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Az aranykor vége

Két esettanulmany a naivsagrol, a lelkesedésrdl, a sikerrél, a
kudarcrdl, az 8sszetartozasrol és az Uzletrdl.

z elején minden szépen indult.

A baratomtél megszereztem a

kedvenc 3D alkalmazasomat, a
Photoshop is megvan igy régton bele-
kezdtem elsé produkciomba — irany
Hoolywood. Lattam szemeim el6tt,
ahogy egy-két év milva — immar
gazdagon — népszer(isitem Oscar
esélyes filmemet vagy sajat PS2 jatéko-
mat. Néhany nap alatt el is késziilt a
cég fécime, egybdl megmutattam
szlileimnek. Biiszkén egymasra, néztek,
tehetséges a gyerek. Atjott a legjobb
haverom, megmutattam neki az ani-
maciot, nem tetszett neki. Azt mondta,
hogy tdl sok a krom feliilet és a teaskan-
na nem j6 otlet a cég emblémahoz, meg
kiilonben is miért hasznalom azt a 3D
szoftvert, a profik nem ezzel dolgoznak.
Ossze is vesztiink ezen. Este felmen-
tem a 3D férumra végso bizonyitékot
szerezni az igazamrol. A veszekedés itt
is folytatodott, egymas munkait is meg
lehetett nézni, s6t kritikat is irhattam
réla. Az egyik srac feltoltott egy munkat,
de kidertiilt, hogy egy kiilfélditd! lopta.
Persze a kiilféldieknek konnyd, tizszer
nagyobb gépet vehetnek és pénzes
produkciok csak ott késziilnek. Nem
beszélve a fizet6képességrdl, alig két
hete keresett meg a névérem baratja,
hogy van egy egyiittesiik és kellene egy
videoklip. Mondtam hogy, szombaton
felvessziik, vasarnap animaci6 és hétfén
mar adasba is mehet. Megallapodtunk
20 ezerben, igaz hogy el6szor 25-6t
mondtam, de igy is megéri. Elkértem
a csaladi videokamerat. A forgata-
son teljes volt a kéosz, a csajok csak
bulizni akartak és senki sem figyelt a
felvételre. Vasarnap 10-re lettiink kész.
Kértem el6leget a forgatas végén, de azt
mondtak, csak akkor fizetnek, ha kész
a produkcio. Csak a két DV kazetta 10
ezerbe van nekem, nem beszélve a két
napos munkarél. Most este 11-van. Még
4 percet kell renderelni és egy képkockat
2-6rat szamol a gép. Igy jové hétre sem
lesz meg. Leegyszer(isitettem a jelenetet,
igy kész lett reggel kilencre, még 6t 6ra
a leadasig. Kiirtuk DV-re, rohantunk
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be a TV-hez, mondtak, hogy jobb lett
volna valami Beta kazettan (az meg
mi?). A klip végiil nem ment adasba,

a technikus gyerek valami felcserélt
fildrél beszélt. Az egyiittes érjongott, a
névéremet kirtgta a baratja, tartoznak
nekem vagy Gtvenezerrel. Elegem van az
egészbdl...

Egy masik térténet

Az egyetem alatt kezdett el érdekelni az
animacio készités. Két csoporttarsam-
mal beszélgettem, és tigy gondoltak,
hogy lehetne ezen a téren valamit
kezdeni. Még egy év van az egyetembdl,
igy kb. masfél év mulva elindithatjuk-

a vallalkozast. El6szor egy Uzleti tervet
készitettiink, felmértiik a lehetéségeket
és meglatogattunk néhany hasonlé
vallalkozast. Véguil 6ten alapitottuk

a céget: én, mint kreativ, egy tech-
nikus, két kdzgazdasz baratom és egy
befektetd. Mivel két évig menedzser
ismereteket tanultam megbeszéltiik,
hogy én leszek az tigyvezetd. Sajat
tékénk 4M forint, idegentSke 6M forint
volt. Ez az elsé hat hénapban biz-
tositja a miikodésiinket. A fele elment
irodabérletre, eszkdzokre, szoftverre,
szakképzésre, amelybd| amit lehetett
lizingeltiink. Meghataroztunk egy
é6radijat amely fedezi a fix kéltségeinket.
Jelenleg szerz8déses kapcsolatban allunk
a grafikusokkal. Mivel a felmérések azt
bizonyitottak, hogy a reklampiacon re-
cesszid van és kiélezett a versenyhelyzet,
olyan teriiletet prébaltunk keresni, ahol
jobb uzletet tudunk kétni. Két részre
osztottuk tevékenységiinket: az egyedi
rajzfilmes tervezésre, ami magaban
foglal nyomtatott és Internet anyagokat
- ettdl varjuk a forgalmunk 30%-at

—ill. sajat TV produkcié. Végiil fél éves
elékészitd munka utan szerzédést
kotottiink egy 13 részes rajzfilm sorozat-
ra egy német stdidval. Sikeriilt egy perc
rajzfilmért 14000$-os arat kialkudni, igy
két évre biztositott a cég miikddése és
egy nagyobb irodaba tudtunk kéltozni.
Ha igy haladunk két év mulva osztalékot
tudunk fizetni a tulajdonosoknak...

www.design21.hu




Real Flow 2-es verzio

A Next Limit fejleszt6é cég piacra dobta a
Real Flow 2.0-t. A fizika torvényein alapuld
részecskeszimulacios szoftver (j tulajdon-
sagai kozott megtalalhatd egy szilardtest-
szimulaciés modul, mely lehet&évé teszi

a folyadék és szilardtest kélcsonhatasat.

Uj kezeldfeliilet, kdnnyebben kezelhetd
nézetekkel és transzformacios funkcidkkal.
Megjelent az idésav, segitségével lejatsz-
haté az esemény. A Real Flow testvére, a
Real Wave szintén a 2.0-as verzional tart.
www.nextlimit.com

Maya Mental Ray kapcsolat

Késziil a Mental Ray 1.5 Maya ald. Ez eddig
elérhetd kapcsolat a két szoftver kozott a
tovabbfejlesztés nyoman bedolgozéva
madosul, ami azt jelenti, hogy sokkal
jobban ki lehet hasznalni a Maya speciélis
tulajdonsagait. A hirek szerint az (j
verzibban tamogatva lesz a mental ray
alapt kép-, textdrakonvertalas, térfogati
képszamitas, rétegelt képszamitas, ocean,
rampadrnyékolo. A béta verzié ingyenesen
letdlthetd az AW internetoldalarél.
www.aliaswavefront.com

Uj vezet6 a Blur Studio élén

A kaliforniai székhely(i Blur Studio vizu-
alis effekt és animacids cég, mely a 3D
terliletén az egyik legnagyobb Discreet
felhasznalo. A vezérigazgatdi székbe
Michael T. Nicolaou kertilt, aki ugyanezen
a poszton a Boxx Technologies hardver-
gyarto céget képviselte. Azelétt az Inter-
graph tarsasagnal volt teriileti igazgatd.
A munkassaganak koszonhetéen sok-sok
hollywoodi cég hasznal Windows és Linux
alapt rendszereket az iparagban.
www.blur.com

Megijelent a Softimage XSI 3

Megjelent az Gj SOFTIMAGE|XSI v.3.0,
szamos Ujdonsaggal, mint animacids
keverépult, karakterfelfiiggesztés, fejlett
haj-szimulaci, 0j részecskerendszer, HDR
bevilagitas, integralt kompozitorfejlesz-
tések, dotXSI v3.6 Maya konverter és
interaktiv kapcsolat a mental ray v.3.1
képkiszamitassal, amely Gj displacement,
geometria-shader és mozgéaselmosddas
eszkdzokkel béviilt. Uj demovidedk
letSlthetdk a cég internetoldalardl.
www.softimage.com
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2 ScriptSpot.com - Welcome to The Next Generation - Microsoft Intern

| Fle Edt Vew Favortes Tools Help

Displaying 8 of 8 matching scripts
Sortby Name, Date, Written By , Downloads, Sc

[ Next ][ Previous ] Page 1
Global Collapse Object 1.0

Allows you to collapse multiple objects all a
time.

3ds max szkriptek tarhaza

A www.scriptspot.com-on a 3ds max-ot
hasznal6 fejleszt6k altal létrehozott, a
szoftver alatt futtathaté programocskak
(scriptek) talélhatoak. Segitségiikkel je-
lent6s mértékben kibdvithetd a max tuda-
sa. A scriptek olyan dltalanos témakorokre
vannak bontva, mint animaci6s vezérlok,
fények, maipulatorok, médositok, anyagok
sth. Meglepetésként szolgélhat, hogy a
Top10 script elsd helyén a Sebd Laszl6 altal
fejlesztett MeshTools 2.5 talalhatd.
www.scriptspot.com

Softimage | Behavior

A Softimage (ij tdmegszimulacids rendszert
jelentett be. A SOFTIMAGE®|BEHAVIOR
szoftverrel intelligens modon koreografal-
hatunk 3D karaktertdmegeket, objek-
tumokat vagy pl. allatokat. A rendszer

a boltokba csak néhény hénap mulva
keriil, de mar a bétafazistdl hasznaltak
produkcidban az Egyetlen akcidfilmhez és
a hazankban forgatott francia Napdleon
tévésorozatban. Az SB tékéletesen integ-
ralédik az XSI munkafolyamatba.
www.softimage.com

www.design21.hu




Stuart kisegér és uj baratai

Az alkotok szamara a harom fészerepld életre keltése csak a feladat elsé része volt,
a szereplBket tokéletesen integralni kellett €16 kdrnyezetikbe.

arom évvel ezel6tt, amikor a
H Stuart Little debiitalt, a kézon-

séget és a kritikusokat egyarant
elvarazsolta a bator kisegér torténete. A
filmet olyan lelkesen fogadtak, hogy mar
a megjelenéstdl szamitott elsé hétvégén
megsziiletett a folytatasrol sz616 terv.
A folytatasokkal viszont az a probléma,
hogy gyakran az eredeti darab gyenge
utanzatava valnak.

A Stuart Little 2 nemcsak megcafolta
ezt az elméletet, hanem ttéré munkat
is végzett olyan szempontbdl, hogy
CG elemeket kevert é16 akcidfilmes je-
lenetekkel. Az els6 Stuart Little esetében
az Imageworksnek azt kellett eldénteni,
vajon tudnak-e digitalis egeret késziteni.
Ez egyitt jart azzal, hogy val6dinak
tling szbrzetet, ruhat, tovabba karak-
teranimacios vazat kellett tervezni. A
Stuart Little 2 filmet t6bb szempontbél
is nehezebb volt megvaldsitani, szak-
mailag szamos kihivas vart az alkotdkra,
animatorokra. Az Uj filmsztarok, nem
is egy, hanem harom fészereplé (Stuart,
Margalo és Falcon), teljes mérték-
ben szamitogépes alkotasok. A két
madérhoz sziikség volt toll tervezésére,
egyéb specialis tulajdonsagokra,
amelyek néha a képzelet és a valdsag
hatérat saroljak, és persze repiilnitik is
kellett tudni. A szerepl8k tulajdonsé-
gai, viselkedésiik, az, ahogyan kifejezik
az érzelmeiket, annyira természetesek,
hogy a film kézben megfeledkeziink réla,
hogy 6k csak a szamitogépen léteznek.

A Stuart Little 2 80%-a animacio. Egy
teljes CG filmmel szemben, amely a
sajat, mesterséges vilagaban jatszodik, a
Stuart Little 2 filmben valés szereplék
is felbukkannak valds kérnyezetben (a
digitalis mellett természetesen). A két
film kozott jelentds vizudlis és technikai
kiilonbségek vannak. Az elsé filmtd|
eltéréen, amelyik féként bent a hazban
jatszodik, a Stuart Little 2 egy valddi
akci6-kalandfilm. Sokkal latvanyosabb
megoldasokkal talalkozunk, a szerep-
16k autéval, korcsolyaval, repiilével
szaguldoznak keresztiil-kasul a varoson.
A cselekmény helyszinei utcék, parkok,

www.design21.hu

»Egy j6 modell a makett alapjan, majd fizikai jell

mig a modell t6 nem
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valédi New York-i épliletek. Az egyik
nagy feladatot Falcon lakéhelyének a
megtervezése jelentette. Ez egy teljesen
digitalis épiilet, melyet harom kiilon-
boz6 New York-i épiilet egyesitésével
hoztak létre.

Az els6 rész egy tiindérmese. A Stuart
Little 2 is mese, de azaltal, hogy a
torténet a valodi New Yorkban jatszodik,
egyfajta keveréket alkot a tiindérmese
és a valosag kozt. Sokkal realisztikusabb,
mivel sok jelenetet kiilsé helyszinen
vettek fel specialis megvilagitassal.
Azéltal, hogy a digitalis szerepl6k valds
kornyezetben jelennek meg, sokkal
életszertibbnek tlinnek.

Stuart szérzete jelentds mértékben
meghatarozta a karakter valddisagat,
valamint kedves kiilsejét. Emiatt kiilon
alakult egy ,Sz6r-csapat”, mely el6szor
is megvizsgalta, hogy milyen kritériu-
moknak kell a szérnek eleget tenni:
vissza kellett tiikréznie a fényt, hogy
csillogjon; a kdrnyezeti hatasokra (es6,
szél) a megfelel6 médon kellett reagalni;
tovabba latszani kellett rajta, ha valami
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Térjék Edina | etorjek@s21net.com

Ok tesztelése egé addig,

ja a fizikat.” - Aaron Campbell

hozzaér. Megterveztek egy olyan szér-
vazat, aminek a segitségével hatékonyan
lehet nagy mennyiségli hajat kezelni,
ebben a 600 processzoros Linux, Pixar
RenderMan 3.9 szoftvert futtaté render-
farm is segitett.

