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Cinema 4D XL Release 6

Raytracer jako britva

Pocatky programu Cinema bychom museli hledat na platformé Amiga. Pfenosem na
platformu PC a dalSim vyvojem se dnes Cinema dopracovala k verzi s ¢iselnym oznacenim 6.
Sestka byla poprvé piedstavena na leto§nim veletrhu CeBIT a uZ pied jejim uvedenim Maxon
sméle oznamoval mnoZstvi novinek, které program bude obsahovat. Reklamni materialy
nakonec hovori o vice nez 1000 (!) inovacich.

Konfigurovatelné prostiedi

Cinema je zabalena ve slusivé, kovoveé vyhliZejici krabici s plastickym napisem. Souc&asti dodavky je
manual, zpracovany s povéstnou némeckou pedclivosti, s mnozZstvim nazornych ilustraci a vykladem vSech
pojmU. Po instalaci a spusténi programu vas uvita prostfedi trochu pfipominajici Mayu, a to pfedevsim stylem
ikon. Je pIné konfigurovatelné, coz se da sice Fici o vétsiné produktd, ale u Cinemy to plati beze zbytku.
Interface Ize zménit UpIné k nepoznani, lisSty s nastroji se daji libovolné premistovat, Ize ménit vzhled oken,
ikon, textl, menu, klavesovych zkratek i dialogovych paneld, velikost pisma... Autofi mysleli i na takovou
mali¢kost, jako je volba dialogl pro Windows a Macintosh (prohozena tlagitka OK a Storno). Konfiguraci je
mozné ukladat v€etné aktualniho nastaveni a za chodu prepinat.

Prace v Cinemé je snadna a intuitivni. Kromé okna s pohledy je zakladem hlavni obrazovky seznam
elementu (objektd) ve scéné véetné jejich zavislosti. Za nazvem je ikonou znazornén typ (kost, svétlo,
polygonovy objekt atd.), dale je zobrazen pfifazeny material. Jeho pfifazeni spociva prosté v tom, ze
uchopite ikonu s materialem a tu upustite na objekt. Podobné operace se provadéji se v§im ostatnim. Zpétné
editace materialu (a vdeho ostatniho) dosahnete prostym poklepanim na ikonu. Stejné primitivni je kopirovani
(klasické Ctrl+C), mazani, oznaCovani, editace. To vSe Cinema uméla uz dfive, podivejme se viak, co
nového nabizi Sesté pokraCovani.

Modelovaci nastroje

Pokud za&neme u primitiv, nalezneme dvé novinky — Primitive Figure a Landscape Relief, loutkovou
postavu a jednoduchy generator krajiny. Vyrazné&jsi zménou k lepSimu je prace s kfivkami. KFfivky Ize kreslit
od ruky a kdykoliv mizete prepinat mezi typy Akima, Bezier, B-Spline ¢i Linear s volitelnou interpolaci a
nastavenim délky nebo sméru tangent podle toho, k ¢emu chcete kfivku vyuzit. Pfeddefinovany jsou i
zakladni kfivky, jako oblouk, kruznice, spirala, hvézda, cykloida, n-uhelnik a mnoho dalSich. Kazda z nich
ma dialogovy panel, v némz jsou sdruzeny vSechny parametry vztahujici se k danému tvaru. Jako uzaviené
kfivky vystupuji i pismena v textu (s nastavitelnou interpolaci), ktery mizete mimo jiné libovolné zarovnavat.
Cinema podporuje fonty TrueType a PostScript Type1. Za zminku stoji Vectorizer, funkce, ktera vytvofi
obrysovou kfivku z bitmapového obrazku, ¢&imz lehce vyfiznete tvar objektu podle zvolené textury.

