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Maya 3 mar Linuxon is!

A vilag legkomolyabb haromdimenzids jatékfejlesztd, filmes és hataskészité programija,
a Maya 3 végre Linuxon is elérheté.

Az Alias/Wavefront 2001. mércius 22-én
bejelentette: a Maya 3 programcsomag
fejlesztése RedHat Linux operacids
rendszerre sikeresen befejezddott.
A felhasznalok kiilonbdzd csoport-
jait megcélozva hdrom programcso-
magot dobtak a piacra — a Maya
Buildert, a Maya Complete-et

és természetesen a Maya Unlimi-
tedet. Ezek jelenleg a RedHat
6.2-es és ennél késdbbi valto-
zatokon futnak.

Azért esett a valasztds a
RedHatre, mert ez a valtozat
az egyik legelterjedtebb és
-tdmogatottabb Linux-valto-
zat, szamos cég és stidid ezt
hasznilja. A Maya linuxos
véltozatanak megjelen-
tetésével az Alias/Wavefront
tulajdonképpen a jatékfej-
lesztd és filmes, illetve uto-
munkalatokat végzd stidick
hatalmas igényét elégitette ki.

Maya

Az Alias/Wavefront

2 www.aliaswavefront.com, a képi
hatdsok és animdcids programok fej-
lesztése terén piacvezetd cég 1995-ben
hozzélatott egy U4j programnemzedék
megalkotdsdhoz, amellyel az otletes
felhasznalas és az eredményesség kozotti
korlatot szandékozott attdrni.

A program fejlesztése soran a kovetkezd
kulcsfontossdgu célokat tizték ki.
Egyszeriien kezelhetd feliiletet kivdantak
alkoti, hogy a hagyomdnyos animaciéval
foglalkozdk szintén konnyen kezelhessék

a programot, ne kelljen még a szamitégép
hasznalatanak rejtelmeiben is elmélyiilniiik.
Az Alias/Wavefront a Maydhoz rengeteg
olyan szakmai triikk6t haszndlt fel, amelyek
a rendszer gyorsasdgdt a végletekig kihasz-
ndljdk. Az objektumkodzpontd C++ progra-
mozas, valamint az OpenGL-es megvald-
sitas adja a legnagyobb teljesitményt mind
a szdmoldsi, mind a leképezési (rendering)
folyamatokhoz (1. kép).

Az eldbbi tulajdonsagok elérésére a kovet-
kez§ felépitést valasztottak. A Maya gyakor-
latilag egy C++ban fejlesztett valds ideji
parancsfeldolgozoként foghaté fel. Ez azt
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jelenti, hogy szinte az 6sszes eszkoz a sajat,
MEL nevt nyelvén irédott. Ez megkonnyiti
a fejlesztést, masrészt (a programozasi isme-
retekkel magas szinten nem rendelkezé) fel-
hasznalok szamara is paratlan rugalmassagot
nydjt. Tovabbi rugalmassagat a Dependency
Graph, a Maya csomopontalapu szerkezete
adja, amely rendkiviil megkonnyiti

a tdjékozodast és a vezérlést.

A komolyabb fejlesztSk rendelkezésére all
még a Maya C++ API-ja, ennek segitségével
a programot olyan képességekkel ruhdz-

hatjak fel a fejlesztdk, amilyenekkel csak
akarjdk. Az atgondolt feliilet segitsé-
gével akar a kezddk is gyorsan elsa-
jatithatjak a program kezelését.
A készit6k a Maya tokéletesitése
sordn azt a tobb mint tiz évnyi
tapasztalatot is felhasznaltdk,
amit a harom cég — az Alias,
a TDI és a Wavefront — az
animacids programok fejlesz-
tése sordn szerzett.
A programcsomag elsd valto-
zatit csupdn a legnagyobb
filmes cégek IRIX-es
munkadllomdasainak fel-
hasznaldi élvezhették. Par
hénappal késGbb azonban
mdr megjelent az NT-vél-
tozat, PC-s guruk szdmara.
Megjegyzem, akkoriban
(1988) egy erdgépnek sza-
mité masinan lehetett csak
futtatni: Pentium 166 MHz,
OpenGL és 96 MB RAM kellett
hozza. Azéta az Alias/Wavefront mar
a négyes véltozatndl tart, maga mo-
gott hagyva hat kiadott sorozatot,
amelyekben mindig egy-egy uj lehets-
ség jelent meg, vagy egyes régi eszko-
zoket finomitgattak, csiszolgattak.

