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Nemsokéra megjelenik a Luna kdédnéven fejlesztett 3ds max
szoftver 5-0s véltozata. A legujabb kiadés jelentés Ujitdsokat tar-
talmaz és nem véletlendl lett a vildg legkeresettebb professzio-
nélis 3D megolddsa, amely mar nem csupén egyetlen terméket,
hanem azonos technoldgiai magra épul6 terméksorozatot jelent.

A hirek szerint a szoftverben megtalalhato lesz egy Uj, karak-
teralapl animéciémenedzsel6 rendszer. A menedzser része egy
sUlyozétébla a bér-csont hozzarendeléshez, gorbe alapt IK, prog-
ressziv morfolasi, kulcs-editor (Dope Sheet Editor), és jelentésen
tovébbfejlesztett funkcidgorbe-szerkesztési lehetéségek.

Fejl6dott a nézetablakbeli megjelenités (WYSIWYG) lehetd-
sége is. A kovetkezé generacios jatékfejlesztésekhez a szoftver
telies mértékben tdmogatja a DirectX 8-at és 9-et. Egy Pixel
Vertex Shader szerkeszt6 is elkészllt az Uj verzidhoz.

Képkiszamités terén a 3ds max 5 szoftver radiosity eljarassal
(Lightscape-motor), Uj Toon Shading arnyékoloval, terileti fény-
arnyékszamitassal, és texturabeégetési eszkozzel bévilt. A
program speciélis megoldast kindl alacsony poligonszamu jele-
netek nagyfelbontésu kiszadmitasara.

A csapat és egyéni munkafolyamat egyszerGsitésére réteg-
kezelés, valamint tovabbfejlesztett kilsShivatkozas és kivalasz-
tds-menedzselés kerll a termékbe.

A fizikai szimulécio is fejlédott a szoftverben: a 3ds max 4
szoftverhez reactor néven megjelent fizikai-szimulaciés motor a
3ds max 5 beépitett alap része.

Fontos tudni, hogy a 3ds max 5 teljes mértékben kompatibi-
lis visszafelé. Ez lehetévé teszi, hogy a 3ds max 4.2-h6z késziilt
bedolgozémodulokat frissités nélkul alkalmazzuk.

A Discreet junius 3-4n elinditotta vasarlovédelmi programjat.
Ennek keretében minden 2002. junius 3-a utani 3ds max 4.2
megrendeléshez ingyenes 3ds max 5 frissitést biztosit. A védel-
mi program vége a 3ds max 5 szoftver elsé hivatalos széllitdsa-
kor van. A 3ds max 5 a nyar végére vérhaté.

Design212002/3 1



ile Edt Operators Movie Window Help

Combustion 2 Service Pack 1

A Discreet PC és Mac kdrnyezetben futé utéd-
munka szoftveréhez, a Combustion 2 prog-
ramhoz méjus 28-4n megjelent elsé javito-
csomag. A fejlesztés tébb, mint 100 kiegészi-
tést, hibajavitast, stabilitdsnoveld megoldast
tartalmaz. Erdekesség, hogy a frissitést telies
egészében az Uj, kézpontositott Combustion
fejlesztécsapat készitette Montrealban, meg-
lehet6sen révid id6 alatt. A frissités sorén a
Combustion 2 szoftvert nem kell Gjra regiszt-
rélni. A Combustion 2 Service Pack 1, 13 Mb-
os allomény letdltheté a Studio21 webolda-
larél. www.s21net.com

P10 és Parhelia. Ui grafikus chipek

Wacom Cintiq 18SX

A professziondlis tableteirél méltan ismert
Wacom Technology Corporation a kozelmult-
ban mutatta be legljabb fejlesztési beviteli
eszkozét,a Wacom Cintiq 18SX LCD tabletet.
A 18" képatloju, 512 fokozatban nyoméasérzé-
keny, 1280x1024 pixel felbontasu, 24bit szin-
meélységl képernyétablet nagyfoku kreativ
szabadsagot biztosit minden szamitégépes
muivésznek  Windows, SGI, SUN és
Macintosh kdrnyezetben. Az eszkoz kifejezet-
ten alkalmas grafikai, CAD és 3D alkalmaza-
sokhoz. Igényes kivitele irodai latvanyosséag-
g4 emeli a monitort. Www wacom.com

i Megjelent a Discreet Plasma

A Discreet 2002. juniustdl széllitani kezdte az
Uj 3D web tartalom-készit§ rendszerét, a
Plasma szoftvert. A 3ds max alapt rendszer
teliesen Uj, a Macromedia kezel6felllethez
hasonlé megoldast munkafellletet kinal. A
Plasma kedvezé éra és kivalo vektoros 3D
renderingképessége, tovabbd megszokott
3D eszkozei idedlis megoldassa teszik web-
fejleszték korében a szoftvert. A program
Havoc alapu valds fizikai, dinamikai rendszert,
Macromedia Flash MX és Director 8.5 Shock-
wave Studio kapcsolatot tartalmaz.

w.dis

HDBOXX, XSl és Maya szellemek

Az nVidia és ATl fémjelezte VGA vildg a nyéar
kozepétdl Uj tronkbvetelSkkel néz szembe.
Az elsé a 3Dlabs P10-es megoldasa, a méasik
a Matrox Parhelia egysége. Koz6s bennik a
256 bites memoria-interfész, a sokszalas ma-
kodés, a teljes kord programozhatéség, a 2-
nél tobb monitor, DirectX 9 és az akér 128 bit
szinmélységl textirak tdmogatésa. Az Uj fel-
dolgozé egységek nemcsak a jatékteljesit-
mény novekedésével kedveznek a felhaszné-
|6knak,hanem béarmilyen szint( grafikai fel-
adatok megjelenitését is kényelmessé teszik.

www.,3dlabs.com. www.matrox.com
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A Curious Labs és az e-on szoftverfejleszték
kozos eréfeszitéseket tesznek, hogy az egyik
legnépszerdbb tajképgenerdld rendszer, a
Vue d'Esprit alkalmas legyen fogadni Poser 4
animéciokat. Jelenleg a szoftver csak allé6 mo-
delleket képes kezelni a Poser karaktert létre-
hoz6 rendszerbdl. A megéllapodas szerint az
egyuttmuikodés kiterjed a Mac OS X opera-
ciés rendszeren mikodd verzidkra is. A Vue
d'Esprit 4 az el6z6 verziohoz képest 40%-kal
gyorsabban renderel és specidlis automatikus
sziklamodellez6 képességekkel is rendelkezik.

Www.e-onsoftwar

oM

Az amerikai Giant Killer Robots teljes egészé-
ben hazon belll készitette a , Scooby Doo”
mozifilm Osszes vizudlis effektusat. A sétét
komédia soran a szerepl6k elrabolt szellemei
dltenek alakot a filmben. A Giant Killer Robots
az animaciét Maya, Softimage XSI, After
Effects, Shake, Photoshop és Commotion
szoftvereken készitette, 3DBOXX munkaéllo-
mésokon. A rendering RenderBOXX node-
kon készilt. A film jeleneteinek szerkesztése
és az animéaciok ellenérzése HDBOXX HD
munkadlloméson tortént.

www.boxxtech.com




A Jégkorszak cimi produkci6 el6készité munkai 1999 tava-
széra nyulnak vissza. A Fox studi6 az elsé akcio/dréma, for-
gatokonyvvaltozatot, ekkor nyujtotta at a Chris Wedge ve-
zette csapatnak, hogy dolgozzék &t vigjatékkd. A végered-
mény egy kissé édeskés, de minden kétséget kizaréan
rendkivil szérakoztato alkotds lett, amely talan elséként va-
16sitja meg a 3D animécié és a rajzfilmes, plasztikus karak-
tertipus tokéletes kapcsolatat.
' A Blue Sky Studio Maya szoft-
| vert hasznalt a karakterek mo-
dellezéséhez és animécidjé-
hoz. A film képi vilaganak meg-
alkotasat a belsé fejlesztésu
CGI Studio rendering al-
kalmazas kezelte. A
CGlI Studio kozel 15 éves fejlesztési multra te-
kint vissza, és a ,Bunny” cimd Chris
Wedge-rovidfilmmel elséként fémjelez
specidlis Gl (Global Illumination
fényvisszaverédésszamitas) ani-
macids filmet, amelyért a Blue
Sky Studio animaciés révid-
film Oscar-dijelismerésben §
részesllt. A CGl Studio
raytrace (sugérkévetéses)
képalkotd szoftver és igy régota egyszemé-
lyes csatat viv a scanline rendszerek tdmoga-
tdival. A véleménykilonbséget a film nagyfel-
bontasu jellegébdl eredd poligonszam-néve-
kedés Ugy tdnik, eldonti, a film sorén a nagyfel-
bontésu jeleneteknél a raytrace algoritmus eredményesebb-
: nek bizonyult. Erdekes technikai megoldasa a filmnek, hogy
} a feliiletek részletezettségét nem Displacement (szlrke ar-
nyalatd kép alapjén a program felosztja, ki- és besullyeszti a
1 fellletet) mintéval oldottdk meg. A fejleszték a rendering so-
| ran Raytrace megoldast hasznaltak, ami nem a geometridn
véltoztat, hanem a fénysugér Utjat szamitja &t a sziirke é&r-
nyalatt kép szerint. Mivel ez a médszer nem hasznél geo-
metridt, a memoriahasznalat zéro. Erre a megoldasra példa,
amikor Sid, a lajhér vagy Diego, a tigris a havas tdjon mozog.
Elséként a felllet ala 20 cm-rel aldhelyezett karaktermozgas-
bél a program sziirke &rnyalatos képet definidl, ahol az egyre
sotétebb értékek jobban benyomédott havat jelentenek,
majd a kép alapjan a CGI Studio kiszamitja a benyomddd
hofelilet-latvanyt, pusztan csak a fény Gtjanak kévetésébdl.

»A kepalkotas vizualis
jellege fontosabh, mint
a fizikai, de a fizikai jo
kiinduldpontot ad.”

(S)idiota
(ho)gyerekkel
IE -20,000

Erds idegzetiieknek

A fejlesztécsapat vezetéje, Carl
Ludwig igy emlékszik vissza: ,Ele-
inte 15 dra / képkocka szamitasi
idével kalkuldltunk, de mire a mun-
ka felénél tartottunk, a fejlesztések-
nek koszonhetden ezt egészen 7,5 éréra le tud-
tuk vinni." A Blue Sky render farm 512

DS10/DS10L Compaq alpha szamitégépbdl, SGI mun-
kadllomasokbdl, 16 processzoros SGI Origin és 4 processzo-
ros SGI Onyx rendszerekbdl allt. Sajat RUSH névre keresz-
telt fejlesztésik kezelte a kéte-
gelt képkiszamitast, a részecs-
keszimulaciot és egy U]
QuickRender programon  ke-
resztil tobb gépet munkaba
fogva az interaktiv bevilagitd
rendszert. A rendszer képes
volt egyetlen szamitds alatt
tobb kilonbozé felbontdst képkockat legyartani. Az utd-
munkalatokhoz Nothing Real Shake szoftvert és Discreet
Inferno rendszert hasznéltak. Szdmos kérnyezeti hatés, mint
pl. es6- vagy ho- illetve a villdmcsapés-effektust az Inferno
részecske rendszerével és operéatoraival készitettek el.

A jovére nézve a Blue Sky Studio tartogat tovabbi meg-
lepetéseket, kozel két éve dolgoznak sajat forgatdkonyv
alapjan készul6 animécioés filmijlikon, amelyen a Jégkorszak
tapasztalatait szeretnék felhaszndini és megkozeliteni a
,Bunny"” Oscar-dijas rovidfilm vizuélis minéségét.

“Egy képkocka
kiszamitasara eleinte
15 orat szantunk, ami

végiil 7.5 dra lett.

21.hu | Design21 2002/3
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A Star Wars filmek legujabb valtozata a Klonok tdmada-
sa, tobb szempontbél is fordulépontot jelent a filmke-
szités teriiletén, a mar megszokottnak mondhaté t6-
ménytelen szamitogépes grafika mellett ez a film szakit
els6ként a filmnyersanyaggal és a hagyomanyos filmve-
titével. George Lucas alkotasa a felvételtdl kizarélag di-
gitalis Gton jut el a nézékig.

