Rozhovor s A. HoleC¢kem, vyvojovym inZenyrem firmy MetaCreations

Zarodky firmy MetaCreations jsou ve spole¢nosti HSC, pozdéji MetaTools, kterou
proslavily legendarni Kai‘s Power Tools a také krajinovy modelar Bryce. Po pripojeni
spolecnosti Fractal Design, Specular a Real Time Geometry vznikla dne$ni
MetaCreations, dodavajici Fadu Spickovych produkti pro 2D i 3D grafiku. Ale§ Holecek
(mimo jiné i nas byvaly autor) dosahl v jejim vyvojovém tymu béhem necelého roku
vyznamného postaveni, a proto jsme ho pri vano¢ni navstévé domova pozadali o
rozhovor.

Nejen Krajiny snu

CHIP: Jsi jednim z naSich pocitacovych odbornikd, ktefi v ciziné dosahli pomérné vyznamného
postaveni. Mize$§ nam fici, jak k tomu vibec doslo?

Ales Holeéek: Napfed jsem samozfejmé musel vystudovat. S vypocetni technikou jsem se poprvé
setkal na Gymnaziu v Jeseniku — jedna mistni firma nam darovala sluSovické TNS. V té firmé méli
i salovy pocitac a na néj jsem si také mohl chodit “hrat”. Potom jsem se dostal k nam na
Elektrotechnickou fakultu CVUT v Praze a po dvou letech se mi podaifilo piejit na katedru pogitadu.
Absolvoval jsem kurz pocitatové grafiky u docenta Hudce a diplomovou praci jsem délal u docenta
Zary. V jeho skupiné jsem se podilel na projektu raytracingu ve spolupréaci s univerzitou v Paderbornu.
V tomto projektu i ve své diplomce jsem se zabyval paralelizaci raytracingu, a to se pozdéji stalo
zakladem pro muj vstup do svéta pocitacové grafiky ve Spojenych statech.

CHIP: Jak jsi se vlastné do té Ameriky dostal?

A. H.: Ten prvni krok nebyl pfes pocitaCe, ale pfes muziku. S hudebni skupinou jsme béhem
jednoho roku navstivili asi 27 americkych statd. Pomohlo mi to poznat zemi a zdokonalit se v jazyce,
a protoze jsme bydleli v rodinach, ziskal jsem Ffadu kontaktl. Jeden z mych znamych pracoval pro firmu
HSC. V dobé& mého pobytu v USA byly jejim jedinym vyznamnym produktem Kai‘s Power Tools, ale ve
firmé se uz intenzivné pracovalo na vyvoji produktu KPT Bryce. Jeho duchovnim otcem je Francouz
Eric Wenger, ktery vytvofil zvlastni verzi proceduralniho texturovaciho stroje. Firma HSC se rozhodla
nad nim implementovat raytracing a vytvofit specialni program na modelovani pfirodnich scenerii. Ten
tenkrat pracoval jen na Macich s procesory 68000, béhalo to hrozné pomalu. Ideou tvlrca bylo, ze by
se program mohl paralelizovat a prostfednictvim Apple Talku distribuovat na vic pocitacl, aby to bézelo
rychleji. Za€al jsem s nimi jednat o tom, Ze bych se na tom mohl podilet, a oni po seznameni s mou
praci projevili velky zajem.

CHIP: To uz jste se definitivné dohodli na tvé préaci u firmy?

A. H.: Ne, nejdfiv jsem se vratil, protoze jsem chtél dokoncit fakultu a dal pokracovat ve studiu
pocitaCové grafiky. PFihlasil jsem se na postgradual, ktery jsem udélal u docenta Slavika. Pfitom jsem



byl s firmou stale ve styku, komunikoval e-mailem, byl jsem tam i nékolikrat na navstévé a zacal uz také
konkrétné jednat o tom, Ze budu pro ni pracovat. Povazoval jsem to za krok spravnym smérem a pode-
psal jsem smlouvu, Ze se budu podilet na paralelizaci raytracingu. To probéhlo v prabéhu prvniho roku
mého doktorandského studia. To uz se zacalo pracovat na produktu Bryce 2.0, na jehoZ vyvoji jsem se
pozdéji podilel. Ale ne na paralelizaci raytracingu, ta uz nebyla vzhledem k vzristu vykonu procesoru
aktualni — ne kazdy ma doma dva, tfi nebo ¢&tyfi pocitaCe, dnes je jednodussi, kdyz si koupi$ pofadny
kus hardwaru, a pak uz jsou doby renderingu pfijatelné. Kdyz jsem nastoupil, bylo nasim ukolem
prepsat Bryce, ktery pracoval na Macu, tak, aby béhal na vice platformach. Jako nejpouzivanégjsi

v dané cenové tfidé byly vybrany platformy Mac, PC a Alpha.