A cégcsoport hairomféle Maya-csomagot
szallit Linuxra, a felhasznalasi céltdl fiig-
gben. Természetesen ezek drban rendkiviil
eltérnek egymastdl (csomagonként, illetve
orszagonként az 4r 2995 dollart6l csaknem
hiszezer dolldrig véltozhat).

Maya Builder

A ,legegyszeribb” program a Maya Builder,
amelyet jatékfejlesztGknek szantak. Hatékony
poligonmodellezési és mintdzatkezelS rend-
szert épitettek bele. Ezenkiviil teljes elérést
biztosit a Maya API-hoz, valamint a MEL-
hez (Maya Embedded Language) — C++
alapui programozhaté feliiletet nyujtva.

A Maya Builder rendkiviil gazdasagos eszk6z
a sok munkaallomast igényl§ jatékfejleszt
cégek szdmadra.

Maya Complete

A kovetkez$ csomag a Maya Complete.
Ezzel a programmal mar vildgszinvonald
animdcidkat és képi hatasokat készithetiink,
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1. kép A Maya feliilete

sok-sok gyakorlds utan. Csoddlatos részecs-
kerendszerével példdul rovid id§ alatt vihart,
esetleg robbandst allithatunk elS. A Rigid-
soft body segitségével szilard, illetve lagy
testek titkozéseit, kolcsonhatésait utanoz-
hatjuk a fizika torvényeinek megfelelGen,
vagy éppen azokat teljesen megcafolva.

Ha példdul filmiinkon egy falevél lehulldsat
szeretnénk végigkisérni, csak kapcsolatba
hozzuk a levelet a tomegvonzassal, a széllel,
és attdl kezdve programunk szinte mindent
elvégez helyettiink.

Maya Unlimited

A Maya csticsdnak is lehetne nevezni a
Maya Unlimitedet. Mint nevébdl is kidertil,
a fejlesztdk arra torekedtek, hogy ne legyen
olyan nehézség, amit e csomaggal ne lehetne
megoldani. Mindazt tartalmazza, amit az
el6z6 két program, rdaddsul olyan modulo-
kat épitettek bele, mint példaul a Cloth,
amellyel ruhdk, anyagok, vasznak mozgasat
tudjuk valésaghtien bemutatni és akér ani-
malni is; vagy a Fur: ez haj, sz6rzet, esetleg
i készitésére szolgal.

Az utébbi csomagokban még seregnyi nagy-
szerd dolgot taldlunk, példaul az Artisant,
amellyel egyszertien modellezhetiink, illetve
festegethetjiik targyainkat; valamint a Paint
Effects-et, ami egyben két-, illetve hdrom-
dimenzids festéprogram. Itt tobb szdz ecset
koziil valaszthatunk (a tengeri novényekt6l,
az emberi ujjakon at a villamokig), és
ezeknek koriilbeliil haromszaz kiilonbozd
bedllitasat valtoztathatjuk meg, illetve
animdlhatjuk id6ben. Nem elhanyagolhat6
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2. kép Paint Effectsszel festett és animalt kép

programrész a Maya Live sem, ez a filmes
utémunkdban elterjedten hasznalt (3D ca-
mera tracking matchmove) megoldds (2. kép).

