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Bontakoztassa ki kreativitasat!

Kinalatunk a digitalis kreativ szakma dsszes kellékével: 3Dlabs, Autodesk, Boxx Tech, Corel,
Discreet, Macromedia, Matrox, Maxon, NewTek, nVidia, Realviz, SGI, Toon Boom, Virtools, Wacom.

discreet | 3ds max 5.1

A 3ds max szoftver a vilag
legnepszertbb 3d modellezé,
animacios- és renderingszoftver-
eszkoze, objektumorientalt,
egyseges kornyezetet nyljt az
alkotéknak vizualis effektusok,
karakteranimacio és ujgeneracios
jatekok keszitésehez. 1995-0s
megjelenése ota a 3ds max
szoftver tobb mint 65 szakmai
dijat kapott és 180000
felhasznald valasztotta 3D-s
szoftvermegoldasként.

Kérje arajanlatunkat!

3DBOXX

Dual Intel® XEON™ 3.06 GHz CPU

Hyper-Threading tamogatas

12 GB-ig bdvithetd 266 MHz DDR memdria

8X AGP Pro 50 grafikus port
nVidia QuadroFX VGA

Dual-Channel Ultra320 SCSI Controller
Dual-Channel UltraDMA 100 IDE Controller

Integralt AC 97 full duplex audio
1x64/133 PCI-X Slot

2x64/100 PCI-X Slot

2x32/33 PCI Slot

Gigabit Ethernet Adapter

460 wattos tapegység

540 000 forinttol

discreet | Plasma

Az elsd és egyetlen, kimondottan
web-fejlesztoknek kész(lt, a 3ds max
motorjara eplld alkalmazas, rendkivil
kedvezd aron. Kivalo karakteranimacios
és valos dinamikai képességgel,
Macromedia Flash MX és Shockwave
3d kapcsolattal, méretoptimalizalt
kimenettel. Tamogatja az animalt
gradiensek készitését és beolvassa a
.max kiterjesztésl allomanyokat is.

B ewée;d

214900,- Ft

Toon Boom Studio v2

Ismerje meg a flash animaciok
legujabb generaciojat. Teljes
korl 2d-s animaciés, rajzfilmes,
webfejleszi6 alkalmazas,
optimalizalt Macromedia Flash
es Quicktime kimenettel,

szajszinkronnal, 3d kameranézettel,

rajz- és jelenettervezd eszkozokkel,
valamint kamerakezeléssel.

Ajandék Wacom tablaval!

119900,- Ft

Wacom | digitalizalo tablak

Nem csupan egy beviteli eszkdz,
hanem egy egész rendszer, amely
természetes és testreszabott
munkafoclyamatot biztosit. Az
Intuos?2 tabletek cslicsszint(
technologiaja biztositja a
maximalis teljesitményt a
mindennapi kreativ munkéaban.

A vélasztek tobb kényelmes
tablet és UjszerU beviteli eszkdz,
melyek barmilyen kombinacicban
hasznalhatok.

Intuos2 A6 57900,- Ft
Intuos2 AS 86900,- Ft
Intuos2 A4 135900,- Ft
Intuos2 A3 195900,- Ft

adobe | Web Collection 6/CE
Photoshop 7

lllustrator 10, GoLive 6
Acrobat 5

ara 366 900,- Ft

adobe | Digital Video Collection 8

Photoshop 7, lllustrator 10
After Effects 5.5
Premiere 6.5

ara 440900,- Ft

adobe | Publishing Collection 12/CE

PageMaker 7
lllustrator 10

Photoshop 7
Acrobat 5

ara 366 900,- Ft

{ adobe | Design Collection 8/CE

InDesign 2, lllustrator 10
Photoshop 7, Acrobat 5

ara 346 900,- Ft

realviz | AEC Studio
Sticher 3.5 - i st

Image Modeler 3.5
MatchMover 2.0

ara 523900,- Ft =

macromedia | Studio MX

Dreamweaver MX
Fireworks MX
Flash MX
Freehand MX

ara 263 900,- Ft

1132 Bp., Nyugati tér 4. T/F: 359-6410 www.s2inet.com ST Ud i 02 |

FeltUntetett araink nem tartalmazzak az afat és a készlet erejéig érvényesek
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A Design21 Magazin a Studio21
gondozasaban megjelend, kéthavi lap,

A szerkesztdség levélcime:

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

Fax: 359 6410

Hirdetésfelvérel: 06 30 436 0246.

A lap kedvezményes éves elofizetéssel
megrendelhetd 5024 forintos brutté aron.
A lap ara: 980 Ft.

Megrendelés, eldfizerés:
0630 436 0246, www.design21,hu

Foszerkesztd; Kaiser Péter

Fomunkatarsak:

Kenczler Mihily, Bakos Gabor

Munkatdrsak:

Vobornik Andras; Papp Miklos, Torjék Edina,
Princz Agoston, Bakos Péter, Karsha Lehel,
Andreas Vom Hagen, Sebé Laszlo,

Moravertz Tibor, Kovacs Endre, Szanthd Barna

Grafikai tervezés: Artinpress Grafikai Studio
Nyomdai kivitelezés: Mester Nyomda
Felel6s vezetd: Strasszer Gabor

A Studio?1 a kiadvanyt kizarolag rijékozta-
tasra szanja. Sokszorositani, fénymasolni,
tartalmarc (jrakozolni csak a kiadd el6zetes
irasbeli engedélyével lehet. A kozolt adatok
megbizhato forrsbol szarmaznak, azonban
azokért a kiado6 feleldsséget nem vallal. Minden
markanév és terméknév megfelel5 birtokosuk
tulajdona.

2003 Studio21 Br. Minden jog fenntartva. Ter-
jeszti a HIRKER Re. és alternativ terjesztok.
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Fizessen elo most
a Design21 magazinra!
Irjon és olvasson velunk!

Az elso 50 uj Design21

elofizeto, vagy elofizeteset
egy evvel meghosszabito
olvasonk ajandékba
Discreet tollat kap!

Rendkivuli kedvezmény! A Design21 tovabbra is kedvezményes
éves eldfizetéssel megrendelhetd 5024 forintos bruttd aron.

Egy lap ara: 980 Ft. Megrendelés, eldfizetés: 06 30 436 0246.
www.design21.hu Varjuk szerzék és hirdetdk jelentkezését!

A Design21 magazin boritdja mindig egyéni alkotast jelenit meg,
klldje el munkajat és lehetdség szerint a boriton is szerepelhet.

Design21 2003. aprilis www.design21.hu



Uj ruha szimulacié Maya ala

A Final Fantasy mozifilm soran rengeteg
technikai fejlesztésre volt sziikség, e kuta-
tas-fejlesztésnek kdszonhetd a Syflex ruha-
szimulacios eszkdzkészlet, mely jelenleg
mar kereskedelmi forgalomban van. A Final
Fantasy projekten dolgozok egybehang-
zdan illitjak, hogy kezdve a legegyszertibb
dolgoktol a legbonyolultabbakig kivaléan
mikodik. Jelenleg Maya-hoz kaphaté a
program, de mar késziil a Softimage XSI-
hez is. A termék kivaléan dokumentalt.
www.syflex.biz

700 aktiv 3D modell

A Kaydara a Filmbox (FBX) fajlformatum-
fejlesztoje — a formatum mara a 3 dimen-
zios geometriai és animacios informacio
els6szamu ,hordozoéja” — megallapodott a
Turbo Squid-del (a legnagyobb 3d-s adat-
bazissal rendelkezé internetes forum), hogy
FBX formatumban t6bb mint 700 aktiv 3d
modellt, digitalizalt mozgasfajlt hozzacsa-
tolnak a Turbo Squid naprdl napra névekvo
adatbazisahoz.

www.kaydara.com

www.turbosquid.com

Lightwave frissités

A Newtek bejelentette a Lightwave 7.5-0s
verzidjat. A regisztralt tulajdonosok szé-
mara a frissités ingyenes. Fejlesztések tor-
téntek az amugy is robusztus programozoi
nyelvezetben. A 7.5-0s verzioban talalhato
egy Uj gorbe alaptl geometriaanimald rend-
szer, kullonbozo fellletek dsszekeverésére
alkalmas arnyékold, tamogatas a DV- esz-
kozok hasznalatara el6kép-megjelenités
céljabdl, valamint halozati képkiszamitd
Linux-hoz.

www.newtek.com

Teach-O-Matic CS4 oktato anyag

A 3ds max bedolgozokat valamint segéd-
anyagokat gyarto és forgalmazo Di-O-
Matic kiadta a Teach-O-Matic multimeédias
oktatd CD- sorozat leglijabb darabjat, mely
a Character Studio (CS) 4-esrdl sz6l. A CD-t
hasznélva, témakorokre bontva, egyszeriien
kovethetd videotutorialokkal végigvehetjiik
a CS (j tulajdonsagainak hasznalatat. A CD
anyagat Laurent M. Abecassis Dicreet ok-
tato specialista készitette. A CD tdbb, mint
kétoranyi interaktiv tananyagot tartalmaz.
www.di-o-matic.com

Feltoroben a Brazil

A Blur stidio a hamarosan moziban
megjelend film, a Bulletproof Monk spe-
cialis effektjeinek készitésén dolgozik. A
projekten a Splutterfish egylittm(ikodik a
Blur stidioval, hogy a Brazil képkiszamitd
bedolgozd modult teljes mértékben be
tudjak épiteni a munkafolyamatba, igy az
igazan komplex jeleneteket is meg tudjak
valositani. A projekt bizonyitja, hogy a
Brazil a legmagasabb kovetelményeknek is
meg tud felelni.
www.mgm.com/bulletproofmonk

2d animacio kézirajz nélkiil

A Toon Boom St(di6 2d-s animacios szoft-
ver weben és videon megjelend produkci-
okhoz hasznalhato. A Hemera Technologies
jovoltabal letdltheto az internetrdl egy
mintakeép (clipart)-gyljtemény. A kimon-
dottan a Toon Boom Stidiohoz késziilt
képeket felhasznalva 2d-s animacidkat
tudunk létrehozni szévegekkel, logokkal,
figurakkal anélkil, hogy barmit is rajzol-
nunk kellene. Gyakorlas céljabol kivaloan
hasznalhatoak.
www.toonboomstudio.com
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A Blue Sky Studio

Nagy sikert aratott a Jégkorszak cim( film, amirdl az I. évfolyam 5. szamunkban szamoltunk be.

Princz Agoston | aprincz@s21net.com

Alkotdja a Blue Sky Studio, annak vezetd animatora Galen Chu. Réla készult e rovid kitekintés.

Blue Sky Studiét 1987-ben

alapitottak New Yorkban. A cég

inditasanak apropdja egy otlet
volt, amelybdl termék lett: egy mindségi
képkiszamito rendszer. CGI Studionak
nevezték el.

Teljesen ,hazon belil” késziilt profesz-
szionalis szoftverrdl van szd. Alapja a
sugarkovetéses technologia, melynek
segitségével fizikailag tetszélegesen
pontos képet lehet késziteni. De nem a
technolégiaban volt az Gjdonsag — a su-
garkovetéses technologia évtizedek ota
ismert volt =, hanem a kivitelezésben.

A CGl Studio szoftvert ma a szakma
nagyjai koziil sokan a legjobb ilyen
terméknek tartjak.

Szamitogéppel késziilg, kreativ, magas
minOségl karakter- és egyéb jellegli ani-
maciok készitésér tizre ki céljaul a Blue
Sky, mozifilmek, reklamok és a szora-
koztaté iparag szamara. 1997 6ta a Fox
Filmed Entertainment birtokolja a céget.

A Blue Sky hirnevét 6regbiti az
1998-ban késziilt Oscar- dijas alkotas, a
Nyuszi cim( rovidfilm, melyet Magyar-
orszagon a Jégkorszak kiséréfilmjeként
vetitették. Ez volt az els6 olyan animé-
cios film, melyben fénytér-szimulacios
(radiosity) szamitast hasznaltak. E
technoldgia hasznalatanak nemcsak a
lényegesen életh(ibb latvany a haszna,
hanem sokkal nagyobb teret enged a
hagyomanyos filmes gyakorlaton alapu-
16 vilagitasi koncepcioknak, példaul a
deritésnek.

A Blue Sky stidio a kovetkezd ismer-
tebb filmekben vett részt:

- Alien 4 — Feltamadas (1997),

a szornyek
- Simple Wish (1997), szamos karakter-

és specialis effektanimacio
— Star Trek: Lazadas (1998), néhany ,ide-

gen” karakter
- Harcosok Klubja (1999), szamos jelenet
- Titan A. E. (2000), az utolsé bolygo-
sziiletési szekvencia
Legutolsod nagyobb szabast munkajuk a
mar emlitett Jégkorszak, mely bizonyitja,
hogy a Blue Sky Studio kinétte magat,
és helyet szerzett az abszolut élvonal-

www.design21.hu

Az 1987-ben alapitott Blue Sky Studio mar a szakma élvonalaba tartozik. Ez
olyan zsenidlis egyéniségeknek koszonhetd, mint Galen Chu.

ban. Jelenleg kovetkezo egész estés film-
jikon, a Robots-on dolgoznak, amely
varhatoan 2004-ben lesz lathato.

Toébb mint 150 magasan képzett
miivész, technikai szakember dolgozik
a cégnél. Egyikojik a bevezetben mar
emlitett Galen Chu aki 1999-ben csatla-
kozott a Blue Sky- csapatahoz.

O is azon mlivészek kézé tartozik,
akik a tradicionalis animacios terlletrél
indultak és innen kozeledtek a szamito-
gépes megoldasok felé. Sajat bevallasa
szerint, amikor latta a Szépség és a
szornyeteg cim(l Disney-rajzfilm készi-
tésérol sz016 dokumentumfilmet, akkor
tudatosult benne, hogy ezen a tertileten
szeretne dolgozni.

Galen Chu a szakma elsajatitasat 17
évesen a New York- i Pratt Institute-ba
kezdte, ahol a tradicionalis mUveszeti agak
mellett korlatozott mennyiségli animacid
oktatasban részesult. A Toy Story mozi-
film els6 részének megjelenése utan egyre
inkabb vonzotta a komputeranimacié
- mikdzben az egyetemen a hagyomanyos
animacios technikakat tanulta. Még az

Design21 2003. aprilis

egyetemre jart, amikor kiilonbozo rekla-
mokon kezdett dolgozni.

