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Willkommen zu CINEMA 4D

Mit diesem Quickstart-Tutorial zum CINEMA 4D Hauptprogramm maochten wir Ihnen helfen, in kurzen und leicht
verstandlichen Schritten einen Einstieg und Einblick in die 3D-Welt zu bekommen. Nach der Durcharbeitung
dieses Tutorials werden Sie die grundlegenden Bedienelemente beherrschen, um sie flir eigene Projekte nutzen
zu kdnnen.

© Dave Brinda - www.brinda.com

1. EinfUhrung

Zu unserem Bedauern sind Bucher leider noch nicht so weit, um mit dem Aufschlagen der
ersten Seite BegriBungsmelodien abzuspielen. Denken Sie sich an dieser Stelle einfach einen
kraftigen Tusch, zu dem wir lhnen sagen: ,Herzlichen Glickwunsch zu CINEMA 4D!” Egal, ob
Sie Demo-Anwender sind oder das Grundprogramm bzw. eines der beiden Komplettpakete
XL- oder Studio-Bundle Ihr Eigen nennen kénnen, Sie werden sich schon vorab informiert haben, welche
enormen Moglichkeiten Ihnen mit diesem Programm zur Verfligung stehen. Seit vielen Jahren arbeiten
wir eng mit unseren Kunden zusammen, um lhren Wiinschen und Anforderungen gerecht zu werden und
konzipieren dabei standig neue, vom Anwender gewlinschte Funktionen. Wir sind immer bestrebt Ideen
innovativ umzusetzen, um allen Anforderungen unserer Anwender und des 3D-Marktes gerecht zu werden.
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Egal, ob Sie aus dem Bereich Print, Werbung, Design, Visualisierung oder Film kommen, CINEMA 4D stellt fur Sie
alle denkbaren Tools zur Verfiigung, die Sie benétigen, um Ihre kreativen Ideen in die Tat umzusetzen. Die leichte
Erlernbarkeit und die intuitive Bedienoberflache machen lhren Einstieg in die vielseitige 3D-Computergrafik
zudem sehr einfach. Die Modularitat ermdéglicht es Ihnen CINEMA 4D lhren Anforderungen anzupassen und
beispielsweise Module zur Charakteranimation (Modul MOCCA) oder fur einen handgezeichneten Look lhrer
Bilder (Modul Sketch and Toon) nachtraglich hinzuzufligen. Mit CINEMA 4D geben wir lhnen das noétige
Bindeglied zwischen Job/Hobby und lhrer Kreativitat in die Hand. Setzen Sie um, was immer |hre Fantasie
hervorbringt. CINEMA 4D wird lhnen in jeder Situation ein zuverlassiger Begleiter sein. Damit Sie sich einen
ersten Eindruck davon machen kénnen, was Sie in Hinsicht Arbeitsoberflache erwartet, kommen wir gleich
zum zweiten Teil des Quickstart-Tutorials, der Bedienoberflache.

2. Allgemeines/Bedienoberflache

CINEMA 4D prasentiert sich in der R11 wieder einmal mit vielen neuen Funktionen, die Ihre Arbeit im 3D-Alltag
erleichtern, verbessern und beschleunigen. Beginnen wir zundchst mit dem wichtigsten Schritt, der ein
Arbeiten mit CINEMA 4D tberhaupt erst méglich macht, dem Starten des Programms. Nach dem Start haben
Sie einen ahnlichen Aufbau wie im folgenden Bild.

Gerendertes Editorfenster

Objekt-
Manager

Befehlsgruppe Dialog-Reiter

Befehls-

palette
Attribute-
Manager
inkl.
Werkzeug
Editoenster Material-Editor Koordinaten-Manager

(3D-Ansicht)
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CINEMA 4D ist in verschiedene Arbeitsbereiche aufgeteilt, die sich wie folgt zusammensetzen: (Von links oben
im Uhrzeigersinn)

Das Editorfenster stellt alle der in der Szene benutzen Objekte dar. Dazu gehéren beispielsweise Polygon-
Korper, Kameras, Lichter, Splines sowie Bones und andere Deformer. Sie kdnnen jede Ansicht jederzeit rendern,
um lhren Arbeitsfortschritt zu Gberprifen.

Eine Befehlsgruppe beinhaltet mehrere Befehle, die durch Klicken und Gedriickthalten der linken Maustaste
auf das Hauptsymbol erreichbar sind. Die Befehlsgruppe unterscheidet sich vom normalen Icon-Symbol durch
einen kleinen Pfeil in der rechten unteren Ecke.

Ein Reiter impliziert verschiedene, hintereinander liegende Fenster/Manager. In jedem Fenster oder Manager
finden Sie wiederum verschiedene Einstellungsmaoglichkeiten und Befehle.
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Im Objekt-Manager finden Sie alle zur Szene zugehdrigen Objekte. Hier stellen Sie die Hierarchie der Objekte
zusammen, weisen Ihnen Tags zu (kleine Icons rechts im Objekt-Manager, die dem Objekt eine bestimmte
Eigenschaft oder Fahigkeit zuweisen) oder geben den Objekten Namen. Dazu gehdren sowohl Polygon-
Objekte, Lichter und Kameras als auch Bones, Deformer, Splines und Null-Objekte (Objekt ohne Geometrie).

Objekt-Eigenschaften

Der Attribute-Manager verwaltet die Eigenschaften der einzelnen Objekte und Werkzeuge. Dort dndern Sie
beispielsweise die Starke der HyperNURBS-Unterteilung (dazu spater mehr) oder die Sichtbarkeit eines Objekts.
Die Koordinaten eines Objektes sind hier ebenso zu finden. Aktivieren Sie ein Werkzeug, kdnnen Sie dessen
Einstellungen an dieser Stelle vornehmen. Hier sind z.B. der Radius der Live-Selektion sowie die Funktion ,,Nur
sichtbare Elemente selektieren” zu finden.
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0m

| [ Obpekt

Mit dem Koordinaten-Manager konnen Sie Ihre Objekte exakt platzieren, drehen oder skalieren. In den
dazugehorigen Eingabefeldern tragen Sie Postition, die GroBe oder den Winkel ein und bestatigen die Eingabe
mit dem Button ,Anwenden” oder mit der , Eingabe”-Taste.

Mat.1 Mat iz Fupil

Der MM verwaltet und zeigt alle in der Szene befindlichen Materialien und 3D-Shader an. Texturen und
Eigenschaften werden im Attribute-Manager oder Material-Editor bearbeitet. Dabei zeigen Attribute-

Manager und Material-Editor beide die gleichen Informationen. Ein Doppelklick auf ein Material 6ffnet den
Material-Editor mit diversen Einstellungen fur die einzelnen Materialkanale. Die Parameter der Glanzstarke
und Art des Glanzes kann hier genauso eingestellt werden, wie die Reliefstarke einer Bump-Textur. Hierzu in
einem spateren Kapitel mehr.




CINEMA 4D R11 Quickstart: Allgemein 7

StandardmaBig werden vier Editoransichten simultan angezeigt, um lhnen den gleichzeitigen Uberblick auf
lhre Szene aus verschiedenen Perspektiven zu ermoglichen. Sie kdnnen sich in CINEMA 4D aber beliebig viele
Editoransichten fir Ihr Projekt einstellen. Die Darstellungsart geht von Gouraud-Shading (Darstellung der
Objekte mit den von lhnen integrierten Lichtern) tiber Quick-Shading (Darstellung, unabhangig der in der Szene
befindlichen Lichter, mit nur einem Standardlicht) bis hin zur Drahtgitter-Darstellung oder Kombinationen
davon. Hierdurch kénnen Sie die Geschwindigkeit des Editorfensters an lhr System und an lhre Winsche

Eine Befehlspalette erstreckt sich an der linken Seite in vertikaler Form (Allgemeine
Befehlspalette) und eine weitere horizontal Uber dem Editorfenster. Die horizontale Palette
ist meist an lhre Arbeitsbedirfnisse angepasst und stellt die Befehle dar, die gerade bendtigt
werden. Bei der Verwendung des ,Modeling-Layouts” beispielsweise stehen lhnen hier die
Tools fir das Arbeiten mit Polygonen, Kanten und Punkten zur Verfigung. Dazu konnen Sie entweder eines
der definierten Standard-Layouts auswahlen ...

anpassen.

... oder eine Palette mit einer eigenen Tool-Zusammenstellung integrieren. In CINEMA 4D ist das Layout ganz
auf Ihre Bedurfnisse einstellbar.

Wir werden jetzt noch ein wenig naher auf die Befehlspaletten von CINEMA 4D eingehen,
um Sie vertrauter mit den einzelnen Elementen zu machen. Fir die folgende Erklarung sind die
jeweiligen Icons auf dem nachsten Bild farblich gekennzeichnet.
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Auf dem Bild sehen Sie die linke Befehlspalette. Ganz oben liegt das Symbol der schon eben
kennengelernten, vordefinierten Layouts. Darunter haben wir den , Grundobjekt konvertieren”-
Button (griin). Er verwandelt lhr normalerweise parametrisches Grundobjekt in ein durch Punkte,
Flachen oder Kanten editierbares Polygon-Objekt. Grundobjekte sind vor der Konvertierung nur
bedingt editierbar. Sie kdnnen beispielsweise die Parameter Groe oder Segmentanzahl einstellen,
jedoch keine polygonalen Verformungen vornehmen. Als nachstes haben wir die ,Modell
bearbeiten”- und , Objekt-Achse bearbeiten”-Icons (rot). Selektiert konnen Sie entweder Ihr ganzes
Modell verschieben/skalieren/drehen oder nur die zum Objekt gehorige Achse, die z.B. auch als
Rotationszentrum dient, wenn Sie das Objekt selbst oder sich um das Objekt drehen. Die nachsten
drei Icons repréasentieren den , Punkte bearbeiten”-, den ,,Kanten bearbeiten”- und den , Polygon
bearbeiten”-Modus (blau). In jedem der Modi kénnen Sie entweder die Punkte, die Kanten oder die
Polygone eines Objektes verschieben, skalieren und drehen oder mit den in CINEMA 4D integrierten
Werkzeugen bearbeiten. Das Icon darunter lasst Sie zwischen drei Arten der Punkte/Kanten/Polygon-
Selektierung wahlen (lila).

Im ,,Grund-Modus” wéahlen Sie Ihre Punkte, Polygone und Kanten ,normal” aus, indem Sie einfach den
gewlinschten Modus aktivieren und die jeweiligen Punkte bzw. Kanten oder Polygone selektieren. Im ,, Auto-
Selektierungs-Modus” erkennt CINEMA 4D, ob Sie sich mit lhrem Maus-Cursor liber einem Punkt, einer
Kante oder einem Polygon befinden und wechselt die Darstellungsart durch Klick mit der linken Maustaste
dementsprechend. Der ,Tweak-Modus” ermdglicht diese Funktion mit eingeschaltetem Verschieben-,
Skalieren- oder Drehen-Werkzeug. Hiermit haben Sie die wichtigsten Funktionen dieser Befehlspalette
kennengelernt.

Kommen wir nun zu den am haufigsten benutzen Icons der oberen Palette.

Ganz links sehen Sie die ,,Rickgangig/Wiederherstellen” Pfeile (orange). So konnen Sie jeden Schritt wieder
rickgangig machen oder wenn gewinscht wiederholen. Wie viele Undo-Schritte lhnen in CINEMA 4D zur
Verfligung stehen, hangt von der Anzahl ab, die Sie in den Programm-Voreinstellungen definiert haben
(Hauptmenu/Bearbeiten/Programm-Voreinstellungen/Dokument).

Daneben finden Sie das , Live-Selektion”-Werkzeug (pink). Hiermit selektieren Sie Ihre Punkte, Kanten oder
Polygone und Objekte, um sie dann bearbeiten zu kdnnen. Die drei ndchsten Werkzeuge erklaren sich fast von
selbst. Verschieben, skalieren oder drehen Sie Ihr Objekt oder Ihre soeben selektierte Auswahl an Punkten/
Kanten/Polygonen Ihres Modells (turkis).
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Beim Drehen ist wichtig: Es wird immer um die Achse des gerade aktiven Objektes gedreht (also u.U. auch
um die Kamera). Das Icon daneben (dunkelblau) ist die Selektionshistory. Hier werden die zuletzt selektierten
Funktionen der Reihe nach aufgelistet und kdnnen somit ohne umstandliches, erneutes Suchen im Meni
angewahlt werden.

Die folgenden drei Icons ermdglichen das Sperren/Entsperren der X-,Y- und Z-Achse (rot). Diese Einstellung
bestimmt die Richtung im Editorfenster, in der Sie Ihr Objekt bearbeiten mochten. Ist nur eines der drei
Symbole aktiviert, ist z.B. auch nur das Verschieben der Punkte in diese Dimension méglich, es sei denn, Sie
benutzen die Pfeile der Objekt-Achse. Diese sind immer unabhéngig von der gesperrten/entsperrten X-, Y-
oder Z-Richtung.

Mit der nachsten Funktion wechseln Sie zwischen dem Welt- oder Objekt-Koordinaten-System (lila). Nehmen
wir einmal an, die Objekt-Achse Ihres wunderschon modellierten Kopfes steht schrag im Raum (obwohl es
sich im nachsten Bildbeispiel um das Adjektiv ,schon” wahrscheinlich wunderbar streiten lasst ;-)). Wenn Sie
jetzt die Y- und Z-Achse sperren und den Kopf mit aktiviertem Objekt-Koordinaten-System bewegen, stellen
Sie fest, dass lhr Modell sich in X-Richtung der Objekt-Achse verschiebt.

Selektieren Sie hingegen die Welt-Koordinaten, dann verschiebt sich das Objekt auf einer Parallelen zur X-Achse
unseres Welt-Koordinaten-Systems.

Diese Funktion kann Ihnen beim Modellieren oder Animieren lhrer Szene sehr hilfreich sein.
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Wir kommen zum néachsten Dreiergespann, den Render-lcons (griin). Die erste Funktion (Aktuelle Ansicht
rendern) mit einer Vase als Symbol berechnet (rendert) das Bild im Editorfenster. Die Berechnung findet
mit den von lhnen furs Rendern vorgenommenen Einstellungen statt, mit Ausnahme der Bildgrée und
einigen Post-Effekten. Das zweite Icon rendert das Bild im ,Bild-Manager” mit den Werten, die Sie in
den ,Rendervoreinstellungen” (drittes Icon) vordefiniert haben. Uber den Bild-Manager werden auch
Animationen gerendert, da die Funktion ,, Aktuelle Ansicht rendern” (wie der Name schon sagt) nur fur die
Uberpriifung im Editorfenster gedacht ist.

Das nachste Symbol ist die Befehlsgruppe ,, Grundobjekte erzeugen” (blau). Es beherbergt alle in CINEMA
4D vordefinierten Grundobjekte.

Ein Klick darauf erzeugt das wohl am meisten gebrauchte Grundobjekt, den Waurfel. Ein Klicken und
Gedruckthalten der linken Maustaste bringt alle Grundobjekte zum Vorschein. Wahlen Sie hier aus, was Sie als
Ausgangsform zum Modellieren benétigen. Aber Achtung! Sie erinnern sich sicherlich: ,,Nur das Konvertieren
des Grundobijektes in ein Polygon-Objekt macht es fir die polygonale Bearbeitung editierbar!”

Hinter dem von uns gelb eingefarbten Icon verbergen sich die Spline-Grundobjekte.

Der Begriff ,Spline” hat seinen Ursprung im Schiffsbau. Die Holzlatten, die aufgrund ihrer elastischen
Eigenschaft zur Konturformung des Schiffrumpfes Verwendung finden, heiBen Splines. In der 3D-Welt
kénnte man Splines als ,,Punkte-gestitzte Kurven” bezeichnen. Ein Spline orientiert sich seiner Lange nach an
mehreren vorher definierten Stitzpunkten, wobei er seine Kurvenform immer beibehalt.
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Hinter dieser Befehlsgruppe finden Sie die Tools zum Zeichnen von Splines, als auch diverse vordefinierte
Formen zur Auswahl. Ein Spline kann die Funktion eines Pfades fur eine Kamera Ubernehmen, indem Sie
einen Spline-Pfad zeichnen und die Kamera diesen Weg entlangfahren lassen. Splines kénnen aber auch zum
Modellieren verwendet werden, indem man, vereinfacht gesagt, mehrere Splines als Drahtgitter aufreiht, um
diesem Gitter dann z.B. mit Hilfe des ,Loft NURBS" eine Haut Uberzuziehen.

Die nachste Befehlsgruppe ,NURBS-Objekte” hat als Symbol eines der wohl wichtigsten Objekte in CINEMA
4D, das ,,HyperNURBS-Objekt"” (dunkelorange).

(§ tahetuRes L

Wird ein Polygon-Objekt einem HyperNURBS-Objekt untergeordnet, wird es virtuell feiner unterteilt, dadurch
erhalt das Objekt einen weicheren/runderen Look ohne dabei die wirkliche Unterteilung zu verandern.
Am nachsten Bild sehr schon zu sehen: Das duBere Mesh (hellblau) zeigt die eigentliche Unterteilung des
Polygonwirfels. Das Innere, feinere Mesh stellt die Unterteilung des HyperNURBS-Objekts dar (schwarz).
Um die Darstellung des Wurfels der nachsten beiden Bilder anzupassen selektieren (deaktivieren) Sie bitte
im Hauptmenu ,,Werkzeuge/Isolines bearbeiten” und schalten Sie im Editorfensterment die Darstellung auf
,Gouraud-Shading (Linien)”. Es ist Ihnen naturlich selbst tiberlassen, wie Sie es bevorzugen im Editorfenster
zu arbeiten, jedoch ist fur unser Tutorial in diesem Modus die Wirkungsweise von Hypernurbsobjekten auf
Polygon- oder Grundobjekten leichter nachzuvollziehen, da hier gut zu sehen ist, wie der Wurfel wirklich
unterteilt ist und was das Hypernurbs aus ihm macht.

Der Vorteil liegt gerade beim Modellieren klar auf der Hand. Sie haben wenige Punkte
(Kanten/Polygone) zur Verfligung, die das Mesh tbersichtlich halten. Dadurch kénnen Sie z.B. an nur einem
Punkt des original Drahtgitters ziehen, und das HyperNURBS-Mesh mit seiner feinen Unterteilung folgt mit
seinen umliegenden Punkten dem verschobenen Punkt (siehe nachstes Bild).
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Woirde das Polygon-Objekt wirklich einer so feinen Aufteilung unterliegen, ware das Modellieren weitaus
aufwendiger. Sie ziehen an einem Punkt, und wirklich nur dieser Punkt wird bewegt. Alle drumherum
liegenden Punkte wirden ihre Postition nicht verlassen, und Sie missten sie von Hand in die gewiinschte
Form bringen. Nicht ganz verstanden? Macht nichts, denn im zweiten Teil unseres Quick-Tutorials, werden Sie
diese Modellierungsart ausprobieren kdnnen, um sich die Funktionsweise selbst vor Augen zu fihren. In dieser
Befehlsgruppe befinden sich selbstverstandlich mehrere NURBS-Grundobjekte, von denen Sie das Loft- und
HyperNURBS ja schon kennengelernt haben.

Kommen wir zu den Modeling-Objekten, die sich hinter dem ,, Array-Grundobjekt” verbergen (dunkelgriin).

Unter diesen Objekten befindet sich z.B. das Null-Objekt (Objekt ohne Geometrie), das Boole-Objekt fur
Boolesche Operationen (Hiermit kénnen Grund- und Polygon-Objekte sich gegenseitig ,,beschneiden”), aber
auch das Symmetrie-Objekt, das Ihnen beispielsweise bei der Charakter-Modellierung eine unglaubliche Hilfe
sein wird. Sie missen nur eine Seite lhrer Figur modellieren, da die andere Halfte vom Symmetrie-Objekt
gespiegelt wird.

Das vorletzte Icon ,,Szene-Objekte” enthélt zumindest ein Objekt, ohne das selbst die am besten modellierte
Figur ganzlich unscheinbar wirken wurde: das Licht (Seite 18, Befehlspalette, fur das Quickstart schwarzweif3
gekennzeichnet)!
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Die richtige Ausleuchtung einer Szene ist mindestens genauso wichtig wie das Erstellen der Szene selbst. Man
kann mit simplen Figuren und dem richtigen Licht mehr erreichen, als mit einem ,Traummodell”, das nur von
einem Standardlicht angestrahlt wird. Aber darauf werden wir spater noch naher eingehen. Unter anderem
finden Sie hier auch die Kamera-Objekte, die Sonnen-Lichtquelle und das Umgebung-Objekt (fligt der Szene
eine Grundfarbe und/oder Nebel hinzu.)

Hinter dem letzten Icon verbergen sich die Deformation-Objekte (hellblau).

Sie dienen dazu, Objekte sowohl zu Modellierungszwecken, als auch fir die Animation zu verbiegen, dehnen
oder stauchen. Probieren Sie nach Durcharbeitung dieses Handbuches einfach selber ein bisschen herum. Meist
erklaren sich die Objekte tiber Ihre Bezeichnung (die Sie immer links unten am Bildschirmrand finden kénnen,
wenn Sie mit der Maus Uber ein Symbol fahren.)
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3. Beispielbilder

Lassen Sie die folgenden Bilder als kleinen Ansporn einfach auf sich wirken, bevor wir zum praktischen Teil
des Tutorials Gbergehen.

© Milan Soukup © Joe Yan, dr_heyjoe@hotmail.com

© G. Ferrero Moya, gferrom@gmail.com
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© Chris McLaughlin © Anders Kjellberg, www.dogday-design.com

© Kevin Capizzi
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4. Quick-Tutorial — Arrangieren

Um Ihnen erst einmal ein Grundgefuhl fur die Arbeitsweise in CINEMA 4D zu vermitteln, beginnen wir mit der
Zusammenstellung von ein paar Grundobjekten.

Erzeugen Sie 13 Wirfel und eine Kugel, entweder uber die Befehlsgruppe ,Wurfel-Objekt erzeugen” oder
Uber das Meni ,,Objekte/Grundobjekte/Wirfel” bzw. ,Kugel”. ,,13 Wirfel” klingt jetzt vielleicht, als hatten
wir gleich zu Anfang ein Mammutprojekt mit Ihnen vor, doch keine Angst. Wir werden die Wirfel in leichter
Form so anordnen, dass eine kleine Figur entsteht. Wenn Sie die Wrfel erzeugt haben, kénnen Sie deren
Anordnung rechts im Objekt-Manager sehen.

Objekte

* Kugel

Geben Sie den Objekten zur besseren Orientierung eindeutige Namen (Doppelklick des derzeitigen
Objektnamens im Objekt-Manager, 6ffnet ein Einabefeld zur Namensgebung). Sie kdnnen sich auch einfach
nach dem néchsten Bild richten.
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Objekte

Wenn Sie ins Editorfenster schauen, dann werden Sie feststellen, dass nur ein Wirfel zu sehen ist. Das liegt
naturlich daran, dass alle Wirfel die gleiche GroBe haben und an der gleichen Position erstellt wurden, und
die Kugel liegt mittendrin. Das wollen wir jetzt natirlich &ndern. Doch vorher eine kleine Einweisung in die
Navigation des Editorfensters. Wie drehe und verschiebe ich tGberhaupt meine Ansicht?

Ganz einfach. Werfen Sie mal einen Blick auf die rechte obere Ecke des Editorfensters. Dort entdecken Sie vier
kleine Symbole, mit denen Sie lhre Sichtweise dndern kébnnen (wobei hier natirlich eher die visuelle als die
spirituelle gemeint ist. Auf letztere haben die Symbole naturlich eher wenig Auswirkung.)

Das erste Symbol (Mausklick; Gedriickthalten; Maus bewegen) verschiebt die Ansicht, mit dem zweiten
(perspektivischer Doppelpfeil) konnen Sie hinein- und herauszoomen und das dritte (Kreis aus zwei Pfeilen mit
Punkt in der Mitte) dreht die Szene. Wenn Sie das kleine Rechteck rechts im Bild selektieren, wird die Ansicht
auf vier kleine Editorfenster umgeschaltet, wodurch Sie einen besseren Uberblick tiber die Szene haben. Jetzt
existiert fur jedes Editorfenster ein eigenes Rechteck-Symbol, dass lhnen durch einen Klick darauf ermdglicht,
jede der vier Ansichten zu vergréBern. Wenn Sie jetzt die Szene ein wenig zuriickzoomen und das Objekt
. Kopf” rechts im Objekt-Manager selektieren, sehen Sie im Editorfenster seine Achse. Ziehen Sie an der griinen
Objekt-Achse des Kopfes, bis er tiber den Wurfeln steht.
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Jeder Pfeil der Achse kann angefasst und in seine entsprechende Richtung gezogen werden. So kénnen Sie
in der Editoransicht vermeiden (im Gegensatz zum Anfassen und Ziehen der Kugel selbst), dass das Objekt in
einer falschen Achsenrichtung bewegt wird, da man in nur einer einzigen 3D-Ansicht oft nicht erkennen kann,
in welche Richtung die Kugel evtl. noch verschoben wurde. Eine dhnliche Funktion hat nattrlich auch die schon
erwahnte Sperrung der Achsen liber die obere Befehlspalette. Damit ist es egal, was Sie im Editorfenster anfassen.
Die Objekte kénnen in die gesperrten Achsenrichtungen nicht bewegt werden, es sei denn, Sie benutzen wieder
die objekteigenen Achsenpfeile. Sie sind von der Sperrung nicht betroffen. Selektieren Sie das Objekt , Korper”
und klicken Sie danach oben auf die ,,Skalier-Funktion”.

Eol|eX

Die Pfeilspitzen wurden jetzt durch kleine Kastchen ersetzt. Ein Ziehen an einem dieser Kastchen bewirkt eine
Skalierung in die entsprechende Achsenrichtung. Zusatzlich finden Sie an parametrischen Objekten (noch nicht
polygonal konvertierte Korper) kleine orange Anfasser.

Diese ermoglichen das Strecken und Stauchen der parametrischen Objekte in die jeweilige Achsenrichtung.
Jetzt nehmen wir unser eigentliches Vorhaben in Angriff. Sie haben jetzt genligend Grundwissen, um die
Objekte gemaB des nachsten Bildes anzuordnen.
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Benutzen Sie, wenn Sie wollen die viergeteilte Ansicht (Klick rechts oben im Editorfenster auf das kleine schwarze
Rechteck). Sollten die anderen drei Editorfenster eine Wireframe (Drahtgitter) Darstellung aufweisen, dann
konnen Sie diese fur jedes Editorfenster im dazugehorigen Menu (oberhalb des Fensters) unter , Darstellung”
in ,,Quick-Shading” oder , Gouraud-Shading” umstellen. Jetzt aber drauf los. Hier zur Orientierung noch ein
weiteres Bild. Die Frontansicht der Figur.

Hand_L
| Ober-
Unter- Ober- | ynter-
arm_R |arm_R el b [ S
| A

Wenn Sie die Anordnung der Wiirfel hinter sich haben, hat dies natirlich noch herzlich wenig mit einem
.Mannchen” gemein. Wir missen die Kérper noch in bestimmte Achsrichtungen stauchen und dehnen. Klicken
Sie im Objekt-Manager auf das Objekt , Korper” und greifen Sie im Editorfenster den orangenen Anfasser der
Y-Achse (griin) und ziehen ihn, bis die obere Kante des Wiirfels eine Linie mit den Armen bildet.
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Selektieren Sie jetzt die Wurfel der Arme einzeln und bringen Sie diese mit Hilfe der Anfasser in die GréBe und
Position des nachsten Bildes.

Wenn Sie die Wiirfel der Arme gleichzeitig skalieren wollen, gehen Sie wie folgt vor: Markieren Sie im Objekt-
Manager mit gedrtickter Shift-Taste die Objekte ,,Unterarm_L", ,Oberarm_L", ,,Unterarm_R"” und ,Oberarm_R",
driicken Sie auf der Tastatur den Buchstaben ,,C"” zum konvertieren und stauchen Sie diese mit Hilfe der
Skalier-Funktion” in Y- und X- Richtung. Bei konvertierten Objekten stehen Ihnen die orangen Anfasser nicht
mehr zur Verfigung.

