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Vorwort

Herzlich willkommen zum CINEBENCH 9.5.

Dieses auf dem 3D-Grafikprogramm CINEMA
4D basierende Programm startet verschiedene
Tests, um die Geschwindigkeit Ihres Computer-
Prozessors und Ihrer Grafikkarte festzustellen.
Es wird nicht nur die softwareeigenen Be-
rechnungsroutinen einbezogen sondern auch
die Hardware-basierenden Funktionen unter
OpenGL getestet.

Die integrierte Datenbank erlaubt lhnen im
AnschluB3 an lhre Messungen Vergleiche mit
anderen Systemen oder unter anderen Voraus-
setzungen anzustellen. Durch die Exportmdég-
lichkeiten kénnen die Ergebnisse auf einfache
Art und Weise mit anderen Anwendern ausge-
tauscht und die Datenbank erweitert werden.
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Bevor es losgeht

Wichtiger Hinweis:

Die Leistungsergebnisse, die Sie mit CINE-
BENCH 9.5 erhalten sind in keiner Weise mit
denen alterer CINEBENCH-Versionen vergleich-
bar — auch nicht ansatzweise - selbst wenn es
danach aussieht!

Der Raytracer, die Test-Szenen, die Berech-
nungsmethoden ... einfach alles hat sich ge-
andert.

Bitte merken Sie daher an irgendeiner Stelle
an, daf3 Sie lhre Ergebnisse mit CINEBENCH 9.5
erzielt haben, wenn Sie sie zu Vergleichen an
Dritte weitergeben.



Systemvoraussetzungen

Die folgende Liste enthalt die Mindestanforde-
rungen an lhren Computer, damit CINEBENCH
9.5 ordnungsgemanB funktioniert.

— 35 MByte freier Festplattenplatz

— 128 MByte (empfohlen 256 MByte) freier
physikalischer Speicher

— 16 Bit Grafikkarte mit einer Auflésung von
wenigstens 1024x768 Bildpunkten

— Windows XP Home/Professional oder Mac
0S 10.3.9 oder héher

Hinweis

Das Programm und die Tests sind in englischer
Sprache abgefaBt und werden nicht in andere
Sprachen tbersetzt.
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Installation

Kopieren Sie den »CINEBENCH 9.5«-Ordner von
der CD-ROM bzw. entpacken Sie das Archiv an
eine beliebige Stelle auf Ihre Festplatte. Dort
mussen mindestens noch 85 MByte frei sein.

Andern Sie keinesfalls die Struktur oder die
Namen auch nur eines Unterverzeichnisses
oder einer darin enthaltenen Datei.

Weitere Installationsschritte sind nicht not-
wendig.

Verschiedene Versionen

Wenn Sie nach der Installation in das CINE-

BENCH-9.5-Verzeichnis sehen, werden lhnen
verschiedene Programme auffallen. Hier ein
Uberblick:

— CINEBENCH 9.5 (unter Windows sehen Sie
hier einen Ordner »CINEBENCH 9.5.app«
Dies ist die Universal-Binary-Version fiir
Apple-Macintosh-Computer (sowohl Power-
PC- als auch Intel-basierte)

— CINEBENCH 9.5.exe. Dies ist die Version fur
32bit-basiertes Microsoft Windows XP.

— CINEBENCH 9.5 64bit.exe. Dies ist die Ver-
sion flir 64bit-basiertes Windows XP.



Vorbereitungen

Bevor Sie den Benchmark starten und um zu-
verlassige Werte zu erhalten, sollten Sie folgen-
de Punkte beachten:

— Wenn es in Ihrem Grafikkarten-Teiber eine
Option zur Einstellung der vertikalen Syn-
chronisation gibt, schalten Sie diese aus.
Hierdurch erhalten Sie hohere Benchmark-
Ergebnisse. Lassen Sie diese Option ein-
geschaltet, wartet der Treiber bis zu 1/70
Sekunde pro berechnetem Bild, bis ein Neu-
aufbau des Bildschirms veranlaBt wird.

Eigenschaften von NVIDIA RIVA TNT2/THNT2 Pro EHE
Algemein | Grafikkarte | Bildschiim |
Leiztungsmerkmale I Farbverwaltung &1 RIVATNTZ Pro

-

e
gpenGlL II @?}4
[ Y l\ #VIDIA.

