animacio | film vizualis effekt

utomunka

web l design

multimédia | magazin

design21

Az otodik generacio

Jds max5

Animacio és renderelés profiknak

New Media Expo 2002
Animacios, filmes
és multimédia-kiallitas €.

Kiilonvelemeny
a jovorol

Uj Spielberg-
sci-fi a
mozikban .

comhhStiun 2

Részecskerendszer-gyakorlat

Végzetes vonzerd

finalRender

Stage 1 Gjdonsagok
Kaihei Hayano miivészete

A rajzfilmkészités
internetes tradicidja

Toon Boom Studio

Il. évfolyam | 4. szdm
augusztus | dra: 980 Ft

www.design21.hu

Boldog

sziiletésnapot!

lettiink.

ISSN 1588-6026

020 02004

09

6



Stup1021 TRAINING CENTER
| DIGITAL MEDIA SCHOOL BUDAPEST |

ANIMATION + FILM * POST *+ NEW MEDIA * DESIGN

cared by a torpedo.

adweard Muybridge

BUDAPEST, H-1132 NYUGATI TER 4. 1/14.
TELEFON: 1 359 6410 WWW.3DTRAINING.HU

SINCE 1999




1. évfolyam, 4. szam | Tartalom

w

Mér egyévesek
vagyunk...
Képes hirmondé

o &

profiknak
10 Kilonvélemény
a jovorsl
18 Choo Choo fiistje
20 Pusztitd sardradat
22 finalRender stage 1
24 Toom Boom Studio 2.0
26 Kép és mozgokép-
tomoritési eljarasok

A Studio21 a Kiadvanyt Kizdrlag t8jékoz-
tatdsra szénja. Sokszorosltani, fénymé-
solni, tartaimat dirakozolni csak a kiads
elézetes irasbeli engedélyével lehet.
A kozolt adatok megbizhaté forrasbol
‘szarmaznak, azonban azokért a kiado fe-
lelésséget nem véllal. Minden markanev
65 terméknév magfeield birtokosuk tulaj-
dona. 2002 Studio21 Bt. Minden fog
fenntartva. Terjeszti a HIRKER Rt. és
alternativ terjesziok. E

Animécio és renderelés

Design21 | Hirek

Kis rendezvényen Unnepeltik meg a Design21 egyéves sziile-
tésnapjat. Végigtekintve a szdmokon, az elsé szdm boritoképe
Ujra kilonlegesen aktuélissa valt. A vildg legnagyobb animéciés
és grafikai kiéllitdsan, a Siggraph 2002 rendezvényen, a 640
palyazé kozil a The Cathedral cimd révidfilm nyerte el a Legjobb
Animéciés Rovidfilm dijat. Tomek Baginski filmjét olyan hagyo-
ményos, kereskedelmi szoftverekkel készitette el a varséi len-
gyel csapat, a Platige Image, mint a 3ds max, Character Studio,
Brazil, Stich, Photoshop, AfterEffects és Softimage DS.

g

Tomek Baginski filmjének alapétletét egy Jacek Dukaj &ltal
jegyzett sci-fi-novella adta. Egy, a vildg végének peremén fekvd
katedralisrol sz6l a torténet, és az odalatogatd féhdsrél, késébb
a katedralisrol és a zaréndokrol is kiderUl, hogy egyikik sem az,
aminek latszik. A torténet mellett a vizuélis megjelenités emelte
ki a filmet a tobbi kozul. A Platige Image stdiobdl néhany mun-
katérs segitett a mozgésfelvételi (motion capture) adatok feldol-
gozéséaban és a zene megirdsaban. Egyébként a teljes animaciot
és a vizuélis egyUttest az épitészhattérrel rendelkezé Baginski
tervezte. 1999 elején kezdte meg a film készitését, és az eltelt
két és fél év alatt kdzel 15 hdnapot toltott kizardlag a rovid-
filmmel.

A legnehezebb része a feladatnak az animécié elkészitése
volt, annak ellenére, hogy csak négy jelenethez hasznaltak moz-
gasfelvételt, ami sok munkatél felszabaditotta az alkot6t. Amint
kozeledett a Siggraph hatérideje, egyre nagyobb nyomas nehe-
zedett Baginskire. ,Amig az elején két hetet is foglalkoztam
egy jelenet animéléséval, a vége felé sokkal bonyolultabb felada-
tot is el tudtam végezni egy nap alatt. Nehéz id6szak volt, de
rengeteget tanultam.” — emlékszik vissza Baginski. ,A legnehe-
zebb a ruhaszimulacié megoldasa volt, eleinte Havok megol-
dast hasznéltunk, késébb attértiink a Digimation Stich 3ds max
modulra.”A matte painter-tapasztalatokkal rendelkezé rendezé
széméra az egyik leghéldsabb feladatnak a festést és kom-
pozitdlast tartotta. Mivel a , The Cathedral” alkotés celluloid film-
re készllt, és a Siggraph Electronic Theater vetitésein mutattak
be, ez elegendd ok arra, hogy indulhat az idei év Oscar-dijaért
az animécios rovidfilmek versenyén. Reméljik, hogy ez a ten-
dencia eléri hazankat is, és egy magyar alkot6 sikereirdl frhatunk
a Design21 kovetkezd szlletésnapjan.
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Massive harcjelenetek

A latvényos témegjelenetekhez fejlesztett
Massive nevl szoftveriik kereskedelmi ver-
zibjdnak megjelenését jelentette be a Massive
fejlesztécsapat. A ,Gydrik Ura” cimd film
csatajeleneteinél mér bizonyitott a rendszer.
Tobb szézezres tdmeget is tud kezelni Un.
Agentek (,Ugynokok”) segitségével. A meg-
oldas kulcsa az ugynokok ,,6néllé” gondolko-
dasa: hallanak, latnak, és 6ndllé dontéseket
hoznak. A Massive szoftver emellett ruhadi-
namikat, merevtest-Utk6zést, egyéni variacio-
kat és valds idejl renderelést kinal.

Hasznos holmik 3ds max 5-hoz

Herman Saksono webhelyén szdmos hasz-
nos MaxScript programra leltlink: Polymagus
poligonszerkeszté eszkozoket, Layer Bar ré-
tegkezelé menlsort, PolySculptTool egyen-
letalapui poligonszerkeszt6 eszkdzoket, a Nature
Painter fU és egyéb természetes gemotria
festésére hivatott. A Hair Stylist Tool a
Shag:Hair modulhoz kinél eszkozoket, a Spline
Pencil pedig fellletekre és segédracsokra
tud spline-okat rajzolni. A fejleszté webol-
dala még tovébbi Ujdonségokkal is szolgél és
késébb gyakorlatok megjelenése is varhato.

Pixar és Alienbrain VFX

Terabéjtnyi adatok kezelésére képes az 6sz-
szel megjelend digitélis tartalommenedzser,
tetszbleges felépitésli vegyes rendszereken.
A fejleszték célja a szoftverrel a produkcidk at-
fogd tdmogatésa volt, nem csupan egy adatta-
rolé- és archivéléalkalmazas. Az el6készitéstél
a produkcié befejezéséig atfogja a tevékeny-
ségeket a dontés-el6készitéstdl az ellenérzé-
sig. A kifejezetten vizuélis effektmunkékhoz
és 3D animécios filmekhez kifejlesztett NxN
Alienbrain VFX szoftver lett a Pixar animéciés
studié elsé szama menedzserszoftvere.

SoftimagelXSI 3 hamarosan

144 525 420 000 012 elemi sokszég | Character Studio 4

Vildgestcsot dontétt 3ds max  kdrnyezet-
ben a Cebas FinalRender sugérkovetéses
renderelé. Thomas Pardun bétateszteld a
FinalRender Stage-1 alfa verzidjaval 500 mil-
lidrdos poligonszdmu tesztdbrat renderelt.
A masik rekord, hogy ennyi poligont a 3ds
max képes volt nézetablakban lekezelni.
A FinalRender Displacement eljdraséval a
modell mérete a kiszdmitas soran 144 billiéra
névekedett, amely nézetablakon nem lathatd,
de a végleges élloméany kezeli. Tovéabbi
tesztabra letdlthet6-a cég weboldalarsl.

4 Design212002/4 |

A Discreet bejelentette karakteranimacios
3ds max 5 moduljdnak Uj verzidjat, amely
nemlinedris animacios keveréeszkozt, Time
Warp néven gorbealapt id6kezelést, a karak-
ter mozgését fejleszté és hibajavitd eszkozo-
ket tartalmaz. Elséként képes egyesiteni a
TCB alapu forgatas (quaternion) és a funkcié-
gorbék elényeit, az animéatorok nagy oro-
mére. A Character Studio 4 kereskedelmi
megjelenése Gszre varhatd, és eurdpai
premierje a Discreet tolmacsolaséban a New
Media Expo 2002 rendezvényen lesz.

Bejelentette a Softimage a Softimage|XSI
animdciés, modellezd és kompozitalé rend-
szer 3.0-4s verzidjanak megjelenését. Az U
verzié eléreldthatéan oktdberben jelenik meg,
témegszimulator, nagyméretd jelenetek adat-
kezelése, tovabbfejlesztett haj- és szérzet-
dinamika, részecskerendszer, animélhatd
rotospline, retimer, rajzfilmshader és film-
szemcseutémunka-eszkozok talédlhatok majd
meg benne. Jétékfejlesztknek specidlis
Xbox és PS2 fejleszteszkozok is helyet kap-
tak az Uj verzidban.
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ci6val, mely

Mintegy masfél éve jelent meg a pi a 3ds max 4-es i6ja. Fejl é pontjabol rovidnek mond-
haté id6 utan mdris itt a 3ds max 5. A vilag legnép (ibb térbeli dellezé, animécids és renderelé szoftvere
abb haladt a Di fejlesztése altal kijelolt Gton. F6ként mar meglevd eszkézoket bovit k ki dj funk-
k segitségével még konnyebben, még hatékonyabban dolgozh k. Emellett sza lj j tulaj-

donsaggal is rendelkezik a 3ds max 5, ilyen a térfény (global illumination) lehetdség is.

A szoftver inditdsakor rogtén szembetiinik az bekdszéné
képerny6 Uj grafikéja és oktatéfeliilete. A 3ds max 5 minden
egyes inditéskor Uj billentylkombinacidkat fed fol. Méasodik-
ként tlnik szembe a megvéltozott transzformacios ikon
(gizmo). A mozgatés esetén a tengelyiranyok mellett a siko-
kat is sokkal kénnyebb megragadni, tovabbé ha a
2 Customize menu > Preferences > Preference
Settings parbeszédablak > Gizmos paneljdn be-
kapcsoljuk a Center Box Handle opciot, kis ikonnal
mindig az adott nézet sikjaban mozgathatjuk az ob-
jektumot. A forgatas értékét is nyomon kovethetjik
a virtudlis gémbhoz hasonlo forgatasi gizmén. Forga-
tas esetén is vélaszthatjuk a szabad és a képerny6
tengelyén torténé transzforméciot. Jobban oldottak
meg az 4tméretezést is.
Professzionélis megoldast nyujt az immar lebegé-
ablakként m(ikodé név szerinti csoportositds és ki-
jelolés (Main toolbar > Named Selection Sets).

z Béviiltek a kijelolési lehetGségek a szabadkézi korlil-

rajzoldssal és az objektumok elkilonitésével (Tools
menu > Isolate Selection), amely tetszéleges objek-
tum csoportokra is mukodik. A jelenet szervezését
segiti el az épitész testvérszoftverbdl (az Autodesk
VIZ-bél) szdrmazd rétegkezelés.

A karakter-0sszedllitds (Character Assembly) egy specidlis
gyUjtécsoport, mely képes magaba foglalni a geometriai
karaktert, a csontvézat, az IK (inverz kinematika) megolda-

tlnk el, egyesithetlink szabvanyos XML vagy 3ds max 5 sa-
jat ANM formétumban.