Az Episode |l szamos technoldgiat egyesit és annak elle-
nére, hogy mindenki a 3d animacié térhoditasardl beszél,
szémos régi megoldasnak ad 0j értelmezést. A filmben ren-
geteg fizikai modell 1athatd, amely semmilyen mértékben
nem kiilonboztetheté meg egy eredeti vagy egy digitélis
helyszintél. Emellett a film jeleneteinek a fele, kb. 1000 jele-

" net, tartalmaz digitalis karaktereket és mintegy 70 percen &t
néziink 90%-os 3D animécidval készilt jelenetet. A tobb ho-
napig tarté elékésziiletek utdn a VFX csapat két vezetdje,
John Knoll és Rob Coleman (animation director) az elsé
megbeszéléseken tobb ezer rajzvazlattal, szines festmény-
koncepciokkal és karakterszobrokkal talalték magukat szem-
ben. George Lucas nagyléptéki vizidjat, amely komplett, a
SW rajongdk éltal még soha nem latott mértékben benépe-
sitett vildgokat tartalmaz, mintegy 60 animétorral és 340 to-
vabbi kilonbozé VFX szakemberrel kellett megvaldsitani.
Coleman a Baljés arnyak tapasztalatait felhasznélva vissza-
emlékszik, hogy az EP2 kezdetén az elsé feladat a rejtett kri-
tikus mondatok (jelenetek) feltardsa volt. Az elsé részben
egy ilyen mondat a ,Gungan hadsereg felvonul a Droid
hadsereggel szemben” volt. Ennek az egyetlen mon-
datnak a megvaldsitdsa 10 hénapos munkat jelentett a
csapatnak. A hasonl6 problémas dolgokat elére meg kel-
lett talélnunk az EPIl-ben. Az egyik ilyen kihivést az 16
szerepl6k mellett felsorakozo digitélis szereplék ruhaja-
nak megvalésitdsa jelentette. Pontosan ugyanolyan toké-
letesen kellett megjeleniteni Yoda ,virtudlis” ruhdjat
Natalie Porman gyényord jelmeze mellett. A masik
nagy feladat a festménykoncepciok alapjan teljes di-
gitdlis kornyezetek felépitése volt. A legtobb je-
lenet minimalis 1:1 mére-
td fizikai diszlet mellett
lett rogzitve, szinte minden
mogott ,bluebox” hattér lathatd.
Fontos feladat volt emellett a fizikai
merevtest-szimulacié alkalmazasa, a
csapat, aki a digitélis ruhaszimulaciét
készitette, hozta létre az animatorok szdméra a dinami-
kai szoftvert. Igy a bonyolult kiénhabord jeleneteit sok-
kal rovidebb id6 alatt meg tudtdk oldani az
animéatorok. A robbanasok hatésa, a l6vésektdl
féldre esé és (itkdz6 testek mind merevtest-dina-
mikéval késziltek.

Design21 2002/3 | www.design21.ht

Az 4j évezred akciohdse: Yc
Az Gj film elsé visszajelzéseibdl kittinik, hogy Yoda Gj dinami-
kus, harcos karaktere a legnépszeriibb a mozinézék sorai-
ban. Yoda sikere egyértelmUen az animéatorok sikere, hiszen
egy, az el6z6 részekbdl ismert, Frank Oz éltal csodalatosan
életre keltett szerepl6t kellett, immar digitélisan tovébb vin-
ni. A film forgatdsa sorén szorosan egyuttmikodve a VFX
csapattal késziltek el Yoda jelenetei. Az éI6 felvételek so-
rén, mivel digitélis karakterrdl volt szd, csak egy szinész éltal
a kamera mellél beolvasott dialégusra tudtak hagyatkozni a
szinészek. Fontos volt igazodni Yoda lassu Gtem( beszédé-
hez és a harcjeleneteknél pontosan egyeztetni kellett Lucas
és az animatorok elképzeléseit Yoda mozgasarol. Minden
egyes eredeti helyszinen egy gumi Yoda babut is felvettek,
amely pontos referenciaval szolgélt a digitalis karakter bevi-
lagitasdhoz. Coleman és csapata a legbuszkébb a digitélis
Yoda elkészitésére, mivel sikertlt hliek maradniuk a Frank
Oz 4ltal létrehozott szeretetre mélto figurahoz.

Az EPII készitése soran természetesen minden mas mellett
elsédleges az adott technika koltsége. Az ILM studidban an-
nak ellenére, hogy a Star Wars az egyik legnagyobb produk-
ciojuk, parhuzamosan 4-5 produkcié készitése folyik. A sza-
mitdgépes szakemberek dragék, és sokkal hatékonyabb
tobb kilonbézd részlegre szétosztani a munkat. A digitalis
utomunka a régi eljdrésokat is hatékonyabbd tette, a régi
Uveglapra festett héttereket felvaltottdk az Un. 3D
matt festmények. Az Uj technika a megfestett kor-
nyezetet 3D elemekkel béviti ki, igy kis mértékd ka-
meramozgasokat is fel lehet venni. Az Episode Il
filmben hasznaltak a legtdbb fizikai modellt - t6b-
bet, mint a régi Csillagok habortja filmekben —
kezdve a Crousant felhékarcolditol a végsé harc-
jelenet kdrnyezetéig. A legtébb jelenetben
az Osszes technika jelen van, nagy-
méret( fizikai modellek, éI6 sze-
replék, digitélis szerepldk, hat-
térfestmények és fizikai model-
lekrél készitett fotok. A leg-
utolsé (ldozéses jelenet a si-
vatagban az utolsé pillanat-
ba lett eldontve, hogy be-
kerll a filmbe. Mivel alig né-
% hany nap volt a felvételre, a
digitélis technika széba sem
ker(lt.

Harcjelenetek

Coleman a harci jelenettel kapcso-
latban megjegyzi, hogy hasznos
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lett volna olyan alkalmazas, amely

teljesen matematikailag megold

egy ilyen harcjelenetet, de jelen-

leg még nem tartanak ott, hogy ez

megtérllion a filmkészités soran.

Més megkozelitéssel, egyszertibb

a jeleneteket kulonbozé rétegre

osztani, tovabbé felfedezték, hogy

mindig az a legfontosabb, amit a

néz6 fontosnak tart a képen. Azt

kellett kialakitani, , megrendezni”

a jeleneten, hogy hova nézzen a

nézé és ez volt a kiindulépont a

technikai részletek tekintetében.

A harcjelenetben az elétérben &l-

taldban 6-8 karakter szerépel, eze-

ket gondosan keyframe animéci

val készitették el, ezt kéveti a ko-

zéps6 réteg, ahol 20-60 motion

capture mozgéssal megoldott

klén harcos lathaté. Mivel a klén

harcosok emberek, ezért tobb T —
széz kulonbozé mozgast rogzitet- N —
tek digitdlisan, motion capture

rendszerrel. Végul a hattérben un. Sprite-ok lathatok, kismé-
reti animéciobdl vagy motion capture adatbél kiszamitott
bittérképek, gyakorlatilag ezeknél a kis figurdknal még az
sem jelent problémat, ha ltkdznek vagy &thaladnak egymé-
son, mivel egy bizonyos szintig ezek nem latszanak (hacsak
ki nem kockazzuk egy DVD-n).

Digitalis filmkészités Lucas modra

Osszefoglalva a teljes munkafolyamatot, Coleman vélemé-
nye szerint az elékészllet ,pre-production” megmutatja,
hogy mi felé tartunk, a produkcios stadium a tantja, hogy mi
valtozott az elékészilethez képest és az utémunka ,post-

production” hatérozza meg, hogy a k 26 része hogyan
illeszkednek ossze. Lucas filmkészitési modszerérdl koztu-
dott, hogy bérmilyen stadiumban képes alapveté valtozasok-

Harc a szinfalak mogott

rol donteni, egy kozelképbdl utdlag egy tavolabbi véltozatot
késziteni, vagy megvéltoztatni egy digitélis karakter kinéze-
tét. Egy nyitottabb kameranézet természetesen tobb épité-
szetet és szerepl6t jelent, amelyet utdlag kell elkésziteni.
igy folyamatosan lathat6 és megtapasztalhato, hogy a kez-
deti koncepcié hogy véltozik a filmkészités soran. Az uté-
munkalatok soran ,a rendezdi akarat tikrében” sokkal
komplikaltabbakka vélnak a jelenetek, mivel a digitélis karak-
terek, és kornyezet sokkal jobban reagélhat a felvett jelenet-
re. A film bemutatésa el6tt hat héttel (1) szémos ] jelenet
kerdlt be a filmbe, ahogy Coleman az Episode |1l el6késziile-
teivel kapcsolatban hozzéteszi: ,George amint latta, hogy az
Uj jelenettel milyen hamar elkész( k, megjegyezte, ha
tudta volna, hogy ilyen gyorsan megy, tébbet véltoztat, sz6-
val az Uj filmben erre szdmitunk, még tobbet a lehetetlenbdl.”

| Design21 2002/3
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HD utémunka- és effektrendszer — PC alapon

from discreet

Végy egy egyszerl PC-t, kapcsold gyors hél6zatra, tégy hoz-
74 nagy sebesséq tarolérendszert, telepitsd a Discreet Stratét,
és mér kész is a vilagbajnok utémunka-kérnyezet Discreet-
médra. Meglepd, hogy a dolog majdnem ilyen egyszerd.

A Strata az elsé termék, mely a Discreet Gj, DMA
(Discreet Media Architecture) filozéfidjara épilt. A DMA egy
POSIX kompatibilis rendszer (Lasd a POSIX cimi keretet),
mely biztositja az Irix, Linux, Windows 2000 stb. platformok
kozétti atjarhatdsagot. E technoldgia biztositja a platformok,
az Uj, valamint meglévé effekt- és editalkalmazasok koézotti
adat- és médiacserét, azok kezelését, beleértve a Discreet
stones féjl- és konyvtarrendszert is. A DMA mélységeit mu-
tatja, hogy azonnali egytttmikadést kindl a combustion 2 és
3ds max szoftverek halézati képkiszamitésaval.

Valéjaban két terméket takar az (j megoldés. Az els6 egy
egyesitett, felbontasflggetlen vizudlis effekt, editdld, 3D
utdmunka-kornyezet, kddnevén Strata, melyet a Mezzo ne-
VU, adatbézis-alapu szerveralkalmazas szolgédl ki. A Mezzo
egy tobb Stratabdl 4lld munkakérnyezet kozepén taldlhato
téroldmegoldés, mely nagy teljesitményd hélézaton keresz-
tlil valés idében képes kiszolgélni tizenét 601 (4:4:4 RGB)
vagy harom HD streamet. A Discreet Utkeresését mutatja,
hogy a strata bazisa Intel alapy, MS Windows operécids
rendszer és a Linuxot csak egy potencidlis ,masodplatform-
nak" javasolja, hattérrendereléshez.

Tébb szélon folyik a termék fejlesztése. A programozok
egy része az Inferno, Flame és Fire adatmenedzsment kod-
készletének tokéletesitésével a ,multi-mixed” felbontas ke-
zeléssel és a haldzati rendereléssel foglalkozik. A fejlesztok
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kilonallé kis csoportja kézel 5 (!) éve az 0j generécios Edit
és Effekt terméken dolgozott. Belegondolva a fejlesztési idé
hosszaba, megérthetjlik, hogy milyen roppant nehéz és ba-
tor feladat j célokat, piacokat és piaci trendeket megjésol-
ni a legmagasabb igény( szémitdégépes grafika ezen extrém
mddon véltozd szegmensében.
A Discreet mér a fejlesztés
korai stadiumaban eldéntotte,
hogy nem pusztén lemésolja a
Flame gazdag eszkozkészletét,
hanem szémos Ujitdssal és a
meglévé Edit eszkozkészlettel
ki is egésziti azt. Ahogy a vélla-
lat nevezi: ,egyszer( holisztikus kornyezetbe” integralték.
Az &ttorés az U] eszkozkészletek és technikak terén a fejlett
2D/3D képességek terén mutatkozik meg, példaul a képala-
pu renderelésben (IBR - Image Based Rendering). Ez a tech-
nolégia alig 3 éves, de |6 alapot képez a termék piacképes-
sé tételéhez. A bemutatén megemlitették, hogy a Radiosity,
a HDR és az IBR a Discreet effekt termékeinek ut6képes
alapjait képezik és a Strata is tdmogatja e technoldgiékat. A
Discreet harom 6 érvet hozott f6l a NAB-on az Uj technolo-
gia mellett:
« az eddiginél is nagyobb 3D és IBR tdmogatast,

A Mezzo valds iddben
képes kiszolgalni
tizendt 601-es vagy
harom HD streamet.

« a Mezzo rendszer felépitését, amely széles kor(i adatkezelést
és sziklaszilard adatbazis-struktarat jelent,
« az editalas nem-linearis munkafolyamatat.

A NAB-os bemutaté sorén egy IBM gyartmanyd, két, 2
GHz-es Pentium 4 kéré épitett PC-t hasznaltak, 1 gigabajt
RAM-mal, és Wildcat grafikus kartyaval. A berendezés fibre
channel (livegszélas) halézaton kommunikélt a kbtegelt mé-
diatéroléval (Lasd a , Discreet stones” cimi keretet).

