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Lélegzetelallito Flash animaciok!
Optimalizalt SWF kimenetl.

Ismerje meg a rajzfilmkészités legujabb generaciojat!

Hasznalia ki a Toon Boom Studio altal kinlt lehetdségeket! Készitse el O is sajat rajzfilmjét meglepden alacsony kéltségekkel.

Animacio Lip-sync Kamerakezelés Timeline X-Sheet
A Toon Boom Studio 3D A Toon Boom Studio kifinomult timeline funkcicja Az expozicios lista tokéletes

A Toon Boom Studio animécios  Preciziés hangszerkeszt és széj
4 jelenetei, elemei attekinthet6séget és

eszkozei leheljen 6 eszkoz, amellyel €s 9

életet karaktereibe, felfedezve il a 10kéletes és valosagos. é 6zit Gek és biztosit
ezaltal a korlatlan kreativitas keészithetjik el és filmes hatas érheto el munkankvalamennyl
szabadsagat szinkronizélhatjuk a hanggal. elemében.

Jelentkezzen dijmentes termékbemutatéra irodankban, melynek cime:
1132 Budapest, Nyugati tér 4. tel/fax: 359-6410
web: www.s21net.com e-mail: info@s21net.com
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A Design21 Magazin a Studio21
gondozasiban megjelend, kéthavi lap.

A szerkesztdség levélcime:

Studio21, 1132 Budapest, Nyugati tér 4.
Telefon: 06 30 436 0246,

Fax: 359 6410

Hirdetésfelvétel: 06 30 436 0246

A lap kedvezményes éves eldfizetéssel
megrendelhetd 5024 forintos brutté dron
A lap dra: 980 e

Megrendelés, eldfizetés:
06 30 436 0246. www.design21.hu

Fészerkesztd: Kaiser Péter

Fémunkatarsak:

Kenczler Mihaly, Bakos Gabor

Munkatarsak:

Vobornik Andrés, Papp Miklés, Torjék Edina,
Princz Agoston, Bakos Péter, Karsha Lehel,
Andreas Vom Hagen, Sebd Lszlo

Grafikai tervezés: Artinpress Grafikai Studio
Nyomdai kivitelezés: Mester Nyomda
Felelds vezetd: Strasszer Gabor

A Studio21 a kiadvanyt kizardlag tajékozta-
tasra szanja. Sokszorositani, fénymasolni,
tartalmat Gjrakszolni csak a kiadd elézetes
irésbeli engedélyével lehet. A kozolt adatok
megbizhaté forrasbél szarmaznak, azonban
azokért a kiado felelésséget nem vallal. Minden
markanév és terméknév megfelel birtokosuk
tulajdona.

2002 Studio21 Bt. Minden jog fenntartva.
Terjeszti a HIRKER Re. és alternativ terjeszték.
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Kaiser Péter | pkaiser@s21net.com

Irjatok nekiink!

Vérjuk véleményét és hozzaszolasat a m

Design21 magazinrol.

arunk nemtdl, vallasi hovatar-

tozastdl és szoftverfelhasznalasi

kényszertdl fuggetlen véleményt.
Szeretne tobbet hallani kedvenc alkal-
mazasardl, szakterlletérdl vagy sajat
munkajarél? irja meg nekiink, vagy frjon
a lapban! pkaiser@s21net.com

A 3ds max 5 nagy pillanata

Az amerikai The Art Institutes altal
megvasarolt 2500 oktatasi szoftverrel a
3ds max 5 torténelmet irt. Rich Moor a
mivészeti intézet technolégiai beszer-
zésekért felel6s vezetdje igy indokolja a
beszerzést: ,A legfontosabb a diakjaink
szamara, hogy elhagyva az iskolat a leg-
nagyobb eséllyel tudjanak elhelyezkedni
az iparban. A 3ds max és Autodesk
technolégia széles elfogadottsaga a leg-
biztosabb alapokat nyujtja ehhez. A 3ds
max szoftverrel a legrévidebb idé alatt
el lehet sajatitani a szakma alapjait és el-
helyezkedni a 3D tartalomfejlesztd valla-
Ikozasoknal.” A halézat és f6 tulajdonos
az Education Management Corporation,
a legnagyobb amerikai oktatasi halézat.
A 26 nagyvarosban megtalalhaté intéz-
mény a 2002-es tanév végén tobb mint
43000 diakot szamlal.
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A 3ds max 5 a film- és jatékfejlesztés
terliletén jelentds sikereket értel. A
szoftvert a The Ring, Star Trek Nemesis,
Panic room, Reign of Fire, The Core,
Xmenz2 (a filmen jelenleg is dolgozik
Magyarorszagrol Sebé Laszlo, 3ds

max fejlesztd) és a Coronado cimii
filmek-ben hasznaltak, hasznaljak. A
Coronado kiilénlegesnek mondhato,
mivel fiiggetlen filmként egy teljes egész
estés mozifilm effektjeihez hasznaltak a
Fiiggetlenség Napja Oscar-dijas készitSi
a szoftvert. A jatékfejlesztés teriiletén,
koszonhetden a beépitett IK és reactor
rendszernek, a 3ds max téretlentil tartja
vezetd szerepét. Az Acclaim (Turok
franchise), a Lion Head Studios (Black &
White sorozat), Microsoft Train Simula-
tor és a 2003-ban varhat6é Dungeon

& Dragons: Heroes, Republic: The
Revolution, Savage, StarCraft: Ghost és a
Matrix jatékok, mind 3ds max fejleszté
kornyezetben sziilettek. Hogy mit hoz
az 4j év? A character studio 4 januari
megjelenése biztosra vehetd, a maximus
kodnév alatt futé Gj 3ds max termékrél
és a Mental Ray- fejlesztésekrdl biztos
informaciot csak a tavaszi nemzetkozi
kiallitasok idején szerezhetiink.

www.design21.hu




Houdini Select 5 Poser 5 karaktermodellezés

A Side Fx Software Houdini szoftver a
vilag egyik legosszetettebb modellezd, ani-
mécids, rendering- és editilérendszerre.

A Houdini a felsékategorias helyzetbd|
nyitni kivan a kézépkategrias szoftverek
felé az (j Houdini Select 5 (lite) verzi6val.
A koncepcié egy arban 3ds max és Maya
Complete kozotti szoftver, mely gyakor-
latilag a Houdini kistestvére. A szoftver

A curiouslabs fejlesztécég piacra dobta

a Poser karakterkészité és manipulald
szoftver 5-6s verzidjat. Uj képkiszamité
algoritmusa fejlett sugarkovetéses tech-
noldgiat foglal magaba, mely Firefly néven
valt ismerté kordbban. Anyagszerkesztében
miiveletalapt textdrakeverd talélhatd, mely
bittérképek és parametrikus mintazatok
alapjan dolgozik. Ezenkiviil még talalhatd
haj, és sz6rzetgenerald és fotdalapt arctex-
tarazé modul is a Poser 5-ben.
www.curiouslabs.com

vezérlése miiveletalapl, melyeket egy
sematikus nézetben tudunk szervezni.
www.techimage.co.uk.

Massive-fejlodés

A Gyliriik Ura egyes részeinek megjelenésével parhuzamosan fejlédik az immar kereske-
delmi szoftverré valt Massive témegszimulacids rendszer. Peter Jackson rendezd és alapitd
szerint az elsd film csak bemutatkozasa volt a rendszernek, a masodik részben a tomegje-
lenet katonai elérik az 1/5 filmkép méretet. A Massive a masodik részben tébb mint 10000
f6s csatajelenetet kezel. A rendszert legjobban egy moziméreteket oltott jaték engine
megoldasaban lehet elképzelni. A szoftverben az egyén (agent) a t6bb szaz digitalisan
rogzitett cselekvésbél intelligens médon tud valasztani. A rendszernek sajat képkiszamito
algoritmusa van GRUNT néven, ami egy vicces réviditést takar: General Renderer of Un-
limited Number of Things. Az elsé rész csatajelenetének részleteit megtekinthetjiik a film
hivatalos internetoldalan. A videofilmek mellett sajat Shockwave, Ork tervezd programot
és egy feliilnézetbdl lathaté interaktiv csataszerkesztdt is kiprobalhatunk.
www.massivesoftware.com
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Maya 4.5 Personal Learning Edition

2002 decemberétdl hozza forgalomba

az Alias|Wavefront a Maya 4.5 Personal
Learning Edition verzidjat, igy mindenki
megtanulhatja az (j verzié hasznalatat.
Megtalalhatjuk benne a Maya Complete 4.5
szoftver Gsszes Ujdonsagat, tobbek kozott
NURBS és subdivision surface modellezést.
A vizjel nélkiili drétvaz nézetablak
jelentésen javitja a szoftver hasznélatat,
igy a Maya vilaga mar csak a felhasznalok
felfedezésére var.
www.aliaswavefront.com

character studio 4

Hamarosan megérkezik az 4j 3ds max karak-
teranimaciés modul. A cs4 elézetes hirek
alapjan képes megjeleniteni funkciogérbét
még a speciélis (quaternion) forgatas
esetén is. Tovabbé a rendszer kezel rajzfilm-
szer(i atméretezhetd csontokat és fegyver
vagy egyéb kiegészitd elemeket. Az Uj
nem-linedris animéciés kever8modul képes
tokéletesen dsszehozni, Gsszesimitani és
korrigalni a kulcskép vagy motion capture
mozgasi adatok sorozatat.
www.discreet.com

www.design21.hu




Piszkos Fred, a kapitany

Egész estés rajzfilm Rejté Jend klasszikus miivébdl

arsanyi Ferenc rendezdje és
tarszserzdje — Eric Presley iréval
— a Piszkos Fred- rajzfilmnek.

Terveird| és e nagyszabasu véllalkozas
kulisszatitkairdl beszélgettiink vele.

- Mi az oka, hogy itthon ilyen keve-
set hallani errdl a munkarél?

- Egyel6re még csak az elSkészitési
stadiumnal tartunk. Az elsd lépés
egy marketinganyag 6sszedllitasa volt.
Komoly kihivast jelentett a produkcié
bemutatasa a cannes-i filmvésaron.
Mi egy tipikusan amerikai médszert
valasztottunk, mely gy miikodik, hogy
még egyetlen kocka sincs megrajzolva
a filmbdl, de elére eladjak a filmet a
forgalmazoknak. A forgalmazoéi els-
szerz8dések a megbizott tigynokségen
keresztiil jutnak el a médiabankba,
mely az el6re eladott és megkotott
szerzédések fedezetére épitve megfinan-
szirozza az egész folyamatot. Ezek utan
kezdédhet a gyartas. A bevételekbdl
elészor a médiabankot kell kifizetni, a
maradék pénzen pedig a tébbi be-
fektet6 osztozik. Ahhoz, hogy a film
nemzetkozi produkcié lehessen, olyan
partnerek kellettek, akik a nemzetkézi
piacon is meghatarozdak. A Fred Films
harom masik céggel szerz8doétt, mint
producerekkel. A CartoonWorks magyar
cég, fiatal, dinamikus, lelkes, lendiiletes
csapattal. Korabban animaci6val
foglalkoztak és igy masfél éve mentek
at az igazi rajzfilmkeészités teriiletére.
Az amerikai CinePartners tobb egész
estés filmet gyartott mar, de nem
rajzfilmeket. Ez lenne az elsé nem ,;éléi”
film- produkciéjuk. Hédi Jend nevét kell
itt megemliteni, aki mar nagyon régéta
él Amerikaban, ott végezte el a Los
Angeles-i Filmakadémiat. Forgatokdnyv-
froként és tarsproducerként is benne
van ebben a produkciéban. A harmadik
cég pedig a Milestone Media Group,
mely kifejezetten filmértékesitésre, film-
forgalmazasra specializalddott.

- Hogyan sikeriilt az elsé bemu-
tatkozas, és milyenek a visszajelzések?

— A cannes-i filmvasaron a Warner
Brothers londoni igazgatéja ligy

www.design21.hu

Kaiser Péter | pkaiser@s21net.com

»Az amerikai piacra csak ugy lehet betdrni, ha amerikai a forgatokonyviré.
Rejt6t azonban szinte lehetetlen amerikaira adaptalni, mert nem ismerik.”

értékelte, hogy Spielberg DreamWorks
cége utan a mi anyagunk volt a legjobb.
Ezek utan a forgatokonyvnek is be

kell bizonyitani, hogy ugyanolyan jé a
torténet, mint a grafika.

- Hogyan lehet Rejté Jendt
nemzetkozi sikerre vinni?

— Az amerikai piacra csak tgy lehet
betorni, ha amerikai irét valasztunk for-
gatokonyvironak. Rejtét azonban szinte
lehetetlen amerikai forgatokonyvvé
adaptalni, mert nem ismerik. Ezért egy
nagyon hossz(, bonyolult folyamatot
kellett végigcsinalnunk. El8szor megir-
tam egy els6 vazlatot, segédanyagnak
és az eredeti Rejté- konyvbél kivalasz-
tottam olyan idézeteket és hangu-
lati elemeket, amelyeket rendezéként
feltétleniil szeretnék latni az amerikai
forgatokonyvben. Végiil az sszes anya-
got odaadtuk Hédi Jendének, & mindkét
nyelvben egyarant jaratos, és tudja, ho-
gyan lehet bizonyos elemeket atemelni
az amerikai kornyezetbe— és egy
amerikai vigjatékironak, Alan Catz-nak
(6 irta a M.A.S.H film forgat6konyvét).
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Ez az irdi paros folyamatosan kiildte
nekiink Magyarorszagra az elkésziilt
anyagokat, amit egy kanadai producer-
tarsammal atnéztiink és visszakiildtink,
ha valamilyen javitasi kérésiink volt. igy
késziilt el az amerikai forgatokonyv. Az
angol nyelvii forgatdkényvet kivittiik

a milandi filmvasarra, majd atadtuk
hatvan potencialis forgalmazénak,
producercégnek. Néhany honapon belil
kideriil, hogy a pozitiv visszajelzések,
amelyeket kiilonb6z6 cégektd| kaptunk
a grafikat illetéen, vonatkoznak-e a for-
gatokonyvre is. Mi, magyarok ismerjiik,
szeretjiik a torténetet. A kérdés mar
csak az, hogy az amerikai, angol, német,
francia... kdzénség is szivébe zarja-e
Piszkos Fredet, Fiilig Jimmyt és tarsaikat.
Az elsd kort lefutottuk, de az igazi nagy
falat még hatra van.

- Ez azt jelenti, hogy Piszkos Fred
neve teljesen idegen a kiilfoldi kozon-
ség elott?