A karakterek csontvézanak felépitésében nydjt segitsé-
get az egyesitett Bone Tools névre hallgato parbeszédablak.
Egymashoz képest szerkeszthetjiik a csontokat (Bone Edit
Mode) a Bone Tools ablakban, |étrehozhatunk, finomitha-
tunk, torolhetlink és 0sszekapcsolhatunk csontokat a Bone
Tools csoportban, és akdr szindtmenetet is generdlhatunk
hozzéjuk a Bone Coloring paran-
csokkal. Ugyanitt kapott helyet a
csontlapok (Bone Fins - csont-
térfogatjelz6 geometria) egyesi-
tett szerkesztése és a csont-
objektum paramétereinek bedlli-
tasa ablak is.

sokat, segédobjektumokat
és vezérléket. Szdmos Uj
lehetéséget nyujt a karak-
ter-Osszedllitas  befejezé-
sekor létrejévé Uj rend-
szer. llyen példaul a komp-

o o e o o v
[k

Modellezési
fejlesztések
Az Editable Mesh (szer-
keszthet6  geometria)
nem valtozott, ellenben

lett animéci6é kimentése
és betoltése. A karakter
Osszedllitdsdhoz, vezérlé-
séhez az Un. karakter
node-on keresztll férhe-
tink hozza. Bedllithatunk
Skin fazisokat, egyltte-
sen dllithatjuk a karak-
ter felbontésat (Character
menu > Create Character /
Display), vagy animéciot

az Editable Poly renge-
teg Ujdonséaggal rendel-
kezik. Az alobjektum-
szintek négy Uj kivélasz-
tasi funkciéval béviltek:

- Grow - a kivalasz-
tashoz csatlakozé alob-
Jjektumokat szelektdlja,

- Shrink — a Grow in-
verz mivelete,

A Dope Sheet a hagyomany

télthetlink be, menthe-

i6s filmkészitésbél 6rokolt - Ring - kivélasztja az
0 ény éllel parhuzamos éleket,

szervezi a plett

Design21 2002/4
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— Loop - kivélasztja az adott élhez csatlakozé és hozzéve-
télegesen az irdnyaba mutat6 éleket.

Ezek a funkciok rendkivil hasznosnak bizonyulnak a gya-
korlatban.

Mér nem csak vertex (pont) alobjektumoknél mutatja a
kivalasztast szindtmenttel a Soft Selection. A szerkesztés
paraméterezhetd funkcidi mellett taldlhaté egy kis ikon, ra-
kattintva megjelenik egy lebegé ablak, amelyen a médositas
részleteit éllithatjuk be. Ezéltal rogton latni fogjuk, hogy az
adott muvelet mit tesz, és lehet6ségink van Ujra és Ujra
végrehaitani azt az Apply (alkalmaz) gombbal. llyen jellegu uj
funkciok:

— Connect - a kivalasztott élek felez6pontjait koti Ossze,

- Inset - egy Uj, dtméretezhetd fellletet készit, amely az
eredeti sfkjaban fekszik,

- Hinge From Edge - kihajtja a felliletet egy kivélasztott
&l kordl,

- Extrude Along Spline - gyakorlatilag egy egyszerUsitett
Loft miveletet hajthatunk végre alobjektum szinten egy kdil-
s6 gorbe segitségével. A tetszbleges spline gorbén kihtzott
Uj geometriat a Loft deforméaciohoz hasonldan elcsavarhat-
juk és kifordithatjuk. A kihtizott poligonok felbontasat is allit-
hatjuk az Extrude Along Spline ablakon,

- QuickSlice - a poligonokat tudjuk egyetlen egyenessel
felszeletelni.

Tovébb er6sédétt az integracio az Editable Poly és a
NURMS  (Non-Uniform Rational Mesh Smooth) Subdivi-
son kozoétt. A felilet-felosztasi funkciok kibéviltek a
MeshSmooth modositénal mér megszokott pont- és
élsulyozasi funkcidkkal.

Talén az egyik leghasznosabb 0j mddosité a modellezés
és animaciokészités szempontjabdl a Symmetry, amellyel
interaktivan készithetlink szimmetrikus modelleket. Tetsz6-
legesen helyezhetjlik 4t a szimmetriastkot a munka sorén.
A Vertex Weld médositoval a pontok egyesftését és az eset-
leges poligonhibék elkertlését a modositdlistdba dgyazhat-
juk, azonnal létva a modell kijavitott valtozatat.

Unwrap UVYW

Mindig is élen jért a 3ds max a poligonmodellezésben és az
azt kovetd leképezd koordinaték készitésében. Utdbbi az
Unwrap segitségével valdsithaté meg a legjobban. Ez a mé-
dosité egy textUrdhoz geometriat rendelé modul, amely
nagymértekben tovabb fejl6dott. Eddig az Unwrap segitsé-
gével inkébb csak a meglévé mapping koordinatékat lehe-
tett réigazitani a texturéra, most lehetSség van arra is, hogy
kllonboz6 paraméterek segitségével a program készitse el
és darabolja fel, vagy teritse ki a geometriat. Csak ez az
.apréség"” sok-sok ora szerkesztémunkat takarit meg.

Design21 2002/4 | yw.design21.h
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A tovabbfejlesztett Unwrap UVW a parameterezésnek
felelé bokra” szedi a

Ezenkivll a kivalasztésok kezelésére jelent meg a kép-
szerkeszt6 programokbdl maér ismert befoglalé keret,
melyet vezérpontjaival transzformalhatunk. Az UV koording-
tékra mar nemcsak értékkel igazithatdk a pontok, hanem
a Snap (raszter) funkciéval is. Ehhez természetesen hozzé-
tartozik az &llithatd strliségd koordinataracs.

Uj anyagtulajdonsagok
A 3ds max 5 kozvetlenll tdmogatja az Adobe Photoshop
PSD forméatumot, ami azt jelenti, hogy az egyes rétegeket a

megfelelé anyagtulajdonségoknal hasznélhatjuk fel.

Rajzfilmes megjelenités

Tokéletes festett és vonalasan korllrajzolt rajzfilmes hatést
tud kelteni az Uj Ink 'n Paint anyag a kiszamitott képen.
Szémos elénnyel jr, hogy a megoldas anyagtulajdonsag-
ként és nem ren-
derel6 megoldas-
ként mukodik. Egy-
szerre hasznélha-
tunk rajzfilmes és
valésaght hatéso-
kat, és minden
sugéarkovetéses
anyagra jellemz6
tulajdonségot is al-
kalmazhatunk (tiik-
roz6dés, mozgési
elmosddéds, mély-
ségélesség  stb.).
A rajzfilmes anyag
képes varidini a kihlzés vastagsagét, kilon hasznalhatunk
csak kitoltést és csak kihlzast, illetve dllithatjuk a szindtme-
net lépéseinek szamat. Alanyag szinten tovéabbi belsé kon-
turvonalakat is definidlhatunk. Tetszéleges mintakkal gazda-
githatjuk a korvonalat és a kitoltést, példaul papirlapra rajzolt
hatast keltve. Az dmyéktulajdonsagokat és a csillogast ha-
gyomanyosan, de rajzfilmes megjelenésként is kezelhetjik.

Attetsz6 és specidlis anyagtulajdonsdgok

Egyszer(ien és gyorsan képes a 3ds max 5 Uj Translucent
Shader anyaga fényatereszt6 és belsé fényszorasi képessé-
get szimulélni. A fényateresztés hatdsara az objektum tul-



oldaldan megjelenik a felilet elsé felére vetédd érhyékkép is.
ABds max 5 Gj térfény szamitasdhoz kapcsolodik az
Advanced Lighting Override anyag, amely egy meglévé
anyagot felllirva kezeli a fizikai bevilagitas értékeit, igy pél-
daul egy neon anyagot fénykibocsatoé feltletté tudunk alaki-
tani.

Animacio mindenekfelett

Sokkal jobban elkerlilneték a véletlenszerlen létrehozott
kulcsok, mert az Animate gomb (zemmaodot az animécids
munkéhoz jobban igazodd Set Key opci6 véltotta fel. A Track
View-t a 3ds max 5 szoftverben két Uj Gzemmad véltotta fel:
a Curve és Dope Sheet Editor.

A Curve Editor lényegében az, ami eddig a gérbeszer-
kesztési funkcié volt. Az tjdonsagok a jobbgombos meniik
megjelenése, az, hogy rajzolhatunk animéciés gorbét, és
hasznélhatunk Soft Selectiont.

A Dope Sheet Editor alapdtlete a tradicionalis animécié
X Sheet funkcidjdnak elforgatott véltozatabol szarmazik:
a vizszintes tengelyen fekvé képkockakhoz egy oszlop tarto-
zik, minden animélhaté elemhez egy sor. Minden véltozast
kis téglalapok jeldlnek, a képkocka tortrészét kis vonalak
mutatjdk. A Dope Sheet magéba foglalja az Edit Key, Edit
Time, Edit Range, Position Range szerkesztési modokat,
ezéltal egyszerUbben, hatékonyabban kezelhetjik az animé-
ciés adatokat. A Dope Sheet Excel jellegi megjelenitésének
készénhetéen karakterek animécios kulcsainak témegét
maésolhatjuk, mozgathatjuk és ellendrizhetjik egyszerden.

Tovébbi animéciés Ujdonsagok a 3ds max 5 szoftverben
a ki/be kapcsolast tovabbfejleszté Boolean Controller, az
Euler XYZ forgatds grafikus kijelzését szolgaldé Gimbal
Rotation referencia koordintarendszer, amely egymésra
nem meréleges forgatési tengelyek megjelenitésére képes.
Tovébbd a 3ds max 5+szoftverbe immar alapéllapotban
beépiilt a Reactor modul, amely, mint ismeretes, komplett,
valos ideju, interaktiv, fizikai szimul4ci6t valdsit meg rugal-
mas és merevtest-objektumokon.

Progressziv metamorfozis

Tobbcesatornds metamorfozist tudott megoldani a Morpher‘

modositd a 3ds max szoftverben, kiilonbozé fazist célobjek-
tumok kozétt. Kifejezetten alkalmas példaul arcmimika vagy
kézfej-animéacid készitéséhez. A 3ds max Uj, 5-0s véltoza-
tdban az eddig linedris metamorfézis megoldast felvaltotta
a progressziv morfolasi technika. Ez azt jelenti, hogy egyet-
len csatorndn a végaéllapot mellett tobb koztes fazist is t&-
rolhatunk, igy a két fazis kozt egyenes vonalban mozgé geo-
metriapontok helyett hibatlanul, gérbe vonalon is atvaltoztat-
hatjuk az egyik format a mésikba. Legjobb példa erre az
Okolbe szorul6 kéz animacidja, a nyitott ujjak és az dkélbe
szoritott kéz kézott az animdci6 csak igy, koztes fazisokkal
végezhetd el.

Godrbe alapu inverz kinematika (Spline IK)

Gyakori inverz kinematikai rendszer a gerinc vagy a farok
animéciéja. llyen jellegl feladatokra nyujt megoldést az Uj
gorbe alapu IK, amikor egy adott hierarchian bell tobb pont

Az 4j Ink 'n Paint anyag tokéletes festett és vonalasan kériil-
rajzolt rajzfilmes hatast tud kelteni a kiszamitott képen.

—n.mr‘.mﬁhumr—“-
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Az Extrude Along Spllne funkclo a gorbe mentén emeli ki
i és haijlitani is tudunk.
A Symmentry médosité elvegez minden szimmetrikus munkat

vezérlésére van sziikség. Egy gorbe (spline) pontjain keresz-
tUl Ggy tudjuk alakitani a hierarchiat, hogy a csont elemei
lehetéség szerint folyamatosan rajta maradjanak a gorbén,
és tartsék meg hosszusagukat.

A Skin mddosité

A Skin modosito a karakter csontozata és a tényleges felu-
leti geometria kapcsolatat oldja meg. A Skin médositd lé-
nyeges Ujdonséaga egy sUlyozétabla, mely segitségével sza-
balyozni tudjuk a csont és a deformalt fellleti pont (vertex)
hozzérendelési viszonyat. Meg kell hatérozni, hogy minden
egyes bérfelliletponthoz milyen csontok deforméciés hata-
sa tartozik. Ennek a feladatnak nydjtja alternativ megoldasat
a tovébbfejlesztett vertex festéeszkdz, amellyel ezeket a
csonthatasértékeket egyszerlen rafestjik az objektumra.
A festbeszkéz szdmos Uj képességgel rendelkezik, és
nyomasérzékeny digitalizalo tabléval is hasznalhato.

