeti képen lat-

Az 4] File Browser vizualis médon kinalja a fajlkezelést.
Képek forgatasa, a ése és r ése is elvé
a képen lathaté elénézeti feliileten.

Az Uj File Browser vizualis képkeresé képességekkel runaz-
za fel a fajlkezelést. Az eszkdzzel kézvetlenll a Photoshop
szoftverbdl szervezhetjik képadatbézisunkat, meta-ada-
tokkal, mint létrehozés- és mddositas datuma vagy digitalis
kamerdbdl nyert informaciok. A képeket a File Browser-bél
csoportosan &tnevezni, elforgatni, rendezni és kényvtér
strukturéba lehet szervezni.

Reggelre az 6sszes ranc kisimul

Az Uj Healing Brush eszkdz sokkal hatékonyabb és intelligens
madon képes eltiintetni karcolasokat, képhibakat és réncokat.
A Clone Stamp eszkozzel ellentétben a Healing Brush automa-
tikusan megtartja és figyelembe veszi a kép fényarnyék viszo-
nyait, textUrajat és a célterlet egyéb képjellemzéit. Ugyanezt
a modszert alkalmazza kijel6léseken a Patch Tool eszkdz.

A képen ugyanaz a részlet lathat6 a Patch Tool alkalmazasa
el6tt és utan.

Design212002/2 |

www.design21.h

haté kék keretet & ja at a szinadk alapjan.

A Photoshop és az ImageReady szoftver kozvetlenil képes
megmutatni, az illusztraciok hogy mutatnak a weben.
A szoftvereken belul folyamatosan 0sszehasonlithatjuk az
eredeti képmindséget és a webmegjelenést a féjiméret
tikrében. A kovetkezd Ujdonsagokkal talalkozunk ezen a té-
ren a Photoshop 7 szoftverben:

Remap transparencies - A Photoshop és az
ImageReady képes a web illusztracié atldtszosadganak meg-
véltoztatdsara, egy vagy tobb szin kijel6lésével ,&tlyukaszt-
va" és Ujraszamitva a képet.

Dither transparencies — Az ] verzié képes mintézatok
hasznélatéval kezelni atlatszéségot, igy kilonallé képeleme-
ket tudunk a héttérbe vagy mas grafikai elemekbe Usztatni.
Uj internetes felhasznaléknak szant lehetéség, hogy ezentdl
szoveges és vektoros képrészleteket a program elkilonftve
tud optimalizéini. igy nemcsak a képméret csokken, ha-
nem a fontos részletek minéségét is nagymértékben
megnévelhetjik. Az 0] verzié tdmogatja a mobil internetes
képformatumot és Uj, kezel6fellletet kinal a web design
elemeknek. A webfejleszt6k azonnal ellendrizhetik és ke-
zelhetik a vagosikokat, animéciokat, legordilé elemeket,
képtérképeket vagy készithetnek Uj rétegeket a Rollover
palettan. Az (j Selected State eszkézzel az ImageReady
7.0 szoftverben programozas nélkil készithetink komp-
lett, navigécios rendszert pl. egymast &atfedd legordilé
elemekkel.



Az 0j Workspace opcidval az egyedileg kialakitott munka-
asztalelrendezést tudjuk elmenteni a Photoshop 7 szoft-
verben. igy a megosztott munkakornyezetben, mindig a ki-
vant sajat beéllitdsunkhoz tudunk hozzaférni és kilon bedl-
litdésokat menthetlnk el a retusélds, vagy internet-képszer-
kesztés feladatokhoz. A Photoshop 7.0 teljesen rugalmas
kérnyezetet biztosit, sajat bedllitasok és eszkozok elmen-
tésére és hasznélatéra. A festéeszkozoktél kezdve a képki-
vagasokig sajat beéllitdsokat készithetlink és ezeket egyet-
len kozpontositott Presets palettarél elérhetjik.

A Photoshop mindig a legnagyobb hangsulyt fektette kép-
korrigélé eszkdzeire. Az Gj Auto Color parancs a legmegbiz-
hatébb modjét nydjtja a szinkezelésnek.

Az elsé képen az eredeti valtozat lathat6, a masodik képen az
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A Brush paletta a festd:

Auto Color néveli a kontrasztot, de a sargas arnyalat meg
rad, az Auto Levels p i a sargas arny
és jobban megkozeliti a kép valés szineit.

