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Digitalis videoszerkesztés
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Akar csaladi eseményrél, nyaralasrol készit
felvételeket vagy egyszer(ien érdekli a film vilaga,
a digitalis videoszerkeszté tanfolyam az idedlis
valasztas az On szamara. A tanfolyam célja,
hogy biztos szakmai és technikai ismeretekkel
rendelkezzen a felvétel megkezdésétd| a kész
alkotas befejezéséig. A legnépszertibb Adobe
Premiere” vagorendszer oktatasa mellett hasznos
hardver- és digitalis videotechnikai ismereteket
is nyujtunk a tanfolyam soran. Kénnyen el fog
tudni igazodni a formatumok és a megoldasok
dzsungelében és felejthetetlen emlékeit, filmjeit
a legjobb digitalis minéségben — akar DVD
lemezen — tudja megdrizni vagy bemutatni
baratainak, ismeréseinek..

Stup1021 TRAINING CENTER

BUDAPEST, H-1132 NYUGATI TR 4. 1/14

TELEFON: 1 359 6410 WWW.3DTRAINING.HU
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A Studio21 a kiadvanyt kizérélag tajékoztatdsra
szanja. Sokszorositani, fénymésolni, tartalmat
tjrako6z0lni csak a kiado elGzetes frasbeli en-
gedélyével lehet. A k6zolt adatok megbizhaté
forrasbél szdrmaznak, azonban azokért a kiado
felelBsséget nem vallal.

Minden markanév és terméknév megfeleld
birtokosuk tulajdona.

2004 Studio21 Bt. Minden jog fenntartva.
Terjeszti a HIRKER Rt. és alternativ terjesztdk.

Tisztelt Olvasonk!

A Design21 magazin masodik dupla szamat tartja a kezében. Nem titkolt célunk, hogy ez
a terjedelem magazinunk végleges formatuma legyen. Rendkiviil sok dicséretet és bizta-
tast kaptunk az olvasoktol az el6z6 szam megjelenése kapcsan, amit eztton is koszonunk.
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elérhetdségét biztositandd, nyereményekkel tamogatott eléfizet6i akciot kinalunk olva-
soinknak.

Milyen el6nye szarmazik, ha el6fizet lapunkra?
Részt vehet 2004. majus 25-ig tart6 nyereményakcionkban,
ahol a harom f6dij valamelyikét megnyerheti:
— Toon Boom Studio V2 szoftver
— Studio21 Training Center oktatasi modul
— 3ds max konyv
Folyamatosan és kedvezményes aron kaphatja kézhez tjsagunkat.

Amennyiben szeretne el6fizetni lapunkra, kiildje vissza el6fizetési szelvénylink kitoltott
masolatat.

Kaiser Péter
fészerkeszté

Név Megrendel6lap
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VAiros
Cim
TeLEFON

AIL
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Hamarosan Shrek 3
www.dreamworks.com

Az 1994-ben, a Steven Spielberg, Jeffrey
Katzenberg és David Geffen altal alapi-

tott DreamWorks hivatalosan is bejelen-

tette nagy sikerd, egész estés animaciods
filmjének, a Shrek 3-nak a kozeledtét. A
hirek szerint a st(dié mar megrendelte
a szalonképtelen, benga nagy, zéld Ogre
kalandjainak legujabb forgatokonyvét.
A kozel 80 millié dollaros koltségvetési
2. rész 2004 majusaban, mig a 3. rész
varhatéan 2006 tavaszan lathaté a

mozikban.

Kozeleg a Lightwave 8
www.newtek.com

A NewTek inc. a Video Toaster és

a Lightwave rendszerek legf6bb fej-
lesztGje a weboldalan kozzétette 3D
animacios szoftverének, a Lightwave
8-nak a feature listajat. A 2003-as, Oszi
IBC-n bejelentett szoftverben atirtak
a dinamikai motort (merev test, soft
body), a munkafolyamatot, a karakter-
animacios és modellezé eszkdzoket, Uj
file formatumokat épitettek be, de a
szoftver stabilitasa és teljesitménye is
jelentds valtoztatasokon esett at.
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Animago 2004

www.animago.com

Az idén is szabad az Ut az Animago 2004
nemzetkozi palyazatra. A kdzelmultban
hivatalos kozlemény jelent meg a német
Digital Production szaklap tamogata-
saval indulé Animago 2004-es palyazat
részleteir6l. A mar hagyomanyosnak
szamito, rendkiviil nagy siker(i esemény-
re allokép, animacio, kompozitalas, jaték
design, és interaktiv/DVD-design kate-
goriakban varjak a szervezék a palyazati
anyagokat. A palyazatok bekiildésének
hatarideje 2004. marcius 15.

Bongo

www.bongo3d.com

A Robert McNeel and Associates a
kozelmultban nagysikeri Rhino3D és
Flamingo szoftvereik mellé alkalmaz-
haté animacios kiegészitét jelentetett
meg. A Bongo névre keresztelt kulcs
alapu animacios szoftver segitségével
a Rhino3D-ben késziilt jeleneteinket
kelthetjik életre. A f6bb funkciok kozt
talalhatjuk a kinematikat, a nézetab-
lakban torténd kulcsolast és a valos
idejli lejatszast is. A Bongo Beta verzi6ja
még dijmentesen letélthetd a gyarto
oldalardl.

DESIGN21 | ANIMACIO

Cinema 4D R8.5 demé

www.maxon.net

Hosszas varakozast kévetSen a német-
orszagi székhely(i Maxon Computer
elérhet6vé tette weboldalan a Cinema
4D legujabb, 8.5-6s verzidjanak
demovaltozatat. Az egyre nagyobb
népszeriiségnek 6rvendd Cinema 4D
R8.5 szamtalan (j funkcidval béviilt, igy
ezek az ingyenesen letoltheté demobol
sem maradtak ki. Egy révid kérdéiv
kitoltését kovetden maris hozzaférhe-

tiink a telepitékészlethez és néhany
hasznos gyakorlathoz, jelenethez. Az
idokorlatos verzioban megtalalhatjuk
az Advanced Render, MOCCA, Thinking
Particles, Dynamics, BodyPaint 3D

R2, PyroCluster és a Sketch and Toon
modulokat is.

Az Avid felvasarolta az NxN-t.
www.avid.com

35 millié Eurdért elkelt az Alienbrain

és Medializer tartalom- és produkcio-
menedzseld szoftvereirdl hazankban

is jol ismert NxN. A beruhazé nem
titkoltan sajat pozicioit kivanja erésiteni
a vided, postproduction-, broadcast- és
3D animacidspiacokon. A legutdbbi
Softimage kompetitiv frissitési akcio
mellett hozzatéve, hogy a legtobb
Alienbrain licence Discreet terméket
feliigyel ez egy Gjabb érzékeny tamadas
a 3ds max vonalai ellen.
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SZABO PETER

DESIGN21 | 3D ANIMACIO

Endorphin Virtual Motion Capture 1.1

Ha csupdn egy zuhané citromrol szeretnénk animdciot késziteni, sok program és plugin dll rendelkezésiinkre. Ellenben ha
valésdghii emberi mozgds a célunk, akkor ezek tobbsége nem alkalmazhaté. Igen kéltséges, és ezért Kézép-Kelet-Europaban
ritkan alkalmazott megoldds a motion-capture. Sajnos ez utébbival sem oldhaté meg minden probléma. Képzeljiik el, hogy
azt szeretnénk felvenni, amint egy hatalmas citrom fejen talalja a jarokelét, aki gondtalanul alldogdl...

Naturalmotion sokat igéré prog-

ramjaval mindez csupan 15 perc-

nyi munkat igényel. Hogyan?
Készitsiink egy ] jelenetet (scene), va-
lasszuk ki az elsédleges viselkedési min-
tat (primary behaviour) és alkalmazzunk
egy erdt (force event) az altalunk kivalasz-
tott testrészre, esetiinkben a fejre, eset-
leg hozzaadhatunk masodlagos viselke-
dési mintakat is (secondary behaviour).
Most mar csak annyi dolgunk van, hogy
az Endorphin logoval diszitett ,Start
simulation” gombra kattintsunk és hat-
radéljiink a rendez6i székben. A program
a sz6 szoros értelmében egy pillanat alatt
kiszamolja, hogy eb-
ben az esetben ho-
gyan viselkedik a vir-
tualis kaszkadériink.
Garantaltan kellemes
meglepetésben lesz
résziink.

Az Endorphin az
els6 olyan szoftver,
ami a NaturalMotion
Active Character
Technology (A.CT.)
nev(i brilians 6tle-
tére épil. Az A.CT.
alapjaul az oxfordi
egyetem kutatasai szolgalnak. Roviden ar-
16l van sz0, hogy megalkotnak egy fizika-
ilag és biomechanikailag helyesen viselke-
d6 karaktert (az Endorphin esetében ez
ember), ezt pedig ,az agy” (neurélis hal6-
zat) irdnyitja. Igy a virtudlis kaszkaddriink
gondolkodni is tud. (Persze csak amennyi-
re neki sziikséges, tehat nem fog fizetés-
emelést kérni.)

Az olvasoban felmeriilhetett a kérdés,
hogy mi is torténik a szamitogépes kaszka-
dériink agyaban. Ezt nekiink kell megha-
tarozni ,viselkedési mintak” (behaviours)
segitségével. Most egyesek bizonyéra fel-

kapjak a fejiiket a pontatlan forditas miatt.

Azért forditottam az angol kifejezést visel-
kedési mintanak, mert ezek valéjaban csak
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Az 6nz0 gép, avagy amikor a viselkedési

mintak csapdajaba esiink

b

- Uniied-Endorohe.
Fie £t vew_Ervromert.

mintak. A karakter
megprobalja majd
kovetni ezeket min-
denaron, még olyan
helyzetekben is, ami-
kor egy valodi em-
ber nem ezt tenné.
Ez bizonyos esetek-
ben nemkivanatos eredményhez vezethet.
Mondjuk az elsédleges viselkedési mintaul
a ,Roll: Forwards” (gurulj el6re) opciét va-
lasztottuk, de egy erd hatrafelé taszitja a
kaszkadér testét.

A viselkedési mintak lehetnek reaktivak,
vagy proaktivak. EIGbbi esetben a mozgas
a karakeert ért hatasoktdl figg, mig egy
proaktiv viselkedési minta esetében ab-
ban a pillanatban elkezdédik, amint akti-
valodik a minta. Példaul a ,vonaglas” egy
proaktiv viselkedési minta, ezért amint az
,idévonalzén” (time ruler) aktivéljuk a vo-
naglast, a karakteriink leesik és elkezd vo-
naglani. Ezzel szemben egy reaktiv min-
ta hatasa alatt levé karakterrel semmi sem
fog torténni, hacsak egy kiilsé vagy bel-

s6 er6 nem hat ra. Bels6 erének nevezem
azokat a hatasokat, amelyek nem a ,create
force event” segitségével lettek létrehoz-
va, hanem példaul egy instabil poz ered-
meényei.

Ezen csoportositas mellett megtalal-
hatunk egy masik igen fontos csoporto-
sitast, mely szerint elsédleges (primary
behaviour) és masodlagos viselkedési min-
takrél (secondary behaviour) beszélhe-
tunk.

Az elsédleges mintak sokkal bonyolul-
tabbak, mint a masodlagosak, éppen ezért
csak a szin kezdetére szirhatdk be, vagy
régton egy importalt mozgasrész utan.
Ezek hatérozzak meg, hogy tulajdonkép-
pen mi is torténik a szinen, és alapértel-
mezésben végig aktivak. Az elsddleges
viselkedési minta utan tetsz6leges sza-
mu masodlagos kovetkezhet. Itt azonban
megemliteném, hogy amint bekapcsol-
tunk egy masodlagos viselkedési mintat,
mar nem tudunk médositani az elsédleges
viselkedésen. Remélem, hogy ezt megold-
jak a fejlesztok a kozeljovében.

WWW.DESIGN21.HU 3



A legutolso (1.1) verzioban viszony-

lag kevés viselkedési mintat talalunk. A
Naturalmotion ezen kijelentésemre vala-
szolva biztositott, hogy a jovében Gjakat
fognak késziteni, és a régieket atdolgozzak,
az aprobb hibakat kijavitjak.

Ezt tapasztalhattuk is, hiszen az 1.0-as

és 1.1-es kozott is jelentds kiilonbség van
ilyen tekintetben.

Gyakorlati felhasznalas soran ritkan
akarjuk az alap p6zbdl inditani virtua-
lis kaszkadériinket. Ezért az Endorphin
a ,pose tool” nevii eszkdzzel siet a segit-
ségiinkre. Ujabb kellemes meglepetés, hi-
szen semmi rokonsagot nem mutat més
programok hasonlo eszkozeivel, itt egy va-
l6saghlien mozgathaté modellel van dol-
gunk. Az eszkoz csak a nulladik képkocka-
ban hasznalhaté. Ha mashol probalnank
meg hasznalni, visszakeriiliink a mozgas-
sor elejére. Az, hogy az ,id6 megallt”, nem
jelenti azt, hogy az litkozési feliiletek, a te-
hetetlenségi hatasok vagy az iziiletek ha-
tarai (pl. a konyokomet nem tudom elfor-
gatni 270 fokban) ne miikodnének.

A valosagban ha tiz méterrdl raesiink
egy fabol készlilt asztalra, nem valé-
szinl, hogy az megdrizné eredeti alak-
jat. (Ezt azért ne probaljuk ki otthon!)
Endorphinnal ezt modellezhetjiik anél-
kiil, hogy valami baja esnék a kedvenc asz-
talunknak.

Ezt megtehetjiik, hiszen rendelkezé-
stinkre all az ,environment editing mode”.

4 WWW.DESIGN21.HU

Ite Gtkozeési (collision primitives) és tehe-
tetlenségi primitiveket (inertial primitives)
adhatunk a szinhez. A kett6 kézti kiilonb-
séget konnyen megérthetjiik a kovetkezd
példabol: Hozzunk létre egy platformort,
ami — mivel stabilan kell alljon - egy titkd-
zési fellilet lesz. Tegylink ra két kozelitéleg
egyforma lapos dobozt. (Nem kell ponto-
san egyformanak lenni a két doboznak, a
mi esetlinkben ez nem |ényeges.) Az egyik
ttkdzési, a masik pedig tehetetlenségi pri-
mitiv lesz. Legyenek ezek relativ kdzel egy-
mashoz, majd helyezziik a virtualis kasz-
kadériinket a két doboz folé gy, hogy
estében mindkettét eltaldlja. Ha elinditjuk
a szimulacior, latni fogjuk, hogy mindkét
doboz hat a kaszkadérre. Azonban az lt-
kozési felliletként értelmezett doboz a he-
lyén marad, mig a tehetetlenségi testként
értelmezett tarsa felborul.

Az ,environment editing mode”-ban
nincs titkozésfigyelés, azonban a tehetet-
lenségi testek esetében (ezek mozoghat-
nak animacio kézben is) fontos, hogy ne
metsszenek semmit, mikor elhelyezziik
Oket a szinen. Erre hasznalhatjuk a ,pose
tool”-t.

A kaszkad6r megfoghat dolgokat, vagy
éppen ot foghatjak meg. Ez csak a mi
fantaziankon mulik, de akar egy robo-
g6 vonat utan is kothetjiik a ,metabody
constraints” nev(i eszkoz segitségével.

Egy masik igen hasznos talalmany, amit
itt taldlunk, az a testrészek iranyitott leva-

lasztasa. Akar id6beni események is okoz-
hatjak ezt. Azt hiszem, nem kell ecsetel-
nem, milyen hasznos mindez, hiszen ki
hinné el, hogy kolosszalis er6hatasok utan
az emberi test egyben marad.

Ha animaciét készitiink, akkor az egysze-
rlibb részeket elkészithetjiik egy animécios
programmal, vagy esetleg felvehetjiik egy
motion-capture stidioban, majd amikor
olyan részhez ériink, ahol mar nem boldo-
gulunk a hagyomanyos eljarasokkal, akkor
az addigi munkankat beimportalhatjuk

az Endorphinba. Hasznalhatunk Acclaim
.amc / .asf, Biovision .bvh, illetve Kaydara
.fbx formatumot. (A Naturalmotiontdl
kapott értestiléseink szerint hamarosan
mas népszerl allomanytipusok is impor-
talhatbak lesznek. Ha csak egyszerti be-
illesztésre gondolunk, akkor hamarosan
meglepetésben lesz résziink, hiszen egy fi-
zikailag modellezett folytatasrél gondos-
kodik a programunk. Ez garantalja, hogy
senki sem fogja észrevenni, hogy hol kez-
dédik az Endorphinnal készitett rész a fil-
miinkben. Ha befejeztiik a munkat, és ex-
portalni szeretnénk a kész mozgasmodellt,
akkor a fent emlitett formatumok mel-
lett Character Studio .csm-et is hasznal-
hatunk.

»Az Endorphin kaszkadérék sosem al-
szanak, nincs sziikségiik mentore és elég
boldogan dolgoznak, miutan lefejezték
Sket.” (Julian Mann, a The Moving Picture
Company-tol. Szerinte az Endorphin toke-
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SZANTHO BARNA

Das Rad

DESIGN21 | INTERJO

,Hew és Kew kébél van. Hew és Kew beszélgetnek. Es egy beszélgetés két szikla kozott igen sokdig tarthat.” A Chris Stenner,
Heidi Wittlinger és Georg Gruber dltal készitett Das Rad cimii alkotdst 2003-ban Oscar- dijra jelolték.

Kérnénk egy rovid bemutatkozast.
Chris: Chris Stenner — filmrendez,
32 éves, Ludwigsburg

Heidi: Heidi Wittlinger - filmrendezd,
25 éves, Ludwigsburg

Georg: Georg Gruber - producer,
29 éves, Roma

Mikor késziilt a Das Rad?
Georg/Chris/Heidi: Az Gtlettel, a tervezge-
téssel 1999 oktoberében kezdtiink el fog-
lalkozni, a set felépitése 2000 januarjaban
kezdédott, a forgatasra pedig 2000 marci-
us-aprilisaban kertilt sor. Ezt kdvette a 3D-
animacio elkészitése, a kompozitalas és az
utdmunka. A film igy 2001 majusara ké-
sziltel.

Korabban is készitettetek mar hasonlé
munkakat?

Chris: Egy-két gyerekkori videds kisérlete-
zéstél eltekintve az elsé igazi animacios fil-
mem a ,Mann im Mond” (1999 — ember a
holdban - a szerk.) volt, amit az egyete-
mi tanulmanyaink keretében készitettiink
Arvid Uibellel a Filmakadémian. Ennek a
sikerét latva ugy dontoeeiink, hogy a ma-
sodik tanulmanyi évben is készitiink egy
kézos stopmotion filmet. Emellett annak
idején még a felvételire is készitettem két
nagyon rovid filmet 3ds max-szel.

Heidi: A Das Rad a masodik egyetemi
éviink alatt késziilt, az elsé évben minden
didk mas és mas teriiletét vizsgalja a film-
készitésnek és ezzel kapcsolatosan egy ro-
vidfilmet is készit. Az enyém az ,Ei" (tojas
- a szerk.) cimet viselte. Ebben egy teljesit-
ménykényszeres tytk akar tojast rakni.
Georg: Nekem a Das Ras az els6 filmem
volt.

Miért vagtatok bele a Das Rad készitésébe?
Mivolt a cél?

Georg: A film a ludwigsburgi Baden-
Wiirtenberg Filmakadémian vég-

zett tanulmanyaink részét képezte
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(www.filmakademie.de). Ott az elméle-

ti oktatas mellett ,gyakorlatként” egy ro-
vidfilmet is kell készitenitik a diakoknak.
Ez azt jelenti, hogy a f6 feladatokat, mint
rendezés, forgatokonyv, kamera, zene,
produceri munka - mind a diakok végzik.
Erre mindig kiilonboz6 csapatokat hoz-
nak létre.

Chris: En mindig olyan filmeket prébalok
meg késziteni, amik nemcsak szérakoztat-
nak, hanem gondolkodasra is sarkallnak.
Ha az ember hosszabb id6n keresztiil fog-
lalkozik egy otlettel vagy torténettel, akkor
akaratlanul is a sajat élményeit, nézete-

it dolgozza bele az anyagba. Ez persze csak
utélag valik egyértelmiivé.

Honnan jétt a film igen eredeti 6tlete?
Chris: Mindig is tetszett az a gondolat,
hogy emberi viselkedést jelenitsek meg
nem emberi szereplSk segitségével. Az
animaciot mintha csak erre talaltak vol-
na ki. A szemeszter elején azt tervezget-
tem, hogy két Troll szemszogébdl mesé-
lek el egy torténetet. Ezek a Trollok egy

hid mellett tildogéInek és hidpénzt szed-
nek az arra jaro emberektdl. Elmesél-
tem Arvidnak ezt a képet, és elkezdtiink

Stletelni a kiilonbozé valtozatokrél, mig

végiil a Das Rad térténeténél lyukadtunk

ki. Volt egy pillanat, amikor raéreztiink, ez
lesz az, mar csak el kell késziteni.
Mennyi idétoket vették el a munkdlatok,
hany dalmatlan éjszakatok volt?

Chris: Egyszer(ibb lenne, ha a szabad hét-
végéket szamolnank ossze — ezekbdl nem
volt sok. Majdhogynem minden lépés to-
vabb tartott, mint terveztiik. Kiilonbo-

26 technikakat probaltunk ki, a lehetd
legtobbet akartuk kihozni az egyes kép-
kockakbol.

Georg: A babok mozgasat két miiszakban,
nappal és éjjel vettiik fel. A felszerelés (ka-
mera, aram, fény stb.) csak nagyon rovid
ideig allt rendelkezésiinkre, ezért a valta-
sokkal napi 24 6rat kellett dolgoznunk. Az
utémunka soran is szamtalan probléma
merdilt fel, ami szintén sok almatlan éjsza-
kat okozott.
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Milyen szoftver, illetve hardver eszkéziokkel
dolgoztatok?
Chris: A forgatashoz merevlemezes kame-

rat hasznaltunk egy egyszer(i stopmotion
szoftverrel, ami gyakorlatilag csak a kép-
kockak valtogatasat tette lehetévé. Az
utémunkat Mayaval és combustionnel vé-
geztiik, de a Digital Fusion, Flame és Avid
DS is szerephez jutott egy-egy felvételnél.
Az eget Cinema 4D-vel készitettiik.

Elégedettek voltatok az eredménnyel?
Georg: En még mindig elégedett vagyok,
annak ellenére, hogy mar szamtalanszor
lattam a filmet. Chris: Egy film elkésziil-
tét kovetGen még eltart egy ideig, mire
az ember végre lathatja, hogy miként hat
a kozonségre. Rengeteg id6t toltesz az-
zal, hogy hibakat keresel, és javitgatsz, de
kompromisszumokat is kell kotni. Kozvet-
lentil a legyartast kovetGen nehéz meg-
itéIni a ,végeredményt”, az ember inkabb
csak boldog, hogy végre elkésziilt.

Milyen ut vezetett az Oscar- jelélésig? Ho-
gyan fedeztek fel Titeket?

Georg: Két olyan fesztivaldijat nyertiink el,
ami lehet6vé tette az Oscar- jeldlést.

Az egyik a portugal Festival Cinanima, a
masik pedig az Annecy fesztival 2002-es
»Best school/Graduation Film” dija volt.
Ezeknek koszonhetden tulajdonképpen
csak a palyazati lapot kellett kitoltentink
és egy angol feliratozassal ellatott 35 mm-
es masolatot Los Angelesbe elkiildentink.
Ezutan mar minden ment magatél... a
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,Das Rad” az6ta té6bb mint 200 fesztivalon
szerepelt, és szamtalan dijat nyert.

Chris: Az elkészitést kovetéen rengeteg
ideig tartott, amig egyaltalan lejatszottak
valahol a filmet. De az Annecy 2002-n elért
sikerre egyre tobben figyeltek fel.

Mi a véleményetek az akkori nyertesrdl, il-
letve a tobbi jeloltrél?