Az egyetem végeztével (igy dontott,
hogy a nyugati parton probal szerencsét.
Mér csak par hét volt hatra a koltozésig,
amikor az utcan dsszefutott egy régebbi
munkatarsaval, aki akkor mar a Blue
Skynal dolgozott. Kdzolte, hogy éppen
animatorokat keresnek a Blue Skynal,
és ez tokéletes alkalom arra, hogy
jelentkezzen. Chut karakteranimacios
posztra vették fel, de az els6 idében
kérésére bedolgozhatott a jelenettervek
(storyboard-ok) rajzolasaba is. Ekkori-
ban indultak a Jégkorszak eldmunkalatai,
ami kivalé alkalom volt szamara, hogy
az egész animacios alkotofolyamatot
aktiv kozremUikodéssel kdvesse nyomon.
Chu Ggy emliti ezt az idészakot, mint
az igazi esélyt arra, hogy ,belebdjjon
a karakterek bérébe”, igazan atérezze
motivacidikat, és felismerje lehetséges
reakcidikat a kodrnyezettel és egymas-
sal. A film készitésénél nyolc honapot
dolgozott a jelenetterveken, és tovabbi
masfél évet animacios munkakon.



Nem linearis figuramozgatas

Princz Agoston | aprincz@s21net.com

A ,nem linearis vagas” fogalmat a digitalis technoldgia terjedése tette ismertté. Jelentése: a film
készre szerkesztése soran barmely részt barmikor barhova at lehet helyezni

régebbi technoldgia, az analdg

vagas soran, linearisan, azaz az

idében el6re haladva egymas
utan kertiltek a snittek a kész filmbe.
Maga a snitt (németiil schnitt, azaz va-
gat) sz6 is a miivelet mechanikai voltara
utal.

Tehat pontos menetrend szerint
zajlott a munkafolyamat, a snittek,
atusztatasok hosszat menet kdzben
kellett meghatarozni. A nem linearis
vagas a szamitogépek hasznalataval valt
elérhetové. Technikailag az jelentette az
attoreést, hogy a szamitogép a digitalizalt
filmet ugyanugy kezeli, mint barmilyen
egyéb, véletlen elérés(i adatot. igy, a
merevlemez m(ikodési elvébdl kovet-
kezden, a film barmelyik része gyakor-
latilag azonnal elérhetd. A kazettat
felvaltotta a merevlemez, az idot ki
lehetett teriteni és megjeleniteni, mint
egy vizszintes savot, és barmelyik részére
mozgoképanyagot ,lehetett feltenni”.
Altalaban a nem lineéris vagérendszerek
legalabb ket savval mikodnek, és a ket
savra lepakolt snittek kozotti idébeli
atfedésekben automatikusan atusztatas
késziil.

Mozgasok is szerkeszthetdk

A nem linearis vagashoz hasonldan a
nem linedris animacioé az animacios
folyamatok idoben egymastdl fuggetlen
Osszevagasat jelenti. llyen eszkdz példaul
a Softimage XSl-ben a Motion Mixer, a
Maya-ban a Trax Editor, a 3ds max-ban
a Block Controller. A 3ds max alatt futé
karakteranimacids modul, a Character
Studid (CS) mar a 2-es verzid Ota tar-
talmazza a Motion Flow-t, mely szintén
nem linearis mozgaskeverdé rendszer. Se-
gitségével a BIP formatumban elmentett
animaciokat (klipeket) el lehet helyezni
a szerkesztoben, és egy forgatokonyv
alapjan sorrendbe lehert allitani azo-
kat. Természetesen a klipek tovabbra

is onallé animacioként élnek, ezért a
forgatokonyv barmikor Gjrairhato. A
klipek kozott az atmeneteket a program
automatikusan meg tudja hatarozni.

A CS 3-as verziojaban lehetové valt a

4

A Character Studio 4-es verzidjanak az animacios keverépultja (Mixer) megjele-
nésében és funkcidiban nagyon hasonlit egy audio-video vagérendszerhez.

Motion Flow-ban 6sszeallitott mozgas-
kombinaciokkal egy vagy tobb karakter
vezérlése viselkedési mintak alapjan. Ez
a CS tomegszimulacios részével egylict
miikodik. A nem linedris animacidnak
ez egy Ujabb fajtajat jelentette, ugyanis
az animacio végleges formaja nem egy
forgatokonyv alapjan (tehat idérendi
sorrendben), hanem a tdmegszimulacio
viselkedési formaibol szarmazo ,ingerek”
altal kivaltott reakcioknak megfelel6en
jon létre. igy tehat a mozgasklipeknek
az 6sszes mikodoképes kombinaciojat
fel kell vazolni, és a szimulacié soran

ddl el, hogy a rendelkezésre allok koziil
melyek és milyen sorrendben kertilnek
az animacioba.

Mozgasok keverése

A CS Uj, 4-es verzidjaban tovabb béviilt
a nem linearis eszkozok palettdja az
animacios keverdpulttal (Mixerrel).

Itt a nem linearis vagorendszerekben
talalhaté modon az id6 vizszintesen
huzodik. Fliggdlegesen egymas alatt a
Bipedek (ezek a CS csontvazai) ani-
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maciods savjai lathatoak. Alapesetben
mindegyik Biped-hez egy animacios sav-
csoport (track group) és egy egyensuly-
szabalyozo sav tartozik. A Biped-hez
barmennyi savcsoport adhato, és a sav-
csoportokon beliil tobb rétegsav (layer
track) hasznalhato. A savok mellett
megtalalhatjuk az audio vagoszoftverek-
bol ismerds néma (mute: m) és a sz6lo
(solo: s) gombokat, melyek segitségével
a komplex mozgaskombinaciokat lehet
vezérelni a savok ki-be kapcsolasaval,
illetve egyéni vizsgalataval. A savokra
BIP kiterjesztéssel elmentett animacio-
kat lehet betdlteni, melyek blokkokként
jelennek meg. Ertelemszer(ien ezeket
idében barhova athelyezhetjiik. Eddig
nem lehetett a CS-ben BIP animaciot
idoben atméretezni. Most a blokk jobb
vagy bal végét megfogva idében nyujta-
ni vagy zsugoritani is lehet az animaciot.
A vagas (trim) szerkesztd funkcioval
az animacio hosszat levagassal tudjuk
roviditeni.

Hasonldan a 3ds max tobbi részéhez
a blokkokat a Shift nyomva tartasa

www.design21.hu



kozbeni mozgatassal lehet masolni.

Ha folyamatosan ismétlédik a mozgas,
akkor alkalmazhaté az ismétlés az aktiv
idében (tile view) funkcid, mely annyi
masolatot hoz létre a blokkrdl, amennyi
kitolti az aktiv id6szegmenst. Minden
sav felett hizodik egy, az animacios tar-
tomanyt jelolo fekete vonal (animation

nak a szlrési lehetdség. Alapesetben

az egy savra betoltott mozgas az egész
biped-re hat, de a savcsoportsziirésnél
(trackgroup filter) lathaté sematikus
karakterabran beallithato, hogy az
Osszes tag kozll melyekre fejtse ki a
hatasat. Ennek kdszonhetden teljesen
Uj mozgasok ,keverhetdk ki” a meglévo

nAuml).. 22824 DrAmipB.. -'HISI UpfumlipBowZ_.. 83

Mstart| | 2 B 2 gmcman_.i Tlfiddler_complete.max...

' | Trackgroup Filter

gyakran hibasan mozog az also- vagy a
felsGtest.

Sulyozas

Gyakran adodik olyan eset, amikor egy
adott testrészre tobb sav hat egyszerre.
Hogy a mozgasok kozil melyik érvénye-
sl, azt a sav fuggodleges elhelyezkedése
és a stly (weight) értéke hatarozza meg.
A suly ertékét egy vékony fekete vonal
jelzi a sav felett. Ezt a mixer jobb szélén
talalhaté w gomb lenyomasaval lehet
szerkeszteni, értéke nulla és egy kozott
mozoghat. Ha egy sav legfeliil talalhato,
és a slly értéke egy, akkor csak ez a sav
adja az adott testrész mozgasat, ha egy-
nél kisebb, az egy savval lejjebbi mozgas
is érvényesiil. Ha a savok sulyértékeinek
Osszege eléri az egyet, akkor a program
nem foglalkozik a lejjebb lévé savokkal.
Ebbol kovetkezik az is, hogy a mozgas-
.mennyiségek” nem tudnak 6sszeadodni.

A savcsoport szli-

RN AR RAR R AR AR AR AR RRRNRARRRL
40 L) &0

A Mixer segitségével egy vagy tobb Biped figurara dsszetett

mozgasokat tudunk kikeverni.

range), melynek végpontjait, vagy az
egeészet megfogva, a savban talalhatd
Osszes mozgast egységesen tudjuk id6-
ben atméretezni vagy athelyezni.

Atmenetek

A savok alapértelmezés szerint egy-
rétegliek, azaz egymas utan lehet a
mozgasokat lerakni. A nem linearis
vagashoz hasonlo animacios szerkesztési
mod a sav atmenetes (transition) tipu-
stiva konvertalasa esetén valik lehetévé.
Ebben az esetben a sav egy also, felso
és kdzépso részre oszlik. Az also és

felso részre kilon-kilén lehet animé-
cids blokkokat betélteni. Ha a blokkok
idében atfedik egymast, automatikusan
atmenet készil, mely a két sav kozott
kozépen jelenik meg. Az dtmenet id6-
zitése kiilon is szerkeszthetd, a specialis
bedllitasok — a mar el6z6 verzidkbdl
ismert atmenetszerkesztd (transition
editor) — szintén rendelkezésre allnak.

Szlirések

Figyelemre mélté tulajdonsaga a savok-
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allomanyokbdl. Barmennyi savcsopor-
tot (track groupot) megadhatunk, és
ezek kiilon szlirheték. Akkor kiilondsen
hasznos ez a funkcio, ha digitalizalt
(motion capture) mozgasokrol van szo,
melyek 6nmagukban tdl konkrétak,

de egyes kéz- vagy labmozdulataik jol
belekeverhetGk egy onalloan fejleszrett
animacioba. Gyakori eset, hogy a felsé-
és az alsotestre kiilon fajlbol szarmazé
animacio kertil.

Az ilyen esetekben a mozgasok kiilonb-
ségét a stlypont (Center of Mass: COM),
a medence és a gerinc animaciojanak
ellenstlyozasaval finomitja a program. Ezt
a kompenzaciot az alapesetben legalul
lathato egyensuly- (balance) sav kezeli. A
savot a Preferences beallitasoknal lehet
megjeleniteni vagy eltiintetni. Ennek a sav-
nak egyediil a stlyozasan tudunk allitani.
Ertéke alapesetben egy, aminek jelentése,
hogy a két specialis paraméter szerint
kiegyensulyozza a felso- és alsdtestben
tapasztalhaté mozgaskiilonbségeket. Nulla
érték esetén nincs kompenzacio, tehat
teljes fliggetlenségben, ebbdl kovetkezGen

Design21 2003. aprilis

»ldétorzitas”

Uj lehetéség a betdltdtt animacié
Jidétorzitasa” (time warp). Alapértel-
mezés szerint az ido egyenletesen telik,
de lehetdség van a lehelyezett torzito
vonalak kozott az eredeti id6hoz képest
hosszabbra vagy rovidebbre méretezni
az animaciot (mikodésében hason-

lit a 3ds max ease curve-re). Ennek a
funkcionak koszénhetden létre lehet
hozni hirtelen begyorsulé vagy lelas-
suld animaciot, mely az azsiai kung

fu- ilmekben jelent meg, és a ,Matrix"”
oOta egyre tobbszor lathato egész estés
mozikban és reklamfilmekben egyarant.
Az idStorzitast csak onalldo mozgasallo-
manyon belll lehet alkalmazni.

A mixerben elkésziilt animacid csak
Mixer szerkesztomod aktivalasa esetén
jatszodik le. Az animacio a lekeverés
(mix down) miivelettel véglegesithetd.
Ekkor az Gsszes savot egyetlen savva
alakitja a program, majd a kulcskockas
animaciot ,raadhatjuk” a Biped figurara,
ami lehetdvé teszi annak BIP formatu-
mu elmentését.



Character Studio 4 gyakoriat

Vobornik Andras ] avobornik@s21net.com

A Motion Mixer hasznalata folyamatos jaras készitésehez. Elkészitési idé 30 perc. Szint: haladd

Character Studio 4 talan legna-

gyobb UGjitasa a Motion Mixer,

a nemlinearis animacid-szer-
kesztést biztositd rész. Az eszkozzel gy
keverhetiink animaciokat, mintha egy
vagorendszerrel dolgoznank. Tegyiik fel,
hogy két kilonbozo labnyomalapt moz-
gast szeretnénk egymas utan rakeverni a
Bipediinkre. Ahhoz, hogy ez jol sike-
ruljon, a mozgasok kozotti atmenetnél
nem szabad, hogy a karakteriink laba
elcsuisszon. A szoftver automatikusan
megkeresi és fixalja a pontot, amelyhez
az atmenet kotédhet. A Mixerben arra
is lehetdség van, hogy karakteriink akar
minden egyes fébb testrészére (karok,
labak, fej, torzs stb.) mas-mas mozgas-
allomanyt alkalmazzunk. Jelen pél-
dankban az altalunk elkészitett mozgast
fogjuk tovabb kombinalni egy masik
animacidval, amit a felsotestre fogunk
alkalmazni.

Mielétt elkezdenénk dolgozni a

mozgason, nem art, ha elemezziik a
két meglévé allomanyt, amit hasznalni
fogunk. Egyik allomanyunkban a Biped
izgatottan nézelddik, a masikban pedig
lopakodik. Hozzunk létre két tetszéle-
ges, de kozel azonos méret(i Bipedet
egymas mellett. Az elso Bipiinkre
toltstk ra a frantic.bip, a masodikra a
sneak.bip allomanyt. Nézziik at az ani-
maciokat! Tételezziik fel, hogy 100 kép-
kocka utan szeretnénk, ha a Bipediink
a fanatikus mozgasbdl lopakodasra
wvaltana”.

6

About discreet biped
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A Character Studio 4 Mixere segitségével megnyilt a lehetéség a nem linearis
karakteranimaciok végteleniil egyszerii elkészitésére. Ugy tudunk dolgozni az
animaciokkal, mint egy vagé vagy hangszerkeszté szoftverben.

