MAXON CINEMA 4D R6

W roku swej premiery MAXON CINEMA 4D R6 zdobyl prestizowy tytul Best 3D Graphics
Software przyznawany przez miesiecznik MacWorld. Ten niezwykle wygodny i
dysponujacymi duzymi mozliwo$ciami pakiet oprogramowania jest dzi$ na naszych
dyskach CD/DVD.

Gdy NASA realizowata swdj program "dalej, szybciej, taniej", z dwdch
bliZniaczych sond kosmicznych wystrzelonych na Marsa ta, ktdéra miata w niego nie
trafié¢, trafita, a ta, ktdéra miata trafié, tez trafita - tyle, zZe zbyt mocno.
Szybko, wygodnie, pewnie i do tego tanio - co nie udaio sie NASA, udalo sie
producentowi pakietu MAXON CINEMA 4D.

Historia MAXON CINEMA 4D siega roku... 1991. Prace nad nim rozpoczeity sie w
niewielkiej niemieckiej firmie MAXON Computer, w owym czasie koncentrujacej sie
gtédwnie na dziatalnosci wydawniczej: czasopismach o komputerach Atari i Amiga.
Pierwsza wersja produktu pojawilta sie na rynku w 1993 roku; mogli sie nig
nacieszy¢ wytacznie zatwardziali amigowcy. Dopiero dwa lata pdzniej program
zostal przeniesiony na platformy PC i Macintosh, gdzie od samego poczatku
spotkat sie z duzym uznaniem. Prezentowana, szdsta wersja pakietu, z duzym
sukcesem debiutowata w 2000 roku, zdobywajac m.in. nagrode Best 3D Graphics
Software miesiecznika MacWorld.

Wtasnie sukces CINEMY 4D R6 byl ta sita napedowa, dzieki ktdérej w kolejnych
latach program przeksztatcil sie we w peini profesjonalne narzedzie do grafiki
3D, oferujace zaawansowane algorytmy renderowania (w rodzaju global illumination
czy inteligentnego antyaliasingu), ktdérego mozliwos$ci uzupeinialy odrebne,
samodzielne narzedzia, takie jak ukierunkowany na teksturowanie BodyPaint 3D. Na
rezultaty tych dziatan nie trzeba byto diugo czekac¢: nie tak dawno jedna =z
najwiekszych firm zajmujacych sie efektami specjalnymi w superprodukcjach
kinowych, Sony Pictures Imageworks, zdecydowata sie na wykorzystanie witasnie
BodyPainta 3D. Jest to obiecujacy krok w kierunku trwalego wprowadzenia CINEMY
na elitarny rynek najbardziej zaawansowanych technologicznie pakietdédw 3D
uzywanych w filmie. Tym bardziej, ze juz wersje pigta CINEMY firma Mill Studios
wykorzystywata m.in. przy produkcji przeboju kinowego roku 2000, sitynnym
"Gladiatorze" Ridleya Scotta.

Od chwili powstania MAXON CINEMA 4D cieszy sie opinig pakietu tatwego w
opanowaniu, intuicyjnego w obsitudze, oferujacego uzytkownikowi ogromng liczbe
funkcji i opcji oraz duza szybko$é pracy, a przy tym atrakcyjnego pod wzgledem
finansowym. Wersja R6 charakteryzuje sie takze wysokg stabilnos$cia dziatania, co
w 2000 roku wcale nie byito wsrdéd pakietd4w 3D normg. W stosunku do wersji
wczedniejszych w R6 zmodyfikowano niemal kazdy element programu, logicznie
grupujac narzedzia uzywane na poszczegdlnych etapach produkcji. Elastyczny
interfejs graficzny pozwala na swobodne konfigurowanie rozmieszczenia okien i
definiowanie skrétdéw klawiaturowych do najczescie] wykorzystywanych funkcji.
Mozliwe jest definiowanie wiasnych palet narzedzi z najczesciej wykorzystywanymi
funkcjami, ustalanie rozmiardéw ikon (a nawet definiowanie wiasnych) oraz
tworzenie odrebnych konfiguracji interfejsu, zoptymalizowanych pod katem rdéznych
etapédw tworzenia filmu. Do$é szybko uzytkownik moze dopasowaé rozmieszczenie
narzedzi do swoich przyzwyczajen na danym etapie produkcji animacji i zmienié¢ je
przy przejsciu do kolejnej fazy. Program moze wiec wyglada¢ zupeinie inaczej w
chwili, gdy zajmujemy sie modelowaniem, a jeszcze inaczej wobdwczas, gdy pracujemy
nad os$wietleniem czy zanimowaniem sceny.

Pod wzgledem modelowania CINEMA 4D R6 oferuje solidny standard nawet Jjak na
wspbdiczesne wymagania, w tym rozbudowany zestaw obiektdédw podstawowych i
parametrycznych, splajny, NURBS-y oraz ogromng liczbe funkcji przeznaczonych do
ich modyfikowania. Wtasciwodci krzywych i punktdédw mozna tatwo zmieniac
korzystajac z kontekstowego menu. Nowoscig w omawianej wersji pakietu byity
obiekty typu HyperNURBS. W stosunku do zwyklych siatek, edycja HyperNURBS-Ow



jest 1tatwa i efektywna, a to przydaje sie zwitaszcza w sytuacjach, gdy musimy
zanimowa¢ jakie$ bardziej zlozone bryily. Praktycznie kazdy typ obiektu mozZzna
przekonwertowaé¢ do postaci HyperNURBS-6w, a nastepnie modyfikowaé¢ go operujac na
wierzchotkach lub $ciankach, wyciagajac badZz wciskajac powierzchnie, dokitadajac
tam gdzie potrzeba kolejne $Scianki itp. Naturalnie nie ma problemdéw z powrotem
do modelu $ciankowego.