A Mezzo-nak és a médiatarolé dridsi savszélességének
készénhetGen a Strata egyszerre 6t 601-es (4:4:4 RGB) vagy
egy HD felbontésu, tdméritetlen videdfolyamot jatszik le va-
16s idében, hardveres gyorsitas nélkil. A bemutaté sorén az
operator Inferno és Flame klipeken dolgozott, ezzel bizonyit-
va a rendszerek kozotti atjarhatosagot. Erdekes volt, hogy a
még betoltés alatt allé dllomanyon elkezd6dott a munka.
Ezutan az operétor egy kattintassal &tlépett az idGalapd edi-
talo fellletre, ahol elészor egy 1080i, majd egy 601-es klipet
helyezett az idésévra, hatdsosan érzékeltetve a multimixed
felbontaskezelést. Bemutattak egy j, vektoralapu festé-
és egy valodi 3D feliratozé rendszert is. Szerepelt még a
hardveres és szoftveres alapt 3 dimenziés renderelés pro-




A képen a Discreet uj PC alapu editalié és effektezé rendszerének a Strata
lathatd. A kék csik egy 1280x720,
mig az alatta lathato sziirkés mezé egy 720x486 felbontasu videofolyamot jelol.

falb A cfis 1 |

nek a szer dablal

fesszionélis fény-, arnyék- és texturakezeléssel.

Nagyon hasznos, hogy a sziikséges eszkézok beéllitésai
attetszéen azonnal megjelennek magén a munkafeliileten,
magatol értetédé kezelhetéséget nydjtva. Igen meggyézé
volt a val6s idejd szinkorrekcios eszkdz, valamint az az egy-
szer(iség, ahogy a szoftver a teret kezeli: a betdltott képhez
csak hozza kell rendelni a ,,bicubic” adatokat és méris kész
a valés 3D tér.

Igen eredeti a strata sematikus nézete is. Leginkabb az
Avid|DS effekt tree-jének és a Photoshop history palettéjé-
nak keverékére hasonlit. A prezentéacié sordn meggyézéen
szemléltették a jeleneten bellli masodlagos reflexiok kezelé-
sét, amely a nagy teljesitmény ellenére sem valds ideji egy-
elére. Nem feledkeztek meg a bemutatén a hangrol sem: a
Strata 16 csatornas valds idejl visszajatszasi és nyolc- csa-
tornds killsé monitorozasi lehetéséggel rendelkezik.

A munkafolyamat biztonsagéat a Mezzo éltal végzett , &l
land¢ szinkronizalas" biztositja, mely minden lépést a hattér-
ben ment a munka jellegétdl fliggéen, akar 300-szor mésod-
percenként. Egy esetleges rendszerdsszeomlas esetén igy
mindig eléhivhatd a munka.

Nagy eréket fordit a Discreet a fejlesztések soran a kdl-
s6 cégekkel torténd technikai egyuttmuikodésre. A nagygé-
pes rendszerekben taldlhat6 sparks API rendkivil fejlett
struktlréja megtalélhatd a Strata rendszerben is, igy nyitva
az Ut a sparks fejlesztések felé.

from dlscreet

A Discreet éllasfoglalésa szerint az
(] alkalmazas célkozonsége a nagy- és
kdzepes méretl utdémunka-stidiok —
a Flame piaca. A Strata széméra a leg-
érdekesebb a magas, de nem a leg-
magasabb mindség- és teljesitmény-
igényl (,kézép-high-end”) piac, mely-
nek meghatdrozésa még a Discreet
szaméra sem egyértelmd. A misormi-
néségl (broadcast-) média csak mé-
sodlagos cél.

Nehezen értheté és elfogadhatd Gzenetet kozvetit az Uj
termékvonal — jelzik a régi vasarlok. Erzékenyen érinti a mar
meglévé Flame és Smoke felhasznalokat is. Emiatt a
Discreet komoly hangsulyt helyez a termék pozicionalasara.
Az Ugyfelek megnyugtatéséara Paul Lypaczewski, a Discreet
lgyvezetd igazgatdja elmondta, hogy nem kivanjék elhagyni
a mikodé SGI rendszereket, legaldbbis egy darabig még
nem: ,Az Uj rendszerek bevezetése nem jelenti a mar meg-
|évé kapcsolatok felszdmoléséat. Hosszu tavra elkoteleztilk
magunkat ezekkel a termékekkel. Az iparag véltozadsokon
megy at, amelyek egyre nagyobbak és egyre kevésbé kisza-
mithatok. Az Uj fejlesztésekkel a Discreet eléretekint, meg-
probalja megtervezni, megjésolni, mi is fog torténni az elko-
vetkezend§ 12-24 hdnapban. A Strata rendkivil j6 eszkoz
ennek a célnak a megvaldsitadsaban, de elég komoly kocké-
zatot is jelent, mert céglink frontvonaldt a Flame és az
Inferno szisztémak képezik. Terveink szerint a Strata munka-
allomésok jelentik majd az 4tmenetet ezen rendszerek felé.
Az (j rendszerekkel a feladatok 70-80 szézaléka végezhetd
el, és a tobbi 20-30 szazalékot a Flame és az Inferno fogja
kiszolgélni. Ne felejtsik el, hogy mire a Strata valddi termék
lesz, a Flame mér a 9-es verzional tart majd. Sokan vélik,
hogy az Uj rendszerek bevezetésével eltoroljik a mar meg-
Iévéket, de errdl sz6 sincs! Tudjuk, hogy a két rendszer ké-
nyes talalkozési pontot jelent, de mi Ugy érezziik, hogy sok-
kal egyszer(ibb a helyzet, mint az elsé latésra tdnik.”
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Osszefoglalva: a Strata és a Mezzo rendkivil kiforrott,
nagyteljesitmény( megoldas, végletekig letisztult logikaval
Mindezek ellenére a Discreetnek igyekeznie kell, hiszen a
jové aprilisra tervezett piacra kerdiléskor a konkurencia (5D
Cyborg) komoly tapasztalatokkal a 3-as verziénal fog tartani.

A nyflt rendszerek nyiltsagéanak az alapja, hogy kommunika-
ci6juk szabvanyokban rogzitett protokollok alapjén torténik.
A korszerl szabvéanyok nagyon sokrétiiek: tébbek koézétt
rogzitik, hogy az alapszoftvernek mit kell tudnia, egyes mo-

Bakos Gébor

duljainak milyen interfészei legyenek. A POSIX (Portable
Operating System Inteface for UNIX) az egyik legismertebb,
alapszoftverrel kapcsolatos szabvany.

A Discreet az SGI gépekhez dolgozta ki a médiaadatok téro-
lasdra szolgald, nagy sebességl héldzati tarolorendszereit,
melyeket stonesnak nevezett el. A Discreet uzenete: ,Mi
elvileg nem lemezkotegeket gyartunk, hanem olyan szoftve-
reket készitunk, amelyek kiaknazzak a kotegek sebességét
és kapacitasat. De egyetlen lemezkoteggyarté sem tudta

biztositani a szoftvereinkhez sziikséges teljesitményt, ezért
elkészitettiik sajét hattertarolo rendszeriinket. A Discreet
fibre channel alapu halézati tarolérendszere elsésorban ru-
galmassagaval, nagy atviteli sebességével, oridsi kapacita-
séval és hibattirésével emelkedik ki a megoldasok kozul.”

A taroléhoz kulonleges fajirendszert alakitottak ki, melyet
kifejezetten a nagy mennyiségli multimédia-tartalom kezelé-
sére optimalizaltak. Erdeme a kiilonbozé felbontasu képek
azonos particion torténd térolasanak lehetésége, helyveszte-
ség és lassulas nélkul, mindez soft-particionalassal, hardveres
és dinamikus képkockastriping-gal, valamint szoftveres pa-
ritdskezeléssel.

A Strata effekt rend: tokéletes integracio
valésit meg a 3D alkalmazasokkal.

3DBOXX

Grafikus Munkaallomas

2x AMD AthlonMP 2000+ CPU
512MB DDR RAM (max. 3GB)
nVidia Quadro4 550XGL VGA
40GB ULTRA ATA100 IDE HDD
52xCD-ROM

Soundblaster 128 hangkartya
5x 64bit 33MHz PCI hely
10/100 3COM halozati kartya
MS Windows2000 Pro

Nagy teljesitményi, kulcsrakész megoldasok:
DTP, 3D, multimédia, animacio, vide6, CAD
és jatékfejleszto teriiletekre a Studio21-tél.

Mi tesz sikeressé
digitalis tartalomkészités teriiletén?

Az atlagosnal nagyobb teljesitmény,
Részletfizetéssel havi

20 000,- Ft-tol

a hatékonysag, a kedvezo ar és
szolgaltatas. Amikor az Gzlet sikere
fligg a konfiguraciotol, az tgyfelek

Tovabbi opciok:

2x2.4 GHz Pentium4 Xeon CPU, a legmegbizhatobbak kozll véalasztanak.

Tobbmonitoros VGA kartyak,
Wacom rajztablak, Cintig monitor-
tablet, Discreet, Avid, Autodesk,
Realviz, Adobe, Macromedia,

A BOXX a digitalis tartalomkeészités piacat
megértve, szolgaltatasait és termeékeit

a vasarlok igényeihez igazitva valt az

Virtools, Cek zoftverek. ;i 5 5
e e L egyik legmegbizhatobb beszallitova.

studio2r

discreet solution and training center

www.s2inet.com" Araiok 0.25%

A Cintig 15x 0

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




Osszetett kornyezet létrehozasa utomunka kérnyezetben

Sejtelmes Gombustion atmoszféra

A k ilet el6ké

A combustion alaptulajdonségait (combustion preferen-ces)
kell elészor bedllitanunk, hogy a szoftver a leckében leirtak-
nak megfeleléen mikodjon. Ezek utan a kompozicié készi-
tésének megkezdéseként hozzunk létre egy 4gat (branch),
majd importéljuk a felvételeket.

1. Vélasszuk a File | Preferences (Alaptulajdonségok)
(CTRL+P) menUpontot, hogy megnyissuk a
preferenciék parbeszédablakot és allitsuk be az
aldbbi combustion alaptulajdonsagokat:

e Reverse Load Order: OFF (Forditott Toltési Sorrend: ki)

o Display time as: Frames From 1(Id6 kijelzése:
Képkockéanként, els6tél)

o Default Keyframe Interpolation: Bezier
(Alapértelmezett Kulcskocka Finomitas)

e Default Still Image Duration: 30 (Alapértelmezett
Allokép Id6tartam)

2. Valasszuk a File | New (Uj) (CTRL+N) menipontot,
és hozzunk létre egy Uj &gat az aldbbi paraméterekkel:

e Tipus: kompozicio '

° Név: Sejtelmes (Spooky)

° Formatum: NTSC D-1

° |détartam: 60 képkocka

3. Importdljuk a kompozlciéhoz szlkséges felvételt:

a) Vélasszuk a File | Import Footage (Felvétel Importélésa)
(CTRL+I) menUpontokat és nyissuk meg a Spooky
Atmosphere (Sejtelmes Atmoszféra) mappat.

b) A CTRL-gomb nyoméasaval egy idében kattintsunk az
Ocean[####].jpg (6cedn), Lighthouse.tga
(Vildgitétorony), Light_beam.tga (Fény_sugér) és
Rocky_ cliffs.tga (Szikla_szirtek) képekre (ebben a
sorrendben), majd kattintsunk az OK nyomoégombra.

Pozicionaljuk az 6cean réteget
A kompozicié elsé része egy 30 képkockényi képsorozat a
tengerpartot moso hulldmokrél. Az Oceén réteg idétartamat
ki kell terjesztenliink 60 kockanyi hosszisagra, hogy a
kompozicié hosszéval megegyezzen. Ezek utan az Ocedn
réteget a 3D-s térben kell pozicionalnunk, dgy, hogy a
horizont irdnyéban elhalvanyulé éceént készitsiink. Ahhoz,
hogy az Oceén réteget a nézéfelileten megtekinthessuk,
minden més réteget ki kell kapcsolnunk.
1. Vélasszuk az egykijelz6s nézéfellletet.
2. Kapcsoljuk ki a rétegeket:
a) A Munkatertilet panelen (F3) kattintsunk a

Rocky._cliffs (Szikla_szirtek) réteg ikonra.
b) Kattintsunk a Lighthouse (Vildgitétorony) réteg ikonra.

c¢) Kattintsunk a Light_beam (Fény_sugér) réteg ikonra.