- Abszol(t ismeretlen. Bar Rejt6 gy
formalta meg a torténet bizonyos ele-
meit, hogy azokban egy régi klasszikusra
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Piszkos Fred a kapitany - folytatas.

ismerhetiink. Mark Twain Koldus és
kiralyfi cimii mlvének analégidjara itt is
egy szerepcsere kapcsan bontakozik ki a
konfliktus.

- A produkcié miivészeti

18készitésén ki dolgozott?

- Garisa Zsolt, egy nagyon tehetséges,
fiatal grafikus készitette a figuraterveket.
Képregény-rajzoloként kezdte a palyajat.
Korcsmaros Pal neve azért csenghet
ismerdsen az olvasdk szamara, mert
j6 par évvel ezelStt az & rajzaival
talalkozhattunk a Rejt6-képregények-
ben. Nem véletlen tehat, ha a nézék
egy része ugy fogja érezni, mintha mar
latta volna valahol ezeket a figurakat.
Piszkos Fred és ,baratai” mar régéta
foglalkoztatjak a grafikusok fantaziajat.
A régi figurak multjat felhasznélva, a
mai kozonség szamara is fogyaszthato,
modern grafikai kivitelezésii anyagot
akarunk a mozilatogatok elé talalni.
Kiilon érdekesség, hogy régen nagyon
népszerliek voltak az (n. Korcsméros-
képregények, melyek viszont csak a
magyar kozonség elStt ismertek. A hat-
tereket ketten rajzoltak Bedzsula Istvan
és Varga Zoltan. A szamitdgépes grafika
nagymértékben hozzéjarult a market-

inganyag létrejottéhez.

- Milyen miivészeti koncepciéval
szeretnétek megkozeliteni a rajzfil-
met? Klasszikus technikaju rajzolt
film lesz?

- Igen, biztos, hogy rajzolt film
lesz. Természetesen rengeteg 2D-s
szamitogépes effektet fogunk alkal-
mazni. Ugyanakkor, ha emlékszel, van
a torténetben egy olyan szakasz, ami
egy luxus dceanjarén, a Honolulu Star
fedélzetén jatszodik. Az a terviink, hogy
a hajot megcsinaljuk 3D-ben, igy sokkal
precizebb, jobban megtervezhet8bb
lesz a folyamat, jobb kameramozga-
sokat tudunk létrehozni. Nem szeret-
nénk azonban, hogy ez egy ilyen
nagyon mianyagszagu 3D-s modell
lenne. Festett textirakat tennénk ra és
vigyaznank arra, hogy az egész grafikai
stilusbol ne logjon ki ez a hajé. Egyik
szempont, hogy gazdagitani lehet ezzel
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,»A régi figurak maltjat felhasznalva, a mai kozonség szamara is fogyaszthato,
modern grafikai kivitelezésii anyagot akarunk a mozilatogatok elé talalni”

a latvanyvilagot. A masik, hogy nagyon
sok olyan hires jelenet lesz a filmben,
amelyet a konyvbél mar mindenki jol
ismer. Példaul az a rész, amikor Piszkos
Fred a hajéfenékben kilép a ladabdl.

Itt is jol mutatna, ha az ajtét 3d-ben
terveznénk meg, kézzel megrajzolva
ide-oda mocorogna a jelenet, amikor
kinyilik az ajto. De persze még nagyon
sok ilyen dtlet van. Ugy gondolom, ma
mar nem is lehet (gy rajzfilmet késziteni,
hogy a szamitogép Gsszes lehetdségét
ne hasznalna ki az ember. Egyrészt a
kozonség is elvarja, masrészt gazdagabb
latvanyvilagot lehet altala létrehozni.

- Mennyire kell kovetni a divatot,
mennyire kell lavirozni ezekben az
aramlatokban?

— A Piszkos Fred esetében a figuravilag
nagyon jol el van talalva, eddig szinte
senkitSl nem kapott negativ kritikat.
Biztosan lesznek majd olyanok, akiknek
lesznek Uj gondolatai, dtletei, attol
azonban nem félek, hogy Garisa Zsolt
tervei nagymértékben megvaltoznanak.
Az egy kiilon torténet lesz, hogy a szak-
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mai befektetSk milyen valtoztatasokat
fognak kérni.

- A befektetd mindig belesz61?

— Igen, az szinte elképzelhetetlen, hogy
amikor egy szakmai befektetd beszall
egy filmbe, ne akarjon valtoztatasokat.
Természetes, hogy vannak étletei és
elképzelése arrdl, mit hogyan szeretne
viszontlatni.

- Egy rajzfilmnél legalabb olyan
fontos a zene, Ggy hallottam, hogy a
produkcié zenei anyaga szintén egy
magyar nevéhez kapcsolhaté.

- Igen, Mandoki Laszl6 Németorszag-
ban él ugyan, de magyar szarmazas.
Egyitt disszidalt Csup6 Gaborral. Laci
két éve értesiilt arrél, hogy milyen
produkciora késziilédiink. Azt mondta,
hogy annyit dolgozott mar kiilfoldon és
annyi mindent készitett, hogy szeretne
Gjra részt venni egy Magyarorszagon
késziild filmben. O készitette a
multimédias CD zenei anyagat. Ar-
r6l még folynak a targyalsok, hogy
milyen feltételekkel venne részt a film
zenéjének létrehozasaban.

www.design21.hu



- Egy ilyen produkcié altalaban mi-
lyen anyagi forrasokat, milyen emberi
erdforrasokat kivan meg?

— Magyarorszagi viszonylatban ez
draga filmnek szamit a 4 millié dollaros
koltségvetésével. Ugyanakkor 6sszeha-
sonlitasként szeretném elmondani, hogy
pl. a Tarzan cim{i egész estés Disney-

— A Borsoszem kiralykisasszony cimi
mese esetében, ami itt késziilt a Pan-
noénia Filmstididban, a legnagyobb
hajtas idején 150 ember dolgozott. Ugy
gondolom, itt is sziikség lesz minimum
ugyanennyi munkatarsra. Egy hazank-
ban késziil6 egész estés filmnél nem lesz
akkora csapat, de biztos, hogy népes

rajzfilm koézel 100 milli6 dollarba kerlt.
Természetesen a f6 forrast az értékesités
jelenti, de megpalyazzuk magyarorszagi
alapitvanyok tamogatasat, kerestink
szponzorokat, egyéb befektetdket is,
tehat széles kori tamogatottsagot sze-
retnénk a produkcionak biztositani.

- Mennyire szamitotok magyar
alkotokra, illetve kiilfoldi szakem-
berekre? Lehet-e még itthonrél egy
ilyen nagy produkciéhoz talalni
embereket? Egyaltalan hol lesz a
produkcié székhelye?

- Ez egy nagyon j6 kérdés, de egyelSre
még nyitott. Ha beszallnak olyan kiilfol-
di befektetdk, ahol stididhattér van,
elképzelhetd, hogy bizonyos munka-
folyamatok azokban a stididkban fog-
nak megtorténni. Amit mindenképpen
szeretnénk, hogy egy kreativ el6készité
csoport legyen itt, Magyarorszagon. Az
biztos, hogy nemzetkézi produkcio lesz,
de hogy milyen aranyban, azt még nem
tudjuk pillanatnyilag.

- Kériilbeliil hany f6 fog dolgozni
ezen a filmen?

www.design21.hu

,Piszkos Fred magyar hangjanak Garas Dezsé lenne a
legidealisabb, Fiilig Jimmy szinkronjanak Jim Carrey.”

alkotégarda fog dolgozni rajta.

- Jellemz4 a kiilonboz6 rajzfilmes
produkcidkra, hogy hires szinészek
kolcsonzik a hangjukat a szinkronhoz,
ami kimondottan jé marketingfogis.
Most egy kicsit elrugaszkodva az
iizleti dolgoktél inkabb az lenne a
kérdésem, hogyha eleresztenéd a
fantaziadat, kiket tudnal az egyes
szerepekre elképzelni?

- Piszkos Fred magyar hangjanak
Garas Dezs6 lenne a legidealisabb. Ha
kiilfoldi kollégat kéne megneveznem,
Fiilig Jimmy szinkronjanak Jim Carreyt
tudnam elképzelni. Ezek persze ebben
a pillanatban még csak fantazialasok,
hiszen ez attdl is fligg, mennyi pénzt
tudunk 6sszeszedni a produkciora.

- Ez attdl fiigg hogy milyen
lendiilettel tud indulni a produkcié?

- ...6s mennyi pénzzel. Azt el tudom
képzelni, hogy ha a koltségvetést meg
lehetne valamennyivel névelni, akkor a
nagy részét pont a sztarokra kéltenénk.
Nagyon j6 hangra nagyon jol lehet
animalni. Ha van, mondjuk, egy Jim Car-
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rey- hang, az megihleti az animatorokat,
még kifejezébben tudjak megcsinalni a
karakter mozdulatait.

- Tehat magat a hangfelvételt is fil-
men rogziteni szoktak?

— Természetesen, arra animalunk. Ani-
macios filmnél muszaj el6re rogziteni a
hangfelvételt, kiilonben a szajszinkron
nem fog stimmelni. A masik szempont
az, hogy ki lehessen irni a fécimre, hogy
Fiilig Jimmy hangja Jim Carrey lesz.
Masként hat, mintha egy ismeretlen an-
gol vagy amerikai szinész adja a hangjat
az egyik fészereplSnek.

- Milyen elképzeléseitek vannak a
magyar valtozattal kapcsolatban?

- Az a tervem, hogy két véltozatban
készitjiik el a filmet. Az amerikai és
a magyar valtozat kozétti kiilénbség
annyi lenne, hogy 15-20 percre mas je-
lenetsorok lennének az egyikben, mint a
masikban. Vannak olyan jelenetek, ame-

Havan,

mondjuk, egy

Jim Carrey- hang,
az megihleti az
animatorokat,
még kifejezébben
tudjak megcsinalni
a karakter
mozdulatait.

lyeket a magyar kozonség feltétlentil
viszont akar latni a filmben. Ezzel szem-
ben, ha ezek a részek nem keriilnek be
az amerikai valtozatba, az nem tragédia,
hiszen 6k Gigysem olvastak. Ugy akarom
elkésziteni a magyar valtozatot, hogy a
nézd tényleg azt az igazi rejtsi hangula-
tot kapja vissza a mozivasznon is.

- Ez a 10-15 perccel tobb animacié
megnoveli a koltségeket?

— Megnoveli, ez tagadhatatlan. Ezért
mondtam, hogy ez koltségvetésfiiggs,
tehat akkor fogom megcsinalni, ha van
annyi tartalékunk. Egyébként meg-
probaltunk bizonyos szall6igévé valt
mondasokat atvinni az amerikai valto-
zatba, de az amerikai ir6k nem boldo-
gultak vele. Ez mar nem is muforditéi,
hanem Ujrairéi feladat, hogy ugyanazt
az élményt adja vissza az angol nyelvil
verzio, mint a magyar.

- Koszon6m a riportot. Sok sikert
kivanok magam és a munkatarsaim

ében, a film és a csapat-
nak akik a produkcié megvalésitasan
dolgoznak és dolgozni fognak.




Kovacs Endre | maximus@openwork.hu
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A rajzfilm és a 3D animacio

Hagyomanyos rajzfilmkészités szamitégéppel

ajzfilmek készitéséhez eleinte csak
Rrészben, majd egyre nagyobb

mértékben hasznéltak-hasznalnak
szamitogépeket. Ahhoz, hogy bemu-
tassuk a szamitogépnek a rajzfilm-
készitésben betoltott szerepét, elészor is
tisztazni kell, hogyan is késziil a hagyo-
manyos rajzfilm. Fiiggetlentil a végsé
terméktdl, mindenfajta film készitésénél
elészor az alapotletet kell kialakitani. Ezt
altaldban leirjak, majd egyre pontosab-
ban kidolgozzak, mig végiil elkésziil kép-
sorozatvazlata, a storyboard. A munka
az animacids stididban csak ezek utan
kezdédik, ugyanis az alapotlet és a
storyboard elkészitése nem feltétlentil a
studiok feladata.

A teljes filmet szekvenciakra (sequen-
ces), majd jelenetekre (scenes) osztjak.
Az egyes jeleneteket egy-egy silabuszba
(boritéba) teszik, melyen feltiintetik
a jelenet (és a szekvencia) szamat, a
képméretet és a jelenet hosszét, illetve
elhelyezik benne a kikockazott dialdgust
is, a szajmozgasok megrajzolasahoz.

A kovetkezd |épésben elkésziilnek az
egyes jelenetek bedllitasi rajzai, azaz a
héttérbeallitas (background layout) és a
karakterbeallitas (character layout).

Ekkor a jeleneteken végzett munka
részben szétvalik, hogy késébb majd
Ujra egyesiiljon. Ennek az az oka, hogy a
hattereket a rajzfilmekben kiilén hattér-
fest8k készitik, a rajzolok pedig minden
fazisban a kordbban késziilt hattérbeal-
litdsra rajzolnak (értelemszer(ien nem
arra az egy papirra).

A jelenetek igy az animatorokhoz
keriilnek. Feladatuk, hogy a jelenet-
beli torténés alapjan megrajzoljak az
egyes karakterek mozgéasanak (arc- és
testmimikajanak) fébb (kulcs-) pozicioit.
Ezek a rajzok altaldban még csak skicc-
szerliek, és a végsé feldolgozashoz
nem hasznalhatdak, feladatuk ,csak”
amozgas, illetve a gesztusok megje-
lenitése. Az igy elkésziilt rajzok a kulcs-
rajzoldkhoz kerlilnek. Az & feladatuk,
hogy az animatorok altal készitett
kulcspoziciokat rendbe szedjék, illetve
kijavitsak. Munkajuk eredményeként

6

A 3D animaciénak pontosan egyiitt kell dolgoznia a szereplékkel, a végleges
grafika 3ds max, finalRender és Adobe AfterFX szoftverrel késziilt

most mar a rajzfilmekre jellemzé
egyvonalas konturral jelennek meg a ka-
rakterek, illetve itt javitjak ki az eredeti
figuratervtdl valé eltéréseket is. A meg-
felel6en bestiritett pozicidk (2-3 kocka)
kozétti tovabbi képkockak megrajzolasa
pedig most mar a fazisrajzolok feladata.
A jelenetek, az azokban szerepld figurak,
és a jelenethez tartozd hattér azonban
egyenlére csak ,papiron” van meg.
Korabban a rajzfilmek figurait an.
cellekre (atlatsz6, miianyag féliara) raj-
zoltak, melyeket ezt kdvetden a kifest6k
egyenként, kézi munkaval festettek
ki. Majd végiil, de nem utolsdsorban
az operat6r képkockanként egymasra
rakta a celleket, felhelyezte az effekteket
is, és a kamera exponaldsaval elkészitett
egy-egy képkockat.