A Maya iizembe helyezése

A program telepitése rendkiviil egyszerd
feladatnak bizonyult. A korongon hidrom
RPM fijlt talalunk, amelyekbdl koriilbeliil
tiz perc alatt futtathat6 allapotiva tudjuk
varazsolni a Mayat.

Mas a helyzet a Linuxszal. E kival6 prog-
ramcsomaggal végezhet§ eredményes mun-
kédhoz sziikségiink lesz az drnyalt és a mint4-
zatot mutaté nézet haszndlatdra, a fények
profi alkalmazédsara. Ehhez egy viszonylag
izmos grafikus kartya kell, amely Linux alatt
megfelelen mikodik. A ,hazilag” Gssze-
kovdcsolt gépeknél még a RedHat hasznéla-
takor is szinte csak az nVidia kartydk (TNT,
TNT2, GeForce 1, 2, 3) johetnek szdba.

Aki viszont komolyabban foglalkozik 3D-s
grafikdval, beszerezhet egy nagyobb munka-
allomast, példaul HP FX10-es vagy sgi
Visual Workstationt, ezeket mar RedHattel

és komoly grafikai rendszerrel lattak el
(Quadro?2 Pro, esetleg Fire GL2 grafikus
processzorok).

Visszhang

,,Megoriiltiink, amikor megtudtuk, hogy
ezutdn a Mayat Linuxon is hasznalhatjuk™ —
mondta Michael Babcock, a Henson studio
jatékfejlesztdje. ,, Teljes hal6zatunk linuxos,
és elégedettek vagyunk a megbizhatdsa-
gdval, a rugalmassdgdval és a biztonsagi
szolgaltatdsaival. Most, hogy a Maya rend-
kiviil erSs karakteranimacids eszkozei
kozvetleniil elérhetSk Linuxon is, a Henson
Digital Performance Studio lehetGségei
teljesebbé viltak.”

3. kép Részlet az ILM éltal készitett Csillagok
héabortjaban lathaté versenybdl

A jatékfejlesztSk orommel fogadtik a

hirt, hogy ezutdn Linuxon is hozzaférnek

a Mayahoz” — nyilatkozta Makato Osaki,

a CSK Fejlesztési Kozpont AM?2 részlegé-
nek (a SEGA vezetd részlege) igazgatdja.
,»A bétateszt soran rendkiviil elégedettek
voltunk a linuxos Maya teljesitményével

és biztonsagaval, amit a Unix-alapud rend-
szermag szavatol.”

A Maya rendkiviiliségére a legjobb
bizonyiték az, hogy a legnagyobb filmes

és utémunkdlatokat végz§ stidiok sajat
fejlesztést programjaik mellett egyre
gyakrabban valasztjadk a Maya nyujtotta
lehetGségeket.

A leghiresebb mozifilmes és videds cégek,
amelyek az Alias/Wavefront termékeit hasz-
néljdk: az ABC, a Blue Sky/VIFX, a CBS,

a Cinesite, a CNN, a Digital Anvil és a Digital
Domain (filmjeik: Apollo 13, Armageddon,
Titanic, X-Men) és nem utolsésorban a Dream
Quest Images, a Dream Pictures Studios,

a Dreamworks (Z, a hangya), valamint az
Industrial Light & Magic (Star Wars Episode I
— 3. kép; A mimia visszatér — 4. kép).

A referenciak kozott emlithetjiik még

a Matteworld Digital, a Metrolight Studios, a
Manex Visual Effects (Matrix, Mission
Impossible 2, Truman Show), illetve az NBC,
a Pacific Data Images és a Pixar cégeket (Toy
Story — Jatékhabord - 5. kép, Egy bogar
élete). Nem feledkezhetiink meg az olyan
klasszikusokrol sem, mint The Walt Disney
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4. kép Industrial Light & Magic — A mlmia visszatér

Company, a Sony Pictures Imageworks, a
Santa Barbara Studios, valamint a Stardust
(Stuart Little, Harry Potter, Godzilla,
Anaconda, Speed, Bigyo feliigyels — 6. kép).
A jaték- és multimédias fejleszts cégek
kozott megtaldlhaté a CAPCOM, az
Electronic Arts, az Interplay, a NAMCO,

a Nintendo, a SEGA, valamint a Virtual
Worlds Entertainment.