3. A munkaterilet panelen véltoztassuk meg az
Ocean0000 réteg nevét, hogy az Uj név “deedn”
legyen.

4. Terjesszlk ki az 6cedn felvétel id6tartamat:

a) A munkaterilet panelen kattintsunk az 6ceén réteg
melletti haromszogre, hogy a hozza tartoz6 operator
lathatova valjék.

b) A munkaterilet panelen vélasszuk az Ocean

Footage (6cean felvétel operatort).

A Footage Controls (Felvétel Vezérlés) panelen (F7)

kattintsunk a Output (Kimenet) opciora és &llitsuk az

idétartamot 60 képkockara.

Mivel megdupléztuk az idétartamot, igy a sebesség

50% értékre és a frame rate (lejatszasi sebessége) a

Source Controls (Forrds Vezérlés) mentpontban 15

FPS értékre van beéllitva. A Felvétel operator ki van

terjesztve, de figyeljlik meg, hogy a klipp nem

lathatd az utolsé képkockaban. Ez azért van, mert a

kompozicié lejatszési sebessége 29,97 FPS.

5. Allitsuk a kompozicio lejatszési sebességét 30 FPS
értékre:

a) A Workspace (Munkatertlet) panelen vélasszuk a
Spooky (Sejtelmes) kompozitalas operatort.

b) A Composite Controls (Kompozicié Vezérlés)
panelen (F7) kattintsunk a Settings (Beallitdsok)
menlpontra és a frame rate (lejatszasi sebesség)
listan valasszuk a 30 FPS értéket.

Az Ocedn klipp most a telies kompozicio ideje alatt
lathato.

6. Pozicionaljuk az Ocean réteget a 3D térben:

a) Alljunk az els6 képkockahoz (HOME).

b) A Munkateriilet panelen véalasszuk az Ocedn réteget.

c) A Composite Controls (Kompozici6 Vezérlés)
panelen kattintsunk a Transform (Atallit) opciora és
allitsuk az X fordulatot 70, a Z poziciét -150 és az Y
poziciét -168 értékekre.

Az Ocedn réteg latszolag elttinik a horizonthoz kozeledve.
Poziciondljuk a sziklakat

A kép hatuljanal a horizont irdnyaba mozgassuk a
Rocky_cliffs (Szikla_szirtek) réteget.

. A munkaterilet panelen vélasszuk a Rocky_cliffs
(Szikla_szirtek) réteget és kattintsunk az ikonjara,
hogy a réteget bekapcsoljuk.

Figyeljtik meg, hogy a sziklak labanal sok mennyiségl
folosleges rész talélhato (foldut). Ugy kell mozgatnunk
ezt a réteget az Ocedn réteghez viszonyitva, hogy az
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also részen talélhato flves rész eltdnjon.
2. A kompozici6 vezérlés panelen &llitsuk az Y helyzetét
-78, a X helyzetét 17 és a Z helyzetét 38 értékre.
Az Y helyzetének -78 értékre éllitdsaval a flvet
levagjuk a kép aljardl. Az X helyzetének 17 értékre
éllitdsaval a viz a sziklak mogott balra lathatéva valik.
A Z helyzetének 38 értékre éllitaséval a Rocky_cliffs
(Sziklas_szirtek) réteg a horizonthoz kerilt és a kép
jobb élei egy sikba kerllnek a nézéfelllettel.
Méretezzik és pozicionaljuk a Vildgitctorony és a
Fény_sugdr réteget.
Méretezziik a Lighthouse (Vilagitdtorony) réteget, hogy
a kompozicié ardnyainak megfelelien és mozgassuk'a
réteget a sziklak tetejére, majd aranyositsuk, mozgassuk
és forgassuk a Light_beam (Fény_sugar) réteget, hogy
a vilagitétorony fénycsovéja a sotétben vildgitson.
. A munkaterllet panelen vélasszuk a Vildgitotorony
réteget és, hogy bekapcsoljuk a réteget, kattintsunk
az ikonjéra.
A Composite Controls (Kompozicié Vezérlés) panelen,
engedélyezzik a Proportional (Aranyos) opciét és
allitsuk az X ardnyt 14% értékre. Az Ardnyossdg opcid
mikédése miatt csupén az egyik mezében kell
megvaltoztatnunk az értéket, hogy minden értéket
egyszerre beéllitsuk.
Poziciondljuk a Vildgitotorony réteget az X helyzet
-181, az Y helyzet -22 és a Z helyzet 38 értékre
4llitaséval.
A Vildgitétorony réteg ba loldalra, a csucsra kerdil.
. Vélasszuk a Fény_sugadr réteget és, hogy
bekapcsoljuk a réteget, kattintsunk az ikonjéra.
Mozgassuk a Fény_sugdr réteg Pivot Pontjat
(Forgés-pontjat):
a) A Toolbar (Eszkoztéar) panelen (F2) kattintsunk a
Pivot Point (Forgas-pont) eszkozre.
b) Ragadjuk meg és mozgassuk a Fény_sugadr forgas-
pontjat a sugar csucsaig.
A Kompozicié Vezérlés panelen az X és Y forgas-
értékek az aldbbiakhoz kozelitd értéket kell felvegyenek:
X=-318és Y-4.
A Kompozici6 Vezérlés panelen tiltsuk le a
Proportional (Aranyos) opcié mukodését és allitsuk
az X skélat 250 és az Y skalat 50 értékekre.
Poziciondljuk a fénysugarat azaltal, hogy az X
helyzetét 138, a Z helyzetét 38 értékekre allitjuk.
. Forgassuk a fénysugarat Ugy, hogy a Z forgast 180
értékre allitjuk.
A fénysugar most be van é&llitva és a vilagitotorony
kéril balrol jobbra fordul.
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Hattér réteg készitése
Az ég feketének latszik, mivel a kompozicié hattere
fekete. Egy hattér réteget kell a kompoziciohoz
adnunk, mivel a Lens Flare (Lencse Ragyogas), amit
a lecke folyaméan kés6bb alkalmazunk, csupén akkor
lathaté, amikor nem &tlatsz6 feltlet van mogotte.

. Vélasszuk az Object (Térgy) | New (Uj) | Composite
(Kompozicié)/Paint (Festés)/Solid Layer (Tomor

~a
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Réteg) menlpontot, hogy a hattérként egy egyszind
réteget kapjunk.

2. Készitstink egyszint hétteret az alabbi tulajdonsagokkal:
Tipus: Solid (Rogzitett)

Formétum: NTSC- D1
Idétartam: 60 Képkocka
Szin: sététlila (R=27%, G=19%, B=33%)

3. A munkaterUlet panelen (F3) nevezziik &t az (j
felUletet, hogy az Uj neve Sky (ég) legyen.

4. A Composite Controls (Kompozicié Vezérlés)
panelen kattintsunk a Layer (Réteg) opciéra, majd
kattintsunk a Depth Order (Mélység Sorrend) alatt a
Background (Hattér) opcidra.

A Sky (Eg) réteg most a kompozicio rétegek hattere
és minden mas réteg az Uj réteg elétt jelenik meg,
flggetlentl a rétegek munkaterilet-panelen elfoglalt
helyétdl, és Z poziciojuktol.

Most, hogy a fény ,bekapcsolt &llapotban van”, el
kell érntink, hogy az 6cedn felett pasztazzon. Ezutan
elmosadaseffekteket kell alkalmaznunk, hogy a
fénycsdva meggydzo legyen

1. Készitsink Keyframe (kulcskockét) a fénysugar
forgésa szaméra:

a) Engedélyezzik az animélast és &lljunk az utolsé kép-
kockéhoz (END).

b) Vélasszuk a fénysugar réteget.

c) A Kompozicid Vezérlés panelen kattintsunk a
Transform (Atalakit) opciora és allitsuk az Y forgast
0 értékre.

d) Alljunk az elsé képkockahoz (HOME), majd jatsszuk
le a klippet (SPACE gomb), hogy megtekintsik
az animaciot.

A fénysugér 180 fokos fordulattal pasztazza az 6ceant.

2. Hasznéljunk Roll Blur (Hengeres Elmosddas)
effektet a fénysugarnal:

a) Kapcsoljuk ki az animélés opciot és élljunk az elsé
képkockahoz (HOME).

b) Vélasszuk az Operators (Operétorok) | Blur
(Elmosadas)/ Sharpen (Elesités) | Roll Blur
(Hengeres Elmosddas) mentipontokat.

¢) A Roll Blur Controls (Hengeres EImosodas
Vezérlés) panelen kattintsunk a Center picker
(Kézéppont kivalasztés) opciéra, majd valasszuk
(a nézéfellleten) a hengeres elmosodas hatas
kozéppontjaként a vilagitétorony tetejét.

A hengeres elmosddas kdzéppontjat gy pozicio-
nalhatjuk, ha a nézdfellileten megragadjuk és mozgatjuk
a célkeresztet.

d) Kattintsunk ismét a Kézéppont Kivadlasztas
nyomaégombra, hogy kikapcsoljuk azt.

e) A Hengeres Elmosddds panelen éllitsuk a

Mennyiséget 16% értékre és a Mindséget 19%

értékre.

Jatsszuk le a klippet (SPACE gomb).

A fénycsova valdségosabbnak tlinik.

Részben &tlatszo és finomabban kidolgozottak az

¢élek. Egyes helyeken azonban, kiilonésen amikor a

fénycséva egyenesen felénk vilagit, a Hengeres

.



Elmosédés hatds nem megfeleld.
Megjavithatjuk a hibat egy egyszer( dobozos
elmosdédas effekttel.

3. Hasznéljunk Box Blur (Dobozos Elmosédas) effektet
a Fény_sugadr finomitasahoz:

a) Vélasszuk az Operators (Operatorok) | Blur
(Elmosodas)/ Sharpen (Elesités) | Box Blur
(Dobozos Elmosédas).

b) A Box Blur Controls (Dobozos Elmosédas Vezérlés)

panelen éllitsuk a sugarat 6.00 értékre.

Jatssszuk le a klippet (SPACE gomb).

A fénycséva most meggydz6en pasztazik keresztll

az 6cednon.

Allitsuk be az Oceén és a Sziklak Fényességét

(Brightness).

A jelenet feltehetden éjszaka jatszddik, azonban a

sziklék és az 6ceédn napfényben ragyog. Hasznéljuk a

Color Correction (Szin Korrekcio) eszkozoket, hogy

minden teriletet megfelelen bedllitsunk.

1. Az Ocedn réteg hatasosabbé tétele céljabol
hasznaljunk szinkorrekcios eszkozt, hogy beallitsuk
az 6cedn fényességét és kontrasztjat:

a) Vélasszuk ki az Ocean layer (ocean réteget).

b) Vélasszuk az Operators (Operétorok) | Color
Correction (Szin Korrekcio) | Brightness
(Fényesség)/ Contrast (Kontraszt).

¢) A Brightness/Contrast (Fényesség/Kontraszt)
panelen éllitsuk a Fényességet -25% értékre és a
Kontrasztot 60% értékre.

2. Alkalmazzunk Color Correction (Szin Korrekciét) a
szikla_szirtek rétegen:

a) Vélasszuk a Rocky_cliffs layer (Szikla_szirtek
réteget).

b) Vélasszuk az Operators (Operatorok) | Color
Correction (Szin Korrekci¢) | Discreet Color
Corrector (Diszkrét Szin Korrekcio).

c) A Szin Korrekcié Vezérlés panelen kattintsunk a
Histogram, majd az RGB opcidkra.

d) Kattintsunk a minimum és gamma bemeneti
csuszkékra, hogy Ujradllitsuk a szineket (kb. 760 és
1,46 értékekre).

A kompozicié sététebb, mintha éjszaka lenne.

C

A partvonal finomitasa
Hasznéljuk a Paint operator (Festés operéatort) a
kompozicié egészére annak érdekében, hogy ne
csupéan a kompozicio egyes rétegeire festhessink.
Ahhoz, hogy ezt megtehessik el6szor az egész
kompoziciét egybe kell dgyaznunk (nest).

1. A kompozicié egybeagyazasa.

a) Vélasszuk ki a Spooky Composite (Sejtelmes
Kompozicié) operétort.

b) Vélasszuk a Object (Térgy) | Nesting (Egybeégyaz)
menupontot.

c) A Csoportositds Opcick parbeszédben a név-
mezébe irjuk: Spooky Nest (Sejtelmes
egybedgyazva) és kattintsunk az OK nyomégombra.
A munkateriilet panelen a sejtelmes kompozicio

operator most egy réteget tartalmaz, melynek neve:
Spooky Nest (Sejtelmes egybeégyazva).