Miben segit a szamitégép?

A szamitogépet a legtdbb munkahelyen
a faradsagos és unalomig ismétl6dé
feladatok elvégzésére hasznaljak. Taldn
az egyik legnehezebb, de biztos, hogy

a legunalmasabb munka a rajzfilm-
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készités soran a karakterek kifestése.
Szamitogéppel jol megoldhaté, sét

a kifestés és a kont(r szine utélag
valtoztathatd. Még arra sem kell nagy
figyelmet forditani, hogy az adott szint
(Ujra meg Gjra pontosan keverjiik ki.

A figurak szamitogéppel torténd
kifestése értelemszer(ien feltételezi a
rajzok (lapolvasdval valé) digitalizalasat
is, illetve ha mar Ggyis szamitogépen
vannak a jelenetek rétegei, akkor azokat
egy megfeleld szoftverrel az operatér
Ossze is tudja rakni. S8t, ha mar ennyivel
egyszer(isodik és gyorsul munkank a
szamitogép segitségével, a festett hat-
teret is digitalizaljuk be, és a jeleneteket
igy teljes egészében mar digitalis Gton
tudjuk kezelni.

A hagyomanyos rajzfilmkészités
végsé fazisai igy teljes egészében
szamitogéppel torténhetnek. A munka
megkonynyitésére és egyszer(isitésére
tobb szoftver is létezik, melyek a teljes
komp-lett feladatsort (digitalizalas,
kifestés, operatéri munka) ellatjak (US-
Animation, Animo, Toons). Ezekhez a
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szoftverekhez, illetve a fenti munkakhoz
pedig szorosan kapcsolédnak a kiilon-
b6z6 képfeldolgozd illetve utdbmunka-
szoftverek is (Photoshop, AfterFX, Com-
bustion), melyekkel a rajzfilmkészités
még gyorsabba, és sokszor egyszer(ibbé
valik-valhat, a felhasznalhaté effektek
szama pedig nagysagrendekkel megné.

Az ajtonyitas és -zarodas idézitése utan a munka tovabb

folytatodhat a rajzolok kezében

A 3D hatasa

Mar tobb éve megfigyelhet az a ten-
dencia, hogy a rajzfilmek készitése soran
3D-s szoftvereket hasznalnak. Aladdin
repiilész8nyegének mintézatat meg-
rajzolni szinte csak szamitogéppel volt
lehetséges. Talalhatok még 3D-s elemek
a Notre Dame-i toronydrben, az Atlan-
tisban, és nagyon sok a Tarzanban. Ha
pedig az Anasztazia cimd rajzfilmet vizs-
géljuk meg ebbél a szempontbdl, akkor
sok ilyen elemmel talalkozhatunk: lovas
hinté, gépkocsi, vonatszerelvény, vasuti
hid, ceanjaré, repiilégép, st egész
jelenetek késziiltek komplett haromdi-
menzids hattérrel. A Titan alkot6i pedig
egészen odaig merészkedtek, hogy a
film teljes egészében 3D-s hatterekkel
készlilt és csak a szerepl6ket rajzoltak
,hagyomanyos” maédon.

Vegyiik példaul a Princess and the Pea
cimi mozifilm utén készitett, az ahhoz
kapcsolddo tv-sorozat egyik jelenetét.
(A filmet és a hozza kapcsol6dé soroza-
tot a magyar Feature Films for Families
Hungary készitette, illetve késziti.)
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A jelenetben a ndi szerepl6 kinyitja
lakasuk egyik szekrényének ajtoit,
melybe — legnagyobb meglepetésére —
bekéltoztek a farm tylkjai. A megzavart
tylkok megsértédve magukra csukjak
az ajtot, Gerta pedig elképedve fordul
hitvese felé. Az elkésziilt bedllitasi rajzok
(karakterek, illetve hattér) utan keriilt

hozzam a jelenet. Feladatom a meg-
festett hattér (fal + szekrénykorpusz)
alapjan a szekrényajtok modellezése,
illetve animalasa volt. A megkapott
rajzokbol elkészitettem egy vazlatos
modellt, mely sajnalatos médon azt
mutatta, hogy a festett hattérnek nem
korrekt a perspektivaja. Az ajték ennek
ellenére elkészithet&k lettek volna, de
a jelenetben meg is kellett mozditani
azokat. A torz perspektiva a mozgas
soran sokkal jobban megmutatkozott
volna, igy a feladat most mar az egész
szekrény megmodellezése és animalasa
volt.

A kapott rajzok alapjan elkésziilt
a 3D-s modell, majd pedig a festett
textdrakat felhasznalva az anyagozasa
is. Az ajtonyitas és -zarédas megfelelé
beéllitasa (id6, kockaszam) utan a
jelenet kész volt arra, hogy a munka
tovabb folytatédjon a rajzolok kezében.
A 3D-s jelenetek készitésének egyik leg-
fontosabb része, hogy a szamitogépes
objektumhoz maximélisan tudjanak iga-
zodni a 2D-s figurak. Ezért az elkésziilt
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és animalt szekrényt olyan formaban
kellett eljuttatnom a rajzolékhoz,

hogy azt a leheté legegyszer(ibben és
legjobban tudjak hasznalni. Mivel a
modellt és az animaciot 3ds max 4.2
szoftverrel készitettem, a legegysze-
riibb és legkézenfekvébb megoldast
igy az lllustrate 5.2 bedolgoz segit-
ségével készitett vonalas képek adtak.
A renderelt szekvenciat a megfelelé
segédjelekkel ellatva és megszamozva
nyomtattam ki. (A wireframe materialt
nem tartottam j6 megoldasnak, mert
6sszezavarhatja a rajzolot. A 3ds max 5
rendelkezik rajzfilmhatas- kiszamitassal,
Id. gyakorlatunk.)

A jelenet silabusza igy a kinyomta-
tott és felstiftelt 3D-s réteggel egyiitt
tovabbvandorolt a rajzoldkhoz. Miutan
az animator, a kulcs- és a fazisrajzold
elvégezte munkajat, kezdédhetett a
szamitogépes feldolgozas. Az egyes

A 3D animacioé
Osszetett
modellekkel és
kornyezetekkel
gazdagitjaa
rajzfilmeket.

A rajzfilmes hatast
egyedi anyagok és
rendereljarasok
biztositjak.

rétegek digitalizalas utan a kifestékon
keresztiil eljutottak az operat6rhoz, aki
az operat6ri beallitasi rajznak megfele-
16en az egyes rétegeket kiilon-kiilon Tar-
ga képszekvenciakba renderelte. Ez alatt
az idd alatt a finalRender bedolgozd
segitségével elkészitettem a jelenet 3D-s
rétegeit. Mikor a rétegeket megkaptam,
a 3ds max-ben elkészitettem a kiilon-
b6z6 maszkokat is. A maszkok azért
szitkségesek, mert a jelenetekben a
figurakat kissé a kép szélén, vagy az ket
eltakar6 targyon tdl kell rajzolnia a raj-
zoldknak, azért, hogy kis elmozditas ese-
tén is biztosan a képen belil legyenek,
illetve eltakarja 6ket az adott targy.

A 2D-s és 3D-s rétegeket az AfterFX
segitségével raktam Gssze. A masz-
kolasok és egyéb sziikséges korrekciok
elvégzése utan elkészitettem a tlizhely
villédz6 fényének hatasat létrehozd
rétegeket is. A jelenetet ellendriztem a
dialégus szempontjabdl is, elkészitettem
a tv felbontasu rendert, majd a rendezéi
ellendrzés és jovahagyas utan pediga
végsd szekvenciat.




Mechanikus rovar — Il. rész

Az el6z6 lapunkban kozolt gyakorlati cikk folytatdsaként a mar Iétrehozott mechanikus rovar modell-
jét fogjuk animaciohoz elékésziteni. Elkészitési id6 kb. 1 ¢ra. Szint: halado

bjektumokat hierarchidba
szervezve, az elérehat6 kine-
matika (forward kinematics,

FK) m(ikodik, ami azt jelenti, hogy a
hierarchiaban feliilré| lefelé haladva é&l-
litjuk be az egyes objektumokat a meg-
feleld helyzetbe. Ez a médszer a legjobb,
egészen addig, mig nem akarunk ezzel a
hierarchiaval megfogni valamit (pl. egy
robotkar esetén). Az ilyen esetekben
forditva kellene vezérelni a szerkeze-
tet. A probléma megoldasa az Inverse
Kinematics, amelyben a hierarchia teteje
a fix objektum, a végét tudjuk vezérelni,
és a kozbeesd tagok pedig a két végpont
kézott a mozgasnak megfeleléen forog-
nak el. Az IK-nak is vannak korlatai:

a hierarchian beliil az objektumok
egymashoz képesti elfordulasa adott.

A Spline IK -ban egy gorbe vezérli a
csontokat. A Spline IK nem hasznélhaté
a klasszikus értelmezés szerinti IK fel-
adatokra. Igazan sokoldal( kinematikai
rendszer a kiillonb6zé médok egyiittes
hasznalataval készitheté.

Toltsiik be a mech_pok_start.max
fajlt. A Spline IK elkészitéséhez egy
gorbét kell rajzolni. A készités modjanal
allitsuk be, hogy a lerakott pontok
elsimitottak legyenek (smooth), majd
kapcsoljuk be a rasztert (3D Snap), és
a Pivot opcidt valasszuk ki. Készitsiink
egy gorbét (igy, hogy a 1ab tovénél
van az els6 pont, a méasodik 4 iziilet-
tel lejjebb, a harmadikat és a tébbit 3
iziiletenként. igy a végeredmény egy 8
pontbdl allé gérbe, mely illeszkedik a
labra. Ismételjiik meg ezt a folyamatot a
t6bbi 5 labra.

8
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A 3ds max 5 uj karakteranimacios eszkozeivel, az uj Set Key Mode a Spline IK,

felada-

és mar eddig is Iétez6 kinematikai r
tokat lehet elvégezni

5 ek kombinalasaval kompl

A Spline IK létrehozasahoz valasszuk

ki a hierarchia legelsé elemét (a
labtdt), és vélasszuk ki az Anima-
tion menti IK Solver / Spline KI Solver
pontjat. Megjelenik egy szaggatott
vonal, ezt kdssiik a hierarchia legvégsé
eleméhez (a dobozhoz), majd valasszuk
ki a labra rajzolt gorbét. Ezt kovetden
aktivalodik a Spline IK, a gorbe pontjain
egy-egy segédobjektum jelenik meg
(Point). A tobbi inverz kinematika-
vezérlével ellentétben, nem a IK Chaint,
hanem ezeket a Point objektumokat kell
mozgatni.
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Valasszuk ki a gorbét, mellyel a

Spline IK-t készitettiik. A médositd
panelen ellendrizziik, hogy a Spline IK
Control médositén a Link Types résznél
a Link All in Hierarchy van kivalasztva.
igy a Point objektumok hierarchidban
lesznek. Készitsiik el az dsszes lab
szamara a Spline IK vezérlést.

Megjegyzés: No Linking esetén a

Point objektumok teljesen figgetlenek
egymastol. A Link All to Root esetén
mindegyik Point a legelséh6z van kétve.
Ez a lehetGség kivaldan hasznalhatd
faroknak.

www.design21.hu



A gyakorlat témakorei

Eléfehaté (Forward Kinematika: FK)
Inverz Kinematika (IK)

Gorbe alapu IK (Spline IK)

Set Key Mode

Készitsiik el a Spline IK-t az &sszes

lab szamara. Ezutan készitsiink
minden egyes labra HI IK-t (History
Independent, azaz el6zményfiiggetlen
Inverz Kinematika) tigy, hogy a kiindula-
si objektum az adott lab legelsé Point
objektuma, a befejezé objektum pedig
az utolsd. Megjegyzés: alapértelmezés-
ben az IK-t olyan esetekben hasznaljuk,
amikor a hierarchia végét vezéreljiik,
és ehhez igazodik a t6bbi objektum.
Erre a Spline IK nem alkalmas, épp
ezért a létrejov Point objektumokat
hasznaljuk a hagyomanyos IK-val.

A I
IO ot

Szoftverek
3ds max 5

A labtoveknél talalhaté Point ob-
Sjektumokat linkeljiik hozza a Test
csoporthoz. Ezzel elkésziilt a karakter
kinematikai felépitése. Csinaljunk egy
kivélasztasi szettet (selection set) ,1
lepes” néven, mely magaba foglalja a bal
oldalon az els és hatsé 1ab IK vezér-
18jét, jobb oldalon pedig a kozépsét.
Csinaljunk egy masik szettet (,,2 lepes”),
amely a fennmaradé masik harmat tar-
talmazza. Végiil készitsiink egyet ,jaras”
néven, mely az Gsszes 1ab IK vezérlgjét,
és a Test csoportot tartalmazza.

Egyszer(i jarasszekvenciat a
kovetkezéképpen készithetiink:
aktivaljuk a Set Key moédot, nyomjunk

ra a kulcsgombra, melynek kévetkez-
tében a kivalasztasi szett minden egyes
objektumara a szlirésnek megfelel8en
létrejon egy-egy kulcs. Ez az alapal-
lapot. Menjiink a 10-es képkockara,

és a Named Selection Sets ablakbdl
vélasszuk az ,1 lepes”-t és mozgas-

suk menetiranyba kb. 40 egységgel.
Nyomjuk el6re a Test csoportot is kb. 30
egységgel, majd kattintsunk ré a kulcs-
gombra.
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Valasszuk ki a ,2 lepes”-t, menjiink
83 20-as képkockara, és mozgassuk
menetiranyba kb. 75 egységnyit. Va-
lasszuk ki a Testet, és toljuk elére kb. 35
egységgel. Ezutan nyomjuk meg a kulcs-
gombot (billentyliparancs: k). Ezt a
folyamatot annyiszor ismételjiik, ahany
1épést szeretnénk. Ezutdn menjiink az
5., 15., 25. stb. képkockara, és az éppen
elérehaladé labakat emeljitk meg kb. 10

egységgel.
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Tippek és tritkkok

Miel6tt bonyolult kinematikai rend-
szerekkel kisérleteznénk, érdemes
az egyes alkotéelemeket egyenként
tesztelni. Bizonyos miveletek nem
vonhatok vissza, érdemes a Hold
(megtart) funkciéval biztositani az ad-
dig elért eredményeket.