Chris/Heidi: Los Angelesben a kiilonb6z6
vetitések alatt megismerkedhettiink a t6b-
bi jelolttel. Mindannyian nagyon kedves és
érdekes emberek — egyszéval animatorok!
Georg: Szerintem a nyertes ,Chubb-
Chubbs” egy nagyon jol sikeriilt alkotas,
ami megérdemelten nyert. Végtére is tobb
mint 300 ember dolgozott rajta. Los An-
gelesben talalkoztunk a film rendezdjével,
Eric Amstronggal is, aki egy kifejezetten
kedves és normalis ember, és akitSl nem
sajnalom ezt az elismerést.

Milyen elénycket jelent a jeloltség?

Georg: Egy ideig rengeteg megkeresés ér-
kezett a sajto feldl, illetve egyéb teriiletek-
r6l, de ez mostanra alabbhagyott. Hogy
mindez mit hoz még a jovében, azt majd
meglatjuk...

Mit szolt mindehhez az iskola, illetve ho-
gyan reagaltak az évfolyamtarsaitok?
Georg: A Filmakadémia, az akadémia Ani-
macios Intézete és az évfolyamtarsa-

ink is nagyon ortiltek a jel6lésnek. Még az
Oscaratadas éjszakajat is él6ben kozveti-
tették az akadémia mozijaban.

Mivel foglalkoztok jelenleg?

Chris: En pillanatnyilag két projekten
dolgozom: Saschka Unselddel készit-

jiik ,Snakefood” cimmel a diplomafil-
memet, ami egy allatkerti medve és egy
fehéregeér talalkozasardl sz6l6 13 per-

ces CG rovidfilm. Napkozben pedig a
,Piratengeschichten” (Kaléztorténetek — a
szerk.) cim(i stopmotion sorozatot anima-
lom, amit elérelathatélag 2004 végén fog-
nak vetiteni.

Heidi: En éppen aktulis filmemen, a
»Sheepless”-en dolgozom, ez Guppi trrol,
farkasokrol, egy baranyrol és a baratsag-
16l sz6l. 2 dimenzidsan késziil makett hat-
érrel, egy digitalis beta kameraval. Az (j
film 13 perc hossz( lesz, és nem lesz ben-
ne parbeszéd.

Georg: Jelenleg egyetemista vagyok Ro-
maban. Az egyetemet 2004 januar végéig
fogom befejezni, a sikeres vizsgak utan pe-
dig allast keresek.

A kihagyhatatlan kérdés: jovibeli tervek?
Chris: Konkrét tervem, hogy
storymanként (storyboard tervezé) vagy
animatorként még tobb tapasztalatot sze-
rezzek a filmezés teriiletén. Hosszabb ta-
von pedig ismét sajat projekteket szeret-
nék késziteni.

Georg: Hosszabb tavon producerként sze-
retnék dolgozni. Most is ugyantgy izgat az
animacio vilaga, mint korabban, és szeret-
nék rovid-, illetve egész estés filmeket ké-
sziteni.

Heidi: Meglatjuk...
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KOVACS ENDRE

finalToon

DESIGN21 | ANIMACIO

A német cebas cég programozoi mdr régota készitenek bedolgozomodulokat a 3ds maxhoz. Ezek kozé tartozott, illetve tarto-
zik a LumaObject, a PyroCluster, a Matterwaves, a maxVR, a Thinking Particles, a GhostPainter, a ProOpticSuite,
a psd-manager és nem utolsésorban a finalRender.

finalRender nagyon sok (j opciot

rejt magaban, mindamellett, hogy

tartalmazza a korabbi fejlesztések
jelentds részét is. Ujdonsagként mar a ko-
rabbi — Stage-0 névvel ellatott — verzidkba
is bekerdilt az akkor még Illustration Lines
elnevezésre hallgatd kiegészités, melynek
segitségével lehetdségiink volt vonalas ab-
rak létrehozasara is. Az effekt azonban
még igencsak gyerekcipében jart.

Sokaig kellett varni a finalRender Stage
1-es verziojara, de megérte. A hatalmas
Ujitasok mellett, melyek nagyban segitet-
ték a modul hasznalhatosagat és novelték
gyorsasagat, teljesen 6nallo egységként je-
lent meg a finalToon, mely szintén nagy
valtoztatasokon esett at. A két plugin tu-
dasat bizonyitja az is, hogy megkaptak
az Un. DCP Tools mindsitést, mely csak a
discreet altal elismert legjobb plugineknek
jar. (DCP = discreet certified 3ds max
plugin.)

Készonhetden a jelentds atdolgozas-
nak és Gjitasoknak, a finalToon alkalmassa
valt arra, hogy felvegye a versenyt a mar
j6 ideje piacon 1évé konkurens modulok-
kal (lllustrate, CartoonReyes, 3D Swift és a
max sajat anyagtipusa, az Ink ‘n Paint). A
cikk tovabbi része ezeket az (jdonsagokat
mutatja be, de egyben ramutat par, még
javitasra varo dologra is.

El&szor is nézziik, milyen részekbél all a
finalToon beépiilé modul (plugin). A mo-
dul f6 része a finalToon Render Effects,
mely lényegében a vonalak kiszamitasa-
ért és megjelenitéséért felelSs. Talalunk
egy Uj — szintén finalToon névre keresz-
telt — anyagtipust (material) és arnyéko-
16t (shader) is.

A textlrak kozote lathatjuk a finalToon
Hatching-et, a fT Flat Mirror-t, a fT
Reflect/Refract-ot és a fT Thin Wall
Refraction-t. Az utdmunkat illetve a fel-
dolgozast segitendd, a Render Elements
listaban megtalalhato a finalToon Lines is,
tovabba kaptunk egy Material Converter-
t, és egy Field Renderer-t.
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finalToon Render Effect

Az els6 és legfontosabb kiilonbség a tob-
bi hasonlé modullal szemben, hogy a
finalToon egy Render Effect eszkdz. Ez na-
gyon sok elényt hordozhat magaban, és
ezeket a lehetséges el6nycket a modul tel-
jesen ki is hasznalja. Az effektszer(i meg-
jelenités azt jelenti, hogy az abrazolt vo-
nalak a képkiszamitas legvégén jelennek
meg, melyhez a modul sajat algoritmusat
hasznalja. Ezt az algoritmust pedig a cebas
programozoi megfeleléen optimalizaltak
is, és ennek kdszonhetéen nagyon gyors és
preciz. Ehhez kapcsolédik az a pozitivum,
hogy a megjelenitendé abra t6bbi részét
(a feliileteket) a max sajat bels6 képkisza-
mité algoritmusa jeleniti meg, mely min-
dig is gyors volt. S6t, lehetéséglink van
arra, hogy a Render Effects panelen talal-
haté ,Interactive” opciét bekapcsolva, a
vonalak tulajdonsagainak beallitasa koz-
ben a valtoztatasokat régton lassuk anél-
kiil, hogy a jelenetet (jra meg Gjra kellene
renderelniink. Ez is egy nagyon praktikus
otlet, mely tényleg jelentésen meggyorsit-
ja a munkat.

Vonaltulajdonségok

A modullal valé ismerkedés kozben lathat-
juk csak igazabdl, hogy milyen sok tulaj-
donsagat tudjuk allitani a vonalaknak. A
legels6 és legfontosabb dolog az, hogy lé-
tezik Un. globalis és lokalis vonal. A globa-
lis beallitas azt jelenti, hogy a jelenetben
talalhat6 osszes objektum azonos vona-
lakkal rajzolodik meg. Ennek kdszonhets-
en egy egyszerli vonalas abra el6allitasa
szinte masodpercek alatt megtorténhet.
Ha azonban a jelenetiink bonyolultabb
beallitasokat kivan, akkor megtehetjiik,
hogy anyagtipusonként allitjuk be a lokalis
tulajdonsagokat, vagy akar ki is kapcsol-
juk a vonalmegjelenitést néhany objektu-
munkra.

Néhany éllithaté vonaltulajdonsag, a
teljesség igénye nélkul: a vonalak vége le-
het kerek, illetve szogletes, a hasznalt
szint megadhatjuk a test szine alapjan,

vagy kiilon szint definialva. Beéllithatunk
atlatszosagi értéket és (1) definialhatunk
az arnyékban 1év6 vonalaknak eltérdé meg-
jelenitést (In-Shadow Style). Megadha-
tunk valtozd vonalvastagsagot (Noise
Thickness), valtozo atlatszésagot (Noise
Opacity), valtozé vonalhelyzetet (Noise
Line), talhtzast (Extend — amikor tul-
htzzuk a vonalat), konkav megjelenitést
(Concave — amikor a vonal eleje és vége
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vékonyabb, mint a kozépsé rész) és vagott
tollat (Slash Pen — amikor példaul sorki-
emel6vel irunk, melynek a hegye nem ke-
rek). A vonalaknak ezenfeliil figyelem-

be vehetjiik a térbeli helyzetét is, és ehhez
igazithatjuk a vonalvastagsagot, illetve az
atlatszésagot, azaz a tavolba futd vonalak
egyre vékonyabbak, és/vagy egyre atlat-
szobba valnak. S6t, a tulajdonsagok néme-
lyikéhez még texttrat is rendelhetiink!

GOk

A finalToon sajat anyagtipusanak
(finalToon Material) illetve arnyékoldja-
nak (finalToon Shader) és a globalis, illet-

ve lokalis vonalbeallitasi lehetéségeknek
készonhetSen egy abran beliil keverhet-
jiik a 3D-s illetve a rajzfilmes megjelenité-
si lehetdségeket, sét a miiszaki abrak el-
készitéséhez a finalToon arnyékold tn.
Temperature névre hallgaté opcidjat is
hasznalhatjuk.

Az anyag, illetve az arnyékolé tulajdon-
sagai kozott egyébként megtalalunk min-
den olyan beallitasi lehetéséget, mely mar
alapvetének szamit. Amik kiilonlegessé-
gek és Gjdonsagok ezen a teriileten, azok
igazabol a finalToon-os textdrak. Ezek két
f6 részre oszthatdk, a rajzos megjelenitést
szolgald(k)ra illetve azokra, melyek a tiik-
roz8dés és a fénytorés megjelenitésére ké-
sziiltek.

A finalToon Hatching texturaval satiro-
zast jelenithetiink meg. A satirozas alap-
ja egy raszterkép, mely akar egy altalunk
meghuzott vonal beszkennelt képe is le-
het. A textira segitségével beallithatjuk
tobbek kozott a satirozas stirliségét, a vo-
nal véletlenszerti elhelyezkedését, az egy-
mast keresztezd vonalak szégét és a vila-
gos-sotét atmenet folytonossagat.

A rajzfilmes megjelenitést szolgald

pluginek jelentds része korabban nem,
vagy csak killénb6z6 kotottségek aran
tette lehet6vé a vonalak tiikrz6désben,
vagy atlatsz6 anyagokban val6 abrazola-
sat. A finalToon ezen a teriileten is nagy
el6relépést tett. A vonalak megjelenité-
sének érdekében létrehoztak a finalToon
Flat Mirror, Reflect/Refract és Thin Wall
Refraction texttrakat, melyek viselkedé-
se, kialakitasa és hasznalata szinte telje-
sen azonos a hagyomanyos max-os meg-
felel6kkel, a kiilonbségek abbol adédnak,
hogy ezek a texturak kifejezetten a vona-
lak megjelenitésére szolgalnak.

Egy rovid ismertetébe sajnos csak eny-
nyi fér. A fent leirtak azonban még korant-
sem fedik le mindazt a tudast, amit a mo-
dul magaban foglal. Nem beszéltiink még
példaul a hattér papirszerli megjelenité-
sérél, vagy a nagyon jol sikeriilt élsimito
funkcidkrol sem. A finalToon tudasaval,
kénny(i hasznalhatésagaval és gyors mo-
torjaval mélté vetélytarsa a tébbi rajzfil-

mes rendereld pluginnek, és ha a vektoros
kimeneti lehetéségeken (illustrator vagy
flash allomany) tovabb dolgoznak, akar
egyeduralkodd is lehet.




VECSERI FERENC

Az életh( bevilagitas

Mit sem ér egy dsszetett modell, tokéletes texturdkkal, ha a vilagitds és a render nem a megfelelé médon késziil.
A modern fénytechnika néhdny fontos fényszamitdsi modjdrol esik most szo.

4.5-6s Mayahoz mar ingyenesen

let6lthettiik a Mental Ray, sugar-

kovetési eljarassal szamolé mo-
tort, ami az 5.0-as verziotol kezdve a prog-
ram alaptulajdonsagai kozt is fellelhetd.
A kovetkezdkben inkabb elméleti szinten,
mintsem konkrétan egy program keretein
beliil, egyszerii példakon ismerhetjiik meg
amodern bevilagitasi eljarasokat. A leg-
tobb alaprender eddig nem volt képes le-
irni a fény visszaverédésébdl keletkezé ha-
tast. Ami, valljuk be, elengedhetetlen a
realisztikus abrazolashoz. A legegyszeriib-
ben Ggy lehet szemléltetni, hogyha éjjel
felkapcsoljuk a villanyt a konyhaban, ak-
kor az kiilonbo6z6 fényvisszaverédések ut-
jan mas szobaba is fényt varazsol. Termé-
szetesen fontos, hogy a visszaverédések
soran kiilénboz6 szinek is hatnak egymas-
ra. Az anyagok a fény egy részét elnyelik,
egy részét pedig visszaverik. A visszavert

1. Bevezetd

Hogy lassunk is valamit a képen, a render-
paraméterek kozott is tudatnunk kell a
programmal, hogy szamoljon ezzel a funk-
ciéval (Mental Ray Render Globals -
Caustic and Global Illumination - Global
lllumination). Képesek vagyunk a vissza-
verédés tavolsagat és mélységét is befo-
lyasolni, aminek az tigyes kombinacidja-
val gyorsithatjuk a renderelési folyamatot.
Minden megtort és visszavert foton helyén
egy kis kor alaku folt alakul ki, ami az el6-
z6leg érintetct feliilet szinét hordozza. Mi-
nél tobb ilyen fotonnal szamolunk, annal
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fény szinét az fogja meghatarozni, hogy
hova esik az a tartomany, amit nem képes
elnyelni. Mivel a fehér fény az dsszes szin
keveréke, ezért a fehér feliiletek sokkal ki-
sebb tartomanyu fényt képesek elnyelni.
A fekete szin pedig értelemszer(ien a fény
kis részét veri csak vissza. Egy masik sza-
baly, hogy a feliiletre érkezé fénysugar (fo-
ton) beesési szoge megegyezik a visszavert
fény szgével. Ezen elgondolkozva egyér-
telmd, hogy egy ilyen kép kiszamitasa jo-
val tobb gépid6t vesz igénybe, mint egy
hagyomanyos kép elkészitése. A mindség
viszont szembet(ind, és most, hogy a pro-
cesszorok orajele is egyre nagyobb, mara
mindenkinek elérhet6vé valik ez a techni-
ka. A Gl szamitasa esetén mindenképpen
sziikséglink van egy fényforrasra, aminél
engedélyezniink kell a fotonkibocsaté ké-
pességet, miutan ezt megtettitk a megfe-
lel6 helyen (photon emission).

[=] Caustics and Global lliumination
™ Causics

=

e e
F7_Global lurination
Bl ¥
GlobalIkum Radus [3000
PhotonVolme Acouacy [61  ————————
PhotonVolume Radus [0000
MaxReflectionPhotons [§ ——————
MaxRefiocionPhotons [§~ —————
MaxPhotonDeph [§— ——H———
Pholo Mep Fie

szebb végeredményt kapunk, de annal ké-
sébb is latjuk meg azt. A korocskék elmo-
sodottsagat és a szindsszeolvadast kilon
beallithatjuk a render- paraméterek kozott
(Mayaban a Mental Ray Render Globals -
Caustic and Global lllumination - Global
Illum Accuracy). Lehetdség van a kibocsa-
tott fotonok energiajanak névelésére, ami
nem befolyasolja a renderidot, de a végsé
kép fényerejét igen. Jol lathato a két render-
algoritmus kozotti kiilonbség. Az egyik
Default Maya, a masik pedig Mental Ray
Global llluminacios eljarassal késziilt kép.
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2. Final Gather
Létezik egy technika, ami semmiféle fény-

forrast nem igényel, a Final Gather (FG).

Itt az algoritmus a targyak dnfényezésébél
adodo fotonokkal szamol. Ha az amibent
color, vagy incandescence értéket fentebb
tornazzuk az anyagjellemzén, akkor a felii-
lettink fényforras nélkil is vilagitani fog. Ez
nem jelenti azt egy direkt illuminacids algo-
ritmusban (ami nem szamol a fotonok visz-
szaverédésével), hogy a kérnyezd targyakat
is megvilagitja a test. Ezért be kell kapcsol-
nunk a Render Global Settings Mental Ray
- Final Gather - Final Gather fiilecskét.
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Rendszerkovetelmény

Szoftverek: Maya 4.5. Allomanyok: www.design21.hu

Szint: kozéphaladd. Elkészitési id6: 20 perc
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3. Final Gather- példa

A legegyszer(ibb esetben készitsiink egy
padlénak valé objektumot (pl. plane),

egy gombot és egy deritélapot, ahogy

azt a képen is latjuk. A deritélap color és
incandescence (vagy ambient) szine legyen
fehér. A gomb pedig legyen visszatiikr6zé-
dé feliilet (pl. blinn anyagtipus).

5. HDRI gomb készitése
Az interneten szamos oldalon talalhatéak

ingyenes HDRI képek. A Paul Debevec ol-
dalan letoltheté (www.debevec.org), in-
gyenes HDRI shop segitségével pedig jo-
magunk is megprobalhatunk gyartani.
Ezen .hdr kiterjesztés(i képeket a maya
ugyan alapban nem kezeli, de a mental
ray program gond nélkiil beolvassa a
renderfolyamatnal a képeket.
Létrehozunk egy gmbot. Ennek ambient
vagy incandescence részére ramappaljiik a
képet. Ahogy az el6z6 médon is készitet-
titk a deritélapot, hasonléan itt is beallitjuk
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4. A beallitas

A Maya U] verzidiba beépitettek egy alap-
fényforrast, ezt minden renderalgoritmus
esetén a Render Global Settings —
Common fiilben kapcsolhatjuk ki (Enable
Default Light). Ezt tegyiik is meg. Ha most
alap Maya render segitségével készitiink ké-
pet, akkor egyediil a deritélap fog latsza-
ni. Ha a mental ray-ben bekapcsoltuk a
Final Gather opciot, akkor a deritélap tény-
legesen is kibocsat fényt és valoban meg-
vilagitja a kornyezetet. Minden objektum

a Mayan beliil tartalmaz egy Render Stats
leoml6 mentisort. Ha a Primary Visibility

kapcsolot kivessziik, akkor maga a targy

ugyanazon kapcsoldkat. Erdemes el6szor
alacsony értékekkel teszt renderképeket ké-
sziteni és csak a végsé, kivant képet eldalli-
tani a legjobb minéségben. Azt tapasztal-
juk, hogy ezt sokkal lassabban rendereli a
program. Ez azért van, mert a feliilet is jo-
val nagyobb, mint az egyszerti deritélap
esetében. Erdemes esetleg elfelezni a gom-
bot és azon részét kitorolni, amire nincs
szitkséglink. A Mayaban minden textra-
nak van egy color balance legordiilé me-
nije. Az itt taldlhaté Color Gain és Color
Offset segitségével allithatjuk az intenzita-
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nem fog latszani, de minden mas tulajdon-
saga megmarad. Egyre tobben hasznalnak
HDRI képeket a bevilagitashoz. Ezek a ké-
pek majdnem teljes 360 fokos kornyeze-

ti képet térolnak. Az igy késziilt fotdkat ed-
digiekben csupan a visszatiikrozédési kép
létrehozasahoz hasznaltak (reflecion map).
Egy ilyen HDRI kép a teljes kdrnyezet fény-
hatasait tartalmazza, ami egyrészt azt je-
lenti, hogy nincs sziikség mas fényforrasra,
masrészt pedig a kép szindsszetétele fogja
meghatéarozni a jelenetben uralkodé fényvi-
szonyokat. Mas hatast kapunk, ha kiilonbo-
28 képeket hasznalunk fel egy jelenetnél.

sat a HDRI képnek, ami természetesen ha-
tassal lesz az egész jelenet fényviszonyara.
A Globalis Illuminacié sebessége Gnmaga-
ban kielégitd, a Final Gather viszont egy-
magéban is lasst. Balszerencse, hogy al-
taldban a ketté keveréke adja a legszebb
eredményt, amire egyben a legtobbet is
kell varnunk. Erdemes kisérletezni.
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2004-es Oscar- jelolések
www.oscar.com

Elérheté a februar 29-i Oscar- dijatadd
jeloléseinek listaja. A legjobb film

Ura harmadik része mellett a Lost in
Translation-t is. A legjobb rendezék
kozott Sofia Coppolat, Peter Jacksont,
Clint Eastwoodot is lathatjuk. A legjobb
szinészi alakitasért folyo versengésben
Jude Law, Bill Murray, Diane Keaton és
Johnny Depp neve is szerepel.

Megjelent az iDVD 4

www.apple.com

A home kategoriat kivanta megcélozni
az Apple iDVD 4. A beépitett média-
bongészével minden fénykép, mozifilm
és akar a GarageBand zeneszerkesztével
készitett zeneszam azonnal elérheté.
Ezeket pedig az iDVD mind a 40 (j
témajaban barhol felhasznalhatja.
Gyorsabb és jobb tomorités, kaprazatos
Uj effektusok, tobb testreszabhatoésagi
lehetdségek, tovabba automatikus lejat-
szas, archivumként val6 lementés

és DVD- térkép.
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35. Magyar Filmszemle

www.szemle.film.hu

Ma este 7-kor a Kongresszusi Kézpontban hivatalosan is megnyitottak a 35. Magyar
Filmszemlét. Az eseményen részt vett Medgyessy Péter miniszterelnok és Hiller
Istvan kulturalis miniszter is. Az (innepélyes megnyiton atadtak az Gjonnan alapitott
Mozgdkép Mestere dijakat. Grunwalsky Ferenc a Magyar Mozgokép Kozalapitvany
elndkeként koszontotte az egybegy(ilteket.

Az este legnagyobb részében az Gjonnan alapitott Mozgokép Mestere dijak dtadasara
kertilt sor. A dijat 65 év folotti Kossuth-dijas filmmiivészek (rendezdk és operatérok)
- Osszesen jelenleg 15-en vannak az orszagban - kaphatjak. Az elismeréshez fejen-
ként havi félmillié forint is jar. Idén tizen vehették at a kitlintetéseket, melyeket Hiller
Istvan és Gruwalsky Ferenc adott at az idés muvészeknek (Bacsé Péter, Boszorményi
Géza, Gyarmathy Livia, Illés Gydrgy, Jancsé Miklds, Kovacs Andras, Makk Karoly,
Mészaros Marta, Szécsényi Ferenc és Toth Janos).

@ combustion File Edit Object Operators Movie Window Help
Compozite - Camera View (Normal, 100%, 8 Bit)

Discreet Combustion 3
www.discreet.com

A Combustion 3 effekt és kompozitald
szoftver jo ideig kizarolag a PC-s fel-
hasznalok szamara volt elérhet6. 2004.
januar elején a discreet az egyre jobban
korvonalazodo, bar még sok részletében
homalyos Apple- egyiittm(ikodésnek
koszonhetben piacra dobta a szoftver
MAC-es verzidjat is, amely a PC-s
valtozattal megegyez6 aron érhetd el.
A szoftver demoverzidja letdlthet6 a
gyartd honlapjardl.