A Stuart Little 2 szinpalettaja
eléggeé eltér a megszokottdl. A rendezd,
Minkoff sajatos hatteret almodott,
melyben a mély szinek uralkodnak. Nem
mindent valtoztatott azonban meg, igy
valtozatlanul hagyta a , Little Haz" és
a dekoraci6 szinét. Stuart és Margalo
karakterek esetében a piros, narancs-
sarga és sarga szinek dominalnak. Ezeket
a szineket hasznalta a Central Park
szinvilagahoz is. (Egyediil lildval nem
fogunk talalkozni, mert azt Minkoff
nem szereti.)

Ezeknek a szineknek a segitségével egy
olyan fantaziavilagot sikertilt létrehozni,
amelyben sokan szivesen élnének. Az
eredmény egy erészakmentes, cukor-
mazas, szérakoztatd kalandfilm, mely
pozitiv, meseszer(, értékrendjével j6
példat mutat a gyerekeknek.




Brazil

Princz Agoston | aprincz@s21net.com

Megjelent a legnépszertibb 3ds max rendering szoftver elsé kereskedelmi verzidja

SplutterFish fejleszté nemré-
giben jelentette be a Brazil
néven ismert képszamitd algorit-

mus 1-es verziojanak elkésziiltét. Régota
folyik ez a fejlesztés. Az elsé nyilvanos
bétaverzio a 0.1.3-as volt, majd ezt
kovette a 0.1.4-es. A 2001-es (!) Siggraph
kidllitason mutatték be a 0.2.2.5-6s vél-
tozatot. Lathato: a szoftver az indulastdl
latvanyos fejlddésen ment keresztiil,
folyamatosan béviilt és tisztult.

Mar a hivatalos, befejezett verzid
eldtt is nagy népszer(iségnek 6rven-
dett a szoftver. T6bb produkciéban
hasznéltak, alkotok szézai vettek részt
a tesztelésében és jelentették meg a
Brazillal késziilt képeiket a vilaghalén. A
szoftver jelenleg a 3ds max 3, 4 és 5-6s
véltozataival, valamint az Autodesk VIZ
szoftverrel kompatibilis.

A Brazil mlisormindségt, fotohiiség
képkiszamitd program. A fejleszték
jelszava: ,megalkuvast nem ismerve ad-
juk a legjobb mindséget”. Ezt példazza,
hogy a tesztel8k szerint nyugodtan
dsszemérhetjiik a tudasat a Mental
Ray-el, amelyet mai napig a vilag vezetd
képkiszamitd eljarasanak tartanak. A
Brazil kiilonallé modul tehat énallé
tulajdonsagokkal egésziti ki a 3ds max
(és a VIZ) teljesitményét. A Brazil a
Jkor szellemének” megfelelSen kezeli
a globalis, azaz indirekt fényszorddast
(QI), fizikai pontossaggal szamolja a
feliilet és fény kozott fellépd kolcson-
hatast, és sajat sugarkovetd algoritmusa,
fényei, arnyékoldi vannak.

A képkiszamitas felépitése

Ha a Brazilt aktivaljuk a 3ds max/VIZ
alatt, a Rendering mentiben a sajat
paraméterei jelennek meg. A max/VIZ
hagymanyos rasztersoros modszerével
ellentétben, amikor is fentré| lefelé
pixelsoronként haladva alakul ki a kép,
a MentalRay-bél ismerds blokkokat
(bucketeket) szamol a szoftver. A blok-
kok mérete képpontban adhaté meg,
lehet példaul 32x32-es. Ennek az eljaras-
nak az az el6nye, nem az egész kép all
kidolgozas alatt, halozati kiszamitas
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E gyonyorii kép is példazza, hogy milyen kivalé eredményt lehet elérni a Brazil
hasznalataval. A kiiltér fényviszonyait a Gl szamitas adja vissza.

esetén szét lehet osztani a blokkokat
a-gépek kozott.

Kiilénboz6 élsimité eljarasok talalhatok
a Brazilban, amelyek ismer&sek lehetnek
a max/VIZ-bél, ilyen példaul a Mitchell-
Netravalli. Ezek az eljarasok paraméte-
rezhet6k. Paraméterekkel lehet allitani
a képkiszamitdsok mintavételezését.

A max/VIZ beallitasainal vagy van
élsimitas vagy nincs.

A Brazilban kiilon lehet szabalyozni,
hogy a kivalasztott eljéras szerint egy
képpontra mennyi finomitas jusson.
Kiilén paraméterekkel kezelhetd a mély-
ségélesség is.

A képkiszamitas rétegekre bontha-
t6, azaz a végeredmény nem egy kép,
hanem a képet alkoté komponensek
- anyagmintazat (diffuse), becsillanas
(specular), arnyék, indirekt fény, geomet-
ria, kép stb. — melyeket az utdmunka
soréan lehet hasznositani. Az eljarasbol
adddo extra tulajdonsag, hogy ezeket a
komponenseket ki lehet kapcsolni, tehat
a képnek csak azt a részét szamolja a
szoftver, amelyet engedélyeziink.
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A képet létrehozé egyes komponensekre
kiilon lehet allitani a szamitas pontos-
sagat.

Anyagok, arnyékolok

Sajat anyagokkal és arnyékoldkkal is

rendelkezik a Brazil. (Azt az eljarast,

melynek soran a szoftver meghataroz-

za, hogy a feliilet hogyan reagél a

fény-arnyék hatésokra, arnyékolénak, i
shadernek nevezziik.) Az tiveg (Glass) ‘
a nevébdl ad6dé anyagok létreho-

zasara alkalmas, extra tulajdonsagai

a fényszorodas (diszperzid), fényel-

nyel6dés (abszorpcio), és ezekkel

Gsszefiiggd kausztika, mely ebben az

esetben az anyagon beliil 6sszegy(ilt

fény kivettilését jelenti.

A krém (Chrome) a fémes anyagok
megjelenitését segiti el, extra tulaj-
donsagként szintén hasznalhatjuk a
kausztikat, ami fém esetében a feliiletrdl
visszatiikr6z6dé koncentrélt fényt
jelenti. A képregényszer(i (Toon) anyag
egyarant alkalmas technikai rajzok,
bemutatdk és rajzfilmes hatas létre-
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hozéséhoz. Létezik egy sajatos Brazil
anyag, amely altalanos funkciokkal
rendelkezik, illetve van egy segédanyag,
mellyel a nem Brazil dltal felkinalt anya-
gokat egészithetjiik ki lokalis indirekt
fénybedllitasokkal. A Brazilban kiilén-
leges arnyékolokat is talalhatunk.
Autéfényezés (Car-paint): tipikusan a

kéznyelvben metélfényezésnek nevezett
jelenség létrehozasara alkalmas. Extra
tulajdonsaga a finom érdesség és a
nézéponttol fiiggs szinezettség.

Viasz (Wax) : olyan, mint amikor erds
fényli lampa elé tessziik a keziinket, és
az kissé atvilagitja.

Tiindokld féreg (Glow worm): A kicsit
furcsa elnevezésii Brazil arnyékold
algoritmus akkor hasznalhaté, ha egy
objektum vilagit. Anyaga mintézatos
fényt bocsathat ki.

Barsony (Velvet): kivaléan jeleniti

meg az arnyékol a textilanyagokat
(,drapéridkat”). A gylrédések menti
homalyossaggal és sotétes szorddassal
lehet finomitani a megjelenitést.
Kisértet (Ghost): a megvilagitastdl fig-
gden teszi latszova az objektumot.

A felsoroltakon kiviil a 3D grafikai
alkalmazasokban éltalanosan elterjedt
arnyékol (shader) eljarasok is megtalél-
hatdk a Brazil képkiszdmité rendszerben,
mint Lambert, Oren-Nayar, Phong,
Blinn, Sheen.
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Kép, tobb rétegbdl 6sszeallitva. Skylight, secondary Gl
bounces (13), volumetrics és teriileti arnyékbal all.

Vilagitas, fények

Az altalanos megvilagitas (Global Illumi-
nation, Gl), illetve indirekt fényszérodas
egy altalanos fényhatas értelmezését,
vagy a meglévé fény a feliiletekrél vald
tovabbszorodasat jelenti. A par éve
megjelent képalapu vilagitas is elérhetd
a Brazilban. Segitségével egy kornyezeti

kép alapjan vilagithaté be a jelenet. Ez a
tulajdonsag szorosan 6sszefiigg a HDRI
képformatummal, amelyet szintén ta-
mogat a Brazil (részletesen errdl az elsd
évfolyam 4. szamban irtunk).

A max/VIZ hagyomanyos lam-
pait teljes mértékben tdmogatja, de
ezenkiviil hasznalhaték a Brazil tér-
fogati (pont, azaz gémb és teriilet, Area)
fényei is. Ezek a fények tobbek kozott
pontos kibocsatas, lagy arnyékparamé-
terekkel is rendelkeznek.

A hagyomanyosan hasznalt érdességi
(Bump) mintazatot a Brazil valésan
szamolja, és ennek kovetkeztében képes
az arnyékot torzitani.

Geometria
A Brazil tamogatja a max/VIZ Displace-
ment (elmozditas) eljarasat, melynek
soran egy sziirkedrnyalatos kép alapjan
valos geometriai domborzat keletkezik
az objektum feliiletén.

A Brazil megbizhat6an kezeli a hatal-
mas adatallomanyokat is. Tesztelések
soran tébb tizmillié sokszogbél allé

Design21 2002. november

jelenetet vilagitottak be indirekt fény-
nyel. A szamolhat6 témor geometria
(Constructive Solid Geometry — CSG)
a jelenetek egyszer(sitésére alkalmas
eljaras. Ezek a geometriai formak
nem sokszégekbdl éplilnek fel, ezért
szamitasuk lényegesen gyorsabb.

Kamera
Sajat, valésagh(i lencsemodelleket
hasznalé kameraobjektummal ren-
delkezik a Brazil. Sajat eljarast hasznal a
Brazil a mélységélesség modellezésére is.
A mozgasi elmosodas két fajtajat
kezeli a Brazil: az egész jelenetre vonat-
kozé egységes (Scene), és az utdlagos
képi (Image) mozgasi elmosodast.

Osszefoglalas

A fentiekben a teljesség igénye nélkiil
tekintettiik at a Brazil tulajdonsagait.
A gyakorlati tapasztalatok alapjan

A rajzolt hatas
eléréséhez hasz-
nalhaté a Brazil
Toon shader.
Egyedi kdrvonal,
kitolt6-fellilet,
mintazat és
arnyékszamitas-
beallitasokkal.

kijelenthetd, hogy gyors szoftverrél van
sz6. A 3ds max hagyomanyos kép-
szamitojaval dsszehasonlitva példaul a
Brazil sugarkovetd eljarasa gyorsabbnak
bizonyult. A sajat fénykamera-objek-
tumokkal a nézetablakban kénnyedén
nyomon kovethetdek az olyan hatasok,
mint a mélységélesség és a fényha-
nyatlas (attenuation). A sajat anyagok,
pl. az iiveg, kizarélag az Uiveghez tartozd
tulajdonsagokat tartalmazza, ezaltal
Iényegesen egyszer(ibb beallitani.
A képkiszamitas beallitasai logikusan
és konnyen attekinthetden vannak
rendezve. Kiilon ki-bekapcsolhatéak az
olyan specialis hatasok, mint a kausz-
tika, kameratorzitas stb. A képfinomitas
mindsége, ami magéba foglalja az élfi-
nomitast, fokozatosan novelhetd.
Nagyon jok a visszajelzések a Brazil
szoftverrdl. Valészinlileg széles korben
el fog terjedni. Remélhetd az is, hogy
a kifejezetten 3ds max 5 szoftverre
optimalizalt Brazil révén egyre nagyobb
szerepe lesz a 3ds max szoftvernek a
filmes iparagban.




AfterBurner

Latvanyos kornyezeti hatasok 3ds max kornyezetben

a felhdre, fiistre, meteorra, tom-
H bolé tlizvészre van sziikségiink,
nyugodtan forduljunk a Sitni-
Sati AfterBurner bedolgozé program-
moduljahoz.

A produkciok elkészitésében sok
problémat okoz, hogy maguk a
kérnyezeti hatasok (felhd, fust, me-
teorfelhd, para...) nem elég élethiek,
vagy mar eleve emiatt nem irnak a
torténetbe olyan jeleneteket, ami fontos
lenne (pl. szabadon repkedhetiink a
tornyosulo felh6k kozétt). Probaljunk
megoldast keresni!

Az AfterBurner plugin a 3ds max
5 szoftver alatt m{ikodik. Tartalmaz
kérnyezeti effekteket, segédobjek-
tumokat, egy sajat specialis részecske-
rendszert és arnyékolé algoritmusokat,
s6t sajat textiramodult is. Az environ-
ment ablak alatt ratalalunk a lényegre,
az AfterBurn a lelke mindennek, még
a tobbi effektet is helyettesithetjiik
vele (Combustion, fog, volume fog).
Csak részecskékre tehetjiik ra, lokalisan
optimalizalhato, akar részecskerend-
szerenként is. Minden részecskére
rahelyez egy hatasgémbot, aminek
a méretét szabadon allithatjuk, ani-
malhatjuk (ezt meg is jelenithetjiik a
szerkeszténézetekben). Egyébként a
modulra jellemz8, hogy szinte minden
paramétert sajat ablakban kezelt
leirogdrbékkel animalhatunk. Mind-
egyik effekthez a fényforrasok hatasat is
kiilon kell megadni. Bedllithatjuk, hogy
vessen arnyékot 6nmagara, masra, vagy
fogadjon arnyékhatést. Harom kiilon-
bdz6 shader (anyagtipus, arnyékolas)
kéziil valaszthatunk.