Professzionalis fényrendszer

Az Uj 3ds max verzié két Uj professzionalis térfény (global
illumination) bevildgitdsi moédszerrel rendelkezik. Az elsé a
Light Tracer (fénykovetés), amely nem igényel speciélis fizi-
kai (photometric) fényforrasokat. Kifejezetten a kilsé terek
vagy egészen vildgos jelenetek bevildgitasara fejlesztették
ki. A Light Tracer a Sky Light (égbolt) nevi fénytipussal dol-
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gozik egyitt. A Light Tracer a radiosityszamités folyama-
tat teszi gyorsan alkalmazhat6vé, mivel nem igényel fizi-
kailag pontosan felépitett kdrnyezetet.

A Skylight fényforrds az égbolt vildgitdsat modellezi.

mintéat adhatunk. A Light Tracer és a Sky Light a valaha
latott leghatékonyabb maodjat kinalja a bevilagitasnak.

Radiosity
A 3ds max 5 Uj verzi6jaban a masik térfénymegoldas a fi-
zikailag pontos radiosityrenderelés. A régebbi felhaszna-
l6knak ismer6s Lightscape szoftver ,motorjét” integrél-
tak a 3ds max 5 kornyezetbe, ahogy az Autodesk VIZ 4
szoftverben is megtalalhat6. A szimuldciéhoz fotometri-
kus (pontosan meghatérozott fizikai tulajdonsagu) fénye-
ket (Photometric Lights) kell hasznélni. Az ilyen tipusd
fényforrdsok megegyeznek az eddig ismert 3ds max fé-
nyekkel, azzal a kiilonbséggel, hogy intenzitasuk, szinlk és
fényszérasuk pontos fizikai értékekkel hatdrozhaté meg.
A fény forméja lehet pont, vonal illetve terllet.

Napfény- s égbolt-fényforrésok

etz

crogeunes B

Hagyomanyos fényforrasok és attetszé objektumok
esetén is szines, finom szévésii arnyékot képes kiszamitani
az uj teriileti arnyékszamitas

Tobb U] lehetéséget kindl a kils tér bevildgitdsdra a 3ds
max 5. A mér ismertetett Sky Light fotometrikus véltozata a
IES Sky, egy fotometrikus Nap fényforras. Végul az 6ssze-
tett Daylight System foldrajzi adatok alapjan egyarant képes
szémitani |[ES Sun és IES Sky fényforrasértékeket. E rend-
szerrel napfelkeltétdl a napnyugtaig, akar felhds, akér tiszta
id6jéréas szerint, pontosan bevilagithatjuk a jelenetet.

Uj drnyékszémitdsi eljgrésok

Két U] arnyékszémitasi lehetdséggel bévilt a 3ds max 5.
A tovabbfejlesztett sugarkovetéses arnyékszamités (Ad-
vanced Ray-Traced Shadows) jobban egylttmukddik az Uj
fényforrésokkal, és kib6vilt attetszéanyag-, élsimits- és
tlikréz6dés-bedllitasi opciokkal. Az Uj terileti arnyékszamitas

(Area Shadows) képes hagyoményos fényforrasok esetén is |
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A félgbmbként szamitott égboltnak barmilyen bittérkép- |

t kérny

Nem igényel fizikail
a Light Tracer, ezért a radiosityszamitas folyamatat teszi
gyorsan alkalmazhatéva

szimuléIni a terlleti fényforrdsok hatéséra Iétrejové arnyé-
kot. A terlleti &rnyék a valdséghoz legjobban kézelitd, az ob-
jektumtdl tévolodva egyre finomabba vélé arnyékot jelent.

Ujitasok a renderelésben

A képek sorozatos kiszémitdsat a 3ds max 5 szoftverben
egy kulondllo, an. backburner szoftver végzi, amely néhany
Ujdonsaggal rendelkezik, illetve a combustion szoftver is
ugyanezt az alkalmazast hasznalja hasonlé feladatokra.
Ujdonsag még a szoftverben, hogy az egyes kiszamitési
fazisokrdl vagy a renderelés befejezésérdl e-mail-figyelmez-
tetést kérhetlink a rendszertdl.

Render To Texture

|dGigényes szamitési folyamat a térfény-szimulacio, akér ani-
maciot, épitészeti bevildgitast vagy jatékot fejlesztink, az
tas valés idejd alkalmazéséra a Render To Texture nyuijt
megoldast. Egy képet, UV koordinatékat és egy anyagot ké-
szit az eredeti textUrdbol és a megjelend fényhatasokbol a
kivalasztott targyon, melyeket rogton alkalmaz az objektum-
ra. A végeredmény a bevildgitdsnak megfelels jelenet, me-
lyet felhasznalhatunk valds idében, mert a texturaban térolo-
dik a bevilagités. Ez a megoldas jelentés munkamegtakari-
tast jelent majd a jatékfejlesztdknek.

Exposure Control

Mivel a napfény jellegli fizikai bevildgitds sokkal nagyobb &t-
fogast, mint amire a szdmitégép monitora képes, ezért
szikség van a megvildgitds mértékének vezérlésére. A 3ds
max 5 Exposure Controls megoldésa képes az ily modon
alul-, vagy tulexponélt fotometrikus képeket helyesen meg-
jeleniteni a kiszdmitott kép tartomanyan beldl.

Osszefoglalas

A 3ds max 5 bemutatkozasat és Ujdonsagait értékelve Kije-
lenthetjik, hogy &tgondolt, professziondlis fejlesztést vég-
zett a Discreet a szoftveren. Mar néhany napos hasznalat
utan nélkulozhetetlenné valik a legtobb Uj eszkoz.
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2054, Washington. Nincs tobbé gyilkossag: a jové elére lathaté, és harom csalhatatlan latnok viziéi (Pre-Cogok)
alapjan az lgazsagiigyi Minisztérium elitalakulata, a Blinmegel6z6 Osztag még az el6tt lecsap a biindsékre, hogy el-
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kovették volna tettiket. 2002, Budapest. Sajnos

kaink és y a jove, de még a miuilt is kétes

homalyba vész.

Tom Cruise a Tagra zart szemek (Eyes Wide Shut) cimd
Kubrick-film forgatdsa koézben talalkozott Philip K. Dick
.Minority Report” cim( novelldjanak egyik korai forgaté-
konyv-véltozataval. Elkildte a konyvet Spielbergnek, akivel
mér régoéta szeretett volna egyutt dolgozni, és a rendez6
azonnal vélaszolt. ,Teliesen felvillanyozodott az anyagtol
- emlékszik Cruise. — Nem csoda, valéban nagyszerd torté-
net. Szerzéje, Philip K. Dick novellék tomegét irta az Gtve-
nes-hatvanas években, 4m az anyagi siker elkerlilte, és nem
érhette meg a miveibdl készllt elsé film, a Ridley rendezte
Szérnyas fejvadasz (Blade Runner) bemutatojat sem.
Spielberg hivasara a technika, az orvostudomany, a sza-
mitastechnika, a blnlldézés és még ki tudja hany szakter(-
let legkivélobb koponyait, tudésokat, épitészeket, feltaldlo-
kat és frokat (koztik a ,Generation X" iréjat, Douglas
Coplandot) egy Santa Monica-i széllodaban gydltek Ossze,
hogy megosszak egymassal és a filmesekkel a jovérdl alko-
tott elképzeléseiket. , Ott Ultink egy asztal koérdl, és arrdl vi-
tatkoztunk; szdmos orvosi és épitészeti kérdés mellett,
hogy hogyan mosséak utédaink a fogukat otven év mulva.
A csapat legfontosabb meg\éra’sa a jovére nézve, hogy a
maganszféra egyre jobban Gsszezsugorodik: minden 1épé-
siinket nyilvantartjdk majd intelligens rendszerek — nem
azért, hogy kémkedjenek utanunk, hanem hogy feltérképez-
zék fogyasztdi szokasainkat. , Orwell ldtomasa megvaldsul,
csak €pp nem a XX., hanem a XXI. szézadban - véli
Spielberg. — A Nagy Testvér mar most figyel bennlnket,
hisz-harminc év mulva pedig a falon is atlat, és legbensébb
titkainkat is kipuhatolja.” A renddrcsoport vezetSjeként
Anderton (Tom Cruise) rendszerezi a Pre-Cogok ldtomésait.
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A szamitogép  kezeléséhez
Undercoffer sajatos testnyelvet
dolgozott ki, amellyel Anderton
irényithatja a Pre-Cogoktol érke-
26 informécidkat; kimerevitheti a
képet, el6reszaladhat az idében,
vagy megvéltoztathatja a néz6-
pontot. ,Steven azt kérte, hogy
Ugy végezzem a mozdulatokat,
mintha tancolnék - meséli
Cruise. — A forgatdson még ze-
nérél is gondoskodott; igazan
nagyszer(en szérakoztunk.”

A Pre-Cogok elfolyd lato-
mésai az Imaginary Forces vi-
zudliseffekt-stidioban készlltek,
ugyanott, ahol tobbek kozott a
Hetedik hatborzongato nyitd képsorai. , A Pre-Cogok prizma-
szer(ien l4tjak a jov6t — magyarazza Spielberg. — Alomképeik
nem hasonlitanak filmkockéakra, hiszen az emberi szem latd-
mezeje nem szigorlan lehatérolt, és alakjat tekintve inkdbb
az ovalishoz kozelit. Az Imaginary Forces a sz szoros ér-
telmében organikussé tette a Pre-Cogok, koztiik Agatha vi-
zioit.” ,Agatha egy koravén gyermek - jellemzi a figurat
Agatha megformaléja, Samantha Morton. — Latja masok
érzéseit és atéli a kinjaikat; mindez a sok borzalom hétkoz-
napi valoséag a szémara.”

A hatalmas diszletméretek és a vizudlis hatdsok sokasé-
ga szokatlanul fegyelmezett egylttmuikodést kivant a stab
minden tagjatol. ,Nem dolgoztam még filmben, ahol a rész-
legek kozott ilyen tokéle-
tes lett volna az 6sszhang
— é&llitia Janusz Kaminszki
operatér, Spielberg allandd
munkatarsa. — A vilagitas-
ra és.a kameramozgésra
vonatkozé valamennyi el-
képzelésiinket figyelembe
vették a diszletek megter-
vezésénél, és a diszlet-
épités végig a mi feligye-
letiink mellett folyt.”
Kaminszki és Spielberg
olyan Iatvanyvildgot terem-
tett, amely hiven tikrozi




Anderton sotét belsé utazdsat. A baljés hatdst Kaminszki a
vildgitdssal és egy sajatos filmelShivasi technikéval érte el,
amely letompitotta a szineket, és érdesebbé tette a film ké-
pi vildgat. Az ég kékje eltdnt, az amyékok elmélylltek, és
megvéltozott a kép szemcsézettsége. , Ezért éles kontrasz-
tokkal vildgitottam, hogy az drnyékban lévé részek kivehe-
tetlenné véljanak: ez a megoldas automatikusan létrehozta a
nézében a fenyegetettség érzését.”

Az egész film legfuturisztikusabb eleme a Mag-Lev
(Mégneses-Levitacios) kézlekedési rendszer: egy hdromdi-
menzi6s kozlekedési halozat, amelynek magneses palyain
4ramvonalas auték emelkednek és stllyednek, siklanak és
forognak szédiletes sebességgel. Spielberg a Lexus auté-
gyérat és a hires autdkonstruktért, a Batman és Robin, vala-
mint Armaggedon jdrmdveit tervez Harald Belkert kérte fel
a fantasztikus kozlekedési rendszer megalkotasara.