Az ImageReady 7.0 Uj Variables képességei, automatizéljak
az ismétlédé grafikai elemek gyartasat. Komplett sablonokat
tudunk késziteni, amelyek tartalmazzék a véltozokat, és a
behelyettesiteni kivant adatokat. Pl. egy web banner rekldm
készitésekor kilon terméknév- és gydrtéemblémavaltozokat
készithetlink. Az adatkészletekbdl Iétrehozott megfelel6 val-
tozatokat az ImageReady fellletén ellendrizhetjlik. Web pro-
dukcids eszkdzok, mint a GolLive vagy a dinamikus képszer-
ver, az AlterCast képes kezelni és kapcsolni ezeket a vélto-
z6kat a megfelel6 ODBC kompatibilis forrdshoz. (Az
AlterCast-rol készitett ismerteténket a cikk végén talélja.)

A Photoshop 7.0 természetesen a képfeldolgozas kreativ
tertletén is rengeteget fejl6détt. Az U fest6 hatasok, és
mintazatkezelés tovéabbi lehetbséget nyit a kreativ alkotok-
nak. A teljesen Ujrairt festérendszer, az el6z6 verzidkban
még nem latott képességekkel ruhdzza fel a Photoshop
7.0 szoftvert. Képes szimulélni hagyoményos ,széraz” és
folyékony alapu festdtechnikékat, mint ceruza és szénrajz
vagy pasztell és olajfestés. Tovabbd specidlis novényzet
vagy ismétlédé mintazat fest6hatdsok hasznélatara is van
lehetéség. Az Uj fest6képességeket a szoftver sokkal pon-
tosabb és jobban kezelhetd formaban nydjtja.

A Brush palettan keresztll az ecset tobb tucat jelmezé-
jét allithatjuk, mint forma, d6lésszog, ismétlés, 4&tméré, ar-

nyékolds, textura... A festéecsetek kombinacidival tetszé-
leges szdmu valtozatot tudunk kifejleszteni a meglévé
ecsetkészletbdl. Az Uj verzié a Wacom grafikus rajzol6tab-
1k teljes tdmogatését kindlja. Digitélis rajzceruzank a nyo-
mas érzékeny képességek mellett d6lésszogadatokkal és
a széropisztoly szabalyozd értékeivel is tud szolgélni.

atok tetszéleges képforrasbol

Az (j Pattern Maker modullal, tetszéleges kijelolésbdl,
Osszetett mintdzatot lehet generélni. A 3d texturakésziték
szempontjabél sem elhanyagolhaté szempont, hogy a
szoftver ekkor egy preciz elemzés utén késziti el a mintat
és kikuszobdli az ismétléseket, tovdbba dnmagéaba zarédo
mintazatot hoz létre. Az Uj eszkdz képes az igy létrehozott
mintat egy nagyobb léptékd mintézattd formalni, igy a
program képes komplett névényzet-, szikla-, felhé- vagy
anyagmintatextirék |étrehozéséra. Az Uj festéeszkozokkel
és a Pattern Maker modullal széles skalajat tudjuk legyar-
tani az egyedi textUrasorozatoknak.

Preciz
A tovébbfejlesztett Liguify modul, a képek preciz torzita-
séra képes nagyitds, pasztdzas és tobbszoros visszalépés
képességekkel. Mivel a torzitd drétvaz elmenthet6, a kis
felbontason elvégzett munkaélatokat utélag alkalmazhatjuk
a nagyfelbontdsu véltozaton. Az Gj Turbulence festéesz-
koz a képpontok keverésével olyan teriileti torzitélehets-
séget ad, amellyel kénnyen készithetiink, pl. tlz-, vagy
fusteffektusokat. »

wv.design21.hu

| Design21 2002/2

15




A Photoshop 7.0 szamos elére ecset , a A kijelolésbél a Pattern Maker modul automatikusan képes
legkiilonb6z6bb komp ot lehet elkésziteni, mint pl. a ké- o zarédé, nem ismétlédé kép ké . A képen a
peken alkalmazott ,paradicsom” ecset. ' kiindul6 244 x 66 képp méretii kijelo 6l kép-

») A Backdrop opcio a teljes egyesitett réteget, vagy
egyes kivélasztott rétegeket képes megjeleniteni, igy a
torzitdst més réteg viszonylataban tudjuk elkésziteni.

A Photoshop 7.0 szémos biztonsagi megoldast kinal a kép-
szerkesztés mellett.