A Set Key gomb mellett talaljuk a

Key Filters gombot. Kattintsunk ra,
és allitsuk be, hogy csak a Position és az
IK Parameters legyen kipipalva. Felette a
legordiilé ablaknal valasszuk ki a ,jaras”
szettet.

Megjegyzés: a Set Key animacios
modszer az 5-6s verzié Ujdonsaga.
Segitségével pozrdl pozra animaljuk a
karaktert, igy hogy a szlirésnek (Key
Filters) megfelelGen és kivalasztasi szet-
teken beliil 1évé objektumokra készil-
nek kulcsok.

Y |
b
7 I fou K Pose.

A Spline IK el8nyeit akkor tudjuk
9e’|vezni, ha a labak IK vezérl&it atal-
litjuk FK-ra (Forward, azaz elérehatd
kinematikara). A Motion Panelen az
Enabled gomb segitségével lehet valtani
az IK és az FK kozétt. Animacidban az
IK esetén csak a vezérlé objektum kap
kulcsokat, ha atvaltunk FK-ra, a hierar-
chia elemeit egyenként tudjuk animalni
(forgatni). Ha az IK for FK Pose be van
kapcsolva, akkor tovabbra is miikodik
az IK vezérl6, tehat voltaképpen a két
rendszert egyszerre tudjuk hasznalni,
mindig az aktivé a prioritas.




Filmbug.com

Mikor sziiletett Liv Tyler? Mit tud James
Van Der Beek? A filmekrél, filmes esemé-
nyekrél sz616 hiradasokban gyakran
hallhatunk szamunkra ismerdsen csengé,
vagy teljesen ismeretlen neveket. Tudés-
anyagunkat bévitendd érdemes nézegetni a
Filmbug.com oldalt, amely az egyike a leg-
nagyobb filmes névkeresd és névadatbazis-
oldalaknak. Keresgélhetiink tébb mint
4000 szinész, rendezd, forgatékonyvird
életrajzi adataiban is.

www.filmbug.com

G2 rendering Lightwave-hez

A G2 renderingmodult nehéz réviden
bemutatni. Valés idejii elénézetet, belsé
fénytorést, bérfeliiletanyagot, szelektiv
anyagtulajdonsag- kezelést nyujt a szoftver,
tovabba a visszatiikroz8déseket, érdesség-
mintazatokat az élek mentén is precizen
megoldva, a nézet fiiggvényében szamitja.
A G2 utémunkaeszkozoket, filmszemcse-
sz{ir8t és bevilagitast segité modulokat

is tartalmaz és a listat folytathatnank a
végtelenségig.

www.worley.com
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Mozgaslekovetés- teszt eredménye

A 3d komporzitalas egyik sarokpontja, hogy megfelel6 3D kamera- és jelenetadatokkal rendel-
kezziink. Jelenleg t6bb professzionélis alkalmazas teszi konnyedebbé e stlyos feladatot.

Részletes elemzés soran, a cgarchitect oldal a kévetkezd eredményt hozta ki a mozgaslekévetd
szoftverek terén. A Boujou némi kamera latdszoghiba- mellett adta a legjobb eredményt, legtobb
segédponttal (1099) még a sotét teriileteken is és pontos kameramozgéssal szolgalt. A Match-
mover Pro szintén j6 eredményt hozott, kivalé kapcsolata van a 3ds max szoftverrel, ellenben
kevesebb segédpontot generalt és egy- két ugrasi hiba is becsiiszott a szamitasba, amelyet a

max Track View ablakban kénnyen javitani lehetett. A Boujou kétszeres araval igy koltségesebb
megrendelésekhez ajanlott. Végiil a SceneGenie szoftvert volt betanulas szempontjabdl is a leg-
nehezebb hasznalni, de ha kézzel beéllitott, specialis, kifinomult adatokra van sziikségiink, ezzel a
szoftverrel is érdemes foglalkozni.

www.matchmover.com, www.scenegenie.com, www.2d3.com

=
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Tegnap elmentettem untitled néven, nem tudod, hol van?

A grafikai produkcidk altalanos jellemz6je, hogy rengeteg allomany keletkezik. Amennyiben
nem rendelkeziink producids menedzsmentszoftverrel, megoldast kell talédIni a munkak pon-
tos tarolasara, amelyet évek milva is értelmezni, keresni tudunk. Féleg ha csoportmunkaban
dolgozunk, érdemes egy olyan fix rendszert kitalalni, amelyet mindenki betart és elfogad. El&szor
a szabalyok: 1. Minden klipnek a létrehozaskor kell nevet kapnia. 2. Minden nem szabalyos al-
lomanyt a rendszergazda zélogba tesz. 3. A valtozokat egységesen kell hasznélni. Valahogy igy:
XXXXX_MM_L_# [-YYYYY]. XXXXX a jelenet neve, MM a modul vagy a munkafolyamat neve,
L az atdolgozas titeme (A,B,C), # a kiilonb6z6 valtozatok sorszama, pl. kiilénbézé szinkorrekcids
Gtletek. =YYYYY a belsé kiterjesztés, lehet renderelemeket (pass) vagy csatornékat jel6Ini (alfa).
A gyakorlatban ez a kévetkezd, a templel.max fajlt betdltve kirenderelem a ,,temple1 _RN_A_1_
RGB” néven, szinkorrekcié utan ,temple1_COL_A_1_RGB" és igy tovabb...

Urs Franzen, senior flame artist

Design21 2002. december
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Gyurik Ura Il. A Két torony

Eljén Gollam, minden idék legjobb virtuélis szerepléje

amarosan megjelenik a Gyr(ik

Ura trilogia masodik része, a

Két torony. Készitdi a figyelem
felkeltését megerdsitették az els6 rész
extra DVD- valtozataval és a jatékkon-
zolok felhasznaléit leny(igozd jatékval-
tozatokkal. Sajnos még nem volt szeren-
csénk a filmhez, de érdemesnek talaltuk
Ssszegylijteni az elsd visszajelzéseket.

A legfrissebb alkotoi nyilatkozatok
elére jelezték Gollam, minden idék
legosszetettebb CG (szamitégépen
létrehozott) karaktere eljovetelét, ami
be is kdvetkezett. Az elsé vélemények
Gollam leny(igoz8 megjelenését és a
nagyszabas(, 45 perces ostromjelenetet
dicsérik.

Két f6 szalon fut a haromoéras (!) film
torténete. Az elsében Frodd és Samu
utjat kisérhetjiik figyelemmel, mikézben
Gollam prébalja megszerezni a Gytr(it.
Aragorn, Legolas és Gimli kiizd a masik
szalon, hogy megmentse Merryt és Pip-
pint. Nem tétlenkednek a gonosz eréi
sem, Szauron hatalmas Uruk-Hai sereget
gylijt, ami az epikus Helm-szurdoki
ostromhoz vezet.

Frod6 belsé harca

A masodik részben Frodé mar nem

az a kedves hobbit, akit az elsd rész-

ben megismertiink, fokozatosan & is

a Gylir(i hatédsa ala kerill. Ez a valtozas
hatérozottan befolyasolja Samu, Frodd
és (j artitarsuk, Gollam kapcsolatat.
(Akik esetleg nem ismerik a torténe-

tet: Gollam nem mas, mint egy valaha
élt Szméagol nevli hobbit, aki nagyon
hosszl idén at keriilt a Gy(ir(i hatésa ala,
eltorzult és halhatatlanna vélt. Nedves
barlangokban él egyediil, és szenved,
mert tudja, hogy egyszer a birtokaban
volt a mindenhat6 Gylir(, de elvesztette.
Mindenkit gy(ilol, de vagyik a tarsasagra
évezredes maganya miatt. Valdban
osszetett jellem. — A szerk.) Frodé, a biz-
almatlan Samuval ellentétben sajnalja
Gollamot. Prébalja megmenteni, hiszen
Gollam pontosan az, amivé § is valhat,
és igy nemcsak 6t, hanem sajat magat is
megmentheti.

www.design21.hu

Kaiser Péter | pkaiser@s21net.com

Sok rossz ember kis helyen is elfér. — A Két torony massziv csatajelenetekkel és
egy digitalis fészerepl6 tokéletes megoldasaval folytatja a torténetet

Gollam, a digitélis szinész

Megvolt a veszélye, hogy a digitalis val-
tozat kudarcot vall. Gollamnak minden
szinten mikadnie kellett, egyiitt kellett
dolgoznia a szereplékkel, parbeszédeken
keresztiil megmutatni, hogy érzelmileg
és fizikailag milyen pusztitasra képes

a Gydr(i. A jelenetek felvétele soran
Andy Serkis adta a hangjat és jatékat a
digitélis Gollamnak. Andynek készén-
hetben egy jelenetrdl tobb referencia is
késziilt, tovabba a begyakorolt jelene-
tet nélkiile is rogzitették, mikdzben &

a kamera mogiil folytatta a dialogust.
Végiil a jelenet hatterét, szereplék nélkiil
is rogzitették. Egy jelenet tobb valto-
zatat szamitogépes vezérlési, precizids
allvanyd kameraval lehet milliméterre
azonos kameramozgassal felvenni. Andy
mozgasat motion capture (mozgas-
felvétel) rendszerrel is digitalizaltak

a szamitogép szamara. Végiil a je-
leneteknek megfelel6en dontottek

a teljesen kézzel animalt, a szinészre
kompozitalt animacié vagy a motion
capture adat kozott. Elijah Wood igy

Design21 2002. december

emlékszik vissza: ,Oszintén szélva mind-
annyian meg voltunk ijedve. Egy dolog
latni a barlangi trollt vagy a Balrogot

a jelenetben, de teljesen mas egyiitt
jatszani egy szerepldvel, aki beszél, és
érzelmileg toré6dnéd kell vele. llyen
munka még soha nem késziilt. Ez még
egy aspektusa a Gydrik Ura actorést
jelentd fejlesztéseinek.”

A Gylirii Szévetsége DVD

Az elsé rész DVD-jének megjelenése
szintén rendhagy6 rendez6i valtozat-
tal lepte meg a nézéket. A dokumen-
tumrészletek mellett az eredeti film 30
perccel és az Oscar-dijas Howard Shore
zeneszerzd ) zenéjével is kiegésziilt.
Betekintést nyeriink Hobbitfalva
mindennapi életébe, jobban atélve,
mit veszitenek el, és Aragorn énekén
keresztiil megismerhetjiik egy ember
fajdalmat, aki szerelmével egy tiinde nét
foszt meg az 6rokléttdl. A Két torony
hazai bemutatéjara sajnos januarig
varnunk kell, talan az elsé rész 7 éras
DVD- kiadasa lerdviditi ezt az idét.
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Softimage XSI 2 Gl gyakorlat

Vobornik Andras | avobornik@s21net.com

A globalis illuminacié az a hatés, amikor egy megvilégitott objektum visszaveri a fényt, elsésorban a
sajét szinével, és ettél a tobbi objektum is megvilagitddik, és atveszi a fény szinét.

legjobb példa a globalis illumi-
Anéciéra egy fotés miterme. A

fényképész nem kozvetleniil
vilagitja meg a fényképezni kivant
objektumot, hanem sz(ir8kdn ét, illetve
ernydk segitségével. A fény ,visszapat-
tan”, szétszorodik az erny8krél, lagy,
finom arnyékokat, kontdrokat hozva
létre. A Softimage XSI 2-es verzidjaba
beépitett MentalRay képkiszamitd
algoritmus segitségével lehet8ségiink
nyilik a szért fények kiszamitaséra.
Igy szamitdgépes jelenetiinkben
valdsaghlien szimulalhatjuk ezt a
hatast. A globalis illuminacié meg-
felelden felépitett jelenet esetén
megkimél minket a jelenet deritésétél,
és a végeredmény is realisztikusabb
lesz, mintha sajat magunk helyeztiink
volna el fényforrasokat a szért fény
szimulacidjara. Egy egyszer(i jelenetben
fogjuk megnézni a globélis illuminacié
hatdsat és a sziikséges beallitasokat az
XSI 2 szoftverben.

Helyezziik el, majd nyissuk meg a
Globlllum jelenetet a Globlllum/
Scenes alkonyvtarbél. Hatarozzunk meg

egy teriiletkiszamitast (render/render-
region/region tool) a kameranézetben.
Lathatjuk, hogy egyetlen fényforras az
ajtén kiviilr8l megvilagitja a padlét, és a
voros golyot. A valésagban a golyé szine
megjelenne az alatta lathaté padlén is.
Ezt a hatast fogjuk létrehozni a globélis
illuminacid segitségével.
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A globalis illuminacié ki

szamolja ki a fény vi 6dését a kulo

| a szoftver a fizikai val6sagnak megfeleléen

o

6 objektumokrél. A fény atveszi a

feliiletek szinét is. Figyeljiik meg, amint a golyé szine megjelenik a talajon is

Valasszuk ki az 6sszes objektumot.

Ezt megtehetjiik az explorer ,D”
ablakban, vagy barmelyik nézetablak-
ban is. Kapcsoljuk at a ,C” nézetablakot
a jellemzGk szerkesztése (Property
editor) ablakra. A f§ parancspanelen
a kivalasztott (Selection) gombra kat-
tintva valasszuk a lathatdsag (Visibility)
lehetSséget. Ekkor a jellemz8k panelen
megjelennek az osszes kivalasztott ob-
jektumra vonatkozé tulajdonsagok.

Design21 2002. december

Engedélyezziik a globalis illumi-
3 nécié fogadé (Global lllumination
Receiver) és kiildg (G.I. Transmitter)
lehetdségeket. A fogad6 objektumra
érvényesiil a hatés, a kiildé objektum
pedig létrehozza azokat. A fényfor-
rasunknal is engedélyezni kell a globalis
illuminaci6hatas létrehozéasat. Az Ex-
plorer nézetben vélasszuk ki a Spot/
Light objektumot. A jellemz6k/foton
panelen engedélyezziik a globalis illumi-
naciéhatas létrehozasat.

www.design21.hu



A gyakorlat témakdrei

Softimage - MentalRay fényszérodas
Globalis illuminacié

Final Gathering

Régiokiszamitas

Ambience

Utasitsuk a Mental Ray-t, hogy

szamitson globalis illuminaciét a
kijelolt teriiletiinkon. Ezt megtehetjiik
a tertilet (region) meniiben a Render
eszkoztaron, a Render toolset Options-
View Render Options tulajdonsag
paneljén. A Photon fiil alatt kapcsoljuk
be a Globalis llluminéciét. Klikkeljiink a
Render eszkdzkészleten a frissités (Re-
fresh) gombra, hogy megtekintsiik az
eredményt. Ezt egyszer(ien megtehetjilk
az F5 gyorsbillenty(i megnyomasaval is.