Bringen Sie jetzt die Figur durch weiteres Stauchen und Verschieben der einzelnen GliedmaBen in die folgende
Form.
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Dies sollte mit dem Wissen, was Sie schon erlangt haben, kein Problem darstellen. Zum Stauchen der Beine
beispielsweise, missen Sie (wie Sie es bei den Armen schon bemerkt haben) nicht jedes Objekt einzeln
stauchen. Sie konnen mehrere Objekte gleichzeitig selektierten und die Verformung fur alle auf einmal
vornehmen.

Wenn Sie fertig sind, selektieren Sie die Objekte , Oberschenkel_R”, ,,Unterschenkel _R" und ,FuB_R". Sind
diese im Objekt-Manager rot markiert, driicken Sie auf der Tastatur , Alt-G". Diese Funktion gruppiert alle
selektierten Objekte als Unterobjekt eines Null-Objekts. Wenn Sie einen Blick oben auf den Objekt-Manager
werfen, dann sehen Sie das soeben neu entstandene Null-Objekt. Ein Klick auf das ,+"-Symbol 6ffnet die
Hierarchie und unsere eben ausgesuchten Beinobjekte kommen zum Vorschein. Wenn Sie jetzt das Null-Objekt
selektieren, gilt die im Editorfenster erscheinende Objekt-Achse dieses Null-Objekts als allgemeine Achse aller
drei Objekte. Ein Drehen dieser Achse bewirkt das Drehen aller des Null-Objekts untergeordneter Objekte.
Versuchen Sie es selbst einmal. Ein bisschen Drehen und Verschieben, und die Figur stellt ihr Bein raus.
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Nachdem Sie das ,Drehen-Funktion”-Werkzeug aufgerufen haben, kénnen Sie an der
im Editorfenster erschienenen Kugel die Achsen-Ringe anfassen, und somit das Objekt
in die jeweilige Achsenrichtung drehen. Versuchen Sie lhre Figur mit Hilfe dieser und der
.Verschiebe-Funktion” in eine eigene Pose zu bringen. Fassen Sie, wenn noétig, zusammen-gehorige Objekte
in einem Null-Objekt zusammen oder selektieren Sie einfach mehrere Objekte gleichzeitig, um sie dann
gemeinsam zu drehen.

Mit ein bisschen Mihe und einem passenden Licht, haben Sie schon bald lhren eigenen, kleinen, Michael in
Tanzpose.
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© Carlos Agell, homepage.mac.com/agell
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5. Quick-Tutorial - Modellieren
Wir kommen zum wichtigsten Teil des Tutorials: Wie wird ein Objekt eigentlich grundséatzlich modelliert?

CINEMA 4D verfugt Uber etliche Tools, die den Modellierungsalltag erleichtern, und somit
den Workflow stark vereinfachen. Eine hilfreiche Funktion zum schnelleren Navigieren ist die ,Befehls-
Schnellauswahl”. Sie kénnen Sie durch Dricken der Taste ,V"” aufrufen.

Ein Kreismenu lasst Sie dann zwischen acht verschiedenen Men(s auswahlen, dessen Untermenus Sie durch
einfaches Dartiberfahren mit der Maus erreichen. Probieren Sie ein wenig herum und finden Sie selbst heraus,
was lhren eigenen Arbeitsfluss erhdht.

Um Sie mit den grundlegenden Funktionen und gangigsten Arbeitsweisen des Modellierens vertraut zu
machen, werden wir zusammen ein Auge erarbeiten, das sehr gut bei Comic-Charakteren Verwendung finden
kann.

Beginnen wir durch Klicken im Hauptmenii auf ,,Objekte/Grundobjekte/Wiirfel” mit der Erstellung eines einfachen
Wairfels, der Gbrigens das am haufigsten verwendete Grundobjekt fur Modellierungszwecke darstellt. Driicken Sie
die Taste,,C" auf Ihrer Tastatur. Somit haben Sie das Grundobjekt in ein editierbares Polygon-Objekt konvertiert. Die
meisten Befehle sind Giber sogenannte ,,Hotkeys" erreichbar, die, wenn sie hdufig benutzt werden, Ihre Arbeiten mit
CINEMA 4D erheblich beschleunigen kénnen.
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Wechseln Sie in den ,,Polygon bearbeiten”-Modus (links in der Befehlspalette) und wahlen das , Live-Selektion”-
Werkzeug (obere Befehlspalette). Achten Sie im Attribute-Manager darauf, dass die Funktion ,,Nur sichtbare
Elemente selektieren” angewahlt ist. Markieren Sie das oberste Polygon des Wiirfels, das durch Darlberfahren
mit dem Cursor erhellt dargestellt wird und sich mit der Selektierung orange einfarbt. Klicken Sie jetzt mit
der rechten Maustaste auf dieses Polygon. Im darauf erscheinenden Menu wahlen Sie die Funktion ,,Innen
extrudieren” (Hotkey: ,1”) aus. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das obere Polygon, halten die Taste
gedrickt und ziehen die Maus ein Stlick nach links.

Ein zweites Viereck sollte jetzt, wie auf dem Bild unten zu sehen, entstanden sein.

Wiederholen Sie den Vorgang und erzeugen somit ein weiteres Viereck.

Erstellen Sie ein HyperNURBS-Objekt aus der oberen Befehlspalette und machen den Wiirfel zum Unterobjekt
des HyperNURBS-Objekts, der dazu dient unser Polygon-Objekt feiner zu unterteilen, ohne dass wir dabei die
Polygonaufteilung des originalen Meshs verlieren. (Wirfel im Objekt-Manager anfassen, auf das HyperNURBS-
Symbol ziehen und erst dann loslassen, wenn ein kleiner schwarzer Pfeil mit der Spitze nach unten zeigt.)
Alternativ selektieren Sie den Wurfel im Objekt-Manager und klicken mit gedrickter “Alt-Taste” auf das
Hypernurbs-Symbol (So wird der Wurfel automatisch zum Unterobjekt). Ihr Wurfel sollte jetzt wie folgt
aussehen:
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Greifen Sie im Editorfenster die blaue ,,Z-Achse” und ziehen sie soweit herunter, bis eine etwas groBere
Vertiefung entstanden ist.

Drehen Sie jetzt die Ansicht, so dass Sie einen guten Ausblick auf die Unterseite des Wurfels haben, und
wechseln danach in den ,,Punkte bearbeiten”-Modus. Hier selektieren Sie mit dem , Live-Selektion”-Werkzeug
alle vier Punkte der Unterseite, ...

... wechseln anschlieBend wieder in die Seitenansicht und ziehen die vier Punkte durch Anfassen der griinen
Y-Achse soweit hoch, bis die inneren vier Punkte der erzeugten Vertiefung zum Vorschein kommen.
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Haben Sie die duBeren Punkte vorher fir die Vertiefung schon weit genug heruntergezogen, sind die inneren
Punkte eventuell schon davor zu sehen gewesen! (Im nachsten Bild sehen Sie eine X-Ray-Ansicht des Wirfels, in der
auch die versteckten Punkte gut zu sehen sind. Mehr zum Thema , X-Ray” folgt im Anschluss an dieses Kapitel.)

Wir wollen die Form im Allgemeinen etwas runder gestalten und mussen somit auch die inneren vier Punkte
selektieren. Sie sind jetzt zwar zu sehen, ein Versuch sie mit dem ,Live-Selektion”-Werkzeug zu erfassen,
scheitert allerdings. Das liegt an der zugeschalteten Funktion ,Nur sichtbare Elemente selektieren” auf der
Attribute-Manager-Seite ,,Optionen” des ,Live-Selektion”-Werkzeuges. Entfernen Sie den Haken, und versuchen
Sie es erneut. Jetzt ist es moglich, die Punkte zu markieren.

Aber Achtung! Vergisst man diese Funktion wieder abzuschalten, kann es leicht passieren, dass man munter alle
Punkte auf der Vorderseite des Objektes auswahlt und unbemerkt auf der Riickseite des Objektes alle Punkte
mitselektiert werden. So kann es dann passieren, dass man die Oberflache verdndert und erst beim spateren
Drehen des Objektes bemerkt, dass die Hinterseite versehentlich mitmodelliert wurde. Achten Sie also immer
auf dieses Hakchen im Attribute-Manager!
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Haben Sie jetzt alle acht Punkte der Unterseite ausgewahlt, ziehen Sie die griine Y-Achse ein wenig nach oben,
um einen etwas runderen Look zu erreichen.

Klicken Sie jetzt im Objekt-Manager auf das HyperNURBS-Objekt und ziehen es mit gedriickter , Strg-Taste”
(bzw. ,,Ctrl-Taste” beim Mac) ein Stlick herunter. Wir haben die Halbkugel jetzt dupliziert. Im Objekt-Manager
ist jetzt zweimal das gleiche Objekt zu sehen.

Klicken Sie jetzt auf eines der beiden HyperNURBS-Objekte und wahlen das ,,Drehen Funktion”-Werkzeug
aus.

Sie kénnen jetzt den Winkel des Objektes durch die drehbaren ,,Gurtelringe” verandern. Ziehen Sie den blauen
Z-Achsenring nach unten, bis Sie ca. 150° erreicht haben.
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Wiederholen Sie dies fur das andere HyperNURBS-Objekt, nur mit dem Unterschied, dass Sie einen Winkel
von 50° verwenden.

Bringen Sie beide ,,Schalen” mit Hilfe der ,Verschiebe”-Funktion in die folgende Position:
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Hierbei kann lhnen das schon erwahnte Sperren der Achsen und das Umschalten des Welt-/Objekt-
Koordinatensystems der oberen Befehlspalette sehr hilfreich sein.

BoE =

Erzeugen Sie jetzt eine Kugel und verschieben sie so, dass sie unsere beiden Schalen fast komplett verdeckt.
(Die Kugel ist im folgenden Bild zur besseren Darstellung im ,,X-Ray” Modus dargestellt)

Mit der ,Skalier-Funktion” bringen Sie die Kugel jetzt auf eine GroBe, die des Innenraumes der beiden
Halbschalen entspricht.
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Herzlichen Glickwunsch. Sie haben soeben Ihr erstes selbst modelliertes Objekt fertig gestellt.

Fur einen weicheren Look kénnen Sie die Unterteilung des HyperNURBS-Objektes erhéhen. Selektieren Sie
dazu das jeweilige HyperNURBS-Objekt und stellen im Attribute-Manager auf der Dialogseite ,,Objekt” den
Parameter ,Unterteilung Editor” auf einen héheren Wert. Der Parameter ,Unterteilung Renderer” ist nur fir
das Rendern im Bild-Manager verantwortlich.

Unser Auge macht zum jetzigen Zeitpunkt noch einen recht blinden Eindruck. Diesen Zustand werden wir im
nachsten Kapitel durch Hinzuftigen einer Iristextur andern.

Bevor wir aber dazu kommen, hier noch ein paar Modellierungstipps.

HyperNURBS-Einflussstarke setzen: Wahlen Sie im Objekt-Manager einen der beiden Wirfel aus und
selektieren mehrere oder alle Polygone. Driicken Sie die Taste ,V“, selektieren das Menu ,,Struktur” und
klicken auf die Funktion , HyperNURBS-Wichtung setzen”. Wenn Sie jetzt mit der linken Maustaste irgendwo
ins Editorfenster klicken und die Maus nach rechts ziehen, kdnnen Sie fur die von Ihnen selektieren Polygone
die Starke der HyperNURBS-Wichtung bestimmen. Schneller geht es allerdings, indem Sie die “.” Taste gedruckt
halten und im Editorfenster “klicken + ziehen".

Sollte das Ergebnis nicht so zufriedenstellend sein und zu den Ecken hin unschone Kanten entstehen, probieren
Sie diese Funktion im , Kanten bearbeiten”-Modus aus. Hier erzielen Sie meist bessere Ergebnisse.
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Sollten Sie einmal Punkte selektieren wollen, die im Inneren eines Objekts liegen, oder haben Sie die Funktion
.Nur sichtbare Elemente selektieren” deaktiviert und wollen verhindern, dass versehentlich Punkte im Inneren
oder auf der Riickseite des Objekts mitselektiert werden, schalten Sie die Funktion ,X-Ray” hinzu. Sie finden
diese Funktion im Editorfenster-Menu unter , Darstellung/X-Ray"”. Sie haben hiermit die Chance durch das
Objekt hindurchzusehen, um somit jeden Punkt (Polygon/Kante) im Blickfeld zu haben. Versehentliches
Markieren versteckter Punkte fallt damit weg, und Sie haben Ubersicht tiber die Punkte im Inneren des Objekts,
die von auBBen nicht sichtbar sind.

6. Quick-Tutorial - Materialien anlegen

Ein gut modelliertes Objekt macht nur halb so viel Eindruck, wenn eine ansprechende Textur fehlt. Texturen
geben einem Objekt Farbe und Glanz, aber auch Struktur oder sonstige Oberflachen-Eigenschaften. Eine Textur
im ,,Relief”-Kanal z.B. verleiht Inrem Objekt eine Oberflachenbeschaffenheit mit scheinbar leichten Vertiefungen
und/oder Erhéhungen ohne die eigentliche Geometrie zu verdndern. Dies kann beispielsweise dazu genutzt
werden, um Hautfalten, Narben oder die Oberflache einer Apfelsine zu imitieren. Der ,Displacement”-
Kanal macht dies ahnlich, nur das durch ihn auf der Geometrie wirkliche Héhen- und Tiefenveranderungen
stattfinden. Im ,Leuchten”-Kanal kann dem Objekt eine selbstleuchtende Eigenschaft zuteil werden oder der
,SSS"-Effekt (Subsurfacing Scattering) integriert werden, um die Oberflache leicht durchscheinend/reflektiv
wirken zu lassen, wie es bei menschlicher Haut oder Kerzenwachs der Fall ist. Kurzum: Texturen haben den
gleichen Stellenwert, wie die duBere Form eines Objektes, denn erst durch sie erreicht man die gewollte
Stimmung, Farbgebung oder Oberflachenstruktur.

Zu Beginn erst einmal eine kleine Einfihrung in die einzelnen Material-Kanale.
Farbe: Hier wird die Materialfarbe oder die farbgebende Grundtextur zugewiesen.

Diffusion: Kanal fir die ,UnregelméaBigkeit” der Textur. Material bekommt
beispielsweise durch eine Textur oder einen Noise-Shader eine Art verschmutzten oder
staubigen Look. Auf Wunsch hat es Auswirkungen auf den Glanzlicht-, Spiegelung- und
~Leuchten”-Kanal.

Leuchten: Material bekommt ein Eigenleuchten, dass auch in der Radiosity-Berechnung
berticksichtigt wird.

Transparenz: Hier wird die Durchsichtigkeit des Materials bestimmt.
Spiegelung: Gibt dem Material eine spiegelnde Eigenschaft
Umgebung: Mittels Textur wird eine Umgebungsspiegelung simuliert.

Nebel: Durch diesen Kanal werden dem Material Nebel- oder Gaswolkeneigenschaften
zugeteilt.

Relief: Mit Hilfe von Hell- und Dunkelwerten einer Textur oder eines Shaders, werden
Hoheninformationen berechnet, die auf dem Material dann durch einen optischen Trick
als leichte Vertiefung oder Erh6hung dargestellt werden. Narben, Falten oder Kratzer
konnen hiermit simuliert werden.
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Normale: Dieser Kanal ist fir die Benutzung mit ,,Normal-Texturen” gedacht. Nomale-
Texturen geben einem Objekt mit wenigen Polygonen, eine Optik eines hochauflésenden
Objektes. Ein hochauflésendes Polygon-Objekt mit vielen Details kann somit durch eine
niedrigaufgeldstes ersetzt werden und erspart bei optisch vergleichbarem Ergebnis
erheblich Renderzeit.

Alpha: Helle und dunkle Bereiche einer Textur bestimmen die Transparenz des Materials.
Schwarz verleiht dem Material eine Transparenz von 100%, WeiB macht das Material
undurchsichtig.

Glanzlicht: Hier bestimmen Sie die Glanzeigenschaften des Materials.

Glanzfarbe: Die Farbe des Glanzlichtes wird hier bestimmt und kann durch eine Textur
beeinflusst werden.

Gluhen: Ein vom Objekt ausgehendes, es umgebendes Gluhen wird hier erzeugt.

Displacement: Nimmt mit Hilfe von Hell- und Dunkelwerten eine Deformation des
Objektes vor (Hohenunterschied wird berechnet). Nicht zu verwechseln mit der Funktion
des ,Relief”-Kanals, der nur eine scheinbare Vertiefung/Erhéhung erzeugt.

Da unser Auge im Augenblick noch ziemlich blass wirkt, wollen wir sein AuBeres durch hinzufiigen von
Texturen und Shadern umgestalten. Offnen Sie bitte die Datei ,QS_Material.c4d”. Wir haben jetzt das im
vorigen Kapitel erstellte Auge vor uns. Rechts im Objekt-Manager ist zu sehen, dass den Objekten noch kein
Material zugeteilt wurde. Dies werden wir umgehend andern.

Klicken Sie unten links im Material-Manager auf Datei/Neues Material Oder doppelklicken Sie einfach in einen
leeren Bereich.
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Daraufhin wird ein Standard-Material erzeugt. Klicken Sie auf dieses, werden rechts im Attribute-
Manager die Eigenschaften dieses Materials angezeigt. Auf der Dialogseite ,Basis” kdonnen
Sie jetzt bestimmen, welche Kanale fur das Material dazugeschaltet werden sollen. Aktivieren Sie durch Setzen
des Hakchens zusatzlich den ,,Relief”-Kanal. Sofort erscheint eine neu anwahlbare Dialogseite mit dem Namen
Relief”.

Wenn Sie jetzt oben die Seite , Farbe” selektieren, konnen Sie durch Klick auf den kleinen Pfeil neben dem Wort
JTextur” und anschlieBendem Auswahlen des Befehls ,Bild laden” unserem Material eine Textur zuweisen.
Laden Sie hierfur die Textur ,Iristextur.jpg” der CINEMA 4D CD. Unten links im Material-Manager in der
Miniaturansichts-Vorschau wird die Iristextur direkt nach dem Laden des Bildes dargestellt. So haben Sie immer
den Uberblick Gber die in der Szene verwendeten Materialien.

[] Materialien
Bearbeiten  Funktion  Textur

Wiederholen Sie den Texturladevorgang diesmal fiir den ,Relief”-Kanal allerdings mit dem Unterschied, dass
Sie die Datei , Iristextur_bump.jpg” laden. Dieses Jpeg-Bild enthalt die Graustufenversion der Iristextur, die wir
bendtigen, um eine reliefartige Oberflache zu erzeugen. Alternativ konnen Sie hier auch den Eintrag ,Filter”
anwahlen (klick auf den kleinen hellgrauen Pfeil, neben dem Wort “Textur” im Reliefkanal), und dort die
Farbtextur hineinladen, um deren Sattigung auf —-100% zu setzen. Damit sparen Sie sich das Anlegen eines
zweiten Bildes. Die hellen Bereiche des Bildes werden spater im Objekt scheinbar angehoben, die dunklen
Bereiche dagegen senken die Textur visuell gesehen ab. Eine wirkliche Verformung Ihres Polygon-Objektes
findet nur im , Displacement”-Kanal statt. Der ,Relief”-Kanal lasst die Polygone unverandert und versucht
durch eine optische Tauschung die Strukturen hervorzuheben.

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Material im Material-Manager und ziehen es bei gedruckter
Maustaste auf das Objekt eyeball im Objekt-Manager. (Wenn Sie das Material auf das Objekt ziehen, erscheint
ein kleiner schwarzer Pfeil. Zeigt er nach unten, kénnen Sie das Material loslassen.) Alternativ kdnnen Sie auch
das Material direkt ins Editorfenster auf das gewinschte Objekt (in unserem Fall der Augapfel) ziehen. Achten
Sie nur darauf, dass Sie bei vielen Objekten das richtige Objekt erwischen. Die Kontrolle haben Sie ja rechts im
Objekt-Manager, wenn dort an der gewdinschten Stelle gleichzeitig ein Material erscheint.

Sie werden im Moment der Materialzuweisung bemerkt haben, dass der Augapfel zwar ein paar Nuancen
heller geworden ist, jedoch von der eigentlichen Textur sehen wir nichts. Wir muissen die Offset-Einstellungen
und die ProjektionsgroBe noch verandern, damit die Textur fur unser Augenobjekt die richtige GroBe und
Ausrichtung hat. Momentan befindet sich das eigentliche Bild der Iris fiir uns unsichtbar und verzerrt auf der
linken Seite des Augapfels. Sie kdnnen dies Uberprifen, indem Sie die beiden Objekte ,,HyperNURBS eyelid”
fir den Editor unsichtbar schalten. Klicken Sie dazu im Objekt-Manager zweimal auf den oberen der beiden
kleinen dunkelgrauen Punkte, rechts neben dem Objekt, bis dieser sich rot farbt.
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Zwei weitere Klicks auf den Punkt farbt diesen griin ein, was eine Sichtbarkeit im Editor erzwingt, ganz gleich
welche Sichtbarkeit einem tibergeordneten Objekt zugeteilt wurde. Der untere Punkt hat die gleiche Funktion,
gilt allerdings fur das Rendering.Wenn Sie die Augenlider unsichtbar geschaltet haben und die Ansicht ein
wenig drehen, sollte der Augapfel wie folgt aussehen:

Wandeln Sie die Sichtbarkeit der beiden HyperNURBS-Objekte wieder um, indem Sie die dazugehérigen Punkte
rechts neben dem Objekt im Objekt-Manager durch Daraufklicken grau einfarben. Rechts im Objekt-Manager
klicken Sie bitte auf das , Textur-Tag”. Es ist das Material, welches wir dem Augapfel zugewiesen haben. Sie
erkennen es auch im Objekt-Manager am Erscheinungsbild, denn auch hier ist durch eine Miniaturansicht
unsere Iris zu sehen.

Haben Sie das Tag selektiert, sehen Sie unten im Attribute-Manager dessen Parameter. Ubernehmen Sie die
Einstellungen des nachsten Bildes:
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nschaften

Wir haben hiermit durch die Parameter ,Ldnge X" und , Lange Y" die GréBe der Textur an das Augapfel-Objekt
angepasst. Die Offset-Einstellungen bringen die Textur zudem in die richtige Position. Wenn Sie die Ansicht
wieder gedreht haben, sollte die Iris der Textur jetzt die richtige Position haben.

(Tipp: Haben Sie die Ansicht einmal versehentlich verstellt und mochten dies wieder riickgdngig machen,
drlcken Sie ,,Strg + Shift + Z” (Mac: Ctrl + Shift + Z). Diese Funktion ist gerade dann sehr von Vorteil, wenn
Sie viel Zeit mit einer Perspektiveneinstellung einer Kamera verbracht haben und die Ansicht drehen, in
der Meinung, Sie hatten zwischenzeitlich wieder zur ,Editor-Kamera” gewechselt. Alternativ klicken Sie im
Editorfenster-Menu auf Bearbeiten/Ansicht riickgangig.

Unser Auge kann uns jetzt zwar anblicken, kommt durch die Farbgebung der Augenlider aber immer noch
sehr grau herliber. Wir werden ein paar Einstellungen vornehmen, die dem Auge ein reptildhnliches Aussehen
verabreichen.

1"

Erstellen Sie ein neues Material (,Material-Manager/Datei/Neues Material” oder doppel-klicken Sie auf
einen leeren Bereich des Material-Managers). Doppelklicken Sie das soaben ersltellte Material. Dadurch
wird ein eigener Dialog getffnet, den wir benutzen werden, um die nétigen Einstellungen fir das Material
vorzunehmen.

Klicken Sie auf den Material-Kanal ,,Farbe” und Gbernehmen die Farbeinstellungen des nachsten Bildes.
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@ IMaterial-Editar =@ = ]

Wir geben dem Material damit einen Griinton und senken die Helligkeit auf 50%. Setzen Sie jetzt einen Haken
fur den Kanal ,Relief”. Klicken Sie auf den kleinen hellgrauen Pfeil rechts neben dem Wort ,, Textur” und waéhlen
~Noise" aus.

@) WaterialEditor o (B |-

|GEET
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Klicken Sie nun auf die Schaltflache ,Noise” rechts neben dem hellgrauen ,Pfeil im Kastchen” und stellen im
folgenden Fenster die Globale- und Relative GroBe auf jeweils 30%. Damit haben wir das Mapping des Relief-
Noises verkleinert, was in einer feineren Reliefdarstellung resultiert.

Setzen Sie jetzt den Haken fiur den ,Displacement”-Kanal und wiederholen die eben
vorgenommenen Schritte des ,Relief”-Kanals mit dem Unterschied, dass Sie der Globalen- und
Relativen GroBe einen Wert von 150% geben. Somit haben wir das Mapping fir diesen Kanal
im Gegensatz zum ,Relief”-Kanal vergroBert. Klicken Sie nun auf das Wort , Displacement” links
im Fenster, um wieder zur , Displacement”-Kanal-Hauptseite zurtickzukehren.

[@] Material-Editor o @ | 5 |

Dizplacement

* Sub-Polyc

Der ,,Displacement”-Kanal nimmt eine Verformung des Polygon-Objekts vor. Er richtet sich, wie der ,Relief”-
Kanal, nach den Hell/Dunkel-Werten des Bildes. Helle Bereiche der Textur heben das Polygon-Objekt an, dunkle
Bereiche senken es ab. Dadurch lassen sich zahlreiche Formen erzielen, die manch aufwendiges Modelling einer
Oberflache tberflissig machen und Ihnen somit erheblich Zeit ersparen kann. Denken Sie beispielsweise an die
Ornamente einer Hauserwand oder das Relief eines Schwertgriffes. Die Moglichkeiten sind enorm vielfaltig.

SchlieBen Sie das Material-Editorfenster und weisen das Material den Augenlidern zu. Stellen Sie dann
den Editor-Wert der HyperNURBS-Unterteilung beider Augenlider auf mindestens 4. (Klicken Sie dazu auf
das jeweilige HyperNURBS-Objekt und nehmen die Anderung im Attribute-Manager vor). Rendern Sie
anschlieBend die Ansicht (PC: Strg + R; Mac: Ctrl + R). Das Ergebnis hat zumindest annahernd das AuBere
eines Reptilauges.
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Sie sehen, wie man mit ein paar Handgriffen schnelle Ergebnisse erzielen kann, ohne dafirr extra eine
aufwendige Textur erstellen zu missen. Mit den in CINEMA 4D integrierten Kanélen und Shadern haben
Sie so viele Variationsmoglichkeiten, dass Sie unmaoglich alle einzeln ausprobieren kdnnen. Spielen Sie ein
wenig mit den Parametern. Schalten Sie ein paar Kanale dazu und finden Sie heraus, wie sie das Rendering
beeinflussen. Damit Sie beim Rumprobieren nicht ganz alleine dastehen, geben wir lhnen bezliglich Kanale
noch ein paar Tipps mit auf den Weg:

Sollte irgendwann einmal jemand zu Ihnen sagen ,,CINEMA 4D ist Dreck”, gibt es hierfir nur zwei Erklarungen.
1) Er hat schlichtweg gelogen! oder 2) Er hat die beiden Verben des Satzes verwechselt. Korrekt miisste es
heiBen ,CINEMA 4D hat Dreck”! ;) Die meisten Objekte in der realen Welt sind niemals so sauber und rein, wie
sie vielleicht nach der Erstellung in CINEMA 4D aussehen. Echte Steinfiguren z.B. haben evtl. durch die Jahre
Spuren von Verwitterung, Dreck in den Ecken und Ritzen angesetzt. Diese ,Verschmutzung” von Objekten
konnen Sie (vorausgesetzt Sie sind glucklicher Besizter des Moduls ,,Advance Render”) in CINEMA 4D ganz leicht
nachstellen, indem Sie unter ,,Render- Voreinstellungen” (Hauptmend: ,,Rendern/Rendervoreinstellungen”) auf
der Hauptseite die Taste ,Effekte” anklicken und danach den Effekt , Ambient Occlusion” selektieren. Dieser
Effekt berechnet Thnen Verschmutzungen auf Knopfdruck.