Sestka se mize pys$nit fadou novych modelovacich objekt(, a to pfedevsim HyperNURBS, MetaBalls,
MetaSplines a MetaParticles. Hypernurbsové objekty pouzivaji pro svou stavbu polygonové objekty a proces
zvany Subdivision Surfaces. V kone¢ném dusledku tato metoda umoznuje, Ze mlzete provadét lokalni editaci
v nurbsovém objektu (napf. posun bodu) — klasicky NURBS ji neumoZzhuje. Vytvofeni hypernurbsového
objektu je velmi snadné, staci v hierarchii zafadit polygonovy objekt pod symbol HyperNURBS. Problém
muze nastat, kdyzZ vychazite z primitiva a chcete upravit jeho urcitou ¢ast. Potom musite prejit do editacniho
rezimu (Cinema to nazyva odemykani objektu). Neni to chyba HyperNURBS (ani Cinemy), je to tim, Ze pfi
vytvareni zakladnich primitiv (a kfivek) Cinema vychazi z parametrickych vyjadfeni. K NURBS objektiim se
vazou i nové prikazy Extrude (vytazeni), Lathe (rotace), Loft (potazeni), Sweep (profil po kfivce). U MetaBalls
fungujicich na principu slévani dvou pfiblizujicich se objektd je mozné volit jako zakladni stavebni jednotku
libovolny objekt (nejen kouli). Kromé vhodnosti pouziti pro vytvareni organickych objektl se jejich vlastnosti
umocni zvlasté ve spoijitosti s MetaParticles.

MetaParticles je integrovany ¢asticovy systém, ktery pfekvapi svou jednoduchosti a ucinnosti. Prace
s nim je totiz neskute¢né snadna. Vytvofite s nim bez problému vodopad, fontanu, kouf, nasimulujete dést
nebo snih. Emitujici ¢astice je moZné nahradit libovolnymi objekty (i metabaly), opét staci pouze v hierarchii
umistit poZzadovany objekt pod Emitter (vysilag). Casticovy systém nabizi mimo jiné deflektory (odrazové
plochy — napF. vytvoreni kaskadovitého vodopadu), moznost definovat tfeni ¢astic, gravitaci, zrychleni, vétrné
poryvy, turbulenci €i rotaci. ZkousSel jsem vytvofit bublajici lavu (spojeni MetaParticles a MetaBalls), a
vysledek byl velmi uspokojivy.

Novinek v modelovani je jesté vice, bohuzel blizSi seznameni s vétSinou z nich pfesahuje ramec tohoto
textu. Neda mi vSak, abych se jeSté nezminil alespori o existenci interaktivnich deformacnich nastroju, mezi
néz se pocita ohnuti, zkoseni, exploze, vinéni, zkrouceni a dalSi. VSechny jsou animovatelné v Case, takze
takovy explodujici objekt neni Zadny problém. Z novych nastroj uz jen telegraficky vyjmenuiji Array, Extrude,
Knife, Magnet, Optimize, systém pfichytnych mfiZzek a bodu a dalsi.
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Protoze Cinema pfichazi se svymi formaty pro ukladani scén a objektd, museli autofi pamatovat i na
moznost importu a exportu. Podporovanych formatd neni rozhodné malo (viz tabulka), a u vétsiny z nich jsou
navic dalSi volby. Dokonaly luxus zazijete pfi nacitani souborll z LightWave. Nactete totiz celou scénu véetné
textur, materialovych charakteristik, osvétleni a nastaveni animace (inverzni kinematika).

Mnozstvi novych svétel

S novym rozsifenim Cinema disponuje témito typy svételnych zdroji: Omni (Sifi se vSemi sméry), Spot
(kuzelové), Distant (smérové, nekonecné), Parallel (svételna zed), Parallel Spot (kuzelové bez ubytku
intenzity se vzdalenosti), Tube (zafivka), Area (ploché). V dialogovém panelu Ize pod jednotlivymi zalozkami
nastavovat neskuteéné mnozstvi parametrli. Samoziejmosti je barva svétla, pfekvapi vSak volitelna barva
stind. U stind je nastavitelny typ (ostré, mékké, ploché, obrysové) s kontrolou ohraniceni, definovatelné
stinové mapy a tieba také transparentnost. Propracovanosti se mohou pochlubit i dal$i parametry, jako
Ubytek svétla se vzdalenosti (volba kfivkou), nastaveni vnitiniho a vné&jSiho uhlu, rozptyleni svétla, speciality
typu No Diffuse (bez rozptyleni) a No Specular (bez odrazivosti svétla o povrch), pomoci kterych mizete
nasviceni scény velmi dobfe vyladit. Nechybi ani volumetricka svétla (dokonce i volumetricka inverzni)
s definovatelnym volumetrickym prachem, turbulenci a svitivosti. Cinema nema radiozitu znamou z nékterych
vysS8ich systéma, ale umi s velmi dobrymi vysledky simulovat efekt radiozity u plosnych svétel, ¢imz snizuje
k tomu pfi¢teme nadstandardni Lens Flares (maji vlastni nahledové okno) a Glow efekty, svételné mapy
(textury na svételném zdroiji), je vysledkem vyvinuty svételny systém plné srovnatelny s moznostmi radove
mnohem drazsich produktu.