KOVACS ENDRE
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Gyurak Ura lll. — A kiraly visszatér

Elérkeztiink hat a ,trilégia” harmadik részéhez, melyben Frodé és Samu itja véget ér, az Egy Gylirii megsemmisiil, és hdla az

embereknek, a tiindéknek, pdr hobbitnak és egy torpnek, Kozépfoldérédl eltiinik a gonosz drnyéka, Szauron megsemmisiil és
elkezdddik a Negyedkor. De ldssuk, hogyan is késziilt el a film harmadik, egyben befejezé része.

ehéz volt kivarni a folytatast, de

megérte. A ma szinte mar szoka-

sos késéssel ugyan, de mar nalunk
is jatsszak a Gytriik Ura harmadik részét.
A befejezést, melyben végiil megtudhat-
juk, miként alakul a tovabbiakban K6zép-
folde sorsa.
A Gyiiritk Ura megvalésithatésaga
Miért is lehet érdekes ez a film, illetve a
filmtrilégianak ez a része az (jsag olvasdi-
nak? A valaszt egy kicsit messzebbré| kell
inditani. A Gyriik Urat j6 par évvel ez-
elétt irta meg J. R. R. Tolkien. A kényv
azonban nem csak egy ,egyszer(i” regény.
A benne abrazolt torténetek Kozépfol-
de és Arda torténelmének csak egy na-
gyon rovid idészakat mutatjak be. Ezt a
torténelmet Tolkien professzor csaknem
50 év munkéjaval alkotta meg. Munkaja-
nak eredményeként megteremtédtek a
fantasy alapjai.

Ennek a vilagnak a részét képezték pél-
daul a szabad népek, akik magukba fog-
laltak az embereken kiviil a tiindéket, a
torpoket, az enteket és a hobbitokat is. De
megtalalhatéak itt a gonosz szolgdi is, az
orkok, az uruk-haiok és a trollok, nem be-
szélve az arnyékvilagban létezé gy(irili-
dércekrél és urukrél, a Boszorkanykiraly-
rol. Rajtuk kiviil azonban talalkozhatunk a
magasabb hatalom képviselGivel is. llyenek
példaul az istarok, mint példaul Gandalf
vagy Szaruman, és a szintén a maiak rend-
jébe tartoz6 Balrog is. De az éllatok illetve
novények (kelvak és olvak) kozott is talal-
kozhatunk érdekes, kitalalt fajokkal, mint
példaul a vargok vagy az olifantok, nem
beszélve a s6tét oldal tovabbi teremtmé-
nyeirél, mint példaul a Té6 Ore vagy a Ba-
nyapok.

Ha valaki olyan megfilmesitést akart ké-
sziteni, mely a regényhez és Tolkien egész
munkassagahoz méltéan mutatja be a
torténetet, meg kellett varnia azt az idé-
pontot, amikor a filmgyartas soran hasz-
nalt technikak — a jelmezek, a diszletek, és
a szamitogépes effektek — elérik a megfe-
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lel& szinvonalat. Gondoljunk csak arra a
mérhetetlen mennyiségti jelmezre, ame-

lyet el kellett késziteni, vagy azokra a ha-
talmas diszletekre és makettekre, ame-
lyek az egyes helyszinek megjelenitéséhez
voltak sziikségesek. A szamitogépes tritk-
kék megfelel szinvonala pedig elenged-
hetetlen volt ahhoz, hogy a filmvasznon
megjelenhessenek olyan kiilonleges ka-
rakterek, mint példaul a szarnyas gylirdli-
dércek vagy a hatalmas méretii sasok. De
ez volt mindmaig a feltétele azon jelene-
tek megvalositasanak is, melyekben nagy
szam, akar tobb tizezer szerepld lathatd,
gondoljunk csak Szauron orkokbdl, uruk-
haiokbdl és trollokbdl all6 hordaira, a ro-
hano lovasok és a gondoriak seregére és a
két oldal hatalmas ltkozetére. (A szerep-
16k eltéré méretaranyairdl pedig még nem
is beszéltem!)

Ezeken feliil kellett egy j6 adag elszant-
sag is. Mihez is? El8sz6r is ahhoz, hogy ki-
harcoljak azt, hogy ne egy, hanem harom,
megfeleld hosszisagt film késziilhessen.
(Még ez is kevés volt a regény minden rész-
letének megjelenitéséhez!) Es nem utols-
sorban azért, hogy a film el is késziiljon.

Szerencsére volt is valaki, aki ezt a felada-
tot fel akarta véllalni, és a megfelel6 id6-
ben és elszéntsaggal meg is tette ezt. ©
Peter Jackson, a filmtrilégia rendezéje és
egyben tars-forgatokényviréja. A techni-
kai hattér pedig, az 6 személyébdl kiindul-
va adott volt. Jackson mar korabbi filmjei
soran is egyiitt dolgozott a Weta Digital
és a Weta Workshop cégekkel, és nem volt
kérdéses, hogy a korabban mar t6bbszor
bizonyitott k6z6s munka most is megfele-
16 eredményt fog hozni.

A tovabbiakban abbdl az interjibol idé-
zlink, melyet Daniel P. Wade készitett Joe
Letterivel, aki a Weta Digital visual effects
supervisora volt a Két torony és a Kiraly
visszatér készitésekor.

Az alapok

Az elébbiekben leirtakbol kiindulva nagy
feladat vart a Weta szakembereire. Az elsé
rész megalkotasahoz kb. 400, a masodik-
hoz pedig ennek majdnem duplaja, 775
triikk sziikségeltetett. A harmadik film
azonban megint csak megduplazta ezt a
mennyiséget, és mar kb. 1500 effekt ké-
sziilt.
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Ennek a hatalmas mennyiség(i munkanak
azonban mar megvoltak az alappillérei. A
masodik film készitésekor a stab tamasz-
kodhatott az elsében végzett munkajuk-
ra, és hasonloan a harmadik film készité-
sekor, mind az els6, mind pedig a masodik
rész kész anyagaira, legyen szo6 diszletekrdl,
makettekrdl, vagy a cg szereplékrél. Még
akkor is nagy segitség volt ez, ha néhany
szerepl6t vagy lényt Gjra kellett alkotni,
mert az U] jelenetek 4] kihivasokkal éllitot-
tak szembe a szakembereket.

Ennek megfelelGen kellett Gjbdl lét-
rehozni példaul az olifantokat, hisz a

mozgott, ahogy tervezték. A csontok, az
izmok, az anyagok mind-mind a helyiikon
voltak, és pontosan olyan lett, mint ami-
lyennek azt kigondoltak.

A valésag és a digitalis kornyezet

A film egyik legnagyobb er8ssége az, hogy
gy tudta bemutatni K6zépfoldét, mint-
ha az akar itt is elhelyezkedhetne valahol a
mi vilagunkban. A jelenetek nagy része na-
gyon is valdsagosnak tlinik. Ennek elérésé-
hez nemcsak a jelmezekre, hanem a disz-
letekre és a kdrnyezetre is nagyon nagy
figyelmet forditott Jackson. Gondoljunk
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dig egy masik helyen felépitett diszletek
kézott. A rohani sereg tamadasat 500 lo-
vassal rogzitették, majd szamitogép se-
gitségével kiegészitették 6000 fére, és
tamadasukat 6sszehangoltak az orkok vé-
dekezésével. A mezdn tli tajat, ami mar
nem felelt meg a mozihoz, szamitogép-
pel eltiintették, majd beillesztették vagy
Minas Tirith varosanak, vagy Osgiliath
romjainak makettjét a hattérbe, esetleg
mas 3d-s kornyezetet. Abban a jelenet-
ben, amelyben a szarnyas gylrtilidércek
az égbdl lecsapnak Minas Tirith véddi-
re, szintén a makettet lathatjuk. Ennek a

pelennori csataban sokkal tébb elvaras-

nak kell megfelelnitik. Joval kozelebbrél
latszédnak, tehat kidolgozottabb modellel
és részletesebb texturaval kellett rendel-
kezniiik. Osszetettebb mozgést végeznek,
tobb harcos talalhaté a tornyaikban és az
agyaraikra is szereltek mindenféle gyilkos
eszkozoket, tehat a kornyezettel is sokkal
komplexebb a kapcsolatuk.

Szintén nagy segitség volt ennek az ir-
datlan mennyiségti munkanak az elvégzé-
sében az, hogy a Weta Digital és a Weta
Workshop szakemberei tkéletesen egyiitt
tudtak dolgozni. Az évekig tarté munka
soran mindenki pontosan tudta, mi a fel-
adata, hol illetve ki szamit a segitségére.
Az animacios szakemberek példaul allan-
do kapcsolatban voltak a tervezékkel és a
szobraszokkal. Ennek koszonhetéen, mi-
kor elkésziilt egy-egy teremtmény, az Ugy
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csak a valéban megépitett Hobbitfalvara,
vagy arra a dombra, melyre utémunkaval
tették fel a Széltetdn talalhatd hajdani 6r-
torony romjait. A jelenetek tobbsége tehat
- részben vagy egészben —, de meglévo,
természetes illetve épitett kornyezetben
jatszodott. Ennek megfelelden keresték
meg a megfeleld helyszint Pelennor meze-
jéhez is, mely valéjaban nem akkora, mint
aregényben és most mar a filmben is sze-
repld térség, de az él6 felvételek elkészité-
séhez bdven elég volt. Uj-Zéland gydnyéri
tajai és természeti eréforrasai a harmadik
rész elkészitésekor is az alkotok nagy
segitségére voltak.

Nézziik konkrétan a pelennori csata
egyes részeit. A kozeli jeleneteket tehat
itt vették fel, legalabbis azokat, amelyek a
mez6n jatszodnak. A varos kozvetlen ko-
zelében vagy belsejében jatszodokat pe-

makettnek azonban létezett egy digita-
lis (beszkennelt) verzidja is ahhoz, hogy a
Massive tomegszimulacios szoftver altal
megmozgatott védok és tamadok illesz-
kedjenek a maketthez.

Ha mar széba kertilt, ne feledkezziink
meg a Massive (Multiple Agent Simulation
System In Virtual Enviroment) névre elke-
resztelt szoftverrdl sem, amit még a for-
gatas elott évekkel kezdtek el fejleszteni
Jackson kiilon kérésére, mar akkor az-
zal a kifejezett céllal, hogy ehhez a film-
hez hasznaljak. A program a harmadik
részben is jelentOs szerepet kapott. Az (j
kihivasoknak megfelelGen kiegészitették
és bévitették. Felkészitették a lovasok és

a szarnyas gylirtilidércek, az olifantok és
egyben ezek tornyaiban lévé emberek, s6t
a kiilénbo6z6 csatagépek kezelésére is, és

jelentésen bovitették az Gn. agentek (to-
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megjelenet szerepl6i) tudasat, illetve a
hasznélhaté mozgas- és harcstilusokat.

A holtak seregének bemutatasa két
nagy feladat elé allitotta az alkotékat. Az
elsé volt a tényleges megjelenési forma, az
éléholtak latvanya. Elészor a kiralyt meg-
formalo személlyel készitettek €6 felvé-
teleket, majd szamitdgéppel létrehoztak
egy olyan réteget, amely a kiraly csontva-
zat mutatta, és egy olyat, mely a rothadd
bért. Ezeknek a részeknek az animalasat
kovetden, a harom réteg kompoziciojaval
késziilt el a végleges megjelenés. A kiraly
szereplésekor igy a kiilonboz6 rétegek tu-
lajdonsagaival (atlatszosag, szintelitettség
stb.) jatszva érték el a megfeleld hatast.

A masik megoldandoé feladat a seregnek
a harcban val6 szerepeltetése volt. A hol-
tak serege feltartéztathatatlanul tor elé-
re, mint egy hatalmas sz6kéar, ami min-

dent els6por, ami az Gtjaba kerdil. Ennek
megoldasahoz a Weta emberei szintén a
Massive-ot hivtak segitségiil, de hasznala-
tat ebben az esetben kombinaltak egy ré-
szecskerendszerrel is. A hajokbol eléretord
holtak szinte egymason keresztiil maszva
tornek elére, hogy ellenségiik vérét ontsak.
A tdmadas soran az el6l 1évo harcosok,
amint ellenféllel talalkoznak, elkezdenek
harcolni, mikézben az eddig mogottiik ha-
ladé 1ép elére. Ennek a megoldasnak ko-
szonhetGen a holtak serege ténylegesen

a megallithatatlan tomeg illuziojat kelti a
nézében.

Szintén a holtak seregének tdmadasakor
lathaté egy érdekes jelenet, nevezetesen
az, amelyben egy olifantot kényszeritenek
térdre a holtak. A jelenet dramai, és iga-
zabdl a hangsuly is az olifant halalan van,
nem pedig a holtak timadasan. Eppen
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ezért a jelenet elkészitését az olifant végsd

tusajanak kézi animalasaval kezdték. Majd
ezt kovetden késziilt el a holtak tényleges
tamadasa a Massive segitségével.

Gollam

A minden id6k legjobban sikeriilt digita-
lis karakterének kikialtott Gollam, termé-
szetesen megjelenik a harmadik részben
is. A figura olyan jol sikertilt mar a ma-
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sodik részben is, hogy az animatoroknak
nem sok javitanival6juk volt. Ennek elle-
nére tovabb tokéletesitették az (n. SSS
(Sub-Surface Scattering) technikat, mely
nagyban hozzéjarult a figura életszer(isé-
géhez, és Gollam arcat is tovabb finomi-
tottak, részletesebben kidolgoztak a po-
rusokat, rancokat és barazdakat. Ezzel egy
idében kidolgoztak egy 4j animacids rend-
szert az arcmimika még jobb megjelenité-
séhez, hiszen a harmadik részben nagyon
sok kozeli kép késziilt Gollamrdl. A lényeg
azonban az, hogy a karakter olyan jol sike-
riilt, hogy batran tamaszkodhattak a meg-
lév6 anyagokra.

Gollammal kapcsolatban az igazi kihi-
vast az jelentette, hogy ezen az amugy is
meggyotort és a Gy(irii ereje altal meg-
tort, hajdan volt hobbiton érzékeltetni le-
hessen azt, hogy miként valik egyre gono-
szabba, és ahogy kozelednek a Banyapok
odUjahoz illetve a Végzet hegyéhez, mi-
ként vallalja fel egyre nyiltabban a Gy(-

r(i irdnti vonzalmat, és hasznalja ki Frodd
megfogyatkozo erejét.

Banyapék

Peter Jackson elképzelése a Banyapok-

rol gyerekkori félelmeire alapult, ami egy
Uj-Zélandon 8shonos fajta képében jelent
meg. Ezt a pokfajtat azonban csak azok is-
merték, akik itt is éltek. Ezért egyikiik egy
nap kiment és fogott egyet, hogy megmu-
tassa mindenkinek. Ez a példany lett tehat
a Banyapok modelljének kiindulopontja.
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Mikor elkezdtek dolgozni a modellen és az
animaciok készitésének elsé lépéseit meg-
tették, rajottek, hogy az a modell, amelyet
egy korabbi terv alapjan készitettek, nem
igazan m(ikodott ugy, ahogy vartak. Eb-
bél okulva a teremtmény fejét Ujratervez-
ték, de most mar olyan fejet terveztek a
Banyapoknak, mely felépitéssel a valosag-

ban nem rendelkezik egyetlenegy pok sem.

Ha ehhez hozzavessziik azt is, hogy a pot-
roha végén van a fullankja, akkor lathatjuk,
hogy ez egy olyan allat, amely nagyon ha-
sonlit egy pokhoz, de mégsem az.
Banyapok mozgasanak animalasa soran
elsédleges cél volt az allat stlyanak érzé-
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keltetése, de ez valahogy nem nézett ki jol.

Késébb megprobaltak azt a konnyed és
gyors mozgast, amely egyébként a pokok
sajatja, és ez nagyon is jol nézett ki. Kom-
binélva tehat a Banyapok hatalmas silyat
gyorsasagaval, egy lathatéan halalos ellen-
féllel allt szemben Frodo, de féleg Samu.

Mit hoz a jové?

Az interneten lathatunk par (én eddig ket-
tével talalkoztam) olyan spoilert, melye-
ken készitdik azzal a céllal munkalkod-
tak, hogy rabirjak Peter Jacksont A hobbit
megfilmesitésére is. Azoknak, akik nem ol-
vastak sem A hobbit-ot, sem pedig a Gy(i-
rik Ura-t elmondom, hogy A hobbit cim(
konyvben olvashatjuk Bilbé csodalatos
utazasanak torténetét, melynek soran ra-
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akad a Gylirtire, és Thorin illetve tovabbi
torptarsai, a hobbit és néhany ember se-
gitségével legy6zik a Maganyos Hegy sar-
kanyat, Szmogot. A spoilerek egyrészt a
Gylirtk Ura kiilonboz6 jeleneteire épiil-
nek, masrészt pedig kiilonboz6 sarkanyos
filmekre, mint példaul a Sarkanysziv.

Informaciok szerint azonban Peter
Jackson rendezé és a Weta st(idi6 kdvetke-
26 munkaja a régi klasszikus film feldolgo-
zasa a King Kong lesz. Egy (ijboli valtozata
ennek az (gy latszik kimerithetetlen té-
manak. Miért pont ez? Jackson kilencéves
koraban latta az elsé megfilmesitést, mely
olyan hatast gyakorolt ra, hogy ezt a szak-
mét valasztotta. Es azt hiszem, nem csak a
sajat nevemben nyilatkozom, hogy ennek
szivbé| oriiliink.
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SZANTHO BARNA

A HD- konkurencia

Magyarorszagon jelenleg mar két HD kamera is talalhato, a masodik késziiléket a Schwind| Kft. vasdrolta a Sonytol. A be-
hozatal az elsé kamera premierjéhez képest igen halkra sikeredett. Errél, magdrél a dontésrdl, illetve a hazai lehetéségekrol

kérdeztiik Schwindl Endre operatért.

Mikor dontottetek a beruhdzas mellett?
Két évvel ezeldtt keriilt szoba a vasarlas,
ez egy éven at jobbara csak elmélet ma-
radt. Idével végiil is eldélt, hogy megvesz-
sziik, de maga a vasarlas és a leszallitas fél
évet vett igénybe.

Viszonylag ,halkan” zajlott ez a vasdrlds,
miért nem tartottatok esetleg egy nagyobb
sajtétajékoztatot? Elvégre ez nem minden-
napi esemény.

Véleményem szerint eléggé kiszamithaté a
piac, ezért inkabb személyesen kerestiink
meg alkotdkat, potencialis érdeklédéket.
Nem hiszek ugyanis abban, hogy érdemes
egy olyan rendezvényt szervezni, ahol a la-
togatok jo része nem résztvevoje a szak-
manak.

Nagysdgrendileg mennyibe keriil egy ilyen
kamera?

Nagysagrendileg 30 milli6 Ft, ezzel nem
arulok el titkot, az ar szerepel a Sony hi-
vatalos honlapjan is (102000 dollar,
bssc.sel.sony.com). Ami csaloka, hogy ha
veszel egy ilyen kamerat, azzal még nem
zarul le a dolog, a vasarlas szamtalan
egyéb koltséget general. Sok olyan dolog
van, amit szintén meg kell venni, hogy m-
kodjon a rendszer, a HD monitortdl kezd-
ve a filmes objektiveket fogad6 adapteren
at egészen hosszu kereséig szinte mindent.
Mintha még egyszer meg kellene venni a
kamerat?

Nem, ez azért tulzas, de nem elhanyagol-
hatdak a koltségek. A kamera beszerzésé-
vel még nem fijhatja ki magat az ember.

Miért ezt a tipust valasztottatok?

Egyrészt a Sony technoldgiai lanca tlint a
legstabilabbnak, az asztali géptél kezdve
a legaprobb dolgokig ez a marka rendel-
kezett meggy6z6 referenciakkal, masrészt
pedig Magyarorszagon elsésorban a Sony
az elfogadott. A Thomson jobb technikai
paraméterekkel rendelkezik mint a Sony,
de az embernek nincs biztonsagérzete,
nem latja, hogy azzal mar rengetegen dol-
goztak, vagy késziilt vele jatékfilm.
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Csak bérbeadadssal foglalkoztok vagy eset-
leg utémunkaval is?

EredendGen a cég f6 profilja a kamerakdl-
csonzés volt. A HD-vel ezt a kinalatot sze-
rettiik volna béviteni. Az utdbmunkapia-
con nagyon jol m{ikodé cégek vannak. Ha
ilyen eszkdzoket is vettem volna, akkor na-
gyobb lett volna a befektetési kockazat, il-
letve az ligyfélkor kiépitését is meg kelle-
ne kezdeni.

Milyen a viszonyotok a masik HD kamera
birtokosaval, a HD Budapesttel?

Nekik is van HD kamerajuk, és kino-

san Ugyeltiink arra, hogy a két szerkezet
ugyanolyan legyen. Konkrét megegyezés
nem volt, csupan informalis utakon zajlott
ez a dolog. Bizunk benne, hogy lesz még
olyan nagyobb produkcid, ahol a két ka-
merat egylitt lehet majd hasznalni, és az ar
ellen senki nem akart Uszni.

Mekkora érdeklédést tapasztaltok itthon
és kiilfoldon, mennyire szkeptikusak a HD
technolégiaval kapcsolatban?

Sok magyar produkcié van, ami eddig
standard vide6formatumot hasznalt, és
most kezd attérni a HD-re. Késziiltek mar
nalunk klipek, reklamok és egy kisjaték-
film is. Tudtunk szerint utébbi az, ami
konkrétan a filmtél hoditott el munkat.
Aki dolgozott mar HD kameraval, annak a
tapasztalat szerint tobbé nem lesznek két-
ségei. Bonyolultabb ugyan a mendi, telje-
sen mas logika szerint épiil fel, mas a szol-
galtatas, de ennek ellenstlyozasaként mi
mindig biztositunk segédoperatért a kibé-
relt gépekhez. Kozvetlen kiilféldi megren-
delést eddig nem kaptunk, de hasznaltak
mar Magyarorszagon kiviil is a kameran-
kat, ami tigynokségen keresztiil tortént.

Az anyagkoltségek csokkenése mellett mi-
lyen pozitivumai vannak még a HD-nek?
Elsédleges pozitivum a dolog interakti-
vitasa. A felvett anyagot HD-ben, a hely-
szinen vissza lehet nézni, a rendezé lat-

ja, hogy megvan-e a jelenet. A kamera erre
alapbdl fel van készitve, semmilyen extrat
nem igényel. Emellett még a kép sterilita-
sat érdemes emliteni, kiszamithat6 a meg-
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jelenés, és az is szerencsés, hogy az anyag
nem lesz karcos, nem sériil.

Milyen j6vét josolsz a HD-nek, kiszorithat-
Jja-e a celluloidot?

Szerintem az igazi veszély a celluloidra
nem a kamerak fel6| leselkedik. Inkabb a
filmterjesztés az, ahol gyors attorés var-
haté, a nagy valtas ugyanis véleményem
szerint a HD-ré| torténé vetitésben lesz.
Nagyon jo min&ségli képeket lehet igy
produkalni, és sok olyan alkoto is lesz, aki
majd a video fel6l érkezik. Terjesztés szem-
pontjabodl pedig valéra valhat az, hogy
miiholdrél, vagy akar interneten keresz-
till jusson el a film a rendeltetési helyé-
re. A személyes véleményem az, hogy a fo-
lyamat kicsit a CD és a bakelit parharcara
emlékeztet. A CD-nek nincs olyan érzete,
mint egy régi lemeznek, ugyanis hibatlan
hangot ad. Biztos lesznek a HD esetében
nem audiofilnek, hanem talan videofilnek
nevezhetd nézok, akik ettdl a tokéletes-
ségtdl rosszul lesznek, de a szellemet mar
nem lehet visszazarni a palackba.

Mondj par szot a jévébeli terveitekrél. Ter-
veztek sajat produkciét a kameraval? Eset-
leg felvasdroltok egy egész HD- parkot?
Készitettiink mar két tarsadalmi céld hir-
detést, de nem ez a profilunk, ahogy az
utémunka sem. Ami pedig a HD- parkot
illeti, az utébbi idében igencsak felboly-
dult a kiegészitd eszkdzoket gyartd piac.
Adapter, LCD, objektiv, ezen érdemes top-
rengeni. Emellett jelenleg még abban a pe-
riédusban vagyunk, hogy elsésorban a pi-

acot kell valamilyen forméaban serkenteni.