A Final Gathering kiszamitasa

kiilonosen idéigényes feladat.
Nagyon fejlett optimalizacié segiti a
folyamat gyorsitasat. Meghatarozhatjuk
példaul a pontossagot, valamint az
Gsszemosas minimalis és maximalis sug-
arat is. A szoftver automatikusan csak
az altala szitkségesnek vélt fényfoltokat
fogja 6sszemosni az adott mértéken
beliil. Az Automatic Compute gomb
megnyomasara a Softimage a jelenet
mérete alapjan automatikusan szamolja
ki a sziikséges értékeket.

www.design21.hu

Szoftverek

Softimage XSl 2.0

A gyakorlat allomanyai let6ltheték
awww.design21.hu oldalrol.

Ezek utdn még prébalkozhatunk

kiilénboz6 értékek bedllitasaval
a végs6 eredmény finomhangolasa
érdekében. J6 eredmény érheté el
750-es pontossaggal (Accuracy) és
2-es sugarral (Radius). A sugar mérete
hatarozza meg, hogy mekkora tertletet
fed le egyszerre a szoftver a fotonok
szamitasanal, az Accuracy pedig a
létrejovo fényszorédas pontossagat allit-
ja be. Minél nagyobbak ezek az értékek,
a kép kiszamitasa annal lassabb lesz.
Van még egy lehetdségiink a jelenetbeli
fényszorddas szebbé tételére.

Ezutan mar csak annyi a tenni-
8 valonk, hogy a teljes kimenetre is
bekapcsoljuk a Globalis llluminaciot,
amit a Render mentiben a Render
eszkoztaron a Render toolset Options
paneljan a Photon fiil alatt a Globalis
Illuminacié engedélyezésével tehetiink
meg. Ha a Region meniiben beillitott
értékeket szeretnénk a teljes renderre
alkalmazni, akkor ezt a Copy Options
from Region gomb megnyomasaval
megtehetjiik, ami a Globalis Illumi-
naciot is bekapcsolja, ha el6z6leg ezt
megtettiik a Region meniiben.

Design21 2002. december

Tippek és triikkok

A régidrender jelentésen felgyorsitja
BoE e Alkal ssakornem
készil el a teljes kép, csupan annak
egy altalunk val it részlete, ahol

majdnem azonnal latjuk a valtoztata-
sokat.

Ez a Final Gathering. Ameny-

nyiben engedélyezziik a ,végsé
Ssszegylijtés” lehetSséget a render
panelen a photon fiilén, a szoftver,
miutan kiszamitotta a fény szérédasat a
jelenetben, ,6sszemossa” a fotonok altal
létrehozott fényfoltokat. Mivel a valds
életben a fotonok szdma kvazi végtelen,
az altaluk létrehozott fényszorddas
is végtelen részletes. A szamit6gépes
szimulaciéban nem szamolhatunk
ilyen sok elemmel, csupan par ezerrel,
azonban ezzel a kis triikkel javithatunk
a helyzeten.

Id6legesen el tudjuk kiiloniteni
9 a Gl hatasat, ugy, hogy csak ez
legyen lathato. Ez a frissitési sebességet
is jelentésen megnoveli. Ahhoz, hogy
ezt megtegylik, a fényiink intenzitasat
és az ambience RGB értékét nullara
kell 4llitani. Az ambience a jelenetben
mindenhol jelenlévd fény. A legsotétebb
szinlink is maximum annyira lehet sotét,
mint amekkora az ambience értéke.
Amikor mar meg vagyunk elégedve a
Globalis llluminéciénkkal, egyszertien
allitsuk vissza a lampankat.
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Az élet szilletése

A Time magazinban megjelent egy besza-
mol¢, lélegzetelallitd képekkel illusztralva.
A képek eredetileg egy konyvben lathatok,
mely az ember fejl6dését kdveti nyomon
az anyaméhben. Alexander Tsiaras és kol-
légai 3ds max szoftvert hasznéltak, hogy az
adatallomanybdl 3D-s képvildgot varazsol-
janak. A 3ds max az a lehetéség, mellyel a
terhesség olyan fejezeteibe pillanthatunk
be, mint eddig soha: az elsé szivverések,

a szem szinének megjelenése, a labujjak
kifejlédése mind szemiink elé térul.

A szexi kém, Cate Archer visszatér

A 60-as évek gyonyori kémnéje ismét felbukkan, mégpedig egy szamitogépes jatékban:

No One Lives Forever 2. A miivészek 3ds maxben alakitottak ki az egzotikus latvanyvilagot,
a szerepl6k modellezéséhez, a textlrdhoz és az animalashoz pedig Maya-t hasznaltak. A
kérnyezeti textra Photoshoppal késziilt, fotok és kézzel festett felliletek kombinacidjaként.
A szerepldk intelligensebbek, ésszer(ibb dontések meghozataléra képesek, mint elédeik.
Nem felejtik el azt sem, mi torténik koriilottiik. Ha észreveszik, hogy egyik honfitarsukat
megtamadtdk, ennek megfeleléen fognak cselekedni. A fejleszték mesterséges intelligen-
cit is integraltak a jatékba, mely az aktudlis szituaciotol fiiggéen vélasztja ki a megfeleld
forgatokdnyvet. A mesterséges szereplSkkel egyszerre akar négy jatékos is szembeszallhat
teamet alkotva. Most mar csak rajtunk all, hogy az iigynokok tuljarnak-e Cate eszén vagy

sikeriil megmenteni a vilagot...
www.lithtech.com

Megjelenik a Virtools multimédia és
jatékfejlesztd eszkozének 2.5-6s verzidja. Az
j termék legfontosabb Ujdonsaga az integ-
rélt, VSL nev(i script nyelv és a hozza meg-
jelend building blokkok. A munkafolyamat
optimalizalasat szamos valtoztatas
szolgalja, igymint Variable Manager, Scene
filter, Schematic breakpoints és az (ij példa-
alkalmazason keresztiil javult a szoftver és
az SDK dokumentacidja is. A rendermotor
Ujabb DX8.1-es funkcidkat kapott.
www.virtools.com
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Az Adobe megkezdte az Adobe Graphics
Server grafikus és képalkot6 program leg-
Ujabb, 2.0 verzidjanak szallitasat. A szoftver
kivalé minGségli képek elkészitését,
frissitését és Ujrafelhasznéalasat teszi
lehetévé kiilonféle médidkon. Az AGS-t
webes és vegyes médiamunka- folyamatok-
ban valé felhasznalasra szanték, mikézben
megfelel a tartalomkezeld, az eszkozkezelé
és a nyomdai el6készité rendszerek altal
tamasztott kdvetelményeknek.
www.adobe.com

Codychrome Users jhost Desktop 02Same.

AdODe Desig

Hamarosan let6lthetd az Adobe InDesign
2.0.2 javitocsomag. Az (j verzidban
kikiiszobolték az egyidejlileg futo alkal-
mazasokkal val6 sszeakadasokat és
optimalizaltak a PostScript dllomanyok
kezelését. Varhatéan december 15-t8l meg-
vasarolhat6 a Morphologic Helyes-e? Ado-
be InDesign 2-vel kompatibilis Windows
valtozata, igy teljes egészében kihasznal-
hatjuk a szoftver tipografiai képességeit. A
Mac verzié még varat magara.
www.adobe.com




Photoshop bevilagitas

Digital Film Tools Light! 1.0 Photoshop fényeffektmodul

A Photoshop képfeldolgozé alkalmazas,
vilagszerte elismert sikerét elsésorban
rendkiviili képességeinek és mar-mar
szabvanynak szamité kezel6feliileteinek
koszonheti. A professzionalis képfel-
dolgozasban, kiadvényszerkesztésben
azonban egy j6 kreativ szakember a
kivalé minéség mellett az egyediségre is
torekszik.

A Digital Film Tools Light! beépuilé
modulja még gyereknek szamit az
Adobe Photoshop kiegészitések kozt,
de teljesitménye és képességei alap-
jan azonban mar egy Ujgenerécios,
tokéletesebb képfeldolgozasi tech-
noldgiat és termelékenységet kinal.

A Light! modul segitségével 2D-s
képeinkre, utélag, valdsaght fényef-
fektusokat renderelhetiink, raadasul
mindezt egy rendkiviil felhasznalébarat
kezelofelillet segitségével.

A szoftverben szamos specialis fény-
hatést készithetiink a homalyositastol
(mist) és a kodtdl kezdve, a fényud-
varon (glow) és a vizfelszinen 4ttoéré
fényen at az egyszer(i ablakon, ajtén
besz(ir8d6 fényig. A Light! nem sci-fi-be
ill6 szellemszer( fényjelenségek és 6ridsi
robbanasok alkotéasara késziilt. A modul
célja, hogy valosaghli fényeffekteket
illeszthessiink képeinkbe és meg-
vilagithassunk képi objektumokat, ha a
képen kevés a fény vagy nem megfeleld
szogben esik. A Light! legérdekesebb
megoldasai koziil érdemes néhanyat
alaposabban is megnézzniink.

Matt kép eldallitasa

A Light! automatikusan létrehoz egy
sziirke arnyalatos (grayscale) képet, ami
a képen 1év6 fény eloszlasat mutatja.

A matt kép fehér részein a leginten-
zivebb a fényhatas, mig a s6tétebb
részeken aranyosan kevesebb. A matt
képet tetszés szerint dtszabhatjuk, 4l-
lithatjuk az eredeti kép fényerdsségét,
kiilonb6z6 szineinek drnyalatait vagy
szintelitettségét. Ezutan modosithatjuk
a matt kép pozicios értékét (0-100),
amivel meghatarozhatjuk, hogy az eléz8
Iépésben kivalasztott kritériumnak

Papp Miklés | mpapp@s21net.com
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A Light! Photoshop modul segitségével fényudvar-, kod- és térfogati fényhatast
készithetiink. A szoftver 3D objektumokra vetett fényt is tud szimulalni

megfelelden, hol és milyen mindségben
vilagitsuk meg a képet. Ha példaul a
fényerdsség alapjan késziilt a matt kép,
akkor egy 100 kozeli pozicids értékkel

a Light! a korabban is vilagos részeket
fogja megvilagitani, mig egy 0-hoz
kozeli értékkel épp a korabban sotétebb
részek vilagithatoak meg. A matt kép
eldallitasanak legfébb célja tehat, hogy
fényképeinken rugalmasan helyezhessiik
el a fényeket.

Fényforrasalakzatok
A program lehetdséget ad sziirke
arnyalatt képek fényforras- alakzatként
valé felhasznalasara. A meglévé fények
felerésitése helyett valasszunk ki egy
alakzatot, a Light! pedig olyan fény- ef-
fektet helyez a képre, mintha a fény a
kivalasztott alakzaton keresztiil vetédne
a jelenetre. igy olyan hatésokat ér-
hetiink el, mint amikor a nap bevilagit
az ablakon keresztiil, vagy egy fa
arnyékot vet a haz oldalara.

A Light! modul hasznalatakor fény
kéveti a mesterséges objektumok

alakjat, mig a hattérre vetiil6 fény val-
tozatlan marad. Ne feledkezziink meg
arrél, hogy mindez egyréteges (single
layer) kép, amin kizarélag a Light! sz{ir8
alkalmazasaval hozhato létre tér-

beli fényhatas. Térbeli hatas eléréséhez
hasznélhatjuk mind sajat alakzatainkat,
mind a 62 el8re gyéartott alakzat valame-
lyikét. Ezek kozétt talalunk kilénbozd
stilusti ablakokat és ajtdkat, névényeket,
buborékokat, havat, de akar esét is.

A Photoshop beépitett fényef-
fektezési lehetGségei meglehetdsen
bonyolultak, és — féleg a displace-
ment alkalmazésakor - tdlsagosan a
proébalgatasra épiilnek, ezaltal nagyon
id8igényesek, mig A Light! segitségével
a fényhatasok egyetlen, egyszer(i és jol
attekinthetd kezel6i feliileten keresztiil
valésithatéak meg. A Light! Windows,
Mac OS X, Mac OS 9 operacids rend-
szerek alatt miikddik, hardverigénye
minimalis. Nagysagrendi ara 15-20 ezer
forint. A Photoshop modulrél tovabbi
informaciot a www.digitalfilmtools.com
internetoldalon talalhatunk.
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Adobe InDesign 2

A fels6bb osztaly

arom és fél éve probaélja az
Adobe megtdrni a QuarkXpress
egyeduralmat az InDesign-
nal. Eddig annyit ért el, hogy a kiad-
vanytervezdk legalabb tudjak, mi az
InDesign és milyenek a képességei.

Bizony nagy faba vagta a fejszéjét
a kreativ grafikus szoftverek vezet
gyartoja, amikor sajat erébél kivant ki-
advanyszerkesztét fejleszteni. Tisztaban
voltak a feladat nagysagaval, hiszen
mar akkor forgalmazték a PageMaker
és FrameMaker kiadvanyszerkesztSket.
Nullarél szoftvert irni még nehezebb, az
Adobe folvallalta, de mégsem sikertiilt
z6kkenémentesre a folyamat: a nyil-
vanossagra hozott verziészamok a
kovetkezok: 1.0, 1.5, 1.5.2, 2.0, 2.01 és a
sor feltehetéleg még folytatddik.

Bevallottan a szokasosnél nagyobb
erdket fektetett az Adobe az InDesign-
ba. Belefoglaltak az dsszes tapaszta-
latukat, amelyeket grafikai szoftverek
tervezése soran szereztek, és kiilonlege-
sen alaposan tervezték meg az InDesign
modularis, bévitheté szerkezetét. Meg
is hirdették, hogy aki igényli, megkap-
hatja a bedolgoz6 irasahoz sziikséges
specifikaciot - nincs hir arrél, hogy a
neves cégek meg kivantak-e szerezni, és
mostansag mar csak kevés sz6 esik a
lehetdségrol.

Jol meg kell killonboztetni, melyik
kiadvanyszerkesztd mire vald. A PageMa-
ker a kisebb szervezetek ,haztartési” ki-
advanytervezdje, a FrameMaker meg az
ériasvallalatok tuddsmenedzsmentjének
egyik eszkdze. Az InDesignt pedig a
kifejezetten nagy grafikai igényességli
kiadvanyokhoz ajanljak, habar hossz(
dokumentumok készitésére szolgald
eszkdzokkel is rendelkezik (cimsza-
vak: tartalom-, abra-, irodalomjegyzék,
kereszthivatkozasok, targymutatd).