Als Besitzer des ,Advanced Render”-Moduls (oder Tester der CINEMA 4D Demoversion) haben Sie die
Méglichkeit des realistischen Renderings beispielsweise menschlicher Haut. Realisiert wird dies tiber den
Shader ,Subsurfacing Scattering”. In den ,Leuchten”-Kanal gelegt, (Shader-Menu: , Effekte/Subsurfacing
Scattering”) erzeugt er genau diesen Effekt, der entsteht, wenn Lichtstrahlen auf leicht transparente Korper
treffen. Manche Strahlen werden weiter nach Innen getragen und verteilt, andere wiederum direkt absorbiert
oder abgestrahlt. Weitere Anwendungsmaglichkeiten fir diesen Effekt waren z.B. Materialien wie Plastik,
Milch, Kerzenwachs oder Figuren aus Jadestein.

Im ,Alpha”-Kanal kdnnen Sie, ahnlich wie es sich der ,Relief”- und , Displacement”-Kanal zu nutze machen,
SchwarzweiB-Texturen hineinladen, die je nach Helligkeit das Material beeinflussen. Die schwarzen Bereiche
der Textur haben im Rendering eine Transparenz von 100% zur Folge. Mit zunehmender Helligkeit wird die
Textur undurchsichtiger, bis letztendlich die Farbe WeiB einen Transparenzwert von 0% erzeugt.

|

Wenn Sie im Material-Manager unter ,Datei” statt ,Neues Material” den Eintrag ,Shader” anwahlen, haben
Sie die Auswahl verschiedener 3D-Shader-Presets. Der Vorteil eines 3D-Shaders liegt darin, dass Sie sich keine
Gedanken um das Mapping oder sichtbare Nahte in der Textur machen mussen, da ein 3D-Shader fir den
3D-Raum berechnet wird. Hier ein paar davon im Detail:
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Cheen: Erzeugt einen elektronenmikroskopischen Effekt, der beispielsweise bei der Darstellung von Bakterien
oder Hausstaubmilben zum Einsatz kommen kann.

Banzi: Ermoglicht die Darstellung verschiedener Holzarten.
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Baniji: Erzeugt korrekte Lichtbrechungen fur aufwendiges Glas und ermdéglicht die scheinbare Rickprojektion
(Schattenwurf) auf z.B. leicht transparente Materialien wie Reis- oder Butterbrotpapier.
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7. Quick-Tutorial - Licht

Wenn Sie bereits wissen, wie man in der ,realen Welt” eine Szene richtig ins Licht setzt, werden Sie sich mit
den CINEMA 4D Licht-Objekten sofort vertraut fuhlen. Diese kdnnen namlich so ziemlich alles, was auch mit
.echten” Lampen maglich ist — und noch einiges mehr. In diesem kleinen Tutorial wollen wir einmal eine
Standard-3-Punkt-Beleuchtung aufbauen. Diese wird vor allem in der Portratfotografie benutzt, um eine
gleichmaBige Lichtstimmung zu erhalten. Das Prinzip lasst sich aber hervorragend auf die 3D-Welt Gbertragen
und eignet sich gut, um ein Objekt schnell und optisch ansprechend auszuleuchten.

Beginnen Sie mit einer neuen Szene. Erzeugen Sie ein Boden-Objekt (,,Objekte/Szene-Objekte/Boden”). Das
Opfer unserer Beleuchtung soll der kleine Lurch ,Whimp” sein. Landen Sie die Datei ,,QS_Light.c4d” hinzu
(Hauptmenu/Datei/Hinzuladen). Verschieben Sie ihn in der Hohe, so dass er auf dem Boden steht.

Verschieben Sie die Editor-Ansicht, so dass der komplette Lurch gut im Bild ist.

Eine 3-Punkt-Beleuchtung beginnt mit dem Setzen des Hauptlichts. Wie der Name andeutet, erzeugt dieses
Licht die Grundbeleuchtung der Szene und wirft den Hauptschatten.

Erzeugen Sie ein Licht-Objekt (,,Objekte/Szene-Objekte/Licht”). Benennen Sie es im Objekt-Manager um in
.~Hauptlicht”.

atei Bearbeiten Ansicht  Objekte

CINEMA 4D kennt viele verschiedene Arten von Lichtquellen. StandardmaBig wird immer ein Punktlicht
erzeugt. Ein Punktlicht strahlt von einem Mittelpunkt aus in alle Richtungen. Fur unser Hauptlicht brauchen
wir aber einen Spot, den wir direkt auf das Objekt richten kénnen.

Wechseln Sie im Attribute-Manager im Bereich ,Allgemein” den Typ von , Punkt” auf ,Spot”.
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| Abtribute
Modus  Bearbeiten  Benutzer « E 3 E
E’ Licht-Objekt [Hauptlicht]
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@ Schatten ... . i

o Sichthares Licht [ i _}
o Keine Beleuchtung. - () o Belsuchtung darstellen

2 limgebungsbeleuchtung () Sichtb. Licht darstellen (21

o Materialfarbe o Clipping darstellen -

o Glanglichter ... ... o Separater Pass . @

Damit haben wir unsere Lichtquelle in einen Spot verwandelt. Ein Spot verhalt sich wie ein Scheinwerfer. In
CINEMA 4D gibt es Spots mit rundem und eckigem Lichtkegel. Dieser Lichtkegel wird auch im Editor dargestellt
und kann dort manipuliert werden. Nun mussen wir den Spot auf unseren Lurch ausrichten.

Bringen Sie das Licht im Attribute-Manager (Koord.) auf die Position X=300, Y=580, Z=-300 und den Winkel
H=45, P=-45 Grad. Rendern Sie die Szene.

Das Licht fallt jetzt von schrag oben auf unser Objekt (Kleiner Tipp: Sollten Sie im Editorfenster davon nichts
feststellen kdnnen, kann es daran liegen, dass die Darstellung auf ,Quick-Shading” steht. Andern Sie dieses
einfach durch Klick im Editorfenster-Ment auf ,Darstellung/Gouraud-Shading”. Das Quick-Shading stellt
lediglich eine einzige Standard-Lichtquelle dar, wahrend im Gouraud-Shading alle von Ihnen gesetzten Lichter
angezeigt werden!). Naturlich ist die genaue Position des Lichts stark abhangig vom Blickwinkel der Kamera.
Leider wirft das Licht noch keinen Schatten, wodurch unsere kleine Amphibie aussieht, als wirde Sie etwas in
der Luft schweben. CINEMA 4D Lichter haben im Gegensatz zu realem Licht den Vorteil, dass man frei wahlen
kann, ob und was fur eine Art Schatten sie werfen sollen — fiir jeden Studiofotografen ein paradiesischer
Zustand.

Setzen Sie im ,Allgemein”-Bereich der Lichtattribute den Schatten auf ,,Shad.-Maps(Weich)”. Damit der
Schatten nicht pechschwarz ist, machen wir ihn etwas transparenter.
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Setzen Sie im ,,Schatten”-Bereich die Dichte auf 50%. Wahlen Sie als Schatten-Map ,1000x1000". Rendern
Sie die Szene.

Attribute:
Modus Beabeiten Benutzer -« ES E
;’ Licht-Objekt [Hauptlicht]

| | | Detsls it
| Schatten | | ‘ | i |
Schatten |
o Schaten (S o )

o Tranzparenz. =
o Clipping Einflu. . ()

Schatten-Map .. . 101000
o Aufldsung % ..
o Auffdsung Y oL 1000 s

Speicherverbrauchca. 8.0 MEByte

o Sample-Radius. . . _

o phaoluter Bias

Bias (Al ... =]
[2m ¢

o Bias [Abs]. . -

Parallele Breite . . . m

o Schatten-Umi - ()

o Schatten-kegel - ()

CINEMA 4D kennt drei Arten von Schatten: ,Raytraced(Hart)” — ein scharfkantiger Schatten, ,Shad.-
Maps(Weich)” — ein Schatten mit weichen Kanten sowie , Flache” — ein Schatten, der mit der Entfernung zum
Objekt immer weicher wird und einem natlrliche Schatten am ehesten entspricht. Probieren Sie auch die
anderen beiden Schatten aus. Aber vorsicht: der Flachenschatten beansprucht je nach Einstellungen relativ viel
Renderzeit! Die groBere ,Schatten”-Map sorgt dafur, dass der Schatten etwas genauer berechnet wird.
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Der Lichtkegel dieses Spotlichts ist leider etwas klein geraten. Dies andern wir durch folgende
Parametereinstellungen. Wechseln Sie im Attribute-Manager in den , Details”-Bereich und setzen , Innerer
Winkel” auf 30°, ,,AuBerer Winkel” auf 100°.

[ Attribute
Modus Bearbeitern Benutzer < B8 §
# ¥ Licht-Dbjekt [Haupticht]

Basis | Kood | Algemen  [EEEETSNN Sichtharkei
Schatten | Caushics | Moiss Linsen Szene
L
olrnere Faibe. . (2
‘o Innerst winks! (ETRIG

o Kuberer Winkel 0N

@ Seilenverhilinis

o Kortet..... (A

o Schattenwerfer ()

o Abnahme .. {eine 3

Irviere Distarz (TN

Bubere Distanz (SN
° Radiale Farbabnahme (O @ MurZ-Richiung

Gradient aktivisien ()

Farbe._...... "] 9] |

& o

o Cippingneh @ Vo (TGRS  cis SN
oCippngfem @ von (S i (TR
Das Ergebnis sehen Sie sofort im Editor. Dort kdnnen Sie den Lichtkegel auch direkt durch Verschieben der
orangen Anfasser verandern (Wieder ein kleiner Tipp: Sollte Ihre Grafikkarte dies unterstitzen, kdnnen Sie die
Darstellung im Editorfenster auch auf ,Erweitertes OpenGL” stellen und dort zusatzlich die Darstellung der
.Schatten” hinzufuigen. Im allgemeinen bietet das Erweitere OpenGL eine wesentlich genauere Darstellung
der Szene und bietet die Mdglichkeit, auch hier schon einen Eindruck davon zu bekommen, wo der Schatten
hinfallt. Selbst ,,Eigenschatten” der auf den Kérper der Figur fallt wird dargestellt.

Mit unserem Hauptlicht sind wir soweit zufrieden. Um eine gleichméBigere Lichtstimmung zu schaffen, hellen
wir den Lurch auch noch von der anderen Seite etwas auf.
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Setzen Sie eine weitere Lichtquelle in die Szene und nennen sie ,Aufheller”. Setzen Sie diese auf X= -360,
Y=225, Z= -230 und auf den Winkel H=-20, P=-10 Grad. Stellen Sie als Lichttyp , Flache" ein.

Da sich die Helligkeit aller Lichtquellen in einer Szene addiert, mussen wir den Aufheller etwas
»zuricknehmen”.

Reduzieren Sie die , Intensitat” im , Allgemein”-Bereich auf 40%.

Dieses Flachenlicht hellt mit parallelen Strahlen den Lurch aus einem anderen Winkel etwas auf und sorgt
dafur, dass die Kontraste nicht zu hart sind. Es soll keinen Schatten werfen, da es sonst schnell zu hasslichen
»Uberkreuzungen” kommt.

Die Szene ist jetzt bereits schon gleichmaBig ausgeleuchtet. Wir wollen dem Ganzen aber noch ein wenig
. Pepp” verleihen.

Erzeugen Sie eine weitere Lichtquelle. Nennen Sie diese ,,Farbe” und setzen Sie im Attribute-Manager den Typ
auf Unendlich. Stellen Sie die Farbe auf ein tiirkis ein. Andern Sie in den Koordinaten den H-Winkel auf -160.

Fir ein Unendlich-Licht ist die Position egal, da es die komplette Szene immer in Richtung ihrer Z-Achse
beleuchtet. Deshalb kdnnen wir es im Ursprung lassen. Es verleiht unserem Lurch eine interessante Farbkante
und hebt ihn dadurch ein wenig vom Untergrund ab. Durch verschiedene Farbgebung der einzelnen Lichtquellen
kann zusatzlich noch eine andere Stimmung erzeugt werden. Probieren Sie ein wenig herum! Verschieben Sie
die Lichtquellen und andern Sie die Farbeinstellungen.
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Damit ist die , klassische” 3-Punkt-Beleuchtung vollbracht. Oftmals fangt jetzt jedoch die Arbeit erst an. Wenn
es in der Szene einen Hintergrund gibt, was ja nicht selten der Fall ist, muss dieser ebenfalls ausgeleuchtet
werden. Durch den gezielten Einsatz von Punktlichtern kann man sehr schén Details in einer Szene betonen.
Doch ubertreiben Sie es nicht. Bei einer guten Ausleuchtung ist weniger oft mehr. Fligen Sie weitere Lichtquellen
nur hinzu, wenn diese wirklich nétig sind und den Gesamteindruck der Szene verbessern. Noch zwei kleine
Tipps zum Schluss: Wenn Sie viele Lichter in einer Szene haben und unsicher sind, welches Licht was genau
beleuchtet, schalten Sie einfach alle anderen Lichter im Objekt-Manager unsichtbar. Im Editor wird dann nur
die Beleuchtung des fraglichen Lichts dargestellt.

Zur besseren Vorgehensweise und Beurteilung welche Objekte letztendlich in lhrer Szene wie ausgeleuchtet
werden, gibt es einen kleinen Trick. Selektieren Sie im Objekt-Manager das gewlinschte Licht und aktivieren
Sie im Editorfenster unter ,,Kamera” die Funktion , Aktives Objekt als Kamera”. Dadurch schlipfen Sie in das
zuvor selektierte Objekt und sehen (in unserem Fall) die Szene aus der Sicht der Lichtquelle. Durch Bewegung
im Editorfenster andern Sie automatisch die Position des Lichtes. So kénnen Sie in Echtzeit die Veranderung des
Lichteinfalls auf ihr Polygon-Objekt beobachten (vorausgesetzt ,,Gouraud-Shading” ist im Editorfenster aktiv).
Haben Sie den gewlinschten Winkel und die Position der Lichtquelle erreicht, wechseln Sie liber ,Kameras/

Editor-Kamera” wieder in eine normale Ansicht zurtck.
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8. Quick-Tutorial — Animation

In CINEMA 4D lasst sich — bis auf wenige prinzipbedingte Ausnahmen — so ziemlich jede Eigenschaft eines
Objekts animieren. Das bedeutet, dass Sie jedes Attribut, das Sie im Attribute-Manager antreffen, tber die
Zeit verandern konnen, egal ob es die Y-Koordinate eines Objekts, die Farbe eines Lichts oder die Starke eines
Explosions-Objekts ist. Durch das Animieren verschiedenster Attribute entstehen im Handumdrehen komplexe
Animationseffekte und optisch attraktive Szenen.

Um gleich einmal das Grundprinzip der Animation zu verdeutlichen, wollen wir uns ein ,,Quick & Dirty“-Beispiel
ansehen.

Beginnen Sie mit einer neuen Szene. Erzeugen Sie einen Wiirfel (Objekte/Grundobjekte/Wiirfel).

Unter dem Editorfenster sehen Sie einen tirkisen Slider, neben dem der aktuelle Zeitpunkt angezeigt ist. Dies
ist der sogenannte Timeslider. Durch sein Verschieben kdnnen Sie an einen beliebigen Zeitpunkt der Animation
springen, wie in einem Film, den man schnell vor- und zurickspulen kann. Oder Sie benutzen die turkisen Pfeile
rechts neben dem Timeslider, um die Animation in ihrer voreingestellten Geschwindigkeit abzuspielen.

Weiterhin sehen Sie einen rétlichen ,,Aufnahmeknopf” (von den drei roten Knopfen der erste von links, mit
einem Schlissel gekennzeichnet) nebst einigen Symbolen, die den Transformationswerkzeugen dhneln. Mit
diesem Knopf kdnnen Sie bestimmte Eigenschaften eines Objektes ,aufnehmen”, also zeitlich fixieren. Welche
Eigenschaften das genau sind, legen Sie tiber die Symbole rechts fest. Mit ihnen lasst sich auswahlen, ob die
Position, GréBe, Rotation, Attribute und/oder Punkt-Level-Animation eines Objekts gekeyt (,,aufgenommen*)
werden soll.

Stellen Sie sicher, dass Sie sich am Zeitpunkt 0 befinden. Deaktivieren Sie alle Symbole auBer dem ersten
(Position) und klicken auf den Aufnahmeknopf.

Wir haben dem Waurfel jetzt gesagt, dass er sich zum Zeitpunkt O immer an der aktuellen Position (in diesem
Fall 0/0/0) befinden soll. Anders ausgedrlickt: Am Zeitpunkt O wurde ein Key erzeugt, der den Positionswert
des Wurfels enthélt. Was genau ein Key ist, erfahren Sie in Kiirze. Wo aber finden wir diesen omindsen Key?
In CINEMA 4Ds ,, Zeitleiste”. Die Zeitleiste ist die Hauptsteuerzentrale fur die Arbeit mit Keys. Hier lassen sich
Key-Zeitpunkte und -Werte dandern, Keys I6schen, neu setzen und vieles mehr.

Wechseln Sie zum CINEMA 4D Animationslayout (Fenster/Layout/Animation).

Im unteren Bildschirmbereich sehen Sie die Zeitleiste. Dort befindet sich auch der Wiirfel sowie eine ,Spur”
fur seine Position. Diese Spur enthalt drei ,, Sequenzen” (eine fur jede aufgezeichnete Koordinate) auf denen
jeweils ein kleines hellblaues Kastchen am Zeitpunkt 0 zu sehen ist — ein Key.
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Schieben Sie den Timeslider auf Bild 90. Verschieben Sie den Wdurfel entlang seiner blauen
Z-Achse ein Stuck in die Tiefe. Klicken Sie auf den Aufnahmeknopf.

In der Zeitleiste erscheinen drei weitere Keys, diesmal zum Zeitpunkt 90.

Wenn Sie den Timeslider verschieben, sehen Sie, wie sich der Wurfel zwischen den aufgenommenen Positionen
bewegt. Herzlichen Glickwunsch — Sie haben ihn animiert.

Das Aufnehmen von Objekteigenschaften mit dem roten Knopf ist die schnellste und
einfachste Art Keys zu erzeugen. Daflr hat sie den Nachteil, dass man oft Attribute aufnimmt,
die gar nicht verandert wurden — im Fall des Wirfels die X- und Y-Position. Doch es gibt noch andere Méoglichkeiten,
Animationskeys zu setzen. Wie man ganz gezielt einzelne Attribute auswahlen und animieren kann, werden wir
jetzt sehen.

Beginnen Sie mit einer neuen Szene. Erzeugen Sie ein Boden-Objekt (Objekte/Szene-Objekte/Boden) und einen
Kegel (Objekte/Grundobjekte/Kegel). Verschieben Sie den Kegel entlang seiner griinen Y-Achse etwas nach oben,
so dass er auf dem Boden steht.

Der Kegel besitzt eine ganze Menge Eigenschaften, auf die wir Gber den Attribute-Manager Zugriff haben. Zwei
dieser Attribute — der obere Radius und die Segment-Anzahl des Kegels — wollen wir nun animieren.

Stellen Sie sicher, dass Sie sich auf Bild 0 befinden. Klicken Sie mit gedriickter Ctrl/Strg-Taste auf den kleinen
schwarzen Kreis vor ,,Radius oben”. Er farbt sich zu einem roten Punkt.
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Soeben haben wir CINEMA 4D gesagt, dass das ,Radius oben”-Attribut des Kegels zum Zeitpunkt 0 den Wert
0 haben soll. Damit haben wir nattirlich noch keine Animation erzeugt, sondern nur einen Ausgangspunkt
erschaffen. Der ausgefullte rote Punkt vor dem Attributnamen zeigt an, dass sich am aktuellen Zeitpunkt ein
Key befindet. So lasst sich schnell feststellen, ob und wann ein Attribut animiert ist. Ein nochmaliger Ctrl/
Strg-Klick auf den Punkt wiirde den Key wieder I6schen.

Gehen Sie in der Zeit vorwarts auf Bild 50.

Der rote Punkt dndert sich in einen roten Kreis. Dieses Symbol bedeutet, dass das Attribut zwar eine
Animationsspur, aber keinen Key an der aktuellen Zeitposition besitzt.

| Objekt-Eigenschaften

Andern Sie den ,,Radius oben”-Wert auf 200 und setzen mit der oben beschriebenen Methode einen zweiten
Key. Spielen Sie die Szene im Editor ab und beobachten, wie sich der Kegel und der Wert im Attribute-Manager
andern.
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Der Kegel weil3 jetzt, dass er zum Zeitpunkt 50 einen oberen Radius von 200 besitzen soll. Alles was zwischen
den Bildern 0 und 50 mit diesem Attribut passiert, wird ,interpoliert”. Interpoliert heit, das CINEMA 4D
automatisch Zwischenwerte errechnet.

So wird der Wert zum Zeitpunkt 25 genau 100 betragen, denn die Halfte der Zeit entspricht der Hélfte des
Werts. Der Wert des Attributs andert sich Gber die Zeit — er ist animiert worden.

Gehen Sie wieder auf den Zeitpunkt 0. Setzen Sie einen Key fur das Attribut ,,Segmente Umfang”. Gehen Sie
auf den Zeitpunkt 90. Verringern Sie den Segment-Wert auf 3 und setzen wieder einen Key. Spielen Sie die
Animation ab.

Nun sind bereits zwei Attribute des Kegels animiert. Eines &ndert sich im Zeitrahmen 0 bis 50, dass andere
zwischen den Bildern 0 und 90. Um einen Uberblick tiber die gesetzten Keys zu bekommen, benutzen wir die
Zeitleiste.

Falls die Zeitleiste nicht sichtbar ist, 6ffnen Sie diese (Fenster/Zeitleiste oder Shift+F3) oder wechseln zum
vorgefertigten Animationslayout (Fenster/Layout/Animation). Dort sehen Sie den Kegel sowie seine animierten
Attribute und die gesetzten Keys.

Am Ende der Animation hat der Kegel sein Aussehen vollig verandert. Damit wollen wir ihn auch vorerst nicht
weiter beldstigen und wenden uns anderen Objekten zu. Eine so schone Animation wie wir Sie gerade erstellt
haben, verlangt eine dramatische Beleuchtung.

Stellen Sie sicher dass Sie sich wieder am Zeitpunkt 0 befinden. Erzeugen Sie eine Lichtquelle (Objekte/Szene-
Objekte/Licht) und positionieren sie auf X=200, Y=250. Stellen Sie im Attribute-Manager im , Allgemein”-
Bereich einen hellen Gelbton ein.

Setzen Sie einen Key fiur den Farbwert, indem Sie wie gehabt auf den schwarzen Kreis vor dem Wort ,Farbe”
klicken.
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Wechseln Sie schlieBlich zum Zeitpunkt 90, stellen Sie ein freundliches Hellblau ein, und setzen einen dritten
Key. Spielen Sie die Animation ab.

Die Kegel-Metamorphose wird in animiertes Licht getaucht. Entsprechend andern sich die Schieberegler im
Attribute-Manager, CINEMA 4D interpoliert neue Farben zwischen den gekeyten Werten.

Unsere Animation wird immer interessanter. Deshalb wollen wir Sie nicht nur aus einer einzigen Perspektive
sehen, sondern am liebsten mit einer Kamera um sie herumfahren.

Erzeugen Sie eine Ziel-Kamera (Objekte/Szene-Objekte/Ziel-Kamera). Benennen Sie diese im Objekt-Manager
um in ,,Animierte Kamera”.

Eine Ziel-Kamera ist im Unterschied zu einer normalen Kamera auf ein bestimmtes Objekt ausgerichtet. Dies
hat den Vorteil, dass man die Kamera frei in der Szene bewegen kann, ohne dass sie ihr Ziel ,,aus den Augen”
verliert. Bei ihrer Erzeugung bringt die Ziel-Kamera gleich noch ein weiteres Objekt mit in die Szene, ein Null-
Objekt namens ,,Kamera-Ziel. 1". Dies ist das Objekt, auf das die Kamera standardmaBig ausgerichtet ist. Wir
bendtigen es in diesem Fall nicht, denn wir wollen die Kamera auf den Kegel ausrichten.
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Loschen Sie das ,, Kamera-Ziel. 1”-Objekt im Objekt-Manager. Klicken Sie auf das Fadenkreuz-Tag neben der
Kamera. Im Attribute-Manager gibt es bei diesem Tag ein Feld mit der Bezeichnung ,Ziel-Objekt"”. Ziehen Sie
den Kegel aus dem Objekt-Manager in dieses Feld.

Tag Eigenzchaften

Um die Perspektive der neuen Kamera auch sehen zu kénnen, wechseln Sie im ,, Kameras“-MenU des Editor-
Fensters auf den Eintrag ,,Szene-Kameras/Animierte Kamera”. Die Kamera schaut von oben auf die Szene,
macht ihrem Namen aber noch keine Ehre, denn sie ist noch nicht animiert. Wir mochten Sie am liebsten auf
einer Kreisbahn um die Szene herumfahren lassen. Dazu bendétigen wir erst einmal einen Kreis.

Erzeugen Sie einen Kreisspline (Objekte/Spline-Grundobjekte/Kreis). Setzen Sie im Attribute-
Manager den Radius auf 1000 und die Ebene auf ,XZ". Setzen Sie bei den Koordinaten die
Y-Position auf 20, damit der Kreis Glber dem Boden ist, und stellen ihn etwas schrag, indem Sie den P-Winkel
auf 30° setzen.

Objekt

| Koordinaten

Damit haben wir einen Kreis, der die Szene umschliet — eine gute Bahn fiir unsere Kamera. Wir missen der
Kamera nur noch mitteilen, dass sie dem Kreis folgen soll. Dies geschieht Gber ein spezielles CINEMA 4D
Tag.

Selektieren Sie mit der rechten Maustaste ,, Animierte Kamera” im Objekt-Manager und wahlen aus dem
Kontextmenu ,,CINEMA 4D Tags/Auf Spline ausrichten”. Hinter der Kamera erscheint ein weiteres Tag.
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Das ,, Auf Spline ausrichten”-Tag besitzt im Attribute-Manager ein Feld namens ,,Spline-Pfad”. Ziehen Sie den
Kreis aus dem Objekt-Manager in dieses Feld.

Tag

Tag Eigenschaften

Kreis

Nun positioniert sich die Kamera auf den Kreispfad. Spielen wir die Animation jedoch ab, stellen wir enttduscht
fest, dass sich die Kamera keinen Zentimeter von der Stelle bewegt. Wir haben ihr noch nicht gesagt, wie Sie
sich auf dem Kreis zu bewegen hat.

Stellen Sie sicher, dass Sie sich am Zeitpunkt 0 befinden. In den Attributen des ,,Auf Spline ausrichten”-Tags
gibt es die Eigenschaft ,Position”, standardmaBig auf 0% gesetzt. Setzen Sie einen Key fur dieses Attribut.
Gehen Sie zum Zeitpunkt 90 und setzen den Wert auf 100%. Setzen Sie einen weiteren Key und spielen die
Animation ab.

Das Attribut ,Position” legt fest, wieviel Prozent der Strecke auf dem Spline-Pfad zu einem bestimmten
Zeitpunkt zuruckgelegt wurden. Fur die Kamera bedeutet dies, dass sie am Anfang der Animation — am
Zeitpunkt 0 — 0% des Weges zurlickgelegt hat, am Ende der Animation (Zeitpunkt 90) 100%, also den
gesamten Kreis einmal entlanggefahren ist.

Zu guter Letzt wollen wir die Perspektive der Kamera dndern. Momentan schaut sie aus einer unattraktiven
Froschperspektive auf den Kegel, sie befindet sich zu dicht am Boden.
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Stellen Sie sicher, dass Sie sich am Zeitpunkt 0 befinden und der Kreis ausgewahlt ist. Setzen Sie im Attribute-
Manager im Bereich , Koordinaten” einen Key fur die Y-Position.

Dbkt

Koordinaten

Wechseln Sie zum Zeitpunkt 90. Schieben Sie den Kreis im Editor entlang seiner griinen Y-Achse nach oben,
bis die Kamera aus der Vogelperspektive auf den Kegel blickt. Setzen Sie einen Key auf die neue Y-Position.