— —

KAISER PETER

DESIGN21 | MAGAZIN

A forgatdkonyviras rejtelmei, I. rész

E magazin hasabjait féként a specidlis effektusok készitéinek és az un. digitdlis tartalomkészitéknek szenteltiik. Most, megtor-
ve a csendet, szeretnénk néhany mondatot szélni az alkotok sokszor mell6zétt csoportjardl, a forgatokonyvirdkrol és produk-

tumukrol, a forgatokonyvrél.

forgatdkonyv ugyebar arra szol-

gal, hogy filmet készitsenek beldle.

Hogy mennyire befolyasolja a for-
gatokdnyv minésége a végleges produkci-
ot, arrdl alljon itt egy Spielberg- idézet: ,J6
forgatokényvbél még lehet jo filmet készi-
teni”. Azonban ezt maga Spielberg is elég
ritkdn fogadta meg, talan agy fogalmaz-
hatnank, hogy & jo és rossz forgatokaonyv-
bél egyarant tudott kdzonségsikert csinal-
ni. De ki emlékszik mar a Parbajra?

Azonban most nem errd| fogunk beszél-
ni, hanem arrél a munkarél, aminél min-
den eld§l: a forgatokonyv- készitésrél. Ha
tobbre vagyunk masok elképzeléseinek pi-
xelrél pixelre torténé megvaldsitasanal,
ehelyett inkabb minden kreativ és szak-
mai ismeretiinket felvonultatva, elfogad-
haté minéségben szeretnénk egy Stletet
megjeleniteni, vagy akar sajat kisfilmeken
torjiik a fejiinket, akkor el6bb-utdbb egy
lires papir, vagy egy Ures képerny6 rémisz-
t6 képe el6tt talaljuk magunkat. E hosszi
bevezeté utan, igérem, konkrétumok for-
majaban probalok segiteni ennek a rém-
képnek a feldolgozasaban. Minden, amirél
itt irok, nem az én agysziileményem, ha-
nem a Schilling-Moharos forgatkonyv-
(igynokség tanfolyaman hallottam réla, és
most a lehetd legkevesebb hibaval pro-
balom atadni a tapasztalataimat a De-
sign21 olvasoéinak. A tanfolyamot minden-
kinek nagyon ajanlom, nélkiil6zhetetlen,
ha valakit egy kicsit is érdekel ez a téma.
www.schilling-moharos.hu
Mi az a forgatokonyv? A forgatokonyv

elsdsorban nem egy 6nallé miifaj, hanem
csak a filmgyartas szempontjabol értel-
mezhetd valami. Tovabba a forgatokonyv-
ir6 a filmgyartas egész folyamatabél csak
egy részfeladatra szakosodott filmkeészi-
t6, ahogyan példaul a 3D animator is az.
Egy nagy gépezet része. A forgatokonyv-
iras egyfajta stratégiai tervet jelent, ami
biztositja, hogy megvalosul vagy elindul
egy filmatlet. Ha még nem ment el az ol-
vas6 kedve ettdl a tématdl, akkor néhany
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Treatment
Outline =
Forgatokdnyv :>

Az idé mulasa
kb. 6-10 hénap

llyen filmet irunk.
Mennyi dolt el abbdl, hogy
milyen lesz a film?

Otlet |:>
[:_l“'>

Az elvégzett munka és a lathatd
eredmény nagysaga

,Irj szivbd|, revizionalj fejbsl.”

Az elvégzett munka és a lathaté eredmény kapcsolata. A fejetetejére allitott ha-
romszog azt jeldli, hogy hol mennyire dél el, milyen filmet irunk. A vége felé mar

nagyon nehéz valtoztatni.

tovabbi hervaszté adat. Barmit irunk, ma-
ximum 100 ember fogja olvasni, és lehet,
hogy nem lesz beléle film, vagy ha lesz, el-
rontja a rendez6, ha 6 nem, akkor a sztar-
szinész, de ha mégis nagy siker lesz, akkor
mindenki le fogja tagadni, hogy nekiink
kéziink lett volna hozza. Széval forgato-
kényvet irni nagyon nehéz, még akkor is,
ha Hollywoodban sziilettiink és gazdagok
a szlileink. Na most tegye fel a kezét, aki
ilyen helyzetbe van! Igen... széval nekiink,
fura magyar szerzeteknek még nehezebb.
A forgatokonyv felett a producer, a rende-
26k és a vezetd szinészek dontenek. A film
és emiatt természetesen a filmet tervezé
forgatokanyv is egy torténetet probal el-
mesélni. Osszefoglalva: a forgatokdnyv =
filmterv.

A forgatokonyviras fazisai

A forgatokonyviras tulajdonképpen egy
filmtervfejlesztési folyamat, szintrél szint-
re lépve jutunk el a végleges valtozatig.

Most nézziik sorra ezeket a szinteket és |é-
péseket az iras sorrendjében.

I. szint. A: az Gtlet

Az alapétlet (premise, concept, idea)
maga a film magja. Mi az alapotletiink?

Ez még nem a torténetrdl szol, hanem

az a kdzponti dolog, ,ami” kéré a toreé-
net épiil. Nézziink egy-két példat! Mi van,
ha egy maffiafénok idegdsszeomlast kap?
Ugye ismerés, gondolkodjanak el, melyik
lehet ez a film. Igen: a ,Csak egy kis panik”,
Robert De Niréval és Bill Cristallal a cim-
szerepben. Vagy példaul Romed és Jilia
hajon. Ebben segitek, ez a Titanic. Mi tor-
ténik, ha egy varos egy temetdre épiil? Mi
van, ha egy szamitogépprogramban éliink?
Mi a helyzet, ha kibirhatatlan vénembe-
rek vagyunk és kibirhatatlan vénember a
szomszédunk? Mi van, ha a jov6 posta-

sa vagyunk? Ez szerintem nem tul j6 Gtlet
(lasd: a J6v6 hirndke — Kevin Costner).

Es igy tovabb.
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1. szint. B: Logline

Egy-két mondat, amely tartalmazza az
eléz6ekben leirt dtletet. A f6 karaktere-
ket, a cselekményt, a konfliktusokat, a ka-
rakterek fejlédését, a film elejét, kozepét
és végét. Példaul: egy ismert maffiafénok
idegosszeomlasa miatt egy atlagos pszi-
chiaterhez fordul, s a kezelés hatasara ugy
dont, hogy jo (tra tér. A logline egyébként
nagy lizlet, egyesek kifejezetten ilyen és
ehhez hasonlé sorok kereskedelmével fog-
lalkoznak. Néha egy Gtletért a nagy stu-
diok tetemes osszegeket is hajlandéak fi-
zetni.

1. szint. C: Pitch, szinopszis

Lehet rovidebb vagy hosszabb, akar 1-2 ol-
dal terjedelmi is. Az logline-hoz hasonlé,
de kibéviil a film hangulatat és stilusét le-
ir6 részekkel.

I. szint. E: Karakterszinopszis

Egy, masfél oldal, a torténet f6 karaktere-
inek lényeges, a torténet szempontjabol
nélkiilozhetetlen elemeinek leirasa. Ezt a
részt nem szoktak kozzétenni az alkotok.
1l szint. A: Treatment (szinopszis)

Ez az egyik legfontosabb stadium. Ha egy

Animécié
A Toon Boom Studio
animaciés eszkozei segitségével
leheljen életet karaktereibe,

rve eziltal a korlatlan

s szabadsgat.

Szajszinkron

Preciziés hangszerkesztd és sz4j
szinkronizal6 eszkoz, amellyel
Karaktereink sz&jmozgasit
készitherjiik el és
szinkronizalhatjuk hanggal.

forgatokonyv teljes megirasat egy évnek
tekintjiik (és valoban legalabb ilyen id6-
tartamokban kell gondolkoznunk), ak-
kor idaig, az els6 szinten végighaladva ké-
ritlbeliil 4 honap alatt jutunk el. Ez az els
dokumentum, ami id6fiiggé, azaz a 3-5
oldalas iromanybdl egy oldal nagyjabél 25
percnyi filmidét tesz ki. Azért a legfonto-
sabb szint, mivel ezzel a valtozattal mar le-
het hazalni a producereknél, és ezen mulik
minden. Ha itt nem stimmel valami, akkor
a kényvvel is probléma lesz.

1. szint. B: teljes karakterolégia

A torténet szereplSinek jellemvonasai,
motivacioi és illeszkedésiik a torténethez.
Ez a dokumentum nem publikus, csak a
forgatokényviréra vonatkozik.

1. szint: Outline, vagy Step-outline

A forgatokonyv jelenetsorainak részletes
megalkotasa és vazlatos leirasa. Expozici-
6k, a nézokkel kozolt legfontosabb infor-
maciok, lezarasok — azaz az 6sszes lénye-
ges elem.

Script-workbook

Mindez egyitt. Az atiras soran semmi-

t6l ne szabaduljunk meg véglegesen, csak

3D kamerakezelés Timeline
A Toon Boom Studio 3D
kamerakezeléseiés.
jelenetrervezése segitségével
tokeéletes és valosagos filmes
hatas érhet el.

AToon Boom Studio kifinomult timeline
fiinkcioja segitségével rajzfilmiink jelenetei,
sen idézithetek és rendezhetdek.

tegyiik félre, mint kivett elemet. Késébb
ugyanis kénnyen meggondolhatjuk ma-
gunkat.

IV. szint: Forgatokonyv

90-110 oldal. Szigor(i kotott formatum. Ez
a forgatokonyviras végterméke. Fontos,
hogy minden oldalardl visszakdszénjon az
eredeti otlet.

V. szint: Atiras

Sokszor, de kizarélag minimum 1-2 hét
milva. A forgatékényvet mindenképpen
félre kell tenni, hogy egy kis sziinet utan
tisztan lassuk a hibakat. Ellenérzé kérdé-
sek:

Els6 10 oldal felkelti az érdeklédést? Az
els6 30 oldal meghatarozza a konfliktust?
Megjelent-e minden oldalon az alapétlet?

Ezzel 4ctekintettiik a folyamatot. Ki-
csit 6sszetettebb ennél a dolog, de hat
lesz még Design21 és lesz még forgato-
konyvcikk. A kovetkezd részben elarulom,
hogy Han Solo miért Han Solo, miért ne-
héz folytatast irni, és miért kellett Obi van
Kenobinak meghalnia.
www.Schilling-Moharos.hu

www.scriptsales.com

Jelentkezzen dijmentes
termékbemutatéra
irodankban:

1132 Budapest,
Nyugati tér 4.

tel/fax: 359-6410
www.s2Tnet.com
info@s21net.com

Expozicis lista

Az expozicids lista tokéletes
itcekinthetdséget és
kezelhetdséget biztosit
munkénk valamennyi
elemében.




PAPP MIKLOS

DESIGN21 | KIALLITAS

New Media Expo 2003. Osszefoglal4

Az Gszi id6szak kidllitasok, szakmai osszejovetelek tekintetében igen békezii az animdciés, broadcast, filmes és interaktiv mé-
diafejlesztok szdmdra. A nemzetkozi rendezvények sorra kovetik egymadst, a Digital Behavior, a Siggraph, az ECTS és szeptem-

ber kozepén az IBC.

magyarorszagi kinalatot tekintve

sem panaszkodhatott a szakmai

k6zonség, hiszen az Internet Hun-
gary, a Kiskakas animacios fesztival, a New
Media Expo, valamint a keresked&k éltal
szervezett kiallitasok szamtalan vilagszin-
vonalu technoldgiai tjdonsagot kinaltak.
Hazankban a negyedik alkalommal - ezit-
tal a Matav Krisztina koruti székhazaban -
megrendezett New Media Expo 2003 var-
ta az érdekléddket. A Design21 magazin
kiallitoként is részt vett az oktdber 30-31-
ei rendezvényen, igy most az ott tapasz-
taltakbol kivanunk rovid dsszefoglalot
nytjtani olvasoinknak.

Az U] tipust szamitogépes regisztraci-
ot kovetden egy nagy elStérben talaltuk
magunkat, ahol a Studio21 Training Cen-
ter jovoltabol kezdhettitk meg az ismerke-
dést a 3D vilagaval. Ugyanitt a 3D Studio
max 5-0s és 6-0s verzidjat bemutatd pro-
mocios flizetekkel, illetve tobb multimé-
dias Gjsaggal is talalkozhattunk. Az épiilet
szivét alkot6 Tolosy Konferenciaterem ha-
rom részre osztva, kiilénboz6 szakmai ki-
allitasokkal varta a latogatokat.

A hagyomanyokhoz hiven a kézépso,
koriilbeliil 200 f6 befogadasara alkalmas
teremben, kisebb sziinetekkel megszakit-
va kiilféldi és hazai meghivott szakembe-
rek el6adasait hallgathattuk. A kétnapos
rendezvény sajnos igen révidnek bizonyult.
A Discreet és a Softimage eléadoit példaul
szivesen tovabb hallgattuk volna a prog-
ramfiizetben meghatarozott egy-masfél
oranal. Szerencsére azonban az el6adasok
elot, illetve utan a két széls6 teremben le-
hetéségiink volt személyesen is szot valta-
ni az sszes el6adoval, akik igy részleteseb-
ben el tudtak magyarazni a bemutatott
szoftverek funkcidit.

A bal oldali kisteremben a filmes és tele-
viziés utdbmunkahoz sziikséges felszerelé-
sek egy részét tekinthettiik meg, valamint
a Panasonic hazimozi rendszereird| szerez-
hettiink informaciokat, amit egy HD fel-
bontasu hazimozi- projektorral spékeltek
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meg latvanyossag gyanant. Itt a Softimage
egyik vezeté fejlesztdjét faggatuk az XSI
Ujdonsagairol. Eric, amugy az igények-

nek megfeleléen tartott bemutatot a fil-
mes animaciok elkészitésétdl kezdve, a
jatékok OpenGlL-es és Direct3D-s megje-
lenitésén keresztiil, egészen az XS gyors
renderelési tulajdonsagaiig. Ugyanebben a
teremben a Sony Cinealta HD digitalis ka-
merajat is megfigyelhettiik miikodés koz-
ben. A termék mar szamtalan hollywoodi
produkcidban vivott ki komoly elisme-
rést. A filmkamera hasznalatat a Schwindl
Kft. képzett operatére mutatta be a lato-
gatoknak.

A jobb oldali kisteremben néhany
csticstechnologias szamitogeép allt az ér-
dekl6d6k rendelkezésére, amelyeken a leg-
Ujabb szoftvereket lehetett kiprobalni.

A szervez6k nem titkolt 6rémére idén
is a Discreet szoftverpremierje, eztttal
a 3ds max 6-os valtozata irant mutatko-
zott a legnagyobb érdekl8dés. A kidllita-
son egyébként jelen volt a Discreet teljes
eurdpai vezérkara, akiktél akar tanacsot is

kérhettiink a max régebbi verzidiban fel-
merilt problémainkkal kapcsolatban. A

teremben a Trans-Europe Kft. jovolta-

bol kozelebbrol megismerkedhettiink az
Adobe és a Macromedia legtijabb termék-
csaladjaival.

A digitalis tartalomfejlesztéssel foglalko-
26 teremben foglalt helyet a 2003-as Flash
Forward dijat nyert Shaker, flash alapt
prezentaciokeészitd szoftver fejlesztcsapa-
ta is, akikkel ebben a szamban részletes in-
terjat olvashatunk. A kiallitas érdekességei
kozt érdemes megemliteni, hogy az Etics
Interaktiv Televizi6 szakembereinek jévol-
tabol modunkban allt figyelemmel kisérni
egy eredeti technoldgiai kivitelezésen ala-
puld virtualis metropolisz épiilésének fo-
lyamatat.

Az eléadok

A New Media Expo els6 el6adasat Magyar
Adamnak készonhettiik, aki sajat készité-
st animacios révidfilmje, az Egon és Dénci
készitési folyamatardl tartott eléadast,
,Elsé Ember a Marson” cimmel. Az el6adé
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bemutatta, miként késziiltek el a figurak,
hogyan oldotta meg azok mozgasat, vala-
mint milyen médon készitette el a karak-
terek texturajat, a hattereket és a jelene-
tek specialis bevilagitasat.

A 2003-as Expo sem milhatott el a rajz-
filmkészités folyamatat bemutaté el-
adas nélkiil. A Toon Boom Studio rajz-
filmanimacios szoftver miikodésérél és a
szamitogépes rajzfilmkészitésrol az elsé
napon Kovacs Endre tartott el6adast, ,2D

animacio6 a tartalomfejlesztésben” cimmel.

A Trans Europe Kft., a tdbbéves gyakor-
lathoz hiven, kiallitoként és el6addként
is képviseltette magat a rendezvényen az
Adobe- és Macromedia- termékek bemu-
tatdival. Az Adobe Creative Suite (CS) ter-
mékcsalad bemutatéjat csiitortokon és
pénteken is Jakab Zsolt tartotta, ,Ujdon-
sagok a kiadvanyszerkesztésben” cimmel.

Az els6 el6adasnapon a varakozasok-
kal ellentétben a Trans Europe kizaré-
lag PowerPoint alapt prezentaciot hasz-
nalt a legijabb Photoshop bemutatasara,
ezért akik az 0j funkciok felsorolasan kiviil
tobbet szerettek volna megtudni az ese-
ményrél, azoknak a pénteki el6adast kel-
lett megvarniuk.

A Macromedia ,Ujdonsagok a webfej-
lesztés teriiletén” cimii el6adast Sziklai Ja-
nos tartotta. Ebb6l megismerhettiik a
Macromedia webdesign teriiletén végre-
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hajtott legfrissebb Gjitasait. Ugyan a cég
mindkét nap megtartotta az el6adast, de
az el6ad6 mar az els6 nap elarulta, hogy a
masodik nap tartalmaban teljesen egyezik
majd az el6zbvel.

Az utolso pillanatban bekovetkezett
programvaltozasoknak készonhetéen a
Curious el6adas helyett Koscso Ferenc —
Penna Média Kft. — tartott érdekes bemu-
tatot az Avid legtijabb vidededital6 rend-
szerérél, az Avid Mojo-rél.

Elsé kiilfoldi el6adoként a Discreet szak-
embereit lathattuk. Dr. Johannes Friebe
és Michael (Mike) Kuhn mindkét napon
tartottak el6adast, azonban szemben az
Adobe-val, mindkét napon mas-mas triik-
koket mutattak be. Mig elsé alkalommal
inkabb a 3D Studio Max leg(ijabb, 6-os
verzidjanak ujdonsagait tekinthettik meg,
addig a masodik napon a jatékprogramok
grafikai elkészitésébol kaphattunk izelit6t
a SplinterCell figurajan keresztiil. Az el6-
adasbél nem maradhatott ki a filmek sza-
mitogépes triikkjeinek elkészitésérd| sz6-
16 kis kitéré sem, melyben a Combustion
3-mal kapcsolatosan kaphattunk rovid is-
mertett.

Hazankban elséként itt mutatkozhatott
be a Nucoda PC alapui fényel6 rendszerei,
a Data Conform és a Film Master, melyek
vilagszinten komoly eredményeket vivtak
ki maguknak a filmes utébmunka teriiletén.

Az el6adason Hanning Hahn, a Nucoda
Inc. elsé szamu demoartistja tartott ko-
zel egyoras bemutatot. Mindkét nap zaré
programjaként az Endorphin Virtualis
kaszkador alkalmazasat tekinthettiik meg
a Naturalmotion jévoltabdl.

A Discreet mellett az Expo masik nagy
»durranasanak” a Softimage bemutato-
ja igérkezett. Erik Beaumont angol nyel-
vii el6adésan izelitét kaphattunk az XSI
tervezéprogram tulajdonsagaibol. Mind-
ezt néhany reklamfilmbé| vett effekten ke-
resztiil mutatta be az el6ado, de ezen felul
a Half-Life2 egyes grafikai megoldasait is
megcsodalhattuk.

A 2003-as New Media Exp6n hirdettiik
ki a Design21 grafikai palyazatanak vég-
eredményét. A feladat egy mechanikus ro-
var modellezése volt. A palyazat dijatada-
san Sabine Emmerling, a Discreet eurpai
marketingigazgatodja, Viera Cervenakova,
a Discreet eur6pai logisztikai kozpontja-
nak a marketigmanagere és Szantho Barna,
a Design21 magazin f6szerkesztéje nyuj-
totta at az elismerésré| sz616 okleveleket a
palyazat elsé harom helyezettjének. A tel-
jesség igénye nélkiil ezek az események jel-
lemezték a New Media Exp6t 2003-ban.
Reményeink szerint a 2004-es New Media
Expo is hasonléan szinvonalas el6adasok-
kal, tjdonsagokkal és kiallitokkal keriilhet
megrendezésre.
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VECSERI FERENC

Elftstolo felirat készitése

DESIGN21 | GYAKORLAT

A Maya Fluid Effects elére gydrtott ocednok és felhdk eléadllitasa mellett gyors és mutatos tritkkok készitésére is haszndlhaté.
Ilyen egy elfiistold kép vagy felirat létrehozadsa is.

Maya 4.5 egyik (j funkcioja kozé

tartozik a Fluid Effects tdmogatas.

Ez lehet6vé teszi Gsszetett folyadé-
kok és gazok modellezését, majdnem valés
idében. A képek renderelésének ideje ter-
mészetesen a szimulalt feladat bonyolult-
sagatol valtozik. Percektd| akar orakig is el-
tarthat (gondoljunk csak egy olajos felszin
kavarodasara). A kovetkez6 feladatban egy
flstbdl 6sszeallo felirat megvaldsitasat fog-
juk megismerni. Ez nem tartozik a legbo-
nyolultabb és legiddigényesebb szimulacios
feladatok kozé, ezért batran nekivaghatunk
egy atlagos otthoni szamitogépen is. Miu-
tan marketingszempontbdl is hatasosabb
megoldas, ha a fistbdl sziiletik meg a sz6-
vegiink, ezért egy plusz Maya csomopont-
tal, a time fogalmaval is megismerkediink a
feladat soran. Lassunk is hozza!

STUDIO21 TRAINING

CENTER

1. Az elfiistold kép

Els6 lépésben sziikségiink van arra a kép-
re, amit szeretnénk a fistbdl elallita-

ni. Erre akarmilyen képet hasznalhatunk.
Egy felirat készitéséhez a legjobb megoldas
Photoshop-ot hasznalni. Erdemes kisebb
felbontasu képet hasznalni, és j6 tanacs,
hogy a kép négyzetes legyen vagy a ketté
valahanyadik hatvanya (pld. 512x512).

igy gyorsabban tudja majd a gépiink kezel-
ni az allomanyt.
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2. A konténer létrehozasa

A Maya dinamikai részében talaljuk a Fluid
Effects meniit (Dynamics — Fluid Effects).
A meniibél valasszuk ki a Create 2D
Container parancsot. Ez fogja az effektu-
sunk hatarait jeloni.

3. A kép betdltése és finomitasa

A konténer tulajdonsagai kozétt megta-
laljuk a Resolution X és Y paramétereket
az Attribute Editor-ban. Ez fogja majd be-
folyasolni a mindségét a fiistnek. Allit-
suk mindkettét 100-ra. A Density, azaz
stirliség paraméterére kell betdlteni a ké-
pet. Kattintsunk a Fluid Effects — Add/
Edit Contents — Paint Fluid Tool menii bal
szélén lathaté ikonra. A Tool Settings ab-
lakban a Paintable Attributes mellett a
Density legyen kivalasztva. Az Attribute
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Rendszerkovetelmény

Szoftverek: Maya 4.5,
Szint: kozéphalado
Elkészitési idd: 10 perc
Allomanyok:
www.design21.hu

STUDIO21 TRAINING
CGENTER

Maps — Import meniiben az Import gomb-
ra kattintva téltsiik be a képfajlt. Ha jol csi-
naltunk mindent, akkor rossz minéségben
ugyan, de korvonalazédik a feliratunk.

A kép finomitasara a Resolution X és Y pa-
ramétereket kell névelni 250 értékre.