Leiztungs- und Kompatibilitatzoptionen

[ Unterstiitzung fiir enwsiterte CPU-Befehlssbtze deaklivisren ;I
[] Uberinstimmendes OpenGL-Texture Clamperhalten aklivieren LI

Hardwarebezchleunigung won Eine Anzei -
Mehrfach-fnzeiaen: I s J

Standardfarbtiefe (bei Texturen]: IDesktop-Farbtiafe venwenden j

Pufferumkehrmaodus: IAutomatische Augwahl j

Wertikale Sync.: Standardmallio aus

Bis zu |5 =1 MB Systemspeicher fiir Textursn im PCl-Modus
H verwenden

0k | Ahhrechenl Ul_jernehmenl

— Bevor Sie den Benchmark starten, sollten Sie

alle stérenden Nebeneffekte ausschalten.
SchlieBen Sie daher alle anderen Programme
(auch diejenigen, die irgendwo im Hinter-
grund laufen) Insbesondere Anti-Viren-Soft-
ware oder andere Programme, die immer
wieder auf Festplatte oder auf das Internet

zugreifen kosten sehr viel Performance. Am
besten starten Sie das System neu.

Nachdem Sie den Benchmark gestartet ha-
ben, lassen Sie den Computer vollkommen in

Ruhe. Bewegen Sie nicht die Maus, driicken
Sie keine Tasten oder schlieBen andere Gera-
te an oder ziehen welche ab.

— Das CINEBENCH-9.5-Fenster darf nicht von
anderen Fenstern verdeckt werden, auch
nicht teilweise. SchlieBen Sie alle anderen
Fenster.

— Arbeiten Sie auf einem Multi-Monitor-
System, gibt es oft einen Unterschied, ob
der Benchmark auf Schirm 1 oder Schirm 2
ablauft. Dies ist u.a. abhangig von den Ein-
stellungen im Grafikkarten-Treiber. Testen Sie
daher beide Moglichkeiten.

— Wenn Sie CINEBENCH 9.5 auf einem Note-
book ausflihren, stellen Sie sicher, dal3 das
Stromkabel angeschlossen ist und alle Ener-
giespar-Optionen ausgeschaltet sind!

— Wenn Sie das HyperThreading messen, stel-
len Sie sicher, daB Sie unter Windows XP ar-
beiten. Alle Werte unter Windows 2000 sind
falsch!

Hinweise zu Grafik-
Beschleunigern

Von einigen Grafikkarten wei3 man, daB sie
ihre Beschleunigung ab einer gewissen Auflo-
sung stillschweigend einstellen. Manche dieser
Karten stellen die Beschleunigung ein, wenn
die Monitorauflésung die Werte Ubersteigt,
andere wiederum erst, wenn das CINEMA 4D-
Editor- oder Ausgabefenster zu groB3 wird.
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Dann gibt es einige Beschleuniger (hauptsach-
lich OpenGL-Grafikkarten), die bei Farbtiefen
von 24 Bit oder héher (»True Color« unter Win-
dows bzw. »Millionen Farben« unter Mac OS)
ab einer bestimmten Auflésung keine Hard-
ware-Beschleunigung mehr gestatten. Ist das
der Fall, schaltet das Betriebssystem auf u.U.
langsamere Software-basierende Unterstit-
zung um.

Auch die Unterstiitzung von Mehrmonitor-
Systemen unter OpenGL ist nicht immer ge-
wahrleistet. Dies ist abhangig vom jeweils ver-
wendeten Grafikkarten-Treiber. Vergewissern
Sie sich, ob der von Ihnen verwendete Treiber
mehere Bildschirme unter OpenGL unterstiitzt
... oder wundern Sie sich nicht tGber die erhal-
tenen Werte.
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Ablauf des Tests

Uberblick

Um den Benchmark zu starten, doppelklicken
Sie das Programm-Icon im »CINEBENCH 9.5«-
Verzeichnis. Es 6ffnet sich ein Fenster (siehe
unten).

Um CINEBENCH 9.5 zu beenden, schlieBen Sie
einfach das Fenster.

] CINEMA 4D - [Untitied 1]
Fie Help

Hinweis:

Obwohl es méglich wire, sollten Sie keinesfalls
CINEBENCH 9.5 direkt von einer CD starten.
Verschiedentlich haben wir Probleme mit al-
teren CD-ROM-Treibern entdeckt, wobei dann
irrsinnige Werte in den Tests herauskommen
kénnen. Sie sind auBBerdem nicht in der Lage,
die integrierte Datenbank-Funktion zu nutzen.

CINEBENCH 2003 |V\ew|

Infy ———————————— | Pictures | Cinsbench 2003 Database |
Machine

MHz freal freq.]
0s 1

GF=-Board

Tester

Main

Start all tests
> To Cliphoard 2
- ToDatabase

CPU Benchmark.
Rendeiing [1 CPL) "
Fenidering (7 GRU] 3

Hulipracesser Speedip?

Graphios Benchmark

C4D Shading_| ~
OpenGLSWL |~ 4
OpenL Hw-L |~

OpenGL Speedup:

CineBench 2003 is based

on the High Performance

3D -Software CINEMA 4D
More infos an wiw maxan net

3D FOR THE REAL WORL e

|| Zoom: 100.0%, Size: 7324600

= T2 [ETT
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Im Programmfenster sehen Sie sechs Hauptbe-
reiche:

1. Der Info-Bereich

= Infa
M achine Ma=0Ms Pl
tHz [real freq.] {200
0s i 98 SE
GF+-Board Rlva THT2 Pro
Tester Michael Giebel

Machen Sie in den einzelnen Textfeldern An-
gaben zur verwendeten Hardware (Computer,
reale CPU-Geschwindigkeit, Betriebssystem,
Grafikkarte). Geben Sie auch lhren Namen an,
damit andere spater wissen, wer diesen Test
durchgefihrt hat.