Ptepracovany spravce animaci

Uzivatelé pfedchozich verzi budou marné hledat Time Control a Space Control. Oba tyto animacéni
manazery jsou integrovany do funkce Time Line, ktera pfesto, Ze se na prvni pohled muze jevit chudé,
poskytuje bohaté moznosti. Zakladem jsou stopy obsahuijici jednu nebo vice sekvenci, které jsou vymezeny
klic¢ovymi snimky. Libilo se mi zejména snadné kopirovani a pfesouvani sekvenci jednoduchym tazenim mysi
(k oznacovani Ize pouzivat i laso). Cinema obsahuje u€innou a jednoduse pouzitelnou metodu pro
seskupovani a kombinaci komplexnich animaci nazvanou Motion Grouping. V podstaté jde o spojeni
pohybovych sloZek do jedné stopy za vyuziti vrstev, kterych mlze byt az osm. Pohybové skupiny se mezi
sebou daji mixovat (prolinat), coz je velka pomucka pfedevSim pro animaci postav. MGzete mit napfiklad
postavy, z nichZ jedna bézi a druh4 stoji. Plynula pfeména jedné faze pohybu v druhou, tedy pfechod z béhu
do zastaveni tak, aby byl vysledek realisticky, je pro animatora ofiSkem. V Cinemé to je diky mixovani
pohybl bezproblémové. K animacim se nepfimo vztahuji i inverzni kinematika (nedoznala vici pfedchozi
verzi zadnych zmén) a Expressions. To jsou vlastné zavislosti mezi objekty a Cinema rozliSuje dva druhy —
vnitfni (integrované) a C.O.F.F.E.E. Mezi vnitfni patfi fixace objektu na soufadnice, sledovani jiného objektu,
simulace slunce apod.
zkratka pro vnitfni programovaci jazyk Cinemy, a ten nabizi témé&f neomezené moznosti. Neslouzi jen pro
Expressions, ale je to také hlavni nastroj pro tvorbu plug-in moduld, ktery neni postaven pouze na makrech a
skriptech. Je to pIny programovaci jazyk v souasné dobé& dostupny pro Power Macintosh (Mac OS 7 a
vy$8i), Intel (Windows 9x a NT/2000) a Alphu (planovana je i verze pro SGI a BeOS). Vytvofeny plug-in nebo
expression funguje na vy3e uvedenych platformach bez nutnosti rekompilace nebo pfeprogramovani.
Z animacnich funkci Cinema dale nabizi Morph (s omezenim na shodny pocet vrcholl morfovanych objektd),
PLA (Point Level Animation — animace bodu v polygonové stavbé, vhodné napfiklad pro mimiku obliceje),
vibraci, pulzaci a materialovou pfeménu.

Reproduktory a mikrofony

Sestka pfinasi jev u 3D programd malo vidany, a to podporu zvuku. Prace se zvukem se nabizi ve dvou
urovnich, jako 2D a 3D Sound Rendering. 2D miizeme chapat jako klasickou moznost nacist zvukovy soubor
(WAV) a prehravat jej s animaci (nacitani se pfidava jako stopa pfimo v Time Line). Tento zplUsob se pouziva
napfiklad pfi synchronizaci feci s pohybem Ust a najdete jej i u jinych produktd ve formé plug-in moduld,
napfiklad pro 3DS MAX je to Ventriloquist nebo pro LightWave plug-in LipService.