Majd ismételjiik meg a kép importalasi mi-
veletét. A felirat mindsége nagymérték-
ben javul.

Akar magasabb értékeket is hasznalhatunk,
és tobbszor is megismételhetjiik az impor-
talast.

] Attribute Editor: time2

5. Az animaci6é megforditasa

Az animacionk nem fiistbdl keletkezik, ha-
nem pont forditva. A feladat az idépa-
raméterek megforditasa. Minden elem a
Maya-ban egy alapértelmezett time (id6)
csomoponthoz van kapcsolva. Mi létre-

hozunk egy sajatot a createNode time be-
irasaval a Command Line-ban. A létreho-
zas utan ki van jellve a time2 csomépont.
Az els6 képkockaban a out time értékét az
utolsé képkockara kell kulcsolnunk és az
utolséban a 0. képkocka értékét kell hoz-
zarendelniink. A kulcsolashoz a set key-t
hasznaljuk az adott tulajdonsagokkal.
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4. Elfiistolés

Allitsuk a konténer Boundary X és Y koor-
dinatait None-ra. Erre azért van sziikség,
hogy a fiist ne it8djon neki a kép szélei-
nek. A Contents Detail — Density fiilecske
Density Scale értékét addig noveljik, amig
a kivant élességli feliratot megkapjuk.

Az alatta |év6 Buoyancy értéket pedig tol-
juk le negativ értékre. Ez utdbbi azért fon-
tos, hogy a gravitacionak megfelel6en
vagyis az Y tengelyen negativ iranyban (le-
fele) tertiljon szét a feliratunk. Kattintsunk
a play gombra. A felirat szétbomlik és fis-
t6logve széthull gy 100-120 képkocka

6. Hypergraph time hozzarendelés

A forditott time (time2) értéket le kell
cserélni a Maya alapbedllitaséval. Behoz-
zuk a Hypergraph ablakot (Window —
Hypergraph). A time2 és a konténeriink
egyiittes kijelolése mellett, rakattintunk az
Input and Output Connection ikonra. Lat-
juk, hogy a fluidShapel-hez az alap timel
van hozzarendelve. A kozépsé gomb segit-
ségével rahlizzuk a time2-t a fluidShape1
négyzetére. Megjelennek azok az attribu-
tumok, amikhez csatlakoztathatjuk. Ne-
kiink egyik sem j6 a listabdl, ezért a leg-
als6 Other névre kattintsunk. Bejon a

G& BT &

alatt. Allitsuk a Time Slider értékét ugyan-
olyan hosszuséagura és a feliratunk kijel6lé-
se mellett valasszuk ki Fluid Effects menii-
bél a Create Cache opcidt.

Ezzel létrehoztunk a merevlemezen egy
igen tekintélyes nagysagu gyorsitotarat az
animaciéhoz.

Connection Editor panel. A bal oldalrél ki-
vélasztjuk az Out Time, jobb oldalrél pe-
dig a Current Time paramétert a listabol.
A kapcsolat létrejott. A betlik immaron a
fiistbdl sziiletnek.
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KOVACS ENDRE

USAnimation

DESIGN21 | SZOFTVER

A Design21 kiilonbozé oldalain igyeksziink folyamatosan bemutatni a 3D animadcio, a digitdlis film és utbmunka, a DTP, a
multimédia és a miiszaki tervezés leginkabb haszndlatos szoftvereit, melyek neveit most nem is sorolndm fel. Eddig azonban
viszonylag kevés cikk foglalkozott a "hagyomanyos” 2D-s animdcios szoftverekkel, és most ezt az (irt szeretnénk kitolteni.

a azt halljuk, hogy hagyomanyos,

kézi rajzzal készitett rajzfilm, ne

gondoljuk azt, hogy ezek a fil-
mek tényleg kézzel késziilnek, és a szami-
togép nem keriilt volna be ebbe az iparag-
ba. Léteznek 2D-s animacios szoftverek is.
Ezek megsziiletésének célja az volt, hogy
a filmkészités idejét jelentésen lecsok-
kentsék, féleg a kifestés felgyorsitasaval. A
programok tovabbi részei is hasonlokép-
pen alakultak ki, azaz a hagyomanyos rajz-
filmkészités tovabbi részeit, illetve teljes
folyamatat tiikrézik.

De még mindig nem tudjuk, miért az

a cime a cikknek, hogy USAnimation. A
valasz egyszer(i. A USAnimation a leg-
nagyobb és azt hiszem, egyértelmi-
en kijelenthetjiik, hogy a legjobb 2D-s
animacios program. A szoftverrel ké-
szithetiink rajzokat kdzvetleniil a gépe-
ken, beszkennelhetjiik a papirra késziilt
kézi rajzokat, majd kifesthetjiik és kon-
tarozhatjuk azokat, elvégezhetjiik a jele-
nettervezés feladatait és egyben a vég-
s6 médiaformatumnak megfelel6 filmet
is eldallithatunk. Nem véletlen tehat,
hogy a Dreamworks, a Disney, a Warner
Bros, a Klasky-Csupo vagy akar a Mercury
Filmworks is a USAnimation-t hasznalja.

Fébb ismérvek

A szoftvernek harom f6 tulajdonsagat
emelném ki. Az els6 és talan legfontosabb,
hogy azok kozé az animacios szoftverek
kozé tartozik, amelyek a beszkennelt anya-
got vektoros formaban taroljak el. Ennek
elénye tobbek kozott az, hogy a jelenetek
készitésénél nem kell figyelembe venni a
végso formatum kotottségeit. A vektoros
rajzok szabadon méretezhetéek minden-
fajta minGségromlas nélkiil, és elég csak a
filmkészités végén megadnunk, hogy me-
lyik médiaban publikaljuk. A vektoros for-
matum el6nye tovabba a gyorsasag és a
kis tarolasi hely is. A jelenetek tervezése
kozben a rajzok pillanatok alatt megjelen-
nek, és az elénézetek is gyorsan elkészil-
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nek. A kis helyfoglalasnak készénhetéen
pedig a filmkészitéshez sziikséges ,vasak”
mennyisége jelentdsen csokkenhet.

A mésodik megemlitendd kiilonleges-
sége a programnak az (n. latszélagos 3D-
s megjelenités. A jelenet egyes rétegeinek
megadhatjuk az (elvi) térbeli poziciojat.
Ezeket az adatokat figyelembe véve allitja
el6 a program a latszolagos perspektivikus
kameranézetet, melynek kdszonhet8en
nagyon is val6sagh(i kameramozgasokat
kaphatunk.

Fontos még megemliteniink a karak-
terekhez rendelheté szinpalettakat is. A
kifestések soran a figurak egyes részei-
nek szinezésekor a USAnimation Iényegé-
ben nem a szint tarolja el, hanem egy ko-
dot, és ehhez a kodhoz van hozzarendelve
az adott szin. Ennek az apro triikknek ko-
szénhetden ugyanazon figurahoz, egy pa-
lettan belil tobb stilust is rendelhetiink
(pl. nappali és éjszakai), Gjbdli kifestés
sziikségessége nélkiil. S6t, a paletta akar az
utolsé pillanatban is atallithato.

A modulok

A program felépitése modularis, mégpe-

dig kilenc kiilonallo egységgel. Minden
modul egy 6nall6 egység, egy 6nall6 prog-
ram, amelyek azonban szervesen illeszked-
nek a teljes rendszerbe. A filmek készitése
soran az egyes részek kozott gyakran kell
valtani elGre, illetve vissza.

Modulok révid bemutatésa:

Batch Processing

A modul tobbszor is felbukkan, ezért lett
ez az elsd. Segitségével két f6 folyamatot
iranyitunk, illetve végeztetiink. Az egyik a
rajzok vektorizalasa, a masik pedig a végsé
képek el6allitasa, a rendering.
Managermodul

Ez az egység a lelke a programnak, és itt
is kezd6dik minden, ugyanis ennek a mo-
dulnak a segitségével iranyitjuk a filmké-
szités folyamatat. Ebben hozzuk létre a
filmek alapjait, megadjuk az epizédok és/
vagy részek illetve az ket felépitd jelene-
tek szamat. Beallitjuk az egyes jelenetek
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tulajdonsagait, példaul a kockaszamot, a
rétegek szamat stb. A beallitasoknak meg-
feleléen a program létrehozza és mene-
dzseli a konyvtarakat, az elkésziilt képkoc
kakat, a hattereket és egyben kimutatast
is készit arrol, hogy hol tart a munkafo-
lyamat.

A jelenetek rétegeinek sorrendjét (hat-

tér, karakterek stb.) és az egyes megrajzolt
képkockak idébeli elhelyezkedését adja
meg az (n. expozicios lista, melynek ez a
modul a digitalis verzioja. Felépitése szinte
teljesen azonos a hagyomanyos verziéval,
de joval rugalmasabb annal.

Ez az egység — meglep6 modon — a kézzel
késziilt rajzok és képek szkennelését végzi.

A beszkennelt és vektorizalt rajzok kon-
tlrozasara és kifestésére szolgal. Készit-
hetiink palettakat és stilusokat. A munka
végzéséhez pedig nagyon sok és jol hasz-
nalhato eszkoz all rendelkezéstinkre.

A beszkennelt szines képek feldolgozasa-
ra szolgalo egység. Segitségével modosit-
hatjuk a képek kiilonbo6z6 tulajdonsagait
(telitettség, kontraszt stb.), ké szithettink
maszkokat, kombinalhatunk kiilonb6z6
képeket, javithatjuk a szkennelés hibait, il-
letve akar itt, a modulban is létrehozha-
tunk j képeket.

A jelenettervez6 egysége a programnak.
Itt adhatjuk meg a végleges térbeli elhe-
lyezkedését vagy mozgasat az expozicios
listaban szerepl6 egyes rétegeknek. Médo-

()

sithatjuk a kamera tulajdonsagait, illetve
megadhatjuk a kamera Gtvonalat is, és ké-
szithetiink el6nézeti animaciokat is.

Itt adhatjuk meg a jelenetet felépitd réte-
gek strukeuralis elhelyezkedését és a ka-
mera, illetve a rétegek szlirdit és effektjeit.

A kész jelenetek megtekintésére szolgal.
Segitségével osszefiizhetiink jeleneteket,
illetve kiilonb6z6 atmeneteket illeszthe-
tunk be.

A végs6 filmformatumnak megfelelGen
el6allitja a képeket és kiirja a megfeleld
adathordozoéra.

Fentieken tdl még egy modult, és két
programot kell megemliteni, melyek szin-
tén szorosan kapcsolddnak a gyartasi fo-
lyamathoz. Ezek a FlashRender, a LineTest
és a LigthTable.

Ez egy viszonylag (j egység. Azért késziilt,
hogy az interneten hasznalatos flash for-
matumu anyagokat tudjunk el6allitani.

A lintestek gyors elvégzésére fejlesztet-
ték ki.

A tabletek és monitor-tabletek kezélésére
szolgalé egység. Széval didhéjban ennyi a
2D-s animacios szoftverek legjobbikarol. A
modulok mindegyikéhez kiilon-kiilon fel-
hasznaloi kézikonyv jar, mely szintén mu-
tatja a program tudasanak mélységeit. Aki
tobbet szeretne megtudni az ellitogathat
a www.usanimation.com weblapra, vagy
hivja a Studio21-et.




Stitcher 4
www.realviz.com
A MacWorld Expo nem csak az anima-
cios szoftverek terén hozott tjdonsago-
kat. A franciaorszagi székhely(i Realviz
Inc. is az Expon mutatta be nagy siker(i
panoramakép-készitd szoftverének, a
Stitchernek legujabb, 4-es verzi6jat Mac
OSX operacios
rendszerekhez.

Electric Rain Swift 3D 4

www.swift3d.com

DESIGN21 | MULTIMEDIA

Az Electric Rain programozdi sem tétlenkednek az elmult idészakban. A januari

Electric Rain hirlevélbél kiderl, hogy a fejlesztések gézerével folynak, és hamarosan

varhat a Swift 3D v4 piacra keriilése. Azok, akik most vasarolnak Swift 3D v3-at,

azok mar ingyen kapjak a v4 upgradet. Ez arra enged kévetkeztetni, hogy hamarosan
elkésziil és piacra keril a Swift 3D v4. Az (j funkciokrol és valtozasokrol jelenleg még

nincs pontos informacio.

[Fle Edt View Floy Eement Tods Widow

Az (j verzidban do
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nagy hangsulyt
kapott a stabilitas
és a teljesitmény
novelése mellett
a Photoshop PSD
file formatumok
tamogatasa, va-
lamint az atlatha-
tobb kezeléfeliilet
kialakitasa is.

5

)

Apple atszervezés

www.apple.com

Az Apple bemutatta egyszer(isitett
audio-szerkesztd termékcesaladjat, a pro-
fesszionalis felhasznalok részére szant
Logic Pro 6, illetve a diakok és az okta-
tasban dolgozok szamara idealis Logic
Express 6 szoftverekkel. A vilagszerte
kozel 200000 zenész, hangmérnok,
zeneszerz6 és filmgyarto altal hasznalt
Logic az iparagban vezet poziciot tolt
be. A Logic Pro 6 tizenkét mar létez6
terméket egyesit egy programcsomag-
ban.
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Toon Boom Studio 2.5 MAC

www.toonboomstudio.com

A montreali székhely(i Toon Boom
Technologies a kdzelmiltban a
MacWorld Expén, San Franciscéban
mutatta be nagy siker( rajzanimacios
szoftverének, a Toon Boom Studidénak
2.5-6s, MAC OSX-re késziilt valtozatat.
A TBS 2.5-ben tovabb fejlesztették a
hangszerkeszté, jelenettervezd és a
szkennel6 funkciokat. A korabbi 1.2-es
regisztralt felhasznalok szamara a 2.5-6s
frissités dijmentesen letdlthetd a gyartd
oldalardl, mig a termék dobozos valto-
zata 2004 tavaszatol kertil szallitasra.

Shaker 2.0

www.shaker.hu

A tavalyi év Flashforward fesztivaljan
kittintetett Shaker prezentacios eszkoz
fejlesztdi az utobbi honapokat is

lazas munkaval toltotték. A Mimoza
Communications munkajarél talan a
legfontosabb fejlemény, hogy megjelent
a Shaker 2.0 verzija. A fejlesztéseknek
készénhet8en most mar hanggal és
videoklippekkel is kiegészithetjiik pre-
zentacionkat, emellett importalhatunk
Flash-ben készitett animacidt, illuszt-
raciot. A fejlesztécsapat tervei szerint
az idei évben is részt kivannak venni a
Flashforward fesztivalon.
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PAPP MIKLOS

Adobe Photoshop 8 CS

A 2003-as év grafikai piacat érintd legfontosabb bejelentésnek taldn az Adobe Creative Suite csomag megjelenése szamit.
A mdr iddszerii rancfelvarrdson az Adobe valamennyi grafikai terméke dtesett, értve ezalatt az Adobe Photoshop-ot az
ImageReady-vel, az lllustratort, az InDesign-t, a GoLive-ot, valamint az Acrobat 6.0 Professional-t.

Photoshop CS egybehangzé véle-

meények szerint egyike a legjobban

sikertilt verzioknak. A CS — egyéb-
ként tovabbra is jol attekinthetd — kezel&-
feliilete els6 latasra csak keveset valtozott.
Azonban, ha alaposabban végigbongész-
szitk a mentiiket, j6 néhany 4j funkciora
bukkanhatunk.

llyen Gjdonsagnak szamit a RAW fajlfor-
matumok kézvetlen tdmogatasa, az Uj fajl-
bongészé, az Uj szinegyeztetd eszkdz, az (j
hisztogrampaletta és még szamtalan olyan
egyéb, hasznos funkcié, melyekrdl alibb
rovid Gsszeallitast kozliink.
Tovabbfejlesztett fajlbongészé (File

Browser). — A Photoshop 7 File Browser
tovabbfejlesztésével bekeriilt a bongészé-
be a képrendezés, az egyszertisitett kere-
sés, valamint a kulcsszavas keresés is, igy
akar képnyilvantarto6 rendszerként is hasz-
nalhatjuk a szoftvert.

Szinegyeztetd rendszer

Ez a funkcié adott képek szinvilaganak a
masolasara szolgal. Segitségével a csticsfé-
nyeket, fekete pontokat stb. egységessé te-
hetjiik, hogy azok tokéletesen alkalmaz-
kodjanak az adott kép szinvilagahoz.
Hisztogrampaletta

Kiilon palettan lathaté a kép aktualis
hisztogramja, igy a kép szerkesztése koz-
ben is lathatjuk a teljes képi szineloszlast,
Osszehasonlitva az eredetivel.

Tonusok és fények korrekcidja

A Photoshop CS programban a kép sza-
bad szemmel alig lathaté alulexponalt és
tdlexponalt részeit lathatéva tehetjiik.
Mindezt a régi, hosszas és faraszté mun-

ka helyett gyorsan és konnyen kezelhetjiik.

A korrigalt kép sotét/vilagos részei szinte-
litettek lesznek, mikdzben a kép mar meg-
felel§ részei érintetleniil maradnak.
Gorbére irt szoveg

Most mar a Photoshop-ban is irhatunk
barmilyen vektorosan rajzolt gérbe men-
tén rovid szoveget. Természetesen mind a
gorbe, mind a szveg tovabb szerkeszthe-
t6 a késébbiekben.

Integralt .RAW- tamogatas

A digitalis fényképezgépek alapvets-
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en .raw formatumban mentik el a képe-
ket. Eddig a Photoshop csak kiilon plug-in
segitségével tudta ezeket beolvasni. A CS
verzié minden kiilsé program nélkiil beol-
vassa és kezeli a.RAW-formatumot.

16 bites képszerkesztés

Az (j programban a képeket mar 16 bit
szinmélységben tudjuk szerkeszteni, igy
azok szinvilaga jelentésen kiboviil.
Macromedia Flash exportja

Az Uj verzidhoz tartozd Adobe
ImageReady CS programmal most mar
SWF alloményokat is készithetiink, azok
vektoros tulajdonsagainak megtartasa
mellett.

Szovegszerkesztd eszkoz

A szovegszerkeszté eszkozzel hatékonyan
szerkeszthetiink és végezhetiink masolast,
beillesztést a balti, kozép-eurdpai, cirill,
gorog és tiirk nyelveken.

Kiterjesztett betiikészlet-tamogatas

A Photoshop ugyantigy tamogatja a leg-
tobb OS-rendszerfontot, mint a szamos
egyéb fontkészits cég termékeit, amelyek
a grafikai felhasznalok korében igen elter-
jedtek.

Helyesiras

A Photoshop lehet6vé teszi a helyesiras el-

lendrzését a bolgar, cseh, gorog, lengyel és
szlovak nyelveken.

Elvalaszté modul

A szoftver elvalaszté modulja tamogatja
az sszes kozép-eurdpai (CE) nyelvet, gy-
mint: alban, belorusz, bolgar, horvat, cseh,
észt, gorog, magyar, izlandi, lett, litvan,
lengyel, roman, orosz, szlovak, szlovén, t6-
rok és ukran.

Rendszerkovetelmények:

Windows

- Intel Pentium Ill, vagy 4

- Microsoft Windows 2000 (SP3-mal),
vagy Windows XP

- 192 MB RAM (256 MB ajanlott)

— 280 MB tarteriilet a merevlemezen

- 16 bit szines monitor 1024x768-as fel-
bontassal, vagy fejlettebb

- CD-ROM

Macintosh

- PowerPC processor (G3, G4, G5)

— Mac OSX 10.2.4, 10.2.5, 10.2.6, 10.2.7

- 192 MB RAM (256 MB ajanlott)

- 320 MB tarteriilet a mereviemezen

- 16 bit szines monitor 1024x768-as fel-
bontassal, vagy fejlettebb

- CD-ROM

WWW.DESIGN21.HU 27



MOLNAR DENES

Adobe Premiere Pro

A californiai székhelyli Adobe a kozelmultban jelentette be uj, a profi vagoknak szant termékét, az Adobe Premiere Pro-t.
Igazabdl itt a 7.0-as verziorol van szo, de a pro jelolés sokat eldrul a program uj eszkézeirdl.

termék szamos Ujdonsaga ko-

zil talan a legfontosabb a se-

bességnovekedés. A fejleszték a
programmagba egy olyan rutint tettek,
melynek segitségével a behivott alloma-
nyokat a Pro sziikség esetén sajat forma-
tumuva konvertalja, igy biztositva a haté-
konysagot és a stabilitast. Mindemellett,
renderelésnél a program aktivan hasz-
nalja az Intel Pentium 4-es processzorok-
ban talalhaté Hypertreading technologiat
is. Természetesen nemcsak sebességbe-
li novekedéssel biiszkélkedhet az j ver-
zi6, hanem egy Gjragondolt kezeléfeliilet-
tel és szamtalan professzionalis funkciéval
is. Az érem masik oldala viszont, hogy el-
tlint az A-B savos vagasi lehetdség, ami a
kezdé felhasznalok korében igen népszeri
volt. Eme dontés hatterében minden bi-
zonnyal az editalasi eszkozok Gjratervezé-
se allhat. De a marasztal kis kitér6 utan
inkabb tekintsiik at, mi emeli ezt a progra-
mot a profi kategoriaba.

A kezeléfeliilet

Mar a program inditasa utan u;j feliilectel
talalkozhatunk. Itt a szokasos projektbe-
allitasokon kiviil a kezd8 képernyérél be-
téltve folytathatjuk el6z6 munkainkat. To-
vabba a felhasznalok visszajelzései alapjan
a fejleszték szamos valtoztatast eszkozol-
tek a kezel6feliileten és ennek egyik ered-
ménye, hogy a timeline-on elhelyezkedd
savok szabadon méretezhetSek. Az abla-
kok elrendezése is valtozott, az effektu-
sok mellett egy kiilon kis timeline mutatja
az animalt paraméterek kulcsait. Itt ka-
pott helyet a mozgaspalya- szerkeszté is,
ami az eddigi programverzidkban nehéz-
kes kezelésérd| volt hires. Szintén régota
vart és mar-mar alapnak szamité funkcié a
gyorsbillentytik (shortcuts) egyéni defini-
alhatdsaga is. A sajat kiosztasunk mellett
hasznalhatjuk az Avid Express DV, vagy a
Final Cut Pro alapértelmezett billenty(-
itis, igy a mas programhoz szokott pro-
fik is kdnnyen boldogulhatnak. A prog-
ram gyorsulasat bizonyitando, a baloldali
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Az Adobe Premier Pro kezeldfeliilete. A szinkorrekcids eszkdzokkel jeleneteinket

szinben javithatjuk, vagy akar sajatos szinvilagot is kolcsénozhetiink nekik

Alt hasznalata foloslegessé valt, mert az
Gsszes szamolasigényes dolog megjele-

nik a monitorablakban, az altalunk valasz-
tott képmindségben. A timeline-on tor-
ténd kicsinyités-nagyitast segiti az After
fx-bél ismert, kis navigacios sav, illetve az
Alt nyomvatartasakor az egertink kozéps6,
gorgés gombjaval is boldogulhatunk.

Szinkorrekcids eszkdzok

A monitorablak latvanyos és hasznos (j-
donsaga a valaszthaté nézeti mod. Ahhoz,
hogy egy felvételt szinben korrigalhassunk,
el6bb meg kell vizsgalnunk a szinek elosz-
lasat a képen. Ebben van segitségiinkre

a vectorscope és szamos mas hullamfor-
ma- megjelenitd, melyek a monitorab-

lak nézeti modjai kozote talalhatoak. Miu-
tan megtalaltuk a képiink hianyz6 szineit,

az effektusok koziil a color correction se-
git ezek potlasaban. A szamtalan bealli-
tas kozott elveszettnek érezheti magat az
ember, de aggodalomra semmi ok, mert

a kezd6k is latvanyos szinhatasokat ér-
hetnek el, a profik pedig minden sziiksé-
ges eszkozt megtalalhatnak. Nem szamit,
hogy az operatériink rosszul allitotta be

a fehéregyensulyt, vagy a felvételeink kii-
16nbo6z6 forrasbol szarmaznak, szinkorri-
galassal szinte minden esetben orvosolha-
to a probléma.