2. Der Main-Bereich

ke ain

Start all testz |
-x To Clipboard |
-+ To Databaze |

Hier starten Sie den kompletten Testablauf.
Sie kdnnen aber auch alle Tests einzeln starten
(siehe unten). Alle Tests laufen automatisch
nacheinander ab, indem Sie auf den »Start all
tests«-Schalter klicken.

Nachdem die Tests beendet sind, werden die
Ergebnisse weiter unten in den Bereichen (3)
und (4) auf dem Bildschirm angezeigt.

Sie kdnnen Sie die Ergebnisse in den Zwischen-
speicher (das sog. Clipboard) kopieren. Dazu
klicken Sie auf den Schalter »—> To Clipboard«.

Offnen Sie dann lhren bevorzugten Text-Editor
mit einem leeren Dokument. Kopieren Sie nun
den Inhalt der Zwischenablage in diese Datei.
Erganzen Sie bitte die fehlenden Daten im
oberen Teil des Formulars. Speichern Sie das
Dokument. Jetzt kdnnen Sie lhre Erfahrungen
mit anderen teilen.

Alternativ zum Zwischenspeicher kénnen Sie
die Werte auch in einer Datenbank sammeln.
Dazu klicken Sie auf den Schalter »~> To Data-
base«.

Daraufhin 6ffnet sich ein Datei-Requester. Spei-
chern Sie die Ergebnisse unbedingt in den Pfad
»CINEBENCH 9.5/ cb_results«! Unter Windows
sollte dieser Pfad bereits angewahlt sein. Unter
MacOS X zeigt das Dateifenster immer in den

Dokumente-Ordner. Bitte wechseln Sie in die-

sem Fall in den angegeben »cb_results«-Folder.

Nachdem Sie diese Funktion aufgerufen und
einen Dateinamen angegeben haben, wechselt
die Anzeige auf der rechten Seite (6) und die
Datenbank wird geladen. Wir werden uns die-
ses nutzliche Vergleichswerkzeug spéter noch
genauer betrachten.

3. Der CPU-Benchmark-
Bereich

CPU Benchmark,

Fendering [1 CPU] | 25 CB-CRU

Renderng (» e | -

tultipracessor Speedup: -
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Wie bereits erwahnt kdnnen Sie alle Tests auch
einzeln, getrennt voneinander starten und be-
werten. In diesem Bereich des Hauptfensters
wahlen Sie die Benchmarks zur Uberpriifung
der Renderleistung lIhres Hauptprozessors.

Klicken Sie fur diesen Test auf den Schalter
»Rendering (1 CPU)«. Eine CINEMA-4D-Szene
wird auf einem Prozessor lhres Systems be-
rechnet. Nach Beendigung wird das Ergebnis
rechts neben den Schalter geschrieben.

Sind in Ihrem Computer mehr als eine CPU in-
stalliert (sog. Multi-Prozessor-Maschinen), wird
der nachste Knopf freigegeben.

Klicken Sie fur den MP-Test auf den Schalter
»Rendering (x CPU)«. Die CINEMA-4D-Szene
wird nun mit allen zur Verfligung stehenden
Prozessoren berechnet. Nach Beendigung wird
das Ergebnis rechts neben den Schalter ge-
schrieben.

Zusatzlich wird Ihnen noch der Geschwindig-
keitszuwachs der x CPUs gegeniiber einer ein-
zelnen angezeigt. Dieser Wert ist ein Mal3 da-
far, wie effizient die Prozessoren miteinander
im Verbund arbeiten (kdnnen).

Bitte beachten Sie, daB bei z.B. zwei gleich
schnellen Prozessoren in einem MP-System der
theoretische Wert »2« (also eine glatte Verdop-
pelung der Rechenleistung) nicht erreicht wird,
nicht erreicht werden kann. Alle Prozessoren
greifen u.a. auf das selbe RAM zu. AuBerdem
geht weitere Rechenleistung fiir die Verwal-
tung und Aufgabenverteilung verloren.

4. Der Graphics-
Benchmark-Bereich

- Graphicz Benchmark

C4D Shading I 85 CB-GF
OpenGL S'w-L I 154 CB-GF<
OpenGL Hw/-L I 88 CB-GF=

OpenGlL Speedup: 1.87 =

Vielleicht mochten Sie lediglich testen, welche
Grafikkarte sich in lhrem Computer am besten
macht. Hierzu benutzen Sie die Knépfe in die-
sem Bereich. Es wird die Leistung der einge-
bauten Grafikkarte gemessen.