Tz, felhd, fiist, langfolyam

A raymarcher lehet langfolyam, stir(i
felhd, vagy barmi, amihez szép arnyék
kell. Vékony attetszd is lehet, de ha
ekkor is arnyékot vet, vagy fogad,
nagyon lelassul a képszamités. Szép
elmosott felhSket is készithetiink vele,
a kodot viszont ne is probaljuk. Kiilén
kérhetiink becsillanast és tiikrozést,
ebbdl is két valtozat van. A hataskor

Karsa Lehel | lehel@kabcomp.hu

Az AfterBurner tartalmaz kornyezeti effekteket, segédobjektumokat, specialis
részecskerendszert arnyékol6 algoritmusokat és sajat textaramodult is.

méreteit, formajat, forgatasat, kitoltését
allithatjuk, animalhatjuk. Ugyanez
vonatkozik a zajra (14 alaptipus), ill. a

slir(iségre, ami a fiistnek adja a formajat.

Harom szint adhatunk meg siirliség,
tavolsag szerint és rajzfilmes hatast

is valaszthatunk. Képes a részecskék
hatéskorét metaball tipusban dssze-
olvasztani, igy egybefiiggd feliiletet
kapunk (ennek mértéke is animalhato).
A modul hatékonysagat, kiforrottsagat,
felhasznalobarat felépitését tiikrozi,
hogy a zajrél és a hataskoron valé elhe-
lyezkedésérél gyors elénézeti ablakon
nézhetjiik a valtoztatasokat. A nagyon
osszetett jelenetekben pedig felhasznal-
hatjuk a kiilén ablakban lévé, végsé
mindségben lathat6 el6nézet képét.
Ebben a médban 6vatosan banjunk a
részecskemennyiséggel, célszer(i a gon-
dos egyszersités.

Kaod, vékony felh6k

Az Octane-shader rendkiviil gyors, de
énarnyékolasra szinte alkalmatlan.
Ellenben kivaléan megfelel kod, para,
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vékony felh8szésszenetek, dohanyfist
elkészitésére. Gyors algoritmusanak
készonhetéen nagy mennyiségli részecs-
kével is dolgozhatunk.

Szikla

A hypersolid szilard testek készitésére
hasznalhat6. Modellezhetiink vele
tengerfelszint, meteorsziklat, bolygdt,
tavoli hegyeket. A metaball 3sszemosas-
nak koszonhetéen akar folyévizre,
higanycseppekre is alkalmas. A zajt itt

is animalhatjuk és térben is kitolhatjuk
(displace) a feliiletrdl.

Robbanas, végtelen kod

Egy életh(i robbanast rendkiviil nehéz
3D-ben elkésziteni. Az AfterBurn
Combustion sokkal tébb paraméter
figyelembevételével és gyorsabban
késziil el, raadasul szebb is. Itt is van
arnyékolas, textlra, ill. szilardtestanyag
is. A programmodulban még két masik
koédeffekt az AfterBurn Fog és az
AfterBurn Volume Fog. Szintén gyors,
jol paraméterezhetd eszkézok.
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3ds max fliggvényabrazolas

Script fraktalfiggvények megjelenitésére

A tudomanyos gyakorlatban gyakran
felmerdil az a probléma, hogy miként

abrazoljuk a bonyolult, hAromdimenziés

mért vagy szimulalt eredményeket
oly médon, hogy az eléadéasokon,
publikaciokban az érdekl6d6 kézonség
szamara is atlathato, esetleg élvezhetd
is legyen. Vannak kutatdk, akik sajat
készités(i programot hasznélnak, ame-
lyek ugyan a célnak megfelelnek, de
rugalmatlanok és lehet8ségeik korla-
tozottak. Igény van tehat egy olyan
rendszerre, amely rugalmasan tud
kezelni nagy adathalmazokat térben
(akar egérmiiveletekkel), képes azokat
emészthetd, latvanyos forméba dnteni,
és hatékony, azaz csak olyan adatokat
tarol, amelyek feltétlen sziikségesek
(mert a memoéria hamar megtelik).
Ezen feltételeknek probaltam eleget
tenni, amikor elkezdtem irni a 3ds
max fliggvények abrazolasara alkalmas
kiegészitését. A program harom kiilon-
b&z8 problémakort old meg:

Térbeli gorbe abrazolasa

A script a koordinatakat szoveges
fajlbdl olvassa be, amelyet kiils6
programmal generalunk, amelyeket
egyenesekkel kot Ossze. Ezt utdlag
modosithatjuk bezier-gorbékre (amely
gyakran megfeleld kozelités az eredeti
gorbéhez), ezért elég viszonylag kis
felbontasban megadni a pontokat. Ezt
az egységet kivaloan lehet alkalmazni
még fizikailag szamolt, vagy kisérletbd|
kapott adatok animacids ttvonalba
torténd atalakitasara is.

Menger-szivacs 3D fraktal

A haromdimenzios fraktalok olyan
testek, amelyek térfogata 0, feliilete
végtelen. Dimenzi6juk 2 és 3 kdzotti
tortszammal jellemezhetd (ez a frak-
taldimenzio). A fraktélokat altaldban
egy matematikai mvelet iteralasaval
(tobbszori megismétlésével) készitjiik.
Minél nagyobb az ismétlések szama,
annal jobban kézeliti a fraktal a 0
térfogatu, végtelen fellilet(i hataresetet.
A Menger-szivacs generalasanal az alap-
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Fels6: Anharmonikus rezgést végzé test kaotikus attraktoran kialakult eloszlas.
Alsé: Menger-szivacs; kaotikus mozgast végzé vizikerék attraktora.

mivelet az, hogy a kockat felosztjuk 27
egyenld térfogat kis kockara, amelybd|
a kozépsé 9-et kitoroljik. Marad 18 kis
kocka. Ugyanezt végrehajtjuk minden
kis kockan...stb. A max scriptnyelvében
a boolean miivelet igen jol tiamogatott,
ezért viszonylag kdnnyen, matema-
tikai miveleti jelek segitségével lehet
késziteni Menger-szivacsot, és hozza
hasonl6 3D fraktalokat.

Fliggvények abrazolasa

Ez a rész ugyancsak szoveges fajlbol
olvassa be az adatokat. Minden
ponthoz készit egy oszlopot, ame-
lyeknek megadhatjuk magassagszorzo
és vastagsagparamétereit. El6fordul,
hogy a fiiggvény ciklikus (azaz ismétli
onmagat). Erre az esetre be lehet 4llitani,
hogy egy ciklust hanyszor ismételjen
meg és milyen irdnyban. Természetesen
lehetdség van arra, hogy ne minden
oszlopot olvasson be a script, hanem
pl. csak minden tizediket. Ez olyankor
elényds igazan, amikor a megfeleld
nézépontot keressiik a megjelenitéshez,
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mert kevesebb ponttal gyorsabban
dolgozik a max viewport ablaka. Az
oszlopok szinezése kétféleképpen
torténhet. Az egyik modszer az egész
oszlopot egy szinlre festi, amely szint

a meghatarozhaté kulcsmagassagok
kozti atmenet hatarozza meg. Jelenleg
maximalisan 6t szin és magassag (szaza-
1ék) meghatéarozasara van lehetéség. A
masik eljaras az egyes oszlopokon beliil
is folytonos szinatmenetet biztosit. Itt
a Material Editor-ban el6 kell késziteni
egy folytonos szindtmenet(i anyagot.
Ezt fogja a script az oszlopokra helyezni
gy, hogy minden oszlophoz ad egy-egy
allando, beallithaté magassagi UVW
map-et. Mindkét modszer szép, de
kiilonb6zé célra hasznélhaté. Az elsé
nagyobb betekintést enged a fiiggvény
szerkezetébe, mig a masodik latvanyo-
sabb.

Ezen példak a 3D grafika tudomanyos
és miiszaki felhasznalasanak egy-egy
lehetséges iranyat mutatjak, melyeket
a jovében varhatdan tovabbi alkalmaza-
sok is kovetnek.




3ds max 5 gyakorlat

Modellezés, anyagozés, fények, rendering, animécio - I. rész
A gyakorlat elkészitési ideje kb. 30 perc. Szint: Haladd

1626 szamunkban a 3ds max 5
E Ujdonségait tekintettiik 4t.

Természetesen az (jdonségokat
a gyakorlati hasznélat soran tudjuk
igazan értékelni, ezért kétrészes cikk
keretében mutatunk be egy gyakorlati
példat.

Mechanikus rovart készitettem,
melyet a Kiilonvélemény cim( film
inspiralt. Nem a tokéletes masolatat
akartam elkésziteni a filmben lathaté
kis robotkanak; a Spline IK Gjdonsagait
akartam beagyazni a 4-es verziobdl
ismert Inverz Kinematikaba. A model-
lezés, anyagozas és bevilagitas soran
a tobbi Gjdonsagot is hasznalhattam
a gyakorlatban. Mivel a teljes rész-
letességli leirashoz valészinlileg az

egész Ujsag kevés lenne, ezért a munka-

folyamatra és a max 5 Gjdonségaira
koncentraltam.

Modellezés: A rovar testének kiin-

dulési alapja egy doboz. Alacsony
poligonszamu modellezéssel fogtam
neki a kivitelezéshez, ezért atalakitot-
tam szerkeszthetd poly objektumma.
Mivel az objektum szimmetrikus,
raadtam az (ij Symmetry médositét.
Végiil a Meshsmooth-tal finomitottam
a geometriat. A felosztas ismétlését a
kivant min6ségnek megfeleléen 3-ra
allitottam.

Princz Agoston | aprincz@s21net.com

A kiilonvélemény cimii film inspiralta mechanikus rovar életrekeltésének

o

kivalé

végeredménye. A logik
mindségii képet kapunk.

Nagyon hasznos funkciénak bizo-
2 nyult, hogy mar az editable poly él
és pont alobjektumszintjein be lehet al-
litani a sulyozast és a leélezést (Weight,
Crease). Az 5-0s verzi6 el6tt, ha a
Meshsmooth alatt allitottuk be ezeket
részleteket, és késébb Gjabb feliiletek,
pontok keletkeztek, az élek és pontok
sorszamozasa megvaltozhatott, tehat a
stlyozott alobjektum mashova keriilhe-
tett. Ezt dltalaban akkor vehettiik észre,
ha utélag aktivaltuk a Meshsmooth-ot.
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) felépitett munkafoly

on végighal.

A kivalasztasi funkciok lényegesen

meggyorsitjak a munkat. A modell
kialakitasahoz tobbségében a Bevel-t
hasznaltam, a tovabbi finomitésokra

a létrejott keresztmetszeteket a Loop
Edge funkcioval lehetett egyszerlien
kivalasztani, és ezutan altaldban a
Chamfer-rel ,kerekitettem” le ezeket a
részeket. A modellezés el8rehaladtaval
szintén hasznos a Grow, a kivélasztas
névelése.
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A gyakorlat témakérei

Editable Poly

Symmetry, Meshsmooth
Material ID, UVW Mapping
Multi/Sub-Object
Raytrace, Displacement
Area Shadow )

Ha (j élekre volt sziikségem, a Ring
T Edge-t hasznaltam, és a meglévd
kivalasztasra a Connect-tel beallitot-

tam, hany atkété élre van sziikség. ol
hasznalhat6 a Remove Vertex funkcié,
ugyanis folosleges pontot eddig csak
Welddel, vagy Collapse-szel tudtunk
eltiintetni. Altalanossagban az tiint

a leghasznosabbnak, hogy a miivelet
paramétereit kiilon lebegé ablakban
lehet megjeleniteni, és innen egymas
utan lehet végrehajtani — legalabbis
ezek hasznalatara szoktam rd a leg-
gyorsabban.

D | Mame | Sub-Material, Oni0l
BT Mesas s [l © =
BT Moo sese) [l 7
BT Mo s O~
BT Mess sden B 7

[F [ Mateialt25 | Standd) [} &

[6 [ Mateial 27 [ Stendd) [l &

A mar létrehozott ID-ket a Poly Se-

lect és az UVW Map médositékkal
lattam el. Ezutan Gsszeomlasztottam
a modositd verem elemeit (Collapse
All), és jbol egy editable poly allt el6.
Miutan elkésziiltek az érdességi (Bump)
és elmozditas (Displacement) mintaza-
tok, készitettem egy Multi/Sub-Object
anyagot az objektumnak. El&szor létre-
hoztam az egyik ID-hez egy anyagot, és
ezt masoltam at az Gsszes ID-re.
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Szoftverek

Adobe Photoshop

Discreet 3ds max 5

Discreet Combustion 2

A gyakorlat dllomanyai letdlthetk
a www.design21.hu oldalrdl.

A hat |ab elkészitéséhez kiindulasul
5 szintén egy doboz szolgalt. Amikor
egy darabka elkésziilt, err8l 22 példanyt
(Instance-t) hoztam létre. Ebben ez
esetben nem volt sziikség csontrend-
szerre. Sziikségem volt egy végsé
objektumra, ahova késébb az Inverz
Kinematika vezérlét kotottem. Ezeknek
a segéddobozoknak kikapcsoltam a
renderelését. Arra kellett vigyazni, hogy
a Spline IK a titkorképet nem tgy kezeli,
ahogy varnank, ezért a labakat egyen-
ként forgattam be a pontos helyiikre.