Véagoéeszkozok

A timeline mellett megjelend eszkdzpa-
letta leegyszer(isodott és mar csak a sziik-
séges elemeket tartalmazza, illetve egy
résziik beépiilt a monitorablakba. Az el8-
vagas lehetdségei is kiboviiltek, kony-
nyen dolgozhatunk harompontos edi-
talasi modszerrel, ami annyit tesz, hogy
kijeléljiik kliptink be- és kilépé timecode-
jat, majd a timline-on megadjuk az otta-
ni belépd timecode-ot. ) és L tipust el6-
vagasra is lehetéség van. Mint a két bet(i
formaja is jelképezi, a hangsav jobbra illet-
ve balra tulnyulhat a videosavon. Persze
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ennél sokkal hatékonyabb eszkéz a mo-
nitor- ablak jobb alsé sarkaban taldlha-
t6 trimkapcsolo. Aktivalasa utan egy dup-
la képerny6s ablak jelenik meg, mintha két

videomagnonk lenne. Az ablak két képe a
jelen vagasi ponthoz tartozo klipek els6 és
utolsé képét mutatja. Segitségével meg-

www.newmediaexpo.org

oldédik az a régi probléma is, hogy egy ef-
fektust nem lehetett az egész timeline-

ra, csak egy-egy klipre rakni, hiszen (j
timeline-ra emelve a régit, mindenféle
renderelés nélkiil, egy klipként lesz kezel-
het6 eddigi munkank.

+00:00:14:04 [@ +00:0027:23 900002723  {
po:cd | o0:0i:00:00 00:02:00:00 00:03:00:00 | m:.
out stift: 00:00:00:00 S Sl sy
 ujavi

A megujult trim-eld ablak a vagéas hatasfokan javit

valtoztathatjuk a vagasi pont helyét és a
tis. A vagasi pontok kozt

lépkedhetiink is, igy akar az egész munka-
folyamat gyorsan, egy ablakban végezhetd.
Mint a bevezet6ben emlitettem, megszlint
az A-B savos editalasi lehetdség. Igy nincs
tobbé ,transition” sav, az atmeneti effek-
tusokat a vagasi pontokra illeszthetjiik. A
Curl+D billentyii lenyomasara az alapér-
telmezett (cross-fade) atmenet jon létre.
Dupla egérkattintasra el6jon az atmenet
szerkesztéablaka, ahol konnyen megval-
toztathatjuk a hosszat, helyét és egyéb pa-
ramétereit.

Azaltal, hogy megsz(int az elsé video-
sav editalasi privilégiuma, a tobbi savon is
nyugodtan hasznalhatjuk az atmeneti ef-
fekcusokat. Igy az el8z8 verzidkhoz ké-
pest sokkal komplexebb vagasi feladatok
is konnyen megoldhatoéak. Szintén hasz-
nos Gjdonsaga a programnak, hogy tobb
timeline is szerepelhet projektiinkben, és
ezek egymasba agyazhatéak. Ezaltal meg-

DESIGN21 2004. FEBRUAR

DESIGN21 | MULTIMEDIA

nalhato, hogy a megrendeldnknek azon-
nal kiirhassuk munkankat, vagy hazi
videdsok akar igy is archivalhatjak meg-
szerkesztett felvételeiket. Lemeziinkon a
chapterpontokat a vagasunk soran hasz-
nalt jeldl6pontok szolgaltatjak.

Az Adobe- termékek kozott eddig is vi-
szonylag magas szintd kompatibilitas volt
jellemz6, hisz a Premiere-b6l mentett
projektfile behivhato az Affter effects-be
is, illetve vektoros és réteges (.psd) allo-
manyokat is kezel a program. Mindeze-
ken tilmutat az a fejlesztés, ami lehet6vé
teszi munkank AAF (Advaced Authoring
Format) formatumu mentését. Varhatéan
ez lesz a vagoprogramok egységes forma-
tuma, mivel a piacon |év6 hasonlé progra-
mok egyre nagyobb szama tamogatja ezt.

Az el6z6 verzi6-
bol ismert felira-
toz6 nem sok
valtozason ment
keresztiil

Az Uij verzi6 tamogatja az 5.1-es, va-

16s térhatast hang létrehozasat és szer-
kesztését, illetve magas min6ségti hang
(24bit 96Khz) digitalizalasat kozvetlentl a
timeline-ra. Az ipari szabvanynak szami-
6 VST bedolgozémodulok pedig profesz-
szionalis eszkozként segitik a hangok ma-
nipulalasat.

A 6.5-6s verzioba integralt Title Designer

nem sokat valtozott. A betdtipusok keze-
lésén csiszoltak kicsit és a feliratok video-

szerkesztés kozben is lathatoak a monitor-
ablakban.

Megszerkesztett anyagainkat a prog-
rambol akar DVD-re is irhatjuk a Main
Concept mpeg tomoritd segitségével. Igaz,
itt nincs lehetdséglink szép mentiket ter-
vezni, de arra mindenféleképpen jol hasz-

Jelen verzi6 csak Windows Xp SP1-gyel
mikddik és zavartalan futtatasahoz minél
er6sebb gépet ajanlanak. Eddig a Matrox
és a Pinnacle par kartyajahoz van hivata-
los meghajto, de varhatéan egyre tobb
termék keril erre a listara. A Mac-es fel-
hasznalok sajnos nem ériilhetnek az dj
verzionak. Az Adobe valészintileg szlik pi-
acnak vélte a tobbnyire Final Cut Pro-t
hasznélé Mac-es vagokat, ezért erre a plat-
formra nem fejlesztett.

Osszességében egy professzionalis esz-
kozokkel felvértezett editaloeszkozt ka-
punk, ami hatékonyabban hasznalhato, és
mindemellett nem dragabb elédeinél. Ha-
tékonysagat az is igazolja, hogy amit ed-
dig 3-4 egérkattintassal és muvelettel le-
hetett csak létrehozni, ahhoz most mar jo
esetben egy is elég. Igaz, ilyen szintl(i fejl6-
dés joggal varhat6 el a vilag egyik élvonal-
beli programfejleszté cégétdl.
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Webdesigner alapok

Az egyre szélesebb korben terjedd internet- hozzdférés miatt az elérhetd weblapok szama az elmult 2-3 évben jelentésen meg-
nétt. Sajnalatos médon a megjelentetett weboldalak nagy tobbsége alapveté formai és technikai hibéktél hemzseg. Az alabbi-
akban néhany alapvetd szabdlyt prébdltam Gsszegyijteni, melyeket érdemes szem elétt tartani weboldalkészités kozben...

ielétt belekezdenénk a HTML-

kodolasba, mindenképpen meg

kell hatarozzuk, hogy webol-
dalunkat milyen célcsoportnak szanjuk. A
legfontosabb kérdések, amiket fel kell te-
gyiink magunknak: Kik latogatjak majd az
oldalt? Vajon milyen tartalmakat talalnak
majd érdekesnek? Mi a célja a webolda-
lunknak? Ezeknek a kérdéseknek a megva-
laszolasa alapvetden befolyasolhatja leen-
d6 oldalunk szerkezetét.

Letoltési sebesség:

Az egyre tobb helyen elérhetd szélessavi
internetelérés mellett gondolnunk kell a
kapcsolt vonalas hozzaférésekkel rendel-
kez6 felhasznalokra is. Oldalunk szerkeze-
tét, stilusat mindenképpen ugy hataroz-
zuk meg, hogy a lehetd legrovidebb idé
alatt letdlthetd legyen. Mig a kezd6, vak-
taban sz6rfoz6 internetezbket lenyligoz-
hetjiik egy szépen megtervezett nyitdol-
dallal, addig a rutinos felhasznalokar, akik
konkrét informaciokat gytijtenek, elriaszt-
hatjuk a 600-800 kb-os vagy még ennél is
nagyobb nyitéoldallal.

Stilus:

A gyorsan letéltheté weboldal nem feltét-
lentll jelenti, hogy mell6zniink kell az iz-
léses grafikai elemeket. Az egyszeriiség
mellett a design széles eszkoztarat hasz-
nalhatjuk. A megfelel6 szinGsszeallitas,
betlitipus, elrendezés, grafika és naviga-
cios megoldasok tudatos Gsszevalogata-
saval is megteremthet6 a latvanyos we-
boldal. A design alapjat jelentd hatterek,
gombok, nyilak stb. elkészités, el6tt érde-
mes kritikus szemmel végignézni néhany
weboldalt és tanulni azok grafikai hibai-
bol, 6tleteibdl.

HTML és grafikai szerkesztd kérnyezet:
Munkank alapjat jelenti a j6 webfejleszté
kérnyezet beszerzése és megismerése. A
szoftverek kivalasztasa elGtt érdemes
szakmai férumokon tajékozddnunk, igy
igényeinkhez és pénztarcankhoz mérten
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tudjuk majd kivalasztani a megfelel alkal-

mazasokat. A webfejlesztd eszk6zok nagy
része (Hotmetal, Dreamweaver stb.) mar
nem igényelnek mélyrehaté HTML- isme-
reteket, ezaltal tobb idénk jut majd a tar-
talom és a design elkészitésére. Minden-
képpen sziikségiink lesz egy képszerkeszté
szoftverre is, mellyel fotdinkat méretez-
hetjiik, effektezhetjiik, vaghatjuk, és opti-
malizalhatjuk. Kezd6ként érdemes el8szor
egyszerd, ingyenes szoftverekkel kezdeni.
pl.: Gimp, Irfan stb. Ha mar ezeket maga-
biztosan kezeljiik, akkor célszer(i professzi-
onalis szoftvert keresni (Photoshop, stb.).

Tartalom:

A design mellett a jol megvalasztott és
megszerkesztett tartalom jelentheti olda-
lunk sikerét vagy bukasat. Egy ritkan fris-
sitett weboldal gyakorlatilag halottnak te-
kinthetd. Célcsoporttdl és tartalomtol
fuggden frissitsiik weboldalunk anyaga-
it, hireit. A frissités mellett mindig tajéko-
z6djunk a webtartalmakat érintd torvényi
szabalyozasokrol is.

DESIGN21 | WEB

Alapszabalyok:
Akad néhany olyan szabaly, amelyet érde-
mes ismerniink és betartanunk.
Pop-up/Pop-under: Figyelemfelkeltésre,
reklamozasra szolgalé felbukkané ablak. A
legtébb latogatot bosszantja ezek feltliné-
se és még a kozolni kivant tizenet megje-
lenése el6tt bezarjak a felbukkano ablakot.
Mindenképpen kertiiljiik hasznalatukat.
Meta szavak: Ahhoz, hogy weboldalunkat
a kereséprogramok robotjai megtalalhas-
sak, érdemes kulcsszavakat elhelyezniink
weboldalunk kédjaban. Ezek a szavak le-
hetéség szerint a weboldal tartalmara vo-
natkozzanak, igy nagyobb eséllyel érhetjiik
el a kivant latogatéi célcsoportot.
Bongészéoptimalizalas: oldalunk készi-
tésekor figyelembe kell venniink a felhasz-
nalok altal hasznalt bongészok tipusat (In-
ternet Explorer, Opera, Netscape stb.).
Sajnos olyan oldal szinte nem létezik, ame-
lyik az 6sszes bongészét egyarant hibatla-
nul tamogatja, de torekedni kell ennek el-
érésére.
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Megnévelt produkcids hatékonysédg a 3DConnexion mozgasvezérlGivel és a Maxon szoftvercsomagjaival

Multimedia PACK  AEC PACK Anim PACK
Maxon C4D Standalone Maxon C4D Maxon C4D XL
SpaceMouse Classic CADMAN SpaceMouse Classic
Toon Boom Studio

Listaar: 512.900,- Listaar: 687.800,- Listaar: 744.900,-
Akcids ar: 430.000,- Akcids ar: 574.000,- Akcios ar: 629.000,-

Araink a 25% &fat nem tartalmazzak a készlet erejéig é 4
Részletfizetési ajanlatunk tajékoztato jellegti, nem mindstil alan\aﬂete\nek

Game PACK
Maxon C4D Studio
SpaceMouse Plus XT

Listaar: 1.028.900,-
Akcids ar: 869.000,-

mértékében modosulhatnak.

Hivatalos disztribator:
Studio21 Solution Center
1132 Budapest, Nyugati tér 4.
Telefon/Fax: (1) 359 6410
www.s21net.com

studio2r




KARSA LEHEL

Gyilkos teaskannak

Az el6z6 szamban egy teszt utdni konkliziot irtunk a Particle Flow-rél, az azéta szerkesztéségiinkbe érkezett olvasoi levelekre
reagalva most egy rovid példan keresztiil bemutatjuk, hogyan is miikodik az j szoftver.

gy veszélyes helyzetet kell szimulal-
Enunk, amikor az agressziv, gyilkos te-
askannak megkeresik és lerohan-
jak, majd ellepik a célobjektumunkat (jelen
esetben a dobozt). Természetesen az ob-
jektumok lecserélhet6k és animalhato-
ak is (a teaskannak kézben diithésen emel-
getik az orrukat). Ezt a jelenetet rendkiviil
gyorsan elkészithetjiik az (j részecskerend-
szerrel, kis viselkedésszimulacioval. A jele-
netben egyediil a célobjektumot kell csak
animalnunk, a tobbit elvégzi a Particle Flow,
a kil6tt részecskék teszik majd a dolgukat.
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1. A modellek és az animacio

Lassunk is neki a modellezésnek. Hozzuk
létre a célobjektumot, majd a tdimadd teas-
kannankat. Készitsiik el az animaciét. Raj-
zoljunk egy hosszli és dsszevissza mend
utvonalat, ha lehet, Nurbs Curve legyen. Je-
16ljiik ki a dobozt, majd a motionpanelen
adjunk a pozicidjanak egy Path Constraint
vezérlét. Valasszuk ki az Gtvonalat (add
path) és hizzuk el a megérkezés kulcsat
nagyjabol a 250. képkockara. Ezutan kap-
csoljuk be az Gtvonalkdvetést és délést
(follow, bank). Most mar szaguld a dobo-
zunk az éterben.
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2. A részecskerendszer

Ha ezzel megvagyunk, hozzuk létre a
szorofeliiletet (PF Source) a részecskerend-
szereknél. Nyissuk meg a Particle view ab-
lakot. Itt fogjuk szerkeszteni, nevelni a
részecskéket. Allitsuk be rogton, hogy geo-
metriat rendereljen. A sziiletés (birth) 10 és
60 kozott legyen, a mennyiség (rate) mind-
egy, de ne legyen sok. Inkabb kezdetben 5-
10, majd a végén lehet feljebb is venni az
értéket. Ha magasabbra vettiik, még min-
dig beallithatjuk a médositépanelen, hogy
mennyit mutasson meg nekiink a szerkesz-
tablakban és a képkiszamitasnal egyarant.

3. Mozgas és megjelenités

A kovetkez6 paraméter a sebesség, melyet
kedviinkre allithatunk a méretek és tavolsa-
gok fiiggvényében. Allitsuk a forgast irany-
kovetére (speed space follow). A szerkesz-
téablakban a megjelenitést atallithatjuk
geometriara, igy nem pontokat vagy ke-
reszteket latunk majd, hanem a modelliin-
ket. Szdrjunk be egy fliggémodellt (shape
instance), adjuk meg a forrasmodellt, a te-
askannankat. Itt utélag is lecsékkenthetjitk
amodell méretét, illetve animalt objektum
esetében kapcsoljuk be, hogy vegye figye-
lembe az animaciét (animated shape).
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Rendszerkévetelmény

Szoftverek: 3ds max 6. Allomanyok: www.design21.hu, CD- melléklet

Szint: kézéphaladé. Elkészitési id6: 20 perc
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e -~ Size:
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IV Subframe Sampling | Docking Direction:———— Lenghe[T5 2

4. Az elsé viselkedés

Most jon a lényeg. Szurjunk be egy célke-
resd viselkedést (find target). Itt tobbet
kell allitgatni. Legyen idé szerinti iranyitas
(control by time), abszolut id6, id6 200 és a
variacioja 35. Ezzel bedllitottuk, hogy a 200.
képkocka kornyékén csapodjanak be a cél-
objektumba. Ennek sebességét is allitsuk
objektumot, feltétlentil kapcsoljuk be az
animacio figyelembevételét és kovetését,
majd allitsuk be, hogy a kanna a legkoze-

lebbi feliilethez kozelitsen (closest surface).

5. A masodik viselkedés

Ezutan hlzzuk be a shape mark funkci-

ot egy Uj eventként. A kapcsolatobjektu-
munk legyen a doboz, és kapcsoljuk be itt
is az animacio figyelembevételét. Ezzel azt
értiik el, hogy amint egy teaskanna hoz-
zaér a testhez, megjelenik, megtapad raj-
ta. Hazzuk at mellé a figgémodellt (shape
instance) fliggomasolatként. Ezutan a cél-
keresdt csatlakoztassuk az (j eventhez.

A teaskannak becserkészik a dobozt és a
megadott idépontban ratapadnak.
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6. Tovabbi otletek

Innen mar nyugodtan lecserélhetjiik az ob-
jektumainkat és kénnyen tovabbfejleszt-
hetjiik az animaciét. Ha nem idépontot
allitunk a keresésnél, hanem sebességet,
akkor a végtelenségig kovetik, lopakod-
nak utdna. Adhatunk spawn funkciot is és
maris generalnak Gjabb részecskéket, és le-
cserélhetjiik a tapadast is a spawn funkci-
ora igy becsapodaskor nem megtapad, ha-
nem (jabb részecskéket general. A jelenet
lényege, hogy nem tobb rendszert haszna-
lunk, és az eseményeket jol attekinthetd-
en, teljesen a kezlinkben tartjuk. Ha netan
helyszint is készitlink, akkor a tereptargya-
kat megadhatjuk titkézépontoknak és csak
az eventbe kell még elhelyezni egy collision
test operatort tovabbcsatlakoztatva egy
sziil6 (spawn) eventhez. Ezzel maris elér-
titk, hogy ha hozzaérnek barmihez a ré-
szecskék, azt felrobbantjak. A Particle Flow
részecskerendszerrel egy osszetettebb iil-
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BENDO MATYAS

A rongybabak diadala

Sok hasznos djitas keriilt a reactor2-be, ezek koziil a leglatvanyosabb a ragdollszimuldcio, ami két uj constraint-et, illetve egy nagyon
hasznos script-et foglal magaba. Lényege, hogy egy rongybabat, vagy esetiinkben egy tehetetlen emberi testet szimuldl a tobbi szami-
tasban szerepld tényezitdl befolydsolva, igy a figurankat legurithatjuk egy lépcson, vizbe dobhatjuk, eliithetjiik egy autoval stb.

rongybaba-szimulaci6 legegysze-
riibb médja. Futtassuk a Rag Doll
script-et. MAXScript meniibél Run

Sript..., majd vélasszuk a 3dsmax6/scripts/
rctRagdollScript.ms -t.

Ezt hasznos lehet gombként beten-
ni azoknak, akik sokszor akarjak hasznalni.
Az utilities panelen valasszuk a MAXScript-
et, majd nyissuk meg a fenti fajlt az Open
Script segitségével. A megjelend szoveg-
szerkeszt6 ablakban jel6ljiink ki mindent
(Ctrl + A), és egyszerlien huzzuk a kijeldlt
szoveget a reactor ikonjai kozé.
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A megjelend alapértelmezett ikon bealli-
tasait jobbgomb-meniibél lehet elérni. A
script futtatasa egy kiilon ablakot ered-
ményez (ragdoll ablak). Nyissuk le a Create
Humanoid fllet és klikkeljiink az érde-

kes modon Create Humanoid-nak nevezett
gombon. Az eredmény, emberforman el-
helyezkedé dobozok megfeleléen egymas-
hoz linkelve.

A Constrain Humanoid filén megje-
lent és automatikusan szelektalodott a
ragdollunk. A kévetkez6 lépés hason-
l6an bonyolult, klikkeljink a Constrain
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Humanoid gombra. Ez a reactor megfele-
16 constraint-jeivel, raadasul paraméterez-
ve, felszereli a ragdoll-t. Mig a Hinge ele-
mek egytengelytit, addig a Rag Doll-ok
gémbesukld szerli mozgast engednek meg
két test kozott, limitalhato elfordulasi ér-
tékekkel. Létrejott tovabba egy Constraint
Solver (RagdollCSolver) és egy Rigid Body
Collection (RagdollRBCollection).

Hozzunk létre terepet a rongybabanknak.

Prébanak elég egy egyszerii box talajnak és
1-2 tereptargynak, vagy kezdhetjiik egy 1ép-
csével. Szelekealjuk a RagdolIRBCollectiont,

és a Modify panelen az Add gombbal adjuk
hozza a tereptargyakat.
Mozgassuk a ragdoll-unkat megfelel6 po-

zicioba, hogy raejthessiik a talajra. A gya-
korlottak észrevehetik, hogy a korabbi ver-
ziéval szemben, a constraint-ek egylitt
mozognak a box-okkal, igy a jelenet az el-
mozgatasok, szimulacidk utan is atlatha-
té marad.

A Utilities panelre |épve valasszuk a
reactor-t, és a Preview & Animation fii-
16n mér indithatjuk is a szamolast a Create
Animation-nel. Most jéhet a hab a tor-
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Rendszerkovetelmény

Szoftverek: 3ds max6, reactor2.

Alloményok: www.design21.hu, CD- melléklet

Szint: kozéphaladé.
Elkészitési id6: 20 perc

tara. Lehet8séget nyujt a ragdoll script a
Character Studio biped-jének hasznositasa-
ra is. Ez két fontos dologban nyilvanul meg.
Egyrészt ha van a jelenetiinkben biped, ak-
kor a ragdoll ablakban kivalaszthato lesz és
a Snapshot Parts-ot bepipalva a Constrain
Humanoid egy biped-masolatot fog a
constraint-ekkel felszerelni, igy az el6z6leg
megfelel6en alakitott biped masolata t6ké-
letes csontozata lehet a figuranknak. Erde-
mes a Change Name-et is hasznalni az el-
ktlonithet6ség érdekében. Figyeljiink arra,
hogy a ragdoll ablakban talalhat6 Vertebra
érték a biped Spine Links értékének felel
meg (egyezniiik kell!), illetve a ragdoll keve-
sebb elemmel dolgozik, mint a biped. Sem
a kézre, sem a labra nem tesz ujjakat, nem
hasznalja a nyakat, stb. Itt hivnam fol a fi-
gyelmet arra, hogy ragdoll script csak meg-
gyorsitja a reactor constraint-jeinek lehe-
lyezését egy humanoid figura esetében,
de barmivel szabadon ki lehet egészite-
ni. Igy, ha a hianyzé csontok masolatat a
ragdoll elemeihez csatoljuk, akkor a komp-
lett csontozattal szamithatjuk a fizikai szi-
mulaciot.

A biped kévetkezé fontos szerepe, hogy

el6animalhatjuk vele a figurankat. (Ha
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nincs Character Studio-nk, az el6anima-
last manualisan is megoldhatjuk, a ragdoll-
elemeknek mozgast adva.) Ehhez sziiksé-
ges azonban a ragdoll létrehozasakor, a
Snapshot Parts-on feliil, a Link to Original
lehet8ség pipalasa is. Ez azt eredménye-
zi, hogy a biped-masolat minden egyes
eleme az eredeti biped mozgasat kove-
ti mindaddig, amig a fizikai szimulacié el
nem kezd6dik. Ha nem egy betoltott *bip
allomanyt hasznalunk mozgasnak, hoz-
zunk létre par ,footstep” lépést. (Szelektalt
Bip01 mellett klikkeljiink a Motion pane-
len a Footstep Mode-ra majd alul a Create
Multiple Footsteps...-re. Okézzuk le az ab-
lakot, majd klikkeljiink a Create Keys for
Inactive Footsteps ikonra.)

