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NewTek LightWave [6]
4 r 4 1 4
Svételna vina posesté

LightWave je v oblasti anima¢niho a modelovaciho softwaru opravdovou legendou. Jako
dopliikovy software ke karté VideoToaster se objevil jiZ v roce 1990 a pro velky aspéch byl
pozdéji nabizen samostatné pro platformu Amiga. Vyvoj Sestého pokracovani, ktery trval pres
dva roky, podle NewTeku obsahuje nejvice inovaci za 10 let existence tohoto programu.

Cekani na Purple

LightWave [6], vyvijeny pod kédovym oznacenim Purple, na sebe nechal velmi dlouho &ekat. Jeho
uvedeni bylo neustale oddalovano, a to jesté zvySovalo napéti v poCetné komunité uzivatell tohoto
programu. NewTek vySel takovymto uzivatellm v minulém roce vstfic v podobé nabidky beta testovani
s moznosti ovlivnit budouci chovani funkci, dokonce s pfipadnym pojmenovanim nékterych zasuvnych
modull podle testera. Po sérii tyf beta verzi byla koneéné uvolnéna finalni verze za nékolik mésic,
nasledovana updatem s oznacenim 6.0B, a tak se dostala i ke mné.

Po vybaleni tfi tematicky rozdélenych manuald a CD z pékné lesklé krabice s novym logem Sestky a po
nasledné instalaci je jasné, Ze LightWave je stale tvofen dvéma na sobé nezavislymi programy — Modelerem
a Layoutem. V Modeleru se provadi modelovani, Uprava objektl véetné definovani materiald, v Layoutu
editace scény, animace, specialni efekty a také nastaveni materialG. Pfes rizné spekulace si architekturu
dvou modulll, u dnesnich programu spiSe vyjimecnou, zachovava i posledni pokra¢ovani. O t&snéjsi
spolupraci a synchronizaci obou modull se stara novinka, program HUB, ktery se spousti automaticky se
startem jednoho z program( (pokud se tomu chcete vyhnout, pom(ize jediné syntaxe Lightwav.exe —0).

V praxi funguje tak, ze mate-li napfiklad v Layoutu objekt, ktery chcete upravit, spustite Modeler, HUB
provede synchronizaci a objekt v ném muzZete rovnou upravovat bez nutnosti zvlast jej nacitat (ve verzi 5.6
bylo néco podobného mozné pres pfikazy Get, Put).

Modeler s Endomorphs a Skelegons

Modeler je povaZzovan za jeden z nejlepsich polygonalnich modelert vibec — vhodné skloubeni
technologie MetaNURBS s klasickymi polygony nabizi uzivateli dostate¢né silny konstrukéni potencial. Po
jeho spusténi na vas dychne stara znama obrazovka, nové funkce a inovace nejsou na prvni pohled viibec
patrné. Zménu poznate v okamziku zvoleni nékteré funkce. Pfekvapi vas interaktivita, a to témérf u vSech
nastrojll, v praxi znamenajici zna¢nou volnost prace bez neustalého numerického zadavani hodnot v okné,
k editaci staci my$ a horké klavesy. Nové moznosti zabalil NewTek do tézko vyslovitelnych pojma jako
Intelligentities, Endomorphs, Skelegons nebo MultiMeshes. Intelligentities je nové oznaceni pro objekt. S tim
souvisi zména datového formatu objekt(l (i scén), uz je mozny neomezeny pocet bodu a polygon( v objektu
(dfive platilo nékdy dosti svazujicich 65 535 bodu v objektu). Ve formatu objektu se ted navic ukladaji
informace o Weight (nebo také Vertex) mapach a o Endomorphs. Weight mapy se vztahuji k objektu tak, ze
kreslenim pomoci $tétce nastavujete vybranym oblastem objektu ur&ité hodnoty v dostupném rozsahu. Tyto
hodnoty pak mohou pouzivat plug-in moduly, ¢asticové systémy nebo dynamické enginy. DalSi moznosti
vyuziti Weight map je schopnost nastavit pferozdélovani polygona, napfiklad na hranach objektd.