Die Grafik-Tests sind insgesamt noch einmal
unterteilt und zwar in Shading mit Hilfe der
internen CINEMA-4D-eigenen Engine (Knopf
»C4D Shading«), OpenGL einmal mit Hilfe der
CINEMA-4D-internen Beleuchtungsfunktionen
(Knopf »OpenGL SW-L«) und einmal mit Hilfe
der Hardware-seitig eingebauten Beleuch-
tungsfunktionen der Grafikkarte selbst (Knopf
»OpenGL HW-L«)

Nach Beendigung der Tests werden die Ergeb-
nisse rechts neben die Schalter geschrieben.

Zuséatzlich wird Thnen noch der Geschwindig-
keitszuwachs unter Benutzung von OpenGL
gegenuber der in CINEMA 4D implementier-
ten Routinen angezeigt (»OpenGL Speedup«).
Werte gréBer 1 bedeuten hier, daB3 unter der
Verwendung von OpenGL eine Beschleunigung
eintritt. Werte kleiner 1 wiirden bedeuten,

daB CINEMA 4D die Grafiken schneller auf den
Bildschirm zeichnet als es die Grafikkarte unter
OpenGL tut.
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5. Das Konsolen-Fenster

@ Concole |
v

Single CPU Fender Test ]
31.0 zec

CINEMA 40 Shading Test
Scene 1:

123,79 zec; 0.8 fps
Scene 2

A0.35 zec; 1.8 fps
121905 palygons/zec

OpenGL Software Lighting Test
Scene 1:

3376 zec; 3.0 fpz

Scene 2

38.82 zec; 2.3 fpz

158119 polygons/sec

Openil Hardware Lighting Test
Scene 1:

G012 sec: 1.7 fpz

Scene 2

E7.96 zec; 1.3 fps

90305 polygonzdzec

-

(4] [ *]

Hier sehen Sie, wie weit der Test fortgeschrit-
ten und welcher Unter-Test gerade an der
Reihe ist. AuBerdem erhalten Sie genauere
Angaben Uber die Dauer oder die dabei durch-
schnittliche Bildrate.

An dieser Stelle konnten auch Fehlermeldun-
gen erscheinen. Wenn das passiert Gberprifen
Sie bitte Ihre CINEBENCH-9.5-Installation.

6. Der Bilder/Datenbank-

Bereich

Hier findet der Raytracing-Test statt. Uber die
Reiter am oberen Bereichsrand kénnen Sie die
CINEBENCH-9.5-Datenbank mit Vergleichs-
werten aus anderen Tests in den Vordergrund
holen.
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Die Benchmark-Tests im Einzelnen

Das Programm fuhrt mehrere verschiedene
Tests durch. Jeder dauert mehrere Minuten,

je nachdem, wie schnell Ihre Hardware ist.

Die Shading-Tests prifen in erster Linie die
Leistung der eingebauten Grafikkarte, die Ray-
tracing-Tests die der Prozessoren (CPU und
FPU).

In diesem Kapitel wollen wir Ihnen die einzel-
nen Tests etwas genauer vorstellen:

CPU-Benchmark

Es wird eine Szene (»Daylight« — Copyright

by Carles Piles) mit Hilfe des CINEMA-4D-Ray-
tracers berechnet. Sie enthalt 35 Lichtquellen,
wovon 16 mit Shadowmaps behaftet sind, also
weichen Schatten werfen.

Rendering (1 CPU)

Es wird die Zeit zur Berechnung der Szene mit
Hilfe eines Prozessors ermittelt. Ein daraus er-
haltener CB-CPU-Wert von 100 entspricht in
etwa einem Intel Pentium 4 Prozessor mit einer
Taktfrequenz von 1000 MHz.

Somit 18Bt sich leicht die Leistungsfahigkeit
verschiedener CPUs (AMD Athlon, Motorola
G4) unterschiedlicher Taktungen vergleichen.

Die Testszene wird einmal winzig klein vorbe-
rechnet, um jegliche Festplatten-Aktivitaten
wahrend des Tests auszuschlieBen. Alle Textu-
ren liegen somit flr den eigentlichen Test im
physikalischen Speicher Ihres Computers.

Rendering (x CPU)

Es wird die Zeit zur Berechnung der Szene mit
Hilfe aller in einem Computer vorhandenen

Prozessoren ermittelt. Der daraus resultierende
Faktor »Multiprocessor Speedup« gibt die Stei-
gerung im Vergleich zu einer CPU an.

Bei echten »Dual-Systemen« (2 CPUs) sollte in
der Regel ein Faktor zwischen 1.8 und 1.9 her-
auskommen.

Warum aber nicht 2.0?