Aranykéz

A hagyomaényos kiadvanyszerkeszték
soronként szedik a szoveget, azaz sor-
rél sorra haladva helyezik el a karak-
tereket és szokozoket. Ezzel szemben
az InDesign egy egész bekezdést tordel
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A bekezdésalapli térdelés és a fliggdleges optikai egalizalas az elektronikus ki-
advany-eléallitasban eddig nem tapasztalt, gyonyori szedésképet eredményez

egy menetben (ez az Adobe Para-
graph Composer a bekezdéses paletta
opcioinal). Vegyiik ehhez hozz, hogy
a vizszintes optikai egalizalason feliil a
sormargohoz képest fiigg6leges optikai
egalizalast is végez. (Optikai egalizalas:
ha a betiik geometriai befoglal6 tégla-
lapjainak vizszintes vagy fiiggéleges éle
egy vonalban van, bizonyos fontoknal
a sor vagy a margd nem latszik egye-
nesnek. Jellemzden az o, u betlit kicsit
lejjebb kell helyezni, hogy tgy latsszon,
j6 helyen van. Hasonloképpen a mar-
goknal egyes betliket a pontos vonalnal
kijjebb lehet tolni.)

llyet utoljara a his-vér szedék
végeztek, egy azota elfelejtett korszak-
ban. Természetesen egyediilallé ebben
az InDesign. Abban haladja meg az
embereket, hogy a tetsz6leges gorbe
vonal(i keretek széleinél és a gorbére
illesztett szovegsoroknal is hasonlokép-
pen jar el.

A megel6z6 verzibkban még csak
,tobbsoros szedés” volt, és szabalyozni
lehetett, hany sort vegyen figyelembe, és
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hany prébalkozas utén tekintse késznek
az eredményt. Mindez alapvet8en be-
folyasolta a mlikddési sebességet. Most,
hogy a gépek sebessége négyszerese az
InDesign megjelenésekor volt atlag-
nak, mar csak ki-be lehet kapcsolni a
bekezdéstordelést. (A kikapcsolt allapot
- Single Line Composer — olyan, mint a
QuarkXpress...)

Bedllithatd, hogy az InDesign harom
sarga fokozattal kijelezze, mely sorok
szedése nem optimalis. Minél sététebb,
annal rosszabb. A legsotétebb sarga
sorokon mar igen jol latszik is. Igen
tanulsagos, hogy egy majdnem elfogad-
haté oldalon mennyi nem optimalis sor
marad...

A bekezdésalapUi tordelés és a
fliggdleges optikai egalizalas az elekt-
ronikus kiadvany-el8allitasban eddig
nem tapasztalt, gyényorii szedésképet
eredményez. Igaz, j6l m(ikddd elvalasztd
is kell a csodalatos eredményhez. Ma-
gyar nyelvii elvdlasztashoz a Helyes-e
modulra még egy- két hetet varni kell.
Sok széveg és bonyolult kompoziciok

www.design21.hu



(sok torzitas, sok gorbe vonald keret
stb.) esetén az InDesign hardverigénye
elég magas. (Magyarul: meglehetésen
lassu.) El6fordul, hogy nem lehet valés
idében gépelni. Azaz a végsé kor-
rektdra idSigénye megnd, ami nem
el8nyos a mindig tullépett hataridék
miatt. Egyet lehet tehat érteni az Adobe

helyezni, atlatszok, szindtmenetesek is
lehetnek. Feltehetdleg a HTML mi-

att teszi lehet6vé az InDesign, hogy
téblazatba (cellaba) mésik tablazatot
is tehetiink... Ezt ugyanutgy ki lehet
hasznalni oldaltervezéskor, mint a
HTML-ben: nem tablazatosnak latszé
oldal szerkezetét el6nyds lehet tablaza-

r T
esetleg csak a forgalombahelvezés
évet).

Van abban valami ezredvégi baj,
hogy az ember a metron olyan mon-
datokat hall tizendves kamaszoktol,
hogy "Elég allat a Matrox G 400 is,
hardverben tdmogatja a bamp mep-

MNevek A

| Anettka 102

elodllitani vele tgy, hogy elemi tes-
tekbol feleépitjik az objektumot a
fenyképen. [zutdn a program auto-
matikusan ravetiti testek lapjaira a
kép megfeleld részletét. L mivelet
utan a modell térben forgathato,
korbejarhato, amirdl digitalis videot

tévelyeg, aki raszanja magat. A palet-
ték ,fiileit” levontathatjuk és Gsz6va
tehetjiik, de akar at is rakhatjuk egy
masik palettaba, egyedi 6sszetételli
eszkozkészleteket alakitva ki. Ami
ebben a legszebb, hogy a munkateriilet
kialakitasat névvel elmenthetjlik, vagyis
nem kell minden alkalommal Gjra el6al-
litani a vagyott allapotot.

Uj a 2.0-s valtozatban a Preview gomb,
az eszkozkészlet aljan. Ha rakattin-
tunk, eltlinik az 8sszes segédvonal és
- racs, a nyomtatddo teriiletrdl kilogd
elemrészeket a hattér letak4rja, széval
nagyrészt gy latjuk a dokumentumot,
ahogy majd a papirra kerl. Kivétel ez
alél a kijeldlt objektumot koriilvevo
(alapértelmezésben) vilagoskék keret,
amire talan az a magyarazat, hogy

Eva 234 12 112 dokumentumunk ebben a megtekintési
| Erzsébet 436 73 10 833 allapotban is szerkesztheté marad.
Blanka 765 80 11 611 Az InDesign egyik (jdonsaga, hogy az
Delte 9 57 33
| Erika 325 13 57 530 A szabélytalan
Anna 825 44 84 169 : arreacerr-emtrysegc|  alakd keretek
: térszemlélettel sziilet- i .
| 2 4 - o]
Judit 433 42 62 192 ek deremelld g ror:l h:g:{_ando
Magda 265 61 31 244 birkatiirelem is kell. orKoz Kuion
| 4 A SimCity 3000 korvonalként
L/.SllZSﬂ 308 o 20 ) 27 - ‘; 12 17 négyféle nagyitasa, szerkeszthetd,
" P de izometrikus  né- it a program
[ez% [=] 4 4f T=1» v« e : amit.ap)
i zetekkel dolgnzﬁf, 2 doKkumentum
— » N— s 4 amelycket hagvoma- g P
Az Excel-tablazatokat kdzvetleniil tablazatként importal- B nyos'an T Ujratordelésével
hatjuk - feltéve, hogy nem tulzottan formazottak térérzékelésti  egyé- kovet

pozicionalasaval: az InDesignt akkor
igazan érdemes elGvenni, ha szokatlanul
igényes kiadvany el6allitasa-a feladat. De
a napi rutinban is megallja a helyét — ha
egy kicsikét erésebb PC-t adunk neki.
Az illusztracidkon részletekben lathatd
dokumentumot egy PII/400-as gépen,
384 MB RAM-ban (egyaltalan nem
kiemelkedd paraméterek!) valés idében
lehetett feldolgozni.

Tablazatok
Mint az kozismert, a QuarkXpress
gyenge pontja a tablazatszerkesztés.
igy hat az InDesign egyik eréssége,
hogy konnyen, gyorsan és magatdl
érret8dden lehet tablazatokat késziteni.
Példaul annak rendje-modja szerint a
tabulatorokkal oszlopokra és sorvégje-
lekkel sorokra tagolt szévegéllomanybél
egy lépésben tablazatot allit el, amely-
lyel aztan praktikusan azt tesz a tervezd,
amit akar. De magunk is llithatunk el
tablazatot az InDesignon beliil.

A celldkat el lehet forgatni, barmit
(grafikat, sok szoveget stb.) beléjiik lehet
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tosra tervezni. (Egyes elemek automa-
tikusan egy vonalban maradnak, amikor
masokat atszerkesztiink. A dolog
segédvonalakkal is megoldhat6, de nem
automatikus. Talan emliteni sem kellene,
hogy a cellakat fiigg6legesen és vizszin-
tesen is egybe lehet vonni, ami tényleg
elég nagy szabadsagot nyujt.

Ordmteli, hogy az Excel-tablazatokat
kozvetleniil tablazatként importalhatjuk
- feltéve, hogy nem tulzottan forma-
zottak. Latvanyos teljesitmény, hogy
az egy oldalnal nagyobb tablazatokat
képes automatikusan tovabbfolyatni
a kovetkez6 oldalra. Bar erre a mu-
tatvanyra csak konyveknél lehet sziikség,
azokat meg amugy sem Quarkkal kell
szedni.

Tovabbi erények

Mint Adobe- termék, az InDesign
kezeléfeliilete a lehetd legkdzelebb

all a Photoshopéhoz, amelyet ugye,
minden tervez6 ismer. Ettél ugyan nem
tanulhaté meg konnyebben a kezelése,
de legalabb ismerésnek latszé terepen
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Adobe PDF 1.4 véltozattal (az Acrobat
Reader 5-0s sorozattal) 6sszhangban
kezeli az atlatszésagot. Azaz barmilyen
objektum lehet 4tlatszo, s6t atlatszosag-
atmenetes is. Komolyan kell venni

a ,barmilyen” jelz8t: a szovegkeretek,
legyenek akar bonyolult alaktak is.

Az InDesignbdl kozvetlentil lehet
PDF formatumba menteni. (Meg XML~
be. Meg a Microsoft-féle eBookba.)
Valasztani lehet, hogy a dokumentumot
képernyén vagy weben vagy nyomtatas-
ban kivanjuk-e olvasni, ettél figg az
atalakitas mindsége.

A probalkozasok soran az a sejtés
alakult ki a szerzében, hogy az InDe-
sign hasznélata dontés kérdése. Talan
a mai, grafikara szant gépek mar elég
erdsek arra, hogy a feladatok tdinyomé
részét InDesignnal is el lehessen rajtuk
végezni. Akkor pedig érdemes elhagyni
a QuarkXpresst, mert az InDesign ol-
csobb, sokkal szebben térdel, ugyanoly-
an jol, vagy még jobban nyomtat - és a
tablazatokkal valé kinos nylglédést is
végleg el lehet felejteni.
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3 dimenzios rajz

Hogyan lehet 3D-s objektumokrdl olyan abrét késziteni, mint egy muszaki szakrajz?
Valasz: a 3ds max 5-ben az (j Ink & Paint anyag. Elkészitési id6 kb. 30 perc. Szint: kdzéphaladd

lig egy évtizede, hogy a 3D fogal-
Ama elkezdett terjedni a nagy-

vilagban, immaron az ezredfor-
dulén tal a 3D-s dbrazolas egyre inkabb
6sszefonddik a 2D-s abréazolassal. A
3D-s szoftverek tobbségében megjelent
a rajzolo, festd, rajzfilmes, plakatszer(
abréazolé eljaras. Ennek kdszonhetden
a 3D-s objektumok megjelenése olyan
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tulajdonsagokkal szabalyozhat6, mint a //,///// %
korvonal, felliletek atfedése, arnyékos és i ’I//////A
megvilagitott rész stb. Segitségével tehat "';/‘4;’;’/

\
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illusztraciokat, technikai jellegli rajzokat,
rajzfilmszer(i animacidt készithetiink.
Ez a fajta abrazolasmdd éltalaban a
képkiszamitas folyamatat médositja, és
ennek eredményeként a kiszamolt kép
elmenthetd vektorgrafikus képkeént, de
léteznek olyan megoldasok is, mint pl.
a 3ds max Ink & Paint-je, amely a targy
anyagat valtoztatja meg. A kdvetkezd
gyakorlatban ezt az anyagot hasznaljuk
arajz elkészitéséhez.

=
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A 3d geometria leképzéséhez a 3ds max Uj Ink & Paint anyaga hasznalataval
nemcsak rajzfilmes, hanem miiszaki rajz jelleg(i illusztraciokat, animaciokat
készithetiink
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Toltsiik be a példafjlt. Allitsuk a 2 A Lighted alatt talélhaté Shade Level Adjunk egy Falloff mintazatot a
hattér szinét fehérre. Nyissuk meg az paraméter szabalyozza, hogy hany Lighted csatornara. A Falloff egy

anyagszerkesztSt. Az egyik tires minta-
ablakban hozzunk létre egy Ink & Paint
anyagot, és adjuk ra az objektumra. A
Paint Controls résznél talaljuk az anyag
dsszetevdit: Lighted — a megvilagitott

szinbél készlil az atmenet az arnyékos
és a vilagos rész kozote. Ertékét vegyiik
1-re, és ezaltal csak a Lighted csatorna
hatérozza meg az anyag szinét. Meg-
jegyzés: minél nagyobb a Shade Level

szinatmenet, amelyet alapesetben a
ralatasi sz6g alapjan hoz létre. Valasz-
szuk ki a Shadow/Light tipust a Falloff
tipusok koziil, mely hatésara a szinat-
menet a megvilagitott résznél kezdSdik

rész, Shaded — az arnyékos rész, ez alap-
esetben szazalékosan arnyalja az eredeti
szint, Highlight — a csticsfényeket szaba-
lyozza, alapesetben nincs bekapcsolva.

paraméter, annal simabb az atmenet, de
annal kevésbé tiinik plakatszer(inek.
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és az arnyékosnal végzédik. A Mix Curve
résznél adjunk meg Ujabb kontrollpon-
tokat a meglévé egyenesen, melyek
segitségével be tudjuk allitani, hogy
minimalis legyen a szinatmenet.

www.design21.hu



A gyakorlat témakérei
Ink & Paint anyag
Falloff mintazat
Korvonal alfas képhez

A Falloff mintazat fekete szinére
adjunk egy Bitmapet. A példdhoz
csatolt cross-hatch.bmp-t valasszuk
ki textdranak. Az arnyékos rész vo-
nalkazott jellegét ez a textira fogja
megadni. Egy 2D-s mintazathoz sziikség
lenne mintazasi koordinatékra (mint
a Bitmap), hogy alkalmazni tudjuk
3D-s objektumokra. A rajzos jelleget a
textura képsikjara torténd vetitése fogja
visszaadni. Tehat a mintazast vegyiik
Environra (kdrnyezet), és a tipusa legyen
Screen.