Az arnyékol6 tipusa az Anisot-
8ropy volt. Az anyagok a Bumpon
és Displacementen kiviil tartalmaz-
tak becsillanast (Specular Levelt) és
visszaverédést (Reflectiont). Mivel a
jelenetben nem volt olyan kérnyezete
a figuranak, amely visszaverddhetett
réla, ezért kdrnyezeti mintézatot
(Environment Mapet) alkalmaztam a
sugarkovetés mintazatbeallitasainal.
Ujdonsag a max 5-ben, hogy a sugar-
kovetés bedllitasait globalisan a rende-
ring meniiben lehet elvégezni.
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Tippek és trikkok

Alt+Q - Isolate: bekapcsolasa esetén
csak a kivalasztott elemek lesznek
lathat6ak a nézetablakban. Polygon
Counter (Utilities): a kivalasztott ob-
jektum feliileinek a szamat kdvetheti
nyomon.

Az anyagozas el6készitéséhez a

rovartesttel el kellet végeznem
egy-két miiveletet. Azt terveztem, hogy
készitek hozza érdességi (Bump) és Dis-
placement bitképet. (Utdbbi hasonlé a
Bumphoz, de itt val6s a kidomborodas,
és valodi geometria késziil hozza.) Eh-
hez UVW koordinatakra volt sziikség,
amelyek az alacsony poligonszamu
modellezésnél tipikusan nem késziilnek.
A kénnyebb megoldast valasztottam,
és anyagazonositokra (Material ID-kre)
bontottam a geometriat.

Fények, rendering: Az allokép

bevilagitasahoz hagyomanyos
harompontos bevilagitast alkalmaztam
(féfény, deritdfény, élfény). A féfénynek
az (ij Area Shadow arnyéktipust adtam.
Mintavételezését nagyra kellett vennem
a végleges képnek megfeleléen, amely
3000x2250-es méretdi lett. igy a Shadow
Integrity 4, és a Shadow Quality 9-es
értéket vett fel. A mélységélességet
utémunkaban, combustionban adtam
ra, Gauss tipust elmosassal. Ehhez rpf
formatumban kellett kiszamolni a képet
az extra paraméterek miatt.




RealViz Gjdonsagok

Tobb (j szoftver jelent meg a RealViz
cégtdl. A Stitcher EZ (férceld :-) ), amellyel
a hobbifelhasznalok készithetnek automa-
tikusan panoramaképeket a jol ismert
Stitcher mindéségben. A masik termék a
Retimer DV, mely bedolgozéként épiil be
a 8BF-kompatibilis szoftverekbe (Combus-
tion, After Effects). Tovabbi érdekesség,
hogy az A View St(di6 az Imagemodelert
hasznélta a Kiilénvélemény (Minority
Report) elkészitéséhez.

www.realviz.com

Lara Croft visszatér

A Cinesite késziti el a vizualis effektek
jelentds részét a Tomb Raider film méso-
dik részéhez. Ezek féleg 3D-s animéciok
lesznek. Jelenleg a cég digitaliseffekt-
csapata teszteket és el8zetes latvanyterve-
ket készit a forgatassal parhuzamosan

a Pinewood studidkban, ahol a Tomb
Raider 2-t forgatjak. A digitalis effektusok
felelése Mike Talarico, aki a Mars menté-
akcio, Bigyo feliigyeld és az Armageddon
specialis effektusait is készitette.
www.cinesite.co.uk

A Colorfront folytatja

Bezarta londoni székhelyét a filmuté-
munka-piac egyik ,nagyagytja”, az SD.

A hazai vonatkozasban legjobban érintett
Colorfront, az 5D Colossus digitalis szinezé
rendszer fejlesztéjének nyilatkozata szerint
a termékvonal nem szlinik meg, s6t a fej-
lesztések tovabb folytatodnak és a 2002-es
év végéig (j névvel, (ij verzié jelenik meg a
piacon. A felhasznaldk szdmara tovabbra is
elérheté marad tehat a termék frissitése és
a hozza kapcsolddé support is.
www.colorfront.com

Uj combustion 2 javitas

Megjelent a legtjabb javitoverzid

a discreet combustion 2 szoftver back-
burner 2 nevezeti hal6zati renderelését
vezérl6 moduljahoz. Az (j kiegészités
segitségével a 3ds max 5 és a combustion 2
azonos bellitasokkal, mindkét programot
kiszolgalva képes a hal6zati renderelést
elvégezni. A javitas PC-s véltozata combus-
tion 2, valamint 3ds max 5 felhasznalok
szamara dijmentesen letdlthetd a
www.discreet.com/support/max cimrél.
www.discreet.com
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Magic Bullet videobol film

FilmkeészitSk, figyelem! Ha valaha is szeret-
nétek videoalkotasaitokat filmen bemutat-
ni, a Magic Bullet a megoldas szamotokra.
A rendszer csodakra képes és a ,Jackass”
egész estés mozijaban is bizonyitott, de a
videoklipekté| kezdve minden munkéahoz
ajanlott. Sajnos még csak Mac rendszeren,
After Effects 5.5 alatt fut, de a PC verziét
hamarosan igérik. A rendszer NTSC 24p
transzkddoldsra is képes, killonbézé filmes
hatasok mellett.
www.theorphanage.com

Digital Domain szoftvercég

Uj szoftverrészleget hozott létre a Digital
Domain ,D2” néven. Itt fejlesztik és adjak
ki az Oscar-dij-nyertes technoldgiara épiilé
Nuke nevii kompozitdlé szoftveriiket.

A varatlanul piacra dobott terméket egyéb-
ként mar tébb mint nyolc éve csiszolgatjak.
Eddig csak hazon beliil hasznaltak, olyan
filmekben, mint a Titanic (1997),
Armageddon (1998), A gy(r(ik ura (2001),
Katonak voltunk (2001). A szoftver
Win2000, Linux és IRIX rendszereken fut.
www.d2software.com
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A Hidemberto6l az Xmen2-ig

Seb6 Laci hazénk egyik legjobb maxscript és character studio szakembere, nemrég j6tt haza
Kanadabdl, tapasztalatairdl, a jelenrdl és a jovérdl kérdeztlk riportunkban.

anadabdl nemrégen hazatért
Kkollégénkkal, a MeshTools esz-

kozeirdl ismert Sebd Laszléval
beszélgettem kiilfoldi tapasztalatairdl,
élményeirdl. LaszI6 a Frantic Filmsnél
dolgozott, mint programozd, animator.
Hogyan keriiltél a Frantic Filmshez?
Tulajdonképpen a MeshToolson keresz-
til, valamint Discreet Beta-teszterként
ismerkedtiink meg egymassal. Eleinte az
internet segitségével kommunikaltunk,
majd par honap elteltével hivtak meg
magukhoz, hogy dolgozzam ott.
Milyen produkciékon dolgoztal?
Elsésorban a The Core cimdi, januarban
megjelené mozin. Ez egy Armaged-
don stilust katasztrofafilm. Féleg
teljes 3D jeleneteket, valamint 2D-3D
kompozitokat, képkiegészitéseket és
héttércseréket készitettiink a filmhez.
Mintegy 15 percnyi specialis effektus
késziilt igy el 9 hénap alatt. Tobbet
nem mondhatok réla, részleteket a
www.thecoremovie.com cim(i oldalon
lehet talalni. Jelenleg az aprilisban
véarhaté X-Men2-n dolgozunk.
Tehat még most is dolgozol veliik?
Igen, az interneten tartjuk a kapcsolatot.
Hanyan dolgoznak a cégnélb‘!
A The Core egész estés mozifilm
projekten harom Technical Director,
koriilbelll 20-30 3D artist, valamint 7
kompozitor munkalkodott. A Technical
Directorok iranyitottak a munkafolya-
matot, scripteket irtak, megoldottak a
problémas jeleneteket. Ha valakinek
valami kérdése, problémaja volt, hoz-
zajuk barmikor fordulhatott. Jellemzd
volt egyébként az egész légkorre, hogy
mindenkit nyiltan fogadnak, barat-
sagosak, nincs versengés, viszont van
csapatszellem. Ha valaki valamit jé!
csinal, a tobbiek nem irigyek ra, és nem
megfurjak, hanem vele egyiitt 8riilnek
a sikernek. Ezért sokkal kreativabb,
konstruktivabb a légkor is. Jellemz8 az is,
hogy a 3D artistok nagy része mivészi
oldalon kezdte a palyat, altalaban
egyetemet végzett, valdban tehetséges
grafikusok, fest8k, akik szabad kézzel is
zsenialisan tudnak rajzolni.
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EARTH HAS A DEADLINE

THE ONLY WAY OUT IS IN
mEm |

WATCH THE TRAILER

A The Core projekt 15 percén 9 honapig harom Technical Director, kériilbeliil 20-

30 3D artist, valamint 7 komp

Milyen szoftvereket hasznaltatok?
90%-ban 3ds max-szal dolgoztunk,
10%-ban Mayaval. Entropyval és max-
scanline-nal rendereltiink, egy 85 gépes,
dual processzoros renderfarmon. Az
utémunkalatok teljes egészében Digital
Fusionnal késziiltek. El6fordult egyszer,
hogy egy jelenet nem készilt volna el
idére a 85 géppel. Masnapra ott volt
pluszban a megfelelé gépmennyiség.
Széval mondhatjuk, hogy a menedzs-
ment nemcsak biztatassal, de pénzzel
is timogatott minket.

Emlitetted az el6bb, hogy 9 hénapot
dolgoztatok a filmen. Ez mennyi
munkat jelentett naponta?

Eleinte (amikor a hataridé még messze
volt) 10-18-ig volt a munkaidé. A ha-
tarid6 kozeledtével persze a munka
bentlakasos lett, de mindig korrekt
médon elszamoltunk a tilérakkal.

A szérakozas nagy részét a helyi soroz6k
és multiplexek latogatasa tette ki. Sok-
kol6 élmény volt egy 22-kor véget ér6
munkanap utani mozilatogatas soran a
sajat filmiink 6 méteres oriasplakatjaval
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itor mun

alkodott.

szembetalalkozni. Hirtelen indittatasbol
majdnem visszamentiink dolgozni, ekkor
tudatosult igazabdl, hogy a film mar itt
van, és lesz a mozikban.

Végiil meglett hataridére a munka?
Mondjuk tgy, sikeriilni fog hataridére
elkésziilni, ez ugyanis az utolsé hénapja
a produkciénak. Abban, hogy végiil
rendben elkésziiliink, nagy szerepe volt,
hogy heti 1-3 alkalommal mozivasznon
kivetitve is megnézhettiik a jelenetein-
ket. Jobban raéllt a szemiink a filmre,

és igy sokkal hatékonyabban tudtunk
tovabb dolgozni.

Tudom, hogy végzés vagy a miiegyete-
men. Milyen tovabbi terveid vannak?
Hat, egyel6re végzds csak papiron
vagyok sajnos. Azt hiszem, én mar addig
nem diplomazom le, amig a kételezé
sorkatonai szolgalatot el nem torlik :-)
Terveim kozétt a diploma megszerzése,
és lehetéleg minél nagyobb kihivast
jelenté munkakban valé részvétel a

két f6 iranypont. Ez utébbit illetden
egyel6re konkrétumokat nem mond-
hatok :-)




Adobe After Effects 5.5

Mvészi utémunka

z Adobe termékek sohasem
Aénmagukban teljesek, a tény,

hogy a csaladhoz tartozik a
Photoshop, lllustrator és Premier
szoftverek és a mindenen ativel§ Adobe
technolégia indokolja, hogy az uté6-
munkam{vészek tudasukat bdvitsék
az After Effects lehetSségeivel, vagy
a Photoshop-felhasznalok egy 1épést
tegyenek a mozgdképes grafika felé. Ezt
az iranyvonalat tiikr6zi az AE szoftver
két verzidja, a 800$-os Standard verzid
és a kb. 900$-ral dragabb produkcids
csomag. Cikkiinkben a legfontosabb AE
5.5 Gjdonsagot tekintjiik at.

Szines arnyékvetités

Ujdonség a 3D rétegek Light Transmis-
sion tulajdonsaga. Az érték képes a
rétegen atsz(ir6dé fényhatast megje-
leniteni, igy 6lomiiveg, kivetitd és
arnyékvetd alakzat fényhatésokat
érhetiink el. A Metal anyagtulajdonsag
a réteg szinét hasznalja fel a becsillanas
szamitasahoz, fémes hatast keltve a
feliileten. Az Adjustment Layer opci6
fényforrasok esetén lesz(ikiti a fény
hatésat csak az altalunk kivant rétegre.

Preciz 3D rendering

Az Advanced 3D Renderer modul
kifejezetten egymast metszé rétegek,
pontos élsimitott és mozgaselmosodas-
sal szamitott megjelenitésére szolgal. Az
adott jelenet tekintetében kell eldn-
teni, hogy a standard, vagy az advanced
3D Render eljarast valasztjuk. Ameny-
nyiben a jelenetben nincsenek metszé
rétegek, nem kell hasznalni a preciz
képkiszamitast, mivel csak feleslegesen
lassitana a folyamatot.

2D, 3D nézetek

Igen hasznos Ujitas, hogy tobb 3D-s
nézetiink is lehet, igy az objektumok
elhelyezése a térben joval egyszer(ibbé
valik. A Window/Workspace parancs-
csal valaszthatunk egy kettd, vagy négy
nézetet megjelenité munkafeliiletet.