2. A Sejtelmes egybedgyazva réteghez hasznaljunk
Festés operétort:

a) Alljunk az els6 képkockahoz (HOME).

b) Vélasszuk a Sejtelmes egybedgyazva réteget.

c) Vélasszuk az Operators (Operatorok) | Paint (Festés)
menipontot.

d) Az eszkoztarban (F2) kattintsunk a nagyito
eszkozre, majd kozelitstink a partvonalra.
Megjegyzés: figyeljlik meg a durva éleket, ott ahol
az 6cedn réteg a szikla_szirtek réteggel talélkozik.

3. Fessik meg a partvonalat, hogy finomitsuk azokat az
éleket, ahol a viz taldlkozik a sziklakkal:

a) A festés vezérlés panelen vélasszuk a kicsi ecsetet.

b) Az eszkoztérban kattintsunk a Freehand tool
(Szabadkeéz eszkézre), hogy kivélasszuk a Stroked
Freehand tool (Vonés Szabadkéz eszkozt).

¢) A Paint Composite (Festés Kompozici6) panelen
kattintsunk a Modes (Mddok) opcidra és vélasszuk a
Smear (Maszatol) opcidt a mddok listarol.

d) Fessiik meg a partot.

Tipp: Festés kozben hasznéljuk a Pan gombot, hogy
mindig a megfeleld részen tudjunk festeni.

Az Ocedn és a Szikla_szirtek feliileteinek szineit
Osszemaszatoltuk, igy sokkal élethlbb partvonalat
kapunk.

e) Amikor elégedettek vagyunk a hatéssal, kattintsunk
a Home opciora, hogy az egész kompozicidt
megtekinthessuk.

4. Csoportositsuk a festés objektumait:

a) A Workspace (Munkatertlet) panelen (F3) vélasszuk
ki az 6sszes ecsetvonas objektumot.

b) Vélasszuk a Object (Targy) | Group (Csoportositas)
(CTRL+G) menlpontot.

c) Adjunk Uj nevet a csoportnak: Shore Blur (Partvonal
Elmosodéasa). )

5. Terjessziik ki az Elek Elmosodésat az utolsd
képkockaig

a) Alljunk az utols6 képkockéhoz (END) és nyomjuk a .
(pont) gombot a billenty(zeten.

b) Jatssszuk le a klippet (SPACE gomb).

Adjunk kodét a viz mellé
Készitslink kddot, hogy azt az animacié Sejtelmes
Atmoszférajahoz csatoljuk. Ennek az egyik modia,
hogy egy animélt, Filled rectangle (telitett
téglalapot) csatolunk a jelenethez (megegyezzen a
fénysugar pasztazasaval), majd az effekt
befejezéseként alkalmazzuk az elmosddés effektet.
. Alljunk az elsé képkockahoz (HOME), majd
engedélyezzilk az animéalast.
. Az eszkoztarban valasszuk a Filled Rectangle tool
(telitett téglalap eszkdzt).
3. Vélasszuk ki a téglalap szinét:
a) A Paint Controls (Festés Vezérlés) panelen
kattintsunk a Mddok opcidra és kattintsunk a
Foreground Color-box (el6tér szindoboz) gombra.
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b) A Pick Color (Szin Kivélasztés) dialogusban
készitslink egy sotétszlrke szint.

. A nézéfellileten rajzoljunk egy téglalapot a viz felett.

. Kattintsunk a Arrow (Nyil) eszkézre (TAB), hogy
kivalasszuk a téglalapot.

6. Alljunk az utolsé képkockahoz (END) és nyomjuk
meg a . gombot.

A szlirke téglalap az utolsé képkockaig kiterjesztésre
ker(lt.

Allitsuk be a téglalap kulcskockait a téglalap
animéalasahoz és a fénysugér effektjének szimu-
|8laséhoz véltoztassuk a téglalap animaciojat.

. Az Timeline (Idévonalon) (F4) terjesszik ki a telitett
téglalapot és kattintsunk az el6térben lathatd szinre
(ForeColor), hogy kivalaszthassuk azt.

2. Kattintsunk az Overview (Attekintés) és az All Frame
(Minden Képkocka) menipontokra.

2 AIIJunk az utolsd kép-kockahoz (END) és kattintsunk
az Add Key (Kulcs Hozzaadasa) gombra, hogy
kulcskockat adjunk a sététszirke szinnek.

4. Alljunk a 35. képkockéhoz.

5. Vélasszunk fehér szint a téglalapnak.

a) A Festés Vezérlés panelon (F7) kattintsunk a
Mddok mentiipontra és kattintsunk a ForeColor
(El6térben lathaté szin) menupontra.

b) A Pick Color (Szin Kivélasztasa) dialégusban
vélasszuk a fehér szint.

6. Jatsszuk le a klippet (SPACE gomb).

A téglalap szine sotétszirkérdl fehérre, majd ismét
sotétszlrkére véltozik. Az elsé képkockanal a
téglalap szine sotétsziirke a 35. képkockaban fehér
és a 60. képkockaban ismét sotétszirke.

. Véltoztassuk a téglalap animaciéjat tgy, hogy a lap
csak akkor fehér, amikor a fénysugér keresztllhalad
rajta:

a) Alljunk a 30. képkockahoz.

b) A Festés Vezérlés panelen kattintsunk az Eltérben
lévé doboz-szin menlpontra és valasszuk az 50%
szlirke szint.

¢ Alljunk a 40. képkockara és ismételjik meg a B
pontot a kulcskocka elkészitéséhez.

d) Jétsszuk le a klippet (SPACE gomb).

A téglalap végul sotétszirkérél 50% szlrke szinre

véltozik, uténa fehér szinben ragyog, hirtelen 50%

sziirkére valtozik, majd végul sotétsziirkévé valtozik

vissza. A téglalap szine fehéren vilagit ugyanazon a

ponton, amikor a fénysugér athalad rajta.

Az idévonalon az el6tér szinét nyissuk ki, hogy

lassuk a csatornait, majd kattintsunk a grafikon

menupontra.

9. Fejezziik be a kod effektet a telitett téglalapokra
alkalmazott elmosddas effekttel.

a) Alljunk az els6 képkockahoz (HOME).

b) Vélasszuk a telitett téglalapot és vélasszuk az Effects
(Effektek) | Blur (Elmosodas)/ Sharpen (Elesités) |
Gaussian Blur (Elmos6das) menipontokat.

¢) Allitsuk a Radius (sugarat) 100 kérilli értékre.
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d) Jatsszuk le a klippet (SPACE gomb).
A téglalap tovabb nem lathato, és az elmosodas effekt
az 6cednt elmosddotta teszi.

A vilagitotorony jelzéfénye
Elvégezzilk a Lens Flare (Lencse Ragyogés) effekt
hozzadadéasat, amely a fénysugér pasztazaséval
egyidejlleg jelenik meg.

. Vélasszuk az Edit | Select None (Semmi Vélasztasa)

(CTRL+D), hogy egyik térgya se legyen kivélasztva.

2. Alljunk az els6 képkockahoz (HOME).

3. Vélasszuk az Effects (Effektek) | Stylize (Stilizalas) |
Lens Flare (Lencse Ragyogas).

a) A Lencse Ragyogas Vezérlés panelen vélasszuk a
Central Flare Only (Csupan Kozéps6 Ragyogas)
opciodt az elemek listarol.

b) Kattintsunk a Lens Flare Center Picker (Lencse
Ragyogas Kozéppont Kivalasztas) opcidra és jeldljik
meg a vilagitdtorony tetejét.

c¢) Kattintsunk a Lens Flare Center Picker (Lencse
Ragyogas Kozéppont Kivélasztas) opciora, hogy
letiltsuk annak mukodését.

d) Allitsuk az Strenght (Erésséget) 6-os értékre.

4. Hatasosabb effekt készitéséhez animéljuk a Lens
Flare Strength (Lencse Ragyogés Eréssggeét)
opcidra, ahol a fény a legerésebb:

a) Alljunk az utolsé képkockahoz (END).

b) A Timeline (Idévonalon) terjesszlk ki a Lens Flare
(Lencse Ragyogas) effektet, vélasszuk az Strenght
Channel (Er6sség Csatorna) opcidt, és kattintsunk a
Add Key (Kulcs Hozzéadasa) menUpontra.

¢) Alljunk a 36. képkockéhoz.

d) A Lens Flare Controls (Lencse Ragyogés Vezérlés)
panelon (F8) éllitsuk az Strenght (Erésséget) 15-0s
értékre.

e) Jatsszuk le a klippet (SPACE gomb)

5. (Vélaszthato) A Lencse Ragyogés effekthez adjunk
visszaverédéseket.

a) A Lencse Ragyogds Vezérlés panelon vélasszuk az
Elements (Elemek) listarol a Both (Mindkét) opcidt.

b) AIIJumk az elsé képkockéhoz (HOME) és a Lencse
Ragyogds Vezérlés panelon llitsuk a tengelyt 530
értékre (az X tengelyét) és 320 értékre (a Z
tengelyét).

¢) Alljunk a 36. képkockéhoz és allitsuk a tengelyt 360
és 110 értékekre (X és Z értékeknél rendre).

d) Alljunk a 60. képkockéhoz és éllitsuk a tengelyt 90
és 80 értékekre (X és Z értékeknél rendre).

A visszaver6dés tengelyei most mar animéalva

-

vannak.
Megjegyzés: A lencseragyogas idézitéséhez is
megadhatunk kulcskockat ugy, hogy az a
vildgitotorony pésztazéséval természetesebb
Osszhangban ragyogjon. Addig probalkozzunk, amig
el nem érjlk a kivant hatést!
6. MentsUk (CTRL+S) és zérjuk be a munkateriletet.
www.s21net.com




1. Példankban egy Osszetett kornyezetet ké-
szitiink el, Discreet Combustion utémunka-
megoldasokkal. A vizfelszin, a sziklék és a vi-
lagitétorony egymasra merdleges rétegek, a
fénycséva egy animalt forgé objektum, a len-
csebecsillanas utélagos hatés.

4. A fényhatés eléréséhez a fénycsédvaként
hasznélt réteget, amely egy atlatszoséaginfor-
macioval rendelkez6 rajz, elhelyezzik a 3D-s
térben, pontosan a vildgittoronyhoz.

2. A 3D Combustion munkateriletben a viz-
felszin az egyetlen ismétlédé filmszekvencia,
a tobbi objektum &llokép. A 3D kompozit jele-
net elkészitését az alapként szolgéld réteg
elhelyezésével kezdijiik el

s P ‘.._'E

5. A fénycsova pésztazasanak animaldséhoz
pedig a forgastengelyét is a megfelelé pozi-
cioba kell mozgatnunk. A valdésagos hatds el-
éréséhez egy Roll Blur operétorral elmossuk
a fénycsovat.

Design21 | Weblecke e

3. Beimportéljuk a sziikséges allomanyokat.
llyenkor, amint sorban kattintunk az egér-
gombbal a kilonbozé elemeken, a lathatd-
sagi sorrendet azonnal meghatéarozzuk.

6. A kédhatést egy egyszer( paint objektum
felhasznélasaval készitjik el. A szirke lap je-
lenti a kiindulépontot a folyamatosan véltozd
kodhatés elkészitéséhez.

[ 7. Amint a vildgitdtorony fénye felénk vilagit,
a kod szine is megvaltozik. A lapot szintén ho-
mélyositjuk (Gaussion Blur), majd a kilén-
boz6 fazisokhoz kiilénbdzé szinértéket rende-
Itnk.

8. A végleges latvany eléréséhez egy lencse-
becsillanés-hatassal lehet gazdagitani a jele-
netet. A lencsecsillands véltozasat szintén
animalni kell. A gyakorlat végén a sziklaréte-
get atszinezzuk: Discreet Color Corrector.

A feladat elvégzéséhez szikséges allomanyo-
kat a www.design21.hu lehet letdlteni.

A Combustion 2 szoftver demoverzidja letolt-
heté a www.discreet.com oldalrél.

| Design21 2002/3
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A focistak gyakran elvesztik a fejiiket.

Leirni egyszer(, de a beavatkozas napokon &t tarté retusé-
l&st és rotoscope-olast jelenthet, amig eltinik a felesleges
autd az Utrél, vagy egy-zavard fa az éplilet elél. De a Mokey-
ben a héttér visszadllitdsa mellett elkésziil az aut6 és a fa
6nall6 képe is, méghozza pontosan lyukasztva. A hétteret a
szomszédos képkockakbdl, automatikus lekévets és
morfolé algoritmusok segitségével éllitja vissza a program.
A lekévetdk alapjan a szoftver morfolja és visszahelyezi a ki-
takart pixeleket Ggy, hogy nem kell perspektivaillesztéssel,
vagy szinkorrigélassal foglalkozni, mert mindezeket a szoft-
ver automatikusan elvégzi.