Scott Frankel kompoziciés supervisor szakmai szem-
pontbdl arra a jelenetre blszkébb, amelyben Anderton Mag-
Lev kocsijat visszarendelik az osztag f6hadiszélldséra, és a
férfi az autdbol kiszallva, autorél autéra ugrélva menekdl.
. Totdlban lathaté a véros a tomérdek felh6karcoléval s a
Mag-Lev rendszer sok szaz autéjaval; ott a rengeteg sofér,
a kulonféle arnyékok, a visszatikrozédések, és mindezt tel-
jesen szadmitégéppel éllitottuk eld. A jelenet egyetlen valo-
ségosan |étez6 eleme Tom Cruise volt, akinek mozgasat kék
képernyd el6tt vettik fel.”

Farrar felvételeket készitett a jelenlegi Washingtonrol, és
ebbe a vérosképbe illesztette be a ma még nem létezd, fu-
turisztikus éplleteket oly médon, hogy az a mai épitészeti
kornyezet fejl6dését kovesse.

Ry
A film egyik legizgalmasabb jelenete egy lerobbant belvaro-
si hotelben jatszédik, amelyet Anderton utén kutaté robot-
pokok féstilnek &t szobardl szobara haladva. , Steven azt ta-
lalta ki, hogy az egész jelenetet egy bedllitdsban veszi fel
—meséli McDowell. — Oriilt étletnek tdnt, de végll is sike-
rllt megvalositani, koszonhetSen jorészt a Pixel Liberation
Front (PLF) haromdimenziés storyboardjanak, amelyen a for-
gatds megkezdése el6tt kidolgozhattuk a tokéletes kamera-
mozgést.” A PLF animécioi segitségével a vildgitdst és a
szereplék mozgéasét is bedllithatték. ,Az egész snittet meg-
terveztem szamitégépen — arulja el Spielberg. — Maga a for-
gatés ezek utdn mar gyerekjaték volt.” Az egyik jelenet egy
lepusztult sikdtorban jatszodik, ahol Anderton, hatan egy fel-

csatolhat6é repulé szerkezettel, Ugy-
nevezett hover packkel a levegében
prébal egérutat nyerni Uldozéi eldl.
A Hennessy Streeten a diszletmun-
kasok egy szézhlUsz méter hosszi és
tizendt méter magas utcarészletet épi-
tettek fel, e folé emeltek egy bonyolult
récsrendszert, amelynek csomépont-
jairdl lecslingve a kaszkaddrok a legel-
képesztébb 1égi mutatvanyokat tudtak
végrehajtani. A Kulonvélemény 481
snittje tartalmaz szémitégépes trikko-
ket, ami nem kirfvéan magas szém: az
igazi kihivast inkdbb a képek bonyolult-
séga és kidolgozottsdga jelentette.
A felvételek zomét az Industrial Light
& Magic készitette, amely kordbban
mér més Spielberg-filmekben is kozre-
mUkoédott.

Az alkotdk fantazidja a jové bortonét is megalkotta. Remél-
juk, nem lesz igazuk. A filmben az elitélteket bénult &llapot-
ban, hosszu csévekbe zstfolva 6rzik a Fegyelmezés Csarno-
kéban, és rafinlt kinzésként gyilkossaguk képsorait jatsszak
le nekik Ujra meg Ujra. A filmben az adocsalokrol nem esik
sz6. A fegyintézet megalkotésakor Spielberg és McDowell
egy XIX. szézadi bortont, a Penticont vette alapul. , Steven
eredeti viziéja az volt, hogy a bortdn az Arlingtoni temetére
emlékeztessen, és a néz6 eleinte azt hihesse, Anderton sir-
kovek kozott sétal. Aztan kiderill, hogy mindegyik sirké
csupan egy kupak, amely egy emberekkel megtoltott cso-
vet zar le — és mi hirtelen megpillantjuk a csérendszerben
Osszeprésel6dott sok ezer rabot.”

Az ILM a digitélis karakterek kézi modellezése helyett fo-
témodellez6 eljarast hasznalt (hasonlé kereskedelmi szoft-
ver a RealVIZ Image Modeller). 12 kameréaval kilonbozé sz6-
gekbdl felvételeket készitettek 19 statisztarol; ezen fotdk
alapjan a szoftver a 3D modellt és a texturat kiszamitva
komplett virtudlis szerepl6t hozott létre.

Osszefoglalva a film torténete, merész jovébeli latoma-
saival és kényes blnuldozési Otletével elég merész terllet-
re csabitotta az alkotékat. Reméljik: Spielberg és szdmos
Oscar-dijas szakembere nemcsak a garantaltan kivél6 tech-
nikai megoldésokkal, hanem egy jo filmmel is meglepi a né-
z6ket, de ez még a jové titka.
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2x AMD AthlonMP 2100+ CPU
512MB DDR RAM (max. 4GB)
nVidia Quadro4 550XGL VGA
40GB ULTRA ATA100 IDE HDD
52xCD-ROM

Soundblaster 128 hangkartya
2x 64bit/66MHz PCI hely

3x 64bit/33MHz PCl hely

2x 10/100 3COM halozati kartya
MS Windows2000 Pro

908 000,- Ft

Részletfizetéssel havi

22 000,- Ft-tol

Tovabbi opciok:

2x2.4 GHz Pentiumé4 Xeon CPU,
Tobbmonitoros VGA kartyak,
Wacom rajztablak, Cintiq monitor-
tablet, Discreet, Avid, Autodesk,
Realviz, Adobe, Macromedia,
Virtools, Cebas szoftverek.
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Nagy teljesitmeénydi, kulcsrakész megoldasok:
DTP, 3D, multimédia, animacio, vide6, CAD
és jatéekfejleszto teriiletekre a Studio21-t6l.

Mi tesz sikeressé

digitalis tartalomkészités teruletén?

Az 4tlagosnal nagyobb teljesitmény,

a hatékonysdg, a kedvez6 ar es
szolgaltatas. Amikor az tzlet sikere

fliigg a konfiguraciotol, az tgyfelek

a legmegbizhatobbak koziil valasztanak.
A BOXX a digitalis tartalomkeszités piacat
megertve, szolgaltatasait és termékeit

a vasarlok igényeihez igazitva valt az

egyik legmegbizhatobb beszallitova.

Studio21 Solution Center 1132 Bp., Nyugati tér 4. Telefon/Fax: (1) 359 6410
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New Media Expo 2002 Székkiéllités és Konferencia

2002. p ber 6-7-én, Budapesten kerll megrendezésre a kdzép- és kelet-eurdpai animéa-
cids, filmes, utémunka-, digitalis tartalom- és jatékfejlesztd, valamint broadcastszakma legran-
gosabb eseménye, a New Media-Expo 2002 Szakkiallitas és Konferencia.

A New Media Expo pératlan programjaval, magas szint( szakmai el6adésaival, bemutatéival, a
fejlesztékkel torténé személyes kommunikécio segitségével mutatja be a jelen és a jové tech-
noldgiéit az érintett szakmak szdmara.

A New Media Expo kiildetése, hogy kozelebb hozva a fejlesztéket, kereskedéket és a felhasz-
naldkat, egy Ujfajta kommunikéciot tegyen lehetévé. A harmadik alkalommal, de Uj néven és Uj
Uzenettel megrendezésre kerll6 esemény, kozel 1500 négyzetméteren, exkluziv kornyezet-
ben, a legljabb technolégidk segitségével kalauzolja a ldtogatokat.

A New Media Expo 2002 Szakkiallités és Konferencia a szakmai referenciaként szamontartott
egyestilt dllamokbeli Siggraph kidllitast kovetéen, még az IBC elétt Eurdpaban elséként mutat-
ja be a legnevesebb gyartok ujdonsagait.

New Media Expo Kiallitas
A kiallitas célja, hogy a kétnapos esemény alatt a latogatok, személyesen is megismerkedhes-
senek és kiprobédlhassdk a hazai és kulfoldi gyartok, fejleszték és forgalmazok legujabb
megoldésait és technoldgiéit.

New Media Expo El6adas

A szakmai kiéllités mellett l4togatdink rangos hazai és kiilfoldi el6addk el6adésait tekinthetik
meg, szinkrontolmdcs segitségével. Rendezvénylnk hazigazdaja — a Matév Rt. - jovoltabol 200
fés konferenciateremben, professzionalis technikékkal folyamatos eléadésok segitségével
kivanjuk megismertetni a résztvevéket a szakma Ujdonségaival, érdekességeivel.

kozéppontban az 4j média
www.newmediaexpo.org

NME 2002 Electronic Festival

A New Media Expo 2002 Electronic Festival
célia, hogy az Uj technolégidk bemutatésa
mellett a k6zonség szdméra bemutathassuk
a hazai produkciés és digitélis tartalomfejlesz-
6 véllalatok legsikeresebb munkait. Az NME
2002 Electronic Festival a rendezvény ideje
alatt kulonteremben, folyamatos vetitések
segitségével mutatja be kreativ alkotok mun-
kait.

3ds max 5 eurdpai premier

Eurépéban elséként a New Media Expo kere-
tei k6zott mutatkozik be a Discreet piacveze-
t6 3D animécios szoftverének legujabb verzi-
6ja, a 3ds max 5 és a character studio 4.
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A rendezvény médiatdmogatoja



New Media Expo 2002 Szeptember 6-7. Matav székhaz, 1013 Budapest, Krisztina krt. 55.

New Media Expo 2002

&) | W

Szeptember 6., péntek Discreet | RealViz

8.30 Regisztracio Az Autodesk divizidja, a Discreet piacvezeté | A RealViz fejleszt6i a 3D eljarasok egyszerd-

8.30 New Media Expo 2002 megnyitd 3D animéciés, filmes, utdémunka-, broadcast-, | sitését és Uj multimédia lehetéségek meg-

9.00 Discreet, Siggraph ujdonsagok I. jaték-, multimédia- és webfejleszté alkalma- | teremtését tizték ki céljuknak.
tartalomfejlesztés. Dr. Johannes z&sok nemzetkozi gyartoja és forgalmazdéja. =~ A Matchmover Pro 2.5 automatikus és
Friebe, Bruce Robertson, Mike Kuhn, A rendezvény résztvevdi elséként lathatjgk a | egyedi 3D pont lekovetést és 3D jelenet
Discreet: A Web, multimédia és fejleszték tolmécsoldsdban a 3ds max 5 | visszaallitdst old meg mozgoképekbdl.
interaktiv Discreet fejlesztések szoftver Ujdonségait, a plasma 3D internet - A Stitcher 3.5 panoréma képeket készit, az
INCIEIRONEEEN) S E eI megoldast és a character studio 4 premier- | Image Modeller 3 szoftverrel fotok alapjan
Reactor jét. Az utdbmunka szerelmesei a legfrissebb | készithetlink komplett 3D modelleket,

11.00 IS-Distribution, Mokey motion combustion produkcidkat tekinthetik meg. a SceneWe@wer interaktiv panordmaképe-
editing. Vobornik Andras Studio21: W ( cor ket kezel és a Retimer 2.5 matematikailag
Az Imagineer Software Distribution megvaltoztatja, lelassitia a felvett eredeti
professzionalis Motion Editalo film sebességét.
szoftverének bemutatasa. Mokey \ C

11.30 Macromedia tartalomfejlesztés
Lénért Lambert Trans-Europe:
Macromedia MX terméksorozatanak
bemutatoja. FlashMX, DreamweaverMX

12.30 Avid Editalas hatarok nélkil
Erdélyi Péter, Traco Systems:

Az Xpress DV és az Avid
termékfilozéfia bemutatasa.