A nézeteken kiilon-kiilon meghatéroz-
hatjuk a megjelenitéstartalmat.
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Az After Effects 5.5 3D rétegek fényateresztd, Light transmission képességgel

dell L

rer szépenr

<

Uj, hatékony effektusok

Az AE 5.5 effektus készlete nyolc (i
elemmel 90-re béviilt. Tovabba a
Standard verzié megkapta a produkcids
csomag Basic Lightning, Ripple, Twirl,
és Wave Warp effektjeit. A produk-
ciés csomag (j elemei: Color Stabilizer
— az expozici6 valtozasat tudjuk egy
jeleneten belil kiegyenliteni. Advanced
Lightning — a legkiilonb6z6bb elektro-
mos kisiiléseket lehet szimulalni vele,
alapfunkciéival a Standard valtozatba
is bekerilt. Standard valtozatban is:
Levels — 16 bites valtozat, animalhat6
bemeneti értékekkel, igy a képkorrek-
ciot egyedi kifejezésekhez is kothetjiik;
4-Color Gradient — négyszind, ani-
mélhatd forraspontu szindtmenet-
mintazat létrehozdsara alkalmas. Cell
pattern — sejtszer(i mintazatot szamol
ua., mint a 3ds max Cellular map. Grid
— specialis racsmintéazat, maszkokhoz
és kombinalt fényhatasokhoz. Roughen
Edges — fraktdl mintézattal lehet
,szétragni” a rétegeket az alpha (atlat-
sz6sag) csatorna hatarai mentén. Time
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tve az arnyékot.

Difference — két réteg idSben eltolt
szinkiilonbségét szamitja.

Pontosabb maszkolas

Szinte minden produkciéban sziikség
van pontos maszkok gyartasara. Sajnos
sok esetben nincs valasztasunk, a
maszkot kézzel kell megrajzolni és ez
sok idGt vesz igénybe. A Produkcids
csomagban megjelent (ij Smart Mask
Interpolation Keyframe Assistant
eszkoz ezen probal segiteni. A kézzel
megrajzolt kulcsképek kozott pontosab-
ban kiszamitja a maszk animacidjat

és csokkenti a kézi korrekciok szamat.
Az Uj eljaras Gsszetett maszkformak
kezelését is pontosabban megoldja.

Szamithatunk rajuk

AE 5.0 verziéban megjelent automa-
tizalt matematikai vagy més para-
métertd| szamitott animécidkészitést
az Uj 5.5 verzid tovabbi lehet8ségekkel
bévitette. Készithetiink folyamatosan,
visszafele, elSre, vagy ide-oda ismétl6-
d6 animacidkat, egyedileg eltolva
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vagy idézitve 6ket. Az 5.0-as verzidig
bonyolultan megfogalmazott kifejezé-
seket Add(Add(a, b), ¢) az AE 5.5-ben
egyszer(i matematikai operéatorokkal
irhatjuk: a + b + c. Hat 4] kezel&feliilet-
elemmel bévithetjiik a kifejezések
kezelését, amelyek egyszerre tébb
értéket is valtoztathatnak, pl. csuszka.

Maya és 3ds max eszmecsere
Maya vagy 3ds max-felhasznalék az

AE 5.5 verzidjaban a kamera adatait
kozvetleniil beimportélhatjak, igy
rengeteg idSt és tobb javitasi, probal-
gatasi lehetéséget nyeriink. Kézvetlentil
integralhatjuk az animaciés és az
utébmunkaelemeket. llyenek lehetnek

b Current Render Details

Iw]ﬂa[wm

feltolteni. Nézziik a lehetSségeket: Ha
a Projekt ablakbdl footage elemet vagy
kompoziciét hizunk a render ablakra,
azonnal készithetiink Proxy elemeket.
Placeholder elemet készithetiink, ha
barmilyen Render elemet visszahtzunk
a Projekt ablakra.

Kimeneti sorozatlancok

Mivel kiszamithaté elemeket ké-
szithetiink a Projekt ablakbél a Render
Queue feliiletre 4thlzassal és forditva,
a kiszamitand6 elembé| Placeholder ke-
letkezik a Projekt ablakban, kézenfekvé,
hogy lancot alkothatunk a szamitasbdl.
A feladat példaul az, hogy egyetlen
1épésbdl készitsiink 24fps (24 képkocka/
masodperc) és 30fps interlace mozit a
jelenetrdl. El&szor a 24fps kompoziciot
kell a Render Queue ablakra huzni,
majd az eredményt vissza a Projekt
ablakra, itt egy Placeholder keletkezik.

Az automatikus
Post-Render

v v H1

Az After Effects szoftver dinamikusan frissiti és Ujraszamitja
az lllustrator EPS allomanyokat, igy a megjelenités tokéletes.

Munkafolyamat-fejlesztések

Mint irtam a bevezetSben, az After
Effects 5.5 nagy eréssége az Adobe-
termékintegracio. Rétegeket, vektor-
maszkokat, rétegmoédozatokat és réteg-
felosztasokat kézvetlenil fel tudunk
hasznalni Adobe Photoshopbdl és
lllustratorbdl. Az AE 5.5 emellett
RealMedia ki- és bemenettel is ren-
delkezik €6 és offline web videoféjlok
készitéséhez. Tovabbi 16-bites forma-
tl.imokat, Flash SWF bemenetet, MPEG-1
fajlokat és sajnos csak a produkcids
csomag 3D tartalmat raktarozd RPF
formatumot is kezel az (j verzi6. A
nehezen szervezhetd Effect paletta a
multé, gyors keresd, rendezd feliilet-
tel és konyvtarszervezési lehetdséggel
tehetiink rendet a sok effektus kozott.
Szévegbeviteli mezébe gépelhetjiik a
kivant effektus nevét, a paletta pedig
automatikusan szlikiti a valaszthatd
lehetSségeket. ABC szerint és konyv-
tarstruktiraba is rendezhetjiik az
effekteket. Ezek nem 6riasi fejlesztések,
mégis konnyebbé teszik az életet.
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ing: Off
| Output Audio: Cff

D Render Settings: {Best Settings
7 Output Module: | Based on "Lossless with Alpha"
ings \Administrator \Desktop\Comp 1]

Format: Video for Windows Movie
Qutput Info: No Compression

| Post-Render Action: | v Import & Replace Usage
i

| status
o akeié helyettesiti,
lecseréli vagy
kisfelbontasu
verziora allitja a ki-
jelolt grafikat vagy
kompoziciot.

None
Import

Set Proxy

példaul a részecskerendszer-effektek,
(fust, robbanas), melyek gyorsab-
ban alkalmazhatdk egy kompozitald
szoftverben.

Jelenet-menedzsment

Az AE 5.5 (j lehetdségekkel bviti a
jelenet menedzselésének folyamatat. A
Render Queue ablakban automatikusan
lehet beemelni, cserélni vagy létrehozni
proxy elemeket a kompozicidhoz. A
mozgoképrétegek sok memoriat jelen-
tenek, ezért a gyors munka érdekében
ideiglenesen le tudjuk ket cserélni
kisfelbontas(i véltozatra, ezeket hivjuk
Proxynak. Kozvetlenil a Render ab-
lakban a Post-Render Action meniibél
kivalaszthatjuk, hogy Import vagy Rep-
lace Footage, igy a szoftver a szamitas
végén lecseréli, vagy beemeli az (j ele-
met. A Set Proxy opcidval és a mellette
levé kijelolé (korbacs) ikonnal megad-
hatjuk, hogy melyik elemhez készitiink
Proxy helyettesitot a Projekt ablak-
ban. A Placeholder olyan ires réteg,

amelyet késébb tartalommal tudunk
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Ezt a Placeholdert kell egy 30fps
kompoziciéba emelni, amelyet ezutan
szintén a Render ablakba htzunk, be-
allitva a megfelel§ Rendering paramé-
tereket. Ezeket az eljarasokat a halézati
képkiszamitas is kdveti, igy tobb gépen
is elvégezhetjiik a lanc- és Post-Render
miiveleteket. igy lehetSvé valik, hogy

a haldzati gépek, mig egy szekvencia
kiszamitasan dolgoznak, egyetlen gép
ebbél az eredménybdl egy QuickTime
mozit szamol.

Hozzaadott extra

Azoknak, akik Produkciés Csomagot
vasarolnak vagy frissitenek, egy extra
modult kapnak ajandékba Zaxwerks 3D
Invigorator Classic néven. A furcsa nevil
modul 3D emblémakat és feliratokat
képes létrehozni. Az Adobe internet-
oldalarél tovabbi plug-in modulokat
tolthetnek le az AE 5.0 és 5.5 felhasz-
nalék, mint Foam, buborékmozgas és
-megjelenités; Wave World, virtudlis
folyadék, Caustics és CardWipe és Card
Dance kartya animaciémodulok.
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Combustion 2 gyakorlat

Integrélt film és 3D animécids kdrnyezet.
A gyakorlat elkészitési ideje 30 perc. Szint: Haladd

yissuk meg a Start.cws ne-
N vezet(i munkateriiletet, mellyel
elkezdiink dolgozni. Jatsszuk
le a 'Final’ nevezet(i képszekvenciat.
Ez a végeredmény, ahogyan a film-
ben is szerepel. A Shift+F12 billen-
tylikombinaciéval menjiink a Képszek-
vencia Kényvtarba (Footage Library).
A nézetben az 6sszes nyersanyagunkat
lathatjuk egyszerre. Lejatszhatjuk a
"3dBk[####]' és a 'front[####] nevezetl
allomanyokat, hogy bekeriljenek a
memoriaba.

Kulcsolas

Triplan kattintsunk a 'Front’ szekven-
ciara, menjlink az Operator Panelbe

az F5 billentyvel. Gyéz8djiink meg
réla, hogy a Workspace Viewban

a 'Front[####]’ klip van kivélasztva.
Adjunk hozza egy Operators/Keying/
Discreet Keyer operatort a réteghez.
Vltsuk a Keyer Mode-t 'YUV'"ra és a
Key Colorhoz valasszuk ki a pipettaval a
z61d hattérszint.

Valasszuk ki a Set Tolerance mellett

1év8 +-os pipettat, majd néveljik
a kulcsolas szintartoményét. Hazzuk
a Softness Offset csszkat teljesen
balra. Két [épésben fogjuk elkésziteni a
lyukasztast: a haj kulcsolasaval és a fé
kulcsolassal. Nagyitsuk ki a frizurat és a
pluszos pipettaval jel6ljiik ki a haj kériil
1évé z6ld arnyalat(i pontokat. Ezutan
menjlink a Keyer Setup-ra és kapcsoljuk
be a Blur-t a Key In alatt, majd Width,
Height=0,5. Ezzel elmossuk a kulcsolas
bemenetéhez hasznalt képet, igy a
kisebb zajok nem okoznak problémat.
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Combustion 2 segitségével egy olyan filmjelenetet készitiink, ahol a szinész egy
szlik folyoson kuszik végig. Az ilyen jelenetet nagyon nehéz éI6 koériilmények
kozatt felvenni, ezért kell utdémunkalatokkal megoldani a jelenetet.

A 'Front’ szekvencian Draw Selec-
2 tion segitségével keretezziik be a
hajat. Valasszuk ki a kijelolést a Work-
space-ben, majd menjiink a Tracker
fiilre. Kapcsoljuk be a Positiont, kap-
csoljunk Roamingra, a Tolerance-t al-
litsuk 95%-ra és engedélyezziik az Auto
Snapet. Allitsuk a Tracker méretét (gy,
hogy a haj és az emberiink orra legyen
benne a lekdvetend® teriiletben, indit-
suk a lekovetést. Amikor kész, kapc-
soljuk ki a Position-t (Off), és ellendriz-
zlik, j6-e a lekovetés. Beimportalhatjuk
a 'Hair.key’ allomanyt.

Design21 2002. november

A F6 kulcsolas: Egy Remove Selec-
3 tion operatorral megszintetjik a
kivéalasztast. Egy djabb Discreet Keyer
Operatorban a Key In Blurt allitsuk
1,5-re. A Key panelen allitsuk a Keyer
Mode-ot ‘YUV'"ra, és ismét valasszuk
ki a hattérszint a pipettéval, majd a Set
Tolerance +-os pipettaval adjunk hozza
bévebb szintartomanyt. Lépjiink at a
Matte panelra és kapcsoljuk be a Shrink
és az Erode kapcsolot. Ezzel eltiintetjitk
a szinészt koriilvevd zold éleket. El kell
tlintetni a hattérbdl szétaradé zold
szint is.

www.design21.hu




A gyakorlat témakorei

Discreet Keyer, Tracker
Discreet Colour Correct
Discreet Garbage Masks
Discreet Grain Management
3D Compositing

Schematic View

A Color panelen a Color Suppres-

sion Target mellett [évd pipet-
taval és a Ctrl billenty(vel véalasszunk
ki egy négyzetet a hattérbdl. Ezt a
szint akarjuk elnyomni. A Plot pipet-
taval tudjuk meg a z6ld szin helyét a
szintérben. A piros vonal mentén a
Suppress gorbét htizzuk le félig, majd a
téle balra 1év6 kulcsot is hiizzuk le egy
kicsit. ‘Main.key’ Takaritas maszkokkal:
Draw Mask operatorral rajzoljuk meg a
maszkot, hogy eltiintessiik az oszlopot
a hattérbdl, a Global Apply Mode-ot
véltoztassuk Subtractra. ‘Front.GMask’

Szoftverek

Discreet Combustion 2
A gyakorlat dllomanyai letltheték
awww.design21.hu oldalrél.

Szinkorrekci6: Menjiink a sematikus
S nézetbe az F12 megnyomasaval.
Kosstik ossze a ‘3dBk[####]"-ot a
"Composite’-tal és hozzunk létre egy Uj
layert. Tegylik meg ezt a 'Draw Mask’
operatorral is, majd kattintsunk triplan
a’'Composite’ objektumra. Adjunk a
szinész rétegre egy Discreet CC opera-
tort. Menjlink a Basics panelra, a Source
pipettara, majd a CTRL segitségével
jeloljink ki egy négyzetet a szinészen.
Végezziik el ugyanezt a miiveletet a
Back pipettaval a hattéren. Kattintsunk
a Match All gombra. 'FrontCg.correct’

Tippek és triikkkok

A Discreet Keyer sok kiilonb6z6
Color Space-ben, szintérben képes
dolgozni. Ezek hasznalatanak, illetve
kombinaciéjanak eredménye egy
komplex szinkivalasztasi rendszer.