Der Kreis — und damit auch die Kamera — bewegt sich jetzt im Verlauf der Animation nach oben. Wir haben
mit wenigen animierten Attributen eine komplexe Animation geschaffen.
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9. Quick-Tutorial — Rendern

Sie haben sich eine Menge Arbeit gemacht, eine Szene erstellt, sie ausgeleuchtet, Objekte
animiert und mit Materialien belegt. Nun wollen Sie natirlich auch ein Ergebnis sehen. Dazu
muss die dreidimensionale Szene in ein zweidimensionales Bild (oder im Falle einer Animation
in eine ganze Reihe von Bildern) umgewandelt werden. Sie wird ,,gerendert”.

In CINEMA 4D gibt es eine Vielzahl an Méglichkeiten, eine 3D-Szene zu rendern. Als Anschauungsobjekt soll
uns die Szene aus dem Animationskapitel — ergdnzt um eine transparente Kugel und einen hellen Hintergrund
—dienen.
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Offnen Sie die Szene ,QS_Render.c4d” (Datei/Offnen). Schieben Sie den Timeslider auf Bild 20. Klicken Sie auf
~Rendern/Aktuelle Ansicht rendern”.

Das 20. Bild der Animation wird mit CINEMA 4Ds Standardeinstellungen direkt im Editorfenster berechnet
und liefert Ihnen eine schnelle Voransicht des finalen Aussehens Ihrer Szene. Diese Render-Methode ist
wahrscheinlich die am meisten benutzte, da man sie wahrend des Erstellens der Szene oft nutzen kann, um
zu prifen, ob man sich ,,auf dem richtigen Weg” befindet.

Schieben Sie den Timeslider auf Bild 0. Drticken Sie die Tastenkombination ,,Ctrl+r”. Wieder wird das aktuelle Bild
0 im Editorfenster berechnet. Es gibt drei Moglichkeiten, den , Aktuelle Ansicht rendern”-Befehl aufzurufen.

— Uber den Meniieintrag
— Per Tastaturshortcut ,,Ctrl+r"

— Mit Klick auf das Icon Gber dem Editorfenster (die linke der drei Filmklappen)

Aktuelle Ansicht rendern  Cmd+R
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Suchen Sie sich die Methode aus, die lhnen am besten geféllt.

Meistens will man aber gar nicht das komplette Editorfenster rendern, sondern sich nur einen kleinen Teil aus
der Szene ,rauspicken”. Hierfur gibt es zwei Méglichkeiten.

Wahlen Sie ,Rendern/Ausschnitt rendern”. Der Mauszeiger verwandelt sich in ein Kreuz. Ziehen Sie im
Editorfenster einen Rahmen um den Bereich, den Sie gerendert sehen mochten.

Die zweite Mdglichkeit ist, sich nicht einen bestimmten Bildbereich sondern einzelne Objekte rendern zu
lassen. Selektieren Sie den Kegel und die Kugel im Objekt-Manager. Wahlen Sie den Befehl ,,Rendern/Aktives
Objekt rendern”.

In der Szene werden jetzt nur diese beiden Objekte berechnet. Das Rendering im Editorfenster liefert zwar
einen schnellen Uberblick tber die Szene, es fehlt aber die Méglichkeit, das gerenderte Bild auf irgendeine
Art weiterzuverarbeiten, z.B. in einem bestimmten Format auf die Festplatte zu sichern. Und was nutzt der
schnellste Renderer, wenn man die tollen Bilder nicht speichern kann? Aber natirlich gibt es auch hierfir
einen Befehl.
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Wabhlen Sie ,Rendern/Im Bild-Manager rendern” oder driicken Sie die Tastenkombination ,, Shift+r". Es 6ffnet
sich der Bild-Manager, ein eigenstandiges Fenster, in dem die Szene gerendert wird. Wenn das Bild fertig
gerendert ist, wahlen Sie im Bild-Manager ,Datei/Bild speichern als...”. Es 6ffnet sich ein weiteres Fenster.
Bestatigen Sie es mit ,, OK".

Sie kénnen das fertige Bild jetzt in einem beliebigen Format auf Ihrer Festplatte speichern, z.B. um es in einem
Bildbearbeitungsprogramm weiterzubearbeiten oder es einfach per E-Mail an einen Bekannten zu schicken.
Das Rendern im Bild-Manager hat auch den Vorteil, dass Sie seelenruhig an lhrer Szene weiterbasteln konnen,
falls es mit dem Rendern mal etwas langer dauert.

Wahrscheinlich ist Ihnen aufgefallen, dass das Bild im Bild-Manager ziemlich klein gerendert wurde. Genauer
gesagt mit den BildmaBen 320x240 Pixel. Warum gerade in dieser GréBe? Und was machen wir, wenn wir es
in einer hoheren Auflésung bendtigen? Es wird Zeit, dass wir uns den Rendervoreinstellungen zuwenden.

SchlieBen Sie den Bild-Manager und 6ffnen die Rendervoreinstellungen (Rendern/Rendervoreinstellungen).
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In den Rendervoreinstellungen legen wir fest, wie unser finales Bild genau aussehen soll. Welche GréBe soll
es haben, wie soll die Qualitat sein, benotigen wir ein Einzelbild oder einen kompletten Film — all das kdnnen
wir in diesem Fenster einstellen.

Rendern Sie (falls nicht schon geschehen) das Bild ein weiteres mal im Editorfenster und schauen Sie sich das
Resultat der Szene einmal genau an. Hinter der transparenten Kugel erkennt man die Kante des Kegels. Diese
wirkt etwas ,pixelig”. Etwas Ahnliches lasst sich am Rand der Kugel beobachten. Dieses Phianomen hat mit
der Qualitat des ,Antialiasing” zu tun. Hinter diesem Begriff verbirgt sich eine Methode zur Glattung von
Kanten.

Stellen Sie in den ,,Rendervoreinstellungen” das Antialiasing auf , Keines”. Rendern Sie die Szene.

||‘-\

Ohne Antialiasing verschlimmert sich der Effekt merklich. Auch an der linken Kante des Kegels sind nun
deutlich die einzelnen Pixel als Stufen erkennbar.

Setzen Sie das Antialiasing auf ,Bestes” und rendern erneut. Alle Kanten werden messerscharf dargestellt.

IIL\

Fur eine schnelle Beurteilung der Szene genligt es, das Antialiasing auf , Keines” oder ,,Geometrie” zu setzen.
.Keines” rendert die Kanten ohne Glattung, aber daflir sehr schnell. ,,Geometrie” erzielt in den meisten Fallen
eine ausreichende Kantenglattung und ist ein guter Kompromiss zwischen Qualitat und Renderzeit. Erst im
finalen Rendering kann man dann wenn nétig die beste Qualitatsstufe wahlen. Uber das , Filter”-Menu kdnnen
Sie zusatzlich verschiedene Arten des Antialiasing auswahlen.
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Mit Hilfe der drei Optionen ,Transparenz”, , Spiegelung” und , Schatten” auf der Seite ,,Optionen” kann man
bestimmen, ob diese jeweilige Eigenschaft mit der Szene gerendert werden sollen — nehmen Sie probeweise
einmal das Hackchen der Option ,Transparenz” weg und rendern die Szene. Wie erwartet, erscheint die Kugel
jetzt nicht mehr durchsichtig.

Setzen Sie das Hakchen fur ,Transparenz” wieder und wechseln Sie anschlieBend in den ,,Ausgabe”-Bereich.

Hier finden wir den Grund, warum das Bild im Bild-Manager so klein gerendert wurde. Im ,,Auflésung”-Menu
bei den ,Ausgabe”-Optionen haben Sie Zugriff auf eine Vielzahl von Bildabmessungen — oder Sie geben
einfach lhre gewdinschte BildgroBe in die Felder ein. Verschieben Sie den Timeslider und suchen Sie sich ein
Bild aus, das Sie gerne rendern mochten. Wechseln Sie die BildgroBe bei den ,,Ausgabe-Presets” (Grauer Pfeil
links oben) auf ,,Bildschirm/800x600” und rendern Sie das Bild im Bild-Manager.

nstellungen

Auzgabe

Jetzt ist doch schon deutlich mehr zu erkennen. Nun soll aber Schluss sein mit einzelnen Bildern, immerhin
handelt es sich hier um eine animierte Szene, also wollen wir das Ganze auch in Bewegung sehen. Setzen Sie
die GroBe zuruck auf ,320 x 240”. Wahlen Sie im ,,Dauer”-Button-Menu die Option , Alle Bilder".
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CINEMA 4D wird jetzt alle Bilder der Szene rendern. Die Ldnge einer Szene ist in den Dokument-Voreinstellungen
festgelegt (Menu ,,Bearbeiten/Dokument-Voreinstellungen”). In diesem Fall geht sie von Bild 0 bis Bild 90. Nun
mussen wir nur noch festlegen, was fur ein Dateiformat unser Film haben soll und wo wir ihn abspeichern
wollen.

Wechseln Sie in den , Speichern”-Bereich. Klicken Sie auf das Kastchen mit den drei kleinen Punkten neben
der ,Pfadleiste” und wahlen einen Namen und einen Speicherort fur die Filmdatei. Wahlen Sie unter ,Format”
ein Filmformat. Je nach benutztem Betriebssystem kann das ein ,,QuickTime-Film” (Macintosh) oder ein ,,AVI-
Film” (Windows) sein.
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Alternativ konnen Sie auch ein Einzelbildformat wahlen, z.B. TIFF. CINEMA 4D speichert dann 90 einzelne Bilder
ab. Diese konnen z.B. in einem Editing-Programm zu einem Film zusammengestellt werden. Bei manchen
Formaten haben Sie die Mdglichkeit, einen sogenannten ,Alpha-Kanal” mitzuspeichern. Mit Hilfe eines
Alpha-Kanals lassen sich Objekte in Bildbearbeitungsprogrammen leicht freistellen und z.B. vor einem anderen
Hintergrund platzieren.

Wabhlen Sie im CINEMA 4D Hauptmeni ,,Rendern/Im Bild-Manager rendern” und schauen CINEMA 4D bei
der Arbeit zu. Im Bereich ,Optionen” finden Sie auBerdem eine Reihe weiterer Einstellungen, mit denen Sie
lhr Rendering weiter beeinflussen kdnnen. Hier lasst sich u.a. das Rendering der Texturen abschalten, eine
Protokoll-Textdatei mitausgeben und die Geschwindigkeit des Renderns liber einige Wertefelder optimieren.

Optionen

Falls Sie jedoch nur eine schnelle Ubersicht lhrer Animation benétigen, kénnen Sie sich das Offnen der
Rendervoreinstellungen in vielen Fallen sparen, indem Sie die Vorschaufunktion (Rendern/Vorschau erzeugen)
benutzen. Die Einstellungen sind hier auf das Notigste beschrankt.

") Vorschau erzeugen
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Naturlich hangen die Einstellungen auf der ,,Ausgabe”- und ,Speichern”-Seite stark davon ab, wofiir Sie die
Szene Uberhaupt erstellt haben.

Wenn Sie z.B. ein einzelnes Bild rendern mochten, dass Sie spater mit einer Druckauflésung von 300 dpi
in DIN A4-GroBe zu Papier bringen wollen, sollten Sie es mindestens in einer Abmessung von 2400 x 3600
Pixel ausrendern. Méchten Sie es nur in der beliebten FotogréBe 9x13 cm drucken lassen, genligt eine GroBe
von 1000 x 1500 Pixeln. Ubrigens gibt es viele Bilderdienste, die digitale Dateien giinstig zu Papier bringen.
Vielleicht verschicken Sie ja nachstes Weihnachten einmal eines Ihrer CINEMA 4D Kunstwerke als Karte?

Etwas anders sieht die Sache bei Animationen aus. Hier spielt auch die Bilderrate — ebenfalls einstellbar auf
der ,Ausgabe”-Seite — eine wichtige Rolle. Dies ist die Geschwindigkeit der Animation. Eine Bilderrate von
25 bedeutet, dass 25 Bilder pro Sekunde abgespielt werden. Produzieren Sie ihre Animation fur deutsches
Fernsehpublikum, missen Sie sich an die PAL-Norm halten, die eine AusgabegréBe von 768x576 Pixel und eine
Bilderrate von 25 vorschreibt, wenn nicht gerade das HDTV-Format benétigt wird. Machen Sie einen Kinofilm,
betrdgt die Bilderrate 24, die Aufldsung ist aber normalerweise um ein Vielfaches hoher als beim Fernsehen.

10. Quick-Tutorial — Multi-Pass-Rendering

Wie Sie im vorigen Kapitel gesehen haben, kann ein gutes Rendering doch einiges an Zeit beanspruchen. Gerade
eine langere Animation will man nicht unbedingt ein zweites Mal berechnen mussen, weil man versehentlich
eine falsche Render-Einstellung getroffen hat. Nun stellen Sie sich aber vor, dass Sie am folgenden Tag lhren
Film noch einmal ansehen. Dabei fallt lhnen auf, dass das Glanzlicht auf der Kugel viel zu intensiv ist. Oder noch
schlimmer: Sie betreiben 3D professionell, der Kunde sitzt Ihnen buchstéablich im Ricken und erfreut Sie mit
Satzen wie , Eigentlich hatte ich den rosaroten Panther doch lieber taubenblau”. Sie missten jetzt in CINEMA
4D ein neues Material fir den Charakter erstellen und die gesamte Animation noch einmal neu rendern — es sei
denn, Sie hatten in dunkler Vorahnung das Multi-Pass-Rendering aktiviert. Mit Hilfe von Multi-Pass-Rendering
lassen sich aber auch 3D-Objekte vor einem realen Hintergrund platzieren (Stichwort: Compositing) oder die
Bilder in der Postproduktion durch Filter verschénern. Damit Sie vor Kunden mit kurzfristigen Anderungen
keine Angst mehr haben mussen, werden Sie in diesem Kapitel erfahren, was Multi-Pass-Rendering ist und
wie Sie es nutzen kénnen.

Offnen Sie die Datei ,,QS_MultiPass.c4d".

Der Timeslider befindet sich auf Bild 15. Dieses Bild wollen wir rendern und nachtraglich in einem
Bildbearbeitungsprogramm weiter modifizieren.

Rufen Sie die Rendervoreinstellungen auf (Menu: ,,Rendern/Rendervoreinstellungen”). Wechseln Sie dann in
den Multi-Pass-Bereich.
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instellungen

Ein Multi-Pass-Rendering bedeutet, dass nicht nur das eigentliche Bild gespeichert wird, sondern zusatzlich
einzelne Kanale (Passes), aus denen sich so ein Rendering zusammensetzt. Ein Kanal kann z.B. die Transparenz,
das Umgebungslicht, die Glanzlichter oder sogar einzelne Objekte enthalten. Die Information wird als separates
Bild ausgegeben. Diese Bilder kdnnen einzeln bearbeitet und in einer geeigneten Software wieder zu einem
Gesamtbild kombiniert werden.

Links neben dem Menipunkt ,,Multi-Pass” befindet sich ein Hakchen, dass selektiert werden muss um das
Multi-Pass-Rendering zu aktivieren. Weiter unten befindet sich der Button ,Multi-Pass”, Uber den Sie z.B.
entscheiden, welche Kanale dem Multi-Pass-Rendering hinzugeflgt werden sollen.
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*) Rendervoreinstellungen

Auf der ,,Speichern”-Seite finden Sie die zum Multi-Pass gehdérigen Speichereinstellungen. Stellen Sie dort bei
Format ,,JPEG" ein und klicken auf den , Pfad”-Button. Suchen Sie einen Speicherort auf Ihrer Festplatte und
geben dem Bild den Namen ,,Multi-Pass_Szene".

Flgen Sie Uber den Button ,,Multi-Pass" nacheinander die Bildkanale ,, Diffus”, , Glanzlicht”, ,Spiegelung” und
.Refraktion” hinzu. Rendern Sie die Szene mit dem Befehl ,Rendern/Im Bild-Manager rendern”.
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) Rendervoreinstellungen

Multi-Pass

Wahrend des Renderns ist zunachst nichts Auffalliges zu beobachten. Wenn Sie aber einmal ins ,,Kanale”-Menu
des Bild-Managers schauen, haben Sie dort die Moglichkeit, sich die jeweiligen Kanale einzeln anzeigen zu
lassen. Und wenn Sie am Ende des Renderings auf lhrer Festplatte nachschauen, sollten Sie dort vier Dateien
finden. Dadurch dass die Option ,, Kanal-Name als Suffix” im Multi-Pass-Bereich aktiviert war, sind die Bilder
nach ihrem Inhalt benannt worden: ,diffuse” fur die diffuse Beleuchtung, ,refl” fir die Spiegelung, ,,specular”
fur das Glanzlicht und ,,trans” fur die Transparenz/Refraktion, jeweils erganzt um die aktuelle Frame-Nummer.
Wenn Sie sich die Bilder einmal ansehen, werden Sie feststellen, dass sie auch wirklich nur die Information der
jeweiligen Kanale enthalten. So ist im ,trans”-Bild nur die Kugel zu sehen, denn sie ist das einzig transparente
Objekt in der Szene.
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Wie aber konnen wir diese Einzelbilder nutzen, um die Szene nachtraglich zu manipulieren? Indem wir es in ein
Bildbearbeitungsprogramm wie z.B. Adobe Photoshop laden. Photoshop ist ein sehr verbreitetes Programm
und hat sich als Standard in der Bildbearbeitung durchgesetzt.

Falls Sie diese Software nicht besitzen, kénnen Sie sich im Internet auf der Webseite der Firma Adobe eine
Demoversion herunterladen. Photoshop besitzt die Fahigkeit, ein Bild in mehrere Ebenen aufzuteilen. Solche
Ebenen lassen sich auf verschiedenste Art mischen. Es ware aber sehr umstandlich, wenn wir jetzt alle
vier Bilder in Photoshop 6ffnen und miteinander mischen mussten. Mit CINEMA 4D ist es moglich, die
verschiedenen Ebenen gleich in eine Datei zu integrieren. Das funktioniert nicht mit jedem Bildformat, JPEG
konnen wir dafiir nicht nehmen. Da wir in Photoshop arbeiten wollen, drangt sich naturlich Photoshops
eigenes Format ,,PSD" (Photoshop Document) férmlich auf.

Stellen Sie im Speichern-Bereich unter , Multi-Pass Bild” das Format auf , Photoshop (PSD)". Wenn Sie eine
neuere Photoshop-Version benutzen (ab Version 7) aktivieren Sie das entsprechende Hakchen unter ,,Optionen”.
Rendern Sie erneut.

Auf Ihrer Festplatte wird sich jetzt eine Datei ,Multi-Pass_Szene0015.psd” finden. Das geoffnete Bild in
Photoshop gleicht dem Rendering in CINEMA 4D. Ein Blick in Photoshops Ebenen-Palette offenbart jedoch
die bekannten Bildkanale, korrekt benannt und miteinander verknupft.

=] [=] S
| Ebenen I _kanale | Pfade >

Spiegeiung

Glanziicht

Das Tolle ist nun, dass wir die einzelnen Ebenen in Photoshop andern kénnen, und somit auch die einzelnen
Kanale unseres Renderings. Denken wir zurtick an den Anfang des Kapitels, wo wir das Glanzlicht andern
wollten. In diesem Fall kdnnte es etwas ,knackiger” sein. Selektieren Sie in Photoshop die ,,Glanzlicht”-Ebene.
Rufen Sie die Funktion , Auto-Tonwertkorrektur” auf (Bild/Anpassen/Auto-Tonwertkorrektur). Schon ist das
Glanzlicht viel intensiver, ohne dass wir neu rendern mussten.
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Vielleicht ist ihnen aufgefallen, dass es in der Originalszene einen Schatten gab. Dieser ist in der Photoshop-
Datei nicht mehr zu sehen. Das liegt daran, dass Schatten im Rendering einen eigenen Kanal belegen und wir
diesen in den Multi-Pass-Einstellungen nicht mitangelegt haben.

Fugen Sie in CINEMA 4D auch den ,Schatten” im Multi-Pass-Bereich zu den anderen Kanalen hinzu. Rendern
Sie erneut und 6ffnen das neue Bild wieder in Photoshop.

Nun hat auch der Schatten seine eigene Photoshop-Ebene erhalten.

Er ist sehr dunkel, die rechte Kante vom Kegel hebt sich kaum noch vom Hintergrund ab. Das werden wir
sofort andern.

Selektieren Sie in Photoshop die Schatten-Ebene und setzen in der Ebenen-Palette ihre , Deckkraft” auf
50%.

b
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Schon sieht das Bild nicht mehr ganz so duster aus.
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Und was machen wir nun mit dem Kunden, der den rosa Panther in Blau sehen méchte? Abgesehen von der
Tatsache, dass unsere Szene weder Rosa noch Panther enthalt — was machen wir, wenn wir gezielt den Kegel
einfarben wollen, oder allgemeiner gefragt, wie kdnnen wir ein einzelnes Objekt in der Szene manipulieren?
Dazu mussen wir in CINEMA 4D noch ein wenig Vorarbeit leisten.

Weisen Sie in CINEMA 4Ds Objekt-Manager der Kugel Gber , Tags/CINEMA 4D Tags/Render” ein Render-Tag zu.
Wechseln Sie im Attribute-Manager in den ,,Kanal“-Bereich des Tags und aktivieren , Kanal 1".

Attribute

Uber das Render-Tag haben wir die Méglichkeit, ein oder mehrere Objekte in der Szene einem bestimmten
Bildkanal zuzuweisen.

Geben Sie auch dem Kegel ein Render-Tag. Aktivieren Sie diesmal den zweiten Kanal.

Kugel und Kegel liegen jetzt auf zwei getrennten Bildkanélen, 1 und 2. Nun missen wir nur noch in den
Render-Einstellungen diese neuen Bildkanale aktivieren.
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Fugen Sie in den in den Rendervoreinstellungen Gber den ,, Multi-Pass” Button zwei , Objekt-Kanéale” hinzu.
Fur den ersten lassen Sie die ,,ID” auf ,,1”, fir den zweiten setzen Sie die ID auf ,,2”. Rendern Sie die Szene und
o6ffnen die neue Datei wieder in Photoshop.

Diffu

Glanzlicht Pass

Spiegelung F

Auf dem ersten Blick hat sich an der Photoshop-Datei nicht viel gedandert. Immer noch gibt es nur funf Ebenen.
Wo sind die neuen Objekte? Sie verbergen sich in der Kanal-Palette von Photoshop. Fir jedes Objekt wurde
ein ,Alpha-Kanal” angelegt. Ein Alpha-Kanal ist ein Graustufen-Bild, dass man zum Freistellen von Objekten
benutzen kann.
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Selektieren Sie in Photoshop die , Refraktion”-Ebene. Wahlen Sie ,, Auswahl/Auswahl laden”. Stellen Sie im
.Kanal”-Menu ,,Objekt-Kanal 1” ein.

— Quelle o)
Datei: rMurlfl?ass_SzreneDOIS.psd P—‘-‘! _"M'J
Kanal: Objekt-Kanal 1 5

— Umkehren

— Vorgang

@ Neue Auswahl
Der Auswa 1zufuger

Wir haben den Alpha-Kanal als Auswahl geladen. Samtliche Bildmanipulationen beschranken sich jetzt auf
den Bereich innerhalb dieser Auswahl, also die Kugel.

Rufen Sie ,Bild/Anpassen/FarbtonSattigung” auf. Klicken Sie auf die , Farben”-Option und stellen Sie den
,Farbton” auf 240, die Sattigung auf 100.

Standard ¥
L | —
Farbton: a0
‘ ( Abbre(hen )
Sattigung: \100
- |
Lab-Helligkeit: o ] |

- E Farben
fi .2?: 2 ™ varschau
[ T eaa—

Nur die Kugel wird umgefarbt. Da Sie hauptsachlich aus Refraktion besteht, haben wir vorher die entsprechende
Ebene ausgewahlt.
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So richtig spielt das Multi-Pass-Rendering seine Vorteile aber erst aus, wenn es um bewegte Bilder geht. Was
Photoshop fir Einzelbilder, sind Compositing-Programme fir Animationen. Zu diesen Programmen zdhlen
beispielsweise After Effects und Combustion. Auch mit Editing-Software wie Final Cut lassen sich Bildebenen
bearbeiten. CINEMA 4D kann sich mit all diesen Programmen austauschen, teilweise Uber spezielle Export-
Plugins, die weitreichende Einstellungen ermdéglichen. Die Farbanderung einer 15-Minuten-Animation ist damit
in wenigen Sekunden erledigt.

11. Quick-Tutorial — XPresso

Mit Expressions lassen sich auf einfachste Weise Abhangigkeiten zwischen Objekteigenschaften festlegen,
oder — etwas anders ausgedrickt — man kann eine Szene durch Regeln automatisieren: ,Wenn Objekt A
Aktion B ausfiihrt, soll Objekt C Aktion D ausfuhren.” Damit man diese Expressions nicht umstandlich per
Hand eingeben oder sich gar mit mathematischen Formeln abqualen muss, hat MAXON XPresso erschaffen.
XPresso ist eine grafische Oberflache, mit deren Hilfe man auf das umstdndliche Eintippen von Textbefehlen
verzichten kann. Mit XPresso lassen sich Expressions durch einfaches Drag & Drop erzeugen, was einerseits
sehr simpel ist (und zudem noch viel SpaBB machen kann), aber andererseits genug Funktionalitat bietet, um
so ziemlich jede Art von Problem zu l6sen.

Wie solch eine Problemldsung in der Praxis aussehen kann, werden wir uns jetzt einmal anschauen.
Fur unser Tutorial wollen wir eine Art Teleskoparm bauen.

Beginnen Sie mit einer neuen Szene. Erzeugen Sie drei Zylinder-Objekte (Objekte/Grundobjekte/Zylinder).
Benennen Sie die Zylinder um in ,Zylinder_gross”, ,,Zylinder_mittel” und ,Zylinder_klein”. Setzen Sie im
Attribute-Manager den Radius von ,, Zylinder_mittel” auf 45, den von ,, Zylinder_klein” auf 40.

Nun haben wir drei verschieden dicke Zylinder in der Szene. Unser Ziel ist es, den kleinsten Zylinder nach oben
zu ziehen. Dabei soll der mittlere Zylinder sich automatisch mitbewegen und immer mittig zwischen den
anderen Zylindern bleiben, so dass ein Teleskopeffekt entsteht. Ein Fall fir XPresso!

Legen Sie eine neue XPresso-Expression an. Am schnellsten geht das mit einem Rechtsklick auf einen der
Zylinder im Objekt-Manager. Im Kontextmen( wéhlen Sie ,,CINEMA 4D Tags/XPresso”. Ubrigens ist es in diesem
Fall egal, an welches Objekt Sie das Tag hangen. Es 6ffnet sich der XPresso-Editor. Ziehen Sie alle drei Zylinder
aus dem Objekt-Manager in die leere Flache des XPresso-Editors. Die Objekte werden zu kleinen Késtchen,
sogenannten ,,Nodes".
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E.j K¥Presso-Editor [ =

=GEroup

Zylinder_klein

Zylinder_rmittel
ylinder_gross

Nodes sind die Grundbausteine von XPresso. Sie reprdsentieren Objekte oder Funktionen. Nodes verfliigen
Uber Ein- und Ausgange, so dass sie mit anderen Nodes Daten austauschen kdnnen. Alle Eingénge eines
Nodes kdnnen Sie sich durch Klick auf das kleine blaue Feld in der linken oberen Ecke des Nodes anzeigen
lassen. Alle Ausgange des Nodes verbergen sich hinter dem rechten roten Feld. Schauen Sie sich einmal die
Ausgéange des Zylinder-Nodes an. Einige Eigenschaften durften lhnen bereits aus dem Attribute-Manager
bekannt vorkommen.

Uberlegen wir erst einmal, was passieren soll. Wir wollen den kleinen Zylinder nach oben ziehen, dndern
also seinen Y-Wert. Auch der Y-Wert des mittleren Zylinders soll sich dadurch &ndern. Er soll genau zwischen
der Y-Position des groBen und des kleinen Zylinders bleiben. Man kénnte auch sagen, dass wir ihn auf einen
Durchschnittswert der anderen beiden Zylinder setzen mussen.

Klicken Sie auf die rote Ecke des ,Zylinder_gross”-Nodes und wahlen Koordinaten/Position/Position.Y.
Wiederholen Sie dies fir den ,, Zylinder_klein“-Node.

Pastion . ¥

Die beiden Zylinder kénnen jetzt ihre jeweilige Y-Position weitergeben. Wir wollen aus diesen beiden Werten
den Durchschnitt berechnen. Fur diesen Zweck gibt es einen speziellen Node.