Keresstink hat az izgatott (frantic)
2 Bipeden a 100-as képkocka kor-
nyekén egy megfelel6 kezddpontot
az animacio atvezetéséhez! A 106-o0s
képkockan a Bipediink jobb laba a
talajon nyugszik (planted), mig a bal
a levegbben van (moving). Ez egy j6
kiindulopont lehet az atmenethez. Most
egy ehhez hasonlo mozdulatot, pozt kell
keresniink a lopakodé (sneak) Bipeden.
A 25-8s képkockanal meg is fogjuk talal-
ni a megfeleld helyzetet. Jegyezziik meg
a képkockakat, majd hozzuk alaphely-
zetbe a szoftvert!
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Készitstink egy Uj Bipedet. Valasz-
3szuk ki barmely részét, és a Motion
panelen kapcsoljuk be a Mixert.
Ellenorizzik, hogy Bipediink is Mixer
madba keril! Kattintsunk jobb egér-
gombbal a legf6ls6 savra, és valasszuk a
Convert to Transition Track lehetdséget.
Most mar két mozgast lehet betdlteni
az adott sdvra, és kozéjitk atmenetet
tudunk késziteni. Ujabb jobb-kattintas
utan valasszuk a New Clips > From Files
parancsot, és nyissuk meg a frantic.bip
allomanyt. Ugyanezzel a modszerrel
tolestik be a sneak.bip mozgast is.

www.design21.hu



A gyakorlat témakorei

Mozgasatmenet készitése
Labak lekotése

Kiilonb6z6 mozgasok koliinbdzé
testrészeken

Szoftverek

Character Studio 4
A gyakorlat allomanyai letolthetok
awww.design21.hu oldalrol.
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Allitsuk be az atmenetiink kiin-

duldpontjat: hiizzuk a bal szélét
a 106-os képkockara. Mozgassuk el a
sneak.bip savot ugy, hogy az a 81-es
képkockanal kezdédjon. igy a sneak.bip
mozgas a 25-0s képkockajatdl kezdadik,
a 106-os képkockan. Az atmenet végét
hitzzuk a 121-es képkockara. A poziciot
folyamatosan lathatjuk a Motion Mixer
eszkdzsavjaban. A Zoom Extents gomb
megnyomasa utan lathatjuk, hogy az
egész animacionk 273 képkocka hossz.
Allitsuk &t a Max-animéciénkat 275
képkockara!
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Nézziik meg az animaciot! Lathatjuk,
Sahogyan Bipediink izgatottan néze-
16dik, majd a 106-0s képkockatdl elkezd
lopakodni. Nagyitsunk ra a Biped labara!
Nézegessiik a 106-121 képkockakat, és
figyeljiilk meg, ahogyan a jobb lab el-
csuszik az atmenet alatt. Nyomjunk egy
jobb egérkattintast az atmenetre a Mix-
erben, és valasszuk az Edit lehetoséget.
Lathatjuk, hogy az atmenet fokuszpont-
jat (jobb lab) a szoftver automatikusan
meghatarozta. A nézetablakban pedig
sarga és piros palcikafigurak mutatjak,
hogyan jon létre az atmenet.
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Tippek és triikkok
Keveréskor célszerii a savokat fentrdl

lefelé haladva szlirni, ugy, ahogy a
Bipediink is felépiil. igy, ha sok savval
dolgozunk, akkor is kdnnyen meg
fogjuk talalni a szilkséges savot és
animaciot.

¥ Enforce IK Constraints
Conmuty Rorge [ 21

A cstszast kijavithatjuk, ha dssze-

omlasztjuk, lekeverjiik az animaciot.
llyenkor bekeriil egy fixalt labnyom
az atmenet idejére az animacioba. A
Motion Mixerben valasszuk a prefe-
renciak gombot. Ellenérizziik, hogy a
Prompt for options at each Mixdown
opci6 aktiv. Zarjuk be az ablakot! A
Mixer bal felsé sarkaban kattintsunk
jobb egérgombbal a Biped nevére, és
valasszuk a Compute Mixdown lehetd-
séget. A megjelend ablakban kapcsoljuk
be az Enforce IK Contraints lehetdséger,
majd nyomjuk meg az OK-t.
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Elkésziil egy Mixdown sav. Most csak
7ez mozgatja a Bipedet, az atmenet-
savnak nincs szerepe. Lathatjuk, hogy a
jobb lab fix pozicidban rogzitve van az
atmenet idejére. Ahhoz, hogy kombinal-
ni tudjuk a most elkészllt mozgasunkat
egy masikkal, célszer(i ezt lementeni
.bip formatumba. Ehhez kattintsunk
jobb egérgombbal a Biped nevére a
Mixerben, és valasszuk a Copy Mixdown
to Biped-et. Kapcsoljuk ki a Mixer-
modot. Az animacio atmasolddott a
Bipedre. Mentsiik le a Biped animaciojat
scared.bip néven!
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Készitsiink Uj Bipedet. A Mixerben
8vélasszuk az Add Trackgroup lehetd-
séget, a Biped nevére jobb kattintassal.
A felsd savba toltsitk be a dynamic_
3.bip fajlt. Ezt a mozgast fogjuk a
felsétestre alkalmazni. Az also savba
toltslik be az imént készitett scared.bip
allomanyt. Ez a mozgas lesz az alsotes-
ten. Jobb egérkattintas a Mixerben a
Biped neve alatt lévé All feliratra, és va-
lasszuk a Filter lehetdséget. A megjelend
ablakban csak a felsotest részei legyenek
aktivak (Arms, Head, Spine), nevezziik el
a savot Upper Bodynak.
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Az el6z6 modszerrel egyezéen

filterezziik le az also savot a la-
bakra, a medencecsontra (pelvis) és a
tomegkozéppont mindharom transz-
formaciojara. Nevezziik a savot Lower
Bodynak. Amint lejatsszuk az animaciort,
lathatjuk, hogy a Bipediink kar-, torzs-
és fejmozgasa a Dynamic allomanybal,
az alsotest mozgasa pedig az altalunk
készitett scared animaciobdl szarmazik.
Erdekesség, hogy a Character Studio 4
automatikusan dsszeegyezteti, beallitja
a gerincvonal mozgasat, a két felhasz-
nalt allomanynak megfelelGen.




Szigoru minéségbiztositas

A Discreet 3ds max plug-in hitelesitési
porgram keretében hivatalos plug-inné
mindsitett programok forgalmazasi jogat
a Turbo Squid kapta meg. Az Uj eljaras
lényege, hogy azokat a plug-ineket, amelyek
megfelelnek a cég altal tamasztott kompa-
tibilitasi és minoségi kovetelményeknek, a
shivatalos 3dsmax plug-in” jelzével (DCP)
latjak el, igy garantalva, hogy az alkalma-
zasok a 3ds max-al és a tobbi plug-innel is
hibamentesen mikodnek.
www.discreet.com

DCP — finalRender Stage-1

Kiemelked6 tulajdonsagokkal rendelkezé
sugarkovetd rendszer, ami eddig szinte
lehetetlennek tlind renderingeffektek lét-
rehozasat teszi lehet6vé. A program gyors
altalanos megvilagitasi lehetoségeket kinal,
ami az egyedi ,fényrészecskék” alapjan
valosul meg a haromdimenziés térben. Uj
sugarkdvetrd motort is tartalmaz, valamint
az elosztott rendering lehetévé teszi,

hogy a felhasznalok kiilonbozé gépekkel
rendereljék egy frame ugyanazon részeit.
www.finalrender.com

DCP — finalToon

Fejlett technikai illusztracio és
rajzfilmrenderer program, amely jelentésen
felgyorsitja ezeket a munkafolyamatokat.
Az arnyékolasalap( programokkal szemben
itt a vastag korvonalakat is rovid id6 alatt
és a megszokott maszatos hatas elkeriilé-
sével lehet renderelni. Emellett a finalToon
fejlesztdi nagy fegyvertényként kezelik,
hogy ebben a megoldasban lehetéve valt

a fénytoreések, titkrozédések és a vonalas
illusztarcios egylittes renderelése.
www.cebas.com

DCP — AfterBurn 3

A program a teljesen valosaght effektek,
példaul felh&k vagy flst renderelését teszi
lehetdvé. Az AfterBurn animacios folyamat
gorbéket hasznal, és a korabbi sarkos és
simitott tipusok mellett immar bezier kul-
csokat is tamogat. A felhasznalok tobbek
kozote megadhatjak a részecskekort, a
részecskeatlatszosagot vagy a gydjtopont
tavolsagot is. Ezeken az (j lehetdségeken
tul a fejlesztéknek a renderingiddt is sike-
rilt 40 szazalékkal leroviditeni.
www.afterworks.com

DCP — HumanlK

A HumanlK a 3d karakterek anima-

lasi megoldasairdl ismert Kaydara (j
karakteranimacios plug-inje. A programmal
egyszeriien mozgathatok a karakeerek, a
futas, sétalas, ugras percek alatt megold-
hato. A plug-in olyan 3ds maxba integralt
karakterrigging (statikus karakter animaci-
0s felépitése) segédeszkoz, amely lehetévé
teszi, hogy egyszerlien vigylink at mozgaso-
kat egyik karakterrél a masikra. A HumanlK
egyben scriptelheté is (MAXscript).
www.kaydara.com

DCP — DreamScape 2

A tajkeépek, az ég, a felhok, a kiilso vilagitas
létrehozasara és renderelésére megalko-
tott plug-in. A napfény, a felh6k mellett
valdsagh( viz alatti latvany, kiilonleges
arnyékok létrehozasara is alkalmas a ma-
sodik verzid. A Terra editor tobbek kozott
nagyitasi, atméretezesi lehetdségekkel
boviilt, illetve egy navigatorablak is segiti
a munkat. Az (jj algoritmusnak koszdn-
hetden a felhék rendrelési ideje kozel 50
szazalékkal csdkkent.
www.afterworks.com
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Arriflex 435

35 milliméternyi valosag

filmgyartas az egyik legtébb

% eroforrast igénylo, dsszetett

: W miivészeti forma, melynek soran
egy csapat tehetséges ember egy célért
kiizd: hogy létrehozzak a legtokéle-
tesebb filmet, amelyre csak képesek
lehetnek. Tehetségiik, szakmai tapaszta-
lataik és az anyagi lehetdségek mellett a
produkcid sikere nagyrészt a megfelelo
eszkozok kivalasztasan all vagy bukik.

A forgatas soran felhasznalt eszkdzok
legfontosabb darabja a tokéletesen
kivalasztott felvevékamera.

Miutan a kamera a rendezo szeme,
kivalasztasa soran az operatornek az
0 igényeit legalabb annyira szem el6tt
kell tartania, mint a rendelkezésre all6
koltségvetési keretet.

A természetfilmek, jatékfilmek,
videoklipek forgatasihoz az egyik, vilag-
szerte méltan kedvelt tipus a német-
orszagi székhely(i ARRI altal gyartott
Arriflex 35 mm-es filmkameracsalad (a
435, 435E és 435 Advanced tipusok). E
tobbéves multra visszatekint6 sorozat
szamtalan, kiemelkedd erénye koziil
érdemes kiilon kiemelni a rendkivil
magas felvételi sebességet.

Valamennyi kameratipus tamogatja az
tjonnan kifejlesztett VS 43511 integralt
videorendszert, ezaltal a kamera kozvet-
lentl, minddssze egy vezeték segitsége-
vel csatlakoztathatdé monitorhoz vagy
felvevohoz.

A rendszert vezérld rendkivil preciz
elektronika segitségével 6, elore bealli-
tott paraméterrel dolgozhatunk, vala-
mint modosithatjuk beallitasainkat. Az
IVS (Integrated Video System) tovabbi
nagyszerl funkciokat is kinal. Segitségé-
vel az akar 50%-os veszteséggel felvett
anyagok is helyreallithatok, kozel teljes
mindségben.

Az Arriflex 435-6s 0.1-150 képkocka/
masodperc felvételi sebességtartoma-
nya réven széles kor(i felhasznalast tesz
lehetdvé. A szabadon allithato sebesség
mellett a kamera tamogatja a szab-
vanyos, 23.976 — 24 -25 - 29.97 és 30
képkocka/masodperces képfrekvenci-
akat. A felvétel soran a film sebességét
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Papp Miklos | mpapp@s2inet.com

Az Arriflex kamerak mintegy 66 éve a filmipar meghatarozé eszkézei, miota a
cég német alapitéi az elsé, mikédé ,tikorreflexes” filmfelvevét megalkottak.

0.001 képkocka/masodperc pontossag-
gal vezérelhetjiik.

Ondll6 tapegységrdl vagy kiilsé
aramforrasrol egyarant mikodtetheték
a 435-0s kamerak. Ha munkank soran
130 képkocka/masodperc alatti felvételi
sebességtartomanyban dolgozunk, az
lizemeltetéshez elegendd 24 V fesziilt-
ség. 130 képkocka/masodperc felett 26
V-ra lesz szlikség.

Nélkiilozhetetlen kellék a kamera-
tipushoz megfelelden valasztott film.
Mint kozismert, az Arriflex 435 35
mm-es filmszalaggal tizemel, amelybdl
a szabvanyos filmtaroldba 120 és 300
meéternyi flzheto be. A 435-6s ,lefelé”
kompatibilis a steadycam (helyzetstabi-
lizalo) taroldival.

A kamera Gjonnan kifejlesztet LDS
(lens data system) rendszere és a
rendkivil kifinomult Zeiss optika révén
a kamera elektronikaja és lencserend-
szere folyamatosan ,kommunikal”,
ezért a felvett anyag a lehetd legjobb
mindségben kertil filmre. A kamerahoz
a feladathoz mérten tetszés szerinti, ba-

Design21 2003. aprilis

jonett zaras objektiveket valaszthatunk,
melyek leggyakrabban hasznalt méretei
14-135 mm gyujtotavolsagig terjednek.

Kivételesen preciz kereso- és
kijelzérendszert épitettek a 435
Advanced kameraba. Az Arriglow rend-
szer hasznalatakor a felvétel soran nyo-
mon kévethetd az alkalmazott sebesség,
az akkumulator toltottsége, a felvételi
idé mellett a mozgasvezérlés (motion
control) soran hasznalt specialis meniik
allapota is. A kamerahoz rogzitett ke-
zeldmodul eltavolithato, igy a rendszer
6,5 kg-os stlya 5,9 kg-ra csdkkenthetd,
ami rendkiviil praktikus mozgasvezérelt
felvételek esetén, helikopterbdl térténd
hasznalatkor, azaz barhol, ahol a kisebb
stly és méret el6nyds lehet. A bizton-
sagos kezelés érdekében a kereso és a
vezérl6 rendszer gombjai lezarhatoak,
adott esetben taviranyithatoak.