Alle Prozessoren greifen u.a. auf das selbe
RAM zu. AuBerdem geht weitere Rechen-
leistung fur die Verwaltung und Aufgaben-
verteilung verloren. Aus diesem Grund erhal-
ten Sie immer einen Faktor, der kleiner 2.0 ist.

Die Testszene wird einmal winzig klein vorbe-
rechnet, um jegliche Festplatten-Aktivitaten
wahrend des Tests auszuschlieBen. Alle Textu-
ren liegen somit zum eigentlichen Test im phy-
sikalischen Speicher Ihres Computers.

Der Multi-Prozessor-Raytracing-Test wird nur
dann durchgefihrt, wenn in lhrem Computer
wenigstens zwei CPUs stecken oder eine das
sog. HyperThreading bietet (siehe unten) und
das laufende Betriebssystem auch mehrere
Prozessoren unterstitzt. Zum Beispiel unter-
stlitzen Mac OS 9 oder Windows XP Profes-
sional mehrere Prozessoren, Windows 98 oder
Windows XP Home allerdings nicht!

Das Intel Pentium 4
HyperThreading

Das von Intel in neueren Pentium 4-CPUs ver-
wendete HyperThreading ist ein Verfahren, um
ungenutzte Resourcen des Prozessors effekti-
ver zu nutzen. Dabei wird fiir jede physikalisch
vorhandene CPU dem System eine zweite vor-
gegaugelt. Trotzdem steckt im System nur ein
einziger Prozessor.
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Da CINEBENCH 9.5 aber in der Lage ist diese
2 CPUs zu erkennen, wird das Rendering auch
auf 2 Threads verteilt. Auf aktuellen Systemen
sollte sich dadurch eine Geschwindigkeits-
steigerung von ca. 20% ergeben.

Grafik-Benchmark

Es werden nacheinander zwei Animationen
(»Pump Action« — Copyright by Phil McNally
und »Citygen« — Copyright by Paul Everett) im
Editor-Fenster ausgefihrt.

Die erste Animation benutzt die Originalszene
aus dem bekannten Kurzfilm »Pump-Action«.
Diese Szene ist eine Real-World-CINEMA-4D-
Szene. Sie besteht aus 37000 Polygonen in
1046 Objekten. Bei der Darstellung dieser Sze-
ne gibt es daher schon aufgrund der hohen
Objektezahl sowie dem Verhéltnis aus Objek-
te- und Polygonanzahl einen groBen Over-
head. Aus diesem Grund kann sie nicht fur die
Bestimmung der Polygonrate benutzt werden.
Da nahezu alle Objekte texturiert sind, wer-
den hier die Unterschiede in Qualitat und Ge-
schwindigkeit zwischen OpenGL und CINEMA-
4D-eigenem Software-Shading sichtbar.

Die zweite Szene »Citygen« enthalt knapp
70000 Polygone in nur zwei Objekten. Damit
kann die Polygonrate sehr gut gemessen wer-
den.

C4D Shading

Bei diesem Test wird die CINEMA-4D-eigene
Software-Engine fur das Zeichnen benutzt.
Der hierbei ermittelte CB-GFX-Wert ist wieder-
um auf einen Intel Pentium 4 mit einer Takt-
frequenz von 1000 MHz geeicht. Somit kann
man die Leistungsfahigkeit der CPU auf eine
weitere Art und Weise vergleichen.

OpenGL SW-L

Dieser Test flihrt die beiden Animationen mit
Hilfe von OpenGL aus. Fiir die Beleuchtung
werden die hochoptimierten Routinen von
CINEMA 4D benutzt, fur das Shading der Fla-
chen und die Transformation der Koordinaten
die Hardware der Grafikkarte.

Bei alteren Grafikkarten ist diese Methode
meist schneller als der dritte Test »OpenGL
HW-L«.

OpenGL HW-L

Bei diesem Test wird komplett auf die OpenGL-
Beschleunigung der Grafikkarte gesetzt.
CINEMA 4D ubermittelt lediglich die Position
der Lichtquellen und die Geometrie. OpenGL
erledigt den Rest mit Hilfe der Grafikkarten-
Hardware. Bei neueren Grafikkarten ist dieser
Test bei weitem schneller als mit der Software-
Methode.

Da es sich hier wiederum um einen Anwen-
dungs-Benchmark handelt und CINEMA 4D
jedesmal alle Daten an die Grafikkarte schik-
ken muB, sind die ermittelten Werte mit
den Herstellerangaben nicht vergleichbar.
Vielmehr handelt es sich hier um einen reali-
stischen Wert fir die Leistungsfahigkeit des
Programms.
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Die Ergebnisse interpretieren

Sie werden sich sicherlich fragen, was Ihnen
diese Werte als CINEMA-4D-Anwender nun
sagen?

Fangen wir erst einmal mit den einfachen an,
den Werten fur Einzel- und Mehrfach-CPU.
Damit konnen Sie die Leistungsfahigkeit des
Systems Uberprifen. Je hoher der ermittelte
Wert, desto schneller rechnet Ihr Computer,
desto eher bekommen Sie Ihre Berechnungen.