13.00 Magyar Filmlabor: Limpar Gyula,
Szép Judith, Filmlabor: Szinarnyalatok
és fényerd bedllitdsa szamitogépes
rendszerrel. Colormaster

13.30 Studio21 Training Center | o
Kaiser Péter: A Studio21 nemzetkozi Toon Boom Technologies

filmes, animécios és utémunka-

képzéseket biztosito oktatasainak A kanadai székhelyG Toon Boom Techno- | Az 1997-ben Németorszagban alapitott

bemutatésa logies a rajzfilmes ipar szdmara kinal a4tfogé = NxN a produkciés szakma szémara kinal
14.00 Dis , Siggraph ujd agok Il. és koltséghatékony megoldasokat. 4tfogd feladatmenedzselé megoldasokat ver-

animacio, rendering. Dr. Johannes Az USAnimaton nagyteljesitményd high-end | zidkdvetéssel és hozzaférés feligyelettel. Az

Friebe, Bruce Robertson, Mike Kuhn, 2D produkciés rendszer Windows, Linux és | elmult néhéany év sordn az NxN termékei
Discreet: 3ds max 5 europai premier Irix kornyezethez. A Toom Boom Studio | piacvezet6 megoldassa nétték ki magukat,
Alternativ renderingmegoldésok. (PC/Mac) elegénsan egyesiti a 3D kompo- | és legutdbb a Pixar is az 6sszel megjelend
Mental Ray, Brasil, FinalRender zitalas elényeit a 2D-vektoralapu rajzfilmkészi- = Alienbran VFX megoldasuk mellett d tt.
16.00 Realviz, Képfeldolgozas téssel. A Toom Boom Studio kifejezetten a = A Medializer hasonlé megoldést kinal kozép-
Michael Matzak, Realviz: A Realviz FlashMX és Quicktime alapu web animdciok | méretl grafikai és multimédia fejleszté vallal-
kepfeldolgozé alkalmazasainak alapeszkéze. A Toon Shader az 6sszes nép- = kozdsoknak. Rendszereik integralodnak a leg-
bemutatdja. Stitcher, Scenewe@ver szer(i 3D alkalmazast ruhézza fel professzio- | népszerdbb grafikai szoftverekez, mint Maya,
17.00 Toon Boom: A Toon Boom Studio nalis rajzfilm rendering modullal. 3ds max vagy Photoshop.
vektorgrafikus 2d animécios rendszer. \ nboom.¢ oftwa
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Studio21 Solution Center

‘ Trans-Europe Kft Szeptember 7., szombat

A Studio21 Solution Center filmes, ani- = A Trans-Europe Kft. az Adobe és Macromedia [ReRS{UBMEEY[ErATE e}
mécios, utbmunka-, VFX, jatékfejleszt, Web- | szoftverek hivatalos magyarorszagi disztri- JREKVORN S C LTI T N LI CITEER G [
fejlesztd, rajzfilmes, grafikai és mérnoki szoft- | butora. Az Adobe a Photoshop 7, Premiere a médiaiparban. Andrew Ponds,
ver- és hardvertermékek forgalmazoéja. 6.5, After Effects 5.5 és az Adobe Electronic Farm: A Farmers Wife egy
A Boxx Technologies hivatalos kozép- és = lllustrator 10 szoftvereit kindlja a Digital nagy hatékonysagu feladat- és
kelet-eurdpai disztribltora. Video Collection csomagban. Az Uj Premiere eroforrds-menedzsel6 alkalmazas
A Studio21 Training Center a rendezvény = 6.5 kibévitett hardvertdmogatés, val6sidejl a broadcast, utémunka-, film- és
ideje alatt kevezményesen kinalja hivatalos, = elénézet és Title Designer-t Ujdonsagokat meédiaipar szamara
intenziv Discreet képzéseit. tartalmaz. A Macromedia U termlék- SREGKCORVEETI M IE NV LLEEL LGN
csalédjéval, mint Flash MX, Dreamweaver animacio, rendering.Dr. Johannes
MX, Fireworks MX, FreeHand 10, Director Friebe, Bruce Robertson, Mike Kuhn,
Shockwave Studio 8.5 képviseli magat. Discreet: 3ds max 5, Mental Ray,
1L Brasil, FinalRender
12.00 IS-Distribution, Mokey motion editing.
Vobornik Andrés, Studio21: Mokey
| 12.30 Virtools, 3d tartalomfejlesztés
A Virtools interaktiv 3D fejleszt6-
kornyezet bemutatasa, jatek,
multimédia és webfejleszéknek.
13.00 Adobe, képfeldolgozas, kiadvany-
| szerkesztés. Konyves Andrea, Trans-
Europe: Az Adobe szoftver tjdonsagok
Photoshop, InDesign, Acrobat
14.00 Magyar Filmlabor Limpar Gyula, Szép
| Judith: Szinarnyalatok és fényeré

bedllitdsa szamitégépes rendszerrel.
| Colormaster
| 14.30 Studio21 Training Center, Kaiser
| Péter: A Studio21 nemzetkoézi filmes,
A nem-linedris video editdlds piacan rendki- = Az alig két éve alapitott, angliai székhely( animacios és utomunkaképzések.
viili népszeriségnek orvendd Avid megolda- | Imagineer Software Distribution a fejlesztGje, BRESKUORMEVELIRCTL L TET RV L EET TG 1
sait Oscar-, Grammy-, és Emmy-dijas alkotd- = a filmes és utémunkapiacra szént nagy telje- animacio, utémunka. Dr. Johannes
sok fémjelzik. Az Avid magyarorszagi = sitményl retusélészoftvernek, a Mokey-nak. Friebe, Bruce Robertson, Mike Kuhn,
forgalmazoja segitségével a hazai kdzonség | A Siggraph kidllitdson az IS Distribution beje- Discreet: 3ds max 5 és Combustion
is megismerkedhet a video editalas munkafo- = lentette a Mokey version 2 szoftver. A forra- integracio. A Character Studio 4
lyamatéval. Az Avid Xpress DV v3.5 szoftver = dalmian Uj elidrés képes a videojelenetben europai premierje.
forradalmi rendszere 100 egyedileg beédllit- = automatikusan szétvélasztani az el6tér ele- SRESRCIUNTEVFAMLFLER GV EERVICELE]
haté valosidejd effektust, professziondlis = meit a hattértél. A 2-es verzié Uj kezel6felulet- Matzak, Realviz: Modellezés, kamera-
szinkorrekcidt és tobb parhuzamos valdsidejii | tel, gyorsabb szémitési eljaréssal, Gj fajifor- és képpontlekovetés. ImageModeler,
csatornat kezel — mindezt specidlis hardver = matumok kezelésével és specidlis, nagy MatchMover Pro, ReTimer
hasznélata nélkul. lencsetorzulast kezel6 eszkozokkel rendelke- SRNACTORATT MG N &I FER BT ETE T @G G RGNV
\ id.c zik. A szoftver magyarorszégi forgalmazéja a Péter, Traco Systems: Az Xpress DV

Studio21. és az Avid termékfilozofia bemutatésa

Traco Systems | I1S-Distribution
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NME 2002 Electronic Festival | Boxx Technologies

A New Media Expo 2002 Electronic Festival JAR]l=1e és RenderB

0
célja, hogy az Uj technolégidk bemutatasa eggyorsabb és A
mellett a kozonség szdmara bemutathassuk egitsegéve a a sz
a hazai produkciés és digitlis tartalom- {E acioé AD és digita
fejleszto vallalatok legsikeresebb munkait. Az okhoz a legmegb 6bb
NME 2002 Electronic Festival a rendezvény sl e end
ideje alatt kilonteremben, folyamatos ERESIANereISE dia Quad
vetitések segitségével mutatja be kreativ dca gra artyé
alkotok munkait. A HDBO endszer elsé
Az Electronic Festivalra az alabbi vallalatok ezetben valoside D fe
jelentkeztek munkaikkal: és effe egoldast. A Bo
a 6] ora a alo

Cabbage Group Demo Reel,
Clevers Demo Reel,

Deffi Film Demo Reel,
Digital Reality Demo Reel,
Discreet Showreel,

Focus Fox Demo Reel,
Goldfish Demo Reel,
Loco Film Animécids film,
Melon FX Demo Reel,
Morpho Demo Reel,
Orange Demo Reel,

Post Edison Demo Reel,
Rotoscope Demo Reel

New Media Expo sajt6 kiallitok | Wacom
A New Media Expo otthont ad a szakmahoz AVAECISRRERIEIElsli(e) 0
kapcsolodd sajtonak. Igy a rendezvényen a tollal tortend digita
kiallitoként megjelenik a CADvilag magazin, alotablak fejlesztése te
az IDG lapkiado PCWorld és GameStar a egUjabb tagja a
kiadvanyai, valalmint az 1 éves szliletésnapjat onitor és a tablet haza
tnneplé  jubileumi,  kibévitett  szammal édia és a CAD alkalmaza
megjelené Design21 magazin Okéletes rajzoldsi élmé
egolda ete A

pe e a 8 e

8 80x1024-es felbonta

obbek k6zott Photoshop, co

L

T
| Studio21 Training Center

A dio a g Center kozel haro e
a e Da 4cid (o] a, la
a ervezo akperenagezo e edla
epzeseket D Adob Avid, R
e 0 a e ekeke Ré exe a
D g emzetkd 6
aKk a leg eno te 0logla, a legjobbda
eike anaroxko ere e allgato
0z. A dio a g Cente ep
berbe ditja 2002 6 é 003-as ta
epze progra a a e (0] (0] aclo a
da ason e e el OlGa 0} apna

A 3Dlabs igérete e a dca
programozhaté gra gyorsitdkértya
&d a egjelenités alapjait fogja
altozta A d a progra
atosadgan Kere a hagyoményo
olyamatot egé agra proce

(o) elje énnye ely eg e
RenderMa 6ségli képalkotdshoz ve
et. A dca P témogatja az Ope
0-at é aro onbozo elje
altozatban jele eg
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plasma-

Szeretné mindenki figyelmét felhivni a weboldalaira? A plasma a legyorsabb moédjat kinalja a latvanyos 2D Flash MX
animaciok vagy interaktiv Shockwave formatumd, 3D internetoldalak elkészitésének. A plasma alapjait a legnépszerdbb
3D animaciés technoldgia, a 3ds max szoftver adja, igy konnyen tallhat szakembert a 3d web munka megkezdéséhez.
A plasma beépitett valési dej fizikai szimulacioval, dinamikus rajzfilmes képkiszamitassal és a 3ds max professzionalis
eszkozeivel gazdagitja fejlesztési lehet6ségeit. Lépje at a statikus weboldalak egyhanglséagat a plasma szoftverrel

és garantéjuk, hogy 3D internetmunkai nagy sikert fognak aratni.

discreet’

Ingyenes bemutato, 3ds max, combustion és plasma képzésekkel kapcsolatban
keresse a Studio21 Training Center hivatalos Discreet oktatokdzpontot.

Studio21 1132 Budapest, Nyugati tér 4. Telefon: 359 6410, www.s21net.com

© Copyright 2002 Autodesk, Inc. Minden jog fenntartva.




combustion 2 részecskerendszer-gyaka ,‘,

Ghou Choo fiistje

t Iétrehozni, és megfeleld ﬁeaillta
bustion2 h al. utomunk :
Példankban egy vonat fiistjét fo

o

New

1. Hozzunk létre egy Uj munkateriletet, a kovetkez6 bealli-
tésokkal:

Type: Composite

Name: ChooChoo

Format: Custom

Width: 720 Height: 405

Pixel Aspect Ratio: 1 (Square)

Frame Rate: 30 fps

Fields: No Fields

Duration: 45

P : Bit Depth: 8 Bit

e Background Color: Black (0,0,0)
5 * Mode: 2D

2. Importaljuk be a BackGrnd.PNG, a ChooChoo##.PNG és
a trak##.PNG képeket.

s

LARIR Y

& T

RRER%TD

Nevezzik 4t a ChooChoo0001 ré- ve ;.
teget ChooChoo-ra, és a trak0000

réteget TrackMe-re. Helyezz(k el
6ket ugy, hogy a TrackMe legalul,
felette a BackGrnd és legfelll

a ChooChoo réteg legyen.

A TrackMe réteget 3ds max szoftverbél rendereltik,

és csupan egy fehér goly6, amely azt a pontot jeldli,
ahonnan a flstnek fel kell szllnia, azaz a vonat kéményet.
Erre a rétegre fogjuk ratenni a részecskekibocsatot
(emittert), és a mozgaslekovetési eszkoz (tracker) hasz-
nalataval automatikusan a megfelel6 poziciéba animalni.

18 | Design212002/4 | www.design21.hu

-

- i

ii’nem mmdig a legcelszeriibb a 3D-s animacios szoftverben,

abban érhetjik el a megfelelé hatast.

e

3. Kattintsunk kétszer a TrackMe rétegre, ekkor csak
ez a réteg jelenik meg a nézetablakban. Ismerkedjlnk
meg az animaciéval.