Szoftverek

Discreet 3ds max 5
Adobe Photoshop
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A vonalkazas sliritéséhez a mintazat
5 ismétlését vegyiik U és V mentén
10-re. Az irany allitasa végett forgassuk
el a képet -35 fokkal W irany mentén.
Megjegyzés: A W irany a 2D-s képeknél
is a harmadik iranyt, a mélységet je-
lenti. Ha forgatni akarjuk a képet, ezt a
tengelyt kell hasznélni, mertaz U ésa V
esetén a kép torzul.
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Tippek és triikkkok

Technikai illusztraciokkal kapcsolatos
informaciok a www.cadinfo.net/icad/
linewt.htm cimen talalhaték.

A Photoshopban a Batch-csel fel
lehet venni a munkafolyamatot, és
ezaltal alkalmazhat6 animaciéra is.

Az Ink & Paint anyag Ink Controls

részénél lehet az anyag altal létre-
hozott kérvonalak és egyéb hatarolo
vonalak bedllitasait elvégezni. Az Ink
Quality a vonalak mindségét hatarozza
meg. A vonal létrehozasahoz a pro-
gram mintakat hasznal. Minél nagyobb
a Quality paraméter, annal kozelebb
keriilnek egymashoz a mintak, tehat an-
nal folytonosabb lesz a vonal. Akkor ér-
demes atallitani 1-r8l ezt a paramétert,
ha Ggy latjuk, hogy darabosak a vonalak.

Az Ink Width min és max a vonalak

minimalis és maximalis vastagsagat
hatérozza meg. Ha hasznalni szeretnénk
a max paramétert is, akkor be kell kap-
csolni a Variable Width-et (valtozé vas-
tagsagot). A paraméterek képpontban
értendék. Most csak a minimélisra van
sziikség, és értéke 1. Az Outline az ob-
jektum kiilsé kérvonalat jelenti. Szinét
allitsuk RGB szerint 65, 65, 65-re. Az
Overlap azokat a részeket jelenti, ahol
az objektum dnmagat atfedi. Altalaban
ugyanaz a szine, mint az Outline-nek.
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A SmGroup a Smoothing Group

(simitasi csoportok) roviditése a
feliiletek kozotti simitasok hatarait
htzza ki vonallal. Ha ez be van kap-
csolva, és nem vagyunk elégedettek
a végeredménnyel, vagy a Smooth
modositéval adhatunk az objektumnak
szOgeltérés alapjan simitasi csoportokat,
vagy manudlisan is be tudunk ilyeneket
allitani az Editable Mesh-nél. A Mat
ID-kre akkor van sziikség, ha egy objek-
tumon beliil meghataroztunk anyag-
azonositdkat (Material 1D-ket), és azok
hatarait szeretnénk kihdzni.
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Mentsiik el a kiszamitott képet 32

bites TGA formatumban. Nyis-
suk meg Photoshopban, és téltsiik be
az alfacsatorna- kivalasztast a Selec-
tion mentiben, majd vastagitsuk meg
2-3 képponttal (Selection / Modify /
Expand). Ezutan toltsiik ra Gjra az alfa
csatornat, de most kivonas modban
(Substraction). Az igy keletkezd metsze-
tet toltsiik ki azzal a szinnel, amit kiilsé
vastag korvonalnak szeretnénk.

19




Az ATI (jabb, kedvezd ard, de rendkiviil
6 képességekkel rendelkezé multimédia
video kartyakat dobott a piacra. Az All-
In-Wonder termékcsalad VE, 9700PRO,
Radeon 7500 és Radeon 8500DV néven.
A 130-4508 arkategoriaji csodakartyak,
125 csatornas TV tunerrel, NTSC/PAL TV
vagy VCR kimenettel, 64MB 256 bites
DDR RAM-mal, DirectX 9.0 tamogatéssal
rendelkeznek, jatékra és 3D-s munkakra
kifejezetten kedvezd arii megoldéasok.
www.ati.com

A technikai fejlédést nehéz nyomon
kévetni, de egy-két szép pillanatot elkap-
hatunk. Az Actuality Systems Perspecta 3D
holografikus megjelenitdje pontosan va-
lami ehhez hasonl6 4j eljovetelét jelenti. A
hagyomanyos PC-hez kapcsolhaté rendszer
sajat fejlesztékornyezetével dsszetett 3D
adathalmazt képes megjeleniteni. Hamaro-
san eljon az id6, hogy alkalmazasokat vagy
jatékokat az asztal folott lebegd, kérbe-
jarhaté formaban hasznalhatunk.
www.actuality-systems.com

TR

RE FR7EE

nVidia FX filmes magaslatokon

Az nVidia legljabb generacids, GeForce
FX névre hallgat6 kartyaja a filmiparban
hasznalt 128 bit szinmélységen tizemel. A
rendkiviil kifinomult technolégiat hasznald
grafikuskartya megjelenése vilagszerte
nagy visszhangot keltett. Az nVidiaFX
nem mindennapi precizitast, rendkivil
komoly stabilitast és sebességet, valamint
lenyligozé képmindséget produkalt. Az FX
a legtjabb DDR2 memériaval és 8x AGP
tamogatassal készil.

www.nvidia.com.

Az Ulead Systems (ij termékkel drvendez-
tette meg a lelkes szakmai kozénséget. Az
Ujonnan bemutatott Ulead Cool 3D Studio
névre keresztelt videoeditald, multimé-
dia— és webfejleszté eszkoz 3d hatasu feli-
ratok és grafikak készitésére, bevilagitasara
sziiletett. A szoftverkulcs kocka alapt
timelineja segitségével objektumainkat
onalléan kezelhetjiik, majd menthetjiik

el azokat alléképkeént, flash formatumba,
mozgoképként vagy szekvenciaként.
www.ulead.com

Hamarosan nem lesz sziikségiink kiils6 energiaforrasra, hogy feltdltsiik lemeriilt laptopunkat,
héla az Aladdin Power nev(i cég Step Charger nevli berendezésének. A berendezés egy pedalbdl
all, mely labpumpaként nyomogatva elég energiat termel, hogy hordozhaté szamitdgépiink par
perc alatt ismét hasznalhat6va valjon. A zsebszotar méretli eszkoz j6 szolgdlatot tehet olyan
helyeken, ahol az d&ramelldtas nem megoldott, nehézkes vagy tdl dréga, viszont szamitdgép alka-
Imi hasznalatéra sziikség lehet, mint példaul dsatasokon, kempingekben vagy Magyarorszagon.
Megjelenését 2002 jlliusara tervezték, de piacra dobasat tovabbi tesztelésekre hivatkozva
késleltették. Erre magyarazat lehet, hogy miikodése hasonlé a tlizszerészek 4ltal aknak felrob-
bantasdhoz hasznalt aramfejleszt8hoz, és a Pearl Harbor cim(i film elkészitéséhez hasznalt rob-
bandszerkezetek begytjtasahoz is hasznaltak hasonlé berendezéseket. A Step Charger varhato
kereskedelmi ara 45-50 ezer forint koriil varhaté.

www.aladdinpower.com
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Digitalizalo tablak

Avagy a szabadkézi rajz digitdlis Ujjaszuletése

z elsé fényceruza megjelenése
ota eltelt jo néhany év alatt a
digitalizalé tablak jelentés val-

tozasokon mentek keresztil. Sok kreativ
alkotd, grafikai szakember hosszu tavon,
igényes és pontos munkavégzéshez elsé-
sorban tabletet hasznal a mindenki éltal
ismert egér helyett vagy mellett.

A Wacom termékei megfelelnek az
allandé, professzionalis felhasznalas
altal tamasztott igényeknek. Rendkiviil
nagy pontossagu, hosszu élettartam,
nyomés- és d6lésszog-érzékeny, teljes
mértékig testre szabhaté funkcidkkal
rendelkezé6 munkaeszkozok. A gyartd
napjainkban Graphire2, Intuos2, Cintiq
és UltraPad néven hozza forgalomba
a legkiilonbozébb felhasznalasra szant
tableteit, A6-tol A2-es méretig.

Figyelembe kell venniink a tablet
kivalasztasanal az dra mellett azt is,
hogy pontosan milyen feladatokra
hasznaljuk majd. Mivel a rajztablak jol
helyettesithetik a papiralapu rajzolast,
ezért hasznalhatjuk grafikai munkakhoz,
animaciok készitéséhez, képfeldolgo-
zashoz, kiadvanyszerkesztéshez, CAD-es
feladatokhoz, de akar filmutémunka-
alkalmazasokhoz is.

A tabletek méretével egyenes arany-
ban nének az araik. Ezért forditsunk
kiilonos figyelmet a megfeleld tipus
kivéalasztasara. A gyakorlat azt mutatja,
hogy egyszer(i rajzkészitéshez, web-
animaciokhoz, kisebb méretii képek
szerkesztéséhez, tovabba altalanos
hasznalatra elegend6k és kényelmesek
az AG6-0s és A5-6s méret(i tablak. Ki-
advany- és videoszerkesztéshez, utd-
munkéahoz, CAD-es feladatokhoz mér az
A4, A3, A2 méretli tablak az idealisak,
amelyek a korlatozhaté aktiv feliilet
révén barmilyen més feladat ellatasara is
alkalmasak.

A tablet egyik legfontosabb kel-
1éke a toll, amely tébbek kozt a nyo-
masérzékenység és d8lésszog— érzékelés
megvaldsitasaért is felelds. Ha rend-
szeres, napi munkavégzésre vasaro-
lunk tabletet, tobb, kiilonb6z4 tollat
keressiink, ugyanis a helyes vélasztas
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A Wacom tabletek széles valasztéka és gondosan kivitelezett ergonomiaja

és pontos mur &g

elényosen befolyasolja hatékonysa-

gunkat és kényelmiinket a munka soran.

Wacom-vélaszték

A Wacom Intuos2 sorozat egyik leg-
nagyobb Ujdonsaga a tollazonosité (ID)
megjelenése, amely a tobb, kiilonbézé
hasznélatra beallitott toll kezelésében
segit. Ez a funkci6 képes azonositani
valamennyi elére definialt toll tulaj-
donsagat, igy kiilon allitgatas nélkal
hasznalhatunk tollat, ecsetet, festék-
sz6rot stb. A digitalizalé tablakhoz
valaszthat6 tollak rendkiviil tartés, pon-
tosan megtervezett eszkozok, csiiszas-
gatlé gumi- bevonattal és ergonomikus
kialakitassal biztositva a tokéletes
fogast.

A digitalis rajzolas legujabb gene-
raci6jat a nemrégiben megjelent
Wacom Cintiq 15x és 18sx LCD tabletek
jelentik. Ezek a tipusok a hagyomanyos
tabletek valamennyi funkcidjaval ren-
delkeznek, de egy nyomasérzékeny LCD
kijelzd segitségével mar kdzvetleniil a
megjelenitett képen dolgozhatunk. A
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ést biztosit

Cintiq nagy elénye tehat, hogy miga
hagyomanyos tablaknal munka kézben
a keziink figyelése nélkil kell rajzolni,
addig ezeken a tipusokon erre nincs
sziikség. A Cintiq 15 és 18 hiivelykes ki-
jelz6je a monitorokéval egyezé felbonta-
si és szinértékeket produkal, ezért adott
esetben nincs sziitkség 6nallo kijelzék
hasznalatara.

Széles korben tamogatja a tab-
letek hasznalatat a legelterjedtebb
grafikai, rajzfilmes, CAD-es, animacids
stb. szoftverek nagy része — de csak a
megfelel§ vezérléprogram jelenlétében.
A Wacom kiilonds figyelmet fordit a
vezérl6program (driver) tokéletesre fej-
lesztésére. A tablet vezérlését tamogatd
szoftver jOl paraméterezhetd, a tablet
egér— és a tollfunkcioi személyre sza-
bhaték és hangolhaték. Mivel ezek az
eszkozok professzionalis felhasznalasra
készlltek, ezért aruk egy kissé borsos
lehet a hazai felhasznaloknak. Ha fi-
gyelembe vessziik a hasznalatukkal meg-
takarithaté id8, munka és ezéltal pénz
mennyiségét, akkor kedvez6é megtériilési
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Sony DSR-250P videokamera

A szinek finom kezelése

a sajat magunk kivanunk
H felvételeket késziteni, érdemes
tisztaban lenniink kamerank
szinkezelésével. A televizié képernydjén
kék, zold és piros szinek keverékének
aranyaibol all 6ssze a szines kép, a
kamerdk is hasonloképpen mikodnek.

Amikor felvételt készitiink, nem
feltétlentil kell kizardlag a szemiink 4ltal
hasznalt szinekre hagyatkoznunk. Sokkal
pontosabb szindsszeallitast kaphatnank,
ha a harom szin helyett a szinskéla
valamennyi elemét felhasznalhatnank. A
szinek optikai feldolgozésara a televizios
szakmaban napjainkban két médszert
alkalmaznak.

Az elsé megoldasban optikai sziirét
hasznalnak, amely harom kiilénb6z6
szenzor segitségével bontja fel a lencse-
rendszerbe érkez6 fényt, mig a méasodik
lehet6ség, ha egy szenzort hasznélunk,
szinezett rétegekkel.

A mai korszerii kamerék kiilonbéz8
tipustt CCD (toltéscsatolt eszkdz, egy
kiilonleges elektronikus lapka) szen-
zorokkal miikédnek, mig a professzio-
nalis, magasabb arkategériaban fekvd
kamerak optikai sz(ir6t hasznalnak.
Kiilon kell tehat bontani a kameréankba
jutd fényt piros, zold és kék kompon-
ensekre, és ezeket el kell juttatni a meg-
felelé lapkahoz, amely elvégzi a képalko-
tast. Néhany régebbi dokumentaciéban
talalkozhatunk olyan kisérleti tipu-
sokkal is, amelyekben erre a feladatra
kiilénallé (relay - ,valt6”) optikakat
hasznaltak, a mai kamerak azonban
mar osztott (Splitter Block) lencsével
késziilnek. A Canon, Fujinon stb. tipu-
soknal talalkozhatunk olyan blokkokkal,
amelyek 3 prizmabol osszedllitva, a
CCD lapkaval szilardan egybeépitve
mikodnek. A prizmak feliiletén specilis,
parologtatassal késziilt, rendkiviil preciz
eljarassal felvitt 10-20 réteg(i bevonat
talalhaté. Ez a interferencia segitségével
hatékony és pontos szlir6ként miikodve
osztja fel a bejové fényt. Ez a prizma a
feltletérdl a révid hullamhosszusaga
fényt a kék lapkara veri vissza, a na-
gyobb hullamhosszisag piros és z6ld
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A 3CCD chippel késziilt kamerak rendkiviili eréssége a pontos és valésaghii
szinkezelés

fényt belsé tiikroz8déssel tovabbitja a
megfeleld lapkakhoz. Minimélis vesz-
teséggel kell tehat szamolnunk.