Ziehen Sie aus dem X-Pool einen ,Mischen”-Node zu den anderen Nodes (Kleiner Reiter links oben neben
~X-Manager”. System-Operatoren/XPresso/Berechne/Mischen). Setzen Sie im Attribute-Manager den
»Mischfaktor” dieses Nodes auf 50%.
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[ Hode |Paramelar|

i. Mode-Eigenschaften
|

Parameter

Verbinden Sie den ,,Position.Y”-Ausgang des ,,Zylinder_klein”-Nodes mit Eingang 1 des ,Mischen”-Nodes, den
Ausgang von , Zylinder_gross” mit Eingang 2.

Mischen

Zylinder_mitte
Zylinder_gross|
Poszition . '

Die beiden Y-Positionen werden jetzt an den ,Mischen”-Node Ubergeben, der aus diesen Werten den
Durchschnitt errechnet. Die 50%-Einstellung garantiert, dass die Werte zu gleichen Teilen gemischt werden.
Das Ergebnis soll die Y-Position des mittleren Zylinders sein.

Klicken Sie auf die blaue Ecke des ,Zylinder_mittel“-Nodes und 6ffnen Sie einen Eingang fur die Y-Position
(Koordinaten/Position/Position.Y). Verbinden Sie den Ausgang des ,Mischen”-Nodes mit dem Eingang des
LZylinder_mittel”-Nodes.

Zylirder_Klein
Position . ' @]

Mizchen
Mischfaktor

® Eingang 1 Ausgang
8 Eingang 2

Zylinder_mittel|
® Position Y

Eyinder_arcssBl| /
Posttion . ' @)

Bestaunen Sie das Ergebnis im Editorfenster. Verschieben Sie den kleinen Zylinder entlang seiner grlinen
Y-Achse. Der mittlere Zylinder wird sich automatisch ausrichten.
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Ein kleines Problem gibt es aber noch: man kann den Zylinder viel zu weit nach oben schieben, so dass unser
Teleskop auseinanderfallt. Es ware schon, wenn wir die Bewegung etwas einschranken konnten. Naturlich halt
XPresso auch fir dieses Problem eine Losung parat.

Ziehen Sie aus dem X-Pool einen ,Begrenzen”-Node in den XPresso-Editor. Setzen Sie im Attribute-Manager
den ,,Max"-Wert auf 300.

Der ,Begrenzen”-Node schrankt jetzt samtliche Werte, die an seinem ,Wert"-Eingang ankommen, auf einen
Bereich zwischen 0 und 300 ein. Nun mussen wir ihn noch mit dem Rest der Schaltung verbinden.
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Klicken Sie auf die blaue Ecke der ,Zylinder_klein”“-Node und 6ffnen einen Eingang fiir die Y-Position
(Koordinaten/Position/Position.Y). Ziehen Sie ,,Zylinder_klein” ein weiteres Mal vom Objekt-Manager in den
XPresso-Editor und 6ffnen einen Ausgang fiir die Y-Position. Verbinden Sie diesen Ausgang mit dem ,Wert"-
Eingang des ,Begrenzen”-Nodes. Verbinden Sie den Ausgang des , Begrenzen”-Nodes mit dem ,,Position.Y"-
Eingang des ,alten” ,Zylinder_klein”-Nodes.

Begrenzen

& Min

Zylinder_klein @ Max  Ausgang @
Position . Y & Wert

Zylinder_klein _
Position . ' ition . Mischen

@ Mischfaktor Zylinder_mittel
i & Position . v

Zylinder_grass

Der Zylinder lasst sich jetzt nur noch eingeschrankt in Y-Richtung bewegen, wie es bei einem realen Teleskop
der Fall wére.
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12. Quick-Tutorial — Tipps & Tricks

Um CINEMA 4D herum hat sich im Laufe der Jahre eine groBe Anwendergemeinde gebildet, die gerne bereit
ist, Neueinsteigern unter die Arme zu greifen, sei es durch selbstgeschriebene Tutorials, direkte Problemhilfe
in einem der zahlreichen Internet-Foren oder das Anbieten kostenloser Modelle, Plugins, Expressions und
Texturen.

Eine Hauptanlaufstelle aller CINEMA 4D Freunde im Internet ist naturlich die MAXON-Website (www.MAXON.
de).

Hier finden sich neben den aktuellsten Informationen auch immer interessante Vorstellungen von mit CINEMA
4D realisierten Projekten, eine umfangreiche Linkbibliothek rund um CINEMA 4D und — wenn es mal gar nicht
klappen will — das Formular fiurr eine Supportanfrage. Wer sich weiterbilden méchte, findet tber MAXON auch
die Anbieter von Seminaren und Schulungen.

© Luxigon, www.luxigon.com

Wer seine 3D-Bibliothek erweitern mochte, findet inzwischen eine Vielzahl an Blichern die sich mit CINEMA 4D
beschaftigen. Die Themen reichen von Grundlagen bis zu Spezialgebieten wie der Charakteranimation. Geben
Sie einmal das Stichwort ,,CINEMA 4D" auf der Seite ihrer bevorzugten Internet-Buchhandlung ein.
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Es lohnt sich auch ein Stébern in den Blichern, die sich nicht explizit mit Computergrafik beschaftigen. 3D
ist ein komplexes Feld, in dem sich viele klassische Kinste und Techniken vereinen. Blicher zu den Themen
Fotografie, Beleuchtung, Regie, Schauspiel, Bildgestaltung und Malerei sollten in die Bibliothek jedes
ernsthaften 3D-Artists gehoren. Parallel hierzu finden sich im Internet Unmengen an Informationen zu
jedem dieser Themen. An dieser Stelle sei nur ein Beispiel genannt, eine Facharbeit, die sich ausfihrlich mit
Grafiktheorie befasst: www-is.informatik.uni-oldenburg.de/~dibo/teaching/mm/buch/node19.html

Speziell fiir Charakter-Animatoren interessant sind die Fotobucher von Eadweard Muybridge. Muybridge war
bekannt fur seine fotografischen Bewegungssequenzen von Menschen und Tieren.

Diese Muybridge-Fotos gehéren zum Pflichtstudium eines Animators — eine Suche nach seinem Namen lohnt
sich auf jeden Fall.

Neben Biichern gibt es auch einiges an Fachzeitschriften zum Thema. Die bekanntesten deutschsprachigen sind
.digital production” und ,Production Reality”. In allen dreien finden sich regelmaBig interessante Beitrage
zu CINEMA 4D und der 3D-Branche im allgemeinen.

Wer Rat sucht und nicht gleich den MAXON-Support testen mochte, findet schnelle Hilfe in einem der CINEMA
4D Internet-Foren. Diese sind unabhangige Diskussionsforen, in denen sich Anwender treffen, um sich bei
Problemen gegenseitig zu helfen oder einfach nur ,,3D zu plaudern”. Ein gut besuchtes Forum findet man
unter http://www.c4dtreff.de/ Hier finden Sie im dazugehérigen Forum zu fast jedem alltaglichen CINEMA
4D Problem einen Forumeintrag mit Losungsvorschlagen, der Ihnen viel Zeit bei der Suche nach einer Losung
ersparen kann.

Hier braucht man in den meisten Féllen auch nicht lange auf eine Antwort zu warten. GroBe englischsprachige
Portale, die sich allgemein mit der 3D-Grafik auseinandersetzen und ein CINEMA 4D Forum unterhalten, sind
z.B. CGTalk, PostForum oder Renderosity. Hier kann man sich auch gut informieren, was weltweit in der
.3D-Szene" gerade so lauft.

Ein umfangreiches Portal, das sich speziell mit Animation befasst, ist das englischsprachige ,Animation
World Network"”. Hier findet sich alles, was auch nur im entferntesten mit der klassischen und der Computer-
Animation zu tun hat.

Da sich Internet-Adressen schnell &ndern, sollte man ab und zu die Begriffe ,,CINEMA 4D" in eine Online-
Suchmaschine eingeben.

Google eignet sich auch sehr gut zum Aufstébern von Vorlagen zur Modellierung. Durch die spezielle
Bildersuche lassen sich Fotos und Zeichnungen von so ziemlich jedem Gegenstand in sekundenschnelle
auftreiben. Gute Vorlagen liefern auch Bildarchive wie z.B. das von Corbis, die man thematisch durchsuchen
kann.
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Und selbst Versandhauskataloge leisten groBe Hilfe, wenn man sich mal nicht sicher ist, wie ein Objekt
auszusehen hat.

Auch Texturen findet man in Hulle und Fulle im Internet. Noch besser ist es naturlich, Sie schnappen sich eine
Kamera und laufen mit offenen Augen durch die Gegend. Anregungen gibt es an jeder Ecke. In Kiirze werden
Sie lhr eigenes umfangreiches Texturarchiv aufgebaut haben.

Versuchen Sie sich weg vom Technischen zu bewegen. Eine Software zu lernen ist nur eine Frage der Zeit. Was
einen guten 3D-Artist ausmacht, ist die Fahigkeit, die Software als reines Werkzeug zu sehen, die ihm hilft,
seine Ideen umzusetzen. Die eigentliche Kreativitdt entspringt diesen Ideen, nicht dem Programm.

Wenn Sie also Ihre nachste Szene bauen, dann machen Sie sich nicht so viel Gedanken, wie Sie ein perfektes
Objekt erstellen, sondern lieber, wie Sie mit diesem Objekt eine harmonische Komposition erzeugen, wie man
es thematisch passend ausleuchten kann und was Sie Gberhaupt mit lhrem Projekt beim Betrachter erreichen
wollen. Dasselbe gilt fiir Animatoren. Eine technisch perfekte Animation ist sicher eine groBe Leistung. Sie
wird aber beim Zuschauer nur ein Gdhnen hervorrufen, wenn Sie damit nicht eine kleine Geschichte erzahlen.
Umgekehrt ist es nicht so schlimm, wenn lhre Animation am Anfang etwas hakelig aussieht, aber beim
Betrachter Emotionen weckt.

Dieses Handbuch hat lhnen hoffentlich dabei geholfen, die technische Seite der 3D-Grafik zu beherrschen.
Was Sie jetzt daraus machen, liegt in Ihrer Hand.
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Willkommen zu BodyPaint 3D

Dies ist das Tutorial zu BodyPaint 3D. Wir werden Ihnen in diesem Tutorial die wichtigsten Funktionen dieses
Moduls naherbringen, um Ihnen einen leichten Einstieg in die Welt der ,, Kérperbemalung” zu verschaffen. Auch
wenn manches auf den ersten Blick schwierig erscheint, werden Sie schnell feststellen, dass die Funktionsweise
von BodyPaint 3D nach einer kurzen Einarbeitung leicht nachzuvollziehen ist. Denn auch in diesem Modul
haben wir wieder groBen Wert auf eine schnelle Lernkurve und hohe Bedienerfreundlichkeit gelegt. Beginnen
wir zundchst mit der Gliederung.

© Kornel Ravadits

1. Einfiihrung

BodyPaint 3D wird Ihren Texturierungsalltag so revolutionieren, dass Sie sich fragen werden, wie Sie vorher
ohne diese Software zurechtgekommen sind. Mit diesem Modul haben Sie die Mdglichkeit Ihre Objekte so zu
bemalen, wie Sie diese auch erstellt haben, in der 3. Dimension. Stellen Sie sich vor, Sie kdnnten Ihr 3D-Objekt
in die Hand nehmen und direkt von allen Seiten mit Farbe besprihen. Dies ist die Idee, die hinter BodyPaint 3D,
der véllig neuen Art der Texturierung steckt. Darlber hinaus ist es Ihnen méglich in mehreren Texturkanélen
gleichzeitig zu malen, und dank RayBrush sogar direkt auf dem gerenderten Bild. Mit der Funktion Projection
Painting haben wir ein Tool integriert, das ein verzerrungsfreies Malen Gber komplexe Objekte ermdglicht.

Mit den UV-Tools kénnen Sie zudem lhr UV-Mesh entspannen und entzerren, ganz egal wie komplex es auch
sein mag. Ein UV-Mesh ist, vereinfacht, gesagt ein zweites Abbild des Polygon-Meshes, dass die Textur auf
den Polygon-Kérper projiziert. Die umstandlichen 2D-Zeiten sind endgultig vorbei und Sie kénnen sich jetzt
den wesentlichen Dingen des Texturierens zuwenden: der Kreativitat.
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Alles was bei lhren friheren 2D-Texturierungsmethoden immens zeitraubend war, wird jetzt von BodyPaint
3D ubernommen und Sie erledigen lhren Auftrag in wesentlich kirzerer Zeit, als es auf dem herkommlichen
Weg der Fall gewesen ware. Kommen wir zur Bedienoberflache.

2. Allgemeines/Bedienoberflache

Werfen wir zunachst einen Blick auf den nachsten Bild.

- Texturf, t
Bafahls @ Editorfenster @ e UME_:: s
) (Raybrush-Fenster)

(UV-
Bearbeitungs-
fenster)

paletten

@ / ~Aktives Werkzeug"
' Fenst
Objekt Manager inkl. enster @ UV-Manaser
Material Manager und &
Texturebenen

Hier sehen Sie eines der beiden definierten Standard-Layouts: ,,BP UV Edit". Das zweite Layout (,,BP 3D Paint")
gestaltet sich dhnlich, nur mit dem Unterschied, dass das UV-Mesh-Bearbeitungsfenster wegfallt und lhnen
mehr Platz zum Malen im Editorfenster zur Verfligung steht. Die Punkte im einzelnen:
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1. Editorfenster (RayBrush-Fenster)

Hier sehen Sie Ihr zu bemalendes Objekt. Sie kdnnen das Fenster in gewohnter Weise drehen, verschieben
und zoomen. Der RayBrush-Modus ermdglicht es lhnen in der gerenderten Version dieser Ansicht direkt auf
dem Objekt zu malen. Dadurch haben Sie die direkte Kontrolle tiber den Farbauftrag und kédnnen beim Malen
schon beurteilen, wie die aufgetragene Farbe gerendert aussehen wird.

2. Texturfenster (UV-Mesh-Bearbeitungsfenster)

In diesem Fenster bearbeiten Sie Ihr UV-Mesh. Sie haben hier die Moglichkeit das UV-Mesh von Hand zu
entspannen und zu entzerren. Wenn Sie den UV-Manager mit seinen UV-Tools einsetzen, kénnen Sie in diesem
Fenster die Entspannung des Meshes beobachten. Auch der Farbauftrag direkt auf die Textur ist in diesem
Fenster moglich und wird sofort im Editorfenster sichtbar.

3. UV-Manager

Der UV-Manager gibt lhnen die Méglichkeit, das UV-Mesh per Algorithmus zu entzerren. Er erkennt
Ubereinanderliegende Polygone und versucht, das UV-Mesh optimal zu entspannen und auf der Texturflache
zu verteilen oder neu anzuordnen. Alle weiteren ,Verspannungen” kénnen von lhnen per Hand reguliert
werden.

4. Aktives Werkzeug-Fenster (Attribute-Manager)

Wenn Sie hier die einzelnen Reiter anklicken, konnen Sie sowohl die verschiedenen Pinselarten mit seinen
Attributen sichtbar machen, als auch die UV-Tools des UV-Managers.

5. Material-Manager und Texturebenen

Zu dem Objekt-Manager muss wohl nicht viel gesagt werden. Es ist der Manager aus dem CINEMA 4D
Hauptprogramm und gibt Ihnen auch hier die Moglichkeit das zu bearbeitende Objekt auszuwahlen oder
eventuell in der Hierarchie zu verschieben.

Der Material-Manager ist der CINEMA 4D Manager mit erweiterter Ansicht und Funtionalitat.

Hier finden Sie Ihre Texturen mit den dazugehérigen Ebenen (Ebenen). Bei Bedarf kénnen Sie in mehreren
Ebenen gleichzeitig den Farbauftrag vornehmen (z.B. Farb- und ,,Relief”-Kanal).

Selektieren Sie hier die zu bemalende Textur, respektive Ebene und malen drauf los.

6. Befehlspalette

Die Befehlspalette beinhaltet neben vielen anderen Tools (die Sie sicherlich von einem ,normalen”
2D-Malprogramm gewohnt sind) den BodyPaint 3D-Paint-Assistenten und das Projection Painting. Der Paint-
Assistenten nimmt Ihnen die Arbeit ab, die Textur inkl. UV-Mesh von Hand erstellen zu mussen. Auch die nétige
TexturgréBe und die einzelnen Kanéle werden von ihm berechnet und erstellt. Somit wird lhnen die lastige
Vorarbeit abgenommen und Sie kénnen direkt mit dem Malen beginnen.
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3. Beispielbilder

Wir haben den Punkt des Tutorials erreicht, an dem Worte nicht unbedingt notwendig sind.

Schauen Sie sich in Ruhe die nachsten Bilder an.

© Patrick Eischen, www.patrickeischen.com

© Khalid Abdulla Al-Muharraqi, © www.bediff.com
www.muharragqi-studios.com, Kingdom of Bahrain
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4. Quick-Tutorial — Paint-Assistent

Der BodyPaint 3D-Paint-Assistent erspart Ihnen erhebliche Vorarbeit und lasst Sie nach ein paar Sekunden
direkt mit dem Texturieren/Bemalen beginnen.

Bevor wir mit der eigentlichen Objektbemalung loslegen, méchten wir Ihnen kurz zeigen, wie schnell man mit
ein paar wenigen Schritten das Malen beginnen kann.

Erzeugen Sie ein Kegel-Grundobjekt (,,Objekte/Grundobjekte/Kegel”). Wechseln Sie dann in das vordefinierte
Standard-Layout ,,BP 3D Paint”.

Klicken Sie auf das Icon ,,BodyPaint 3D-Paint-Asisstent”, selektieren Sie zweimal hintereinander den Button
Lweiter”, einmal den Button ,Ende”, und zum Beenden des Paint-Assistenten den Button , SchlieBen”.

Vi

Selektieren Sie jetzt links in der Befehlspalette das Symbol ,,Mit Pinsel malen”, und fahren im Editorfenster mit
gedriicktgehaltener linker Maustaste tiber das Kegel-Objekt. Voila!




20 CINEMA 4D R11 Quickstart: BodyPaint 3D

Abgesehen von der Tatsache, dass man einen Kegel mit weien Flecken nicht wirklich oft braucht, ist es in
vereinfachter Form die Vorgehensweise fiir BodyPaint 3D.

Wir kommen zum eigentlichen Teil dieses Kapitels. Laden Sie die Datei ,,QS_BP3D_Start.c4d".

Sie sehen Claude, unser heutiges Versuchsobjekt. Wir werden ihm im Laufe des Tutorials das rechte Augenlid
farblich ein wenig verschonern und die Hautstruktur im Relief-Ebene elefantengerecht strukturieren.

Klicken Sie im CINEMA 4D Hauptfenster links neben dem Editorfenster auf die definierten Standard-Layouts
und selektieren ,BP UV Edit”. Klicken Sie auf den BodyPaint 3D-Paint-Assistenten (Paint-Assistent), damit wir
die nétigen Texturvorbereitungen vornehmen kénnen.

In dem soeben gedffneten Fenster klicken Sie auf , Alle deselektieren” und versehen nur das ,eyelid right"-
Objekt mit einem weissen Haken.

) BodyPaint-3D-As:

Bl
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i
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Damit haben wir bestimmt, dass nur fur das rechte Augenlid-Objekt eine Textur erstellt werden
soll. Klicken Sie auf ,Weiter”. Im néchsten Fenster lassen Sie die Einstellungen so, wie sie sind.
Der Eintrag , Einzel-Material-Modus"” wiirde bei mehreren Objekten jedem Objekt seine eigene Textur erstellen.
Ist der Haken deselektiert, teilen sich alle Objekte eine Texturflache. Klicken Sie wieder auf ,Weiter”. Machen
Sie im nachsten Fenster einen Haken fur den ,Relief”-Kanal. Der ,Farbe”-Kanal ist standardmaBig selektiert.
Man kénnte jetzt durch Klicken der kleinen grauen Flache neben den Texturkanédlen dem jeweiligen Kanal
eine Grundfarbe geben.
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Da Claude aber ein Elefantengrau gut vertragt, lassen wir den Farbton, wie er ist. Kimmern Sie sich auch
nicht um alle weiteren Einstellungen, und klicken diesmal auf ,Ende” und im darauf folgenden Fenster auf
»SchlieBen”. Die Grundtexturen sind erstellt und wir kénnen direkt mit dem Malen beginnen. Wenn Sie
aus friheren Texturierungsmethoden den Zeitaufwand kennen, der schon zu Beginn entsteht, wird lhnen
der BodyPaint 3D-Paint-Assistent sicherlich wie ein Segen vorkommen. Die Zeiteinsparung ist betrachtlich.
Kommen wir nun zum zweiten Teil des Tutorials: den UV-Meshes und dem ersten Pinselstrich.

5. Quick-Tutorial — Erste Malstunde

Unten links im (u.a.) Material-Manager finden Sie unter dem Reiter ,Materialien” jetzt die soeben erstellten
Texturen, direkt neben dem Eintrag ,Mat".

Dies ist der standardmafBig eingetragene Name einer neu erstellten Textur. Sie kdnnen der Textur
selbstverstandlich der Ubersicht halber einen eigenen Namen geben. Das erste Material ist die Farb- das
zweite die Relief-Ebene (oben im Fenster finden Sie auch dafir die Abkiirzungen ,,F* fur Farbe und,R" fir
Relief/Bump.) Selektieren Sie jetzt das ,UV-Polygone bearbeiten”-Symbol.

Wenn Sie die Textur im ,,Farbe”-Kanal dazu angewahlt haben, misste rechts oben im Texturfenster jetzt das
UV-Mesh zu sehen sein. Ist dies nicht der Fall, aktivieren Sie die Darstellung im Texturfenster durch Klicken auf
,UV Mesh/UV-Mesh anzeigen”. Wir haben Gliick! Das UV-Mesh sieht von alleine schon sehr gut aus. Der einzige
Storfaktor dieses Meshes waren die zu kleinen Ré&nder der Augenlider (im nachsten Bild orange selektiert!).




92 CINEMA 4D R11 Quickstart: BodyPaint 3D

Die einzelnen UV-Mesh-Polygone dieser Augenlidrander nehmen weniger Texturflache als die tibrigen Polygone
ein. Deshalb wirde eine im ,,Relief“-Kanal eingefiigte Textur (Fotografie einer Elefantenhaut beispielsweise) an
diesen Stellen der Figur groBer erscheinen. Da wir aber keine fertige Textur einfiigen, sondern selbst ein paar
Hautstrukturen aufmalen werden, kdnnen wir uns dies ersparen. Bei der von uns per Hand aufgetragenen
Farbe kénnen wir dieser Art der Verzerrung durch die Funktion ,Projection Painting” entgegenwirken. Der
Strich behalt dadurch seine Dicke, egal wie sich die Polygone tGber das Mesh verteilt verandern.

Verschieben und zoomen Sie die Ansicht im Editorfenster so lange, bis das rechte Augenlid von Claude grof3
zu sehen ist.
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Selektieren Sie links in der Befehlspalette den ,Mit Pinsel malen” Pinsel und stellen im Attribute-Manager
(,Aktives Werkzeug” Fenster) die GroBe auf 25 und die Deckkraft auf 40.

Wahlen Sie im Manager links Gber den Reiter ,,Farbe” einen rosa Farbton aus. Erh6hen Sie bei Bedarf die
HyperNURBS-Unterteilung. Aktivieren Sie jetzt ,RayBrush-Rendern” der aktiven Ansicht” durch einen Klick
auf das Symbol im MenU ,,Rendern” des BodyPaint 3D Hauptmens.
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(Dadurch wird die Ansicht ,RayBrush-gerendert” und ermdglicht Ihnen die direkte Kontrolle Gber die Wirkung
der Farbauftrdge und das Aussehen der Striche fiir das finale Rendering.)

Aktivieren Sie auch das ,,Projection Painting” ...

... (was diese Funktion bewirkt, wissen Sie ja bereits) und beginnen mit dem Malvorgang.

An dieser Stelle mochten wir Sie darauf Hinweisen, dass selbstverstandlich auch die Benutzung eines
Grafiktabletts (z.B. WACOM) von BodyPaint 3D unterstitzt (ja sogar empfohlen) wird. Die Bemalung von
Objekten ist erfahrungsgemaB mit einem entsprechenden Tablett (durch die drucksensitive Eigenschaft des
Stiftes) wesentlich leichter als mit einer Maus zu bewerkstelligen. Malen Sie am Rand des Augenlides entlang.
Das Augenlid kdnnte folgendermaBen aussehen:

-

Wenn Sie jetzt die Figur bewegen/drehen oder den Button ,Inhalt der Projection Painting Ebene zuweisen”
betéatigen (mit linker Maustaste auf den ,Projection Painting aktivieren/deaktivieren” Button klicken und
gedrickt halten),...

... wird die Farbe auf die Textur aufgetragen (rechts im Texturfenster sehen Sie, wie der soeben erstellte
Farbstrich unter den entsprechenden UV-Mesh-Polygonen erscheint.).

Die gleichen Schritte konnten Sie jetzt fur den Relief-Ebene vornehmen. Wir gehen jedoch, um lhnen eine
wichtige Funktion zu erldutern, noch einen Schritt weiter. Wir bemalen das Augenlid in beiden Kanélen
gleichzeitig!
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Selektieren Sie die Textur im ,Farbe”-Kanal des Material-Managers. Klicken Sie danach links im Material-
Manager auf das Symbol mit dem schwarz/orangen Bleistift. Die hellgraue Hinterlegung symbolisiert den
aktiven MultiBrush-Modus. Selektieren Sie auch das Bleistift-Symbol neben dem ,R"” des ,,Relief”-Kanals.

Damit haben Sie BodyPaint 3D zu verstehen gegeben, dass Sie gleichzeitig in beiden Ebenen
malen mochten. Bei weiteren zur Verfiigung stehenden Ebenen, wiirden Sie jetzt fur jede Ebene das Stift-
Symbol aktivieren, um auch diese Ebenen in den MultiBrush-Modus miteinzubeziehen. Wenn Sie mochten,
kénnen Sie das definierte Standard-Layout ,BP UV Edit” jetzt auf ,BP 3D Paint” umstellen. Sie haben dadurch
im Editorfenster mehr Platz zum Arbeiten.

Drehen Sie die Ansicht, bis das Augenlid von oben zu sehen ist. Aktivieren Sie, wie schon einmal ausgefihrt,
den ,RayBrush-Rendern”- und den ,Projection Painting”-Modus und stellen die StiftgroBe auf 10 und die
Deckkraft auf 40. Wahlen Sie die Farbvorschau der ,Farb”-Ebene an und suchen sich ein etwas dunkleres Grau
aus, als es die Grundfarbe unseres Augenlides wiedergibt. Wahlen Sie auch die Farbvorschau der Relief-Ebene
an und geben diesem die Farbe Schwarz (Beide ,Farb”-Ebenen finden Sie links im Objekte-bzw. Material-
Manager im Reiter ,,Materialien” unter dem Buchstaben ,F"” bzw. ,,B"“+Bleistiftsymbol). Wenn Sie jetzt auf dem
Objekt malen, werden Sie feststellen, dass sowohl die graue Farbe des ,,Farbe”-Kanals, als auch eine Vertiefung
(durch das Schwarz der Relief-Ebene) aufgetragen wird. (Die Farbe WeiB3 im ,Relief”-Kanal wirde statt der
Vertiefung den Pinselstrich hervorheben.) Das Ergebnis kdnnte aussehen, wie auf dem folgenden Bild.