Helyezziink le egy talajt és egy akadalyt
a figuranknak, a Rigid Body Collectiont ne
felejtstik frissiteni. Az akadaly agy helyez-
kedjen, hogy 1-2 lépés utan megbotoljon
benne, és nincs mas dolgunk, mint meg-
nézni, hogy mikor érinti a figurank az aka-
dalyt, majd a szimulacié kezdetét 1 képkoc-
kaval korabbra allitani. Ez a Utilities panel
/ reactor / Preview & Animation / Start
Frame érték. Az esés azért passzol a biped
mozgasaval, mert a reactor figyelembe ve-
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szi a szimulcié kezdetekor a testek irany-

vektorait. A kdvetkez6 szamban innen
folytatjuk, apro tritkkokkel viselkedést, ira-
nyitott mozgast adunk a dinamikan felil a
ragdoll-unknak. Lehet gondolkodni azon,
hogy miként lehet a reactor-ral levegénél
kisebb fajstilyt targyakat létrehozni, azaz
normal gravitacié mellett lufikat eregetni.
Addig is jo botladozast!
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Reszkess DVD!

www.blu-ray.com

A Blu-ray Disc Founders (jabb Iépéseket tett afelé, hogy technoldgiajuk optikai le-
mezformatumok kovetkezd generaciojaként funkcionalhasson. A BDF tarsulas, amely
10 vezet§ elektronikai céget egyesit magaban, hivatalosan is bejelentette, milyen |é-
péseket szandékozik tenni annak érdekében, hogy a Blu-ray Disc lehessen a kdvetkezd
optikai lemezformatum. A fejlesztésben kozrem(ikodé tiz vallalat — a Hitachi, az LG
Electronics, a Matsushita Electric Industrial, a Mitsubishi Electric, a Pioneer, a Royal
Philips Electronics, a Samsung Electronics, a Sharp, a Sony, és a Thomson - 6rom-
mel vették a Hewlett-Packard és a Dell — a két piacvezetd IT- gyartd — tamogatasat,
amely azt mutatja, hogy a CE és IT iparagak kozeledése a Blu-ray Disc segitségével

valéban nagy jelentéségl. Ez nagy és fontos Iépés afelé, hogy a tartalom-el6allitok
és a hozzajuk kotédé iparagak elvarasainak és kivansagainak teljesitése a fogyasztok
szempontjainak figyelembevétele mellett teljesiilhessen.

Huszéves a Macintosh
www.apple.com

Az Apple 20 éve, 1984. januar 24-én
mutatta be elsé Macintosh nev sza-
mitogépét. A Macintosh volt az elsd,
grafikus felllettel és egérrel ellatott,
otthoni felhasznélasra szant szamitogép.
Az akkor forradalmi, de mai szemmel
nevetségesnek tliné konfiguraciot, mely
egy 8 MHz Motorola 68000-es procesz-
szort, 128 KB RAM-ot, billenty(izetet,

Desert Rats vs Afrika Korps

www.desertratsgame.com

A Digital Jesters kiad6 beinditotta a
hazai Digital Reality fejlesztésében
késziilé Desert Rats vs Afrika Korps
jaték hivatalos honlapjat. A kis késéssel
idén aprilisban megjelend valos ideji
taktikai program az észak-afrikai torté-
nelmi csatakat tarja a szemiink elé. Igen
valtozatos kiildetésekre lehet szamitani,
szam szerint hiszra, kezdve az egyszer(
felderitémisszioktol egészen a sivatagi
eréditmények ostromaig. A fejleszték
nagy hangsulyt fektettek a mesterséges
intelligenciara, igy elérték, hogy a gép
jol taktikazik, pontos stratégiat kdvet,
ezért ajanlott alaposan atgondolni min-
den egyes lépést.
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egeret és egy monokrom monitort tar-
talmazott, kézel 2500 dollarért kinalta
a gyarto.

CorelDRAW ,

Cooman CmrnAT G

CorelDRAW Graphics Suite 12

www.corel.com

Az ottawai székhely(i Corel a napokban
bejelentette képfeldolgozd, kiadvany-
szerkeszt csomaga legujabb, 12-es
verzidjanak megjelenését.

Az Uj, februarra igért szoftvercsomag
kétszeres termelékenységet igér a
CorelDRAW 12, a Photo-Paint 12 és a
R.AV.E. 3 dltal. Sajnos a gyartd honlapja
a hangzatos marketingsz6vegeken kiviil
még nem kinal részletes listat az (jdon-
sagokrol, de az valészin(isithetd, hogy
az Uij Graphics Suite-ban nem csalédnak
majd a Corel- rajongé grafikusok.

ATI Catalyst4.1

www.ati.com

Az ATI Technologies megjelentette a
2004-es év els6 grafikuskartya- meg-
hajté programjat, a Catalyst 4.1-et.

A legljabb driver egyik legfontosabb
Ujitasa az Uugynevezett ATl Override. Ez
az (j szolgaltatas folyamatosan nyomon
koveti a grafikus processzor hémér-
sékletét, és ennek fliggvényében a chip
miikodési frekvenciajat mindig a leheté
legnagyobb értékre allitja be. A Win-
dows XP, 2000, 98, 98 SE és Millenium
operacios rendszerek altal tamogatott
ATI Override, a Radeon 9600 XT és
Radeon 9800 XT tipusjelzés(i grafikus
megoldasaival kompatibilis.
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Nikon D2H

DESIGN21 | TECHNOLOGIA

A professziondlis digitdlis fotdzas uj generdcidjat képviseld fényképezégépet jelentetett meg a Nikon a D2H 2003. év végi piacra
dobasaval. A kifejezetten sportujsagiréknak és fényképészeknek szant modell a 2001-ben bemutatott D1H tovabbfejlesztett
utodjaként uj lehetdségeket kindl a nagy teljesitményii digitalis fényképezés terén.

ar a D1H is tiszteletre mél-

to teljesitménnyel rendelke-

zett, azonban a fokozatosan
novekvd felhasznaloi igényeket kovetve, a
Nikon mérndkeinek is tovabb kellett 1ép-
niiik. Kiils6 szemlélGként is érzékelni lehe-
tett, hogy egy egyszerti rancfelvarras mar
nak megGrzésére.

Az (i D2H kiilsé megjelenésében és bel-
s6 felépitésében is figyelemre mélté val-
tozasokon ment keresztiil. Az egyik leg-
jelentésebb fejlesztésnek talan az uj, JFET
szenzor beépitése szamit, amely révén
az el6d D1H minddssze 2.72 millié pixe-
les felbontasat 4.1 millié pixelre sikeriilt
feltornaszni. A sorozatfotézast segiten-
d6, a D2H 8 képkocka/masodperc folya-
matos felvételi sebességet tesz lehetévé
maximum 40 képig. A médositasok ko-
ziil érdemes megemliteni a 37 msec kiol-
dasi késleltetést és a mindéssze 80 msec
tiikor- visszatéritési idét, a RAW és JPEG
fileformatumok tamogatasat, a nagy, tobb
mint 6 cm-es 211,000 pixel méretl LCD
keresot, de azt se art tudni, hogy akku-
mulatorat is korszer(ibb, kénnyebb val-
tozatra cserélték. A technoldgiai fejlédés
szempontjabol alapvetd valtozasnak sza-
mit az USB 2.0 szabvany tamogatasa, de
az ,inyencek” kedvéért a kamera WT-1
802.11b szabvany, vezeték nélkiili halo-
zaton keresztiil is képes szamitogépiink-
re kapcsolodni, igy kis tilzassal valds id6-
ben tovabbithatjuk fényképeinket egy FTP
vagy helyi szerverre. A D2H-ban megjelent
Ujitasok kozé tartozik méga 11 mezés di-
namikus aut6fokusz és az (j fehéregyen-
stly- mérési rendszer, kiils6 fehéregyen-
stly- szenzorral

A D2H Eurdpaban, szett forméjaban kii-
16nb6z6 objektivekkel kaphatd , melyek
kozil a legtjabb, nagy atfogasu, kivald mi-
ndségli, DX formatumu Nikkor zoom ob-
jektiv is megtalalhat6. A Nikon jelenleg
harom DX Nikkor objektivet ajanl a széles
latoszogli fotdzashoz:
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D2

AF DX Fisheye-Nikkor 10,5 mm f/2,8G ED
objektiv: 180 fokos latészog
AF-S DX Zoom-Nikkor 12-24 mm f/4G IF-
ED: 88-61 fokos latdszog
AF-S DX Zoom-Nikkor 17-55 mm /2,8 G
IF-ED: 79-28 fok 50 perces latdszog

A CMOS szenzorhoz megtévesztésig ha-
sonlo rendszer, amely a sorozatos képfel-
vételek készitéséért felelés, de a CMOS-nél
jelentésen nagyobb sebességgel és adatat-
viteli sebességgel rendelkezik. A JFET szen-
zor mar nem szamit mai talalmanynak, hi-
szen a Nikon kozel 10 éve fejleszti ezt az Uj
technologiat, mégis, felhasznalasaval ma-
gasabb felbontés, nagyobb sebesség, ala-
csonyabb energiafelhasznalas és tisztabb
képalkotas valosithaté meg.

Fényképezdgéplink vezeték nélkiili
adattovabbitdsat biztositd eszkdz, amely a
stativ csatlakoztato feliletére rogzithetd.
A D2H mentjében szabadon beallithatjuk
FTP szerveriink elérését és a sziikséges fel-
hasznalonevet, jelszot, ezaltal a CF kartyan
rogzitett képeket azonnal feltdlthetjiik.

A D2H késziilékhaza titésallo, de konnyil
magnéziumotvozetbdl késziilt. A meg-
feleld fényképezéshez a veszteség nél-
kiil tomoritett NEF fileformatum mellett
a szabvanyos TIFF RGB, NEF+JPEG FINE,
NEF+JPEG NORMAL, NEF+JPEG BASIC,
JPEG FINE, JPEG NORMAL, JPEG BASIC
formatumokat is hasznalhatjuk.

A szinkezelést tekintve a D2H sRGB (kii-
16n vélaszthaté portré- és természetfoto-
zashoz) és Adobe RGB szabvanyokat kinal.

Osszefoglalva: aki egy nagy teljesitmé-
nyd, korszer(i, professzionalis tiikorref-
lexes digitalis fényképezdgépre vagyik és
nem riasztja el a kozel 1.3 millio forintos
ar, annak a D2H a tokéletes megoldas.

www.nikon.hu
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Helio 3D megjelenito

Tudomanyos fantasztikus filmekben lathattunk kiilonbézé trikkeffekteket, melyeken a film szerepldje egy jarmiivet - pl. iir-
hajot - egy holografikus kezeléfeliilet segitségével irdnyit. A technolégia kordbbi dlldsa nem tette lehetévé, hogy egy komplex
kezeldfeliiletet holografikus tton szimuldlva vezérelhessiink.

z amerikai Lake Forestben talal-

hat6 102 LLC. fejlesztémérnokei

azonban az idei évben egy kor-
szakalkoto felfedezéssel mutatkoztak be
a nagyvilag elétt. A cég mérnokei megal-
kottak egy minden eddiginél fejlettebb, 3
dimenzids interaktiv megjelenitéeszkozt,
Helio néven.

A forradalmian (j eszkoz leveg6 és fény
felhasznalasaval allitja el6 a szimulalt 3 di-
menzios képet, melynek érintésével (meg-
torésével) a megfelelS vezérl6 szoftver
megléte esetén interakci6 hozhaté létre,
akar egy virtualis érintéképernyon. Az esz-
koz minddssze a kornyezeti levegét hasz-
nalja fel, igy miikodtetéséhez semmifé-
le egyéb szilard vagy folyékony gazképzé
anyagra nincs sziikség.

A helio miikdésének nagyszer(iségéhez
hozzatartozik, hogy az interaktiv tarta-
lom hasznalatahoz nincs sziikség semmi-
lyen kiilsé eszkozre, mint példaul specialis
tollra vagy keszty(ire. Es a lényeg: a vetitett
kép nem hologram.

A kérdés akkor az, hogyha nem hologra-
mot hasznal a helio, akkor hogyan hozhat
létre 3D képet?

A megjelenitd planaris, 2 dimenzids,
torzitott képet vetit, amely néhany mé-
ter tavolsagbol 3 dimenzids hatast kelt. A
helio, mint barmely hagyomanyos moni-
tor, szimulalt 3 dimenzids képet general.
A napjainkban hasznalt prototipusok 75
és 150 fokos lathat6 tartcomannyal rendel-
keznek, és a vetitett kép a jelenlegi valto-
zatoknal mindéssze egy iranybdl lathato,
de a fejleszték tervei szerint a késébbi val-
tozatok mar két iranybdl - el6lrdl és ha-
tulrdl - is lathatdak lesznek. Az allithatd
attetszéségli vetitett kép felhasznaldséhoz
specialis szemiiveg, szinezett hattér vagy
vetitévaszon sem sziikséges.

A Heliodisplay prototipusa még csak
egy iranyban képes a képalkotésra, de a
szabadon forgathato vetitéfej is a fejlesz-
6k tervei kozt szerepel. Az 102 fejlesztéi
szamara a legnagyobb sikert a Heliodisplay
interaktivva tétele jelentette. A felhaszna-
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Futurisztikus, nem hologramalapt 3D interaktiv megjelenités

16 a vetitett 2 dimenzios képen ugyanigy
dolgozhat, mintha egy hagyomanyos érin-
téképernydt hasznalna, azzal a kiilonbség-
gel, hogy a képerny6t a leveg6be vetitett
kép helyettesiti.

El6nyok
A Heliodisplay a korszakalkoté techno-

logia mellett szamtalan felhasznalobarat
elényt biztosit. Hasznalataval nincs tobbé

sziitkséglink nagy helyigény(i monitorok-

ra, az eszkoz aramfelvétele is minimalis és
a kivetitett kép is maximalisan méretezhe-
t6. A fejlesztési fazisban az 102 tesztlabo-
ratériumaban 150"-os 4tléju képet vetitett,
sajnos még interaktivitas nélkiil. A tarto-
san mikodé prototipus legnagyobb, in-
teraktivitasra képes képmérete 27". Ekko-
ra méret a hagyomanyos képcsovekkel és
vékony film tranzisztoros (TFT) megjeleni-
tékkel eddig elképzelhetetlen volt.

Tombritetlen \
(800600 px.) Ny

%480 px) Nativ SVGA

XGA (10:

~2001

RGB analdg,

20KHz | Vizszintes: 31-8

NTSC/VGA

NTSC, PALM

Gsatlakozok

Mini DVI, Dsub 15

B, RC

Mini DVI, D-sub 15, US
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NAGY PETER

Halozati renderelés, 2. rész
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El6z6 szamunkban megismerkedtiink a hdlozati renderelés két f6 tipusdval és azok jellemzéivel. Mostani irdsunkban konkrét
példan mutatjuk be a két médszer haszndlatdt és miikodését. A konyvtdrfigyelé médszert részletesen bemutattuk ugyan, de
kitériink ra a RenderQueue megismertetésével, mig a managertrenderelés hasznalatdt backburner szoftverrel ismertetjiik.

Combustion halézati rendermod-

ban ingyenesen futtathaté kor-

latlan szamu szamitogépen, a
szoftver nem igényel kiilon halézati
licencevasarlast, egyszer(ien csak network-
renderer médban, minimum installal kell
telepiteni. Ezeken a gépeken természete-
sen a szerkesztéfeliilet nem elérhetd.

Az inditas utan megjelend ablak, mint
lathato, teljes egészében megegyezik a
combustion rendermentijével.

A renderelés bedllitasa és futtatasa te-
hat a combustion-ben megszokott mo-
don torténik. Mivel altalaban halozati
renderelés esetén minden gépen azo-
nos beallitasokkal szokas elinditani a kép-
szamitast, érdemes a kész projectfajlban
megtenni a szitkséges beallitasokat, igy ezt
nem kell minden gépen utdlagosan, betdl-
téskor megtenni.

Hasznos megoldas, hogy a halézat bar-
mely gépérél indithaté haldzati renderelés
mindkét modban (manager- szerver
tizemmodban is, melyrdl részletek a ké-
vetkezd lapszamban).

Backburner Manager-Server

A renderhalozat felépitésének elsd és leg-
fontosabb feladata a halozati renderelést
vezérlo, feladatkioszto backburner
managerszoftver telepitése és folyamatos
futtathatésaganak biztositasa. (Lasd ko-
rabbi lapszamunk.) A managersoftware-t
futtassuk példaul a storage szerveren.

A manager futtatasa soran ablakaban in-
formaciok, hibaiizenetek, felhivasok jelen-
nek meg, ezeket renderhiba esetén visz-
szaolvasva felderitheté a hiba oka. (lasd
kés6bb).

Kévetkez6 1épés a render farm szami-
togépein a kiosztott munka kiszamita-
sat végz6 backburner szerver futtatasa. A
backburner ingyenesen telepithetd korlat-
lan szam( szamitégépre és halozati licence
vasarlasa nélkiil felhasznalhaté (hasonlé-
an a RenderQueue-hoz). A szervert elin-
ditva a program el6szor felveszi a kapcso-
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latot a managerrel. [Looking for manager

> Registration to.. ]

A manager elérhetésége megadha-
t6 kozvetlentil IP cimmel, vagy automati-
kus kereséssel. (IP cim megadéasanak ab-
ban az esetben van jelentésége, ha tébb
manager is talalhat6 a halézatban és nem
az elsé talalathoz akarunk csatlakozni.) A
kapcsolatfelvétel utan megtorténik a re-
gisztracio, a manager tudomast vesz rola,
hogy Uj szerver keriilt az aktiv munkaal-
lomasok kozé és megnézi, van-e aktualis
munka, melybél feladatot oszthat ki a sza-
bad gépnek. A szerver ablakaban szintén
folyamatosan informaciokat kaphatunk
az aktualis eseményekrél, valamint ezen
megjegyzések log-fajl formajaban is elta-
rolodnak.

(A manager és a szerver is futtatha-
td Windows- alkalmazasként, ami azt je-
lenti, hogy a Windows felllasaval auto-
matikusan elindul. A managert érdemes
alkalmazasként futtatni. Ezt megtehet-
jiik, ha ‘managersvc -i' paranccsal in-
ditjuk el.) A backburner specialis eseti

hatranya, hogy Macintosh alatt nem fut-
tathat6. Mac- felhasznalok szamara tehat
csak a RenderQueue hasznélhaté haléza-
ti renderelésre.

Backburner 2

Backburner 2 és 3ds max 5 hasznalata ese-
tén vagyunk a legszerencsésebb helyzet-
ben, ugyanis a backburner 2 mar képes
fogadni és kezelni mind a combustion 2
(SP1), mind a 3ds max 5 projekt fajljait. Ez
azt jelenti, hogy a munkafolyamatok ke-
zelése jelentdsen egyszerlisddott, ugyanis
nincs sziikség valtogatni az egyes alkalma-
zasokat, elégséges backburner 2 szervert
futtatni a teljes renderfarmon.

Backburner Monitor

A managelt halézaton ezenkiviil rendel-
kezniink kell egy olyan szoftverrel, mellyel
megfigyelhetjitk az egyes munkafolyama-
tok allapotat - informaciot kaphatunk a
hibakrdl, a varhaté befejezésrél — valamint
a szerverek kihasznaltsagat és pillanatnyi
allapotat. Ez a szoftver a backburner mo-
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nitor. Hogy ne kelljen folyamatosan gép-
r6l gépre figyelniink, minden rendben tor-
ténik-e, hasznaljuk a backburner monitort,
mely megjeleniti a halozatban rendelke-
zésre allo gépeket, az aktiv munkafolyama-
tokat és a dolgozé gépek allapotat. Mind-
emellett itt nyilik lehet8ségiink ra, hogy a
varakozolistat manualisan befolyasoljuk,
az egyes munkafolyamatokat specialisan
gépekre/gépcsoportokra kiosszuk.

A backburner monitort a halézat bar-
mely gépérdl elindithatjuk, a kapcsolatfel-
vétel a renderelést vezérl6 managerrel a
Connect gomb megnyomasaval torténik,
mely hatasara a monitor betdlti a kapcso-
lédott manager allapot informacioit és azt
rendszerezetten jeleniti meg.

Lehet&ség van, amennyiben a halézat-
ban tobb manager talalhato, kapcsolo-
daskor IP cim alapjan azonositani a meg-
célzott managert, vagy automatikus
kapcsolodas esetén kapcsolodhatunk az
elséként beazonositott managerhez is.

A jobb alsé sarokban a hélézatban ren-
delkezésre all6 regisztralt szamitogépek
listaja talalhatd. A szerverek status megje-
lenitése a munkafolyamat- megjelenités-
hez hasonléan térténik. (dolgozik ‘Busy’
[zold], szabad ‘Idle’ [kék], jelenleg nem
fut ‘Absent’ [sziirke], hibaval leallt ‘Error’
[piros]) A szerverlistaban kontrollalhat-
juk az egyes munkafolyamatok megfeleld
teljesitmeényeloszlasat a gépek kozote oly
modon, hogy lehetéségiink van gépeket
eltavolitani a munkafolyamatokbdl, igy
egy kisebb teljesitmény(i szamitogépnek
nem kell egy nagyobb volumenti projec-
ten dolgozni, kézben el tud késziteni egy
kisebb munkat. Ezaltal tulajdonképpen el-
kertiljiik, hogy az egyes felhasznalok mun-
kai parhuzamosan legyenek feldolgozva.

Persze amennyiben tisztaban vagyunk
vele, hogy vannak bizonyos gépek, melyek
a kivant szamitasi miveleteket esetleg
képtelenek elvégezni, a renderelés indita-
sakor beallithato, hogy mely gépek legye-
nek kizarélag hozzarendelve a munkafo-
lyamathoz. (Alapértelmezésben minden
rendelkezésre allé gép részt vesz a munka-
ban - Use All Available Servers.)

A szamitas kozbeni kitiltasnak masik
hasznos esete, mikor valamilyen hiba foly-
tan (mondjuk hibas fajllinkelés vagy hi-
anyz6 betlitipus miatt) az egyik server
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Job Summery | Task Summery | Job Detads | Erors |
0B SUMMARY

Name twz
Hande  7EE30BEB
Description *
Submitte... Administrator
Submitte...

JobType  combustion2.1
Prioty 50

JoJo Ja fajo o

nem képes elvégezni a feladatot. llyen-
kor folyamatosan probal eleget tenni a
manager kéréseinek és probalja elkészite-
ni a képeket, de minden esetben hibatize-
netet kénytelen visszakiildeni. Hal6zati gé-
pek csak a halézaton keresztiil belinkelt
fajlokat képesek elérni.

Ha valamelyik munkafolyamatban hiba
torténik, arrél a szerver és a manager-
szoftver ablakaiban is értesitést kapunk,
mely log- fajlban is tarolédik. A monitor-
megjelenitésben a munkafolyamat a jobb
észrevehetSség érdekében piros betlikkel
irodik, illetve beallitott hanghatas esetén
halljuk is. A munkat kivalasztva, az Errors
fiilre kattintva maris olvashatjuk a hibat.
Amennyiben nem tudjuk ezt kikiiszobéol-
ni, a szervert kizarjuk a munkafolyamat-
bol. Ezt ugy tehetjiik meg, hogy jobb egér-
gombbal kattintunk ra és a ‘Remove From
Selected Jobs’ parancs segitségével kizar-
juk a kivalasztott munkabdl. A monitor
segitségével azonnali informaciot/hiba-je-
lentést kapunk akkor is, ha az egyik szer-
ver varatlanul kikapcsolt, vagy kilépett az
alkalmazasbol.

Tovabbi érdekes funkcidja a munkafo-
lyamatbdl kitiltasnak, hogy minden egyes
szerverhez id6tabla rendelhetd, melyben
percre pontosan beallithatd, hogy a gép
mikor fogadja a manager utasitasait, va-
gyis mikor Iépjen be a munkalkodo gépek
soraba. Hogy ennek mi értelme van? Iro-
daban éjszakai munkara automatikusan

munkara foghatok olyan szamitogépek is,
melyek napkézben tilterheltek.