Osszefoglalva: az Arriflex 435-8s ka-
meracsalad széles kord, jo minbségli és
koltséghatékony produkciés megoldast
kinal a 35 mme-es filmipar valamennyi
felhasznaldja szamara.




Discreet cleaner XL

Professzionalis videotomaorités: sok jo film kis helyen is elfér.

ar sokan talalkozhattak a

3ds max, a character studio,

a combustion és a plasma
vagy a fire, a smoke, a flame, a flint és
az inferno nevekkel, akik szamitogépes
animacioval foglalkoznak. Ezeket a
szoftvereket mind a kanadai székhe-
lyli discreet cég késziti. A cég kevésbé
ismert termékei koze tartozik a cleaner,
melynek a napokban jelent meg a leg-
Ujabb verzidja, cleaner XL néven.

A cleaner XL lényegében egy profesz-
szionalis videotomarito szoftver, mely
rendelkezik minden olyan eszkozzel, ami
ahhoz szlikséges, hogy valami pluszt
tegylink anyagainkhoz. A nagy- fok(
paraméterezhetdség, a gyors kddolasi
folyamat, a jo mindség és nagy termelé-
kenység mind-mind el6nyei a program-
nak.

Széles korii hasznalhatésag

Ahhoz, hogy munkainkat minél széle-
sebb kdrben megismerhessék, el6fordul-
hat, hogy sok, egymastol gyakran merd-
ben eltéré médiaformatumot, -méretet
illetve adatsebességet (bitrate-t) kell
hasznalnunk. A cleaner XL ismeri a ma-
napsag hasznalt 6sszes formatumot, be-
leértve a legijabbakat, a Windows Me-
dia 9-et, a QuickTime 6-ot, a kiilonbozé
(1-es, 2-es és 4-es) MPEG eljarasokat, a

discreet
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A cleaner XL automatizalt munkamenete és a tobb tucatnyi el6re definialt profil
- barmilyen végsé formatum esetén is - biztositja a tokéletes végeredményt.

RealVideo-t, s6t a Palm OS-hoz késziilt
Kinoma-t is. De a program nemcsak a
kimeneti formatumok terén univerzalis,
legalabb ilyen alapos ismeretekkel ren-
delkezik a bemeneti formatumok esetén
is. Igy joforman barmilyen szoftveriink-
kel egylitt tud mUikédni, fuggetlendil
annak végtermékétdl.

Mindség

Hogy a program hasznalhatésagat meg-
konnyitsék, alkotdi egy gyorsan elsajatit-
hato, szinte automatikus munkamenet-
biztosito feliiletet hoztak létre. Ennek
ellenére a programba beépitett filterek
megfeleld paraméterezhetdsége és az
eldre elkészitett profilok biztositjak,
hogy a kevésbé tapasztalt felhasznalok is
a maximumot hozhassak ki a program-
bol, az altaluk eléallitotr végeredmeény

is a tokéletes képmindséget nydjtsa,
minden kimeneti formatum esetében.

A cleaner XL a videoanyag kezelésén tul
a hanganyagok optimalizalasahoz is ad
segitséget. A professzionalis audiosztrok
mellett hatsavos parametrikus hang-
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szinszabalyzd, tomoritd illetve limitald
is megtalalhato, hogy a tokéletes keépi
min&séghez megfelelé hanganyag
tarsuljon.

Termelékenység

Az el6re elkészitett profiloknak, a
nagyfokl paraméterezhetGségnek és a
felhasznaloi feliilet kialakitasanak ko-
szonhetben a program termelékenysége
is megnott. Az j feladat-vardsor (job
queue) pedig lehetdvé teszi, hogy mi to-
vabb dolgozzunk, mikozben a program
a hattérben végzi a ra bizott feladatokat.
Az atfogo optimalizalasoknak ko-
szonhetden a cleaner XL jéval gyorsabb
elddjénél, és a piacon ralalhaté tobbi
tomaoriténél. Tamogatja a tobbpro-
cesszoros mikodeést, és az Intel nevé-
vel fémjelzett, a tobbszald futtatast
gyorsitd Hyper-Threading technoldgiat.
A cleaner XL szoftvert mindenkinek
ajanljuk akit érdekel a digitalis video-
zas. Tovabbi informaciok (hardverigény,
sebességtesztek):
www.discreet.com/cleanerxi

www.design21.hu



Pixologic ZBrush v1.55

Festdecsettel a harmadik dimenzio felé

jsagunkban el6szor irunk a

Pixologic cég ZBrush nevli prog-

ramjar6l, és mar most egy egész
oldalt szenteltiink ra, hiszen a szoftver
viszonylag Uj, és sajatos modon valahol
a két- illetve haromdimenzios alkalma-
zasok kozortt helyezkedik el.

Az alkotok szerint a ZBrush megjele-
néséig a szamitogépes grafikai progra-
mokat keét fé csoportba oszthattuk be.

Az elsd csoportban talalhatok a
2D-s képrajzold és -szerkesztd grafikai
programok, melyekben a felhasznalok a
képeket felépitd pixeleket modosithat-
jak. Ezeknek a programoknak a jellem-
z6je az intuitiv felhasznalasi mod és
(altalaban) az egyszerii kezelhetdség. A
képek készitésekor virtualis palettakrol
vessziik a festéket, és kiilonbozd ecse-
tekkel festiink egy virtualis vaszonra. A
programok felépitésének koszonhetden
munkank eredményét folyamatosan
latjuk magunk elétt.

A masodik csoportba tartoznak a 3D-s
modellezd, képkiszamitd és animacios
szoftverek. E programok hasznalata
soran a felhasznalok a végso képkisza-
mitas bizonyos részeit, a texturak és
az anyagmintak elhelyezkedésének, az
arnyékok és fények pontos kirajzoloda-
sanak kiszamitasat a programra bizzak.
A tényleges munkavégzéskor a szerkesz-
toablakokban csak egy drothalds vagy
igény szerinti finomabb nézékép jelenik
meg. A végsé kiszamitaskor pedig csak
és kizardlag a gép dolgozik, akar hosszd
orakon keresztil.

A ZBrush felhasznalja mindkét
csoport el6nyeit, és egyesiti azokat egy

- egyedi, 2D-3D felhasznaldi kérnyezet-
ben. Kezel&fellilete intuitiv, egyszerd,
atlathato és kényelmes. Megtalalhato
minden olyan kénnyen és gyorsan
hasznalhat6 fest6- illetve formazdeszkoz,
mely a munkénkhoz sziikséges.

Ezek az eszkozok kozvetlendil elérhe-
toek és kivalaszthatoak, segitségiikkel a
képen ugy dolgozhatunk, hogy virtualis
vasznunkon folyamatosan a végleges alla-
potot lagjuk — amit a beépitett valés idejl
képkiszamité modulnak kdszonhetiink.

www.design21.hu

Kovacs Endre | ekovacs@s21net.com

A Pixologic cég ZBrush szoftverével létrehozott kétdimenzios kép tokéletes
haromdimenzios hatast kelt.

A program a képeket intelligens pixe-
lekbdl, ugynevezett ,pixol”-okbdl épiti
fel. Ezek az alapegységek a hagyomanyos
pixelekhez képest nemcsak a képpont
helyét és szinét taroljak, hanem a pixol
.meélységét” (z koordinatajat, azaz a

kép adott pontjanak és a nézépontnak
a ravolsagat), illetve a hozzarendelt
anyagtulajdonsagokat és texturat.

Mit is jelent ez a gyakorlatban? Ugy
festjiik képeinket, hogy az adott kép-
részletnek szint, anyagtulajdonsagot,
texturat és mélységet is adunk, virtualis
vasznunkat nyomjuk be, illetve hizzuk
ki, és formazzuk 3D-s objektumainkat.

Intuitiv technika: a program ahhoz
hasonléan miikadik, ahogy egy szobrasz
dolgozik az agyaggal. A megfelelé esz-
kozok segitségével a kiindulasi alapként
létrehozott objektumot benyomhatjuk,
kihtzhatjuk, mélyithetjitk vagy egyéb
eszkozokkel alakithatjuk.

~Primitivek”: alapbeallitasként tobb-
tucatnyi elemi objektum, (gomb, kocka,
siklap, henger, kup stb.) talalhaté a
programban. Ezeken til lehetdséglink
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van barmilyen tjonnan készitett modell,
vagy mas programbdl importalt objek-
tum primitivek kozé illesztésére.

Atfogo eszkozkészlet: széles valasztasi
lehetéségiink van a formazoeszkdzok
terén is. A kiilonbozd eszkdzdk nagy
részéhez pedig eltérd ,hegyeket” is
megadhatunk, kezdve egészen az éles
szerszamoktdl a tompakig, mind-mind
eltéré méretben, illetve mélységi
hatassal, st lehetségiink van még az
Ggynevezett alfa maszk (atlatszosag)
beallitasara is.

Modositok:

A haromdimenziés modellezd, illetve
animacios szoftverekkel megegyezden
médositdkat is hasznalhatunk. Segit-
séglikkel objektumainkat csavarhatjuk,
hajlithatjuk, nyujtharjuk, illetve a modo-
sitott geometriat finomithatjuk

Tovabbi informacié

A www.pixologic.com cimrdl a teljes
mértékben m(ikods, id6korlatos
demo is letolthetd.
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ZBrush gyakoriat

Napocska rajzolasa-formazasa. Elkészitési idd: 35 perc. Szint: kezdd

kovetkez6kben megprébaljuk

éloben, gyakorlat kézben is

bemutatni a Pixologix ZBrush
szoftverét. A programrol az el6z6
oldalon talalhato egy rovid cikk, melyet
ajanlott elolvasni mielott hozzakezde-
nénk a gyakorlathoz. De amit min-
denesetre el kell, hogy mondjak, az a
kovetkezo: aki eddig foleg 2d-s alkalma-
zasokat hasznalt, az figyeljen arra, hogy
a létrehozott (j objektumok térbeli
kiterjedéstiek, és ennek megfelelGen kell
illetve lehet szerkeszteni 6ket. A 3d-hez
szokott felhasznaloknak pedig arra kell
ugyelniink, hogy miutan atszerkesztet-
tek egy objektumot, az a kép részévé
valik, azt utdlag Gjra kijeldlni, forgatni,
atméretezni nem lehet, de mégis to-
vabbformazhato, hiszen a kép része.

Magat a programot, illetve egy id6-

korlatos demot a cég hivatalos web-
lapjarol tolthetjiik le, bizonyos szint(
regisztracio kiséretében.
www.pixologic.com

Kovécs Endre | ekovacs@s21net.com

A gyakorlat soran megismerkediink a Pixologic cég ZBrush szoftverével, és a
képen lathato napocskat is megformazzuk, mindenfajta kiilonésebb szobraszati
eloképzettség vagy szoftverismeret nélkiil.

Welcome fuZBrus h 1. 55

Ha letoltottiik a zip allomanyt, cso-

magoljuk ki, és mindenfajta telepités
nélkil inditsuk el. A megjelend ablak-
ban talalhatod szoveget olvassuk el, és
Iépjlink tovabb. A kovetkezd programin-
ditd ablakban a gombok felett talalhato
egy szovegmezd, kattintsunk ide az
egérrel, és irjuk vagy illessziik be azt a
koddot, amit a regisztralast kdvetden
kaptunk e-mail-ben. Ha a kod megfe-
lels, a program elindul, és a kvetkezd
képen bemutatott latvany tarul elénk.
Nem kell megijedniink, ez még nem a
program.

12

A kép nagy részét elfoglalé teriilet
2 elején par koszontéssel talalkozha-
tunk ismeét, de alatta mar ott talalhato-
ak a program megismeréséhez elenged-
hetetlen gyakorlatok ikonjai. Ezeknek az
a kulonlegessége, hogy a szoftver sajat,
ZScript elnevezeésii programnyelvére
éplilnek, és a beépitett grafikai modu-
loknak kdszonhetden interaktiv bemu-
tatoként jatszhatoak le. Most azonban
folytassuk a sajat gyakorlatunkar, és
kattintsunk a kép felsd részén talal-
hato ,Click to show or hide...” feliratl
gombra.
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Most mar a tényleges munkafelile-
3tet lathatjuk magunk elott. Kat-
tintsunk el6szor a jobb felsé sarokban
talalhatd Tool paletta legnagyobb képé-
re, amely jelenleg egy ecsetet abrazol. A
megnyild listabol, mely a kiindulasként
hasznalhat6 primitiveket abrazolja, va-
lasszuk ki a gobmbot (Sphere3D), az elsd
sor végérdl. Az U eszkdznek megfelel6-
en a kurzorunk korré valtozott.
Kattintsunk a kép kozepére, és a gomb
felengedése nélkil, az egér mozgata-
saval adjuk meg a gomb sugarar, és
elforgatottsagat.

www.design21.hu



A gyakorlat témakorei

Ismerkedés a ZBrush szoftverrel:
Programkezelés

Test lIétrehozas és formazas
Anyagozas, texturazas

Szoftverek

Pixologic ZBrush 1.55
A gyakorlat elkészitéséhez kiilon
allomany nem sziikséges

Tippek és trikkok

A felhasznaldi feliilet és a program
kezelése eltér az eddigi 2d-s illetve
3d-s szoftverektdl, ezért igencsak
ajanlott a gyakorlatok letdltése és
megtekintése

Mivel a gdmb minden iranyban
4 szimmetrikus, ezért jelenleg a ten-
gelyek iranyultsaga nem lathato. Szintén
a jobb oldalon talalhato a Transform
paletta, amelynek elsé ikonja a rajzo-
l6eszkdz. Ebben a modban hozhatunk
létre 0j targyakat, vagy transzformal-
hatjuk az egész testet. A rajzolando
napocskank lapos, ezért z iranyba 6ssze
kell nyomnunk a gombot. Kattintsunk
a Transform felirattol jobbra talalhato
masodik ikonra, majd a megjelend Info
felirat el6tti ikonra, és a Z tengelyhez
tartozo értéket csokkentsiik negyedére.