Der »Rendering (1 CPU)«-Wert mal 10 genom-
men sollte der Taktfrequenz in MHz entspre-
chen (z.B. P4 mit 2.8 GHz = 280 CB-CPU). 10%
weniger als der theoretisch ermittelte Wert
sind dabei kein Thema. Aber bei gréBeren Dif-
ferenzen sollten Sie Ihre Hardware bzw. die Sy-
stem-Installation Uberprifen.

Und jetzt zu den etwas komplizierteren, den
Geschwindigkeitswerten des Grafiktests. Um
vergleichbare Ergebnisse unterschiedlicher
Grafikkarten zu erhalten, mussen Sie jede in
ein und dem selben Computer unter den exakt
gleichen Bedingungen testen.

Vergleichen Sie z.B. eine ATi Radeon 9700 in

einem AMD Athlon 2600+ mit einer nVIDIA

GeForce 4 Ti in einem Intel Pentium 4 mit

3 GHz, erhalten Sie mit viel gutem Willen be-
stenfalls einen Aufwaérts- bzw. Abwartstrend,
keinesfalls jedoch etwas Vergleichbares.

Die Grafikleistung der CB-GFX-Werte gibt an,
welchen Modus man in CINEMA 4D verwen-
den sollte. Ist der »OpenGL HW-L« der beste,
so ist es ratsam, in den »Programm-Voreinstel-
lungen« unter »Ansicht« OpenGL einzuschalten
und unter »Ansicht / OpenGL Shading / Erwei-
terungen« die Option fiir »OpenGL-Beleuch-

tung« anzuwahlen, andernfalls nicht bzw. es
ist das Software-Shading zu bevorzugen.

Nochmals:

Wenn Sie vergleichbare Ergebnisse erhalten
wollen, missen Sie jede Grafikkarte in der sel-
ben Umgebung (d.h. im gleichen Computer)
testen.

Noch ein Wort zu diesen Hardware-Vergleich-
tests: Es ist allgemein bekannt, da man — spe-
ziell unter Windows — vorher installierte Hard-
ware-Treiber nie véllig los wird.

Und einige Treiber (oder deren Eintrage in
irgendeinem Initialisierungs-Skript) kdnnen

— obwohl sie in keiner Weise mehr benétigt
werden — zu unvorhergesehenen Ergebnissen
fUhren sowie die gesamte System-Stabilitat in
Mitleidenschaft ziehen.

Bessere Test-Labors spielen z.B. jedes Mal vor
einem Hardware-Austausch eine neues nacktes
Betriebssystem auf. Das beginnt dann mit dem
Formatieren der Festplatten ...

Oh, und bevor Sie jetzt zu lachen anfangen:
die selben Probleme begegnen lhnen auch
unter Mac OS — auch wenn man hier alte Trei-
ber-Leichen manuell schneller findet.
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Die System-Leistung steigern

So. Sie sind also der Glickspilz, der sich um
diese Hardware-Vergleicherei keine Gedanken
machen braucht? Sie besitzen einen Computer
und SchluB. Jetzt fragen Sie sich sicherlich, ob
und wie lhnen CINEBENCH 9.5 von Nutzen sein
kénnte.

Zunéchst einmal kénnten Sie lhre Erfahrungen
(die Testergebnisse) mit anderen Anwendern
austauschen. Das fordert die soziale Kommu-
nikationsbereitschaftstoleranz. Im nachsten
Kapitel zeigen wir Ihnen, wie das geht. Danach
kénnen Sie entweder Ihr System mit Front-
und Heckspoiler, Turbo-Triebwerk, Halogen-
scheinwerfern ausristen ... oder gleich mit der
weif3en Fahne lhre Aufgabe bekannt geben. (Es
gibt immer einen schnelleren, besseren Rech-
ner.)

Egal, was Sie letztendlich tun, denken Sie im-
mer an unsere Worte und Uberlegen sich, was
nun tatsachlich vergleichbar ist und was nicht!

Aber CINEBENCH 9.5 kann noch mehr fir Sie
tun: Sie kdnnen damit Ihre System-Leistung
steigern. (Nein, das ist kein Witz!) Am Anfang
haben wir lhnen erklart, welche Vorbereitun-
gen man treffen sollte. Fahren Sie einen ersten
Test genau so, wie beschrieben. Danach erfolgt
ein Test in lhrer tblichen Arbeitsumgebung
(z.B. am Netzwerk angeschlossen, mit laufen-
den Programmen im Hintergrund usw.)

Sie werden dann feststellen kénnen, ob die
System-Leistung betrachtlich abfallt (deut-
lich schlechtere Werte). Verlangsamt sich das
System tatsachlich, mochten Sie vermutlich
auch dem Verursacher auf die Schliche kom-
men.