Laden Sie hierzu auch die Datei “QS_BP3D_Final.c4d” und schauen sich die einzelnen Ebenen in Ruhe an.
Damit Sie den Weg zu schnellen und guten Ergebnissen auch problemlos beschreiten kénnen, hier ein Paar
Tipps fur den BodyPaint 3D-Alltag.
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6. Tipps und Tricks

Eine duBerst hilfreiche Funktion versteckt sich in den ,,Programm-Voreinstellungen” von CINEMA 4D (Strg+E).
In dem Eintrag ,,BodyPaint” finden Sie die Funktion ,, Auf unsichtbare Bereiche projizieren”. Eingeschaltet, kann
es lhnen eine groBe Arbeitserleichterung sein. Angenommen Sie wollen dem kompletten Arm einer Figur
eine Farbe zuteilen oder ihn mit Farbe sprenkeln, dann mussten Sie mit ausgeschalteter Funktion die Farbe
auftragen, den Arm drehen, die Farbe auftragen, den Arm drehen usw. Mit dem Einschalten dieser Funktion
tragen Sie die Farbe einfach in der Vorderansicht auf, und alle dahinter liegenden Flachen bekommen sie
somit gleichzeitig aufgemalt. Achten Sie nur darauf, dass Sie durch diese Funktion nicht versehentlich Farbe
auf Objekte oder Flachen spriihen, auf denen sie eventuell nicht erwinscht ist.

Sollte es im Textur-Mapping zu ,,Spriingen” durch die Angrenzung von kleinen zu groBen Polygonen kommen
(bei Low-Poly-Objekten, die einem HyperNURBS untergeordnet sind), stellen Sie die Funktion ,Unterteilung
UVs” im Attribute-Manager des jeweiligen HyperNURBS Objektes von ,,Standard” auf ,Grenze” oder ,Kante”.
Dadurch wird auch das UV-Mesh durch den HyperNURBS-Algorithmus geschickt und wie das eigentliche
Polygon-Objekt unterteilt.

Vermeiden Sie spitz zulaufende UV-Polygone, wenn Sie beispielsweise dem Relief-Ebene eine , Noise-Textur"
zuweisen. Mit zunehmender Verengung in Richtung Spitze eines dreieckigen UV-Polygons wiirde im gerenderten
Ergebnis des Objekts der gewiinschte Noise-“Relief”-Kanal immer grobkérniger werden. Die Spitze eines
solchen Polygons hat verstandlicherweise wesentlich weniger Noise-Punkte auf ihrer Flache, als die Mitte des
Polygons, was in einem VergréBerungseffekt resultiert. Versuchen Sie die Seiten eines triangulierten Polygons
gleichschenklig zu halten. Dies gilt auch fur ,,4-Punkt-Polygone”, wenn sie trapezférmig zusammenlaufen. Je
viereckiger das Polygon, desto gleichmaBiger die Struktur.

Fur verschiedene Textur-Optiken bendtigen Sie selbstverstandlich auch verschiedene Pinsel. Wir haben die
verschiedensten Pinselarten als Presets flr Sie zusammengestellt. Selektieren Sie dazu einfach den Reiter
.Werkzeug” und klicken auf das kleine Dreieck der Pinselvorschau.
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Hier finden Sie alle Pinsel, die das Texturiererherz begehrt. Falls der von lhnen gewlinschte Pinsel nicht dabei
sein sollte, haben wir Murphy fur diesen Fall entgegengewirkt und der Software die Moglichkeit mitgegeben
vom User erstellte Pinsel als eigene Presets zu speichern. Nehmen Sie die gewiinschten Einstellungen des
Pinsels vor und klicken auf den Button ,Pinsel speichern”.

Mit diesem Tutorial haben Sie die grundlegende Vorgehensweise von BodyPaint 3D kennengelernt und konnten
sich selbst davon Giberzeugen, wie vorteilhaft es ist, direkt auf dem Objekt die Farbe auftragen zu kdnnen. Mit
nur ein wenig Ubung und Einarbeitungszeit erzielen Sie sicherlich schon sehr bald &hnliche Ergebnisse, wie
die des nachsten Bildes, das Claude in seinem brandneuen Texturkleid zeigt.
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Willkommen zu Advanced Render

(optional erhéltliches Modul)

Dies ist das Quickstart-Tutorial zum Advanced Render Modul. Es zeigt Ihnen einige typische Einsatzgebiete und
befasst sich auch ein wenig mit der physikalischen Theorie, die sich hinter den Effekten verbirgt.
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© Dave Davidson, www.max3d.org

1. Einfiihrung

Das Advanced Render Modul erweitert die Méglichkeiten des CINEMA 4D Renderers um einige faszinierende
Funktionen. Besonders interessant sind diese Funktionen fir Anwender, deren Wunsch es ist, moglichst
photorealistische Renderings zu erschaffen. Das Modul integriert sich nahtlos in die bereits bekannten
Rendervoreinstellungen und ermdglicht so den schnellen Einstieg. Es erweitert den Standard-Renderer um
die Funktionen Global Illumination(eine Rendermethode, die eine besonders realistische Beleuchtung liefert),
Caustics (Lichteffekte durch Brechung an spiegelnden und transparenten Materialien), Tiefenunscharfe,
Glanzlichter, Glihen und SubPolyDisplacement.
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2. Allgemeines/Bedienoberflache

Sobald Sie das Advanced Render-Modul installiert haben, finden Sie in den Rendervoreinstellungen tber dem
Button ,Effekte...” den Eintrag ,Global lllumination”. Sobald es aktiv ist, werden weitere Optionen sichtbar.
Mit diesen kann man das Verhalten der Global Illumination genau einstellen. Eng verbunden mit diesem
Bereich ist der ,lllumination”-Kanal eines Materials. Hier lasst sich fur jedes Material festlegen, ob es tiberhaupt
fur die Global Illumination-Berechnung verwendet werden soll. Weitere Einstellungen kann man einzelnen
Objekten per ,Render-Tag” hinzufligen.

") Rendervoreinstellungen

al Illumination

Ahnlich verhilt es sich mit den Caustics. Die globalen Einstellungen fiir den Effekt treffen Sie in den
Rendervoreinstellungen. Hier kann man getrennt die beiden Caustics-Arten fiir Oberflache und Volumen
aktivieren bzw. deaktivieren. Im ,lllumination”-Kanal legen Sie materialabhéngige Optionen fest. Hinzu kommt
bei den Caustics allerdings noch eine dritte Einstellungsmoglichkeit. Diese findet sich im Lichtobjekt. Fur die
Berechnung von Caustics ist mindestens ein Lichtobjekt zwingend nétig. Im Caustics-Bereich des Lichts lasst
sich wieder getrennt festlegen, ob die Lichtquelle Oberfladchen- und/oder Volumen-Caustics generieren soll.
So lassen sich Lichtquellen gezielt aus der Caustics-Berechnung ausschlieBen.

stellungen
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Sowohl ,Tiefenunscharfe”, ,,Glanzlichter” als auch ,Gliithen” sind sogenannte Post-Effekte. Sie finden sich in
den Rendervoreinstellungen im Bereich unter dem Button , Effekte...”, wobei sich im Fall der ,Tiefenunscharfe”
weitere Einstellungen bei den Attributen der verwendeten Kamera treffen lassen. Ein Post-Effekt wird erst
berechnet, wenn das eigentliche Bild schon fertig gerendert ist. Man kann ihn sich vorstellen wie eine Ebene,
die nachtraglich auf das Bild gelegt wird.

Das SubPolyDisplacement wird im ,,Displacement”-Kanal eines Materials aktiviert.

Material-Editor @ IE

Displacement
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3. Beispielbilder

Was man mit den Advanced Render Funktionen fiir Effekte zaubern kann, sehen Sie hier.

© Marco Weiss, www.black-graphics.de

© www.ericsmit.com © Matthew O’Neill, www.3dfluff.com
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© James Kaufeldt

© Olcay Kayihan, olcay@aluplan.com.tr
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4. Quick-Tutorial — Global lllumination

Licht — so wie wir es aus unserer ,realen” Welt kennen — besitzt die Eigenschaft sich auszubreiten. Es wird von
den Objekten, auf die es trifft, mehr oder weniger reflektiert, je nach Beschaffenheit der Objektoberflache.
Stellen Sie sich ein Zimmer vor, das an einer Wand ein Fenster besitzt. Durch das Fenster fallt Licht auf den
Zimmerboden. Das Licht bleibt aber nicht dort, es wird vom Boden auf andere Objekte geworfen, von denen
es wiederum reflektiert wird. Das Zimmer wird , diffus” — indirekt — beleuchtet.

Das Raytracing-Verfahren berticksichtigt kein diffuses Licht. So wird z.B. bei nur einer verwendeten Lichtquelle
alles im Schatten liegende nicht sichtbar sein. Vielleicht haben Sie schon einmal ein virtuelles Zimmer gebaut
und durch ein Loch in der Wand eine Lichtquelle scheinen lassen. Das Licht in der virtuellen Welt trifft auf ein
Objekt, erhellt dieses — und fertig. Das Licht breitet sich nicht weiter aus. Anders bei einem Global lllumination-
Rendering. Hier kann jedes Objekt der Szene als Lichtquelle funktionieren. Tatsachlich ist fur das Ausleuchten
einer Gl-Szene nicht einmal ein einziges Licht notwendig.

Fur die R11 von CINEMA 4D wurde die Gl-Rendering-Engine komplett umgeschrieben um den Anwendern
ein noch machtigeres Render-Werkzeug in die Hande zu geben. Global-lllumination-Rendering ist jetzt
wesentlich schneller und qualitativ noch hochwertiger durch reduzieren des Rauschfaktors und Rendering
von flimmerfreien Animationen. Das Interface wurde so angepasst, dass es sowohl fur Anfanger als auch
fortgeschrittene User gleichermalBen intuitiv zu bedienen ist.

Beginnen Sie mit einer neuen Datei. Erzeugen Sie ein Himmel-Objekt (,,Objekte/Szene-Objekte/Himmel-
Objekt”) und ein Boden-Objekt (Objekte/Szene-Objekte/Boden).

Das Himmel-Objekt umschlieBt die gesamte Szene wie eine riesige Kugel. Die Bodenflache ist eine unendliche
Ebene.

Erzeugen Sie einen Ring (,Objekte/Grundobjekte/Ring”) und verschieben diesen auf die Y-Position 100, so
dass er etwas Uiber dem Boden schwebt.

Diese Szene wollen wir nun diffus ausleuchten und mit Global lllumination rendern. Als Lichtquelle bedienen
wir uns des ,,Himmel”-Objekts.

Wechseln Sie in den Material-Manager. Erzeugen Sie ein neues Material (,,Datei/Neues Material”). Wechseln
Sie im Attribute-Manager in den ,Basis“-Bereich des Materials. Deaktivieren Sie die Optionen ,Farbe” und
.Glanzlicht”, aktivieren Sie die Option ,Leuchten”. Ziehen Sie das Material aus dem Material-Manager auf das
Himmel-Objekt im Objekt-Manager.
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Erzeugen Sie ein weiteres Material. Stellen Sie im Bereich ,Farbe” Ihre Lieblingsfarbe ein. Ziehen Sie dieses
Material auf den Ring.

© FHing

Durch den , Leuchten”-Kanal wird das Material zur Lichtquelle. Da das Himmel-Objekt die Szene kugelférmig
umschlieBt, verhalt es sich wie eine riesige Lampe, die den Ring aus allen Richtungen beleuchtet. Dieser Effekt
wird jedoch erst sichtbar, wenn wir als Rendermodus Global Illumination verwenden.

Rufen Sie die Rendervoreinstellungen auf (,,Rendern/Rendervoreinstellungen”). Klicken Sie Sie auf den , Effekte”
Button und aktivieren Global lllumination (Im nachfolgenden Text durch ,,GI” abgekurzt”).

Wechseln Sie in den ,,Optionen”-Bereich der Rendervoreinstellungen. Stellen Sie sicher, dass dort die
LLichtautomatik” deaktiviert ist.
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) Rendervoreinstellungen

| Dptionen

Optionen

Drehen Sie die Editoransicht so, dass die Kamera in einem steilen Blickwinkel steht und nur der Boden als
Hintergrund zu sehen ist. Dies beschleunigt das Rendern, da nicht mehr ,,bis zum Horizont” berechnet werden
muss. Rendern Sie die Szene.

Sind in einer Szene keine Licht-Objekte vorhanden, schaltet CINEMA 4D die Lichtautomatik ein, damit tGiberhaupt
etwas zu sehen ist. Bei einem Gl-Rendering ist diese Automatik unerwiinscht, denn die Szene wirde sonst viel
zu hell werden. Naturlich kann eine Gl-Beleuchtung auch mit ,normalen” Lichtquellen kombiniert werden,
was vor allem dann sinnvoll ist, wenn dunklere Schatten benétigt werden.

Erzeugen Sie eine Kugel (,,Objekte/Grundobjekte/Kugel”). Schieben Sie diese entlang der roten X-Achse ein
wenig nach rechts, so dass sie sich neben dem Ring befindet. Kopieren Sie das Himmel-Material und wechseln
Siein den , Leuchten”-Kanal des neuen Materials. Stellen Sie mit den Farbreglern ein knalliges Blau ein. Ziehen
Sie das Material auf die Kugel.
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Wir wollen nun die blaue Kugel als Licht benutzen. Sie soll aber selber nicht sichtbar sein, sondern nur ihre
blaue Farbe abstrahlen. Dies erreichen wir mit einem sogenannten ,Render-Tag”.

Geben Sie der blauen Kugel im Objekt-Manager ein Render-Tag (Objek-Manager-Menu: ,Tags/CINEMA 4D
Tags/Render”). Wechseln Sie in den Attribute-Manager und deaktivieren alle Optionen auBer ,Sichtbar fir
GI"” . Rendern Sie die Szene erneut.

il T ag Eigenschaften

Sie werden sehen, dass auf den Ring und den Boden jetzt blaues Licht fallt. Die blaue Kugel selbst wird nicht
mitgerendert, da wir Sie im Render-Tag fir die Kamera unsichtbar gemacht haben.
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5. Quick-Tutorial — Caustics

Haben Sie schon einmal am Boden eines Swimmingpools beobachtet, wie sich dort helle , Lichtschlieren”
bilden? Dieses Phanomen bezeichnet man als Caustics — Licht fallt durch ein transparentes Material und wird
bei Ein- und Austritt gebrochen.

Beginnen Sie wieder mit einer neuen Szene. Erzeugen Sie ein Boden-Objekt (,Objekte/Szene-Objekte/
Boden”).

Erzeugen Sie einen lkosaeder (,Objekte/Grundobjekte/Platonische Korper”). Setzen Sie ihn im Attribute-
Manager auf eine Y-Position von 140.

Erzeugen Sie im Material-Manager ein neues Material. Aktivieren Sie im Attribute-Manager den Transparenz-
Kanal und wechseln auf die ,Transparenz”-Seite. Stellen Sie mit Hilfe der Farbschieber eine blauliche Farbe ein.
Setzen Sie den Brechungsindex auf 1.4. Ziehen Sie das Material aus dem Material-Manager auf den Ikosaeder
im Objekt-Manager.
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Hatten wir den Brechungsindex auf 1 belassen, wirde das Licht ungebrochen durch das Objekt fallen und der
Caustics-Effekt nicht auftreten. Nun bendétigen wir noch etwas Licht, dass wir durch den Ikosaeder schicken

kénnen.

Erzeugen Sie ein Spotlicht (,,Objekte/Szene-Objekte/Spot-Lichtquelle”). Bringen Sie es im Attribute-Manager
auf die Position X=270, Y=300, Z=-100 und in den Winkel H=70 Grad, P=-25Grad.

Das Licht scheint nun durch den Korper auf den Boden. Rendern Sie die Szene.

Ein Teil des Lichts beleuchtet den lkosaeder, ein Teil fallt durch ihn durch auf den Boden. Noch gibt es keine
Spur von Caustics, denn diese miissen erst aktiviert werden.

Wechseln Sie bei selektiertem Licht auf die Caustics-Seite im Attribute-Manager. Aktivieren Sie fur das Licht
die ,,Oberflachen-Caustics”.
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Fonrd

Rufen Sie die Rendervoreinstellungen auf (,,Rendern/Rendervoreinstellungen” oder ,,Ctrl+B"). Aktivieren Sie
Uber den , Effekte” Button ebenfalls die ,,Caustics”.

Rendervoreinstellungen

Rendern Sie die Szene.

Auf dem Boden ist jetzt der Effekt der Caustics deutlich sichtbar.
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6. Quick-Tutorial — Tiefenunscharfe

Den Effekt der Tiefenunscharfe kennen Sie aus der Fotografie. Das Objektiv kann immer nur auf einen - je
nach verwendeter Brennweiten-/Blenden-Kombination mehr oder weniger kleinen — Tiefenbereich fokussieren.
Alles, was auBerhalb dieses Bereichs liegt, erscheint unscharf. Dieser Effekt wird gerne auch gezielt als
dramaturgisches Mittel im Film verwendet, um die Aufmerksamkeit des Zuschauers auf bestimmte Elemente
zu lenken. Naturlich beherrscht auch CINEMA 4Ds Advanced Render Modul diese Technik, wie wir jetzt sehen
werden.

Laden Sie die Datei ,,QS_DoF.c4d".

Erstellen Sie ein Kameraobjekt (,Objekte/Szene-Objekte/Kamera”). Setzen Sie im Attribute-Manager die
Koordinaten dieser Kamera auf X=370, Y=200, Z=-1500. Setzen Sie den Winkel auf H=25 Grad, P=-17 Grad.
Wahlen Sie im Menu des Editorfensters Kameras/Szene-Kameras/Kamera. Damit wird im Editor das Bild der
neuen Kamera angezeigt. Es sollten alle drei Lurche zu sehen sein.

Nun mussen wir die Einstellungen fur die Tiefenunscharfe treffen. Wechseln Sie im Attribute-Manager in den
.Tiefe”-Bereich der Kamera. Setzen Sie die Zieldistanz auf 1300 und setzten Sie die Hakchen fir ,Unschérfe
vorne” und ,,Unschérfe hinten”.
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Die Zieldistanz ist der Fokus der Kamera. Ein Objekt das sich 1300 Einheiten vom Kameraobjekt entfernt
befindet — wie in unserem Fall die mittlere Figur — wird also am scharfsten dargestellt. Objekte, die sich vor
bzw. hinter dieser Zieldistanz befinden, werden unscharf gerendert. Um den Effekt sichtbar zu machen, muss
er nur noch in den Rendervoreinstellungen aktiviert werden.

Rufen Sie die Rendervoreinstellungen auf. Klicken Sie auf den Button , Effekte”. Selektieren Sie aus dem
Aufklappmeni den Punkt ,Tiefenunscharfe”. Erhéhen Sie die ,,Unscharfenstarke” auf 10%, aktivieren Sie die
Funktion , Hintergrund Unscharfe” und stellen Sie diese auf 20% So wird der Effekt etwas deutlicher.

" ) Rendervoreinstellungen

Rendern Sie die Szene. Nur die mittlere Figur wird scharf dargestellt. Sie konnen die Starke des Effekts mit den
Parametern in den Rendervoreinstellungen beliebig anpassen.
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7. Tipps und Tricks

Ein Rendering stellt meistens einen Kompromiss zwischen Geschwindigkeit und Qualitat dar. Gerade die
Berechnung einer Global lllumination- oder Caustics-Szene kann sehr viel Renderzeit in Anspruch nehmen.
Darum empfiehlt es sich, mit den Einstellungsparametern zu experimentieren und zu Anfang niedrige Werte
zu verwenden. Setzen Sie z.B. den ,Strahltiefe”-Wert der Global Illumination anfangs auf 1, und starten
ein Testrendering. Sollte Ihnen die von der “GI” errechnete Ausleuchtung dann noch zu dunkel erscheinen,
erhohen Sie diesen Wert schrittweise. Sie sollten aber nicht Gber 4 hinaus gehen, da dadurch die Rechenzeiten
enorm hoch werden!

Machen Sie reichhaltigen Gebrauch von Render-Tags. Damit haben Sie z.B. die Moéglichkeit, die
Berechnungsgenauigkeit von einzelnen Objekten niedrig zu setzen, was das Rendern extrem beschleunigen
kann.

Wie Sie es von CINEMA 4D gewohnt sind, lassen sich auch die Parameter der Effekte animieren, so dass diese
wahrend einer Animation jederzeit angepasst werden kénnen. Stellen Sie sich langsam auftretende Caustics
oder eine gezielte Scharfenverlagerung der Kamera vor.

Laden Sie statt einer Farbe einmal ein Bitmap-Bild in den , Leuchten”-Kanal eines Materials, das Sie zur
Ausleuchtung einer GlI-Szene verwenden. Die Objekte werden dann mit den Farben des Bildes ausgeleuchtet,
was besonders schick aussieht, wenn Sie zur Beleuchtung sogenannte HDRIs benutzen. HDRI ist ein Bildformat,
das erweiterte Daten Uber die Bildhelligkeit speichert und sich deshalb fir diesen Effekt gut eignet. Viele
Informationen Gber HDRIs finden Sie im Internet.

Mit den Post-Effekten ,,Glanzlichter” und ,Gliihen” kdnnen Sie lhre Szene weiter aufpeppen. Mit ,,Glanzlichter”
verleihen Sie den Glanzlichtern eines Materials eine beliebige Form, z.B. einen Stern. ,Glihen” halt genau, was
sein Name verspricht — es lasst Materialien buchstablich aufglihen — probieren Sie es aus.
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Willkommen zu PyroCluster

(enthalten im optional erhaltlichen Modul Advanced Render)

Dies ist das Quickstart-Tutorial zu PyroCluster. Es soll Ihnen die ersten Schritte des Moduls ndher bringen und
einen kleinen Einblick verschaffen, was alles mit diesem fantastischen 3D-Shader méglich ist. Es ist gegliedert
in:

1. Einfihrung
PyroCluster ist ein machtiges Werkzeug zur Erstellung von Rauch-, Explosions-, Feuer- und Staubeffekten.

Es ist ein partikelbasierender 3D-Shader, der Uber die in CINEMA 4D integrierten Partikel oder Uber das
Partikelsystem des Moduls ,Thinking Particles” realisiert wird.

Die Shader sind selbstversténdlich animierbar und befinden sich nach der Installation im Material-Manager
unter dem Eintrag: , Datei/Shader”. Doch dazu spater mehr.

Dieser im Advanced Render Modul enthaltene Shader erméglicht es Ihnen realistische Effekte darzustellen,
die Sie sonst nur aus Kinofilmen kennen. Dartiber hinaus werden Sie nach der Durcharbeitung dieses Tutorials
feststellen, dass der eine oder andere Effekt viel leichter zu realisieren ist, als Sie es sich vielleicht vorgestellt
haben. Wie schon oben erwéhnt, bedient sich PyroCluster des Partikelsystems von CINEMA 4D und wird von
diesem animiert. Lediglich das Aussehen wird von PyroCluster bestimmt. Dies gibt Ihnen die Mdglichkeit alle
Modifikatoren des Partikelsystems wie Wind, Gravitation, Turbulenz usw. zu verwenden, um den erwiinschten
Effekt zu erreichen. Das Mischen und Rendern mehrerer volumetrischer Effekte in einer Szene ist eine
Technologie, die lhnen noch mehr Méglichkeiten in der Effektkombination einrdumt. Sollten Sie gltcklicher
Besitzer des ,Thinking Particles”-Moduls sein, dann stehen Ihnen sogar noch weitaus mehr Moglichkeiten zur
Verfigung, um z.B. Explosionen und dergleichen zu verwirklichen.

Aber allein mit dem in CINEMA 4D integrierten Partikelsystem werden Sie genug Méglichkeiten haben, lhre
Zeit und alles um sich herum zu vergessen.
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Falls Sie zu den Menschen gehoren, die lieber das Gerdusch der ,Action-Klappe” héren, dann ist jetzt der
Zeitpunkt gekommen, direkt zum Kapitel 4. , Quickstart-Tutorial Teil 1" zu wechseln. Fur die Wissbegierigen
unter Ihnen, hier noch ein wenig Grundwissen zur Oberflache von PyroCluster.

2. Allgemeines/Bedienoberflache

Der eigentliche Effekt besteht grob gesehen aus dem PyroCluster-Shader, dem PyroCluster-Volume-Tracer,
dem Emitter und dem Umgebung-Objekt. Sie zusammen bilden das nétige Grundgerust fur die Effekte, mit
denen lhnen alle Einstellungen zur Verfigung stehen, die Sie fur jeden denkbaren pyroklastischen Effekt
bendtigen.

Die Komponenten im einzelnen:

Der PyroCluster-Shader ist das Material, das dem Emitter zugeordnet wird. Auf der Seite ,Global” des Material-
Editors des PyroCluster-Shaders haben wir lhnen ein wenig Arbeit abgenommen und unter ,Einstellungen”
ein paar Presets fir Sie hinterlegt.

) material-Editor

Glabal

Hier konnen Sie schnell zu den géangigsten Effektzielen gelangen. Feuer, Vulkan und Wolke sind
dort genauso vorhanden wie Dampf, Feuerball und Rauch. Hier nehmen Sie die sogenannten
Farbverlaufseinstellungen (Gradiente) vor und bestimmen unter anderem die Eigenleuchten-Eigenschaften
und Schatteneinstellungen.

Der PyroCluster-Volume Tracer ist fur die Darstellung der volumetrischen Effekte zustandig und wird dem
Umgebung-Objekt zugewiesen. Hier werden Einstellungen vorgenommen wie: Render-Modus, Sample-
Abstand (einer der wichtigsten Parameter Gberhaupt; lesen Sie dazu bitte Kapitel 6. ,Tipps und Tricks"),
Strahlentiefen-Grenze, Volumenlicht usw.
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Der CINEMA 4D-eigene Emitter ist Teil des Partikelsystems. Es ist ein Objekt, das Partikel abstrahlt, die dann
nach Ihren Winschen modifiziert werden kénnen. Sowohl die Anzahl (Geburtsrate) und Geschwindigkeit als
auch Lebensdauer und Rotation der Partikel kdnnen hier eingestellt werden.

Und zu guter Letzt das Umgebungs-Objekt. Mit diesem Objekt konnen einer Szene Nebel oder Umgebungsfarbe
hinzugefligt werden. In unserem Fall dient es dazu, den PyroCluster-Volume-Tracer als Material aufzunehmen,
damit dieser in unserer Szene die volumetrischen Berechnungen tibernehmen kann.

Das hilfreiche Feature ,Vorschau” gibt Ihnen die Chance den Effekt vorher zu begutachten, ohne die ganze
Szene rendern zu miissen, was wiederum immens Zeit spart, und davon hat in der Regel grundsatzlich jeder
von uns zu wenig. Wir haben PyroCluster zudem verschiedene Fraktal-Typen mitgegeben, die Sie dann je nach
Verwendungszweck auf Ihren Effekt abstimmen kénnen. So benétigt beispielsweise eine Cumulus-Wolke einen
anderen Fraktal-Typ als eine leuchtende Gaswolke. Ein anderer Fraktal-Typ lasst sich z.B. fur die Darstellung von
Korallen oder Gesteinsformationen zweckentfremden, um nur zwei von vielen Méglichkeiten zu nennen.

In der Editoransicht haben Sie die Moglichkeit die Ausdehnung des Effektes in Kugeln, Wurfeln oder anderen
Grundobjekten darzustellen, damit Sie den Uberblick nicht verlieren und nicht jedes Mal rendern miissen, um
zu sehen, wie weit sich z.B. der Rauch ausgebreitet hat. Selbstverstandlich werden alle PyroCluster-Effekte
(wenn gewtinscht) von der normalen Szenenbeleuchtung beeinflusst und kdnnen andere Objekte oder sich
selbst verschatten. Auch ein Eigenleuchten kann beispielsweise flr Feuereffekte eingestellt werden, das dann
ahnlich wie bei ,,normalen” selbstleuchtenden Materialien von der Radiosity-Berechnung (Advanced Render
Modul) miteinbezogen wird.

Ich denke, damit haben wir genug Trockeniibung hinter uns gebracht, um zum eigentlichen Teil des Quickstarts
Uberzugehen: dem Quick-Tutorial. Anhand einer kleinen Szene wollen wir lhnen zeigen, wie schnell und einfach
man zum gewiinschten Ergebnis kommen kann. Gleich nach Durcharbeitung dieses Tutorials werden Sie den
nétigen Uberblick haben, um Ihre eigene Idee einer Szene umsetzen zu kénnen.