Kapcsoljuk ki a szimmetriat, és

forgassuk szembe a napocskat. A
pontos forgatashoz hasznaljuk a <Shift>
billenty(it, mellyel 90°-onként forgat-
hatjuk az objektumokat. Ugyanezzel
az ecsetmérettel, de az <Alt> billenty(
segitségével rajzoljuk meg a napocska
szajat is. Mint az eléz6ekben lachattuk,
ezzel az eszkdzzel a test egy pontjat
emelhetjiik ki, vagy nyomhatjuk be a
feliillet normalisanak irdnyaba. Most
rajzoljuk meg a napocskank sugarait is.
Ehhez maradjunk Edit modban, de valt-
sunk at a mozgatas transzformaciora.

www.design21.hu

Kattintsunk ismét a Draw Pointer-re,
5és az alatta talalhato Edit Object-re.
Ebben a mddban nem a test egészén,
hanem annak részein dolgozunk. Igazit-
suk kozépre és forgassuk el a napocskat,
hogy megnézziik tényleg lapos-e. Vigyik
az egérkurzort a szerkeszt6ablakba, de
maradjon a gémbon kiviil. A test forga-
tasahoz nyomjuk le az egér gombjat és
mozgassuk, a test mozgatasahoz nyom-
juk le az <Alt> billentyit és az egeret
egyiitt, nagyitashoz pedig cselekedjiink
gy, mint az elobb, de utana engedjiik el
az <Alt>-ot.

A napsugarak megrajzolasahoz

fogjuk meg a korong szélén lévo
feliletpontokat, és mozgassuk Gket a
naptol el. A sugarak kezdeti méretét a
Draw Size értékével tudjuk beallitani, a
hosszukat pedig az egérmozgatassal ha-
tarozzuk meg. Majd a bemutatott mod-
szerrel rajzoljuk meg a szemgolydkat is.
Addig, amig nem kezdiink el 0j geo-
metriat szerkeszteni, végig a meglévén
dolgozunk illetve annak a tulajdonsagait
valtoztathatjuk. Adjuk meg a napocska
szinét a Color, az anyagtulajdonsagat
pedig a Material paletta hasznalataval.
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Miutan tetszolegesen elforgattuk az

objektumot, allitsuk at a Draw Size
értékét 16-ra (ez az ecsetméret), majd
kapcsoljuk be az X tengelyes szimmetri-
at, melynek eredményeként a gombon
két pont fog megjelenni. Nyomjuk le az
<Alt> billentylt és rajzoljuk meg a két
szemgddrot. Nem probléma, ha nem
sikeriil elsore (<Ctrl>+<Z>). Ha megvan
a szemgodor, rajzoljuk meg a szemol-
dokoket. Az <Alt> billentylt most nem
kell hasznalni, a Draw Size értéke pedig
legyen 12, a Z Intensity (a benyomas ill.
kihtzas nagysaga) pedig 25 helyett 16.

23 'Rwr #
L Lol | [ REC T
s Y .+ =00

Ha ezekkel megvagyunk, lépjiink ki
9az Edit modbal (Edit Object ikon),
és valasszuk ki a SingleLayerBrush esz-
kozt, melynek segitségével fessitk meg
a napsugarak végét, és a szemgolyot. A
festék atfedését az RGB Intensity érték-
kel adhatjuk meg, a Z Intensity értéket
pedig célszer(i nullara venni, hogy a
geometria tovabb mar ne valtozzon. Az
ecset szinének meghatarozasahoz pedig
hasznaljuk a Color palettat.

A végleges képkiszamitashoz és mun-
kank elmentéséhez hasznaljuk a Render
ill. Document palettakat.
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_INEMA 4D ReLease 8.1

Cinema 4D r8.1 frissités

Megjelent a MAXON cég 3D modellezd,
képkiszamitd és animacios szoftverének,
a Cinema 4D-nek legljabb, 8.1-es verzidja.
A frissités a program hibainak javitasan
tdl tucatnyi Gjdonsagot is tartalmaz.
Legfontosabbak ezek koziil a HDRI (High
Dynamic Range Image — nagy atfogast
grafikus fileformatum) tamogatas és az (j
részecskeeffektek. A frissités a regiszeralt
felhasznalok szamara természetesen ingye-
nesen letdlthetd a kovetkezd cimrdl:
www.maxon.de

psd-manager Autodesk VIZ 4-hez

Ujsagunk lapjain mar tajékoztattuk
olvasodinkat a német cebas Computer
GmbH altal fejlesztett PSD-kezel6 szoftver
megjelenésérdl. A cég most a program
Autodesk VIZ 4-hez készlilt verziojat is be-
mutatta. A szoftver lényegében egy fejlett
PSD- (Adobe Photoshop) exportald modul,
melynek segitségével a kész, renderelt
képet tudjuk utdlag a Photoshoppal, vagy
mas, a formatumot kezel6 programmal
szerkeszteni.

www.cebas.com

3ds max 5.1 DirectX 9 frissités

A 3D-s videokartyak folyamatos fejlé-
déseével egyidejlileg az azokat tamogato
szoftverek Ujabb verzidi is sorban jelennek
meg. A nemrég kibocsatott DirectX 9 is ezt
a tendenciat kdveti, melyhez mar letdlthetd
a discreet webhelyérdl a legtijabb 3ds

max 5.1 DirectX 9 frissités is. A kiegészités
lehetové teszi, hogy a piacvezetd kartyak
segitségével mar a max szerkesztdablaka-
ban megjelenitsiink kiillonb6z0 bevilagitasi
és anyagtulajdonsagokat.
www.discreet.com

AutoCAD 2004 és AutoCAD LT 2004

Az Autodesk bemutatta 2D-s rajzkészité
eés 3D-s tervezoeszkozeinek, az AutoCAD-
nek, és az AutoCAD LT-nak legtjabb
verzidjat. Az AutoCAD 2004 a leggyorsabb
és legkonnyebben hasznalhaté AutoCAD
verzid, mely olyan (] és tovabbfejlesztett
szolgaltatasokat is tartalmaz, melyekkel a
tervadatok gyorsabban elkészithetGek és
konnyebben megoszthatdak, a szoftver
pedig hatékonyabban és egyszer(ibben
menedzselhetd.

www.autodesk.hu

natFX v1.8

A Bionatics bejelentette a natFX névre
keresztelt 3ds max bedolgozo moduljanak
leglijabb, 1.8-as verziojat. A frissitéssel a
cég U] iranyt ad a novénymodellezésben és
szimulacidban. Az (j verzio elkészitését és
piacra keriilését megel6zden a cég progra-
mozdi tobb piacvezetd jatékfejlesztd cég
szakembereivel egylittmiikodve keresték

a megoldast a leggyorsabb és legjobban
hasznalhatd novénymodellezd eszkdz meg-
alkotasahoz.

www.bionatics.com

Newtek VideoToaster 3

A tv mindségli videoszerkesztés ,nagyagyu-
janak” szamito VideoToaster (j verzidjanak
megjelenése az aprilisi NAB-on varhato. , A
VideoToaster 3 fejlesztésekor f& szempont
volt a kiils6 kdrnyezetekbe térténd kony-
nyebb integralhatosag” mondta Andrew
Cross a NewTektdl. Ennek érdekében meg-
valtoztattak a rendszer altal hasznalt alap-
értelmezett file formatumot, a gyakrabban
hasznalatos AVI-ra. A rendszer varhaté ara
3000 USD kortiil lesz.

www.newtek.com
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EMERGEANDSEE Budapesten

Szanth6 Barna | bszantho@s21net.com

Az egyetlen ,,hivatalos“'megmérettetést jelentd rovidfilmfesztivalt immar harmadik
alkalommal rendezték meg a Magyar févarosban.

arcius 29-én immaron
harmadik alkalommal
rendezeték meg Budapes-
ten az EMERGEANDSEE fesztivalt. Az
eseménynek a Trafé Kortars M(ivészetek
Haza adott otthont. .

A rendezvény célja, hogy a szigorian
még hallgatoi jogviszonnyal rendelkezd
diakoknak felkinalja a lehet&séget az
ismertté valasra. Barki barmely orszag-
bol bekiildheti révidfilmjeit a szervezok-
nek, akik aztan 6sszevalogatjak azokat a
muveket, amiket késébb bemutatnak a
nagykozonségnek rendszeresen megren-
dezett vetitéseik keretében. A bekiilden-
dé6 alkotasoknak nincsenek miifaji meg-
kotései, tobbnyire a diaksag a humoros
otletek megvaldsitasara koncentral. A
szervezok tigyelnek arra, hogy szakmai
latogatok foglaljanak helyet a széksorok
kozt, ezért az sszes jelentdsebb cégnek
meghivokat kiildenek szét mar tébb
héttel az esemény elott. A fesztival Gtle-
te Robert Laingtdl és Kathrin Schopstél
szarmazik, akik az elsé nyilvanos vetitést
2000 novemberében a cambrewelli Mii-
vészeti fOiskolan tartottak. Ezt kdvetden
az angliai bemutatdknak mar a Curzon
Soho mozi adott otthont, és igy meg-
indulhatott a rendezvény bamulatos
fejlodése. Azota tobbnyire telt hdzasak
az EMERGEANDSEE vetitései, legyen szo
Angliarol, Németorszagrol, vagy akéar
a Budapesti bemutatokrol. Schopsék
jelenleg is tarsadalmi munkaban végzik
a szervezést, sajat maguk honoralasara
csak hosszd tavon gondolnak.

Az esemény létjogosultsagat a szer-
vezdk szerint az adja, hogy az elmllt
években radikalisan csokkent a képfel-
dolgozd eszkozok, kamerak, és szoftve-
rek ara, ezaltal pedig a didksag jelentds
kisérletezési lehetséghez jutott mar
csak az iskolai felszereltség bovilése
révén is. Nyilvan ezen gondolatok meg-
fogalmazasakor nem a Magyar viszo-
nyokra gondoltak els6 sorban Schopsék,
de a hazai rendezvények sikeressége jelzi,
hogy nalunk is kezd kialakulni a révidfil-
mek készitésének komolyabb hattere.

Az EMERGENDSEE deblitalasa elétt
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A fesztival otlete Robert Laingtol és Kathrin Schopstél szarmazik, akik az elsé
vetitést 2000 novemberében a cambrewelli Miivészeti féiskolan tartottak.

~l(havelallot at home. | always gather them
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Copyright (c)2003 Tamas Lehoczky

nem létezett semmilyen hivatalos sereg-
szemle, ahol alkalom nyilt volna az ilyen
alkotasok megmeérettetésére, és jelenleg
is ez az esemény jelenti az unikumot.

A szervezdk tervei szerint a vetitések
sorozatat jovo évben mar Japanra is
kiterjesztik. A Budapesti rendezvényen
este fél hetes kezdéssel egy 6ran ata
kiilféldi — német és angol — diakok
miveit tekinthették meg az érdekl&dék,
majd nyolc oratol kovetkeztek a ma-
gyar munkak. Néhany rovidfilmet mar
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Copyright (c)2003 Laszlo Zsolt Bordos

hetekkel az esemény elétt is le lehetett
tolteni a fesztival hivatalos honlapjardl,
amelyek koziil a design 21 szerkesztésé-
gében a legnagyobb tetszést Lehoczky
Tamas ,Ez itt én vagyok” cimi alkotasa
aratta. A vetités utan azonban mar
senki sem mert egységes allaspontot
megfogalmazni, mindenesetre jol volt
latni, hogy a ,szoftver- és hardveresz-
kozok arzuhanasa” a jelek szerint nagy
mértékben hozzajarult a hazai kreativ
toke kibontakozasahoz is.
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Bevilagitasi es kepkiszamitasi technikak

P

Uj fogalmak a kepalkotas es képkiszamitas tertleten

, égebben a 3D-s szakemberek a
programok viszonylagos fejletlen-
sége és a gepek alacsony sebessé-

ge miatt egy-egy jelenet vagy latvany-
terv képkiszamitasa soran kilonbdzé
tritkkokre kényszeriiltek, hogy a valos
térfényt, az indirekt fényszorodast és a
kiilonboz6 lencsehatasokat megfelelen
megjelenithessék. Az évek soran azon-
ban a személyi szamitogépek ,felndt-
tek” a nagyobb feladatokhoz, aminek
kdszonhetden mar alkalmazhatunk
olyan képkiszamitasi eljarasokat, melyek
a fenti problémakra megoldast kinal-
nak. Az Uj megoldasok uj fogalmakat is
bevezettek, melyekkel a kdvetkezékben
ismerkediink meg.

A legels6 a HDRI (high dynamic range
image), ami tulajdonképpen nem mas,
mint egy kiilonleges képformatum.

Ahhoz, hogy a formatum lényegét
megertsiik, képzeljink el egy szobat,
amelybe a nap egy ablakon keresztiil siit
be. Ha a nap fénye tdl erds, akkor a pad-
[6n csak egy fehér folt jelenik meg, kiég
a kép. Ha pedig csokken a fény inten-
zitasa, akkor a szoba egyes belsé részei
(példaul a sarkok) teljesen feketévé
valnak. Ha egy ilyen képet — legyen akar
fénykép, akar 3D-s renderelés — utdlag
sotétitlink vagy vilagositunk, akkor a
kép megfeleld részein (becsillanas helye,
illetve sotét részek), nem a padld vagy
fal eredeti szinét illetve mintazatat kap-
juk vissza, hanem egy szlirke foltot. A
HDRI allomanyok a kép eredeti (diffuse)
szinét taroljak el a megfeleld szorzdér-
tékkel egyiitt és ezek egyiittes alkalma-
zasaval kapjuk a képet alkoto pixelek
vegsd szinét. A szorzd beiktatasaval
ugyanazon kép kiillonbozd bevilagitast
valtozatai Ujabb képkiszamitas nélkl
allithatok eld.

A HDRI allomanyok alkalmazasanak
elényei a nagyobb utdlagos modositha-
tosag és a felhasznalhatosaguk a képre
alapozott (Image Based Lighting) bevila-
gitasi technikahoz. Hatranyuk azonban
a nagyobb meéret és az Gsszetettségiik-
bél ad6dod nehezebb manipulilhatésag.

A fent emlitett képalapu bevilagitas
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Az altalanos megvilagitas, illetve indirekt fényszorodas egy altalanos fényhatas
értelmezését, vagy a meglévo fény feliiletekrol t6rténd tovabbszorddasat jelenti.

egy uj eljaras, amely a jelenetet egy
nagyméretd, virtualis ggmbbel veszi ko-
riil, és erre a gdmbre egy képet feszit. A
végleges képkiszamitas soran a felfeszi-
tett képben tarolt szin- és fényerdsségi
adatok fogjak meghatarozni a jelenet
egyes pontjainak megvilagitasi jellem-
z0it. Ez az eljaras a fent emlitett HDRI
allomanyokkal mikodik a legjobban.