3D Sound Rendering pracuje s virtualnimi akustickymi zdroji (pé€kné Cesky feceno tlampace) a
mikrofony. Reproduktorlim pfifadite zvuk a mikrofony jej podle pozice snimaiji, oba maji editovatelné
charakteristiky, jako Falloff, Cone Angle apod. Zvuky typu projizdéjiciho auta zleva doprava nebo zasazeni
kosmické lodé laserovym paprskem se daji generovat jako na bé&zicim pasu, mikrofony staci umistit vedle
kamery (z pohledu pozorovatele) a vysledek je jako opravdovy. Cinema nabizi nékolik typt mikrofond, vzdy s
odpovidajicim zobrazenim. Klasicky je monomikrofon i s moznosti volby Dopplerova efektu, stereomikrofon je
vlastné kombinaci dvou monomikrofonu. Dal$i typy jsou opravdové speciality — DTS 5.1 (Digital Theatre
System — standardni zaznamovy format pro filmovou produkci), DDS EX 6.1 (Dolby Digital Surround —
pomérné novy zpusob vyvinuty Lucasfilmem TXH a Dolby Laboratories) a SDDS 7.1 (Sony Dynamic Digitally
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Sound — obdoba DTS). Vysledny zvuk (podle typu mikrofonu) je vypocitan a mlze byt dale zpracovan
v externich programech.

Rendering a materialové mozZnosti

Cinema proslula svym velmi rychlym renderingem a Sestka tuto vlastnost v plné mife zachovava.

V dobé, kdy se jiné programy pfi vypoctu trapi s volumetrii, mékkymi stiny a jinymi ¢asové narocnymi
pocetnimi Ukony, ma uz Cinema hotovo. Zpo&atku se mi zdalo, Ze nemam nastavenu maximalni kvalitu
obrazu, jak byl vypocet rychly. Kontrola nastaveni ale potvrdila, Ze tomu tak rozhodné neni a ze Cinema je
primo pekelné rychla. Rychlost se zvySi pfi praci na viceprocesorovych stanicich, ktera je téz vyfeSena na
vyte€nou. Obrazek je rozdélen na segmenty a v pfipadé, Ze uz je jeden hotov, zbyly se rozdéli na dalSi dva a
je zpracovan dvojnasobnou rychlosti. Procesory se tedy ani na chvili nenudi. Komu by nestacilo ani to, mize
sahnout po programu Cinema 4D Net, coz je sitovy renderer, umozhujici do vypoCtu scén a animaci zapojit
ostatni pocitaCe v siti. Citelného zpomaleni se dosahne pfi vyuziti ploSnych svétel tfeba v kombinaci

s kvalitnim antialiasingem, to uz vypocet jednoho obrazku muze trvat i hodiny.

PFi spravé materiall vas pfivita vylepSeny Material Manager. Obsahuje nahledové okno, 13
materialovych charakteristik, moznost pouziti a mixovani textur. Pfi texturovani stoji za zminku zpUsoby
interpolace, jmenujme alespofi MIP (Multum In Parvo) a SAT (Summed Area Tables). Pouzivaji se v pfipadé,
Ze mate napfiklad opakujici se vzor (dlazdice, Sachovnice), ktery se na ploSe k horizontu zmensuje. Pokud
budete takto texturovanou plochu animovat, mize vznikat nepfijemné blikani. S MIP/SAT interpolaci to
nehrozi. Cinema ma 9 proceduralnich shaderq, jako dfevo, mramor, kov apod. Umi UVW mapovani, stejné
jako sférické, cylindrické, kubické, frontalni a dalsi.