Endomorphs jsou dlileZitou pomUickou pfi animovani postav i obli¢eju. V Modeleru vytvofite v jednom
objektu nékolik fazi (pohybu, vyrazu) a mezi nimi pak mizete v Layoutu pomoci Morphmixeru plynule
prechazet. Nejde zde o klasickou pfeménu jednoho objektu v druhy, ale pracujete stale s jednim objektem.
Pfi praci s objekty ocenite techniku multi-meshes, umoZriujici ukladat objektova data do nekone€ného podtu
vrstev (obdobné jako ve Photoshopu). Neni problém tyto vrstvy nasledné separovat pro pozdé&jsi editaci nebo
animaci, vypinat jejich zobrazeni, pfepinat do popfedi ¢i pozadi. Kazda z vrstev muze navic obsahovat
vlastni nastaveni pro Endomorphs nebo jind data pro Vertex mapy. Modeler umoZfiuje pracovat na
libovolném poctu objektt sou€asné v neomezeném poctu hladin (v dfivéjSich verzich opét platila omezeni).

Skelegons jsou vlastné obycejné kosti. Na rozdil od Bones v Layoutu se vytvareji v Modeleru samém,
kde vS§ak nemaji zadny Ucinek, a jsou tedy nefunkéni. Ukladaji se s objektem a v Layoutu se daji aktivovat.
Pfi modelovani tedy snadno vytvafite pfimo kosti, coz dfive nebylo mozné. Objekt Ize tedy vytvofit a ulozit
vCetné kosti a v pfipadé nutnosti je mozné jejich polohu kdykoliv aktualizovat v Modeleru, a tato zména se
také projevi v Layoutu.

Z dalSich véci, v Modeleru zcela novych, je Image Editor a vylepSeny Surface Editor. Pficinou za&lenéni
Image Editoru je mozZnost texturovat objekty pomoci UV mapovani. To je svym pojetim trochu rozdilné od
ostatnich programi. Mapovani se totiz nastavuje na jednotlivé polygony, nikoliv na objekt. Ten se pfi UV
mapovani neméni.

Surface Editor je presnou kopii svého protéjsku z Layoutu, nastavovat mizete tedy vice charakteristik
(respektive vSechny kanaly), nez tomu bylo ve verzi 5.6. Mezi zcela nové modelovaci nastroje patfi Symetry
Tool, cenna pomlicka pfi tvorbé symetrickych objektu, které se do jeho uvedeni velmi obtizné upravovaly — po
ozrcadleni symetrickych €asti uz byla shodna uprava na obou ¢astech velmi obtizné proveditelna. Nyni
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cokoliv zménite na jedné pulce, promitne se i na druhou ¢ast. Z fady novych plug-in modult mé zaujal
BandSaw (NewTek jej nazyva Super Knife), provadéjici lokalni déleni ¢tyfbodovych polygonl po celém
obvodu objektu.

Novinky v kabatu Layoutu

Na prvni pohled se zménilo uZivatelské rozhrani. Zména vam nevyrazi dech jako pfi pfechodu z verze
5.0 na 5.6, pfesto se nese v duchu moderniho GUI. Stinovana tlacitka, libovolné nastavitelna okna a moznost
nastaveni pohledu jsou hlavnimi charakteristikami nového rozhrani. Prostfedi je také konfigurovatelné tak, ze
mate moznost ovlivhiovat funkci tlaCitek a klavesové zkratky. Zvolit je mozné i “staré” zobrazeni ve stylu verze
5.6. Casteéné konfigurovatelné je také menu. Jediné omezeni spodiva v moznosti definovat pfikazy pouze na
jedné strané obrazovky. Jestlize obrazovka Modeleru je hodné blizka té z pfedchozi verze, v Layoutu je jiné
rozmisténi pfikaz(, takze i zkuSeny uzivatel LightWavu mize pfi hledani urcité polozky zpo¢atku tapat. Hlavni
klavesové zkratky nastésti zdstaly beze zmény. Zménila se i systémova architektura, plovouci okna uz se
nezaviraji pfi otevfeni jiného, ale muzete jich mit na hlavni obrazovce nékolik (to plati i pro Modeler).
Kone&né i LightWave ma moznost prohliZzet si scénu az ve &tyfech pohledech sou€asné (pfedtim mohl byt
aktivni jen jeden pohled).