CHIP: Jak tento multiplatformni vyvoj probiha?

A. H.: Zakladem je interni knihovna, nazvana Axiom; jeji pouZiti zajiStuje, Ze to, co se napide na
Macu, bé&Zi i na PC a naopak. Zdrojovy kéd mame uloZzen na serveru; k nému se musi$ pfihlasit pro
vyzvednuti pfisludné ¢asti kddu. Dfive nez ho upraveny ukladas zpét, musis zajistit, aby pracoval na
vSech platformach. Proto kaZzdy mame na stole Mac, PC i Alphu a vyvoj probiha naprosto paralelné na
v8ech platformach.

CHIP: A jak se provadi testovani?

A. H.: Napfed je vyvoj néjaké technologie, kdy produkt testuji jen inzenyfi, ktefi jej vyvijeji. Potom
se na to “naleje” uzivatelské rozhrani a testovani pfechazi do specializovaného utvaru Quality
Assurance (zajisténi kvality), kde je fada zkuSenych lidi, jejichZ ukolem je najit vSechny mozné
problémy — oni v podstaté ten produkt pouZivaji a sestavuji databazi probléma, které je nutno pred
uvolnénim produktu dofesit.

CHIP: Nastoupil jsi na Bryce 2.0 jako Fadovy vyvojaf a po necelém roce se u Bryce 3D tvoje jméno
objevilo mezi prvnimi z téch, kdo se podileli na vyvaoji. Udélal jsi tedy dost mimoradnou kariéru?

A. H.: Docela ano. Bylo to tak. Mym prvnim tkolem bylo udélat editor terénd; to se mi podafilo
pomérné velmi rychle, takze jsem byl pak povéren tim, abych dal dohromady 3D stroj, ktery
spolupracuje pfi renderingu s raytracerem. Na vlastnim raytracingu jsem se ale moc nepodilel, jen jsem
délal nékteré okrajoveé zaleZitosti, napfiklad vizualizaci polygonovych siti nebo akceleraéni techniky.
Diky této praci se mi podafilo zevrubné poznat prakticky cely produkt, protoZze témér kazdy kus kodu,
urcité alespon 99 %, prosel myma rukama, a z této znalosti vyplyva mé sou€asné postaveni.

CHIP: Jak se tvoje pozice ve firmé konkrétné zménila?

A. H.: Dostal jsem novou Zidli a lepSi kancelaf. A co se ty€e moji prace, fekl bych to asi tak: Jsme
na Bryce dva s podobnou odpovédnosti. MUj kolega se komplexné stara o raytracer. Ne ze by ho sam
cely psal, ale kdyZ nékdo chce zavést néjaky novy napad, on to s nim probere z hlediska celého
raytraceru, protoZe ten doty&ny nezna vSechny vazby tak jako on a nevi, Ze by implementace jeho
my$lenky tfeba mohla kolidovat s né&jakou jinou funkci. A mym ukolem je délat vlastné totéz, ale na
zbytku produktu. TakZe zatimco dfive jsem byl tim, kdo fikal “ja mam ideu”, a s ni jsem musel za nékym
jit, ted jsem tim koordinatorem, ktery dohliZi na celkovou realizaci produktu.

CHIP: To ale znamena, Ze jsi odpovédny za podstatné vétsi ¢ast produktu...

A. H.: Je toho hodné, je to vétsi €ast. | kdyz ten raytracer také neni maly, jen proceduralni
texturovaci jadro samo o sobé je hodné masivni kus kodu.

CHIP: Na proceduralni modelovani tam ted’ mate absolutni svétovou Spi¢ku oboru, dr.



Mussgravea. Jak ten se podili na vyvoji programu?

A. H.: Na pfisti verzi Bryce uz se podili pfimo jako pracovnik firmy. On sice nevytvafi kéd, ale
pfispiva idejemi, technologiemi. V produktu Bryce je spousta technologii, které on ptivodné vyvinul
nebo zaved| do svéta pocitatové grafiky.