Zhodnoceni

Cinema 4D je k dispozici ve tfech verzich postavenych na stejném jadru, ale v rozdilné vybavenosti
funkcemi. Nejvyssi je Cinema 4D XL (high-end verze), nasledovana Cinemou 4D SE (standardni) a Cinemou
4D GO (zakladni). Popis rozdila a absenci funkci naleznete na strankach ¢eského zastoupeni programu, jisté
vSak je, Ze zakaznik ma podle svych potfeb moznost zvolit idedlni nastroj a diky cenovym rozdilim u v§ech
tfi verzi muze i vyrazné usetfit. Co oceni nejeden uzivatel, je mozZnost snadno lokalizovat celou Cinemu do
¢estiny. 3D programu s touto vlastnosti je u nas opravdu jako Safranu a uzivatelé za ni vdéci predevsim
iniciativé ¢eského distributora, ktery nabizi k volnému staZeni i dokument v Acrobatu, srozumitelné popisujici
zaklady prace se Cinemou.

Z vySe popsanych fadkul je vice nez zfejmé, Ze hodnoceni Cinemy bude pochvalné. Vyrazné vzrostl
pocet funkci, ale umérné s nimi bohuzel i cena. Ta je vSak stale mnohem nizSi nez u konkurence, a to i
presto, Ze nabizi srovnatelné moznosti. Nova Cinema potésila bohatosti funkci, stabilitou, vykonnosti, a to
vSe pfi zachovani snadné ovladatelnosti. Proto jsme se rozhodli udélit ji Chip Tip, ktery si pravem zaslouzi.

Jiri Chrustawczuk

Cinema a rychlostni testy

Pianim kaZdého zidjemce o 3D grafiku je vlastnit co nejrychlejsi pocita¢. Zejména finalni
rendering je zcela zavisly na rychlosti procesoru. Nasledujici testy srovnavaji rychlost pocitaca
PC a Macintosh.

PC, nebo Macintosh?

Od nepameéti se majitelé pocitacu prou, ktera z platforem je rychlejsi. V dneSni dobé tomu neni jinak, a
proto se na tuto otazku pokusime odpovédét. Rychlost pocitale a zejména rychlost prace ve 3D prostiedi je
spjata s kvalitou grafické karty, rychlosti disku a v neposledni fadé s kvalitou softwaru. Testované sestavy
jednoznacné prokazaly, jak slozité je ucinit jednoznaéné zavéry. Z provedenych testl vyplyva, Ze pokud jde o
vykon procesoru, je rychlejSi Macintosh. Postavime-li vedle sebe PC a Macintosh na stejné frekvenci, bude
Macintosh vzdy rychlejsi. Pokud ovéem do PC instalujeme nékterou ze $pickovych 3D grafickych karet, bude
PC v grafickych operacich rychlejsi nez tovarni Macintosh. Testy v softwarové rychlosti s 2D a 3D grafikou
potvrzuiji vy$si procesorovy vykon Macintoshe, ovsem PC jej dokaze vyrovnat kvalitnim grafickym
akceleratorem.

Na ¢em a jak se testovalo?

Test probihal na znac¢kovém pocitaci IBM 300 GL se 450MHz Pentiem 1lI, 128 MB RAM a grafickou
kartou SR9 (Savage4) osazenou 8 MB SDRAM. Instalovany operacni systém Windows 98r2 CZ. V této
kategorii zastupoval Macy domaci pocita¢ iMac DV se 400MHz PowerPC G3, 256 MB RAM a grafickou
kartou ATI RAGE 128 s 8 MB SDRAM. Nainstalovan byl operacni systém Mac OS 9.0.4.
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Profesionalni stanice zastupoval PC s 550MHz procesorem Pentium Il a 512 MB RAM. Osazen byl
vykonnym grafickym akceleratorem Asus V6800 Deluxe s 32 MB SDRAM. Operac¢ni systém Windows 2000
CzZ.

Macintosh byl tovarni Power Macintosh G4 se 400MHz PowerPC G4, 512 MB RAM a grafickou kartou
ATI RAGE 128 se 16 MB SDRAM. Operac¢ni systém Mac OS 9.0.2 CZ.

Grafické karty byly u vSech modeld dvourychlostni AGP.