Hierarchiczna organizacja projektu utatwia konstruowanie zlozZzonych bryi.
Poszczegdlne elementy hierarchii mozna w dowolnej chwili zmodyfikowaé, wplywajac
tym samym na ksztalt calego obiektu. Wszelkie zmiany parametrdédw znajduja
natychmiast odzwierciedlenie w wygladzie obiektdw, mozna wiec wykona¢ tworzaca
szklanki, poprzez obrdét utworzyé z niej bryie, po czym modyfikujac ksztait
tworzacej zmieniad¢ ksztait bryty, obserwujac w czasie rzeczywistym, Jjak
przebiega catly proces. Obiekty posiadaja nieliniowa historie konstrukcji, mozna
je takze wczytywaé¢ i zapisywaé¢ we wielu popularnych formatach.

Wart podkreslenia jest sposdb importu obiektdéw w formacie Wavefront OBJ, ktédre
sa wczytywane wraz z materiatami i teksturami. Nieco gorzej CINEMA radzi sobie z
mapowaniem UV, ktdérego edycje poprawiono dopiero w kolejnych wersjach pakietu.
Zauwazmy, ze w chwili wprowadzenia pakietu na rynek MAXON Computer byl Swiadomy
tej wady, gdyz w tym samym roku co R6 w sprzedazy pojawil sie specjalizowany
pakiet do teksturowania, wspomniany juz BodyPaint 3D.

W chwili wprowadzenia na rynek jedng z istotnych zalet MAXON CINEMA 4D R6 byta
wysoka szybkos$¢é renderowania obrazu. Co istotne, duza wydajno$é¢ nie byia
zarezerwowana wytacznie dla drogich stacji graficznych, program znakomicie
sprawdzal sie takze na tanszych komputerach, wyposazonych w karty graficzne nie
wspomagajace sprzetowo OpenGL. Proces renderowania wydiuza sie z chwila
wlaczenia wprowadzonego w wersji szdstej nowego rodzaju cieni, tzw. area
shadows, ale zyskujemy znacznie na realizmie sceny. A propos realizmu: to
wtasnie w tej wersji CINEMY pojawila sie opcja generowania szumbdw w obszarze
cieni.

Nie ma rdézy bez kolcdw, stad trzeba wspomnieé takze o paru wadach MAXON CINEMA
4D R6. Edytor materialdw nie jest zbyt silna stronag pakietu. Stosunkowo
niewielka liczba opcji i nie najlepsze rozwigzania pod wzgledem obsiugi z
pewnos$cia nie naleza do atutdw, podobnie jak mata liczba zdefiniowanych
materiaté4w i szaderdw. Tym niemniej edytor pozwala na zdefiniowanie najbardziej
charakterystycznych materia1déw, aczkolwiek - co naturalne - nie mamy tu takiej
swobody pracy, jaka CINEMA zyskala w kolejnych wersjach. Animator zainteresowany
wykorzystaniem pakietu do animacji w grach 3D takze nie bedzie zachwycony, z
uwagi na ubogi zestaw narzedzi dedykowanych do tych wlasnie zastosowan. Sa to
jednak braki istotne dla osbéb o dos$¢ specjalizowanych zainteresowaniach. Pod
wzgledem standardowej animacji MAXON CINEMA R6 prezentuje sie catkiem dobrze,
oferujac wygodng prace na listwie czasowej, warstwy ruchu i szereg funkcji
kontrolujacych przebieg animacji. Klatki kluczowe tworzone sa automatycznie, z
chwila, gdy zmodyfikujemy ten czy inny parametr. W$rdd narzedzi przydatnych przy
animacji postaci warto wspomnieé¢ o szkieletach i1 mozliwo$ci positugiwania sie
kinematyka odwrotng.

Na zakohczenie wypada napisa¢ pare zdan o pewnej dos¢ ciekawej, aczkolwiek
rzadko wspominanej cesze CINEMY 4D R6. Otdz program ten prezentuje sie
interesujaco od strony... dZzwiekowe]j. Dzieje sie tak z powodu mozliwosci
zwigzania z obiektami 3D plikdéw dzwiekowych oraz definiowaniu wirtualnych
mikrofonéw, pozwalajacych odbieraé¢ wrazenia dzZzwiekowe z okres$lonych miejsc.
Poniewaz zardéwno obiekty jak i mikrofony moga sie przemieszczaé w czasie
animacji, mozemy uzyskac¢ niezwykle zlozone, a przy tym realistyczne
tréjwymiarowe wrazenia dzwiekowe, uwzgledniajace nie tylko zmiane natezenia
dzwieku w poszczegdlnych gtosnikach, lecz nawet efekt Dopplera. To wszystko w
mono, stereo, a nawet Dolby Digital Surround! Zamiast brylowa¢ w Swiecie grafiki



3D, MAXON CINEMA 4D R6 moze wiec znalezé zastosowanie takze w studiach
muzycznych zajmujacych sie zaawansowanym udZwiekowieniem.

(Jarostaw Chrostowski)