Természetesen a modszer csak abban az esetben miiké-
dik, ha legalabb egy olyan képkocka van, amelyrél a hattér
visszaédllithat6. Az el6térként létrehozott klipeket a program
szintén automatikusan korrigélja szinek szerint, és amennyi-
ben sziikséges, a matt elemet is tag lehetéségek kozott fi-
nomhangolhatjuk.

Jelenleg a Mokey szoftver 6néalléan futdé Windows alkal-
mazésként, valamint Discreet inferno, fire, flame, spark, i-
letve AVID és 5D Cyborg bedolgozémodulként kaphaté. Ma-
gyarorszagon a Studio21 képviseli és forgalmazza a szoft-
vert. (A spark bedolgozé amerikai listadra 10 000 USD kor(l
mozog.)

Alan Jaenicke-kel, a szoftver vezet6 tervezéjével beszél-
gettlink a figyelemre mélté alkalmazésrol.

Design21 - Mit csinal a Mokey?

Alan - Lekéveti a hatteret, létrehoz egy matt elemet a cél-
objektumhoz, amit nagyjabdl koruljeloltél, és elkészit egy
végleges mattot az objektumrol, egy 6néllé eldteret, és egy
kijavitott hétteret.

D21 - Van-e valamilyen megkotés a formatumokban
vagy a fajlméretben?

Alan — Nincsen, a szoftver fiiggetlen a felbontastél, a rend-
szer az objektum elmozdulasét figyeli, valamint az elmosé-
dést és az elétéren 1évé szinkifolyast automatikusan javitja.
Ha sziikség van rd, egyéb sziir6kkel és mattbedllitasi lehets-
ségekkel tovabb finomithatjuk az elemeket, bér éltaldban
nagyon j6 eredményt ériink el utdlagos igazitas nélkil is.
D21 - Ki hasznélja a terméket?

Alan - Vannak felhasznaloink az Egyestilt Kirdlysagban, és
Eurdpaban is, példaul az MPC, a Kincine, a Studio 109, vagy
a Men from Mars. Az Egyesult Allamokban még csak most
kezdjlk el igazén terjeszteni a szoftvert. Viszonteladoi halo-
zatot épitlink ki mindenhol, ahol csak lehetéséget taldlunk ra.
D21 - Hogyan j6tt az 6tlet a szoftverre?

Alan - Az egyetemen végeztem kutatasokat a képfeldolgo-
zés terlletén. Erdekes volt, amit csinaltunk, de ugy lattuk,
nincsen semmiféle kereskedelmi haszna. Ekkor jott az Gtlet,
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A Mokey szoftver segitségével a képen lathato jelenetet
bontjuk részeire. A kijelolt teriletek hatarozzak meg
az el6- és hatteret.

hogy egy ilyen termék hasznos lehet a szérakoztatdiparban.
D21 - Miben uj a 2.0-&s verzi6?

Alan - Terveink szerint a 2.0-4s Mokey az IBC elétt jelenik
meg, és egy par dolgot, példaul a torzuldsokat sokkal jobban
kezeli, mint a jelenlegi verzié. Ezenkivil az 6sszes algorit-
must tovabbfejlesztjik.

(fxguide.com, a cég webcime: www.is-distribution.com)

Egy valds Mokey-feladat: a focista

Ebben a példaban egy ismert labdarugé fejét fogjuk |, kikul-
csolni”. Megmutatjuk, hogyan lehet kikiszébéIni a képek
szélén el6forduld fekete keret (vignetta) okozta hibédkat,
amelyeket a kamera lencséje hozott létre, és hogy miként
allitsuk be a paramétereket a megfeleld eredmény elérésé-
hez. A klip betdltése utan két kijeloléssel meghatérozzuk az
elkilonithet6 hattérsikokat. Az egyik kijelolés a lelato (rozsa-
szin), a masik a talaj, azaz a futépalya (fekete) legyen.

Ujabb két kijeloléssel a focistat kell koriilrajzolnunk. Ezzel
meghatéarozzuk azt a teriiletet, amelyet maszkolni szeret-
nénk. A masik kijelolésre, amely a focista felsétestét foglal-
ja magaban, azért van szikség, hogy a szoftver azt a részt is
kulon rétegként kezelje, ne pedig Ugy vegye, hogy az a hat-
térhez tartozik (zold).

Még egy kijelolésre van sziikség, amely a kép szélén lat-
hato fekete arnyékot blokkolja, hogy ez se okozzon problé-
mat a lekovetés soran (kék). Alapesetben a hattér-el6tér sor-



rendet a kivalasztasok létrehozasi sorrendje hatérozza meg,
héatulrél elére haladva. Manuélisan a Selection panel Depth
Control részén hatérozhatjuk meg ezt.

Vélasszuk ki a rozsaszin hattérkijelolést, és a Track panelen
allitsuk be a megfelelé paramétereket:

Motion Model: Perspective, mivel a hattér perspektivéja tor-
zul; Min. tracking Points: 80%, mert a perspektivikus mo-
dellnek 4ltaldban tobb lekdvetési pontra van sziksége a
megfelel6 eredmény eléréséhez.
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A fekete kijeloléssel definidlt hattérre ugyanezeket a para-
meétereket célszer bedllitani. Véalasszuk ki a kék korilrajzo-
last. Mivel ez a terllet tulajdonképpen nem mozdul el, a
Max Motion paramétereket allitsuk nullara.

A focista kijelolésén nem valtoztatunk. Lekévetés kdz-
ben a héattérkijeldléseket allitsuk &t (gy, hogy azok folyama-
tosan lefedjék a megfeleld teriiletekst.

Vélasszuk ki a fej kijelolését, és menjlink a Replace panelre.
Az lllumination modellt kapcsoljuk ki, azaz allftsuk None-ra.
Mivel jelenleg nem a héttér visszadllitdsa a cél, nem sziksé-
ges, hogy a szoftver pontos eredményt adjon, és igy a kiszé-
mités is gyorsabb.

Lekdvettiik az objektumokat, és visszadllitottuk a hatteret,
most elkészithetjik a mattot.

A matt paramétereket a fejre a kovetkezéképpen kell be-
allitani: Hole: 800: amikor a haj a hattér fekete része elétt
van, lyukak keletkezhetnek a matton. Ezeket tudjuk ,befol-
tozni” a 800-as értékkel;

Color Threshold (Inner): 0.35: az érték csokkentésével a
szoftver a kis szinkilénbséggel rendelkezd részeknél (példa-
ul a haj a héttér fekete része el6tt) a pixeleket jobban meg-
kllonbozteti, és a ,hatéreset” pixeleket el6térként definidlja;
Color Suppression (Edge): 0.1: a matt szélén lévé, esetleg
més szinl pixelek javitdsara szolgél. A Mokey automatiku-
san szinkorrigélja ezeket a pixeleket. Ha nem jol allitjuk be,
jelen példankban a fej korll egy vildgosabb arnyalat lathato,
amely a hattérbél marad vissza; Spill Distance: 2: Noveljuk
az értéket finomabb élek Iétrehozasahoz.

E példa nagyon egyszerlien mutatja a szoftver konnyd kezel-
het6ségét. Sok egyéb fejlett funkcid is talalhato a termék-
ben, amelyeket most csak megemlitenék. Dolgozhatunk
alacsony felbontasu (proxy) képekkel, és csak a végleges
szamitasok elétt cseréljik le a képeket telies mingségre.
llyenkor a szoftver automatikusan finomit a lekovetésen, és
igény szerint kiszdmolja a mattot, illetve dllitja vissza a hét-
teret. Attetszé illetve elmosddott objektumok lekdvetése és
lyukasztasa sem okoz problémat, a sokféle bedllitasi lehets-
ségnek kdszonhetéen. A 3D kompenzécio, és a tobb kép-
kockat analizalé interpoléciés szinkorrigéld eljdrasnak ko-
szénhetden pedig valéban minden esetben szinhelyes elé-
és hatteret kapunk. Az sem okoz ugyanis problémét, ha az
objektumunk athalad egy &rnyékos részen. A Mokey elemzi
a jelenetet, és a végleges, mattolt objektumunk szinét, ar-
nyalatdt automatikusan egységesiti.

Osszefoglalva, a termék valoban egyediilalis, mind Gtlet-
ben, mind megvaldsitasban, mind hasznélhatdsagban. Ha az
IS Distribution tovabbra is ilyen hasznos ,kis” szoftverekkel
rukkol el6, biztos, hogy nagyon sokan hélésak lesznek nekik

A bemutatott gyakorlat &lloményait le lehet tolteni a
www.design21.hu internetoldalrél, a Mokey demovéltozata
www.is-distribution.com oldalon tallhato.
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; .‘»Hafdv'arétletek 3ds max szoftverhez

Videokartya

A videokartya-valasztas szempontjabdl a legfontosabb ké-
pessége 3ds max szempontbol a kartydknak az OpenGL
gyorsités. A 3dlabs, az ATI és az Nvidia kivalo OpenGL kér-
tyakat készit. A legfrissebb véltozatok a kdvetkezék: 3dlabs:
The Wildcat |11 6210 and Wildcat 11l 6110, ATI: The FireGL 4,
and the FireGL 8800, Nvidia: The Quadro4 900XL and
Quadro4 700XL. Ezek a professziondlis felhasznaloknak
szant kértyéakat képviselik, szerényebb koltségvetés mellett
a kovetkezd lehetdségeket ajanljuk: a legolcsobb és teljesit-
ményben megfeleld kartya jelenleg a Nvidia's Geforce 3 Ti.
A kértya geometriat 3ds max szoftverben kivaldan kezel, na-
gyobb texturak esetén viszont lelassul, ebben az esetben a
kovetkez6 1épcséfok a Geforce3 Ti-200. Kicsivel dragabban
Geforce 4 kértyat vehetiink, amely két monitort is képes ke-
zelni és nagyon gyors geometria, és textiramegjelenitést
eredményez. Geforce 4 Ti 4200 (250 Core, 444-500 Ram),
Geforce 4 Ti 4400 (275 Core, 550-600 Ram), Geforce 4 Ti
4600 (300 Core, 650-700 Ram). A Geforce 4MX kartyékat
nem emlitettiik és alacsony ar-teljesitmény értékik miatt
nem is ajénljuk. Nem szabad elfelejteni, a videokartya csak
a nézetablakokban megjelené geometridt gyorsitja, a képki-
szémités (rendering) sebességét mas Gsszetevék hatéroz-
zék meg (memoria, CPU).
Amennyiben rendelkezik
ilyen kartyaval és nem meg-
a nézetablakokban feleléen mikodik a 3ds max
megjelend geometriat szoftverrel, a hibat a meghaj-
gyorsitja téban (driver) kell keresni.

Nvidia kértya esetén a

www.reactorcritical.com  ci-

men az 6sszes létez$ driver letolthetd. Mas kartydknél a
gyarté oldalarol kell beszerezni a legfrissebb drivert. Fontos
emellett frissiteni a gép alaplapjan az AGP és IDE meghajté-
kat is. Ha a rendszer még mindig nem mukédik a 3ds max
szoftvert a parancssorbél a 3dsmax.exe -h kiterjesztéssel
kell elinditani, ahol a direct3d vagy szoftveres HEIDI meghaj-
téval lehet orvosolni a hibat (hatranya, hogy a szoftveres
meghajté nem hasznélja ki a kartya hardver gyorsitését). Az
oka a hibénak az lehet, hogy a jatékfelhaszndloknak szént
OpenGL kartya nem képes egyuttmuikodni a 3ds max alkal-
mazashoz szilkséges OpenGL rendszerrel, ezért érdemes a
fent emlitett kartydk kozil valasztani. A3dfx kértyék, mint a
voodool és voodoo? telies képernyén mikodnek, ezért
nem alkalmasak 3ds max szoftverhez, ahol nézetablakokat
kell gyorsitani. Még a legujabb voodoo3 és voodoob5 kértyak
is rendkivil instabilak (Minigl drivers), ezért ilyen rendszerek-
nél kizérélag HEIDI vagy direct3d beéllitast javasolunk. Még
egyszer hangsulyozzuk: 3dfx kértyakhoz szinte lehetetlen

A videokartya csak
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3ds max megfelel6 drivert beszerezni és a kértyak csak 3ds
max HEIDI tzemmddban mukodnek. A kartyakon: taldlhatd
RAM méretét més szempontok hatdrozzak meg. Ha 3ds
max szoftverben tobb texturéat hasznalunk, jobb ha a kértyan
t6bb meméria van. Tovabbéa a képernyéfelbontas nagysaga
is tébb memoriat haszndl a grafikuskartyan. 32 MB ram
megfelel§ egy 1024x768x32 bites képfelbontashoz, de
1600x1200x32 felbontdson mar nem megfelels. A legutdb-
bi grafikuskartydk 64 MB memoriaval rendelkeznek. Nvidia
Geforce2 alapu kértya esetén, ha probléma van a mikodés-
sel, elséként a www.nvidia.com cimrdl a legfrissebb meg-
hajtét kell letélteni, majd ki lehet kapcsolni az Anti-Aliasing
(élsimitas) opcidt az OpenGL/D3D legérdilé ablakon a
display-properties-geforce2 panel-advanced-openGL részén.
Ekkor érdemes kikapcsolni a dual-planes tdmogatast, problé-
ma lehet még a win2k/Via rendszerrel, ehhez is a legutolsé
meghaijté kell a www.viatech.com cimrél. Gondoskodjunk
még a legutolsé Windows 2000 Service csomagrol és hasz-
néljuk a 3ds max legutols¢ verziojat, a 3ds max 4.2 frissitést.