Test probihal v programu CINEMA 4D XL Benchmark v1.0 pfi rozliSeni 1024 x 768 v 16 milionech barev,
pouze u pocitate Power Macintosh G4 bylo rozliSeni 1600 x 1024 — tento stroj byl pfipojen k 22” LCD panelu
Apple Cinema Display. Testovaci software na rozdil od CINEMA 4D XL 6 nevyuzival nové technologie
Velocity Engine (u procesorli PowerPC G4). Ta pfedstavuje obdobu rozsifeni MMX u procesort Pentium,
podle oficialnich testl je ovSem az 10x vykonnéjsi.

Co z testl vyplyva?

Viditelné nejhufe dopadl pocita¢ IBM 300 GL. Stroj doplatil zejména na extrémné pomalou 3D grafiku.
Konkurenéni iMac DV ve své kategorii nad PC vyrazné zvitézil. V testech, které jsou z vétsi Casti zavislé na
procesoru, se dokonce pfiblizil k pocitaci s procesorem Pentium Il na 550 MHz!

Profesionalnimu PC zajistila Spi¢kova graficka karta jednoznacné vitézstvi v grafickych testech. Vykon
procesoru byl ovSem slabsi nez u Power Macintoshe G4. To jednoznacné ukazuje, jak dilezitou roli hraje
graficka karta! Profesionalni Power Macintosh doplatil na svoiji grafickou kartu s pouhymi 16 MB SDRAM.
Navic pracoval v t¢émér dvojnasobném grafickém rozliSeni nez PC, pfesto se v testech 1 a 2 PC témér
vyrovnal. Pokud by byl Power Macintosh G4 osazen 32MB grafickou kartou a test by probihal také v rozliSeni
1024 x 768, vitézstvi by pravdépodobné patfilo jemu. Velmi zajimavych vysledkd bychom se dockali pfi
srovnani nejvykonnéjsich pocitacll PC a Macintosh. Testy na pocitaci s procesorem Pentium Ill na 850 MHz
dosahly v nékterych pfipadech az dvojnasobnych hodnot! Otazkou tedy zlstava, jakych hodnot bychom se
dockali u Power Macintoshe G4 na 500 MHz.

Jakub Formanek

CINEMA 4D XL Release 6 pro Macintosh

Cinema vzdy predstavovala jeden z nejlep$ich 3D programi pro platformu Macintosh. Sesta verze se
opravdu povedla. Moznosti a vyCet zajimavosti jste si jiz jisté pfecetli v podrobné recenzi. Podivame se tedy,
co pfinasi uzivatelim Mac OS.

Cinema 6 pfedstavuje dokonaly multiplatformni produkt, ktery dodrzuje veSkeré zvyklosti hostici
platformy a pfitom nabizi uzivateli vzdy zcela identické moznosti! Jednotny vzhled a klavesové zkratky jsou
naprostou samozfejmosti, pfenos soubor(, v€etné rozpracovanych, je perfektni. Kvalitu aplikace dokazuje i
vysoka rychlost, u Sesté verze navic umocnéna technologii Velocity Engine procesoril PowerPC G4.
Cinema si rozumi s Mac OS 8.6 i s nejnovéjsi verzi operacniho systému Mac OS 9.0.4. Jak je jiz u 3D
programu zvykem, maji své vlastni konzistentni uzivatelské rozhrani — to je u Cinemy navic libovolné
konfigurovatelné. Integrace s Mac OS je provedena kvalitné, napfiklad pro praci se soubory Ize vyuzivat
Navigation services. Velkou vyhodou je moznost komunikovat s programem ve zvoleném jazyce. Na vybér
mate tradi¢ni angli¢tinu nebo némcinu a milym pfekvapenim je Cestina! Lokalizace je dostupna pro Macintosh
i pro Windows. Finalni verze Ceské lokalizace bude zdarma ke staZzeni na strankach ¢eského distributora.
Lokalizace pro Macintosh striktné dodrzuje veskeré zvyklosti na této platformé (napf. tlacitka Budiz a Zrusit).
V okamziku dostupnosti finalni verze Ceské lokalizace vas o tom budeme na strankach Chipu urcité
informovat. Demoverzi programu naleznete na tomto Chip CD v sekci Mac OS.
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