Mayas rendezvények

Tavaly decemberben a Planetdriumban
rendezték meg a 3December nevi eseményt,
a Leonardo SNS szervezésében.

Az Alias/Wavefront a budapestihez hason-
16an még hiisz masik nagyvarosban szerve-
zett 3D-s taldlkoz6t, ahol a Maya legijabb
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szolgaltatdsaival ismerkedhettek meg az
érdekl6ddk. Bemutatkoztak még a hazai
animdcios stidiok és jatékfejlesztd cégek is.
Tobbek kozott a Front Film nevd cég, amely
vezet$ szerepet tolt be a magyar filmes és
utémunka teriiletén. Ok gydrtottdk példaul
a Sacra Corondban lathat6 a ldtomds-jele-
netet (7. kép), illetve a lovasok digitélis
sokszorositasat @ http:/frontfilm.hu.

A jatékfejlesztS cégek koziil a Philos
Laboratories (a Theokracy linuxos véltoza-
tanak készitGje) mutatta be legtjabb fejlesz-
tését, az Alcatrazt, amely teljes egészében
3D-s motorra épiilS stratégiai akcidjaték lesz.
Fontos szerep jutott a Mayanak a karakterek
mozgasanak, mintazasanak kialakitasaban,
tovabbd a helyszinek is ezzel késziiltek

7. kép A Sacra Corondban a mayés angyalok
hozzék az égbdl a koronat

Soa Lee — Monna




Iranytd

Pinhead
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Shrek, az ogre

(8. kép) < http://www.philoslabs.com.

A cég igérete szerint az idén is megismétlik
ezt a taldlkoz6t, amit egyetlen ,,3D-s kopo-
nya” sem hagyhat ki.

A program rendszerkovetelményei: RedHat
Linux 6.2 vagy késdbbi viltozat, Pentium
200 MHz, 128 MB RAM, 3D-s videokartya,
1024x768-as, minimum 32 bites felbonts,
és a legfontosabb a haromgombos egér (egy
ilyen vason a Maya éppen csak elindul).

Az otthoni linuxos gépek tobbségének 3D-s
teljesitménye sajnos még mindig nem éri el
az IRIX-os és a Windows NT-s szdmitogé-
pekét, de biztosak lehetiink benne, hogy ez
a gond a kozeljovében megolddédik. Aki fog-
lalkozott valaha haromdimenzids grafikaval
vagy egyéb animdacidk készitésével, annak
feltétleniil meg kell ismernie a Mayat. Olyan
cstcsteljesitményt nyujté programrdl van

Szamar és Shrek

A Pixar legtjabb animécios kisfilmjének,
a For the Birdsnek a fészerepléje

sz0, amely mindenki elképzelését képes
valdra véltani. Vitathatatlanul a legkomo-
lyabb és a leginkdbb felhasznaldbarat a
maga osztalydban.

A CD-mellékleten mayaval késziilt filmek
és animdaciok talalhatok a magazin/maya
konyvtarban.

Csernék Akos

a Linuxvildg szamitégépes
grafikusa. A DTP mellett
rajong a 3D-s grafikaért is.
Fennmaradé szabadidejé-
ben természetjard, utazo,
és hébe-hoba gitarozgat. Elérheté a
csernak.akos@linuxvilag.hu cimen

Kapcsol6dé cimek

2 http://www.aliaswavefront.com
< http://www.ilm.com

< http://www.d2.com

2 http://www.mvfx.com

< http://www.pixar.com

2 http://imageworks.com

< http://www.philoslabs.com

< http://www.frontfilm.hu

< http://leonardo.sns.hu
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