Filmes zaj hozzdadésa a hattérhez.

Valasszuk ki a hattérréteget, majd
adjunk hozza Grain Management/Add
Grain operatort. (Lathatjuk, hogy a CG
hattér nem tartalmaz filmes zajt, viszont
a fels6 réteget hagyomanyos médon
vették fel, ezért egy kicsit zajos. A
szoftver tartalmaz zajkezel§ eszkozoket,
melyekkel akar el is tintethetjiik a zajt,
vagy zajossa tehetjiik a réteget, ahogyan
azt most fogjuk.) Kattintsunk a Match
Grain pipettara és vegyiink egy mintat
a szinész homlokardl. Betdlthetjik a
'CGGrain.regrain’ alloményt.

A hattér és a felvett jelenet mozgésa
7 nincs szinkronban. Nyomjunk jobb
egérgombot a képernydn és valasszuk
ki a Perspective nézetet. Tavolodjunk
el egy kicsit, hogy lassuk a kamerat és
a lampat. Toljuk hatra a hatteriinket
a térben a Z tengelyen az M billenty(i
segitségével. Valtsunk vissza kamera-
nézetre és nagyitsuk fel a hatteret, hogy
az kitoltse a képerny6t. Valasszuk ki
a kamerat, kapcsoljuk be az Animate
gombot, menjiink a jelenet végeére, és
mozgassuk a kamerankat jobbra. Kap-
csoljuk ki az Animate gombot.

www.design21.hu

8 Arnyék elmosasa. Arnyékunk tdl
éles és nem elég élethii. Valasz-

szuk ki a fels6 rétegiinket (a szinészt),
majd hozzunk létre egy masolatot réla
(Ctrl+Alt+D). Az eredeti réteg Layer
paneljén kapcsoljuk ki a Cast Shadow-t.
Valasszuk ki a masolatot, nevezziik at
arnyékra, és a Layer panelen éllitsuk be
a Cast Shadow és az Invisible to Camera
paramétereket. Az arnyékrétegiinkhoz
adjunk egy Blur/Box Blur operatort. igy
kiilon allitjuk, melyik rétegiink vessen
arnyékot és azt el tudjuk mosni. Allitsuk
be a Radius értékét 30-ra.

Design21 2002. november

Tobbszorss kimenet kezelése sema-
9 tikus nézetben. Menjiink sematikus
nézetbe. A szoftver minden operator
nélkiil masolta le a felsd rétegtinket. igy
csak egyszer kell beolvasni a jelenetet a
merevlemezrdl, a kulcsolé és a szinkor-
rekci6 operatorok csak egyszer futnak
le. Jobb kattintassal a végeredményre az
Add Render Outputhoz adjunk hozza
egy AVI Preview-t, majd egy Targa
Sequence Bestet. LehetSségiink van egy
elénézeti képkiszamitasra, valamint
kiszamitjuk a végleges szekvenciat is
tovabbi editélas, vagas céljabol.
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Jeee Baby, ghrrrrrrr...

Flix vagy Flash? Ha web videdban gon-
dolkodsz, akkor a vélasz: mindkettd.

Mi lehetne jobb eszkéz a videokészitéshez,
mint a Flash? Ezt megcafolandé jott ki
koriilbelul egy évvel ezeltt a Wildform,
az els6 videoallomanyt Flash formatumra
atalakit6 alkalmazassal, a Flixszel. Az (j
Flix Pro 3-as verzié mar tartalmaz video-
konvertert, amely egy gombnyomasra
atszamitja vektoranimaciova, érdekes, saja-
tos stilust adva a web grafikahoz.
www.wildform.com

Hihetetlen képességii HDRI rajzprogram

Az Idruna Software bejelentette az elsé High Dynamic Range rajzprogramot, a Photogenics
HDR szoftvert. Az alkalmazas csatornanként 32 bit szinmélységgel képes kezelni specialis,
nagy atfogasa képeket. A jelenleg hasznalhaté rajzprogramok 8 és 16 bites atfogasa
tulajdonképpen a valos vildg fényspektrumanak csak egy kis részét jeleniti meg, az 4]
Photogenics HDR eljérassal gyakorlatilag az expozicion utélag llithatunk, megjelenitve a
legvilagosabb és a legsotétebb tartomany részleteit is. Az eljaras digitalis utémunkahoz,

3d rendering képekhez, kép alapu bevilagitashoz is megoldast nydjt. A Photogenics HDR
tamogatja az Ssszes népszer(i HDR formatumot, mint Alias| WaveFront IFF, Cineon/DPX,
Mental Ray map, Lightwave FLX, Radiance RGBE, tiff, RAW CCD formatumot Canon és Ko-
dak fényképezégépekhez. A Photogenics HDR Windows és Linux verzidja kb. $700-os aron

Kis mokusok kenyérre is kenhetik

A Extensis bemutatta képanalizalé és -kor-
rigalé Photoshop beépiil6 moduljanak, az
Intellihance-nek legtjabb 4.1-es véltozatat.
Az (j verzié Photoshop 7 és Mac OS X
tamogatassal rendelkezik. A regisztralt
Intellihance Pro 4-felhasznaldk az Gj verziot
ingyenesen letélthetik a gyarté internet-
oldalarol. A modul képes a szinkorrigalt
valtozatokat egyetlen képen elhelyezni, igy
egy proof készitésével ellendrizhetjiik és
kivalaszthatjuk a legjobb verziét.
www.extensis.com

megvaséarolhatd, 30 napos probaverzié a gyarto6 internetoldalarél letélthetd.

www.idruna.com

Otletet lopni érdemes

A Quark fejleszté cég, népszer(i
QuarkXpress szoftveréhez internetes
sablonterveket lehet ingyen letélteni.
Valaszthatunk mivészeti, varosi, lakberen-
dez, sport, vendéglatas, utazas és miiszaki
mintak kozil. Az otletek ellopasa ez eset-
ben kotelezd. Aki izléses oldalt szeretne,
hasznélja fel 8ket és rengeteg idét fog meg-
takaritani. Az allomanyok Mac és Windows
formatumban is letdlthet8k QuarkXpress 5
szoftverhez.

www.quark.com

Ingyenes Vray verzio

A 3ds max 5 renderingalkalmazasok nép-
szerliségét mi sem bizonyitja jobban, mint
szamos megoldéas mellett a Vray szoftver
sikere. A Vray 1.1-es verzié megjelenésével,
a fejlesztdk igéretiikhdz hiven a pro-
fesszionalis és az alapcsomag mellett egy
teljesen ingyenes verziot is megjelentetnek.
Az ingyencsomag mellett a letélthetd
demoszoftver érdekessége, hogy egyedi
modon nem tartalmaz semmilyen idé-,
vagy technikaikorlatozast.
www.vrayrender.com
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Tobb mint kiegészités

A QuarkXpress sikere nemcsak az alapszoftver képességeinek kdszénhetd, hanem a rengeteg
XTension modulnak, amelyek sokszor a munka oroszlanrészét leveszik a vallunkrol.

Badia Software nevezetes

QuarkXpress XTension fejlesztd,

szamos teriileten pétolja az
alapprogram hianyossagait és a grafiku-
sok munkajat egy boldogabb, gondtalan
élet felé vezeti. Nézziik az eszkdzoket.

ContactPage XT 1.0 — Mac

A kiegészités azonnal megoldja a
képkatalogus-készités problémainkat.
Gyorsan generalhatunk CD-, doku-
mentum- vagy termékkatalégus Quark
allomanyokat egyedileg beallithatd
felirattal. Egy magazin esetén egyetlen
proofra szervezhetjiik az ellendrizni
kivant képeket.

Exportools XT 1.1 — Mac

Badia Exportools XT modul tetsz6leges
oldalakrol képes kiilonboz6 formétum-
ban elmenteni EPS, PostScript, egyszer(i
szveges vagy HTML allomanyokat.

BigPicture XT — Mac

BigPicture XT modul egyesitett
kezel6feliileten menedzseli képalloma-
nyainkat és részletes informéciét kapha-
tunk az allomanyok tulajdonsagairdl. A
keresé funkcioval azonnal kijelélhetjiik,
és pl. a Photoshop szoftverbe emel-
hetjiik az RGB allomanyokat.

A Relink funkciéval csoportosan
vélthatjuk a képek kényvtarait pl. a nagy
felbontasu valtozatokrdl a kicsire és
vissza.

LiveKeys XT — Win, Mac

A modul teljes hozzaférést nyijt a
QuarkXpress billenty(iparancsok
atszerkesztéséhez. Megoldhatunk
keresztfliggéseket és sajat gyorsbillen-
tylikészletet épithetiink.

FullColor XT — Win, Mac

A modul teljesen megreformalja a
QuarkXpress szinkezelést. Uj szinkeverd,
szinatmenetek, keresés és csereopcid,
csoportos szinezés. Az Uj paletta egy
pillanat alatt kidokkolhaté az ablak
fels szélére. Szinek eléfordulasat
részletesen listazni tudjuk, tovabba

www.design21.hu
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A megszokott QuarkXpress eszk6z6ket sem kimélték a fejleszték, sok tjdon-
sagot kell megtanulni, de megéri: rengeteg idét és pénzt spérolhatunk meg.

minden szin kdnnyebben masolhat és
cserélhetd.

Printools XT 3.0 — Win, Mac

A modul az egyik leghasznosabb
termék a kinalatban, képes tényleges
,€l6” formaban megjeleniteni a nyom-
tatas tartalmat, akar negativ filmet,
szinbontast, nagyméret(i nyomtatast
készitiink. A megjelenités mindig az
aktualis nyomtatdbeallitas (PPD) szerint
torténik, ha fekete-fehéren nyomtatunk,
az el6kép is fekete-fehér. A Printools egy
egyesitett Preflight és printmenedzser
szoftver. A Batch Print opcié azonos
nyomtatasi beallitas mellett tobb
allomany kotegelt nyomtatasat is
megoldja. Nyomtathatunk csak kijelolt
elemeket, atméretezhetjiik, a nyomtatd
ablakban az allomany és a szoftver
koveti a nyomtatasi valtozatokat is.

FullMeasure 3.0 — Win, Mac

A Badia FullMeasure 3.0 modul tobb
mint 150 funkcidt, tulajdonsagot és

eszkozt szervez a kontrollpaletta helyére.
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11 panel egyetlen helyen, mint széveg-
kezelés-, bekezdésstilus-, segédvonal-
beallitasok, elem- és keretjellemzok,
képinformaciok, tablazatjellemz6k,
objektumigazitas, egyedi eszkdzok
mind-mind egy helyen.

Badia Duplica 2.0 — Mac
A Duplica modul segitségével szoveg-
formatum-, bekezdés-, képdoboz-,
vonal- és oldaljellemz6ket lehet
kijelolt elemekre masolni. Kézel 80
kiilonb6z6 tulajdonsag koziil vélaszt-
hatunk.

Ennyi fért Badia szoftveriserteténkbe.
A fejleszték internetoldalardl tovabbi
informacid és a legtdbb ismertetett
modul teljes kiprébalhaté verzidja is
letolthetS. Mivel az Xtension szoftverek
kis méretliek, modemes kapcsolattal
gyorsan letdlthetjiik a két ingyenes,
ajandék modult is (Vistas XT, DragN-
Copy XT). Egyetlen hatranyuk a szoftve-
reknek, hogy tiInyomérészt csak Mac
verziéban érhetdk el.
www.badiasoftware.com
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Flash MX gyakorlat

Imitalt 3D hatas

A gyakorlat elkészitési ideje kb. 15 perc. Szint: Kezd6

ddigi irasainkban elsésorban a 3D
E hatasok, tritkkok elkészitésével,

megjelenitésével foglalkoztunk.
Ettél a szamtdl kezdve megprobéalunk
érdekességekkel szolgalni a 2D grafikaval
foglalkozd szakembereknek is, szem
elétt tartva, hogy a divathoz igazodva
sokszor a 2D-programokkal is térbeli
hatasokat kell elérni. Nézziink tehét egy
egyszerlien elkészithetd, de latvanyos
feladatot a Macromedia Flash MX
programja segitségével. A feladat soran
térbeli hatast kelt feliratot fogunk
megmozgatni a képernydn, mégpedig
gy, hogy a betlik mozgasuk soran
megkeriilnek egy targyat.
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Bakos Gabor | gbakos@s21net.com

Egyszerii gyakorlatunk eredményeként a képen lathato teaskannat repiili
korbe egy szines felirat.

Legelsé feladatunk, hogy létrehoz-
1 zuk a feliratot. Ezt tobbfélekép-
pen is elkészithetjiik, de legcélszer(ibb
valamilyen vektoros rajzeszkdzt, példaul
Macromedia Fireworks-6t vagy, az
atjarhatosagot bizonyitandé, Adobe
lllustratort hasznalni. Utébbit valasztot-
tuk, és egy gorbe mentén létrehoztuk
az 4bran lathaté egyszer(i feliratot,
melyet SWF formatumban exportéltunk
(design21path.swf file).
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Inditsuk el a Macromedia Flash
2 programot, és az Import funkciot
hasznalva hivjuk be el6bb elkészitett
feliratunkat. A képet kijelSlve lathato,
hogy a bettik kiilénéllé egységeket
képeznek. Ahhoz, hogy sikeres ani-
maciot készitsiink, az ,Insert -> Convert
to Symbol” funkcidt hasznalva elészor
at kell alakitani rajzunkat grafikava
(Graphic), majd az egészbé| ugyanezt
a funkciét hasznalva vide6t (Movie
Clipet) kell késziteni.