4. Tegyunk erre a rétegre egy részecskeoperatort
(particle)

5. Az eszkozkészletben vélasszuk
a pontszer( kibocsatot.

6. A Részecske Ubay b
Beallitas Emitter b
Library panel- Transtorm b
jén valasszuk Paticlss b
ki az elére Behavior b
beallitott »
Shoot Smoke >
részecskét. 4

7. Az els6 képkockan helyezziik el
a kibocsétot a jobb alsé sarokban
lathato fehér pontra. Ez a fust
kiindulépontja, a tobbit a tracker
segitségével oldjuk meg.

8. A munka panelen valasszuk ki az Shoot Smoke
kibocsatot.

9. Menjlnk 4t a tracker panelra, ahol a Track 1 Emitters
felirat jelzi, hogy a szoftver kész a kibocsato lekoveté-
sére.

Tracke
Track 1 Emitters

Analyze

Ki< >

Source Reference

Roaming
Fotation Snap
Tolerance 100%

'

Relative | |Absolute Auto Snap

10. Kapcsoljuk be a poziciéle-
kovetést, és allitsuk at = el
a referenciat Roaming-ra.

11. Mivel a fehér jelzés a bal felsé
sarok iranyaba mozdul el,
noveljk meg a tracker kiilsé,
kereséteruletét abba az irdnyba.



Design21 | Utéomunka

12. Inditsuk el az analizalast. A mozgaslekovetési eszkoz
végigkoveti a pont elmozdulasat. Kapcsoljuk ki
a trackert, ekkor az elmozdulasi informacio atkerl
a részecskeére.

. A beanimalt részecskekibocsatot fogjuk alkalmazni
a vonatrétegen. Valasszuk  workspace )
ki a munkateruletben
a Particle Operatort, és
masoljuk &t a ChooChoo
rétegre. A TackMe rétegre
nem lesz tobbet sziksé-
glink, kapcsoljuk ki. Kattint-
sunk kétszer a kompozit
operatorra, hogy megjelen- |
jen‘az egeszkormpozicionk™! I~
a nézetablakban. Jatsszuk
le az animaciot! A vonatunk fiistol, ha nem is teljesen
megfeleléen. A részecskék finomhangolésaval tessziik
tokéletessé a hatast.

. Kattintsunk kétszer a Shoot Smoke kibocsatéra
a munkateriletben.

mhBackGmd
TradM.

P Footage Libran

‘

. A részecskekibocsaio beéllitasnal (particle
controls/emitter) animaljuk a részecskék méretét (size)
az animécio végére 100%-r6l 500%-ra.

. Allitsuk a képkockak el6téltését (Preload Frames) 10-re.

Végsé finomitasként az egész kompoziciora
alkalmazunk operéatorokat.

17. A BackGrnd rétegre tegylnk egy Blur/Sharpen-BoxBlur
operatort 2-es értékkel. A hattérkép elmosodik.

18. A kompozit operatorra (azaz az egész kompoziciora)
tegylnk egy Discreet CC Color Wheel operatort,
és valtoztassuk meg a jelenet szinét barnassargasra.

19. Tegyunk a kompozitunkra egy Grain Management/Add

Grain operéatort, aminek a segit-
ségével filmes hatast érhetlink
el. Allitsuk az RGB Gain értéke-
ket 3-ra.

Workspace “

20. Nézziik meg
a végeredmenyt!

A példahoz sziikséges
allomanyok letdlthetdek a
www.deisgn21.hu internet
oldalrol.

www.design21.hu | Design21 2002/4
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Design21 | 3D Animacié

Vajon milyen is egy hatall hompélyg6, mindent
1s5pr6, homokos iszapfol 2l ban, éjszakai

viharban? Nem, még nem volt szerencsénk eddig
megfigyelni, és akinek volt benne része, sajnos mar

nem tud réla beszamolni. Mind etre az acio
feladat elsé hallasra egyszer(ibbnek tiint, mint
ily ta ka sorén bizonyult.

A feladat elvégzésére a 3ds max szoft-
ver mellett a NexLimit Realflow folya- o T I
dékszimuldcids  szoftvert hasznéltuk. : megtelik a doboz,
A meder kisfelbontdst verzidjat (800 a szadmolas rettene-
poligon, nagyfelbontds 200e poligon) tesen lelassul, elé-
3DS formatumban exportaltuk a 3ds nye viszont, hogy
max szoftverbdl. Ezutdn a Realflow-ba természetesebben
az import mesh opcidval lehetett be- Omlik ki a folyadék.
télteni a jelenetet. Elhelyeztink egy mé- Akovetkez6  teszt-
retes kiomldnyildst (emittert) a meder szé-mitds utédn to-
tetejére, majd j6hetett a hideg zuhany, vabbi terelSeleme-
elinditottuk az elsé kiszamitast. Els6 ver- ket kellett elhelyezni
zibban a sar 6ssze-vissza frocskolt, ezen a jelenetben, hogy
két megoldéssal javitottunk. Az egyik a ki ne lépjen a sér a
particle destruction e E e = mederbdl, és utdlag
(kalapéacsikon) funk- még a tapadési értékekkel is finomitani
cién belll a volume, kellett az eredményt. Mivel ebben a jele-
amellyel  megha- netben kozelr6l nem latszik a sérfolyam,
térozhatunk  egy ezért kis részletességl drotvazmodellt
kocka formaju te- hoztunk létre. Az optimalizacié bekap-
ret, melybél, ha ki- csoldséval tovabb javithatunk az ered-
|ép egy részecske, ményen. A folyamatot ,kissé” lassitja,
akkor ,meghal”. viszont részletesebb, szebb folyadékot
A masik megoldas, kapunk.

hogy a kiomlényilas
helyett egy doboz-
bol ontottik a re-
szecskéket, hatra-
nya, hogy amikor

Ennél a jelenetnél mér az elsé tapasztala-
tokbdl okulva egyszerdbben sikertilt elké-
sziteni a kisfelbontasu verziot. Stk leme-
zeket hasznéltunk az utcajelenet szimuléa-
ldséhoz, minden felesleges objektumot eltavolitva. Amint az
emittert elhelyeztilk, indulhatott a szimuldcio. Az elsé verzié
makodott, de filmes szempontbdl tul unalmasra sikerdilt,
ezért elhelyeztiink néhany tereléelemet, és a talajra is fek-
tettlink tovéabbi segédobjektumokat. Megint az el6z6 megol-
dashoz hasonléan, dobozbdl 6ntottik ki a sarat, majd a
volume funkciéval (a képen kék keret) meghatéroztuk a szi-
muldcié hatésterét. Az els6é verzié6 nagy pamacsdarabok
masszéja lett, ami kilondsen a froccsenésnél és felcsapo-
dasoknal latszott a legjobban. Jelentésen felemeltlik a ré-
facles |oenelien i audilasagtenabthe aadiiaibentasa szecskék sirliségét, a létrehozott drétvazmodell felbonté-
3ds max kornyezetet és RealFlow geometriat kellett

vozni. A 3ds max jelenet 200 ezernél tobb feliletbol épult salt IS megnove\tuk, es klb' 40%0s ?pt»ma[lzacpt s be
fel, a szimulacichoz ezt 800-ra kellett csokkenteni. kapcsoltunk. Az egész sérfolyam hatésa sokkal jobb lett

és a képkiszamitési id6 sem ndvekedett meg szamottevéen.

Design21 2002/4 |




A d bevilia A Bon'a

gert Top/Botton anyag jeleniti meg, amely dinamikusan mutatja a habzé

hasznaltunk.

és a sotét saranyagot. Ennél a jel éla lacioh

Egy 900 Mhz-es celeron minddssze 3 nap alatt végzett vele,
mig az el6z6 mederjelenettel 11 napig dolgozott (!). Az es6t
és a felhdket kilon rétegre szamitottuk ki speciélis RPF
szekvencidba, amely a mélységi informaciokat is tarolta, fgy
kés6bb Discreet Combustion kérnyezetben mélységélessé-
get (Depth of Field) és elmosodast (blur) szamitottunk ki
utdlag. A felhék Pyroclusterrel késziltek, a villdm fényeit
utémunkéban oldottuk meg.

Hogyan lehet haj6 4&ltal gerjesztett tajtékot modellezni
mozgd, hulldmzé tengeren? A megoldast a NextLimit
RealFlow térsszoftvere, a Realwave jelentette. A Titanicra
nagyon hasonlité tengerjér6 hajémodelinek elészér a moz-
gését készitettlk el. Ismét egy egészen kisfelbontasu ver-
zi6t is kellett késziteni a hajotestrél, majd a mozgassal
egyUtt kiexportaltuk SD formatumba a 3ds max szoftverbdl.
A Utility panelen a Scenedata saver opciéval igy |étrejové
adatota Realwave be tudja importéini. A meglévé tengerfe-
ltlet méretét és részletességét itt Ujra bedllithatjuk. A jele-
net egyszer(sitése kedvéért a hypermesh controls panelen
beéllithatjuk, hogy a tavolsag fuggvényében csokkentse le a
tenger kiszdmitadsanak részletességét, majd mindezt igazit-
sa az animécié Utvonaldhoz. A kovetkezé feladat a hulldmok
bedllitésa (fractal), itt érdemes a ,map scale” méreteket
atéllitani, hogy szépen elnyujtott hullémok keletkezzenek
A feladatra fordithaté id6 rovidsége miatt csak egy

mar csak

gyszeri sikokat és kihi bjek

Jparticle” objektumot helyeztink el a jelenetben, amely a
felcsapodé hulldmokat fogja szimuléini. Erdemes a horizon-
talis és vertikdlis paraméterekkel kisérletezni, elég érdekes
hatésokat lehet elérni a sodrd vagy felcsapddo tajtékok val-
tozataival. Kisebb hajé hasznélatakor elég a 200 000-re kor-
l4tozott részecskeszém. Sajnos ez kimeritette a szamité-
géplnk tarkapacitdsat, igy csak kozepesen elfogadhatd
minéséget értink el. Nagyobb héttértarral (mereviemez)
rendelkezd gép esetén jobb mindséget lehet elémni, ilyenkor
600 000-800 000 részecskeszdmot is bedllithatunk és tébb
emitterrel is lehet kisérletezni.

A 3ds max kérnyezetbe visszatéltve a tengermodellt és
a kiszamitott részecskéket, meg kellett oldani, milyen anya-
gokkal és hogyan jelenitsik meg a tajtékot. Az els6 megko-
zelitésben a volumetrikus effekt hatdsok nagyon lasstnak
és nehezen bedllithaténak bizonyultak. Végil a laponként
mintézott (faceted map) és szindtmenetes zajmintazattal el-
latott megoldés mellett dontottiink. A tengerre ray-trace
anyag kerilt, amely nem tiikrozte a részecskéket, és a szi-
nét is a kornyezete adta meg. Az apré hulldmok 3 szinten
Osszekevert (mix material), megmozgatott noise bump-map
anyaggal készlltek. A 3ds max 4 szoftver beépitett kép
mozgési elmosodas (image motion blur) szdrdje kivaléan
mikodott és nagyon életszer( hatast keltett. A hattér meg-
oldéséhoz Adobe Photoshop szoftverrel végtelenitett és at-
szerkesztett képet hasznaltunk.
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Végzetes vonzerd: Kaihei Hayano miivészete

2001 6szén indult diadalutja

a a Cebas Comp

Kaiser Péter | pkaiser@s21net.com

(Germany) finalRender bedolgozé modulja 3ds max és Autodesk

VIZ szoftverhez. A finalRender uj verzidjanak torténetét és Kaihei Hayano 3D grafikus munkajat szeretnénk

bemutatni irasunkban.