Nové funkce naleznete témér ve vSech pracovnich editorech (Scene, Surface, Graph, Lights,
Images...). Pfikaz Audio ve Scene Editoru uz umi nacist zvukovou stopu a tak synchronizovat zvuk
s animaci; v pfedchozi verzi byla tato volba dostupna pouze jako skryta experimentalni funkce. Citelngjsi
zmeény nabizi Graph Editor, uréeny ke kontrole pohybu element(i ve scéné a noveé i pro obalky Envelopes
(progresivni animacni kfivky poskytujici kontrolu v ¢ase nad zvolenou charakteristikou). Pfedevsim uz se
klicové snimky mohou vytvaret (zalezi na nastaveni v preferencich) vzdy jen v editované charakteristice
(napf. rotace kolem osy X), a ne jako dfive, kdy se promitly ihned do v8ech kfivek, coz v nékterych chvilich
pfipravilo nejednomu animatorovi horké chvilky. DalSim zpestfenim je editace vice kanald a klic¢ovych snimku
soucasné nebo volby kfivky pro jeji chovani v kli€ovych snimcich.

Novy Surface Editor pro spravu materialt a povrchu podle mne patfi k tomu rozhodné povedenému.
V3Sechny charakteristiky (kanaly) jsou nyni pIné animovatelné podle obalek (ostatné jako témér vse
v Layoutu), z fyzikalnich charakteristik pfibyly refrakéni mapy a Translucency (prusvitnost). Vyznamné byl
rozSifen pocet proceduralnich textur, jichz je skoro tficet. Na povrchu muzete s libovolnou citlivosti misit
matematické &i bitmapové textury a nové vyuzivat i parametrického gradientu. Casteéné tpravy bitmapovych
obrazkl provedete v Image Editoru. Ten se zménil k nepoznani, pfimo v ném jsou posuvniky k tonalnim
Upravam obrazku (textury) a pfibylo i nékolik filtrd. Pravou revoluéni novinkou pfi praci s povrchy je vSak
VIPER, interaktivni pomocnik pfi ladéni scény — pfi spravném nastaveni se do jeho okna vypocte obrazek
scény. V ném klepnete na libovolny objekt, a povrch, ktery je mu pfifazen, se zobrazi v Surface Editoru.
Libovolna zména parametra se v realném ¢ase (pokud mate dostate¢né rychly pocitac) zpétné prenasi do
vypocitaného obrazku. Neni tfeba zdlraziovat, Ze tento zplsob je mnohem efektivnéj$i nez pouziti Limited
Region nebo poditani celého obrazku.

Plug-in modulu Motion Designer 2 zprostfedkovava Soft Body Dynamics, technologii dfive vyvijenou
firmou Daisuke Ino, kterou NewTek odkoupil (samotny Motion Designer stal dfive nékolik set dolart). Pro
mnoho animator( pracujicich v LightWavu bude urcité slouzit jako nastroj pro animaci Satd a vlasu. Mezi
hlavni charakteristiky patfi detekce kolize mezi objekty, kolize sama se sebou, pfednastaveni materialu,
rychla simulace pro poddajné objekty, gravitace a vitr (ploSny i lokalni) &i fizena turbulence. Motion Designer
2 si jisté najde své misto, zvlasté kdyz se stale ¢eka na Impact 2 od Dynamic Realities.

Casticovy systém je jiz tradiéné zastoupen Particle Stormem, tentokrat ve verzi 2.0 SE, upravené pro
fungovani v Sestce. Zato zde nenajdete Steamer pro volumetrii, protoze volumetricka svétla jsou nyni piné
integrovana v programu, tedy zadny plug-in. Ve svételném systému je vabec spousta novych moznosti a
voleb souvisejicich také s tim, Ze pfibyla radiozita (viz dale); za vSechny jmenujme alespori nové volby pro
odrazy u Lens Flare. LightWave ovlada pét typl svételnych zdroju: Distant (nekoneéné), Point (bodové), Spot
(kuzelové), Linear (linearni), Area (ploché) — s volitelnymi typy stin( a jejich ostrosti, zplsoby vrhani a
pFijimani.