Design21 2002. november

Jobb kattintas a feliraton, majd az

»Edit in Place” funkciét kivalaszt-
va lépjiink be a filmiink alobjektum-
szintjére, ahol mar a grafikaval dolgoz-
hatunk. Az idéskalan a 150-es kockara
kattintva hozzunk létre egy kulcskockat
(jobb egérgomb -> Insert Keyframe).
Kattintsunk egy tetsz8leges kockara
az 1-es és 150-es mezd kozott, és a
Properties ablakban allitsuk be a Tween
értékét Motionre, a Rotate-et CW-re.
Ezzel a néhany kattintassal el is késziilt
az animacid, amelyet a File -> Publish
Preview funkci6val le is ellendrizhetiink.

www.design21.hu




A gyakorlat témakorei

A feladat soran megismerkediink a
transzformacié és a maszkolas funk-
cidval, valamint megnézziik, hogyan
lehet kulcs alapu animaciét késziteni.

Szoftverek

A feladat elkészitéséhez a Macrome-
dia Flash MX programjat hasznaltuk.
A vektoros betii-abrat Adobe lllustra-
torral készitettiik. A gyakorlat alloma-
nyai let6lthet6k a www.design21.hu
oldalral.

Tippek és triikkok

A 3ds max 3D internettervezé verzidja
a Plasma szoftver. A szoftver fejlett
flash és shockwave rendering motor-
ral képes 3D animacidkat vonalasan,
vetett arnyékkal kiszamitani.

De mitdl fog ez a felirat Gigy mo-

zogni, mintha térben lenne? A vélasz

igen egyszer(i, de a j6 szemléltetéshez
elébb a filmszintre visszalépve, egy (j
foliat (Layert) készitve (Insert -> Layer)
hivjunk be a mar hasznalt Import
funkcidval egy abrat, amelyet majd
kériiljarhatnak a betiik. Mi a mashon-
nan mar jol ismert teaskannat valasz-
tottuk, amely szintén megtalalhaté6 a
letolthetd anyagok kozétt (kanna.jpg).

5 A létrejott Gj foliat hizzuk a felira-
tot tartalmazo ala. Ha mindent jol

csinaltunk, akkor az el6z8 képen lathato

eredménynek kell latszodnia. Jobb kat-
tintas a feliraton és a Free Transform
funkci6val torzitsuk a kivant helyzetbe
a betliket. A felirat megfelel6 perspekti-
vikus hatast kapott, de még mindig a
kanna eltt vannak a bet(ik. A prob-
léma elharitasara az Gsszes foliank folé
hozzunk létre két Gjabb foliat és folulrél
a masodikra a Copy Frame/Paste Frame
funkciokkal masoljuk ra a kanna képét.

A legfelsére pedig a Pen Toolt

hasznalva készitsiink el egy, a
maszkot jelentd (kitakard) elemet a
fenti abran lathaté modon. A legfelsé
foliat maszkka alakitva (jobb egérgomb
-> Mask) elénk tarul a kivant latvany.
Munkénkat el6nézetben (Preview)
megszemlélve lathatjuk, hogy készen is
vagyunk!

Munkankat tovabbgondolva,
7 az el6bb bemutatott médsze-
rekkel egyszer(ien készithetiink a
forgé betiiknek vetett arnyékot, még
latvanyosabb hatast elérve.

www.design21.hu

Az arnyékhatés elkészitéséhez
8 el8szor az elemtarbdl (Windows-
> Library) htizzuk be a Movie Clippé
konvertalt, animalt bet(ikarikankat. Az
objektumtulajdonsagoknal (Properties)
a Color értékét None-rdl allitsuk Tintre.
Szinértéknek pedig valasszunk valami-
lyen sotétebb sziirke arnyalatot.
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A mar hasznalt Free Transform

funkciéval éllitsuk be a perspektivat.
Az arnyék helyzetétdl fuggden sziikség
lehet egy (jabb maszkolasra. J6 kisér-
letezést!
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NVIDIA nForce2 AMD-hez.

A legljabb AMD Athlon XP 2700+ és
Athlon XP 2800+-0s processzorokhoz az
NVIDIA megkezdte (j, nForce2 lapkakész-
lettel m(ikodé alaplapjainak sorozat-
gyartasat. Az NVIDIA nForce2 rendszerhez
az Abit mérndkei mar megtervezték
legtijabb alaplapjaikat NV7-8X és NV7-8XE
tipus néven. Az (j lapkakészlettel szerelt
alaplapok mar tamogatjak a 8X AGP-t, a
333 MHz-es Front Side Bust és a DDR 400-
as RAM-okat.

www.amd.com

) a0 0

A 3Dlabs legljabb Wildcat grafikus kartyai
mar megjelenéskor is kifinomult sszhang-
ban mikodtek az 4j AMD Hammer tech-
nolégian alapulé Opteron és AMD Athlon
MP dual processzorokkal. A gyarték szoros
egyiittmiikodésének eredményeként
hamarosan (j meghajtoszoftver jelenik
meg a piacon, amely még tokéletesebb 3D
grafikus gyorsitast tesz lehet8vé 3DLabs
Wildcat grafikus kartyaknal — AMD plat-
formon.

www.3dlabs.com

yama monitor

Az idei év egyik legsikeresebb monitor-
csaladja a japan iiyama hires, j6 minéség,
rendkivil nagy frissitési teljesitmény

és rendkiviil kedvezé ari monitorairdl.
Hazankban oktéber végén mutatkoztak be
az iiyama AS4314UTBK 17 hiivelykes,
valamint az iiyama AX3817UTBK 15 hii-
velykes LCD monitorok. A két ¢j tipus
fekete kavaval késziil, ezzel kinalva a
tokéletes képi megjelenés, mellé egy kis
extra esztétikai élményt.
www.iiyama.com

Intel 2in 1

Az IBM tavaly piacra dobott két pro-
cesszormagos Power 4-e utan hamarosan
(talan mar idén) az Intel termékei kozt is
taldlkozhatunk 2 in 1 rendszerii CPU-val.
Az Intel szévivje szerint a fejlesztések
jelenlegi allasa szerint 3-4 éven belil
széles korben elterjedhetnek a 4 in 1
rendszer(i processzorok is, amelyeket
kifejezetten nagy teljesitmény(i szerverek
mikodtetéséhez fejlesztenek a gyartd
mérnokei.

www.intel.com

ADAPTEC

Adapte a 0 vezerlo

Megjelent az Adaptec leglijabb vezér-
16inek csaladja, az Ultra 320 SCSI és Ultra
320 RAID. Az (j generaciés, rendkiviil
nagy teljesitményli vezérl6k dltal elérhetd
elméleti 320 megabyte/sec adatatviteli
sebességiikkel a piacon elérhetd leg-
nagyobb savszélességet produkaljak. A
kettd- és négycsatornas SCSI és RAID
vezérl8 kartyabol all6 termékcsoport ez
év végétdl a hazai felhasznaldk szamara is
hozzéférhet lesz.

www.adaptec.com

A BoxxTech a kdzelmUltban Gjabb, sajat
fejlesztésii szervermegoldést dobott

a piacra. A dual AMD vagy Intel Xeon
processzorokkal, SU magas rack-be szerelt
PC alaptt megoldasok 16GB-ig bévithetéek
regisztralt ECC DDR RAM-okkal és igény
szerint akar 2,8TByte hattértaroloval
szerelheték. Az AMD 760MPX és az INTEL
E7500-as chipkészlet napjaink legkorsze-
rlibb technolégiajat 6tvozi egy rendkiviil
stabil rendszerben.
www.s21net.com/boxxtech
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Az X Generacio

Matrox RT.X100

Gigahertz feletti érajelli procesz-
Aszorok megjelenése attorést

eredményezett. Lehet6ség nyilt
olyan szoftverek kifejlesztésére illetve
tokéletesitésére, amelyek mar hardveres
segitség nélkdil, kizardlag a kdzponti
egység felhasznalasaval képesek valos
idében miikodni.

Sokaig a nemlinearis videoszerkesz-
tés j6 mindsége a hardverkérnyezet
rendkiviil kényes, néha-néha tdlsagosan
is-instabil 6sszetevéin mulott. A CPU-k
viszonylag alacsony teljesitménye nem,
vagy csak sok megalkuvas aran tette
lehetdvé a valos ideji, nemlineéris
szerkesztés munkafolyamatat.

Az Uj alkalmazasok tokéletesedését
nagyban segitette olyan, idétakarékos,
kéltséghatékony technolégiak megje-
lenése is, mint a DV, az MPEG-2 kédolas,
valamint a 3D effektek.

A nemlinearis editalas egyik komoly
|épcséfoka a Matrox RT2500-as editald
rendszer megjelenése, elérhetd ara és
professzionalis teljesitménye révén.

A 2002-es év egyik legnagyobb
eseménye a Matrox RT.X100 és RT.X10-
es kartyak nyar végi megjelenése. A
Matrox RT.X100 az elsd olyan kartya,
amely a legljabb Matrox technoldgiat,
a Power X architekttrat hordozza.
Eddig nem tapasztalt magas teljesit-
ményével j utat nyit a nemlineéris
videoszerkesztés teriiletén. Az (ij termék,
a teljesitmény novekedése mellett,
szamtalan Uj, egyedilallénak tiiné,
termelékenységet és mindséget novels,
ezéltal koltségesokkentd funkcidval
béviilt.

Az RT.X100-as a mar szamtalan dfjat
nyert és kézel 100 000-es felhasznal6i
hattérrel rendelkezé RT2500 és Digi-
Suite MAX edital6 platformok sikereire
épitkezik. Az (j editalo kartya kifejezet-
ten oktatési intézmények, televiziok,
filmstadidk szamara késziilt, funkcioi és
csatoldi is ilyen igényekhez igazodnak.

A Matrox RT.X100-as valds idejli, CPU
alapu funkcioi:

— gyorsitas és lassitas, 18 szinkorrigald
paraméter,

www.design21.hu
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Matrox RT.2€oo

Professional video editing to the Power of X

Az RT.X100 a Matrox sokéves tapasztalatat egyesiti tuda
A csomag egy Adobe Premiere 6 LE szoftvert is tartalmaz.

— processzoramplitido-vezérlés,

— szinegyensuly és automatikus fehér-
egyensuly-allitas,

— Input/output szint allitasa.

Tokéletes szinkorrekcio

Valés idejli Matrox Flex 3D effektek és
atmenetek:

— haladé és maszkolt 2D/3D DVE-k,
— lapcsavaras,

— elmosas (Blur),

— részecskeeffektek,

— 3D feliratok,

— torzitasok,

— halés torzitas (Mesh Warp),

— hulldmzas,

— ,Podrés”,

— Cubes,

— Lencsecsillanas (Lens Flare),

— eredeti, val6s ideji Adobe Premiere
atmenetek.

Az RT.X100-as egy 3/4 hossztsagl PCI
kartya, amely a legtobb szamitogéphaz-
ba kényelmesen beszerelhetd (el6zetes
rendrakast kdvetden). 6 tlis 1394-es
FireWire csatol6val (ezt hasznaljak leg-
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gyakrabban, kompozit vided, RCA jack,
Y/C S-Video, mini-DIN, NTSC, PAL és
SECAM bemenetekkel rendelkezik.

A kartya tamogatott videoformatumai
kozt megtalalhatjuk az ITU-R 601-et,

azt NTSC 720x480-at 29.97 fps-en, a
PAL/SECAM 720x576-ot 25 fps-en.
Felvételi (capture) formatumai is a leg-
gyakrabban hasznalatosak, igy egyarant
hasznélhatjuk a DV, DVCAM, NTSC 4:1:1,
PAL 4:2:0, MPEG-2 és 2-10 Mbps-ig

az MP@ML IBP szabvanyokat valos idejl
munkéhoz.

A széraz adatok mellett azért ér-
demes figyelembe venniink azt a tényt,
hogy a Matrox a nemlineéris editalas
terén szerzett tobbéves tapaszta-
lata rendkiviil népszer(ivé tette ezt a
termékesaladot, létrehozva ezaltal
egy komoly szakmai kozosséget. Ezen
a kozosségen keresztiil szabadon (és
dijmentesen) cserélgethetjitk meglévé
effektjeinket, szerezhettink technikai
Stleteket, segitséget. A kdzosség a
www.fxzone.matrox.com internetcimen
érhet6 el.
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3DLabs Wildcat minoség

A megfeleld pixel, a megfeleld szinben, a megfeleld helyen” - Tim Lewis, 3DLabs

inden grafikai szakember
alma a tokéletes képmindség,
de mégis mindnyajan més

és mas igényeket tamasztanak az-

zal szemben. Az MCAD-felhasznalék
szamara kevésbé fontos egy kidolgozott
text(ra, szamukra a miiszaki pontossag
az elengedhetetlen.

Az animatorok szaméra alapvetd
igény egy gazdag text(ra mellett a
szinkorrekci6 és az élsimitas, mig
vizualizacios szakemberek szdméra
ezek kombinacidja az alapvetd igény.
Ezek a professzionalis felhasznalok
tehat sokban kiilonboznek a ,hardcore
gamer”-ektdl (szenvedélyes jatékosok-
t6l), akik szamara a legfontosabb, hogy
az aktualis kedvenc jaték gyorsan és
dinamikusan mikodjon.