Szinszoras: az altalanos megyvilagitas
(Global lllumination), illetve indirekt
fényszorddas egy altalanos fényhatas
értelmezését, vagy a meglévo fény feliile-
tekrél torténd tovabbszérddasat jelenti.
A kiilonb6z6 programok jelentds része
onalléan vagy bedolgozok segitségével
mar képes az altalanos megvilagitas kisza-
mitasara. Az algoritmusok nagy része a
fotonok tényleges mozgasat, visszaverd-
désér, illetve elnyel6dését szimulalja. Ami-
kor egy foton egy targyrol visszaverddik,
veszit energiajabdl, és atveszi annak szinét
is. Ennek eredmeényeként az egymastol
eltéro szinl targyak megfestik egymast.
Ezt a jelenséget angolul colour bleeding-
nek, azaz szinszorasnak nevezziik.
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A szinszoras megjelenitésével képeink
valdsagosabba, az egyszinli lapos felule-
tek valtozatosabba valnak, és szemunk
jobban érzékeli a targyak egymashoz
viszonyitott tavolsagat.

Kausztikamegjelenités: az indirekt
fényszorddas egy (jabb megjelenési for-
maja a kausztika (caustics). A jelenség a
testekrol visszaverddd, rajtuk athaladé

~ és Osszegyljtott fény tobbé-kevesbé

rendezett kivetiilését jelenti. A kausztika
tipikus megjelenési formai a tiikor-

r6l visszaverodé és a foldre vetiild, az
tvegtargyakon athalado és az asztalon
osszegylilo, a lencsén (gorbe feliiletit
anyagon) athalado vagy visszaver6do
fények, a vizfelilleten athaladé illecve
megtoro csillamloé fények, valamint

a femtargyak kozelében Gsszegylilo
fénycsovak.

A kausztikajelenség kiszamitasara az
Ggynevezett fotontérképezé (photon
maps) eljaras hasznalhato. A hagyo-
manyos képkiszamitasi algoritmusok
mukodésekor a program a kamera néz6-
pontjabdl pasztazza végig a jelenetet:
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visszafelé végigkoveti a képsikba beesd
fénysugarak atjat. (Ez a sugarkoveto
modszer, a raytracing.) Amikor egy ilyen

fénysugar titkrozé targyhoz ér, a sugar
iranyt valtoztat, és eljut a tiikroz6-
désben megjelend targyig. Ha pedig a
sugar olyan felllethez ér, melyet egy
arnyekvetd lampa vilagit meg, akkor a

nemcsak a kornyezetet kell megjelenite-
niink a megfeleld modellekkel, texti-
rakkal és bevilagitassal, hanem azokat a
hatasokat is utanoznunk kell, amelyeket
a valdsaghoz maga a fényképezbgép il-
letve a kamera ad hozza. Ezek a képeken
fellépd torzulasok illetve valtozasok a
lencsehatasok (lens effects).

lampa iranyaba indul Gjabb sugar annak
megallapitasara, hogy van-e a lampa és
a targy kozote masik olyan objektum,
amely kitakarja a fényt, azaz arnyékot
vet a targyra.

A fotontérképezés soran az eljaras
forditott. A szamitasok elvégzéséhez
a lampakbdl indulnak ki a fénysuga-
rak, a valés élethez hasonléan. Ezt a
végtelen szamu fénysugarat az eljaras
véges szamuval helyettesiti, és ezeknek
az Gtjat vizsgalja, kiilonos tekintettel a
fényvisszaverddésekre illetve fénytore-
sekre és a fénysugarak Gsszegylilésére.
Az dsszegyllt, koncentralédott fény a
targyakat erésebben vilagitja meg, azaz
megjelenik a kausztika. Megfelel6 alkal-
mazasaval jeleneteinkben, képeinken
sokkal valosagosabbnak tlinnek a féem-
és iivegtargyak, illetve vizfeliiletek.

Lencsehatasok

Gyakori célunk olyan jelenetek illetve
képek eléallitasa, melyek a fényképezo-
géppel vagy kameraval készitett felvé-

telekkel azonos megjelenésliek. Ehhez
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A szinszoéras megjelenitésével képeink valosagosabba, az
egyszinl lapos feliiletek valtozatosabba valnak.
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jelenik meg, vilagos vonalak és éles
kontirok mellett. A szinelhajlas fizikai
magyarazata, hogy az atlatszé anyagok
killonboz0 szogben torik meg és/vagy
verik vissza a kiilonb6z6é szin( (hullam-
hossz() fényeket. Erre a legismertebb

példa a prizma, amely a fehér fényt
szivarvanyszinli csévara bontja.

A jelenség megsziintetésére a fény-
képezbgépek és kamerak gyartasakor
nagy figyelmet forditanak a megfelelo
anyagok kivalasztasaval és a mindségi
munkaval, de minimalis mértékben
mindig megjelenik. Feladatunk tehat
szamitogéppel készilt képeinken a
valosagosabb megjelenités érdekében
ennek a hatasnak a figyelembevétele,
mind a kép egészére, mind a fénytore-
sekre valo tekintettel. Amilyen nehéz
eltiintetni, olyan kdnnyl megjeleniteni:
képlink RGB csatornait kiilon-kilon, kis
mértékben el kell mozditani.

A szinelhajlas fizi-
kai magyarazata,
hogy az atlatszo
anyagok kiilonbo-
20 szogben torik
meg és/vagy verik
vissza a kiilonb6z6
szinl (hulldamhosz-
szl) fényeket.

Legismertebb formdja a ,halszemop-
tika”, mellyel a valdsagrol egy nagy lato-
szogl, de erdsen torzitott kép allithatd
eld. Kisebb mértékben, de ugyanez a
torzulas figyelheté meg a normal lato-
sz0gU lencsékkel készitett képeken is.
Eredményeképpen a kép kdzépso részei
a kép kozéppontjatdl el-, a sarkai pedig
a kép kozéppontja felé mozdulnak. A
jelenséget hordd torzulasnak (barrel
distortionnak) is nevezik. Forditottja a
parnatorzulas (pincushion distortion),
mely akkor jelenik meg, ha a fényképe-
zendé objektumra nagyon rakdzelitiink.

A 3D-s programok feladata tehat
ezeknek a torzulasoknak a megjelenité-
se, melynek eredményeképpen az egye-
nesek (két fal talalkozasa, ablakkeret)
meggorbiilnek. Néhany program mar
képes a lencsehatas megjelenitésére,
de a kész képeket utdlag is torzithatjuk
barmilyen utémunka vagy képfeldolgo-
20 szoftver segitségével.

Egy masik jelenség a szinelhajlas
(chromatic aberration), amely a fény-
képeken kis szines vonalak formajaban
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Bokeh-effektus: ha készitiink egy fény-
képet, és a fokuszalt részen kiviil nagy
erej(i fényforras taldlhatd, akkor a fény-
forras egy nagy, elmosodott foltként
jelenik meg. Az elnevezés a japan 'boke’
(= életlen) szobol szarmazik, mivel a ja-
pan kameralencse-tervezok foglalkoztak
a problémaval el6szor behatoan.

Az effektus megjelenési formaja ero-
sen fligg a hasznalt lencse mindségétdl,
anyagatol, a fénykibocsatd objektum
fényerejétdl és méretétdl, a fokuszpont-
ol mért tavolsagtol, valamint a zarse-
bességtdl. Az elmosddas formaja lehet
szimmetrikus kor vagy gylr(; aszim-
metrikus nydjtott forma fliggdleges
vagy vizszintes iranyban, de formazhat
hat- vagy nyolcszoget is.

A mélységélesség (depth of field,.
DOF) jelenséget a 3 dimenzios prog-
ramok mindegyike, a Bokeh-effektust
azonban csak a Splutterfish Brazil kép-
kiszamito modul kezeli. Természetesen
barmely utémunka, vagy 2D-s képszer-
kesztd program segitségével szimulal-
hatjuk az effektust.
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Palyaszerkesztesi gyakorlat

Kovacs Endre | ekovacs@s2Tnet.com

Jatékkészitési tanacsok 3ds max-hoz. A gyakorlat elkészitési ideje: 40 perc. Szint: kbzéphalado

3D Studio MAX 4.0-s verzio-

janak megjelenése nagy lépést

jelentett a program torténeté-
ben. A megszamlalhatatlan Gijdonsag
kozott ott szerepeltek a jatékkeészitéshez
szlikséges eszkdzok is, melyek nagyban
megkonnyitik és felgyorsitjak a kiilon-
b6z6 jatékprogramok, illetve az ahhoz
tartozd egyes palyak, szintek elkészité-
sét. Az (jabb verziok ezeket az opcidkat

meég tovabb bovitették és kiegészitették.

A kovetkezé gyakorlatban bemutatunk
par ilyen eszkozt, illetve tovabbi segitsé-
get is adunk.

Miel6tt azonban hozzafognank a
gyakorlat elkészitéséhez, masoljuk
a resources konyvtarbol a Modifier-
Arttribute Holder.ms allomanyt a max
scripts\startup konyvtaraba, ha ezt
korabban még — mas munka vagy gya-
korlat kapcsan — nem tettiik meg.

A 3ds max teljes egészében alkalmas arra, hogy kiilénbozé tipusu jatékok teljes
helyszinét elkészitsiik. S6t, az Gij megjelenitési lehetéségeknek kdszonhetéen
mar munka kézben a szerkesztéablakban lathatjuk a végs6 megjelenési format.

M,:; 1
ShapeSteps [T 3| |
PahSieps[10 3

=

Els6 lépésként nyissuk meg a
letdlthetd 01 Loft The Track.max
allomanyt, és segitségével hozzuk létre a
versenypalyat. A megjelend ablakokban

elokészitve lathatjuk a palya atvonalat
és a keresztmetszetét. Valasszuk ki az
Gtvonalgorbét (Track Path), és hozzunk
létre egy Loft objektumot a keresztmet-
szettel (Track Section), amely maradjon
Instance kapcsolatban. Adjunk meg a
Shape Steps értéknek 0-t, a Path Steps-
nek pedig 10-et. Nyissuk meg az anyag-
szerkesztdr, és az elsé anyagot (Road)
rendeljiik a palyahoz.
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Valasszuk ki a keresztmetszetet,
2 és jeloljik ki az ithoz tartozo
szegmenseket (a harom vizszintes és a
két ferde), majd a Material ID értékeét
valtoztassuk 2-re. Ha ezzel megvagyunk,
valasszuk ki ismét a palyat, és itt is
nyissuk meg a Surface Properties panelt.
Kapcsoljuk be a USE Shape IDs opcidrt,
hogy a loft objektum texturazasahoz a
program a keresztmetszet beallitasait
hasznalja. Allitsuk a Length Repeat érté-
két 80-ra, és az anyagszerkesztdben kap-
csoljuk be az tthoz tartozé Composite
anyag tovabbi csatornait is.
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Nyissuk meg a 02 Shape The

Track.max allomanyt és nézziik
meg, a max milyen lehetdségeket kinal
munkank felgyorsitasara és megkonnyi-
tésére. A szerkesztéablakban lathatjuk a
textirazott palyat és néhany dummy-t,

melyeket hozzakapcsoltunk a Linked
XForm modosito segitségével a palya-
hoz. Mozgassuk ill. forgassuk a segédob-
jektumokat kedviink szerint. Folytassuk
a modositasokat Ggy, hogy a kanyarokat
bedéntjlik. Ehhez jelenitsiik meg a
SingleHandle nevu kijeldléscsoportot,
illetve az ebbe tartozé manipulatort.
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A gyakorlat témakorei Szoftverek

Discreet 3ds max 5
A gyakorlat allomanyai letolthetdk a
www.design21.hu oldalral.

Tobbszoros texturazas
Manipulatorok hasznalata
Paraméterek csatolasa

Egyedi paraméterek |étrehozéasa

A quadmeniibdl valasszuk a Wire
Parameter parancsot. Az Ujabb me-

A manipulatorok segitségével

kozvetlenll a szerkesztdablakban
tudjuk a paraméterek értékét modo-
sitani, kialakitasuknak koszonhetden
pedig szinte barmilyen feladat megol-
dasa soran felhasznalhatdak. Alakitsuk
tovabb a palyar, készitsiink egy kis
bukkanot. Ehhez valasszuk ki a loft
objektumot, és a modositoveremben a
Shape alobjektumszintet. Masoljuk le a
pélya keresztmetszetét tobbszor a Shift
lenyomasaval egylittesen, a létrehozott
Uj keresztmetszetek pedig legyenek
copy tipusuak.

niiben keressitk meg az Object (Plane
Angle Manipulator) > Angle paramé-
tert, majd kattintsunk a palyara, és
kapcsoljuk dssze az Object (Loft) > Def.
Twist > Point 9 > Y paraméterrel. Va-
lasszuk az egyirany megfeleltetést, az
'Angle’ helyére irjunk 'RadToDeg Angle’t,
majd kattintsunk a Connect gombra.
Végiil Manipulate modban allitsuk be a
kanyar dolését. Az egész palya beallita-
sahoz pedig hasznaljuk a Track Manips
kijeldl6csoport elemeit.

Adjuk a veremhez az Attribute 8 Erdemes a bal oldali oszlopot is

Holder médositot is, és valasszuk ki
az Animation > Add Custom Attribute
parancsot. Az ablakban adjuk meg a ko-
vetkezGket: Name: 'Height'; Width:'100;
To: '200"; Default:'100"; Add Attribute to
Type: 'Object’s Current Modifier’. Végl
- hasonléan a fent leirtakhoz -, kapcsol-
juk dssze a Modified Object > Attribute
Holder > Custom_Attributes > Height
és a Modified Object > Object (Box) >
Height attribatumokat. Ha most valtoz-
tatjuk a Height paraméter értékét, az
oszlop mérete is azonnal valtozik.

szemiigyre venni! Ha kitoroljik a
két oszlopot, és megjelenitjlik az dsszes

"won

a teljes palya az 6sszes oszloppal. Ezek-
nek a magassagat megadhatjuk egyen-
ként is, de érdemes akar egy rovidke kis
gyakorlat soran). Végezetil helyezziink

Lamp Post objektumot, és kattintsunk

nyomjuk le a Pick Path gombot és kat-
tintsunk az egyik PickPath Rail gérbére.
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nem lathato objektumot, akkor elotiinik

scriptet irni (lasd bévebben egy késébbi
el a palya mellett lampakat. Jeloljik ki a

a Spacing Tool ikonra, majd az ablakban

Tippek és triikkok

A manipulatorok segitségével
kozvetleniil a szerkesztéablakban
modosithatjuk objektumainkat. Nagy
fok( paraméterezhetdségiiknek
kdészdénhetéen pedig szinte barmilyen
tulajdonsaghoz ill. értékhez hozzaren-
delhetjiik.