Specialita LightWave v podobé HyperVoxels ma v Sestce tieti pokraovani. Hypervoxely jsou svym
chovanim velmi podobné Metaballs, zde vS§ak muzete na povrch aplikovat rizné textury obdobné jako na
povrch libovolného objektu a vytvaret tak kapaliny, plyny ¢i kouf (na rozdil od Metaballs nemaji hypervoxely
Zadnou geometrii ani rozmér, a proto se pouzivaji jako Pixel Filter Plug-in). Zmifiovany VIPER je mozné
pouzivat také u hypervoxell. Integrovana volumetrika s hypervoxely je vedle novych moznosti typu Sprite
mode (manual ukazuje, jak jejich pomoci udélat oheri) pfedevsim vyrazné rychlejSi, NewTek uvadi az o 400
% (takovy rozdil jsem nepozoroval, ale pfesto je citit zjevna optimalizace).

Inverzni kinematika a systém kosti funguji s nékterymi odliSnostmi proti verzi 5.6. Nejen pfi praci
s kostmi si rychle zvyknete na interaktivni editaci pfimo v okné, uz je mozné pracovat i s nékolika objekty
soucCasné. Tzv. Handles z programu Maya maji ted pfesnou kopii i v LightWavu. Zcela vyraznou novinkou
v animacich jsou Expressions a P.A.V.L.O.V. Expressions je schopnost pouzivat matematické vyrazy k
modifikaci libovolné hodnoty animacniho kanalu. Umoznuji ménit polohu objektd na scéné vici jinym
objektim nebo faktorlim (€asu, osvétleni apod.). Napfiklad dvefe se mohou pfi pfibliZzeni postavy samy
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otevfit — simulace fotoburiky. Moznosti tohoto systému jsou prakticky neomezené, nejsou vSak pro kazdého
(abyste je mohli dokonale vyuzit, musite dostatecné ovladat matematiku). Zajemci naleznou metody prvki a
datatypy v originalnim manualu.

P.A.V.L.O.V znamena ve vykladu NewTeku doslova parametrizované animovatelné hodnoty spojujici
objekty a proménné. Srozumitelnéji fe€eno, jde o centralni zpracovani (engine) vSech hodnot ve scéné. Nyni
muze byt opravdu kazdy parametr ve scéné zavisly na ¢ase (tedy i napf. barva, lesk atd.). Obalky raznych
vlastnosti mohou byt editovany soucasné, nebot z Graph Editoru mate po ruce v3echny objekty, a tedy i jejich
kanaly. Mnoho akci tak muze byt pIné automatizovanych — napfiklad pfi rozsvéceni svétla se miize rozSifovat
jeho kuzel. Dal8im vylepSenim je i dfive zmifiovany Gradient (obdoba byla jiz v HyperVoxels a Particle
Stormu). Z dal$ich zlepdeni vzpomenu jesté Vector Blur, coZ je mozna nahrada za nejvysSi kvalitu Motion
Blur pfi vysokém antialiasingu (dosahnete srovnatelnych vysledka).

Systémova architektura

Kromé toho, Ze Sestka ma novy kabat a pfibyla spousta funkci, dotkly se zmény i systémoveé
architektury. Prvnim rysem pozorovatelnym pfi praci je zplisob zobrazovani, LightWave nyni piné podporuje
vykreslovani v OpenGL i pfi pfepnuti do dratového zobrazeni, Direct3D, obsazeny v pfedchozi verzi, uz
nenajdete. OpenGL je neskute¢né rychlé, a pokud mohu porovnavat s ostatnimi produkty, zda se mi daleko
nejrychlejsi a soucasné i velmi realistické, nebot v redlném €ase probiha také vykreslovani Lens Flares
(intenzita a odlesky), reflexnich map a mihy.