Hogy hiien bemutathassam a
kiilénbséget az alacsonyabb mindségi
kévetelményekre kifejlesztett kartyak
és egy professzionalis fejlesztdeszkdz
kézote, ezért Gsszehasonlitottam az ATI
Fire GL4, NVIDIA Quadro2 és 3DLabs
Wildcat 11l grafikus kartyakat az alabbi
szempontok alapjan:

- sub-pixel pontossag
- élsimitas (anti-aliasing, AA) mindsége,
— geometriai pontossag

Sub-pixel pontossag

A 3D-s modellek és jelenetek egyik
legfébb alapjat a poligonok (térbeli
haromszogek) jelentik. Ezek a poligo-
nok haromdimenzios kirakéjatékként
egymashoz illeszkedve alkotjak a targy
feliiletének modelljét, amelybdl a tex-
tarék és arnyékok segitségével hozzuk
létre a kész latvanyt.

Amennyiben a poligonok pontatlanul
késziilnek, a modellen hibak - lyukak,
torések — jelennek meg. Ezek a pontat-
lansagok rontjak a modell mindségét,
és utdlagos kijavitasuk faradsagos és
felesleges munkaval terheli a tervezdket.

A lenti példakon ezen az egyszer(i
tengeralattjaré-modellen teszteltiik
valamennyi grafikus kartya sub-
pixel pontossagat. A tengeralattjard
kiilsd texturaja sarga és zold kozotti
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A képen balrél jobbra haladva a Quadro2, az ATI Fire GL4 és a Wildcat IlI
élkisimitasa lathato.

dsszetételli, mig a belsd textira fekete,
igy a torések és lyukak renderelést
kovetden jol lathatok, féleg a jatékokra
optimalizalt grafikus kartyaknal.

A Wildcat IIl esetén sem lyuk, sem
torés nem volt lathaté a renderelt mode-
llen, a masodik helyezést az AT Fire
GL4-es érte el, 3-4 lyukkal, mig az utolsé
helyre az NVIDIA Quadro2 szorult,
szamtalan lyukkal a modell texttrajan.
A teszt eredményére rendkiviil egyszer(i
a valasz: a Wildcat 10 bites sub-pixel
pontossaga tokéletesebb mindséget
eredményez az NVIDIA Quadro?2 4 bites
sub-pixel pontossaganal.

Az élsimitas minésége

Egy grafikus alkalmazasban gorbét vagy
atlokat készitiink, gyakran hianyzik

egy megfelel pixel onnan, ahol a
legnagyobb sziikség lenne r3, ezért az al-
kalmazas automatikusan a legkézelebbi
pixelt hasznalja majd fel. Ez az oka a
gyakran lathaté |épcsés konttrok
megjelenésének a modell textaréjan.

Az élsimitas szamtalan, rendkiviil fejlett
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technolégiat tartalmaz, amelyek javitjak
a textira minéségét. Kettdt emelnék ki:
a vonalas (line antialiasing) és a teljes
élsimitast (full-scene antialiasing).

Vonalas élsimitas

Segitségével eltiintethetd, minimali-
zalhat6 a vonalak egyenetlensége a
monitoron. Ez rendkiviil fontos, mert a
3D tervezéskor a vazrajz vonalakbol all
Ossze. Tesztkartyainkat egy egyszerii él-
simitasi teszttel tettiik probara. A teszt-
szoftver vonalakat rajzolt vizszintesen,
fiiggblegesen, atldsan és kérkdrosen.

A képen lathatd végsé eredményben
a harmadik kimenetnek teljesen tisztan
kell latszania. Ahogy azt a képek is
mutatjak, a Wildcat Ill volt az egyetlen
kartya, amely tokéletes élsimitast
produkalt, mig az ATI FireGL4 a mé-
sodik, az NVIDIA Quadro2 a harmadik
helyen végzett.

Az élsimitas egyik legtokéletesebb
véltozata professzionalis alkalmaza-
sokhoz a teljes latvanyra alkalmazott
eljaras. Ez a mivelet a legnagyobb
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szamitasigényli feladat a hardver
szémara, de az elérhetd eredmény
lenyligdz6! A Wildcat SuperScene teljes
élsimitasi technoldgiaja 16 sample/pixel
min&ségre képes, amellyel magasan tdl-
szarnyalja versenytarsai teljesitményét.
Ahogy a képek is mutatjak, a teljes
élsimitas az AT Fire GL4 és az NVIDIA

eléallitasara képes.

Quadro2 esetén a kép Gsszetettebb
részein vehetd észre, mig a horizont
tovabbra is Iépcsés maradt, mig a
Wildcat Ill-as kartyaval renderelt kép
mindsége sokkal jobb, még a horizont
is tokéletesen sima, a jelenet sokkal
életh(ibb.

Pontossag

A pontos, hibatlan és anomaliak-

6l mentes tervezés minden szinten
maximalis precizitast igényel. Ehhez
a minéséghez nem elég egy tokéletes
élsimitas vagy a sub-pixel pontossag
a renderelt modellen. A pontos
tervezés elengedhetetlen része a
geometria- és a texturakoordinatak
pontossaga is.

Tesztiinkben egy objektum azon
tévolsdgat mértiik le, ahol mar a modell
és a textura egyértelm( torzuldson
megy at. Ahogy a modell az alapal-
lapotatol eltér, vissza kellene nyerje
eredeti alakjat és a textdra épségét.

Kacsamodell kézel a kiindulasi ponthoz.

Még az alapponttdl nagy tavolsagra
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Ez nem ,kacsa”! A Wildcat valéban a legpontosabb textira

is, a Wildcat Ill igazan j6 min&ségl
textirat és geometriat produkalt, amely
jol mutatja a kiilonbséget a tesztelt
grafikus kartyak kozott. Az ATI Fire GL4
és az NVIDIA Quadro2 eredményein
jol latszik a kacsa fejének és csérének
torzulsa.

A fenti tesztpéldak alapjan batran

kijelenthetjiik, hogy a pontos, minéségi
tervezéshez nem elég csupan egy jo
grafikus kartya. Amennyiben valéban
magas mindséget szeretnénk elérni,
érdemes pénzt aldozni egy pro-
fesszionalis 3DLabs Wildcat kartyara,
amely tokéletes fejlesztéeszkozként
magasan jobb eredmények elérésére
képes. A Wildcat grafikus kartyak
megjelenésiik 6ta szamtalan filmes és
televiziés produkcidban bizonyitottak
képességeiket. Magyarorszagon talan
kevésbé ismert, de az Egyesiilt Kiraly-
sagban rendkiviil nagy sikert aratott
Prometheus Project elnevezésii 3D
virtualis televiziomiisor elkészitéséhez
is a nagy teljesitmény(i Wildcat grafikus
kartyakat alkalmaztak. A Wildcat
kartyak hazai felhasznalasban is egyre
népszeriibbek, igy a Hidember készit6i
is kihasznaltak a nagy teljesitmény
nyUjtotta lehetdségeket. Egy rendszer
épitésekor érdemes kiilon figyelmet
forditanunk a Wildcat grafikus kartyak
nagy méretére (teljes hosszisagu
kértyak!), valamint a fellépé extra
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hétermelésre és a megndvekedett
aramfelvételre is. Egy jol megvalasztott
tapegység és egy jol szell6z6 haz rend-
kiviil sok kellemetlenségtél kiméli meg a
felhasznalot. A gyarté minimum 50 watt
szabad tap teljesitményt ir el6 kartyai-
hoz, de ezt az értéket érdemes egy

kissé feliilméretezniink, a kellemetlen

és varatlan ,Ujraindulasok” elkeriilése
érdekében.

A kartyan talalhaté hit8bordak
hévezeté teljesitménye nem elha-
nyagolhaté, de a szamitégéphazba,

- lehetdség szerint — érdemes tovabbi
1-2 keringetd ventillatort beszerelniink.
A hazai felhasznalok korében elter-

jedt szokas a sziinetmentes tapegység
hasznalatanak mellézése, de min-
denképpen elgondolkodtaté, hogy egy
kb. 20 ezer forintos egység mar biz-
tosithatja munkaéllomasunk megfelelé
védelmét.

A nem megfeleld
grafikus kartya
hasznalataval

a 3D-s modell
poligonjai pon-
tatlanok lesznek,
amelyek a tex-
taran megjelené
anomaliakkal
jarnak.

Egy par szban a Wildcat I1l felbonté-
sairdl. A Wildcat 11l nagy sebességli
miveletei mellett komoly erénye a
felbontas széles korii valasztékanak
kezelése. Az alabbi tablazatban a
legjellemz8bb felbontasok mellett
produkalt frissitési adatok lathatdak.
Természetesen a nagyobb felbontdhoz
megfelel6 monitorra is sziikségiink lesz.
Felbontas: SuperScene élkisimitas, ta-
mogatasa: Frissitési frekvencia (Hz)

— 640x480 X 85
— 800x600 X 85
— 1024x768 X 85
— 1280x1024 X 85
— 1520x856 X 90
— 1600x1200 X 90
— 1920x1080 X 85
— 2048x1152 - 75

A Wildcat kartyak kozel 900 ezer
forintos ara elsé hallasra ma-

gasnak tlinhet, de ha valéban j6
mindségl, termelékeny produkcios
munkakornyezetet szeretnénk meg-
teremteni, nem érdemes kompromisz-
szumokon torni a fejlinket.
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Matrox RT.X100 editalasi gyakorlat

A Real Time Colorization Effect hasznélata

alés idében valtoztathatjuk a
VMatrox szinez8eszkdzei segit-

ségével videoanyagunk fényerejét,
kontrasztjat, valamint az RGB kompo-
nenseket. A szin- és fénykezelés mel-
lett a valds idejli ,Crop” hasznalataval
kénnyedén készithetiink specialis
effektusokat, amelyekkel a jelenet adott
tertiletén emelhetiink ki fontos, érdekes
tartalmakat. Gyakorlatunkban, az
RT.X100-as kartyahoz az Adobe Premier
6 szoftvert hasznaltunk.

A Timeline beallitasa

Egy Uj allomanyban az importélt vi-
deoanyagot hlizzuk at a Timeline Video
1A savjara. Jeloljiik ki, majd a meniibél
vélasszuk ki az Edit -> Copy paran-
csot. Jeldljiik ki a Video 2 savot, majd

a meniibél az Edit -> Paste parancsot
elérve (a kijelolt savban a CTRL+V
gyorsbillenty(izés is mikodik) masoljuk
be az eredeti videot. Figyeljiink arra,
hogy a két videé pontosan azonos, cél-
szerlien a 00:00 pozicidban legyen.

Az effektablakbél valasszuk ki
1 a Matrox Colorization effektet és
»hlzzuk rd” a Timeline Video 2 sévjaban
talalhaté videéra. Ha mindent jol csi-
naltunk, akkor megjelenik a ,Coloriza-
tion” parbeszédablak. Valasszunk ki egy
effektet az Effect Listbdl, vagy kattint-
sunk a Custom Colorization gombra,
ahol megvaltoztathatjuk a kivélasz-
tott szinezési effekt tulajdonsagait. A
latvanyos hatas kedvéért probaljuk ki az
Orange Burst effektet is.
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Alpha Channel kulcsot mindenképpen el kell helyezniink a Video 2 savon
talalhaté videdn, ez ugyanis az eredeti, Video 1A savon elhelyezett anyagnak

egy masolata.

Szinezési effektiink hatasteriiletének

bedllitasahoz kattintsunk a Crop
gombra. A Crop Control segitségével
jeléljiik ki a kiemelni kivant részt. A
muivelet Iényege, hogy a szinezési
effekttel kiemelni kivant tertiletet
elvalasztjuk az eredeti anyagtol. Mivel
a,Crop” idésikon kulcsolhatd, ezért
készitstink a Crop savon kulcsokat,
melyek segitségével pontosan beal-
lithat6 a kiemelt teriilet mozgasa és
pozicidja. Ha a kulcsokat elhelyeztiik, a
kiemelt teriiletet hlizzuk at az idésikra,
és allitsuk be a mozgasat.
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A kiemelés befejezéséhez helyezziink
3el egy Alpha Channel (alfa csatorna)
kulcsot a Video 2 savon talalhatd
videdn, ezzel téve lathatéva a kiemelt
teriiletet a Video 1A savon. Kattintsunk
a jobb egérgombbal a Video 2 savra,
majd a meniibdl valasszuk ki a Video
Options -> Transparency funkciot. A
kulcs tipusanak az Alpha Channelt
valasszuk, majd érvényesitsiik a val-
toztatasokat. Az effekt megtekintése:
elkészitett anyagunkat renderelés nélkiil
megnézhetjitk a Monitor ablakban.
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Lélegzetelallito Flash animaciok!
Optimalizalt SWF kimenet.

Ismerje meg a rajzfilmkészités legujabb generaciojat!

Hasznélja ki a Toon Boom Studio dltal kinalt lehet6ségeket! Készitse el Onis sajat rajzfilmjét meglepen alacsony koltségekkel

Kamerakezelés Timeline X-Sheet
A Toon Boom Studio 3D A Toon Boom Studio kifinomult timeline funkcioja Az expozicios lista tokeletes
és j 5 jelenetei, elemei attekinthetoseget és

ével tokéletes és valosagos 6s biztosit
filmes hatas érheto el. munkanivalamennyi

elemeben.

Animacio Lip-sync

A Toon Boom Studio animaciés Precizios hangszerkesztd és szdj
eszkozei segitségével leheljen szinkronizalo eszkoz, amellyel
életet karaktereibe, felfedezve 2
ezaltal a korlatlan kreativitas keszithetjiik el és
szabadsagat. szinkronizalhatjuk a hanggal.

Jelentkezzen dijmentes termékbemutatéra irodankban, melynek cime:
1132 Budapest, Nyugati tér 4. tel/fax: 359-6410
web: www.s21net.com e-mail: info@s21net.com