Processzor

A leggyorsabb konfiguraciok jelenleg a kdvetkezék:

A Pentium IV processzor az elmdlt év 6ta elérhetd, drajele
1.3-2.0 Ghz-ig véltozik. De a teljesitményadatok nem tikro-
zik a megadott drajelszdmokat. Mivel a P4 processzorokbdl
a fejlettebb pipeline érdekében eltévolitottak egy FPU (lebe-
gépontos processzor) egységet, a lebegépontos szamitasi
mUveletek feldolgozésa lelassult. Az SSE2 utasitaskészlet
ezt prébalja ellenstlyozni. Az SSE2 tdmogatasu szoftverek-
nél (3ds max 4 perfromance pack, Autodesk VIZ) a Pentium
IV processzort SSE2 utasitdskészlettel kinasznalva 15-40%-
os teljesitményndvekedést lehet elérni. A szamos fejlesztés
ellenére az Intel messze lemarad a konkurens AMD Athlon
processzorok mellett ar-teljesitmény viszonyban. A 3ds max
hardverrendszerek teljesitményét Gsszehasonlithatjuk a




http://www.3dluvr.com/content/ techz/ benchmarks.php ci-
men taladlhaté segédprogramokkal. Processzorvésérlds ese-
tén érdemes tudni a gép FSB (Front Side Bus) értékét, mert
ez hatarozza meg: a CPU hogy kommunikal a szamitégéppel.

A legnagyobb elénye a dupla processzoros rendszereknek a
képkiszamitasi id6 csokkenésében rejlik. A 3ds max szoft-
ver az elsé verziotél tAmogatja a tobbszélas, kétprocesszo-
ros rendszereket, ezt 6sszehasonlitva egy egyprocesszoros
géppel, a renderingsebesség akar 80%-kal is csokkenhet.
Emellett a mésodik processzor a nézetablakok frissitését is
gyorsitja (HEIDI driver) és a parhuzamosan futtatott szoftve-
rek sebességét is noveli. Tovabbi 6sszehasonlito értékeket
lehet talélni a http://www.3dluvr.com/content/techz/bench
marks.php internetoldalon. Fontos még megjegyezni, hogy
az AMD az MP jelli processzorokat szénja tobbprocesszoros
rendszerekbe. %

A legegyszertbb lehetéség olyan grafikuskartyat véasarolni,
amely képes erre: Matrox G400, G450, G550, Geforce 4 Ti
4200, 4400, 4600, Radeon VE, Radeon 7500, Radeon 8500,
FireGL8800, FireGL 4, Wildcat Ill 6110, és Wildcat Ill 6210.
Az olcsdbb kértydk nem biztos, hogy képesek mindkét kép
esetén OpenGL tdmogatést adni. A masodik lehetség azo-
nos gyartotdl két kartyat elhelyezni a gépbe. Pl. az elsédle-
ges lehet a Geforce 3 Ti AGP, mig a masodlagos GF2
MX/TNT2/TNT PCI kértya azonos chipkészlettel. Ebben az
esetben, mivel a két kartya azonos meghajtokészletet hasz-
nél sok problémat elkerdllink.

Windows 98/Me operéacios rendszereket hatérozottan nem
ajanlunk 3d grafikai munkahoz, a rendszerek nem elég sta-
bilan kezelik a nagyméretd memoériamuveleteket. A rend-
szernek vagy Windows2000 vagy méas WinNT alapu hatte-
ret javaslunk. Amennyiben a rendszeriink nagyon lassan fut,
a kovetkezé dolgokat kell ellendrizni. Elséként a legfrissebb
videokértya-meghajtokra és Windows Service Pack telepité-
sére van sziikség. Tovabba a Discreet Support internetol-
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dalrél (Support.discreet.com) letélthetjiik a legfrissebb 3ds
max 4 szerviz csomagot (Pentium IV performance pack).
Szintén érdemes szakavatott felhasznalénak megvizsgéini az
alaplap BIOS meghaijtéjat és a legfrissebb chipset drive-
reket (Via 4 in 1, vagy Intel AGP driverek). A BIOS beéllitasa-
irol tanacsokat szédmos oldal mellett a pl. a http://www.lost
circuits.com/advice/bios2/1.shtml oldalon taldlhatunk. A to-
vébbi lehetéség a renderingsebesség gyorsitdsédra a RAM-
bévités, de ez csak akkor fog tényleges eredményt hozni, ha
tényleg szikség van tébb memédriara. Jogosan vetédik fel a
kérdés, mennyi RAM elegendé? 128 MB a minimalis k-
szdb, de érdemes ebben az esetben béviteni a rendszert. Az
idedlis méret jelenleg 512 és 1024 MB. Nagyon sokszor a
gép folyamatos 'fagyasat’ a RAM hibéja eredményezi. A leg-
egyszerlibb mddszer: ellenérizni a memoriat, ez megteheté
a Memtest programmal (www.mushkin.com/support). A
memtest ellendrzi a RAM-ot és ha hibat talél, az egyetlen le-
het6ségink a javitdsra a RAM kicserélése. llyen hibéakat el
lehet kertIni, ha jobb minésé-

gl (drégdbb) memériat va-

sérolunk. A memoriék sebes-

ség szerint csak fellrél kom-

patibilisek, ez azt jelenti, hogy

az Uj, gyorsabb RAM-okat be

lehet tenni lassabb FSB-n md-

kodé alaplapba, de forditva

nem. A Task Managert ha kinyitjuk (Ctrl-alt-del), a 3ds max
rendering sorédn ellendrizhetjlik, mennyi fizikai memoriat
hasznél a gép. Ha a rendszer kifut a fizikai memoridbdl, vir-
tudlis memorit haszndl, mégpedig a merevlemezeken,
ezért érdemes mindig min. 1GB lemezterUletet szabadon
hagyni a rendszermerevlemezen.

Az ajénlott konfiguracié 3ds max 4 szoftverhez a kovetke-
z8: 512 MB — PC133 vagy DDR, Windows 2000 SP2,
1.0 Gigahertz or Hidher CPU/CPU's, OpenGL accelerator.

Tovébbi lehetéségek a stabilitds novelésére. Az egyik
legegyszeribb és sokszor figyelmen kiviil hagyott rendszer-
hiba a gép tadpegységének alacsony teljesitménye, magyarul
kevés dramot kap a gép. A megfeleld teljesitményl tépegy-
ség kiszamitasa a kovetkezd:

Kezdjlk 300 wattos értékkel barmilyen alaprendszer ese-
tén. Ha Athlon XP, plusz merevlemiez vagy Geforce 4 van a
rendszerben +50 watt. (350). Dua processzor esetén +50
watt (400), tovabbi extrahardverek mind vagokartya, két mo-
nitorvezérld +50 (450w). Osszefoglalva minimum 350 W-o0s
tapegységre van szikség. A masik jellemzé probléma, hogy
tulmelegszik a gép (netan a processzor van tulhajtva). A pro-
cesszor hémérsékletét a kévetkezd érték szerint ellendriz-
zik: -10-0°C nincs életjel, 0-10°C hideg, 20-30°C alakul, 30-
40°C fantasztikus, 40-45°C j6, 45-560°C ok, 50-55°C egy ki-
csit meleg lesz, 55-60°C instabilitast okoz, 60-65°C tdl me-
leg lesz, 65-70°C t(iz van, babam. Réviden: barmilyen pro-
cesszor esetén probéljuk a processzor hémérsékletét 50°C
alatt tartani, a legegyszertbb vésarolni megfeleléprocesszor
hitét.

Reméljik, irdsunk sok segitséget nydjtott, tovabbi infor-
maécid a support.discreet.com internetoldalon talalhaté.
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Valés ideji fizikai szimulécié a weben
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A Macromedia szlogenije (,what the web can be" azaz ,ami
a web csak lehet”) nagy célokat sejtet. Minden eszk6zt meg
kivannak adni ahhoz, hogy egy weboldalbél a lehetd legtob-
bet hozhassuk ki. A stratégia fontos részét képezik a
Director és a Shockwave szoftverek, valamint tomoritett
fajlformatumaik.

Nagyon tagak a Director lehet6ségei. Kombinalhatjuk vi-
deodlloményainkat a vektorgrafikus Flash kezel6felilettel,
sakkozhatunk szamitogépiink ellen a bongészében, de ké-
szithetlink tébb résztvevés, webes jatékot is. Médiaintegré-
torként majdnem minden formatumot képes egyetlen inte-
raktiv &llomanyba 6tvozni, amely készen &ll internetes hasz-
nélatra, vagy 6nallé alkalmazasként multimédia CD-re. Kifi-
nomult, objektumorientalt parancsnyelvével (a Lingoval) ké-
pes iranyitani projektink minden részletét, segitségével
olyan dsszetett feladatokat is megoldhatunk, mint az adat-
béazis-kapcsolat, vagy komplex interaktivitas.

A 8.5-6s Director lehet6séget ad valds idejl 3D-s grafika
megjelenitésére. A forradalmian Uj — és természetesen
egyedi — 3D-s médiatipus és a tobb mint 350 3D Lingo uta-
sités, valdban forradalmi képességekkel ruhézza fel a szoft-
vert. Mivel az ilyen szinti 3D-s megjelenités vadonatuj a
Directorban, sokkal inkabb tarthatnank 9-es verziénak.

Részletesebben

Maga a Director nem 3D fejlesztéeszkoz, hanem inkabb le-
jatszo, integralva Shockwave moziba. A fejlesztés, az objek-
tumok és animécidk elkészitése valamilyen 3D animécios
kornyezetben, példaul 3ds max szoftverben térténik. Innen
menthetjik ki a 3D-s jelenetet a Director W3D forméatumé-
ba. Ezt az &lloményt, ahogy barmely méas médiaformatumot,
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Meghatarozzuk a merevtesteket, készen allunk
a fizikai szimulacio exportalasara

a Director cast tagként kezeli. A 3D-s Lingo utasitdsokkal a
3D cast tagokat vezérelhetjuk: valtoztathatjuk az objektu-
mok méretét, atldtsz6sdgat, mozgéasukat a 3D térben stb. -
ahogy eddig a 2D cast tagokkal tettlik. A Director nyitott ar-
chitekturaja lehetévé teszi olyan, kiilsé 3D modulok integra-
lasat, mint példaul a Groove3D.

A 3D média egyik fontos tényezéje, hogy latvanyban a
megjelenitett objektumok valésdgosnak hatnak. Tobben
fektetnek nagy energiat olyan 3D ,motor” Iétrehozésaba,
amely képes valés fizikai eréket szimuldini. A gravitacio és a
tehetetlenségi erék a testeket, folyadékokat nagyon éssze-
tett médon befolyasoljak. A fizikai szimulacio legnagyobb
elénye, hogy nem szlkséges az erék hatésait ,kézzel" utd-
noznunk, hanem a szoftverre bizhatjuk az objektumok valé-
saghu Utkozésének vagy deformélddasanak renderelését.
(Ezentul még sokkal kevesebb fizikatudasra lesz szikség
ahhoz, hogy valéségosnak tdnjon a jelenet. A szerk.)

A Macromedia a fizikai szimulacio megvalositasadhoz a
Havok motort vélasztotta, ezt integrélta a Directorba. A ko-
vetkez6kben egy egyszerl autéverseny elkészitését tekint-
juk at. A szikséges gyakorlé &llomanyok letolthetéek a
www.design21.hu weboldalrél.

Elékésziiletek 3ds max szoftverben

A ,car01.3ds"” &llomany megnyitdsa utdn egy nagyon egy-
szer( autémodellt lathatunk zold talajon. Ahhoz, hogy a szi-
mulécié mikodjon, elészér hozza kell rendelniink néhany fi-
zikai paramétert a jelenethez. Az auténak a talajon kell ma-
radnia, és az sem lenne j6, ha leesne, amikor esetleg ki-
megy a talajt jelentd objektumrol. Ezeket a tulajdonségokat
a 3D objektumokhoz hozzérendelt fizikai paraméterekkel ha-
trozhatjuk meg.