Allen Lesern, die sich gerade evtl. einen Kaffee einschenken, oder sich ein wenig zurlcklehnen wollen, kann
ich nur warmstens das nachste Beispielbild ans Herz legen. Es bietet einen guten Eindruck der zahlreichen
Ergebnisvarianten von PyroCluster.
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3. Beispielbild

© Tobias Deml, thegentleO@gmail.com
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4. Quick-Tutorial — In zehn Schritten zum Ziel

Dieses Tutorial vermittelt Ihnen in nur zehn Schritten die grundlegenden Einstellungen fir einen PyroCluster-
Effekt. Wenn Sie diese kleine Ubung durchgearbeitet haben, kénnen Sie an den Parametern der Beispielszenen
(oder eigens erstellten Szenen) nach Belieben herumspielen, um sich selbst einen Eindruck davon zu verschaffen,
welche Einstellung Auswirkung auf welchen Effekt hat. Doch beginnen wir zunachst mit einem simplen
Dampfeffekt, der in nur zehn kleinen Schritten (ja, Sie haben richtig gelesen!) erstellt ist.

Offnen Sie dazu im CINEMA 4D Hauptmenii eine neue Datei (,,Datei/Neu”).

Klicken Sie dann unten im Material-Manager jeweils auf ,Datei/Shader/PyroCluster” und ,Datei/Shader/
PyroCluster-Volume Tracer”.

Erstellen Sie ein Umgebung-Objekt (,Objekte/Szene Objekte/Umgebung”).

Szene-Objekte »| Y

8

»

b |
x
2
.

Umgebung

OECTY. (K |
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Erstellen Sie einen Emitter (,Objekte/Partikelsystem/Emitter-Objekt”).

Emitter-Objgkt

Ordnen Sie das PyroCluster-Material dem Emitter zu. Ordnen Sie den PyroCluster-Volume-Tracer dem
Umgebung-Objekt zu.

Klicken Sie im Objekt-Manager auf den Emitter und geben ihm im Koordinaten-Manager einen ,,P” Winkel
von 90°.
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Doppelklicken Sie im Material-Manager auf das Material ,,PyroCluster” und klicken im Fenster , Global” unten
bei Einstellungen das Preset ,Dampf” an.

@ Iaterial-Editor E IE u

erechhting

Die Frage: ,Wollen Sie die Einstellungen konvertieren?” bestatigen Sie mit ,Ja” und schlieBen danach das
Material-Editor-Fenster.

Ziehen Sie jetzt die Zeitleiste auf Bild 40, klicken Sie auf das , Aktuelle Ansicht rendern”-Symbol und lehnen
sich zurtick.
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=

Voila. Wenn Sie jetzt noch das Preset ,,Feuer” testen, kann man Sie schon als ,Mini-Pyromanen” bezeichnen
und kein Staatsanwalt der Welt wird Sie dafur belangen. Die Berechnung dieser Szene ging jetzt relativ schnell.
Sie werden allerdings feststellen, dass je nach Komplexitat lhrer Szene und Einstellungen, die Berechnung
schon mal etwas langer dauern kann. Aber es gibt Tricks, die Renderzeit erheblich zu senken, ohne dass Sie
dabei merkliche QualitatseinbuBen in Kauf nehmen missen. Falls Sie die Optimierungseinstellungen jetzt
schon vornehmen wollen (bevor wir einen Schritt weiter gehen) wirde ich vorschlagen, Sie blattern zum
Kapitel ,,Tipps und Tricks” vor und kommen dann wieder hierher zurlck. Wir warten hier auf Sie.

5. Quick-Tutorial — Einstellungsoptimierung inkl. Animation

Kommen wir nun zu dem Teil des Tutorials, der dem Standard-Dampf-Effekt ein etwas realistischeres Aussehen
geben wird und uns zeigt, wie das Ganze in Bewegung aussehen kann.

Verschieben Sie die Ansicht im Editorfenster so weit, bis der Emitter unten aus dem Bild verschwindet. Jetzt
mussen wir, bevor wir unsere erste Animation berechnen lassen, den PyroCluster-Volume-Tracer ein wenig
modifizieren. Doppelklicken Sie dazu im Material-Manager das Volume-Tracer-Material, geben im Render-
Modus ,,Manuell” an, und erhéhen den ,,Sample-Abstand” auf 10.
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@) Material-Editor = (B |-

PyroCluster - Global

Warum wir die letzte Einstellung vorgenommen haben, sehen Sie im nachsten Kapitel (naturlich aus
Geschwindigkeitsgriinden). Klicken Sie im Hauptmen auf ,,Rendern/Vorschau erzeugen” und stellen Sie die
Bildrate auf 15. Klicken Sie auf ,0k".

Und ein weiteres Voila. Jetzt haben Sie sogar lhre erste Pyrocluster-Animation erstellt, und das mit nur ein
paar wenigen Handgriffen. Sie sehen, wie schnell es geht von einer leeren Szene zur (fast) fertigen Animation
zu gelangen. Nur leider fehlen uns noch ein paar Einstellungen, um das Ergebnis ein bisschen realistischer
zu gestalten. AuBerdem koénnten zwei Objekte aus dem Partikelsystem die ganze Szene noch ein wenig
aufpeppen. Gehen Sie dazu wie folgt vor:

Wir erzeugen also als nachstes ein Turbulenz- und ein Reibungsobjekt aus dem CINEMA 4D eigenen
Partikelsystem (,,Objekte/Partikelsystem/Reibungs-Objekt” bzw. ,Turbulenz-Objekt”) und geben beiden
im Koordinaten-Manager eine Y-GroBe von 1000. (Achten Sie darauf, dass Sie fur das jeweilige Objekt im
Attribute-Manager den Y-GroBe Wert auf den Faktor ,,5” erh6hen, da sonst das Objekt in allen Koordinaten
parallel auf den Wert 1000 erhdht wird! Alternativ andern Sie einfach den GroBe-Wert auf der Seite ,,Form”
des jeweiligen Objektes im Attribute-Manager.). Die Editoransicht sollte sich jetzt so gestalten:
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Erhéhen Sie beide Partikelanzahlen (,Geburtsrate Editor/Rendern”) des Emitters auf 20 (Emitter im Objekt-
Manager anklicken und die Seite ,Partikel” anwéhlen). Die Lebensdauer reduzieren wir vom Standardwert
500 auf 100. Der Geschwindigkeitsparameter der Partikel bekommt den Wert 300. Jetzt andern wir noch
den Offnungswinkel auf der Seite ,Emitter” sowohl horizontal, als auch vertikal auf 30. Das Reibungsobjekt
bekommt von uns die Starke (Reibungskoeffizient) 4.
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Partikel

Jetzt kdnnen Sie erneut eine Vorschau erzeugen (MenU ,Rendern/Vorschau erzeugen”).

Der Dampf verhalt sich jetzt wesentlich realistischer. Die Partikel treten schneller aus, leben daftr aber kiirzer
und der Offnungswinkelwert streut die einzelnen Partikel in einem Winkel von 30°. Das Turbulenzobjekt
sorgt fur (Sie haben es erraten!) Turbulenzen, und das Reibungsobjekt bremst die Partikel ab und kann sie bei
hoheren Werten sogar wieder zum Stillstand bringen. Sie konnen selbsverstandlich noch weitere Modifikatoren
hinzufiigen. Probieren Sie einfach aus, welcher Modifikator Ihre Szene bereichert und fur den jeweiligen Effekt
das gewtinschte Resultat bringt. Auf jeden Fall haben die von uns vorgenommenen Parameter diese Szene
vervollstandigt, damit das Ergebnis vom Betrachter als Dampf akzeptiert werden kann.

Bevor wir Ihnen nun endlich die Tricks zur Beschleunigung der Bildberechnung naher bringen, méchten wir Ihnen
noch empfehlen sich in der Online-Hilfe zu PyroCluster mit den so genannten ,Gradienten” (Farbverlaufen)
auseinanderzusetzen (Doppelklick ,,Pyrocluster-Material; Dialogseite ,,Alter”). Viele der Parameter werden
Uber diese Gradiente gesteuert. Diese erlauben Ihnen nicht nur die Farbgebung zu beeinflussen, sondern auch
die Animation, das Aussehen und Parameter wie Alter und GroBe des jeweiligen Effekts zu bestimmen. Es
handelt sich dabei um eine sehr méachtige Funktion, die das Verhalten der sog. Voxel wéhrend der Lebensdauer
der Partikel beeinflusst. Beispielsweise verandert der ,Alter Radius” die Ausdehnung der Voxel zwischen der
Geburt und ihrer Todeszeit. Genauso kénnen Sie Gber die Gradiente bestimmen, welche Farbgebungen die
Volumen wahrend ihrer Lebenszeit durchlaufen sollen. Sie haben unglaublich viele Einstellungsmdglichkeiten,
wenn Sie sich einmal damit vertraut gemacht haben.

Haben Sie zwischendurch schon einen Blick auf das ,Tipps und Tricks”-Kapitel geworfen? Wenn ja, dann
werden Sie sich wahrend des gesamten Tutorials wahrscheinlich schon erhebliche Renderzeit erspart haben.
Alle anderen kommen zumindest jetzt endlich in den Genuss des wohl fast wichtigsten Teils dieses Tutorials:
Wie habe ich mehr vom Tag? Oder:
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6. Tipps und Tricks

Es gibt mehrere Moglichkeiten das Rendering zu optimieren, aber die wohl effektivste Methode ist den
Parameter ,,Sample Abstand” des PyroCluster-Volume-Tracers zu erhéhen! Dort finden Sie die verschiedenen
Einstellungen fir den Render-Modus. Wenn Sie jetzt die Auswahlliste anklicken, werden Sie ganz unten den
Eintrag ,Manuell” finden. Dieser aktiviert die Editiermdglichkeit des Sample-Abstands.

Doppelklicken Sie den PyroCluster-Volume-Tracer. Stellen Sie den Render-Modus auf ,,Manuell”. Erhéhen Sie
den Wert ,Sample-Abstand” auf 20. SchlieBen Sie den Material-Manager und rendern die Szene.

Der Sample-Abstand bestimmt die Feinheit der Unterteilung im 3D-Raum, um in der Szene nach PyroCluster-
Volumen zu suchen. Niedrige Werte erhdhen und hohe Werte senken die Berechnungszeit. Sie mussen sich
also an einen Kompromisswert herantasten. Erhhen Sie den Wert und schauen sich das Ergebnis an. Meistens
kann man die Berechnungszeit erheblich verbessern, ohne optisch etwas einbiiBen zu missen. Es klingt zwar
unglaublich, aber durch Steigerung dieses Wertes kann die Renderzeit u.U. um den Faktor 100 (oder mehr)
erhéht werden. In der Online-Hilfe zu PyroCluster finden Sie im Kapitel ,,Arbeiten mit PyroCluster” eine gute
Losung, sich dem Kompromisswert zu nahern. Spielen Sie ein wenig mit diesem Wert und treffen selbst die
Entscheidung, was fur Sie akzeptabel ist.

Auch der ,Strahlentiefen-Grenze”-Wert kann langsam erhéht werden und fihrt somit zu einer schnelleren
Berechnung.

Die Reduzierung der Partikel-Anzahl ist eine weitere Moglichkeit die Berechnung zu optimieren. Nehmen Sie
lieber weniger Partikel und erhéhen dafir die GroBe der Voxel und deren Dichte. Sie werden bemerken, dass
Sie in den meisten Szenen zu vergleichbaren Ergebnissen kommen. Ausnahmen sind Szenen, die schnelle
Animationen/Bewegungen oder ein breit gefachertes Partikelsystem enthalten.

Weniger Licht ist mehr! Naturlich betrifft das nicht die eigentliche Optik der Szene. Dort kann man nie
genug Lichter haben, um eine Szene richtig auszuleuchten. Doch wenn Sie in einer Bildkomposition auf
Mehrfachbeleuchtung des PyroCluster-Effekts verzichten konnen, dann sollten Sie im jeweiligen Licht auf
der ,Szene"-Seite ganz unten die Hakchen fur ,,PyroCluster Beleuchtung” und ,,PyroCluster Schatten werfen”
wegnehmen. Denn je mehr Lichter auf ein PyroCluster-Volumen treffen, desto mehr steigt die Berechnungszeit
ins (manchmal) Unertragliche.

7. Schlusswort

Sie sehen, wie schnell man mit PyroCluster beeindruckende Effekte erzielen kann und wir denken, jetzt
ist fur Sie endlich der Zeitpunkt gekommen, an den vielen Einstellungsmoglichkeiten von PyroCluster
herumzuschrauben, um zu sehen welcher Parameter welchen Effekt zur Folge hat. Es sind lhnen ja so gut wie
keine Grenzen gesetzt (und kein Staatsanwalt der Welt ... na ja gut, das hatten wir schon!)

Lesen Sie am besten alle Begriffe und Eintrage, die Ihnen noch unklar sind, im PyroCluster-Handbuch nach
und probieren sie einfach alles aus.
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Bitte bedenken Sie, dass dies nur ein Weg von vielen ist, diesen Effekt zu erzeugen und dieser zum Zweck des
Tutorials nicht unbedingt der beste oder , naturgetreueste” sein muss. Es dient ja eher dem Naherbringen des
Moduls. Naturlich wiirde man sich fiir einen hochwertigen Kino-Effekt viel mehr mit den Details beschaftigen
und sich Referenzmaterial besorgen, um festzustellen, was bei realem Dampf wirklich passiert. Nehmen wir
z.B. den vorhin erwahnten Kaffee. Dampft die Tasse noch? Schauen Sie genau hin und versuchen Sie die
Details aufzuschlisseln, um sie in PyroCluster umzusetzen. Die Realitat ist das beste Vorbild und eine gute
Beobachtungsgabe ist einer der wichtigsten Faktoren, um den gewtinschten Effekt hollywoodreif nachzubilden.
Und ist es nicht beruhigend zu wissen, dass Sie mit diesem hochwertigen Modul alle Mdglichkeiten haben, es
so wirklichkeitsgetreu darzustellen, wie es Ihre Anspriche verlangen?
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Willkommen zu Sketch and Toon

(optional erhéltliches Modul)

Dies ist das Quickstart-Tutorial zu CINEMA 4Ds Sketch and Toon Modul. Es soll Sie ein wenig mit den
fantastischen kreativen Maoglichkeiten dieses Renderers vertraut machen.

1. Einfiihrung

Sketch and Toon zahlt zu der Familie der NPRs. Dieses Kiirzel steht fur ,Non-photorealistic Renderer” und
bedeutet nichts anderes, als dass es nicht Ziel des Renderers ist, moglichst realistische Bilder zu erzeugen,
sondern genau das Gegenteil: Bilder, die aussehen, als ob sie mit Hilfe von , traditionellen” Techniken entstanden
sind. Soll Ihre Szene aussehen wie eine technische Blaupause? Oder lieber wie ein lockeres Bleistift-Scribble?
Wollen Sie Ihrer Charakteranimation die Anmutung eines klassischen Zeichentrickfilms verpassen? Mit Sketch
and Toon ist die Erzeugung solcher ,,Looks” kein Problem.

Einerseits ist die Bedienung von Sketch and Toon sehr einfach. Fir blitzschnelle Ergebnisse kénnen Sie auf
eines der zahlreichen mitgelieferten Presets zurlickgreifen. Andererseits kdnnen Sie sich auch selber an den
Einstellungen austoben — Sie werden schnell feststellen, dass die Méglichkeiten praktisch unbegrenzt sind und
Sketch and Toon ein liberaus machtiges Werkzeug sein kann. Auf so ziemlich jeden vorstellbaren Parameter
lasst sich Einfluss nehmen. Dadurch verfliigen Sie tiber ein wahres Flllhorn an Render-Stilen, und Sie werden
nie an die Grenzen dieses Moduls stoBen — versprochen!. Wenn Sie schon einmal einen kleinen Vorgeschmack
bekommen mochten, auf welche vielfaltige Weise Sie mit Sketch and Toon Ihre Bilder verwandeln kénnen,
blattern Sie einige Seiten weiter und bestaunen die Galerie.

2. Allgemeines/Bedienoberflache

Sketch and Toon ist ein Rendereffekt. Seine Einstellungen finden sich daher wie erwartet bei den
Rendervoreinstellungen (,Rendern/Rendervoreinstellungen”) im Bereich , Effekte”. Sobald Sie ,Sketch and
Toon” aus dem ,Post Effekt”-Button wahlen, wird Ihnen eine ganze Reihe an Einstellungsmaoglichkeiten zur
Verfligung gestellt. Mit diesen Parametern bestimmen Sie das grundlegende Aussehen lhres Sketch and Toon
Renderings.
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and Toon

Doch damit nicht genug. Sketch and Toon findet sich noch an einigen weiteren Orten in CINEMA 4D. Werfen
Sie einmal einen Blick in den Material-Manager. Dort wird bei Aktivierung des Sketch and Toon-Effekts
gleichzeitig ein Sketch-Material erzeugt. Dies ist ein Material, dass speziell fur die Darstellung der Konturen
in einem Sketch and Toon Rendering zustandig ist.

Im Attribute-Manager sehen Sie, dass sich hinter diesem Material eine ganze Menge weiterer Einstellungen
verbergen. Die Einstellungen, die man in diesem Material trifft, gelten global fur die gesamte Szene.
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Merken Sie sich als Faustregel am besten, dass die Sketch-Attribute in den Rendervoreinstellungen festlegen,
was so alles gerendert werden soll (Umriss? Verdeckte Linien?), wahrend die Attribute des Materials bestimmen,
wie es genau gerendert werden soll (Linienfarbe? Liniendicke?).

Naturlich muss nicht jedes Objekt im selben Stil gerendert werden. Es lassen sich beliebig viele Sketch-Materialien
erzeugen und verschiedenen Objekten zuweisen. So ist es z.B. kein Problem, eine Kugelschreiberzeichnung
mit einem Cartoon-Objekt zu kombinieren.

SchlieBlich gibt es noch vier spezielle ,Sketch-Shader”. Diese kodnnen wie jeder andere Shader in den Kanal
eines ,normalen” Materials geladen werden (normalerweise empfiehlt sich der ,Leuchten”-Kanal). Diese
Shader arbeiten unabhangig, d.h. der Sketch and Toon Effekt muss nicht aktiviert sein. Zu ihnen zahlen ,Art”
fur Effekte wie Ol- oder Acrylmalerei, ,Cel” fir einen cartoonartigen Stil, ,,Punkte” fir einen dem Halbtondruck
ahnlichen Effekt sowie ,, Schraffur” fir Linienschraffuren.
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3. Beispielbilder

Was fur Effekte man mit Sketch and Toon erzeugen kann, sehen Sie hier an ein paar Beispielen.

www.bonewire.de
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4. Quick-Tutorial — Konturen

Jetzt geht es ans Eingemachte. Wenn Sie diese Tutorials durchgearbeitet haben, werden Sie nur einen ersten
Eindruck der Mdglichkeiten erhalten haben. Sketch and Toon ist ein Modul, das geradezu zum Experimentieren
einladt — nehmen Sie diese Einladung an!

Laden Sie die Datei ,,QS_Outlines_Start.c4d”. Diese Szene enthalt einen aus wenigen Grundobjekten gebauten
Kopf.

Rendern Sie die Szene — das Ergebnis ist nicht gerade spektakular.

Nun wollen wir uns einmal ansehen, wie das Ganze mit Sketch and Toon gerendert aussieht.

Offnen Sie die Rendervoreinstellungen (,Rendern/Rendervoreinstellungen®). Klicken Sie auf den Button
.Effekte” und fligen den ,,Sketch and Toon”-Effekt hinzu.

Rendern Sie die Szene erneut.

Das Ergebnis sieht schon ganz anders aus als das erste Rendering. Alle Objekte besitzen eine schwarze Kontur,
und der Farbverlauf der Objekte ist jetzt etwas ,stufiger”. Beachten Sie auch, dass im Material-Manager ein
neues ,Sketch Material” angelegt wurde. In diesem Material ist genau definiert, wie die Kontur aussehen
soll.

Wechseln Sie in den ,,Sketch“-Einstellungen in den Bereich ,,Allgemein” und klicken auf ,,Stil laden”.
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Navigieren Sie zu Ihrem CINEMA 4D Installationsordner. Unter , Library/Sketch/Styles” finden Sie einige Presets.
Wahlen Sie ,,QS_Outlines_Final.c4d”. Dieser Stil eignet sich gut fur technische lllustrationen. Rendern Sie die
Szene.
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Wieder sieht das Rendering anders aus. Jetzt sind sogar die normalerweise verdeckten Linien der Objekte
sichtbar und werden gestrichelt dargestellt. Im Material-Manager wurden beim Laden des Presets zwei weitere
Materialien namens ,Visible” und ,,Hidden" angelegt. ,Visible” definiert das Aussehen der sichtbaren, ,,Hidden”
das der verdeckten Linien. Das , Sketch Material” wird nicht mehr benutzt.

Sie kénnen tbrigens die Darstellung der Vorschau des Sketchmaterials &ndern, indem Sie das Material doppelklicken
und die Linienvorschau selektieren (rechter Mausklick auf das kleine Vorschaubild). Im Darauffolgenden
Kontextmen( haben Sie beispielsweise die Mdglichkeit die Vorschau auf ,Kugel” zu stellen. Nun wollen wir
etwas Farbe ins Spiel bringen. Wechseln Sie bei den Sketch-Einstellungen (in den ,Rendervoreinstellungen/
Sketch and Toon") zum Bereich ,,Shading”. Stellen Sie mit Hilfe der Farbregler bei ,Hintergrund” ein dezentes
Hellblau (oder lhre Lieblingsfarbe) ein.

") Rendervoreinstellungen

Shading

h and Toon

Selektieren Sie im Material-Manager das , Hidden”-Material und wechseln im Attribute-Manager in den Bereich
.Farbe”. Stellen Sie mit den Schiebereglern einen dunklen Blauton ein. Rendern Sie das Ergebnis.
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Dicke  Dec 1 Kloren

In den Render-Einstellungen nehmen wir Einfluss auf die komplette Szene, in den Materialausstellungen gezielt
auf die verdeckte Kontur.

Selektieren Sie das ,Visible”-Material und wechseln im Attribute-Manager in den Bereich ,,Allgemein”. Wahlen
Sie aus dem ,,Presets”-Menu den Stil ,,Pen (Leaky)”. Rendern Sie die Szene.

Die sichtbaren Linien sehen jetzt aus wie mit einem klecksenden Filler gezeichnet, wahrend die verdeckten
Linien weiterhin ihren technisch exakten Charakter behalten. Probieren Sie unbedingt auch einige der anderen
Presets aus!

Bis jetzt haben sich Anderungen an den Sketch-Einstellungen immer auf alle Objekte der Szene ausgewirkt. Wir
konnen uns aber auch gezielt ein einzelnes Objekt vornehmen und nur dessen Aussehen verandern. Wahlen Sie
im Material-Manager ,,Datei/Sketch Material”. Ziehen Sie das Material in den Objekt-Manager auf das Objekt
.Nase"”. Hinter dem Objekt wird ein ,,Sketch Stil Tag” erzeugt. Selektieren Sie dieses Tag.



138 CINEMA 4D R11 Quickstart: Sketch and Toon

Im Attribute-Manager sehen Sie einige Einstellungen, die Ihnen bereits aus den Rendervoreinstellungen
bekannt vorkommen dirften. Der Unterschied ist, dass sich die Parameter im Tag nur auf die Darstellung
des Objekts ,,Nase” und dessen Unterobjekte auswirken. Wechseln Sie im Attribute-Manager in den Bereich
,Shading”. Klicken Sie auf ,Aktivieren” und selektieren im ,,Objekt”-Men( , Farbe auswahlen”. Stellen Sie ein
Rot ein und rendern Sie.

Liruer
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5. Quick-Tutorial — Shader & Tags

In diesem Tutorial wollen wir einmal ein Sketch-gerendertes Objekt mit einem ,,normal” gerenderten Objekt
in einer Szene kombinieren. AuBerdem werfen wir einen Blick in den ,,Cel”-Shader, einer von vier speziellen
Sketch-Shadern.

1"

Unser Ziel ist es, drei Objekten unterschiedliche Renderstile zuzuweisen. Von einem wollen wir nur die
Kontur rendern. Diese soll aussehen wie von Hand skizziert. Am zweiten Objekt werden wir den Cel-Shader
ausprobieren und ihm einen cartoonartigen Farbeindruck verleihen. Das dritte Objekt soll aussehen wie ein
ganz normales CINEMA 4D Objekt im Standard-Rendering. Alle diese Objekte sollen gleichzeitig in der Szene
vorkommen. Laden Sie die Datei ,,QS_SaT_Start.c4d”. Wieder einmal muss unser Lurch herhalten.

|

Erzeugen Sie im Material-Manager ein neues Material (,,Datei/Neues Material” oder mit einem Doppel-Klidk
auf einen leeren Bereiche des Material-Managers). Deaktvieren Sie im Attribute-Manager im Bereich ,,Basis”
den ,Farbe”- und ,Glanzlicht”-Kanal des Materials. Aktivieren Sie den ,Leuchten”-Kanal und wechseln in den
,Leuchten”-Bereich. Klicken Sie auf den kleinen Pfeil rechts neben dem Wort ,Textur”. Wahlen Sie aus dem
Menu ,,Sketch/Cel”.
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Hlumination Zu

Der Cel-Shader ist eine Art Farbverlauf-Shader. Er kann in jeden Kanal geladen werden, fur einen cartoon-
artigen Look funktioniert er aber am besten im , Leuchten”-Kanal, da dort seine Farben immer als Vollténe
gerendert und nicht durch die Beleuchtung der Szene beeinflusst werden.

Klicken Sie auf ,,Cel”. Die Einstellungen fir den Cel-Shader werden eingeblendet. StandardmaBig sind hier drei
Blautdne voreingestellt, was fir unseren Lurch etwas unpassend ist. Andern Sie die Farben durch Doppelklick
auf die Farbpfeile in drei Griintone.
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Die Anzahl der Farben in diesem Bereich reprasentiert, mit wievielen Farbabstufungen unser Objekt gerendert
wird. Fir einen klassischen Cartoonlook sind zwei Farben meistens eine gute Wahl. Ziehen Sie das neue
Material in den Objekt-Manager auf ,Whimp_middle” und rendern die Szene.

Zwischen zwei ,normal” gerenderten Figuren steht unsere Sketch and Toon Figur. Fiir die Verwendung eines
Sketch-Shaders ist es nicht notwendig, den Sketch and Toon Rendereffekt zu aktivieren. Nun wollen wir die
hintere Figur mit einer Kontur verschénern.

Aktivieren Sie den Sketch and Toon Effekt in den Rendervoreinstellungen. Wechseln Sie in den ,,Shading”-
Bereich und wéahlen aus dem Menl neben dem Wort , Objekt” die Einstellung , Hintergrund”. Von der hinteren
Figur soll nur die Kontur sichtbar sein, deshalb setzen wir ihre ,,Innenfarbe” auf die Hintergrundfarbe.

Wenn wir die Szene jetzt rendern, wirden allerdings auch die anderen beiden Figuren weiB3 sein. Deshalb
mussen wir Sketch sagen, dass diese Shading-Einstellung nur fir die hintere Figur gilt. Deaktivieren Sie den
Eintrag , Alle Sketch-Objekte”. Wahlen Sie bei Modus ,EinschlieBlich” und ziehen ,Whimp_back” aus dem
Objekt-Manager in das Feld unter dem Menu. Die Shading-Einstellungen beziehen sich jetzt nur auf dieses
Objekt.
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tellungen

and Toon

Selektieren Sie jetzt das beim aktivieren des Effektes , Sketch and Toon” in den Rendervoreinstellungen
erzeugte Sketch-Material und stellen im Attribute-Manager unter , Allgemein” in den Presets ,,Pencil (Soft
Sketch)” ein. Rendern Sie die Szene.

Zwar haben alle Figuren nun ihre richtige ,,Fullung”, allerdings haben die beiden vorderen Figuren den
Konturstil der hinteren tbernommen. Wir werden das Kontur-Rendering fur diese beiden Objekte komplett
deaktivieren.

Selektieren Sie ,Whimp_front” und ,Whimp_middle” im Objekt-Manager und wahlen im MenU ,Tags/Sketch
Tags/Sketch Render”. Deaktivieren Sie im Attribute-Manager die Option ,Linien zulassen”.
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Basis-E |genschallen

Damit haben wir es geschafft: drei Objekte mit véllig unterschiedlichen Renderstilen friedlich vereint in einer
Szene.