Ha szabalyozottan médositjuk a
harom szincsatornat és korrigaljuk a
fellépd veszteséget, jelentésen szebb
szinképet kaphatunk. Ezt a folyamatot,
amely valamennyi stidiomindéség(i
kameraban lejatszodik, Color Matrix
eljarasnak nevezziik. A ,kommersz”
kamerédk tobbségében egy érzékeld
lapka van, mely a szinanalizist kdveten
hasznalja a Color Matrix eljarast.

A felvétel soran a kamera altal kezelt
pixelek fele zold, mig a masik fele kék
és piros pixel, a beépitett CCD lapka a
felvétel soran valamennyi pixelhez hoz-
zarendeli a sajat szliréjét. Az olcsobb
1/3 és 1/4 hiivelykes lapkakbél a jobb
mindségli felvétel érdekében harom
darabot szerelnek a kameraba, ezeket a

tipusokat nevezzitk 3CCD-s kameraknak.

Az alabbi ismertetében a Sony DSR-
250P, PAL rendszerd, fél-professzionalis
3CCD-s DV kameraval ismerkedhetiink
meg.
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A DSR-250P vallkamera rendkiviili
értéke, hogy pehelykénnyii stlya mel-
lett a harom 1/3 hiivelykes CCD lapka
450 000 pixeles képalkotasaban rejlik.
Viz-szintesen 530 vonalas felbontasanak,
a harom darab 1/3 hiivelykes CCD-nek,
valamint a kameréhoz kifejlesztett
12x-es lencserendszer 58 mm atmérdjl
filterének készonhet8en a DSR-250P
rendkiviil j6 képmindségli anyag
felvételére képes.

A DSR-250P-ben talalhaté SteadyShot
technolégia altal a kamera vizszintes és
fliggbleges mozgasat kiilonallé szenzo-
rok érzékelik, amely a kiilonlegesen pon-
tos prizmarendszernek készénhetden
rendkiviil stabil video anyag készitését
teszi lehetévé. A DSR-250P éltal hasznalt
DVCAM technolégia magas audio és
videomindséget eredményez.

Beépitett audiozar- funkcié biztositja
a hang és kép tokéletes szinkronizaciojat
a megbizhaté editalas érdekében. Elekt-
ronikus Gton vezérelve 16:9 képaranyi
anyagok rogzitésére is képes. Két XLR
csatlakozd taldlhaté a professzionalis
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mikrofonok csatlakoztatasara a DSR-
250P-n, valamint a rendszer egy id6ben
két csatornan képes hangot régziteni 48
kHz / 16bit vagy 32kHz / 12bit min&ség-
ben.

A DSR-250P tervezésekor a fejleszt8k
a DVCAM és a DV formatumi mini és
standard kazettak fogadasara egyarant

alkalmassa tették a késziiléket, ezaltal
biztositva az akar 184 percnyi felvételi
idét szabvanyos DVCAM kazettara.

A DSR-250P rendelkezik tovabba
egy i.LINK (1394-1995 tipus() ki- és
bemeneti csatoléval. igy a kamera
sziikség szerint lejatszoként és kiiroként
is szolgalhat editalaskor. A felvett anyag

A DSR-250P vallkamera 4,4 kg-os, pehelykonny(inek
szamito sulya kényelmes hasznalatot biztosit

megtekintésére aktiv matrixos, szines,
nagyfelbontésu, kihajthat6 LCD szolgal.
A kijelz6n keresztiil kezelhetjiitk a kam-
era menurendszerét, ellendrizhetjiik a
kép- és hangfelvételiink allapotat, de
kereséként is hasznélhatjuk, tetszés
szerint.

VCR-hez csatlakoztatva a DSR-250P
kamera az i.LINK segitségével a magno
vezérlésére is alkalmas. A kamerahoz
igény szerint maximum 30 W teljesit-
mény(, kiilon tapegységro| izemeld 12
voltos lampa csatlakoztathaté.

Tetszés szerint bedllithaté id8zité
funkcioval is rendelkezik. A DSR-250P
JTitle” funkcidja segitségével a felvett
anyagra visszajatszaskor el6re eltarolt
feliratokat illeszthettink, igy segitve
az indexelt anyag késdbbi, egyszer(ibb
editalasat.

A DSR-250P 5 féle attlinési (fade)
funkcidt kindl: Black Fade (In/Out);

Tekintélyt
parancsolé
megjelenésével
és rendkiviili
képességeivel
aDSR-250P
méltan az egyike
alegkedveltebb
félprofesszionalis
kameraknak

Lencsék

12:1 arany. valt. (1.22-22 ) z00m lencsék; F = 6-72 mm-ig, F1.6 to 2.4; Filteratmérd 58 mm

Képalkotas

hérom, 1/3-hiivelykes CCD, 450000 pixel

Fehéregyensily

Auto/One-push/Killtér (5800 K)/Beltér(3200 K)

Expozicié automatikus/manudlis
Minimélis megvilagitas 21

Vizszintes felbontas 530 TV- vonal

Keress 1,5 hiivelykes fekete-fehér CRT, Zebra Pattern (DXF-801)

Audiojel felvételkor

48 kHz/16-bit, 32 kHz/12-bit

Audiojel visszajétszaskor

48 kHz/16-bit, 32 kHz/12-bit, 32 kHz/16-bit, 44.1 kHz/16-bit

Kazettasebesség

kb. 282 mm/sec (DVCAM médban); kb. 18,8 mm/sec (DV SP médban)

Maximalis felvételi id6

PDV-184ME kazetta 184 p. (DVCAM), 270 p. PDVM-40ME kazetta 40 p (DVCAM), 60 p.

Videojel

CCIR Standard, PAL color rendszerii

Video I/O

RCA tis; 75, luminanciajel: 1 Vp-p, valtakoz6, negativ szinkron

Videokimenet

BNC tiis; 75, luminanciajel: 1 Vp-p, véltakozd, negativ szinkron

Audio I/O

RCA tiis; 245 mV; kimeneti impedancia < 2,2 k , bemeneti impedancia > 47 k

Audio bemenet

3db XLR 3-dis, -60 dBu, 6,8 k; +4 dBu, 6,8 k (0 dBu = 0,775 V rms)

S-Video I/O

Mini-DIN 4 tiis; luminanciajel: 1 Vp-p, 75, valtakozo, chrominanciajel: 0.3 Vp-p

DVI/O 6 tlis

Teljesitményfelvétel

10,5 W a keresd hasznilatakor 12,1 W a keresd és LCD hasznalatakor.

Méretek 241,7 x251,2 x 508,8 mm
Stlya 4hkg
Lco Aktiv matrix TFT, 2,5 hiivelykes, 200,640 pont (880 x 228)
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Monotone Fade (fekete-fehérbdl szi-
nesbe); Overlap Fade; Wipe Fade; Dot
Fade. Tamogatja a DSR-250P a Memory
Stick kiegészitd tarold hasznélatat.
Kozvetleniil a kamerahoz csatlakoz-
tathatd, ezaltal nyitva szabad utat a
funkcidk bévitéséhez. A Memory Stick
segitségével tobb mint 900 allokép
rogzithet egy 64 MB-os hattértarolon.

A kamera rendkiviil kedvezd, 10,5
W/12,1 W teljesitmény felvételének
kielégitésére litium-ionos akkumulator
szolgal, az alap felvételi id6 a BP-L90A
tipust, opcionalisan valaszthaté akku-
mulatorral 9 6rara bévithetd, igy akar a
leghosszabb forgatasi napot is két
akkumulatorral végig lehet dolgozni.

A mintegy 1,5 milli6 forintos DSR-
250P kamerakészletben ECM-NV1-es
mikrofont, két darab R6-os li-ion ak-
kumulatort, MSA-4A IC médiafelvevd
Memory Sticket talalhatunk a hozzavalé
MSAC-US1 iré/olvaséval (USB porton
keresztiil szamitégéphez is csatlakoz-
tathatd), és természetesen kapunk
objektivet védd kapucnit is.
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Cubicspace rtre

Valds idejl képkiszamold

emrég mutatta be legijabb

termékét, az rtre valds idejl

renderel6modult 3ds max és
Autodesk VIZ szoftverekhez a Cubic-
space, a Discreet és az Autodesk hivata-
los plug-in fejlesztd partnere.

Az rtre az egyetlen valds idejd, 3D-s
megjelenitd 3ds max és Autodesk VIZ
kornyezetre, amely képes az alkalmazas
nézetablakaban val6saghti képet alkotni,
legyen a jelenetben akdrmennyi poli-
gon, fényforras vagy térfényszamitas.
Hasznalataval tokéletes alloképek,
animaciok készithetéek 10000x10000
pixel felbontasig. Rendkiviil nagy elénye,
hogy nem igényel extrém teljesitmény(
munkaallomasokat és megfizethe-
tetlen grafikus kartyat. Futtatésahoz
egy Plll 933 MHz-es PC és egy OpenGL
tamogatas( grafikus kértya béven meg-
felel. A gyakorlat soran révid attekintést
nyerhetiink az rtre bedolgozé modul
hasznalatarol, képességeirdl. A szoftver
prébaverzidja dijmentesen letdlthetd a
www.cubicspace.com oldalrél.

Papp Mikl6és | mpapp@s21net.com

Az rtre altal renderelés nélkiil, 3ds max szoftverben késziilt valés idejii nézetab-
laka teljes fényhatasokkal. A modell Pete Draper (Xenomorphic) alkotasa a

Cubicspace megbizasabol

Készitsiink egy (j 3ds max/Autodesk

VIZ jelenetet vagy nyissunk meg egy
meglévét. Az rtre tokéletesen kezeli a
meglévé MAX vagy 3DS allomanyokat.
Nézetablaknak (viewport) vélasszuk az
rtre Real Time 3D nézetét. Barmilyen
aktualis nézetet megadhatunk az rtre
valés idejli nézetablakaként. Tetszés
szerint valasszunk ki egy vagy tébb
objektumot, amelyet a nézetablakban
kivanunk hasznalni. Szamtalan, valés
idében hasznalhaté renderelési stilust
tartalmaz az rtre, amelyek azonnal meg-
jelennek alkalmazasunkban.
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Objektumainkat szabadon moé-
dosithatjuk, eltavolithatjuk, tjakkal
bévithetjiik jelenetiinket az rtre
hasznalatakor, mindezt tokéletesen
preciz kezelés és megjelenités mellett.
Valasszuk ki a Silhouette renderelési
modot a legordiilé Rendering Styles
meniibdl, és allitsuk be az rtre nézetab-
lakat a szamunkra legmegfelel6bb
méretlre. Vilagitsuk be és textirazzuk
jelenetiinket a hagyomanyos médon.
Az rtre Lights panele azonnal képes
alkalmazni a bedllitott fény és radiosity
paramétereket.
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Az rtre az Intelligent Texture As-
35ignment technoldgia hasznalataval
tokéletesen tamogatja az dsszetett
anyagok alkalmazasat és textdraik kor-
rigalasat jelenetiinkben. A Rendering
Styles menuibdl valasszuk ki a Textured
Rendering funkciot, és a nézetablakban
maris megjelenik jelenetiink fénykép—
hiiséglt minéségben. Ezutan tetszés
szerint modosithatjuk geometrigjat,
anyagat, animacidjat, poziciojat, bevi-
lagitasat és valamennyi tulajdonsagat.
Erdemes kiprobalni a kiilonbozd ren-
derelési stilusok kinalta lehet8ségeket.

www.design21.hu
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Legalizaljon olcsobban!

Garantaljuk, hogy a sziikséges szoftver- és hardver-
befektetéseibdl a legtobb eredményt tudja kihozni.

Tobblépcsos legalizalas, lizing konstrukcié, halmozott oktatasi-
és arkedvezmény! Studio21 a legolcsobban a legtdbbet.
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discreet | 3ds max 5

A 3ds max szoftver a vilag
legnépszertibb 3d modellezd,
animécios és rendering szoftver
eszkdze, Uj objektum- orientalt,
egységes kornyezetet nyUjt az
alkotdknak vizudlis effektusok,
karakter animacio és Uj
generacios jatékok készitéséhez.
1995-6s megjelenése dta a

3ds max szoftver tébb, mint 65
szakmai dijat kapott és 180000
felhasznalé vélasztotta 3D-s
szoftvermegoldasként.

Most tobb, mint

50 000" Ft kedvezmény

Toon Boom Studio V2.0

Ismerje meg a rajzfilmkészités
legUjabb generacidjat. Teljes
kord 2d-s animécids, rajzfilmes,
webfejleszté alkalmazas,
optimalizalt Macromedia Flash
és Quicktime kimenettel,
szdjszinkronnal, 3d kamera
nézettel, rajz és jelenettervezd
eszkozOkkel valamint kamera
kezeléssel.

Ajandék Wacom tablaval!

+2109900,- Ft

Wacom | digitalizalé tablak

Nem csupan egy beviteli eszkdz,
hanem egy egész rendszer
amely természetes, és testre-
szabott munkafolyamatot
biztosit. Az Intuos2 tabletek
csUcsszintl technoldgidja
biztositja a maximalis
teljesitményt a mindennapi
kreativ munkaban. A valaszték
tobb kényelmes tablet és
Ujszer(i beviteli eszkdz, melyek
barmilyen kombinéciéban

hasznélhatok. —
Intuos2 A5

Cintiq 18sx ajandék Intuos2 A4
digitalis kameraval! Intuos2 A3
. ’ Cintiq 15x

59900;- Ft
95900, Ft
138900, Ft
212900,- Ft
503000,- Ft

adobe | Web Collection 6/CE

Photoshop 7; lllustrator 10
Gol.ive 6; Acrobat 5

aa 362 900,- Ft

adobe | Digital Video Collection 8

Photoshop 7; lilustrator 10,
After Effects 5.5;
Premiere 6.5

2 435900,- Ft

adobe | Publishing Collection 12/CE

PageMaker 7; lllustrator 10
Photoshop 7; Acrobat 5

aa 362 900,- Ft

adobe | Design Collection 8/CE12/CE

InDesign 2; lllustrator 10
Photoshop 7; Acrobat 5

ara 342 900,' Ft

corel | CorelDRAW Graphics Suite 11

CorelDRAW 11; Corel
Photo-Paint 11, Corel
RAVE 2; Corel TRACE 11

ot

3

4a142900,- Ft =

macromedia | StudioMX

Dreamweaver MX
Fireworks MX; Flash MX
Freehand MX

42263 900,- Ft

Hivja a 359-6410-es telefonszamot!

www.s21net.com

studio2r