Entfernen Sie dann mogliche Ursachen — eine
nach der anderen. Starten Sie CINEBENCH 9.5
immer wieder, um Ihre Bemihungen zu tber-
prufen.

Sie konnen auBerdem die beste Umgebung flir
Ihre Grafikkarten-Hardware-Beschleunigung
bestimmen. Lassen Sie mehrere Tests laufen,
wobei Sie von Mal zu Mal die Systemlast im-
mer weiter reduzieren. Moderne Treiber bieten
eine Fulle an Einstellmoglichkeiten fir die nor-
male Anzeige und auch unter OpenGL.

Auch spielen die Treiberversionen eine grof3e
Rolle! Stellen Sie sicher, daB Sie immer den ak-
tuellsten Grafikkarten-Treiber Ihres Grafikarten-
Herstellers verwenden! Diese sind auf deren
Website erhaltlich!
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Ergebnisse weitergeben

und vergleichen

Sie kénnen |hre ermittelten Ergebnisse anderen
frei mitteilen. Wenn Sie das vorhaben, sollten
Sie die Vorlage benutzen, die wir Ihnen mit
CINEBENCH 9.5 mitliefern.

Wenn die Tests beendet sind, kdnnen Sie die
Ergebnisse z.B. in den Zwischenspeicher lhres
Computers kopieren. Dazu klicken Sie im
»Main«-Bereich auf den Knopf »—> To Clip-
board«.

Offnen Sie dann lhren bevorzugten Text-Editor
(z.B. »Simple Text« unter Mac OS oder »Note-

pad« unter Windows) mit einem leeren Doku-
ment.

Kopieren Sie nun den Inhalt der Zwischen-
ablage in diese Datei. Normalerweise missen
Sie dazu nur aus dem MenU des Editors den
Punkt »Bearbeiten / Einfligen« auswéhlen.

Bitte erganzen Sie die fehlenden Daten im
Kopf des Dokuments. Andernfalls sind die von
Ihnen gesammelten Daten ziemlich wertlos.

& Michael Giebel_ch2003.txt - Editor

Datei Beabeiten Suchen 7
Cinebench 2803 I=|

S E3

Tester : Michael Giebel
Processor : HAXOHs PIIT
FHz : 8em

Humber of CPUs Hi

Operating System : Win 98 SE

: RIUA THT2 Pro
: <Fill this out)
: <fill this out>

Graphics Card

Rendering (Single CPU): 85 CB-CPU
Rendering (Multiple CPU): --- CB-CPU

Shading (CIMNEKA 4D)
Shading (OpenGL Software Lighting)
Shading (OpenGL Hardware Lighting)

: 85 CB-GFX
: 154 CB-GFX
: 88 CB-GFX

OpenGL Speedup: 1.81

Speichern Sie die Textdatei. Jetzt sind sie be-
reit, sich mit anderen Anwendern zu messen,
indem Sie diese Dateien z.B. per E-Mail ver-
schicken.

Hinweis:

Sie sollten irgendwo auch die Versionsnummer
des Grafikkarten-Treibers vermerken. Manch-
mal steigert sich die allgemeine Leistung und
die System-Stabilitdt verbessert sich, wenn Sie
die neuesten Treiber verwenden. (Hlten Sie
sich aber davor, Treiber im Teststadium — Beta-
Treiber — zu installieren!)

Sie kénnen aber auch innerhalb von CINE-
BENCH 9.5 Werte verschiedener Rechnerkom-
binationen miteinander vergleichen, auch
diejenigen, die Sie von anderen Anwendern
zugeschickt bekommen. Hierfur wurde eine
Datenbank in den Benchmark integriert.

& Michael Giebel_ch2003 tat - Editor M= =
Dalei Beabeiten Suchen 2
cinebench 2003 =

Tester : HMichael Giebel

Processor : HAXOHs PITI
MHz H 1)
Humber of CPUs Hi

Operating System : Win 98 SE

= RIUA THT2 Pro
: 1288 x 10824

: 32 bpp

Graphics Card
Resolution
Color Depth

Rendering (Single CPU): 85 CB-CPU

Rendering (Multiple CPU): --- CB-CPU

Shading (CINEMA 4D) : 85 CB-GFX
Shading {(OpenGL Software Lighting) : 154 CB-GFX
Shading {(OpenGL Hardware Lighting) : 88 CB-GFX

OpenGL Speedup: 1.81
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Die CINEBENCH-9.5-Datenbank

Sie dient zum Speichern und Vergleichen der
ermittelten Werte. Wenn die Tests beendet
sind, kdnnen Sie die Ergebnisse an die Daten-
bank Ubergeben. Dazu klicken Sie im »Main«-
Bereich auf den Knopf »—> To Database«. Im
erscheinenden Dialogfenster vergeben Sie
einen eindeutigen Namen an und klicken auf
»OK.