Valasszuk ki az egyik metszetet,

és menjlnk le Vertex alobjektum
szintre. Mozgassuk az Ut egyik pont-
jat és hozzunk létre egy buckat vagy
katylt, mikdzben a palya egésze még
mindig parametrikus objektum marad.
Folytassuk a tartéoszlopok modellezé-
sével. Nyissuk meg a 03 SpacingTools +
Supports.max allomanyt. Valasszuk ki
a jobb oldali objektumot, masoljuk le
a két felsé modositot és illessziik is be
Ujra a kimasoltak folé helyezve. Veglil
pedig az (j Mesh Select kivalasztast
modositsuk a masik két lapra.

Helyezziik el a lampakat az abran

lathato értékekkel. Mint azt az elGb-
biekben mar lathattuk, a 3ds max az ob-
jektumok igazitasahoz tébb, nagyon jol
hasznalhato lehetdséget kinal. Végezetdl
pedig létrehozhatunk egy kamerat, mely
bejarja az egész palyat. Animalasahoz
célszerli siilyozott tvonalgdrbéket és a
Path Constraint kényszert hasznalni, de
ezt mar a tisztelt olvasora bizzuk.
A gyakorlat befejezéseképpen pedig te-
kintstik meg a kész palyat az allomanyok
kozotr talalhato 05 Front.avi filmben.
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Uj tag a csaladban

A németorszagi székhely(i Cebas GmbH a
kozelmultban Gjabb, rendkiviili sikereket
konyvelhetett el. A méltan népszer(, ko-
moly sikereket magaénak tudd finalRender
és finalToon beépiil6 modulok a discreet
altal is hivatalosan elismert, mindsitett 3ds
max alkalmazasok lettek. A mindsitésnek
koszénhetden a Turbo Squid, mint a
discreet elsé szamu plug-in fejlesztje, fel-
ajanlotta a szoftverek tovabbi fejlesztését
és forgalmazasat.

www.cebas.com

SDBoxx videoeditalo rendszer

A Boxx Technologies, dijnyertes munkaallo-
masainak sorozatat (jabb taggal bovitette.
A Boxx Tech Intel, AMD processzorokkal
szerelt munkaallomasokba integralta a
Bluefish444 Wildblue AV digitalizald kar-
tyajat, letrehozva ezaltal egy (j terméket
SDBoxx néven. A rendszer révén SD-SDI
bemeneteken tdmdaritetlen SD felbontasa
anyagok szerkeszthetdk. A gyarté az
SDBoxx editalo rendszerhez az Adobe
Premiere 6.5 szoftvert ajanlja.
www.jasc.com

Panasonic AG-DV2500 Proline kiiro

A Panasonic inc. a NAB-on mutatja be
legtjabb, IEEE1394 alapd nem-linearis DV
anyagok kezelésére alkalmas kiirojat. Az
AG-DV2500 teljes és mini DV- kazettak
fogadasara egyarant, kiilon adapter nélkiil
alkalmas. A tokéletes képmindség mellett
lehetdség van 2 csatornan 48 kHz/16 bit
vagy 4 csatornan 32 kHz/12 bit minéségl
hang kezelésére is. Az AG-DV2500 PC és
MAC platformon egyarant elérhetd, varha-
td megjelenése 2003 &sze.
www.panasonic.com

Wildcat VP990 Pro

Az extrém teljesitmény(i grafikus kartyairol
ismert 3DLabs inc. a kozelmultban mutatta
be kozépkategorias grafikuskartya- csalad-
janak, a Wildcat VP-nek legtjabb tagjat. A
VP990Pro kartya mar 512 MB, 256 bit-es
DDR RAM-mal, 225 millié csticspont/mp
szamitasi sebességgel rendelkezik. A
VP990Pro mar tamogatja a 9 megapixeles
megjelenitést, tovabba 128MB sajat memo-
riaval is rendelkezik. A VP990Pro varhatoan
majus kozepeétdl hazankban is elérhetd lesz.
www.3dlabs.com

Ultra gyors Flash kartya

A SanDisk a kézelmUltban mutatta be
legtjabb, 1 GB-os Ultra CompactFlash
memoriabdvitd kartyajat, melynek irasi
sebessége 6 MB/sec, olvasasi sebessége

9 MB/sec. A SanDisk ezzel megalkotta
napjaink leggyorsabb és legnagyobb ka-
pacitast Type | CF kartydit. Az (ij SanDisk
Ultra CompactFlash kartyak kapacitasuktol
flggden (128 MB — 1 GB) kb. 60-330 USD
aron keriilnek forgalomba. A kartyak meg-
jelenése 2003 6szére varhatd.
www.sandisk.com

nVidia GeForce FX Go!

Az nVidia Corp. a hannoveri CEBIT-en mu-
tatta be GeForce FX grafikuskartya- pro-
cesszorainak hordozhat6 szamitogépekhez
késziilt valtozatat. A DirectX 9.0 kategdria-
ji Go5800, Go5600 és Go5200 tipusi GPU
magas 3D- és videografikai teljesitményé-
nek készénhetden az asztali PC-nél meg-
szokott kivaldo mindséget kinalja, lenyligozo
sebesség mellett. Az (ij processzorok mar
megtalalhatéak a Quadro2 és Quadro4
grafikus kartyakban.

www.nvidia.com

20

Design21 20083. aprilis

www.design21.hu



Swiftech Q Power

Vizhitéses szamitogéphaz

omoly valtozasokon ment ke-

resztiil a szamitogép-alkatrészek

hiitése az elmult néhany évben.
A hardverelemek megnovekedett telje-
sitménye (jabb, nagyobb teljesitmény,
hatékonyabb htitérendszerek létreho-
zasat igényelte. Egyre jobbak lettek a
léghtitéses rendszerek, ezéltal fokoztak
a versenyt a vizhltéses rendszerekkel
szemben.

A Swiftech Q Power elnevezés
rendszere egyike azon megoldasoknak,
amelyek a tokéletes miikddés mellett
mar az atlagos felhasznaloi igényekhez
is egyre kozelebb kerllnek. A nagy
hotermeléssel iizemeld processzorok
levegds hiitése esetén viszonylag magas
hoingadozas tapasztalhato, miga Q
Power sokkal stabilabb, gyakorlatilag
allandoéan, alacsony homérseklettl lize-
melést biztosit.

A hlitérendszer felépitésében meg-
talalhatjuk a folyadék keringetésére
szolgalo szivattylt, a cs6rendszert, a
processzorra szerelt hofelvevo egységet
és a folyadék hlitését biztosito 120 mm-
es ventilatort.

A htitérendszer lelke, az MCW372
tipust hofelvevo egyseg, Gnmagaban
még kevés lenne a megfelelo hitéshez,
ezért a csorendszeren végighaladva, a
szamitogéphaz kiilsd, hatso részére sze-
relve megtalalhatjuk a hcserélo elemet,
a radiatort, amely a processzorok sza-
matol fliggben tetszés szerint bovithetd.
Ez a radiator dnmagaban is megfelels
héleadasra képes, de a felhasznalt pro-
cesszorok szamatol és teljesitményétél
fliggden 120 mm-es ventilatorokkal
segithetjiik a hlitését.

Célszerd, ha a rendszer extra ener-
giaellatasat sajat, tapegységgel oldjuk
meg, és nem terheljilk a beépitett, a
szamitogep egyéb részegységeit ellatd
tapegységet. Az Eheim gyartmanyu
szivatty(t a haz elsé felében, a beépitd
keretek mellett talalhatjuk, gyorszaras
megoldassal rogzitve a kerethez.

A htités hatékonysaganak tesztelése
érdekében a Q Powerrel szerelt hazat
23 °C homeérsékletl szobaban préobaltuk

www.design21.hu
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A hitébordak, a processzorra szerelt héfelvevé egység és a megfeleld keringe-

tés jelenti a vizhiitéses rendszerek lelkét.

ki egy ASUS A7V266E alaplap - AMD
Athlon XP 2000+-0s processzor — nVidia
Quadro4 900XGL grafikus kartya- 3x512
MB PC2100 ECC DDR RAM konfiguraci-
oval. Rendszerlink hémérsékletét nyitott
és zart hazzal egyarant megmeértik. A
nagy teljesitményti osszetevoknek és az
AMD Athlon XP processzor magasabb
hokibocsatasanak koszonhetéen tesz-
tiink rendkivil latvanyos eredményeket
hozott.

A miikddés soran a megszokottnal
joval magasabb zajszintre szamitot-
tunk a szivatty( miatt, de minddssze
az 5,25 hiivelykes hazh(ité ventilatorok
duruzsolasat hallottuk a hattérben. A
2000+-0s AMD XP processzor hémér-
séklete alapteljesitményen — 1825 MHz-
en — nyitott haznal minddssze 12,2 °C,
mig zart haznal 13,9 °C volt. Folyamatos
miikodés és erdt probald processzor-
miveletek mellett is minddssze 0,4-0,5
°C-os hoingadozassal talalkoztunk, amely
igazan kedvezonek tekintheto.

Az igazi felhasznalé soha nem elégszik
meg processzora gyari teljesitményével,
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ezért az 1825 MHz-es teljesitményt némi
trikkdzéssel 1837 MHz-re huztuk fel, és
igy is megmeértiik a hGmérsékleteket. A
kissé ,felpaprikazott” processzor azon-
nal a tilmelegedés jeleit mutatta, hiszen
igy, nyitott szamitogéphaz mellett mar
13,3 °C, mig zart haznal 14,9-15 °C volt a
hoémérséklet.

Sokakban felmertlhet a kérdés a
folyadékos rendszer biztonsaga, megbiz-
hatdsaga kapcsan. Mivel a gyarto szigo-
ri biztonsagi eléirdsok mellett késziti a
Q Powert, ezért semmiképpen sem kell
aggddnunk az esetleges szivargas vagy
szivattylleallas miatt.

A Q Power kiilonleges torédést nem
igényel, legfeljebb 3-4 évente egy kis
desztillalt vizes feltdltéssel letudhatjuk
karbantartasi kotelezettségeinket. A
léghlitéses processzorhiitdkkel szemben
a mar ismert ,porszivd” hatastol sem
kell tartanunk. A kozel 100 ezer forintos
komplett rendszer ara igazan elfogad-
hato, ha megfeleld és hosszu élettarta-
mu munkaallomas- vagy szerverhazat
kerestink.
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NewTek Video Toaster 2

DV-editalas felséfokon

a szoftverfejlesztk szamara a

videoszerkesztési munkafolya-

matok felgyorsitasa és minGsé-
giik javitasa mellett fontos feladat a szé-
les kori alkalmazhatdsag megteremtése
is. A NewTek Video Toasterével a Pal fel-
bontast, tdmdritetlen videoanyagokat
valds ideji munkakérnyezetben, kényel-
mesen, sokrét(l eszkozrendszerrel lehet
szerkeszteni.

Elso sorozata 1990 oktéberében jelent
meg Amiga platformra, és forradalma-
sitotta a videoszerkesztést, valamint a
filmes utdbmunkaipart. Megjelenése eldtt
a munkafolyamat valamennyi eleme - a
feliratozas, a szinezés stb. - kiilon al-
kalmazast és hardvert igényelt, amelyek
rendkiviil sokba keriiltek. Tobb mint
10 év telt el az amigas valtozat piacra
keriilése ota, ami fontos valtoztatasokat
kivant a Video Toaster életében is. Gyar-
toja a tavalyi évben mutatta be leg(jabb,
Windows 2000 platformra fejlesztett
valtozatat.

A Toaster 2 fejlesztésekor f6 szempont
volt, hogy a produkciés munkafolyamat-
ok soran leggyakrabban hasznalt funk-
cidk és beépiilé modulok kdnnyen és
rugalmasan elérhetéek legyenek, ezaltal
biztositva az interaktiv, termelékeny
munkakérnyezetet. Igy tehat a Toaster
tamogatja a piacon elérhetd, elterjed-
tebb grafikai allomanyformatumokart,
szabvanyokat, és maximalis atjarha-
tésagot biztosit a legtébb konkurens
alkalmazashoz.

A hardvertdl fliggo alkalmazasok
egyik nagy elonye a valos idejli mun-
kakornyezet. A Toaster 2 valamennyi
funkcidja tamogatja a valds ideji meg-
jelenitést, legyen az akar hangkeverés,
szinkorrekcid vagy visszajatszas.

Tomoritetlen, 601-es anyagokat is
kezelhetiink a Video Toaster 2-vel. A
kifinomult algoritmusoknak kdszénhe-
téen nem kell aggddnunk az esetlege-
sen el6forduld zajok, minéségi hibak,
képkockaveszteségek miatt. A tomaéri-
tetlen anyagok mellett a Toaster a fel-
hasznaloi igényekhez igazodva kezeli a
gyakran hasznalt tomoritési eljarasokat:
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A Toaster Edit kdnnyen attekinthetd kezel6feliilete gyors és kényelmes munka-

végzést biztosit.

- Windows Media
- tomoritett AVI

formatumok
- Indeo video 5.10
- MJPEG
— Cinepack Codec
- Intel 4:2:0
- Video v2.50

E formatumok teljes vagy fél képer-
nyos méretben, interlace vagy progresz-
sziv modban 29,97 vagy 14,98 képkocka/
masodperc sebesség mellett rogzithe-
ték. A Toaster széles kor( felhasznalha-
tosagat mutatja, hogy a tv-mindségl
anyagok kezelése mellett tokéletesen
alkalmas internetes mlisorszorasra
— web streamingre — tervezett anyagok
szerkesztésére és exportalasara is.