RenderQueue Watch Folder

A RenderQueue egy specialis felhasznalasi
lehetésége ez a modszer, melynek lényege,
hogy egy kivélasztott kényvtarban elhe-
lyezett munkafajlokat automatikusan ki-
szamol a RenderQueue.

A konyvtar kivalasztasa utan megad-
juk, hogy milyen id6kézonként ellenérizze
a szoftver, hogy érkezett-e (jabb fajl. (Az
elkésziilt munkak nem fognak Gjra kisza-
mitddni.) Megnyomjuk a Render gombot
a funkcié aktivalasahoz. Mivel nem nyi-
tottunk meg szamitandé munkat, a prog-
ram leellendrzi a megadott kényvtarat és
ha talal benne feladatot, megnyitja és el-
inditja.

A kényvtarfigyelés, Watch Folder, elér-
hetd a RenderQueue Preferences pont-
ja alatt lévé Batch Render szekcioban.

Az itt beallitott paraméterek nem pro-
jekt- hanem szerverspecifikusak, mivel

itt a RenderQueue bedllitasait modosit-
juk, nem pedig a munkafajlokét, tehat ezt
a bedllitast minden szervernél kiilon-kii-
16n kell elvégezniink, azaz kiilénb6z6 szer-
verek figyelhetnek kiilonb6z6 konyvtara-
kat is.

A konyvtarfigyel6 modszer nem hasz-
nalhaté 3ds max esetén. A RenderQueue
kizarélag combustion munkafajlokat ké-
pes renderelni.
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High-end PC inyenceknek
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Szamomra a napjainkban egyre tobb férumon feltiing fanatikus PC felhasznalék a legelvetemiiltebb autdtuning-
manidkusokhoz hasonlitanak, akik naphosszat, pénzt, idét és energidt nem sajndlva dolgoznak azon, hogy kedvenciik minél

szebb, nagyobb és gyorsabb legyen.

zek az emberek azok, akik szemé-

ben a processzor 6rajele expander-

ként nydjthato, egészen addig, amig
PC-jitk mar egy komoly h8erémiivel is ve-
tekedhet. Napjainkban egyre tobb gyarto
ismeri fel az extrém teljesitményt produ-
kalo, PC alap(i rendszerek iranti igényt és
csatlakozik a gigahertzekért és savszélessé-
gért folyo versenyhez.

1999-ben a McCann-Erickson reklam-
ligynokség felkérte Miguel Liebermann
reklamfilmrendezét az évszazad utol-

56 Coca-Cola- reklamfilmjének forgatasa-
ra. A forgatas el6késziiletei — a castingot
is beleszamitva — minddssze 76 6raval de-
cember 31-e el6tt kezdddtek Barcelona-
ban, igy a szakembernek a sziikos kolt-
ségvetés és a megfelelé személyi hattér
hianya mellett az id6 révidségével is meg
kellett birkoznia. A forgatas alatt a ren-
dezé egy laptopon megkezdte a felvett
anyag vagolistainak elkészitését. A helyszi-
nen rendelkezésre all6 minimalis hardver-
hattér miatt az utomunkahoz rendelke-
zésre all6 szamitasi teljesitmény minimalis
volt, de a megfeszitett munka eredménye-
ként a reklamfilm a levetitésére kiirt id6-
pont elétt 10 perccel elkésziilt, és rendki-
viil nagy sikereket aratott. Miguel agyabol
ekkor pattant ki az 6tlet a helyszinen tor-
téné editalohattér technikai szinvonala-
nak fejlesztésére.

Honapokig tarto fejlesztést és kutatast
kévetéen megsziiletett az els, Pentium
3 alapu, nagy teljesitményii ,Liebermann”
laptop prototipusa. Miguel — mivel to-
vabbra is reklamfilmek készitésével kereste
meg a napi betevére valot — személyesen,
sajat filmjeinek forgatasakor tesztelhet-
te az (jonnan kifejlesztett szamitogépeket,
melyre kollégai és rendezétarsai, valamint
szamtalan reklamiigynokség is felfigyelt,
igy lehetett termék a hobbibdl.

Miguel 2003-ban alapitotta meg 0j cé-
gét Liebermann Inc. néven. Az (j vallalko-
zas a PC alapu szamitogépek piacan a fel-
56 kategoriakat célozta meg.
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A hatékonysag novelése és a koltségek
csokkentése érdekében bevett gyakorlat,
hogy a rendez6, gyartasvezeté mar a for-
gatas helyszinén megkezdi a felvett anyag
utémunkalatait.

Természetesen nem kell komoly effekt-
és kompozitalasi feladatokra gondoljunk,
minddssze annyirél van szo, hogy a fel-
vett anyagot FireWire porton, vagy vala-
milyen digitalizal6 kartya segitségével be-
jatsszak a laptopba, amelyen az elsé nyers
vagasokat, valamint a késébbi utémun-
kahoz sziikséges vagolistat elkészitik. A
munkafolyamatnak ez a része is viszonylag
komoly hardverhatteret igényel a tomori-
tetlen PAL felbontast anyag miatt.

Miguel cége 3- féle — 15", 16 és 17" 16:
10-os — kijelzvel gyart elérekonfiguralt
laptopokat.

Az Intel processzorokkal felvértezett gé-
pek nagy orajeliik, gyors memoriaik és mi-
noségi alaplapjaik révén az asztali
PC-kkel megegyez6 teljesitményt nytjta-
nak. Liebermann csticsmodelljei kozt az
L2 cache mellett 2 MB L3 cache is talalha-

t6, amely a HT- tamogatasui 2.4-3.2GHz-es
processzorokkal és a SuperBios technol6-
giaval tiszteletre mélt6 szamitasi teljesit-
ményekre képes. A tilmelegedés ellen a
processzorokat csendes, FreeFlow ,hité-
turbina” védi.

A megfelel6 helyszini utémunkahoz a
szamitasi teljesitmények mellett fontos a
nagy felbontast megjelenités is.

A notebookokban alapkiépitésben az
ATI Mobility Radeon 9600 Pro grafikus-
kartya talalhat6, melynek képét 15"-os ki-
épitésben 2048x1536 pixel, 16"-o0s vélto-
zatnal 1280x1024 pixel, mig a specialis
17"-0s WXGA valtozatnal 1440x900 pixel
maximalis felbontasban lathatjuk.

A felsé kategorias laptopokban mar
7200rpm winchestereket talalunk, mellyel
kell adatatviteli sebesség érheté el vide6-
anyagok gyors vagasahoz. Az asztaligép
érzést tovabb fokozza a DVD- ir6, a veze-
ték nélkili halozati csatold is.

Tovabbi informacio:

www.go-l.com
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Shaker
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Magyar sikerrel zdrult a 2003-as flashforward- fesztivdl. A ,Technologiai érdem” kategériaban egy honi fejlesztésii szoftver, a
Shaker nyerte el az elsé dijat. A készit6k terveik szerint az idei fesztivdlra is nevezni fognak. Az ezzel kapcsolatos kérdésekrdl,
illetve a fejlesztések jelenlegi dllapotarél kérdeztiik Honti Pélt, a Shaker-t kifejleszté Mimoza Communications tulajdonosdt és

Borbély Csabat, a Shaker egyik veteranjat.

Egy laikus kérdés. Mire jé a Shaker?

P: A Shaker egy halézati prezentaciokészi-
t6 alkalmazas. A XXI. szazad gyakorlatilag
a halézati gazdasagrol szol, mégis a leg-
tobb szoftver vasarlasat a helyi vagy szer-
verre torténd telepités kdveti. A Shakert
ezzel szemben nem sziikséges installalni az
egyes gépekre, a szoftver hasznalhat6 az
interneten, vagy akar egy intraneten ke-
resztiil, s6t, akar a ketté kombinalasaval is.
Cs: A program a flash hasznalatat egy iro-
dai alkalmazas szintjére egyszer(siti le. A
flashforwardon az olyan szoftvereket di-
jazzak, melyek az adott technoldgiak haté-
rait feszegetik, és ez volt a helyzet a Shaker
esetében is. Idén mar egy napi hasznalat-
ban kiforrott megoldassal szeretnénk pa-
lyazni. Tavaly nyar 6ta sokat véltozott a
szoftver, a kod is hatékonyabb lett, igy ez-
uctal mar az ,Alkalmazasok” kategériaban
palyazunk. Aprd, de a felhasznalas szem-
pontjabol lényeges valtoztatasokat hajtot-
tunk végre. A flash prezentacidk kézotti
tartalommasolas, a biztonsagi masolat/
fajlhelyreallitas funkciok aprosagnak tin-
hetnek ugyan, de jelentésen megkonnyitik
a felhasznalok életét. Az audio-video f4j-
lok importja nem nagy technoldgiai jitas,
de ezt is meg kellett csinalni.

Kik vettek részt a fejlesztésben?

P: A program fejlesztéséért a Mimoza ke-
retein beliil egy kiilon részleg felelGs. A
cég 1996-ban alakult, nagyjabol egy idé-
ben az internet fejlédésének megindulasa-
val. Mindenki elkezdett website-okat, por-
talokat épiteni. Kezdetben az animalt GIF
volt a legkedveltebb latvanyelem, késébb
megjelent a flash. Kezdetben csak alap-
dolgokra lehetett hasznalni, aztan megje-
lentek a mentik és egyéb Ujitasok, de ezzel
egyidejlileg mas nem valtozott. A vallala-
ti megrendel6k egyre latvanyosabb pre-
zentaciokat igényeltek, és ahogy egyre
tobb megrendelésnek tettiink eleget, fel-
ismertiik, hogy a munkafolyamat szamta-
lan olyan lépésbél all, amit automatizal-

DESIGN21 2004. FEBRUAR

blue tmp | 11111 shaker - Microsoft Internet Explorer

. A
oSZivegdoboz o
o Meretezése

ni lehetne. Az 6tlet az volt, hogy egy olyan

programot készitsiink, melynek segitsé-
gével a flash actionscriptje, tehat a flash
programozasa nélkiil van lehetdsége a fel-
hasznalonak latvanyos anyagok készitésé-
re. A fejlesztéseket 2001 6szén kezdtiik el.
Cs: Ekkor keriiltem én is ide, mint az egyik
elsé dedikalt Shaker- fejleszt6.

P: Mostanra jutottunk el odaig, hogy mar
alkalmazas kategoriaban is tudunk nevez-
ni, a program nem csak egy gadget.

Milyen volt a fesztivdlszereplés honi és kiil-
foldi visszhangja?

P: Itthon semmilyen.

Cs: Azért annyi mindenképpen, hogy bar-
hova mentiink, mar mindenki ismert min-
ket, hallott rolunk.

P: Véleményem szerint ezzel a hirnév-

vel jol jar az orszag. Nincs ra adatom, de
lefogadom, hogy az egy fére juté flash-
szakemberek szama itthon lényegesen
magasabb, mint mondjuk az Egyesiilt Al-
lamokban.

1) funciok a shaker 2.0-ban

Mi a helyzet a piaci lehetéségekkel?

P: Felméréseink szerint a magyar piacon

a potencialis vevSk szama nagyjabol 400
korilire tehetd. Ez természetesen tobb li-
cencet jelent, de 400 olyan vallalat van,
amelyik komolyan kélt a prezentaciok ké-
szitésére, ahol jelentés tizleti bevétel fligg-
het egy-egy sikeres bemutatotol.

A honlap tanusdga szerint a kiilfoldi érté-
kesitést disztribitorokra bizzatok.

P: Igy van. Kicsik vagyunk ahhoz, hogy
minden jelentds piacon irodat nyissunk.
Ebbél a szempontbél sokat szamitott

a flashforward elismerése. Mas (igy be-
kopogni valakinek az ajtajan, hogy van
ugyan egy-két referenciad, de még sen-

ki sem hallott rélad semmit, és mas Ggy,
hogy érdekl8d6 szakemberekkel talalod
szembe magad. Igy sikerillt a francia diszt-
ribltorral is megallapodast kétniink. Egy,
az IT teriileten dolgoz6 véllalatrél van sz6,
ahol mar hallottak a flashforwardrol.
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"Az on-line- értékesitésbe is belevagtatok.

P: Halozati programrdl lévén sz6, megpro-
baljuk az értékesitést is ebbe az irdnyba
terelni. A Shakert hitelkartyaval is meg le-
het vésarolni.

Cs: Az viszont tény, hogy az értékesitésnek
ez a formaja sok fejtorést okozott nekiink.
P: Igen, a bankok mar kinalnak kész meg-
oldasokat az on-line- fizetésre, de az egyes
orszagok kiilonboz6 jogszabalyainak na-
gyon nehéz megfelelni. Tanulsagos torté-
net volt, a feladat tobb id&t vett igénybe,
mint ahogy terveztiik.

fsakas

\ k a k“J I,
korldtai? Mi a helyzet példaul a savszéles-
séggel?

’
t tec

Cs: Rendszeresen prezentalunk mobilte-
lefonos kapcsolat segitségével, ami nem
okoz kiilonosebb fennakadast. A letolten-
dé alapcsomag 600-700 KB koriili.

P: Ezt kovetGen mar magatol a prezentéci-
otol fiigg az egész. Volt, hogy nem enged-
ték a céges halozat hasznalatat a bemuta-
téhoz, mi nem jottiink zavarba, el6vettitk
a mobiltelefont. Persze nem érdemes el-
hallgatni, hogy maga a flash azért egy er6-
forras- igényes torténet. Ahhoz, hogy
valami jol jelenjen meg, nagyobb géptel-
jesitmény sziikséges. Cs: Ez egy Plll-ast je-
lent, minimum 600 Mhz-en, ami tulajdon-
képpen a PC 2001-es szint.

P: A vallalati piacon ez nem jelent problé-
mat, hogy sokat koltenek a hardvereszko-
z0k jitasara. Szoftveres teriileten azon-
ban az otthoni felhasznal6 gyakran jobban
all, mint az egyes nagyvallalatok, akiknél
két-harom évvel ezel6tti verziok futnak.

A maganfelhaszndlé jobbadra csak letol-

ti a Kazaa-rol a sziikséges frissitést, a vdl-
lalatoknak valosziniileg ez tobbe keriilne.
Ti hogyan védekeztek a szoftverkalézko-
das ellen?

Cs: A programot nehéz ellopni. Kevés
olyan felhasznalé van, akinek a gépén
megtalalhato a szoftver, és itt is egy szoft-
verkulcs védi a rendszert. Igaz, mindent fel
lehet torni, még a 128 bites domain kul-
csot is.

P: Egyik szemem sirna, a masik pedig ne-
vetne, ha valaki ezt feltorné. Egyrészt ter-
mészetesen szomor lennék, masrészt vi-
szont tetszene az a gondolat, hogy valakik
ugy vélik, ér annyit az alkalmazas, hogy
ilyen sok energiat dljenek bele. A vic-

cet félre téve, egyszerlien nem kell draga
szoftvereket késziteni. Persze mi is pénzt
kériink a Shakerért, de ha ezért cserébe az
érintett évente 3-4 olyan templatet kap,
amik a legfrissebb ujitasokat tartalmazzak,
azért az nem rossz dolog.

Cs: Ez a [ényege az egésznek, nemcsak
adunk egy szoftvert, hanem tigyeliink arra,
hogy tovabbi szolgaltatasokkal tegyiik
vonzébba.

A honlapon az szerepel, hogy az eldfizetok
wnaptdri évvel szamolt 1 éves eldfizetést”
kapnak a pénziikért. A naptdri év kitétel,
azt jelenti, hogy aki marciusban vasdrol,
annak is lejdr decemberben a szerzédése?
Cs: A megfogalmazas félreérthet, ezt ja-
vitanunk kell. Arra gondoltunk, hogy ter-
mészetesen 365 napos el6fizetésrdl van
sz6, ami szokéévben 366 napot jelent.

Miben valtozott a mostani pdlydzatra be-
adott szoftver?

P: Elsé latasra ugy tiinhet, hogy szinte
semmiben sem, az Gjitasok tulajdonkép-
pen aprésagok, de ezek révén egyre gyor-
sabban lehet dolgozni. A felhaszndl6 tgy
dolg&ﬁat a flashsel, hogy nem kell értenie
a programnyelvet. Most mar mindent tud
a Shaker, amit a konkurens termékek is, de
hordozhato is egyben.

A hordozhatosag azt jelenti, hogy egy Egye-
siilt Allamok-beli felhaszndlonak is a ma-
gyar szerverre kell bejutnia?

P: Jelenleg igen. Ha szamottevéen né a fel-
hasznalék szama, akkor méshova is lera-
kunk majd szervereket. Folyamatosan fi-
gyeljitk, hogy milyenek a vélaszadasaink,
de egyeldre elég gyorsnak bizonyul a ge-
rinc. Rosszul hangzik ez a mondat, de in-
kabb a Magyarorszagrol kimené szerver-
kérések a jellemzdek, és nem a bejovok.
De Franciaorszagban példaul mar meg-
vizsgaltuk, hogy milyen lehetéségek kinal-
koznak, annak érdekében, hogy azonnal
tudjunk lépni, ha sziikséges. Igaz, Hollan-
dian is gondolkozunk, itt fut ugyanis be az
Egyesiilt Allamok ,vezetéke”.

Milyen tovabbi terveitek vannak?

Cs: Szeretnénk idén is nyerni a
flashforwardon. Régebben tigy gondoltuk,
hogy mivel a piac nyolcvan szazaléka az
Egyesiilt Allamokra koncentralédik, ezért
kevés az esélytink. Ez nem igy volt, és ori-
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asi dolog lenne, ha idén is gy6zhetnénk a
kategériaban. De komolyabbra forditva a
sz0t, jelenleg a disztributori szerz6déseken
dolgozunk.

P: Szeretnénk eljutni példaul Japanba. Na-
gyon jo piac, sokat lehet tudni réla, és a fi-
zetési hajlanddsag is nagyobb a szoftverek
irant. Egyetlen hatranya a ,Kandzsi”. Nem
latin betiikkel kommunikélnak.

Cs: Ebbdl a szempontbdl lényegesen jobb
cipében jarunk, mint mas iparagi szerep-
16k, mert a flash kivaléan alkalmas erre.
Szerintem hamarabb lesz japan bettikész-
letiink, mint mondjuk magyar ékezetek-
nek rendes kezelése az explorerben.

P: Emellett az Egyesiilt Allamokban is
szeretnénk ott lenni, ahol mar a jelen-

lét is sokat szamit. A kereskedelmi cé-

lok mellett pedig gbzer6vel zajlik a fej-
lesztés. Jelenleg a Coedu technoldgiajan
dolgozunk, ami egy sajat fejlesztési e-
learning megoldas, illetve tartalomfejlesz-
t6 és megjelenitéeszkoz. Szeretnénk ezt a
Shakerrel 6sszekapcsolni, amit a piaci igé-
nyek is alatdmasztanak. Van olyan tigyfe-
liink, aki kijelentette, hogy 6 a Shakerrel
szeretne oktatni.

Cs: Kivancsi vagyok, hogy mit hoz a jové.
)6 lenne, ha j6v6 ilyenkorra mar ott lenne
a koztudatban a Shaker. Ennek a fesztival-
szereplés kifejezetten jot tett.

P: Fontos, hogy egyre tobb felhasznaldi
visszajelzést kapunk. Ha fejlesztesz vala-
mit, abba beleszeretsz, és mar nem latod
tisztan az esetleges buktatékat. Ezére fi- -
gyelni kell a felhasznalokra, arra, hogy mit
csinalnak, s6t arra is, hogy mit nem. Volt
olyan funkcid, amirél tgy gondoltuk, hogy
nélkiilozhetetlen, azonban mint kide-
riilt, senki sem hasznalja. Volt olyan, pél-
daul az ttvonalrajzolas — amikor az adott
képi elemek egy el6re megrajzolt titvona-
lon Gsznak be a képernyére — amit feles-
legesnek gondoltunk, mégis, eddig majd
mindenki, akivel talalkoztunk, megkérdez-
te, tudunk-e ilyet. Lattuk, hogy a vasar-
lasi dontés igazabol akkor sziiletett meg,
amikor mosolyogva tudtuk azt valaszolni,
hogy ,természetesen”.

A Shaker-t mindenki, barki kiprobal-

hatja ingyenesen a Shaker weboldalan:
www.shaker.hu
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Xxtreme 3D Munkadllomés

2x AMD Opteron 248 64 bit CPU
1GB ECC DDR RAM (max. 8GB)
Quadro FX 3000G 256MB DDR VGA
1x 80GB 7200 rpm SATA150 HDD
48x24x48x16x CDRW/DVD Combo
drive

6 csatomés hangkartya

5x 32bit/33MHz PCI slot

IEEE 1394 FireWire kartya

1x 10/100/1000Mbs halgzati krtya
MS Windows XP Professional angol
Optikai egér

104 gombos fekete billentydzet

Részletfizetéssel havi:

Tovabbi opcidk:
DVD+R/+RW/-R-RW CDRW Combo
3Dlabs Wildeat IV 7210 VGA

250GB 7200 rpm SATA150 HDD
SoundBlaster2ZS Platinum Pro audio
Grafikai, animécios, mutimédia
szoftverek széles valasztéka.

Video Toaster | Pro

Video editalo munkaallomas.
2x Intel Pentium 4 Xeon 3.06GHz
CPU

1GB ECC DDR RAM (max. 12GB)
Quadro FX 500 128MB DDR VGA
1x 40GB 7200 rpm ATA133 HDD
3x 36GB 10000 rpm U320 SCSI
HDD.

DVD-r/-rw/+1/+rw CD-7/rw burner
Video Toaster NT 3.0

SoundBlaster Audigy Audio

1x 64/133 PCIX Slot

2x 64/100 PCHX Slots

1x 10/100/1000Mbs hélézati kértya
MS Windows XP Professional angol
MS optikai egér

104 gombos fekete billentytizet
Részletfizetéssel havi:

Tovabbi opcidk:

ATI FireGL X1/X2 VGA

4U magas Rack kivitel

Creative Labs Inspire 2.1 T2900
audio

SX{ break-out box

Grafikai, animaciés, multimédia
szoftverek széles valasztéka.

Hivatalos disztributor: Studio21 Solution Center
1132 Budapest, Nyugati tér 4.

Telefon/Fax: (1) 359 6410

www.s21net.com

XXtrem 3D grafikai

munkaallomasok

www.s21net.com

Koltséghatékony, PC alapt 3D grafikai és
utémunkarendszerek egyed(ilallo minéségben
és teljesitménnyel, a Studio21-6.

objektum - orientalt egységes ke
nyezetet nydjt az alkotoknak vizualis
effektusok, karakter animacio és Uj
generacios jatékok készitesehez.
A Studio21-nél most minden eddiginél ked!
z6bb részletfizetési és eltfizetési feltetelek mellett
vasarolhatja meg a 3ds max szoftver legtjabb
verziojat. Tovabbi részletekért forduljon hozzank
bizalommal.

Mi tesz sikeressé egy vallalatot a vizualiseffekt-
piacon? Az atlagosnal nagyobb teljesitmény, a
hatékonysag, a kedvezé ar és szolgaltatés.
Amikor az Uizlet sikere a konfiguraciotol fugg, az
Ugyfelek a legmegbizhatdbbat valasztjak.

A BOXX a digitalis tartalomkészités piacat
megértve, szolgaltatasait és termékeit a vasarlok
igényeihez igazitva valt a vilag egyik vezeté
beszallitéjava.
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Oit lehetsz mindenhol!
ADSL 1 kedvezményekie/

ADSL internet
- élmény korlatok nélkiil
Rendelj most ADSL-t internetszolgaltaté partnereinknél belépési

dijkedvezménnyel, és a Matdvitol 9000 Ft lebeszélheté kedvezményt,
valamint igény esetén telefonvonalat is kapsz belépési dij nélkiil!

Az akcio id6tartama: 2004. 02. 02. - 03. 31.
Tovébbi szerzédéses feltételek a Matav Ugyfélszolgalati ’namv
pontokon és internetszolgaltato partnereinknél.

www.matav.hu szavakon tul