A szoftver tfogdan tdmogatja az Acrobat 5.0 biztonségi
bedllitasait, mint pl. jelsz6, megjegyzések, korrektira vagy
nyomtatési korldtozasok miel6tt a Photoshop PDF f&jl megosz-
tésra kerlilne az Adobe PDF munkafolyamat sorén. A szoveg-
kezelés kibévilt tébbnyelvi helyesirés ellenérzéssel, amelyet
egyetlen rétegen vagy az Osszes szovegrétegen egyszerre fu-
ttathatjuk. Az Uj Picture Package modul képes t6bb kiilénbo-
26 képet egyetlen lapra rendezni a nyomtatés sorén, rengeteg
id6t megtakaritva a felhasznalénak. Az Uj verziéban szélesebb
nyomtatasi méret valaszték tarul elénk, tovabba a kép egészét

vagy csak megadott rétegeit is kilon kinyomtathatjuk.
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A Liquify modul Backdrop eszké jeleniti ref
az eredeti képet.

Sajat kifinomult internetgaléria

A Web Photo Gallery modul gyors és egyszerl modjat ki-
nélja internetes képgaléria kozzétételére. Rugalmasan fel-
hasznélhat6 sablonok segitik a megfelel6 megjelenés
gyors elérését. A biztonsdgi megoldasok széveg, cim, al-
kot6 és egyéb szerzéi informaciok bedgyazasat teszik le-

Design21 2002/2 ign21.hu

pont méretii kép késziilt.

hetévé. A Photoshop 7.0 tdmogatja az XMP (Extensible
Metadata Platform) formatumot, amelyet az Adobe kifeje-
zetten a online és offline munkafolyamat fejlesztése céljabol
készitett. Az XML alapl formatum szabvényositja az alkal-
mazasok kozotti adatcserét, legyen szé6 nyomtatédsrol, az
Internetrdl, elektronikus kényvekrél vagy az Adobe teljes
termékskalajarol. Pl. ha a kép elkészitése soran kulcsszava-
kat illesztlink a képhez, az internet-bdngészék az igy bedgya-
zott adatra is rd tudnak keresni.

A Photoshop és az AlterCast

Az Adobe AlterCast egy Uj, dinamikus képszerver megol-
das kifejezetten grafikai stidioknak. Az AlterCast nagymér-
tékben kibGviti a Photoshop hatékonysagat, képes a
Photoshop PSD képhez tartozd kulcsinforméaciokat (szo-
vegtartalom, réteglathatésdg, képdimenzié) egyméashoz
kapcsolni egy adatbézis- vagy tartalomszervezd rendszer
alapjan. Az igy létrejové kapcsolat a webfejlesztéknek
olyan PSD sablonok készitését oldja meg, amelyek a
Photoshop parancsokkal az AlterCast szkript nyelvén ke-
resztll tudnak kezelni. A web fejleszté munkafolyamat so-
rén, a tervezék a megszokott médon készitik el a megjele-
nést, az Uj megoldas szerint a kilonbség a kévetkezs: Az
ImageReady 7.0 szoftverben a grafikus véltozokat tud de-
finidlni, amelyet a fejleszt6 szkripteken keresztll az
AlterCast automatikusan frissit. Ez a megoldés szerint pl. a
fejléceket, termék- és arinformacidkat adatbézis szerint le-
het kezelni, az AlterCast batch processing szkript segitsé-
gével. A script megkeresi az eredeti PSD sablont, behe-
lyettesiti az értékeket és frissiti a feliratokat, mikdzben
megtartja az effektusokat (arnyék), majd egyesiti a képet,
létrehozza a kivant GIF formatumot és feltolti az j valtoza-
tot az internet oldalra. Az AlterCast megsziintet minden
manudlisan végzett ismétlédé munkafeladatot és az Uj,
Osszetett informéciés kdvetelményeknek is megfelel, ké-
pes egyetlen nagy felbontdsu véltozatbol - internetes el6-
nézetet, kis felbontasu fekete-fehér képet késziteni barmi-
lyen mobil, printer vagy internetes kozzététel céljabol. Az
AlterCast Osszetett véllalati rendszereken, Photoshop és
Adobe szabvényos technolégidn keresztil automatizalt tar-
talomkezelést képes megvaldsitani.

Tovébbi informéacié az
icts/altercast/ Internet oldalon taldlhat6. Az AlterCast online
prébaverzié a htip:/altercast.netxposure.com.

Vttp://www.adobe.com/prod
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: © Sparx
3D kamerarekonstrukci6 é16 felvételekrdl, mérések nélkil @
Automatikus, gyors, pontos kamerakalibracio
Bonyolult felvételek feldolgozasa segédfelvételek hasznalataval
Szabadon definialhaté koordinatarendszer
3ds max, Softimage, Maya, Lightwave, Cinema 4D szoftverekhez

képsorozatok matematikai gyorsitasa, lassitasa,
filmek készitése allékép sorozatbdl

3D objektumok automatikus generalasa fotok alapjan
3ds max, Softimage, Maya, Lightwave és internet formatumokban

nagyfelbontasu, akadr gémbpanorama képek készitése,

egyedi 3D kameramozgés, foték alapjan
RealViz

megoldas téredék aron

© Apac/Mac Gu Ligne
Az 4j MatchMover gyorsabban és pontosabban
szamolja vissza a kamerainformacidkat, mint
az eddigi megoldésok!