A Video Toaster 2 lelkét az SX-8-as
break-out box jelenti. Az SX-8 Y/C vagy
kompozit ki- és bemenetekkel rendelke-
zik, melynek segitségével 8 komponens
keverhetd. Valadi, professzionalis szer-
kesztOkornyezetet teremt 100 csatla-
kozdjaval az 6t egység magas break-out
box. A videoanyagok hibatlan és gyors
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rogzitését harom RS-422-es port atviteli
sebessége biztositja. A Video Toaster
koltséghatékonysagat jol mutatja, hogy
a beépitett genlock tamogatasa révén

a break-out box-hoz csatolt kame-

ra webkameraként is hasznalhato. A
break-out boxon keresztiil szabadon
vezérelhetjik DV, DVCam vagy DVCpro
eszkdzeinket is.

Kényelmesen dolgozhatnak a Toaster
felhasznaloi, mert a kezeldfelilet jol sze-
mélyre szabhatd. A C++ programnyelv
segitségével a Toaster Script-ben nem-
csak a felulet modosithatd, de kiilonbo-
z6 munkafolyamatok, beépiilé modulok
is tetszés szerint megvéltoztathatok.

A hardverkornyezet mellett a szoftve-
res tamogatast a Toaster Edit jelenti. Ez
az alkalmazas tobb mint 7 éves fejlesz-
tés eredményeit egyesiti a kor legkifino-
multabb technikaival.

A Toaster Edit segitségével a 2D és 3D
feliratok, effektek elkészitése gyerek-
jatéknak szamit, ha nem szégyelljik a
rendszerbe beépitett tobb szaz, elére
elkészitett effektus hasznalatat.

www.design21.hu



A Toaster ,Front end” elnevezé-

sl varazsloja segitségével effektjeink
tokéletesen paraméterezhetdek, testre
szabhatoak, konfiguralhatdak. A Video
Toaster csomaghoz mellékelt LightWave
Express hasznalataval a 3D feliratok,
logok tovabb alakithatoak.

konnyedén, valos idoben eltavolit-
hatjuk a felesleges hattereket, azokat
videobejatszasra, LightWave animaciok-
ra cserélve. Az XMP-24 nevezetli hattér-
generatorral szabadon valtoztathatjuk
anyagaink hatterét, szindsszetételét,
atmenetét.

A NewTek Video Toaster kulcsrakész megoldasaval leny-
g6z0, tv mindségli térhataseffektek készithetbek.

Toaster DDR

A videoszerkesztési munkafolyamat

egyik legfontosabb elemét a kiird jelenti.

A Video Toaster kulcsrakész megolda-

sahoz leginkabb a Digi-Vid 2001 tipust
kiird illeszkedik. A ,vidd-és-dobd” tech-
noldgiat tamogato eszkozzel gyorsan és
konnyen rogzithetjlk kész anyagainkat.

ToasterCG

Természetesen egy modern tv-stidid
szamara elengedhetetlen eszkdznek
szamit a jol kidolgozott, professzio-
nalis karakter- (szOveg- !) generator.

A ToasterCG segitségével valos idejl
gorgetést hajthatunk végre, dsszetett
rétegli elemeket kezelhetiink és arnyé-
kolast is alkalmazhatunk. Mindehhez a
Windows teljes TrueType fontkezelését
igénybe vehetjiik.

»Chroma keyer”

A valos ideju kulcsolas képességével
latvanyos valtoztatasokat végezhetiink
anyagainkon. Az eszkdz segitségével

www.design21.hu

Valtoztathaté kezel6fellilet.

A Video Toaster 2 tokéletesen integralo-
dik a Windows 2000 operacios rendszer
rartomany kezelésébe, ezért oktatasi
intézményeknek, tobb alkalmazortral
mkodo vallalkozasoknak rendkiviil
idealis megoldast jelenthet, hogy a szer-
kesztokornyezet alkalmazasai megjegy-
zik az adott tartomanyba bejelentkez6
felhasznalo beallitasait, utolsé adatait
és egy Ujabb bejelentkezéskor betdltik
azokat.

Multifunkcionalis munkaasztal

Ugyan a gyartd a Toasterhez a kétmo-
nitoros megjelenitést javasolja, de fel-
ismerte, hogy nem minden vallalkozas
engedhet meg maganak extra kiada-
sokat. Ezért a Toaster 2 egy idében hat
kiilonb6zé munkaasztalt (desktopot)
kezel, amelyek barmikor el6hivhatodak
egy kattintassal vagy valamely el6re
paraméterezett gyorsbillentytvel. A
kiilonb6zé munkaasztalok kezelésének
tovabbi nagy elénye, hogy hasznalatuk-
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kor nem sziikséges bezarni, majd djra
betdlteni azokat.

Szinminta-vételezés

A Toaster szinminta-vételezése leg-
révidebben igy jellemezhetd: barmit,
barhonnan, barhova. A ,fogd-és-vidd”
technologiat alkalmazé eszkoz segitse-
gével barmikor, barmilyen anyagbdl ve-
hetlink szinmintat és videoanyagunkhoz,
projectiinkh6z vagy munkaasztalunkhoz
rendelhetjiik azt.

Hangkeverés

Elengedhetetlen a mingségi utomun-
kalatok soran a megfelel6 mindségl
hanganyag elkészitése és szerkesztése.
Az extrém esetektdl eltekintve a Video
Toaster 2 hangszerkesztd és -keverd
eszkozei megfelelnek a hivatasos misor-
szoras minOségi elvarasainak. Eszkozei
kozott megtalalhatjuk a magas-, és mély

A Video Toaster
1990-es elso
megjelenésével
forradalmasitotta a
videoszerkesztési
és utomunkaipart.

ol ol

hangszin csatornankénti allitasanak
lehetdségét, a mono, szold és néma
funkcidkat és a ki- és bemenetek cso-

portosithatosagat.

Terméktamogatas

Dijmentes terméktamogatast biztosit

a NewTek a Toasterre (és valamennyi

termékére). A tamogatas korlatlan ideig,

a nap 24 o6rajaban igénybe vehetd. Mivel

az alkalmazas hosszi multra tekint visz-

sza, ezért felhasznaldi népes online-ko-

z6sség formajaban barmikor elérhetoek,

ligyes-bajos problémainkkal ezekhez az

emberekhez barmikor fordulhatunk.

A javasolt rendszer:

— Pentium™ 4, 1.4 GHz processzor

— Intel 850 chip készlet alapt alaplap

- 512 MB PC800 ECC RDRAM

— 40 GB 7200 rpm ATA133 IDE rendszer-
merevlemez

— Adaptec Ultra 320 SCSI vezérlo

— 4 vagy tobb U320 10.000 rpm SCSI
koteg

- nVidia Quadro 4 grafikus kartya

— Windows XP operacios rendszer
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Hi-Res900 virtualis sisak

Fokuszban a kaprazat

gyeldre a legelterjedtebb 3D hata-

st megjeleniték a virtualis sisakok.

A virtualis valosag élményét nydj-
t6, fejen viselhetd eszk6zok hasznalata
egyre nagyobb teret hodit a szérakoz-
tatdipar, a hadiipar, a belséépitészet,
épitészet, az okratas és a tudomanyos
ipar egyes terliletein.

Napjainkra olyan magas fejlettségi
szintet értek el a HMD (head mounted
display) névre keresztelt eszkzok,
hogy felhasznalasukkal a filmipartol a
nagyobb jatékfejleszté cégekig barhol
talalkozhatunk. A hollandiai székhely(
Cybermind mar hosszui évek 6ta Eurdpa
legnagyobb virtualissisak-fejleszt6je és
-teszteloje. Tavaly mutattak be cstics-
technoldgias modelljiik, a hi-Res sorozat
leglijabb, hi-Res900 3D névre keresztelt
darabjat. Az Gjszilott elodeihez képest
jelentds teljesitményndvekedést ered-
ményezd és megjelenésbeli valtozason
esett at.

A korabbi sisakokhoz képest a
hi-Res900 kiilsd megjelenése sokkal kifi-
nomultabb: kdnnyebb, mégis tartosabb.
Kijelz6je nagyobb felbontasti és maga-
sabb frissitési gyakorisag(, igy hosszabb
idejli munkavégzeésre vagy szorakozasra
is alkalmas.

A hi-Res900 hasznalatakor szemen-
ként 31.5 fokos szoget lathatunk, ami
SVGA felbontassal tizemeltetve egy 130
centiméteres képatldju képerny6 2 mé-
teres tavolsagrol torténd hasznalataval
egyenértékl élményt jelent. Beépitett
hangszord révén a sisak felhasznaldja
tokéletes hanghatasokat élvezhet a
virtualis térben.

Az opcionalisan valaszthatd InterTrax2
kamerakovetd segitségével a feldolgozd
szoftver mar nemcsak a vizszintes for-
gast, hanem a fej dontését is érzékelheti,
tehat szabadabban mozoghatunk a
virtualis térben. A hi-Res900-as 800x
600-as SVGA felbontasa szemenként
1,56 millié pixelnyi pontossagot eredmé-
nyez, 75 Hz-es frissitési frekvenciaval, igy
hasznalata nem jelent nagyobb terhelést
a szemnek, mint a hagyomanyos irodai
monitorok. A sisak kijelzéjén, az asztali
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A virtualis sisakok altal nyujtott vizualis élmény semmivel sem poétolhaté.

monitorokkal megegyezden, szabadon
allithatjuk a fényerdt, kontrasztot, hang-
erdt, szindsszetételt stb.

A hi-Res900 700 grammos stlya nem
tekinthetd elhanyagolhatdnak, de allit-
hato kialakitasa révén a legtobb fejmé-
rethez kényelmesen hasznalhato. A sisak
massziv, Utésallo gumiburkolattal készl,
ezért muzeumok, iskolak, jatéktermek
szamara is tartds megoldas lehet.

A HMD hasznalatarol

A sisak m(ikodés kozben egy elosztdegy-
séghez csatlakozik, amely VGA/ SVGA/
PAL/ NTSC/ S-VHS jelek fogadasara al-
kalmas. Az atalakito széles korii kompa-
tibilitasa révén a hi-Res900-as egyarant
hasznalhatd PC- hez, DVD-lejatszohoz,
jatékkonzolhoz, videomagndhoz vagy
televizidhoz.

A virtualis valosag élményének
fokozasara és a tokéletes interaktivitas
megvaldsitasara a sisakhoz kiillonbo-

20 kiegészitket is hasznalhatunk. A
3D tartalomtdl fiiggéen botkormany,
jatékvezérlé, billentylizet, jatékpisztoly,
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keszty(i stb. az elosztdegységhez
csatlakoztatva valos idejli kezelést és
valdsagkozeli élményt nydjt a hi-Res900
hasznalatakor.

A Cybermind virtualis sisakjainak
széles korl alkalmazhatésagat segiti,
hogy a korszerlibb tipusok, kiilonle-
ges kiegészito nélkil, plug and play
technoldgiat alkalmazva, komolyabb
szaktudas hianyaban is gyakorlatilag
barhol és barmikor tetszés szerint
telepithetéek. Szabvanyos megjelenitd
lévén a hi-res900-as rendszerek szamara
a 3D tartalom gyakorlatilag barmilyen
kornyezetben elkészithetd, kiilonleges
beépiilé modul nélkiil.

Ha interaktiv tartalmakat kivanunk
késziteni, mindenképpen valamilyen
fejlett, jatékfejleszto kornyezetre (pl.
Discreet GMAX-re, VirToolsra) kell gon-
dolnunk. Az 6nall6 ,barangolas” nélkili
prezentacios célokat szolgald anyago-
kat tetszeés szerint készithetjiik szintén
Discreet 3ds max vagy Autodesk VIZ
stb. szoftverekkel.
www.cybermind.nl

www.design21.hu
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Hasznélja ki a Toon Boom Studio altal kinalt [eheldség\ket%sznm el ﬁsaj\ rajzfilmjét mag!epﬁenalacsony Izoltségel:keL :

g -.__

Ammacué Lip-sync . \Kamerak zeles Tmeilne B X-Sheet :
- A Toon Boom Studio animécios Precizios hangszerkesztd és szaj A Tuuﬁﬂm%ﬁﬁ ] 30\-\ A Toon Boom ‘Studio kifinomult timeline: funkcioja Az expozicios lista tokéletes

- eszkozei segitségével leheljen szinkronizalé eszkaz, amellyel kamerakezel  jelenettervezése. segitségével rajzfilmiink jelenetei, elemei attekinthetséget és

életet karaktereibe, felfedezve karaktereink szajmozgésat segitségével tokéletesés valosagos  tokéletesen idozithetdek és rendezhetdek. kezelhetGséget biztosit

ezaltal a korlatlan kreativitas készithetjiik el és : _ filmes hatas érhetd el. o " munkénk valamennyi

szabadsagat. szinkronizalhatjuk a hanggal : % - : _ elemében.

Jelentkezzen dijmentes termékbemutatéra irodankban, melynek cime: ; : S = :
1132 Budapest, Nyugati tér 4. tel/fax: 359-6410 ‘ _ - www.s21net.com
web: www.s21net.com e-mail: info@s21net.com : : : T i
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Studio21 Training Center
Digitalis videoszerkeszt6 tanfolyam

Akar csaladi eseményrdl, nyaralasrol készit felvételeket vagy egyszerd-
en érdekli a film vilaga, a digitalis videoszerkesztd tanfolyam az idealis
vélasztas az On szamara. A tanfolyam célja, hogy biztos szakmai és
technikai ismeretekkel rendelkezzen a felvétel megkezdésétdl a kész
alkotés befejezéséig. A legnépszerlibb Adobe Premiere® 6.5 vagérend-
szer oktatdsa mellett hasznos hardver- és digitélis videotechnikai isme-
reteket is nydjtunk a tanfolyam soran. Kénnyen el fog tudni igazodni a
formatumok és a megoldasok dzsungelében és felejthetetien emlékeit,
filmjeit a legjobb digitalis mindségben — akar DVD lemezen — tudja
megdrizni vagy bemutatni baratainak, ismerdseinek.

Tananyag

Technikai attekintés

Az Adobe Premier kezeldfelllete

Forgatokdnyv és felvétel elékészités

Projekt elékészlletek, digitalizalas, alapszint( vagas
Hangkezelés, hangrogzités és hangkeverés

Feliratozas

Bevilagitas, kamerakezelés

Videoanyagok effektezése, szinkorrekcid és stabilizalas
Videoszerkesztés komplett munkafolyamata
Laborfeladat

Digitalis videoarhivum készitése

DVD formatumok

DVD keészités alapismeretei

Kitekintés: professziondlis digitalis rendszerek, digitalis utdbmunka

idétartam: 21 dra, 6 alkalom.

Tovabbi informacio: 359 6410

StuDI1I021 TRAINING CENTER
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