A finalRender egy telies raytrace (sugérkévetd) rendszer
amely, a napjainkban mar kotelezének szémité Global
lllumination (fényvisszaverédés-szamitas — Gl) megoldast
nyujta a leggyorsabb és konnyen kezelheté médon. A Gl
szamités a valésaghoz hasonldan képes a fénysugarak és a
felliletek kélcsdnhataséra létrejové szétszort és visszavert
fény kiszdmitasara. A rendszer elénye, hogy egyetlen fény-
forréssal is képes tetszetSs, szépen bevildgitott kdrnyezet
létrehozasara. A hagyomanyos rendering hasznlata esetén
ezt a hatést tobb tucat fényforras elhelyezésével és renge-
teg munkaval lehetett csak elémni.

os-uavoﬂwbo B

A finalRender (j 4rnyék- és fényeffektusokkal béviti a képki-

szamitas lehetdségeit. A caustics a csillogé felillet-vissza-
tlkroz6dés és belsé fénytorés hatését jelenti. A Sub-
Surface Scatter (belsé térfogati fényszérédés) hatés a valo-
ségban pl. a tej bels6 fénytdréséhez vagy a fil elvékonyodd
fellletén &ttetsz6 fényhatasnal érhet6 tetten. Mindkét
finalRender effektus jelent6sen gazdagitia az animécié
életszerliségét. Amyéksza’ml’tés tekintetében az objektum-
6l -tavolodva finoman elmos6dd arnyékhatést Un. soft-
shadow-t szdmithatunk a fR modullal. A szoftver egyéb op-
tikai hatdsok megjelenitésére is képes, mint elmosodott
reflekcio, rajzfilmes rendering és valés mélységélesség.
A finalRender két valtozata, a Stage 0 és a Stage 1 alapjai-
ban eltér egymastdl.

A finalRender Stage 0 (verzidmutatd) a 3ds max kornyezet-
be tokéletesen beépll és az elkészitett jeleneteinken szinte
semmit nem kell valtoztatni. Az FR Stage alapja a 3ds max
hagyomanyos sorkovetéses (scanline) rendering eljarasa,
erre szémitja ré a szoftver a Gl hatésokat. Gl szdmitést elég
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engedélyezni (Enable Gl) és az 6sszes objektumhoz bekap-
csolni (receive Gl), nincs sziikség specidlis fényforrasokra,
anyagokra és modellezési valtoztatasokra, azonnal indulhat
a szamitas. Ez az FR Stage 0 technoldgia megoldés igy tel-
jes kompatibilitast biztosit az 6sszes 3ds max plug-in modul-
lal, mivel ezek is a scanline rendering alapjan dolgoznak. Az
FR Stage 0 ingyenes teljes halozati renderingtdmogatést
nyuijt.

A finalRender Stage 1 a 3ds max renderinget teljesen he-
lyettesiti atfogd memoriakezelésével hihetetlen teljesitmé-
nyekre képes. Az FR Stage 1 béta valtozataval a fejleszték
144 billié poligont tudtak kiszamitani, amelybdl 500 millidrd
poligont a 3ds max képes volt nézetablakban kezelni.
A Stage 1 rendkivili képessége, hogy a hélézati szamitas
sorén a Gl kalkulaciot is kezeli. A képet a rendszer Ugyneve-
zett ,bucket”-ekre osztja és ezeket a kis elemi terlleteket
rébizza egy-egy processzorra, mindez a képen a szadmités
soran folyamatosan figyelemmel kisérhets. Erdekes lat-
vany, amint 10 vagy tobb kis négyzet dolgozik a teljes ké-
pen. A Stage 1 Uj shadereket (fellletarnyékold) tartalmaz ki-
fejezetten liveg, metél, ruha, fa és szdmos egyéb hagyoma-
nyos anyagokhoz. A Stage egy prizmaszer( szinfénytorés
szémitaséra is képes, amely azt jelenti, hogy a kilonbozé
fényhulldmhosszhoz kiilénbdz6 torésmutatdt (IOR — Index
of Refraction) rendelhetiink. Rendkivil elényds tulajdonsa-
ga az Uj verziénak, hogy kilon fényforrasonként képes
részekre bontani a szémitést a szoftver. Igy a fényforrasok
hatdsa kulon rétegre kerll és utémunka-kérnyezetben
(combustion), akar a megrendeld szeme el6tt, valés idében
finomithatjuk a bevildgitds Osszetevéit. A Gl hatdsokat is
kilon rétegre szadmithatjuk. Az €16 jelenetek egyesitésekor
elényds, hogy a Gl kezeli a Matte/Shadow (M/S) anyagot.
Az M/S olyan specidlis anyagtipus, amely a kompozitalt éI6
hattér geometridjat vonja be a 3d jelenet fény, arnyék és
kitakards hatésaiba. Az fR Stage 1 alképpont finomsagu
displacement (geometria 1étrehozésa szlirkedmyalatos kép
alapjan csak a rendering sorén), 3D mozgas elmosddas- és
Gl algoritmusfejlesztésekkel rendelkezik.

Kaihei Hayano galéridja egy csodélatos, egyszerre szép és
bizarr é16lénysereget mutat. Kaihei ahelyett hogy, beéllt vol-
na a tipikus 3d alkoték soréba, Urhajok és embermodellek
helyett sajatos mivészi vildgot teremtett. Figyelmét a fold
élévildganak Ujrateremtésére, végletekig részletes Ujraalko-
tasara irdnyitotta. Képein lepkék, a tenger él6vildga, teknd-
sok és kiscsibék kelnek furcsa életre és szimmetrikus tanc-
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ba. Kaihei mivészete reményt ad azon alkotoknak, akik Ggy
érzik, hogy a szdmitdgépes mlvészet tényleges médiumma
tud véini.

Kaihei a tokioi egyetemen tanult festészetet és illusztré-
cidt és az els6 években maga sem gondolta, hogy szamité-
gépes irdnyt vesz munkéssadga. Csupan az utolsé évben
kezdett foglalkozni animécioval, az iskola utédn el6szor
Softimage, majd 3ds max szoftveren folytatta munkéjat.
Produkcios tapasztalatokat 3ds max 3 szoftverrel szerzett a
Sony részlegénél és a LINKS nevi Japan animécios studio-
ban. Kaihei annak ellenére, hogy szabadlszdként rengeteg
produkciés munkat véllal, nem hagyott fel sem kézirajzok és
vézlatrajzok készitésével,
sem egyedi sajat mial-
kotésainak készitésével.

LJAmibta elséként fel-
t(int, érdekelt a radiosity-
szémitas lehetésége, de
a szép példaféjlok ellené-
re, visszafogott a gondo-
lat, hogy sok id6t kell
szénni a technikai mun-
kéra. Elséként, mint min-
den 3d mUvész a rende-
ring szoftverben a fény
és a felllet kapcsolatdnak finom kezelését hianyoltam,
amely lapos, unalmas képeket eredményez.” Kaihei egy
produkci6 sorén taldlkozott a finalRender szoftverrel. ,Sza-
mos képessége mellett a szotvert az elsé probélkozasnél
tudtam hasznélni.”

., Valami nagyon finom képpel szerettem volna kezdeni. Mi-
vel rengeteg bogér, hal és hiillé élélénnyel dolgoztam, egy
békat elkésziteni sokkal finomabb feladat volt.” Az eredeti-
leg elképzelt ragyogo kulsé fellletet és a bels6 fénytorést
megoldani nehéz feladat volt és pontos &tgondolasra kész-
tette Kaihei-t. ,Aggédtam, hogy sikerll-e megvalositani az
elképzelést, sokan probalkoztak mér ilyen feladattal és ne-
kem ez volt az els6 sub-surface scattering (belsé fényszord-
das) probéalkozasom.” A réviden 3S-nek nevezett eljaras ki-
szamitja az attetsz6 fellleten belll a fény szétszérodasat és
Vilagitd hatésat.

A rendering sorén az 1800 x 2400-as felbontas kiszdmita-
sa 35 percet vett igénybe a kétprocesszoros 2GHz-es
Pentium IV rendszeren. A kép kidolgozasa soran a fR Stage
1 Uj lehet6ségét, a RenderElements szdmitast alkalmazta.
., Tobbféle anyagot szdmitottam ki a RenderElements segit-
ségével, ezt kovetden a Photoshop szoftverben tikrozdés,
belsé fénytorés, caustics és egyéb rétegenként finomitot-
tam a képet.”

Kaihei munkéja és egyedi stilusa egyre nagyobb elisme-
rést valt ki vildgszerte. A Siggraph 2002 kiallitason a
FinalRender poszter mellett a majusban megjelent konyve,
a , Texture lllusion” is nagy sikert aratott. Sajnos a konyv je-
lenleg még csak Japanban kaphaté. A cikk Jim Lammers iré-
sa alapjén, Kaihei Hayano egylttmukodésével készllt.
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A piac bévelkedik Flash alapi web-animécios rendszerek-
ben, de a Toon Boom Studio egyedinek mondhaté. Azoknak
készlilt, akiknek nem ismeretlen a hagyomanyos cell animé-
ciés munka és ceruzaval is rengeteget dolgoznak. A Toon
Boom Studio sok ismer6s modszerrel rendelkezik — expo-
sure sheets, light table, dope sheet —, igy a rajzfilmesek
azonnal otthon érezhetik magukat a szoftverben és a digita-
lis web-fejlesztéknek is bevalt, gyorsan tanulhaté munkafo-
lyamatot teremt a kornyezet.

A Toon Boom Studio fejlesztésének alapjait a Toon
Boom Technologies high-end 2D animéciés rendszere, az
U.S. Animation adta. Az U.S. Animation nagy studiok (Klasky
Csupo, Warner Bros., DreamWorks, Walt Disney. Pictures,
Paramount Pictures, MGM) egész estés animacids filmjei-
nek készitéséhez és menedzseléséhez készllt. llyen hattér-
rel a Toon Boom Studio mér az egy éve megjelent elsé ver-
zioval, egy konnyen kezelhet6, profi eszkozokkel rendelkezd
megoldast jelentett.

fiwwsooooan ——— mewwman
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A TBS segitségével kénnyedén elkészithetjiik karakteriink
hangidnak 6 szdl 5 e R

A Toon Boom Studio (TBS) teljesen vektoralapt rend-
szer, amely az elsé verzi6tdl tartalmaz vektorgrafikus és
bitmap szerkeszt6eszkozoket A szoftverben az Exposure
Sheet-en keresztll kovethetjlik nyomon a jelenet minden
Osszetevéjének valtozasat. Az egyik legjobb fejlesztés a 3D
jelenettervezé zemmad (3D Scene planning mode), ahol a
2D objektumok 3D-os eltolasaval animalt térbeli rajzfilmes
hatésokat kelthetiink. Mindezt sokkal precizebben és gyor-
sabban, mint Flash kdmyezetben. A szoftver arcmimika-
szinkron (lip-synching) megoldésa rengeteg munkat megta-
karft, rogton a hangfajl importélésa utdn analizalia az 4llo-
manyt és az animator széméra egy fonetikai segitséget ad.

24 Design212002/4 | www.design21.hu

o

e 7 o
] 205 0 5 5 [ o Wttt s | B nanne | 3) s s I

A Bézier gorbék segitségével konnyedén készithetiink
Osszetett, gorbe alakzatokat is. e

A 2-es verzi6 a FlashMX munkafolyamat-integrécio fejleszté-
sére koncentral. A TBS két f6 részbdl &ll, a rajzolé (Drawing
mode) és a jelenettervezé (Sceeneplanning) (zemmdd.
Arajzolo Gzemmdd rendelkezik a rajznézettel (drawing
View), az emlitett Exposure Sheet szervezSablakkal és a
megel6zé és kovetd rajzrétegek megjelenitésével (onion-
skinning) és az 6sszes importfunkciéval.

A rajzolas

A rajzfilm készitésének elsé fazisa a rajzolas; amelyet a TBS
rengeteg eszkdzzel tdmogat, a tokéletes, feldolgozott vek-
torgrafikus allomény Iétrehozésa érdekében. A 2-es verziotol
megjelent a tiikrozés és az elsébél nagyon hianyolt automa-
tikus megszakitdskeresé és -kitolté eszkoz. Az Auto Gap
Closing megtalélja és bezérja a vonalakat, fgy minden fellile-
tet pontosan ki lehet tolteni. Ujdonséag, hogy a felileteket
bitmap textdraval is kitolthetjik. A Bézier-gérbeszerkesztés
kibéviilt a Polyline és Cutter (kés) eszkdzokkel és a csopor-
tosithat6 elemekkel.