CHIP: A jak se na Bryce nyni podili jeho “otec” Eric Wenger?

A. H.: Ten uz odeSel z firmy a v Bryce 3D uz neni ani fadka jeho kodu. Kdyz jsme Bryce
prepisovali na multiplatformni produkt, tak to vSe docela pfirozené vymizelo, protoze vSe bylo
optimalizovano pro procesor 68000.

CHIP: A Kai Krause?

A. H.: To je takovy ideovy vudce, Iépe feCeno vizionaF. Je to velice charizmaticky ¢lovék, pfijde,
vlidné s nami pohovofi, pfednese své napady...

CHIP: Daji ostatni na jeho napady?
A. H.: To museji, on je to ve firmé dost vysoce postaveny Clovek.
CHIP: Ty osobné délas jen Bryce, nebo se podili§ i na jiném softwaru?

A. H.: Trochu jsem se podilel na nové verzi KPT, ale tam jsem v podstaté jenom pfizpUsobil néco,
co jsem udélal pro Bryce.

CHIP: Mdzes nam frici, kam sméruje vyvoj u vasi firmy?

A. H.: Jednim problémem je spojeni dvou hlavnich proudu technologii, které maji svij plvod
u byvalych firem MetaTools a Fractal Design. To neni viibec snadné, jsou to zcela odliSné technologie
a projevuje se v nich mnoho vyraznych programatorskych osobnosti se svymi osobitymi pfistupy.

Co se tyce 3D produktli, mame nyni dva obecné 3D produkty, Infini-D a Ray Dream Studio, a dva
specializované, modelar pfirodnich scenerii Bryce a animator postav Poser. | kdyZ mnoho uzivatel(
vola po tom, abychom Bryce, resp. Poser rozsifili tak, aby konkurovaly obecnym 3D program(im,
nepovazujeme to za spravné (i kdyz se v nich uz udélalo mnoho ucelenych praci, napfiklad byl nato¢en
cely pomérné uspésny film jen v Bryce — nazyva se Planet Traveller a je na ném zajimavé i to, ze byl
sestavovan vyhradné pres internet a néktefi jeho tvlirci se ani osobné neznali). Nebyl by to velky
problém, zakladni technologie uz tam jsou, ale nechceme opustit vyhranénou specializaci téchto
produktl a chceme spi$ posilovat ty jejich rysy, které jsou jedinec¢né. Chceme dale rozvijet obecné
produkty a ty specializované do nich integrovat, aby s nimi mohly pfimo spolupracovat, tfeba na bazi
plug-in technologie; ostatné Ray Dream a Poser uz podobnym zplisobem spolupracuiji.

Jsme zaméreni ne pfimo na profesionalni, ale spis$ na stfedné vyspélé uzivatele. Je to vidét na
nasem uzivatelském rozhrani. Tfeba takovy Bryce mlzete ihned zaéit pouzivat, i kdyZ se za tou
snadnosti skryvaji hodné naro¢né technologie, a urcité dostanete docela hezké vysledky. Jak uz jsem
ale naznadil, da se samoziejmé pouzivat i pro zcela profesionalni praci.

CHIP: A na zavér, co bys vzkazal tém, kdo by chtéli napodobit tvoji cestu?

A. H.: Tak pfedevsim ucit se, uCit se a hodné &tésti, protoze v mém pripadé stésti hralo obrovskou
roli (ale jak znamo, Stésti preje pripravenym, pozn. red.), protoze ja jsem tam nejel proto, abych se tam
stal programatorem, ale abych se podival do svéta. A kdyZz se ta pfileZitost objevila, tak jsem ji chytil



a drzel, dokud se to nepovedlo.
CHIP: A pomohla ti také naSe Skola?

A. H.: Ur¢ité ano, hlavné v Sifce rozhledu, ktery mi dala. Ja jsem tam potkal mnoho vybornych
specialistl, ale myslim, ze k mému Uspéchu vedlo to, Ze jsem byl schopen se s nimi docela na drovni
bavit ttméf o vSem, a za to vdé&im pravé nasi Skole.

Za Chip se ptal Jan Burianek, spolupracoval Josef Chladek.

Vice informaci o firmé MetaCreations a jejich produktech naleznete na:
www.metacreations.com

www.metatools.com