AnschlieBend wird die Datenbank nach vorne
geholt. Sie kénnen aber auch jederzeit Gber ei-
nen Klick auf den Karteireiter darauf zugreifen.

CINEBENCH 9.5 wird mit einer leeren Daten-
bank ausgeliefert. Daher sehen Sie nach dem
ersten Test zunachst nur einen Eintrag. Veran-
dern Sie nun z.B. einige Eintellungen in ihrem
Grafikkarten-Treiber, starten CINEBENCH 9.5
erneut und kopieren die Ergebnisse wiederum
in die Datenbank.

Achten Sie darauf, jetzt einen neuen Datei-
namen anzugeben. Andernfalls werden Ihre
urspriinglichen Werte Gberschrieben, und Sie
sehen immer noch nur einen Eintrag.

Sie kénnen die Datenreihen nach den verschie-
densten Werten sortieren. Klicken Sie auf die
Uberschrift der betreffenden Spalte, nach der
sortiert werden soll. Die Werte sind zur bes-

Pictures  Cinebench 2003 Database |

seren Ubersicht farblich gekennzeichnet. Der
Verlauf reicht von Rot (sehr schnell) bis zu Blau
(sehr langsam). Der beste Wert einer Messung
innerhalb einer Kategorie wird gelb hervorge-
hoben.

Wie integrieren Sie aber die Messungen Ande-
rer in lhre Datenbank?

Wie Sie lhre Ergebnisse an andere weitergeben
kénnen, haben Sie bereits im vorangegange-
nen Kapitel erfahren. Nun haben Sie eine oder
mehrere solcher MeBdateien erhalten. Kopie-
ren Sie diese Textdateien in das Verzeichnis
»cb_results« innerhalb des CINEBENCH-9.5-
Verzeichnisses. Nun kénnen Sie auch auf die
neuen Werte zugreifen und mit Ihren eigenen
vergleichen.

“e Resulis

Description | Cpus | MHz 1]‘ os GfsBoard CB CB | CPU |GFX |[DGL |OGL |5L HL Tester Filename

1 CPU|X CPU|Ratic | CAD | SL HL Ratio | Ratio

Fundewogel V29 2 HiGranger 2.0.03 Savatage 1200 NGA 333 119 1800 36 Thomas Kunert Thomas Kunert_ch2003 bt
Jorinda J13 2 2533 DDursley Lacrimosa 500 Clé 244 256 121 261 1005 1451 385 556 Philip Losch Philip Logch_ch2003 tat
Mather Holle MH23 1 2200 Rweasley 2001 Led Zeppelin 170 BKA 219 219 226 928 411 Chrigtian Lozch Chiigtian Losch_ch2003 et
Snow-white SN3 2 1600 PMcGonnagall Pro SP 075 Marilion 2 PYC 202 207 783 1181 378 671 Bjom Mar Bijoem tarl_ch2003 st
Rapunzel R1 1 1466 PDumbledore 2.00.1 In Extremo 800 KGE 182 182 179 E23 956 385 634 TiloKihn Tilo Kughn_ch2003 tst
Grethel G139 2 1200 HPatter 2001 Deep Purple 300 RKD 121 223 184 142 380 836 2R3 G839 Joem Golob Joem Gollob_ch2003 tt
Cinderella CF 2 800 YDursley 16. Omega 75000 LSD 7h 140 184 50 227 B0 252 083 Richard Kurz Richard Kurz_ch2003 tt
Rinkrank RR17 1 200 Mimbus 2000 ZZ TOP Pro &5 a5 a5 154 88 181  1.04 Michael Giebel Michael Giebel ch2003.tat
Rumpelstitskin REK11 1 200 PDursley 16, Therion 2000 FEI a8 L=t aa 5 BE6 403  7.56 Reinhard Hintzenstem Reinhard Hintzenstem _cb2002 .t

[l

]
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Neue CINEMA-4D-Versionen

In Zukunft haben wir vor, neue Versionen von
CINEMA 4D auf den Markt zu bringen. »Was
dann?« werden Sie fragen. Einerseits haben Sie
CINEBENCH 9.5, andererseits diese neue stark
erweiterte Version.

Auch CINEBENCH wird weiterentwickelt wer-
den. So kénnte ein neuer Test erscheinen,
wenn eine neue Version von CINEMA 4D mit
erweiterten Fahigkeiten auf dem Markt er-
scheint.

Es ist wichtig zu verstehen, daB Sie keinesfalls
Werte, die Sie mit einem Benchmark ermittelt
haben, mit denen eines anderen (einer ande-
ren Version) vergleichen kénnen. Das ist das
selbe wie mit allen anderen Benchmark-Pro-
grammen. Niemand vergleicht die Ergebnisse
eines »3DMark 2003« mit denen, welche die
1880er Version ermittelt hat.

Und jetzt wiinschen wir lhnen viel Spa3 mit
CINEBENCH 9.5.

lhr MAXON-Team

...und ZZ TOP
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