Animacio

Az Exposure Sheet legjelent6sebb fejlesztése a Cycle (moz-
gasciklus) és az Advanced Cycle szerkesztdk, amelyek egy
mozgasciklus felépitését végzik el, az Advanced verzid a
megijelolt fazisrajzok kozott Osszetett hivatkozasok, bonyo-
lultabb ismétlések elkészitését segiti. A szajszinkroneszkoz-
ben régtén tudjuk hozzérendelni a rajzokat a szjmozgéstab-
lazathoz, mikozben a TBS analizélja a hangféjlt. A felhaszna-
16k kivansaganak megfeleléen kozvetlenil mozoghatunk a
hangféjlon Sound Editor-ban, elésegitve a szajszinkronmoz-
gas munkafolyamatat. Animéciokészitéshez a szoftver Ugy-
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A Toon Boom Studio S i duljanak itségével
a tjel k is kénnyedén kezelhetdek

nevezett peg-eket haszndl, amely hasonlit a 3D animéaciés
Dummy vagy null object megoldasokhoz. Ezen a kis fogé-
ponton tudjuk térben mozgatni, kiilsé ponton &t forgatni és
atméretezni a 2D grafikai elemeket, igy a legbonyolultabb
animéciokat is gyorsan levezényelhetjik. A ,peg” objek-
tumot a kameréhoz is rogzithetjiik. Az ebben a forméban
grafikusan gyonyodrlen szerkeszthet6 mozgési Utvonalak
messze tulmutatnak a Flash egyméasba &gyazott moziklip-le-
hetéségein.

A TBS 2.0 kézvetlentil képes beolvasni lllustrator 5-10 féjlo-
kat és PDF allomanyokat. A vektorizalé modul, hasonl6 a
Flash Trace Bitmap eszk6zhoz, a beolvasott bittérképekbd|
j6 minéségU vektoréllomanyokat képes generdini. Amennyi-
ben Flash SWF-&lloméanyt importalunk, a program megtartja
a colour tweens és streaming hangféjlokat is. Az 4j Library
modul minden animéciés elemet tarol, beemelhetink sablo-
nokat és hangfajlokat a Sceneplanning és a Drawing médbdl is.

A Sceneplanning méd fejlesztésével kozvetlenll mésolha-
tunk, beilleszthetiink vezérlépontokat és kulcsképeket. Uj
szindtmenet-animacidkat és clipmaszkokat szerkeszthe-
tlink, amely tetszéleges formaban képes megjeleniteni vagy
elrejteni elemeket az animécié sordn. A TBS jelenetszerve-
26 eszkoze az Ujitdsokkal konnyen percek alatt megold olyan
animécios feladatokat, amelyet a Flash szoftverben hossza-
san kellene tervezni és megvaldsitani. A szoftver egyaréant
elényds 3D animécios hattérrel rendelkezd alkotoknak, mi-
vel a tébbkameras, tobb nézetablakos kérnyezet mér meg-
szokott tajékozodasi pontot ad nekik.

A QuickTime export a professzionalis utémunka-felhasz-
nalokat segiti, 2D elemek és valds felvételek egyesitésé-
ben. A TBS importert megtaléljuk a FLashMX szoftverben,
igy Osszetett Action Script-megoldasokkal gazdagithatjuk a
TBS SWF-allomanyt.

A Toon Boom Studio mindazok kedvenc szoftvere lehet,
akik tradiciondlis 2D irdnybol, vagy 3D hattérbél az in-
ternetes animéciokészités felé haladnak.




Fontos a méret!

JPEG — Tomoritési eljaras, a digitalis képek tarolasi mére-
tének csokkentéséhez. Veszteséges a modszer, a tdmo-
ritett véltozatbol nem é&llithaté vissza az eredeti. Az eljdrds
sorén a hasonlo képpontok blokkokké olvadnak 8ssze. Ezért
a tomoritett képen zaj jelenik meg. Minél magasabb a tdmo-
rités mértéke, anndl jobban lathato a zaj. A JPEG a Joint
Photographic Experts Group réviditése, azé a tudéscsapaté,
akik ezt a tdmoritési modszert kidolgoztak.

CODEC - kodold - dekodolo eljaras. A kifejezést éltaldban
mozgokép-folyamokkal kapcsolatban hasznaljak. Ugyanazon
formétom (AVI, MOV) hasznélhat mas és méas codecet.

MJPEG - a Motion (mozgd) JPEG roviditése. Veszteséges
tomorités, amely sordn az egyes képkockak egymastol fiig-
getlenll JPEG tomoritésen esnek at. A minéség a beéllitott
adatétviteli sebességtdl, (savszélességtdl, bitrate-tél, bit/sec
értéktdl) fugg. A kilonb6z6 MJIPEG formatumok nem kom-
patibilisek egymassal.

INDEO - Az Intel éltal fejlesztett tomoritési eljarés, ala-
csony adatétviteli sebesség-szikséglettel, multimédidhoz
és internetes filmekhez. Az Indeo codec-ként AVI-hoz, Win-
dows Médidhoz, és QuickTimehoz érhetd el. Témogatja a
progressziv (Iasd alabb) letoltést is.

DV (témorites) — A DV a digitélis video roviditése. Egy-
részt egy tarol6 médiaszabvéany, masrészt, egy be- és ki-
tomoritési eljdras (codec), videoadathoz, hanggal egytt.
A videoadat DV formatumnal &llando, 25 Mbit/sec-os DCT
tomoritéssel kerll feldolgozasra 4:2:0 (PAL) illetve 4:1:1
(NTSC), igy kb. 1:5 tomoritési aranyt elérve.

Microsoft HLE - Veszteségmentes codec, animaciok és
szamitégépes képek tomoritéséhez. Régi, 8 bites eljaras,
amely az egymaést kovetd, azonos szamértékek kihasz-
néldséval dolgozik. (RLE: runtime length encoding)

Cinepak - 24 bites video témoritéséhez. A codec mind
Windows, mind Macintosh platformokon elérhet6. Aszim-
metrikus tdmoaritési eljaras, ami azt jelenti, hogy a kikédolas-
hoz (lejétszashoz) nagysagrendekkel kevesebb id6 szikse-
ges, mint a bekddolashoz. Az sévszélességet a felhasznald
hatérozza meg.

DivX = Ami az MP3 a zeneiparnak, az a DivX a filmkészi-
16knek: ezzel az eljaréssal a videoadatok nagyon nagy mér-
tékben tdmorithetdk, igy egyszerlen terjesztheték az inter-
neten. A DivX alpjaiban az MPEG-4 videoszabvényra té-
maszkodik, igy arra is lehetéség van, hogy ezeket az AVI-
4liomanyokat egy megfelelé codec-kel hagyoméanyos vagd
és lejatsz6 rendszerekkel is hasznéljuk. A DivX segitségével
a film mérete tizedére, tizenketted részére csokkenthetd.
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Egy eredetileg 6GB-os filmet 700MB-nél kisebb méretdre
tomorithetink. Minésége magasan jobb a VHS-nél. A DivX
csak képet tud tomoriteni, a hangot altaladban MP3-for-
maétumban kodoljgk mellé.

Sorenson — A QuickTime 3-as verzibjdban megjelent
kodek Uj mérfoldké a nagymértékben tomoritett, mégis jo
mindségd filmeknek. Atviteli, misorkézé lehetéségeinek
koszonhetden a formatum nagy népszerdségnek orvend el-
sésorban a Macintosh — a QuickTime - vildgaban.

MP3 — A németorszagi (berlini) Frauenhofer intézet ltal
még 1987-ben fejlesztett eljdrds hang és zene veszteséges
tomoritéséhez. Nem tévesztendd Ossze az MPEG-3-mal, az
MP3 becstletes nevén MPEG 2.5 Audio Layer Ill (Egy
vide6tomoritési eljdras részeként valt ismertté és terjedt el,
mint “mellékhatés”). Tehét az MP3 egy hangformatum,
amely szikség szerinti, a tomorités mértékétdl fuggd
minéségben tomorit hang-dlloményokat, adott esetben
(magas é&tviteli sebességek mellett) észreveheté mindség-
romlas nélkul. Eredetileg VideoCD-k hangséavjainak térolasa-
ra készult. Az eljaras kidolgozoi a j6 tomoritési aranyt tobbek
kozott a hanghatds szempontjabdl feleslegesnek itélt
hangkomponensek eltavolitdsaval érték el.

Progressziv letoltes — A progressziv letoltés egy megha-
tarozott &tviteli modszer, amely soran el6szor az allomany
egy része atkerll a felnasznalé gépére, ahol el is kezdédik a
lejatszésa. Kozben a maradék adat is megérkezik, igy a film
folyamatosan nézhetd. Els6sorban rovidfilmekhez, elézete-
sekhez alkalmazzék az interneten.

Sugarzott letoltés (Streaming) — Olyan atviteli eljaras,
amely soran az adatok nem &tmeneti téroloba, hanem folya-
matosan érkezve a felhasznalo gépére rogton megjelennek.
Féleg €l6 musorokhoz alkalmazzdk a modszert az
interneten. Csak megfeleléen gyors kapcsolat esetén lesz a
lejatszéas folyamatos.

SVCD — Super Video CD: akér 80 percnyi MPEG-2 témori-
tett filmet tartalmaz. A minéség valamivel gyengébb a DVD-
nél, azonban jelentésen jobb a VCD-nél, vagy a VHS-nél.
PAL SVCD:

Video: maximum 2600 bit/s MPEG2, 480x576 képpont, 25
képkockars, akar 4 felirat.

Audio: 32-t6| 384 kbit/s MPEG-1 Layer2 vagy MPEG-2 akar
két hangsévval. :

VCD - VideoCD: CD, akér 80 perc MPEG-1 téméritett film-
mel. Minésége a VHS-hez mérhetd.

PAL VCD: Video: 1150 kbit/s MPEG-1, 352x240 képpont, 25
képkocka/s. Audio: 224 kbit/s MPEG-1 Layer2.
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© Images courtesy of Eyeball / NYC, Inhaus Digital Productions, Blur Studio and Rushes Post Production

3ds max 5

A valosag peremén mér csak egy lépés kell a sajat vilag megterémtéséhez — a 3dsimax 5. Az (ij verzitja a vilag els6 szamu

g

animacios és modellezé rendszerének U; karakteranimacios rendgz;er, beépit'ett/Havoc valos!ideju fizikai szimulécio,
professziondlis fényvisszaver6dés-szamitas — Global llumination és' kibovitétt pqlngonmodellezés. Az Uj verzi6 minden
véltoztatas nélkiil futtatja a 3ds max 4.2 plug-in modulokat és Maxseript rutinokat, fgy a frissités 3ds max 5 szoftverre
természetes folyamatta valik. Tegyen egy nagy kreativiugrast — yalassza a 3ds max's szoftvert és a vildgot kapjaicserébe

discreet

Ingyenes bemutat6, 3ds max, combustion és plasma/éépzésekket kapesolatban
keresse a Studio21 Training Center hivatalos Disereet okfatokozpontot. /

Studio21 1132 Budapest, Nyugati tér 4. Telefon: 359 6410, www.s21net.com
y
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Az informacio elonyt ad

A szker onb:zalmat ad

Az informacié
felbecsiilhetetlen érték.

De igazi értelme csak akkor
van, ha eljut azokhoz,
akiknek sziiksége van ra.

new media expo 2002
www.newmediaexpo.org

www.matav.hu

A Matav a magyar gazdasag
kiemelkedd szereplbjeként azon
dolgozik, hogy az informéacié minél
biztonsagosabban jusson célba,
minél révidebb id6 alatt.

Egy szakmai rendezvény a hirek
és Otletek sokasagat képes
egyetlen helyszinen minden
érdekelthez eljuttatni.

Ezért annyira fontos esemény,
és ezért vallalta a Matav, hogy a
New Media Expo 2002
kiallitas hazigazdaja legyen.
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a szavakon tul
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