Elsé lépésként tegylnk le egy Plane objektumot (helpers
-> reactor) a felllnézeti ablakban, és helyezziik el pontosan
a talaj legmélyebb pontja ald. Ennek a helpernek nincsen ko-
molyabb funkcidja, csupan megakadalyozza, hogy a kocsi
teljesen leessen, ha netén kikerll a jatéktérbdl.

A jarmu fizikai paramétereinek meghatérozasahoz he-
lyezziink el a jelenetben egy RBcollection (Rigid Body / Me-
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rev test) helpert. Ez jaték kozben
nem lesz lathato, csak egy kapocs
a 3D objektumok, és a Havok mo-
tor kozétt. RBcollection helpe-
rinkhéz hozza kell adni az objek-
tumokat, amelyekre merevtest-
szimulaciot szeretnénk alkalmaz-
ni. Az Add gombbal adjuk hozza a
helperhez a talajt és a karosszériat.

A tovabbi hasznélathoz Director-
ban, ki kell exportalnunk a sziksé-
ges adatokat az animéciés és szi-
mulédciés szoftverbdl. Elészér a
Reactor fizikai szimulaciés adatait
mentsik ki. Az Utilities meni
Reactor részén vélasszuk az ex-
portlehetéséget, és mentsik le az
adatokat , car.hke” néven

3D-s jelenetlinket, objektuma-
inkat is le kell menteniink Shock-
wave 3D forméatumban, hogy
hasznélhassuk azt a director szoft-
verben. Ehhez vélasszuk 3ds
max-ban a File/Export lehetésé-
gen belll a Shockwave 3D Scene
Export (*.W3D)-ot, és mentslnk
car.w3d néven. |dedlis, ha ugyan-
abba a kényvtarba kerll ez az allo-
many is, ahova a Reactor adatait
is mentettik. Az exportalasi alap-
bedllitdsokon nem szikséges val-
toztatnunk.

WDirectorbeli teendék

A Director szoftver elinditasa el6tt
masoljuk be a simulation.cst &llo-
manyt a director8.5/libs kényvtar-
ba. Ez az &llomény egy pér olyan
funkcidval béviti a Director Library
palettat, amelyet a Discreet kife-
jezetten ehhez a bemutatéhoz ké-
szitett. Nemsokéra meglatjuk,
hogy melyek is ezek.

Most mér elindithatjuk a
Directort. Importaljuk (files/im-
port) be a car.hke és a car.w3d &l
loményokat. A fajlok cast tagként
jelennek meg a Cast ablakban.
Amint behtzzuk a car.w3d-t a
Stage ablakba, a Director 8.5
szoftver Sprite-ként kezeli azt. At-
méretezhetjik, ha egy kicsit na-
gyobbd szeretnénk tenni, de ne
felejtstk el, hogy nem csupéan az
auto a Sprite, hanem az egész 3D
jelenet fényforrasostul, kamerés-
tul lesz megnagyitott méretd.

Atméretezés utan sem fogunk tobbet latni a térbél, csupan
nagyobb lesz a megjelenités mérete.

Ha csak az aut6 méretén, vagy a kamera l4tdszogén sze-
retnénk éllitani, akkor egyszerdbb, ha ezt 3ds max-ban tesz-
szllk meg exportdlas elétt. Bonyolultabb, de Directorban
Lingo segitségével is véltoztathatunk ezeken a paramétere-
ken. Mint azt mér emlitettik, a Shockwave 3D nem 3D fej-
lesztéeszkdz, ,csupan” egy 3D lejatszé a Director szoftver-
be integrélva.

A 3D jelenet interaktivita-
sét Lingo parancsallomanyok-
kal (scriptekkel) valdsithatjuk
meg, amelyeket ,vidd-és-
dobd” mddszerrel helyezhet-
juk el a jelenetlnkben, ahol
azok automatikusan kapcso-
|6dnak a 3D sprite objektumai-
hoz. Az alap script gydjteményt a Window/Library palettan
taldljuk meg. Itt jelenik meg a Simulation men is, abbél az
alloménybdl, amit a szoftver inditdsa el6tt masoltunk be a
Director megfelel6 konyvtaraba.

Jelenetiinket eldszor fizikéra kell tanitanunk. Huzzuk be a
.PhysicsHKE"-t a Simulation menlbél a Stage-en 1évé
Shockwave 3D sprite-ra. A megjelend ablakban nem szlik-
séges semmit atéllitanunk, nyomjuk meg az OK-t. A 3D-s
térben mostantél érvényesiilnek a fizika szabélyai.

A tipikus 3D-s jatékokban a kamera mindig koveti a f6-
szereplt. Hogy ez itt se legyen masképp, tegylk a spri-
teunkra a Track Model viselkedést. Ismét nem szlkséges
semmit allitanunk, ha megnyomtuk az OK-t, a kamera kovet-
ni fogja az autd mozgasat.

A Director minden
formatumot képes
egyetlen interaktiv
allomanyba otvzni.

Kodolas.

Az auté vezetéséhez mér csak annyi sziikséges, hogy iranyi-
tani tudjuk. Ezt a RayCastCar viselkedés hasznélataval érhet-
juk el. Amikor a sprite-unkra tessziik ezt a viselkedést, egy,
az eddigieknél valamivel nagyobb ablak jelenik meg. Ha
megfigyeljik a paraméterek — ,kerékkiporgési egyltthaté”,
vagy ,hétrafelé gyorsulds” — sokféleségét és precizitasat,
egyértelmuvé valik, hogy a Discreet egy fizikatanar segitsé-
gét kérte a példa elkészitéséhez, és a fizikai szimulécio lehe-
téségeinek bemutataséra. Tovabbd, ha a teljesség kedvéért
belenézilink a parancséllomanyba, kellemesen hosszu kodot
taldlunk, amely bevezet minket a 3D Lingo kezelésének
mélységeibe.

Jarmuvinket most mér kiprébélhatjuk makodés kozben.

A nyilakkal tudunk kormanyozni, ha pedig fejre lltunk, az F -

billentyd visszafordit. Az F12 gomb segitségével bongé-
szénkben probélhatjuk ki alkotdsunkat. A www.design21.hu
cimen megtekintheté a kész példa. A Director alaptétele:
. Egy kis programozas sziikséges lehet.”

Ennél mélyebben itt nem tudunk belemenni a dologba,
azonban meg kell jegyezniink, hogy bonyolultabb interaktivi-
tashoz, 3D-s jelenet esetén kiiléndsen, valamely objektum
orientalt programozasi, és a Lingo nyelv mélyebb ismerete
elengedhetetlen. Ez azonban azt is jelenti, hogy a Director
.veszélyes fegyver” a programozoék kezében!

www.d
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Egyediilallé technoldgia profi grafikusoknak

Az U kértyék legfontosabb technikai jellemz6i a kovetkezok:

« Teljes kori OpenGL 1.3, OpenML 1.0

és DirectX 7 tAmogatas.
« Multiple Transform & Lighting Engine.
» Volumetrikus Textura tdmogatasa.
« SuperScene élsimitas.
« Dual Pipeline konfiguracio.
« Trilinedris kitoltési sebesség: 400 M pixel / sec.
+ 2048x1152 pixel legnagyobb felbontas.
A 3Dlabs/Intense korabbi, nagy teljesitményl grafikus kar-
tyajdhoz, a Wildcat II-héz képest a Wildcat Il sorozat az alab-
bi teljesitményadatokkal izmosodott: -
* 65%-0s Transform & Lighting teljesitménynovekedés.
« 2x-es line/polygon renderelési teljesitmény.
« Finomitott és gyorsitott élsimitési eljaras.
Mig a Wildcat Il sorozat a geometrikus és a renderingfelada-
tokhoz két kilonallo processzorral rendelkezett, addig a
Wildcat IIl mar egy processzoron beliil, de két klonallo
pipeline segitségével végzi el ugyanazt a feladatot (dual-
pipeline). A teljesitményndvekedésért a beépitett extra T&L
és Triangle Setup motor a felelds.

Miért is fontos, hogy a Wildcat IIl kértya két, teliesen k-
16n4ll6 és kiilon is makods pipelinnal rendelkezik? A vélasz
egyszer(, a két egység kulon-kilon kezelhetd és két, egy-
méstél flggetlen képerny6 kiszolgalaséra is alkalmas (a
Wildcat az egyetlen kartya, amely képes egymastdl figget-
len OpenGL targeteket renderelni). A kértya tovabbi elényei
kozé tartozik, hogy a két pipeline képes egyiittmdkédve egy
képernydre renderelni, ezzel megduplézva a teljesitményt. A
Multi-Chip szamitasi képességnek készonheten mindkét
renderelési egység kulon-kulon, felvaltva rendereli a képer-
nydre a pixeleket. Ezen pixelek kombinalasa ltal 1étrej6tt di-
gitalis tartalmak a RAMDAC-ban térolédnak el, amely a f6 ki-
jelzét vezérli.

Erdekiédésiink mésik targya a memoriakonfiguracio. A
Wildcat 1l tdbb, kilonb6z6 rendszerd memoriabusszal ren-
delkezik: 128 bites DDR busszal a frame buffereléshez, 64
bit DDR busszal a textura tarolasahoz és egy mésik, 64 bi-
tes DirectBurst busszal. A DirectBurst a memoria egy elsze-

parélt részét képezi, amely az AGP busz mikodéséért és ez- |

dltal a vertex adatok buffereléséért felel. A textira RAM
hasznélata a renderelési egységek kozott két kilénb6zé mo-
don térténhet: a textdrék duplikéldséval (ebben az esetben
felezédik a rendelkezésre &ll6 textiramemodria, de né a tel-
jesitmény), vagy a texturdk egyesitésével és elosztasaval
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A Wildcat Ill 6210-es kartya. Hozzaérték észrevehetik, hogy a
teljes méretii kartya az AGP port melletti PCI helyet is elfoglalja.

(ezzel tlagos teljesitmény, de a textira RAM maximélis ki-
hasznélasa érhetd el).

A Wildcat |1l 6110 128 Mb textura és 64Mb frame buffer
és 16 Mb DirectBurst RAM-mal rendelkezik, mig a Wildcat
Il 6210-es kértydban ezen mennyiség kétszeresével, azaz
Osszesen 416 Mb RAM-mal szdmolhatunk.

3Dlabs Wildcat lll és a SuperScene élsimitas

Fontos szem el6tt tartani azt a tényt, hogy a Wildcat Ill egy
fejlesztéeszkoz, ezért az igazi elényei nem a hagyomanyos
PC-s, jatékprogramok futtatasara hasznalt kartyakkal torténd
Osszehasonlitdssal ismerhetd meg. A Wildcat minddssze
400 Mpixel / sec trilinedris kitoltési sebességgel rendelke-
zik, ami nem tunik tul soknak, ha egy ATi Radeon 8500 vagy
egy nVidia Geforce4 Ti kértyéval hasonlitjuk 6ssze. Erdemes
azonban tudni, hogy az ATi Radeon 8500 és a jatékokra spe-
cializalt kértydk a nem tul komplikalt jelenetek gyors futtata-
séra kifejlesztett megoldasok, mig a Wildcat |1l a komplikalt
és Osszetett, nagy memoriakapacitast igénylé feladatokra
specializalodott.

Kulonbozé teszteket lefuttatva a legtobb szakember csak
helyeselni tudta Tim Lewisnak, a 3Dlabs kereskedelmi igaz-
gatojnak allitasat: ,A megfelel§ pixel a megfelel6 szinben
és a megfelel6 helyen.”




szoftvereket tanitunk mivészeknek

studio21 training center




Az informacio elonyt ad
A siker 6nbiz_alma_t ad

iy L . e ’

P o P

SRR T T
- “'!.""a L ”_'_" # 3
s e L

| A Matav hozzéa

Az informacié A Matav a magyar gazdasag EZzért annyira fontos esemény,
felbecsiilhetetlen érték. kiemelkedd szereplGjeként azon és ezért véllalta a Matav, hogy a
De igazi értelme csak akkor  dolgozik, hogy az informacié minél ~ New Media Expo 2002
van, ha eljut azokhoz, biztonsdgosabban jusson célba, kiallitas hazigazdaja legyen.
akiknek sziiksége van ra. minél révidebb id6 alatt.

Egy szakmai rendezvény a hirek

és Otletek sokasagat képes

new media expo"2002 egyetlen helyszinen minden > I , nlata’-v
www.newmediaexpo.org érdekelthez eljuttatni.

www.matav.hu a szavakon tual