LightWave [6] pfinasSi zcela pfepsany renderovaci systém se zaclenénim Radiosity a Caustics. | kdyz
nejde o pfesnou radiozitu, ale o metodu zvanou Global lllumitation, je jeji pfitomnost v programu cenové
kategorie LightWave potésujici a vysledky velmi pifekvapujici. Nelze ji vSak pouzit vzdy, kdyz je potfeba, a
k potlaéeni Sumu je vhodny vySSi stupen antialiasingu, ¢imz se doba vypoctu znaéné prodlouzi. Caustics
neboli zména intenzity osvétleni na zakladé lomu svétla (napf. lupa) vhodné doplfiuje jiz tak dobry vystup
z LightWavu. Caustics najdete v takovych produktech, jako je MentalRay nebo Maya 3 (zde jako plug-in), a to
samo o sobé naznacuje, Ze LightWave v tomto ohledu drzi krok. Implementace HDRI (High Dynamic Range
Images) umozriuje nasvitit scénu bez pouziti béZnych konvenénich svételnych zdroji. V podstaté jde o to, ze
HDRI data neobsahuji omezeni 24bitové hloubky béznych obrazku (tfi kanaly RGB) a Ze je mozné daleko
presnéji simulovat svételné podminky z prostfedi na fotografii s HDRI daty. Takovéto zasahy do
renderovacich algoritmd se samozfejmé musely promitnout do doby vypoctu. Pokud budeme porovnavat
s verzi 5.6, bude Sestka pfiblizné o 20 az 60 % pomalejsi (zalezi na slozitosti scény), ne vSak vzdy. Pfi
distribuovaném vypoctu je Sestka rychlejsi (lepSi optimalizace), stejné jako pfi pouziti volumetrie (engine
Steameru je integrovan primo) a hypervoxelu. Stru¢né feCeno, za lepsi vystup zaplatite delSim vypoctovym
¢asem. U renderingu bych se mél jesté zminit o novince SubPatch Level a Metaball Resolution, umozriujici
az v Layoutu samém fidit hustotu objektu (metabalu).

Zhodnoceni

S LightWavem [6] jsem pracoval na pomérné vykonné grafické stanici s akceleratorem ASUS GeForce
V6800. OpenGL je v Sestce rychlé na rychlém akceleratoru, se star§imi kartami mazete mit problémy —
program nemusi bézet korektné nebo se vam bude zdat velmi pomaly (v takovychto pfipadech mlzete zkusit
jen noveéjsi ovladace). Pod Windows 98 stoprocentné funguje jen na malokteré karté (nemél by byt problém
napf. na certifikovanych Oxygenech), podle NewTeku jsou na viné Windows, a proto je striktiné doporu¢ovano
pouzivat Windows NT 4.0 a SP 6a (mohu potvrdit bezproblémovou funkénost i na Windows 2000). Jestlize
hodnotim LightWave [6] jako celek, je to skvély modelovaci a mocny animacéni nastroj. Posouvd moznosti
pfedchozi verze o velky kus dopfedu, ale jak to byva, za uréitou cenu. Pfedev8im musite oZelet mnozstvi
plug-in modul(, které vam prosté pod novou architekturou nepobézi, delSi vypoctovy €as a jako vSude vySSi
hardwarové naroky. Zmifiovana architektura ma své mouchy, obCas se mi ztratil kurzor nebo se
neposunutelné zaseklo nékteré okno. Malych chybicek je vice jak v Modeleru, tak i v Layoutu, ale to se dalo u
takové omlazovaci kury, jakou program prosel, Cekat. Zistava otazkou, zda pfi sou¢asném piekotném vyvoiji
nepfisla pfilis pozdé, LightWave totiz nepatfi jiz k ttm vidcim ve 3D, ale k t&€m, ktefi se snazi drzet krok, a to
i presto, Ze Sestka obsahuje schopnosti, které u ostatnich produktd budete téZko hledat — navic za velmi
pfijatelnou cenu a s dostupnosti i pro Mac. Nové jadro zfejmé jesté skryva utajeny potencial, které uz mozna
poodhali pfipravovana verze 6.1 a posune tak LightWave definitivné na vysluni. Osobné NewTeku drzim
palce, at se mu to podaii.

Jiri Chrustawczuk

Podporované 2D formaty: IFF, PCX, RAD, VPB, TGA, TIFF, PICT, RLA, SGI, TIFF_LogLUV, CineonFP,
YUV, Sun, PSD, JPEG, BMP, Alias, lllustrator.

Podporované 3D formaty: LWO, LWS, Obj, DXF, 3DS, FACT.

Podporované animacni formaty: AVI, QuickTime.

Ostatni: QTVR.
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NewTek LightWave [6]

Profesionalni modelovaci, vizualiza¢ni a animacéni program
Minimalni pozadavky:

PC — Pentium 266, 64 MB RAM, Windows 98, Windows NT SP6;
Mac OS — PowerPC, 64 MB RAM, System 8.6.

Vyrobce/poskytl: NewTek, .., .., USA/Syntex Praha.

Cena: ....... KE.
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