Akcidonkban most 2 600 000,~ forintos csomagaron
juthat hozza a MatchMover Pro, a ReTimer, az
mageModeler és a Stitcher termékekhez.

16z6dio aq role 214 7em el!

Termékbemutaiéval kapcsolatban hivja
a (1) 359 6410-es telefonszamot.

Studio

A REALVIZ Image Prc Factory 6néll6 szoftvercsalédja uj utat nyit a

vizudlis média létre-  Hivatal

h ban. A 2D, 3D szamitégép-grafikusok ko hozhatnak létre 3D modelleket, kép: 6  Studio21 Solution Center :
. Az Image Pro Factory € okat egyszerdisit le: az 616 ésa 1132 Bp. Nyugatitér 4. <>
it készitett j o S készitése még soha nem volt ilyen egyszerii.  Telefon: 359-6410 0
Lehet6vé téve a 3D informécid vi éséth képekbs, az | Factory a ke www.s21net.com <
tartalomlétrehozas forradalmi eszkoze. - Esva oo i e (e aiies i o w
g £ © Azérnem 25% Afst, és a t erejéig x

MaxPac hordozhato
munkaallomasok

Részletekert hivja irodankat!

MaxPac hivatalos magyarorszagi forgalmazo:
Studio21 Solution Center 1132 Budapest,
Nyugati tér 4. Telefon/Fax: (1) 359 6410

Ara -t nem tartalmazz:

Filmes szakemberek, mérnokok és kutatok
legmagasabb igényeit kielégito, extrém koriilmények
kozott is izemeltetheto, nagy teljesitményu, PC alapu
hordozhato munkaallomasok. Helyszinen végzett nem
linearis editalashoz, effektezéshez, CAD és szimulacios
alkalmazasokhoz.

studio2r

discreet solution and training center

www.s2(net.com

atunk vallalatok részére sz61, ato jel ételnek.
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3D BOXX | combustion 2
2x AMD Athlon MP 2000+ CPU
AMD 760 MP Chipset

1GB DDR (2x512MB)

Quadro4 550 XGL VGA

80GB Ultra ATA 100 IDE HDD
52x CDROM

Soundblaster 128 hangkartya

5x 64bit/33 MHZ PCl slots

4xAGP Pro 50 Graphics port
10/100 NIC halozati csatold
Discreet Combustion 2
szoftverrel

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

2GB SDRAM (max. 4GB)

Elsa Quadro2 MXR 32MB dual head
18GB U160SCSI HDD

360GB U160SCSI médiatarolo

52x CDROM

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

4x 64bit 33MHz PCI slot

10/100 NIC halozati kartya

MS Windows 2000 Pro Angol

Részletfizetéssel, havi
30.000,- Ft-tol

Tovabbi opciok:

2x2.2GHz Pentium4 Xeon CPU
Quadro4 900XGL, 400NVS quad
head VGA

3DLabs WildCat Il 6110, 6210
grafikus kartyaval

HotSwap U160 SCSI HDD

Részletfizetéssel, havi

200.000,- Ft-tol

Tovabbi opcick:

1.4TB U160SCSI médiatarolo

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

210)\4

Hivatalos disztribttor:
Studio21 Solution Center
1132 Bp., Nyugati tér 4.
Telefon/Fax: (1) 359 6410

Kéltséghatékony, PC alapu rendszerek Inferno,
Flame, Flint kompatibilitassal, nagygépes
mindségben és teljesitménnyel a Studio21-t6l.

matum tdmogatasa,
s a 2K

Mi tesz sikeressé egy vallalatot, a vizualis effekt

piacon? Az atlagosnal nagyobb teljesitmény,

a hatékonysag, a kedvez6 ar és szolgaltatas.

Amikor az uzlet sikere figg a konfiguraciétol,

az tgyfelek a legmegbizhatobbak kozul valasztanak.

A BOXX a digitalis tartalomkészités piacat megértve
szolgaltatasait s termékeit a vasarlok igényeihez |

igazitva valt az egyik legmegbizhatobb beszallitova.

www.s2inet.com Studi02I' ‘

discreet solution and training center

Araink a 25% Afa-t nem tartalmazzak és a készlet erejéig érvényesek. Részletfizetési ajanlatunk tajékoztato jellegii, nem minésiil ajanlattételnek.