6. Tipps & Tricks

In Sketch and Toon gibt es mehrere Kontrollebenen. Falls Sie gerade erst Ihre ersten Schritte in diesem Modul
wagen und sich von den unzéahligen Knépfen und Slidern anfangs etwas ,.erschlagen” fuhlen, setzen Sie die
Kontrollebene auf ,Einfach” (entweder in den Rendervoreinstellungen oder den Sketch-Material Attributen).
Es werden dann einige Funktionen ,versteckt”. Wenn Sie sich im Umgang mit Sketch and Toon sicherer fiihlen
(was nach Durcharbeiten dieses Quickstarts ja nicht allzu lange dauern sollte), kénnen Sie in die hohere Ebene
wechseln.

Je nach Szene kann die Berechnung eines Sketch and Toon Renderings etwas Zeit in Anspruch nehmen. Falls es
einmal sehr lange dauert, tiberlegen Sie, ob es Objekte in der Szene gibt, die man per Tag aus dem Rendering
ausschlieBen kann. Auch Uber eine Verringerung der Antialiasing-Qualitat (die Glattung der Konturen) lasst
sich Zeit gewinnen. Nutzen Sie die Flexibilitat von Sketch and Toon. Sie kénnen sichtbaren und verdeckten
Linien unterschiedliche Stile zuweisen, genauso wie Sie einzelnen Objekten beliebig unterschiedliche Stile
verpassen konnen. Gerade aus der Kombination von Standard-Renderer und Sketch and Toon ergeben sich
fantastische Moglichkeiten.



144 CINEMA 4D R11 Quickstart: Sketch and Toon

Nutzen Sie die zahlreichen Presets gerade am Anfang als Ausgangsbasis fiir Ihre eigenen Einstellungen. Haben
Sie einen Preset entdeckt, dass Sie besonders attraktiv finden, sehen Sie sich dessen Parameter an und schauen,
was passiert, wenn Sie diese variieren. Auf diese Weise lernen Sie am besten, wie Sketch and Toon arbeitet.
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Willkommen zu NET Render

(optional erhéltliches Modul)

Haben Sie sich schon einmal folgende Frage gestellt: ,Was mache ich, wenn die Renderzeit meines CINEMA 4D
Animations-Projektes (trotz des medizinischen Fortschritts) meine eigentliche Lebenserwartung tbersteigt?”
Die Antwort ist: ,NET Render”! In diesem Quickstart verhelfen wir Ihnen dazu, die Wartezeit Ihrer Renderjobs
zu verklrzen, und dies im Rahmen des Tutorials so schnell und einfach wie moéglich zu tibermitteln. Zunachst
die Gliederung:

© www.areyouplanning.de
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1. Einfiihrung

Bei groBen Projekten mit sehr aufwendigen Szenen ist ein Rechner allein meist restlos tberfordert, diesen
Renderjob in dem vorgegebenen Zeitrahmen zu erledigen. Mit NET Render kdnnen Sie alle Ihnen zur Verfiigung
stehenden Rechner, die Gber ein TCP/IP-Netzwerk miteinander verbunden sind, in den Renderprozess
miteinbeziehen. Optimal ist naturlich der Einsatz einer ganzen Renderfarm oder die Nutzung diverser, schon
im Netzwerk angeschlossener Firmenrechner. Mit NET Render kein Problem, da Sie beispielsweise in der
Studio Bundle”-Version die Méglichkeit haben nahezu unendlich viele Computer aneinander zu koppeln und
in lhre Auftrage einzubinden.

2. Allgemeines/Bedienoberflache

Das Programmpaket besteht aus zwei Komponenten: dem Server und den Clients. Vereinfacht gesagt geben
Sie dem Server die zu berechnenden Auftrage, dieser verteilt sie an die einzelnen Clients, die diese Aufgaben
dann erledigt wieder an den Server zurlickschicken. Der Server verteilt dartiber hinaus die Auftrage intelligent
und gleichmaBig, so dass in einem Netzwerk nicht auf den langsamsten Computer gewartet werden muss.
Desweiteren kdnnen Sie auch wéhrend des Betriebes einzelne Clients entfernen oder hinzufiigen. Der Server
registriert die neuen Kapazitaten und bezieht sie sofort in den Renderprozess mit ein. Das Client-Programm
ist selbstverstandlich multiprozessorfahig.

Gesteuert wird das Ganze (nachdem Sie die nétigen Einstellungen im NET-Server und NET-Client gemacht
haben) tUber einen aktuellen Internet-Browser (z.B. Internet Explorer ab Version 4.x). Das ist alles!

3. Beispielbilder

Beispielbilder eines typischen NET Render-Projekts.

@] CINEMA 4D NET SERVER lo @ [ %]

CINEMA 4D NET CLIENT
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4. Quick Tutorial — Installieren von Server und Client

Nehmen wir einmal an, dass Sie Uber vier Computer verfliigen, die in einem gemeinsamen TCP/IP-Netzwerk
verbunden sind. Computer Nr. 1 ist Ihr Hauptcomputer, an dem Sie arbeiten und von dem Sie die Aufgaben
verteilen mochten. Die anderen drei Computer sollen fur Sie die Renderings Ubernehmen. Damit Sie weiterhin
ohne Kapazitatsverluste in CINEMA 4D an lhrer Szene weiterarbeiten kénnen, soll Computer 1 gar nicht mit
Renderaufgaben beauftragt werden. Dies ist naturlich nur eine von vielen Konstellationsmaoglichkeiten. Gehen
Sie hierfur also wie folgt vor.
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Installieren Sie den NET-Server auf Computer 1. (Wenn Sie die Installationsdatei starten, werden Sie im
spateren Verlauf gefragt, welche der beiden NET Render Komponenten Sie installieren mochten. In unserem
Fall reicht die Installation des NET-Servers! Installieren Sie auf Computer 2-4 jeweils den NET-Client. Jetzt
mussen Sie die IP-Adresse des Computers in Erfahrung bringen, auf dem der NET-Server installiert ist. (Unter
Windows XP/Vista finden Sie die Adresse folgendermaBen: Start/Ausfihren; ,cmd” eingeben; mit , Eingabe”-
Taste bestatigen; Im Dos-Fenster ,,ipconfig /all” eingeben; wieder die ,Eingabe”-Taste betétigen;) Die oberste
IP-Adresse sollte die richtige sein. Unter Mac OS X finden Sie die IP-Adresse unter , Systemeinstellungen/
Netzwerk")

Starten Sie alle drei Clients von Computer 2-4. Tragen Sie in den ,Network Einstellungen” unter ,Server
address” fur alle drei Computer die eben in Erfahrung gebrachte IP-Adresse ein. Klicken Sie jeweils auf ,, 0K"”
und starten alle drei Clients neu.

CIMEMA 4D MET CLIENT

[E Client network settings

Offnen Sie den NET-Server auf Computer 1 und schauen, was passiert. Haben Sie alles richtig gemacht,
erscheinen alle drei Clients im Hauptfenster des NET-Servers. Die Clients haben jetzt mit dem Server
kommuniziert und wurden nach einem kurzen , Hallo” als ,,New Client” eingetragen. Damit haben Sie schon
den schwierigsten Teil hinter sich gebracht. Und ja, Sie haben Recht, wenn Sie sagen: ,,Das war ja gar nicht
schwierig!” Sollten sich Server und Clients nicht finden, dann schauen Sie bitte im Kapitel ,,Problembeseitigung”
des CINEMA 4D integrierten Hilfe-Systems nach.

@ CIMEMA AD NET SERVER

Offnen Sie einen Internet-Browser Ihrer Wahl und geben die zuvor ermittelte IP-Adresse und Portnummer ein.
In unserem Beispiel ist das http://192.168.1.100:80.
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Betatigen Sie die Eingabetaste. Erscheint die CINEMA 4D NET Render Startseite im Browser-Fenster, haben Sie
es geschafft. Wenn das Startfenster nicht erscheint, lesen Sie bitte das Kapitel ,,Problembeseitigung” im NET
Render Handbuch. Hier werden die am haufigsten auftretenden Probleme beschrieben und erklart.

5. Quick Tutorial — Job- und User-Verwaltung
Kommen wir nun zum zweiten Teil des Tutorials, der Ihnen die Job- und User-Verwaltung naherbringen soll.

Klicken Sie im Browser-Fenster auf ,Enter”. Sollten Sie nach einem Benutzernamen und Kennwort gefragt
werden, gelten beim Login folgende Daten: Benutzername: ,administrator”; Kennwort: *leeres Feld*. Dies sind
die standardmaBig eingetragenen Zugangsdaten. Sollte das Einloggen fehlschlagen, weil diese Daten gedndert
wurden, kdnnen Sie die User-Daten in der , Server.ini” im Verzeichnis ,serverprefs” nachlesen. (Windows: mit
Notepad 6ffnen. Mac: mit Texteditor 6ffnen.) Unter Windows XP finden Sie das Verzeichnis ,serverprefs” in
Ihrem Benutzerverzeichnis unter ,C:\Documents and Settings\[benutzername]\Application Data\MAXON\NET
Render R11_[eindeutige kennung\serverprefs”

Unter Windows Vista ,,C:\Benutzer\[benutzername]\AppData\Roaming\MAXON\NET Render R11_[eindeutige
kennung]\serverprefs”. Beachten Sie, dass bei Windows diese Ordner ausgeblendet werden und Sie diese erst
einblenden mussen (Ordneroptionen / Ansicht / Alle Dateien und Ordner anzeigen)!

Unter Mac OS X finden Sie das Verzeichnis unter ,Macintosh HD / Benutzer / [benutzername] / Library /
Preferences / MAXON / NET Render R11_[eindeutige kennung] / serverprefs” Allerdings geben wir lhnen
zwei Dinge mit auf diesen Weg: Achten Sie darauf, dass Sie die Datei nur verdndern und speichern, wenn es
unbedingt notig ist.

Denken Sie daran, dass diese Datei niemandem zuganglich sein darf, da die an dieser Stelle fiir alle User
eingetragenen Benutzernamen und Passworter, jedem den Zugriff auf Ihre Renderjobs gewahren!

Sie sollten sich jetzt auf der Seite ,Jobs” befinden. Zu den beiden anderen Seiten ,Clients” und , Users”
kommen wir gleich. Geben Sie im unteren Textfeld einen eindeutigen Projektnamen ein und betétigen Sie den
Button ,Create New Job”. Unter ,Inactive Jobs" sollte dieser jetzt eingetragen sein. Klicken Sie auf Ihren soeben
erstellten Eintrag, um zur nachsten Seite zu gelangen. Auf der linken Seite finden Sie den Button ,Upload”. Mit
einem weiteren Klick ist es jetzt moglich, auf der folgenden Seite Ihre CINEMA 4D Projektdateien hochzuladen.
Dricken Sie dazu einfach einen der ,,Durchsuchen”-Buttons und selektieren die gewiinschte CINEMA 4D Datei
sowie die zugehdrigen Texturen. Bis zu zehn Dateien kdnnen hier ausgewahlt werden. Hat Ihr Projekt mehr
Dateien, wiederholen Sie den Vorgang oder lesen Sie unter Tipps und Tricks nach wie es einfacher geht, als
jede Datei einzeln hochzuladen. Danach betatigen Sie den ,Upload”-Button. Wir befinden uns jetzt wieder
auf der ,Details"-Seite, wo wir unsere soeben ausgesuchten Projektdateien aufgelistet wiederfinden. Wenn
Sie jetzt auf der Hauptseite ,Jobs” den Eintrag ,Start” neben Ihrem Jobnamen selektieren, haben Sie es schon
geschafft.

Auf derselben Seite, in der Spalte Ihres Jobs, finden Sie auch den Fortschritt des Rendervorgangs in Prozent
angegeben. So haben Sie immer den Uberblick, wie weit die einzelnen Jobs fertig berechnet wurden und
welche noch ausstehen.
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Auf der Seite ,Clients” finden Sie sowohl die von lhnen im Netzwerk installierten und gestarteten Clients,
als auch die Information, welche Clients mit Aufgaben beschaftigt sind und welche faul herumsitzen. Ist der
Renderprozess beendet, finden Sie durch einen weiteren Klick auf lhren Jobnamen die fertig gerenderten
Bilder (diesmal auf der rechten Seite unter ,,Result Files”). Selektieren Sie die gewlnschte Datei und klicken
auf ,Download”. Bitte lesen Sie im Anschluss an diese beiden Tutorials auch das Kapitel ,Tipps und Tricks".
Hier haben wir fur Sie ein paar sehr wichtige Informationen niedergeschrieben, die z.B. das Thema ,Wo lege
ich die Texturen ab, damit auch jeder Client darauf zugreifen kann?” betreffen.

Das war’s! Sie sehen, wie einfach die Handhabung dieses Moduls im Grunde genommen ist, obwohl man hinter
dem Namen ,NET Render” eventuell einen komplizierten Vorgang erwartet hatte. Doch auch hier wollten wir
es Ihnen wieder so einfach wie moglich gestalten, damit Sie sich um wichtigere Dinge kimmern kénnen, als
sich mit komplizierten Programmvorgangen auseinandersetzen zu miissen.

Wir werden jetzt noch kurz auf die User-Verwaltung eingehen. Das Erstellen und Loschen von neuen Usern ist
dem Administrator vorbehalten. Wechseln Sie im Browser auf die Seite ,Users” und geben im Textfeld einen
noch nicht vergebenen User-Namen ein. (Bitte achten Sie auf die Limitierungen, die hier genauso gelten wie
fur die Namensgebung des Jobs. Maximal 32 Zeichen und nur die Buchstaben , A-Z”, ,a-z", die Nummern
,0-9"” sowie der Unterstrich ,,_"sind erlaubt.) Klicken Sie auf ,,Create New User” und bestimmen im nachsten
Fenster das dazugehdrige Passwort. (Bitte teilen Sie Ihrem User dieses Kennwort unter allen Umstanden auf
einem sicheren Weg, entweder mundlich oder z.B. verschlisselt, mit.) Auch Administratorrechte kénnen den
Usern hier zugeteilt werden. Naturlich kénnen Sie jeden User zu jeder Zeit wieder |6schen oder seine Daten
editieren. Den Benutzernamen kénnen Sie aus internen Grinden nur andern, indem Sie einen neuen User
anlegen und den alten I6schen.

6. Tipps und Tricks

Der groBe Vorteil von NET Render liegt darin, dass das Rendern im Netzwerk auch endlich fir kleinere Firmen
und den kleinen Geldbeutel moéglich gemacht wurde. Selbst jemand, der nur zwei Computer zur Verfliigung
hat, kann sich hiermit viel Zeit und Nerven ersparen.

Stellen Sie unbedingt die dynamische TCP/IP-Adressvergabe auf eine feste! Gerade bei Rechnern mit Modem-
Internetzugang ist diese Einstellung auf ,,dynamisch” gestellt. Allerdings missen Sie dann die Adressvergabe
wieder auf dynamisch zurtickstellen, wenn Sie erneut Zugang zum Internet haben wollen. Eine elegantere
Losung ist sicherlich die Installation des NET-Servers auf einem anderen Rechner des Netzwerkes, der schon
eine feste TCP/IP-Adresse besitzt.

Damit die in NET Render berechneten Dateien nicht in einem groBen Schrecken enden, ist es sehr wichtig, dass
jeder NET-Client auf alle bendtigten Dateien zugreifen kann. Speichern Sie dazu einfach die zu rendernden
Szenen in CINEMA 4D mit der Option , Datei/Projekt speichern” ab. Achten Sie unbedingt darauf, dass im
Dialog ,Rendervoreinstellungen” alle nétigen Angaben gemacht wurden. Es ist allerdings nicht notwendig,
einen Speicherpfad fur die Ergebnisse anzugeben, womit wir schon zum nachsten Punkt kommen: ,Wo finde
ich meine Ergebnisse?”

Sie finden die berechneten Einzelbilder oder die Filmsequenz in dem von lhnen definierten ,Data Path”
der NET Render ,Servern network settings” unter ,user / administrator” bzw. ,user / [benutzername]” im
entsprechenden Job-Ordner im Unterverzeichnis ,results”.
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Es ist auch moglich die Zwischenergebnisse (*.b3d Dateien) im Bild-Manager von CINEMA 4D zu 6ffnen. Sie
sind in einer anderen Stadt und wollen Ihre Animation berechnen lassen und tGberwachen? Selbst dies ist
moglich. Schalten Sie den Render-Server einfach nach auBen frei. Somit sind Sie nicht ortsgebunden und
koénnen alles von der Ferne aus Gber das Internet kontrollieren.

Fur weitere Hilfen und Tipps schauen Sie bitte in das NET Render Handbuch, das Sie im Unterverzeichnis
.manuals” des CINEMA 4D/NET Render Installationsverzeichnisses auf Festplatte finden. Dort sind die am
haufigsten auftretenden Probleme aufgelistet und fur Sie erklart und gelost.
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Willkommen zu Dynamics

(optional erhéltliches Modul)

Dies ist das Quickstart-Tutorial zu Dynamics. Es soll lhnen dabei helfen einen leichten Einstieg in die Welt
der Gravitation und physikalischen Krafte zu bekommen. Anhand von Bildbeispielen und einem zweiteiligen
Tutorial, das wir im Laufe der nachsten Kapitel erarbeiten werden, sollen Sie einen Eindruck davon bekommen,
welche Moglichkeiten Ihnen mit diesem méachtigen Modul zu Verfligung stehen. Beginnen wir zuallererst mit
der Gliederung:

1. Einfiihrung

Werden Sie ,Herr der Massen”! Wobei wir Ihnen naturlich weniger Tipps zur ndchsten Diat, als die Moglichkeit
der virtuellen Kraftebeherrschung geben wollen. Dynamics ist ein ideales Erweiterungsmodul fir die Simulation
von Verhaltensweisen dynamischer Kérper. Was Sie sonst nur in muihseliger Kleinarbeit oder nur unzureichend
hatten realisieren kdnnen, wird mit Dynamics zum Kinderspiel. Alle Berechnungen, die den Bereich Kollision,
Reibung und Gravitation betreffen, nimmt Dynamics Ihnen ab. Darunter fallt sowohl die virtuelle Bowlingbahn,
aber auch Soft-Body-Simulationen wie Gummi. Das Mischen und Kollidieren von Rigid- und Soft-Bodies in
einer Szene ist selbstverstandlich auch méglich. Und wenn Ihnen dies noch nicht ausreicht, kdnnen Sie aus
eventuell projektbedingten Griinden in jede Dynamics-Berechnung eingreifen! ,Backen” Sie die Simulation
einfach und wandeln sie in echte Keyframe-Animationen um. Damit haben Sie die Freiheit jedes Bild manuell
zu korrigieren, um die Animation lhren personlichen Wiinschen anzupassen. Klingt doch sehr vielversprechend,
oder? Und damit es nicht nur so klingt und Sie sich am besten selbst davon lGberzeugen kénnen, gehen
wir gleich zum néachsten Kapitel Gber, in dem wir lhnen die grundlegenden Bedienelemente erst einmal
naherbringen méchten.

2. Allgemeines/Bedienoberflache

Die Grundvoraussetzungen fur eine Dynamics-Simulation sind in den meisten Fallen: ein Simulationsobjekt,
zwei Grundobjekte mit jeweils einem Dynamic-Tag (Rigid Body Dynamic-, Rigid-Body-Feder- oder Soft-Body-
Feder-Tag; je nach gewtlinschter Objekteigenschaft) und einer der Effektoren, der die fir uns wichtigste
physikalische Kraft darstellt, das Gravitationsobjekt. Sie finden alle Dynamics-Objekte im Hauptmenu unter
,Dynamics”. Allerdings haben Sie in CINEMA 4D, fiir einen schnelleren Zugriff auf die Funktionen, auch die
Freiheit die Dynamics-Werkzeugleiste zu integrieren. Klicken Sie dazu im Hauptmeni einfach auf ,Dynamics”
und darauffolgend auf die kleine gestrichelte Linie an der oberen Kante des Menus. Damit haben Sie das
Menu ,.entdockt”. Mit einem Rechtsklick auf das soeben entdockte Fenster haben Sie jetzt die Mdglichkeit
die Dynamics Werkzeugleiste Ihren Wiinschen anzupassen. Aktivieren bzw. deaktivieren Sie jetzt durch
Rechtsklick folgende Optionen: ,Text-Darstellung”, ,Paletten-Ausrichtung” und ,Icon-GréBe/GroBBe Icons”.
Die Werkzeugleiste wurde nun horizontal ausgerichtet, durch deaktivieren der ,Text-Darstellung” verkiirzt
und mit der Icon VergréBerung besser sichtbar gemacht. Allerdings nitzt sie uns so mitten im Editorfenster
Uberhaupt nichts. Wir missen Sie noch in die Leiste integrieren. Klicken Sie dazu mit der linken Maustaste
auf die kleine gestrichelte Linie an der linken Seite der Dynamics-Werkzeugleiste und ziehen Sie diese mit
gedrickter Maustaste einfach unter die Haupt-Werkzeugleiste.
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Wie und wo ihre Werkzeugleiste in das bestehende Menu eingesetzt wird, konnen Sie immer anhand der dort
entsehenden schwarzen Linie sehen. Lassen Sie die Maustaste erst los, wenn die schwarze Linie den Bereich
markiert, in dem Sie lhre Werkzeugleiste integriert haben wollen.

Sie konnen auf diese Art Ihr komplett eigenes Layout erstellen, um es dann unter ,,Hauptmenu/Fenster/
Layout/Layout speichern als” zu speichern. Die Dynamics-Tags erreichen Sie durch Rechtsklick auf das jeweilige
fir Ihre Dynamics-Berechnung benétigte Polygon-Grundobjekt. Es gibt selbstverstandlich unendlich viele
Aufbaumaoglichkeiten fur unzéahlige Situationen. Auf wenigstens zwei davon werden wir in den spateren
Kapiteln naher eingehen. Damit die Simulation Gberhaupt erst moglich wird, ordnet man alle Objekte inkl.
Gravitation dem Simulationsobjekt unter.

Die Objekte auBerhalb des Simulationsobjektes werden nicht in die Berechnung einbezogen. So kénnen
auch mehrere, voneinander unabhéangige Simulationen innerhalb einer einzigen Szene mit jeweils optimalen
Einstellungen erzeugt werden. Wenn Sie jetzt noch ein paar wenige Einstellungen in den Dynamic-Tags
der Grundkérper vornehmen, haben wir schon unsere erste Dynamics-Simulation. Doch wir wollen ja dem
eigentlichen Quickstart nicht schon den Wind aus den Segeln nehmen. Deshalb an dieser Stelle erst einmal
ein wenig Fachwissen zu den einzelnen, zusammenspielenden Komponenten.

Das Simulationsobjekt ist der Star des Dynamic-Moduls. Es Gbernimmt alle Berechnungen dynamischer Krafte,
der ihm untergeordneten Korper und Objekte. Hier bestimmen Sie sowohl den verwendeten Algorithmus, als
auch den Abstand zwischen den zu kollidierenden Korpern (Epsilon = Eps).

Das Grundobjekt bezieht sich auf das zur Dynamics-Berechnung herangezogene Objekt. Hierzu kdnnen in
Polygon-Objekte gewandelte Grundkérper oder importierte Polygon-Objekte verwendet werden.

Die Dynamic-Tags geben den Objekten ihre Beschaffenheit. So kann ein Polygon-Objekt sowohl die
Eigenschaften eines harten Korpers aus Metall oder Holz, als auch die eines Gummiringes oder Puddings
bekommen. Man unterscheidet zwischen drei Dynamics-Tag-Varianten. Das Rigid-Body-Dynamic-Tag ist fir
Korper mit harter Oberflache geeignet. Das Rigid-Body-Feder-Tag ermdglicht lhnen polygonale Objekte mit
Federn zu verbinden. Jeder Punkt eines Objektes kann dabei als ,Federaufhanger” dienen. Einsatzbereiche fur
dieses Tag waren z.B. eine an Metallfedern aufgehdngte Figur oder der klassische Springteufel.

Das Soft-Body-Feder-Tag kommt in allen weichen Kérpern zum Einsatz. Darunter fallen Gummiballe oder z.B.
die Schlappohren eines Hundes. Durch die groBe CINEMA 4D Vielfaltigkeit ist letzteres beispielsweise auch
durch Zweckendfremdung des Moduls ,,Cloth” zu erreichen!

Als sogenannte Effektoren haben wir Gravitations- Reibungs- und Windkrafte. Sie erzeugen die Schwerkraft
und geben dem Objekt Reibung, damit die gerade zu berechnende Simulation auch zum Ende kommt. Ohne
Reibung wiirde beispielsweise eine rollende Kugel nie aufhéren zu rollen und ein Gummiball nie aufhéren
zu springen! Wenn Sie es kaum noch abwarten kénnen, in Isaac Newtons FuBstapfen zu treten, blattern Sie
ruhig zum Ubernachsten Kapitel 4 vor. Wer sich allerdings einen kleinen Vorgeschmack auf die zahlreichen
Maoglichkeiten von Dynamics nicht nehmen lassen mochte, der schaut sich am besten die Bildbeispiele unseres
nachsten Kapitels an.
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3. Beispielbilder

4. Quick Tutorial — Rigid Bodies

Wir werden uns jetzt mit wenigen Mausklicks eine kleine Szene zusammenstellen, in der verschiedene
Grundobjekte miteinander kollidieren. Beginnen wir zunachst mit der Erstellung der verschiedenen von uns
benotigten Objekte. Klicken Sie im Hauptmenu auf ,,Dynamics/Simulations-Objekt”.

Dynamicz  MoGraph  Hair  Rendem  Plugdns  Fenstel

| Simulations-Objekt
| Gravitation

- Reibung

- Wind

Obijekt initialisieren
Alle Objekte initializsiersn
) SoftFedem initialisieren

P Simulatiors-Obiekt backen..
28 Alle Simulations-Obiekte backen...

@ Animationsspuren des Sh‘nu|ati_ons'|_3biekts lazchen

[ ) Animationsspuren aller Simulations-Objekte [gschen

L) Soft-Fedem hinzufiigen...

%‘}:ﬁ Setze Saft Body-Masse...

¥ Soft-Fedem [oschen

@ Punkte-Selektion -» Feder-Selektion
Rigid Body Feder MalWerkzeug

% Rigid Body SeleklionsWerkzeug
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Erzeugen Sie aus dem gleichen Meni auch das Gravitationsobjekt und ziehen es in das Simulations-Objekt.
Wie eingangs schon einmal erwdhnt, mussen alle Objekte, die in die Berechnung miteinbezogen werden sollen,
ein Unterobjekt des Simulations-Objektes sein. Alle auBerhalb liegenden Objekte werden in der Simulation
nicht beriicksichtigt. Als néchstes benétigen wir die miteinander kollidierenden Grundobjekte. Erstellen Sie
dazu eine Kugel, einen Wrfel und eine Ebene. Geben Sie der Ebene eine Breite von 3000m und eine Tiefe von
1000m. Die Kugel bekommt von uns den Radius-Wert von 80m. Zusatzlich bekommen nur die anderen beiden
Objekte in allen Segmenteinstellungen den Wert 7. Die Kugelsegmente belassen wir bei dem Wert ,,24".

Zoomen Sie die Ansicht im Editorfenster so weit zurlick, bis die ganze Szene zu sehen ist. Kippen Sie das
Ebene-Objekt im ,,B” Winkel um 15° und bringen danach alle Objekte in die ungefahre Position der nachsten
Abbildung.
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Die Kugel und der Wurfel sollten ein gutes Stiick Gber der Ebene liegen und sich die Breite der Ebene (von oben
gesehen) teilen, so dass sie sich beim Fallen nicht in die Quere kommen. Ziehen Sie die Kugel, den Wiirfel und
die Ebene jetzt in das Simulations-Objekt und wandeln Sie diese in Polygone um (Hauptmen: ,,Funktionen/
Grundobjekt konvertieren”) oder klicken auf das dazugehorige Icon.

Der nachste Schritt ist die Zuweisung der Dynamics-Eigenschaften. Dies geschieht durch die Dynamics-Tags.
Fur eine weiche Oberflachenbeschaffenheit wirde man jetzt zu den Soft-Body-Feder-Tags greifen. In unserem
Fall bendtigen wir aber das Rigid-Body-Tag, da wir die Kugel und den Wurfel auf eine Flache fallen lassen
wollen, damit sie von dieser abprallen. Weisen Sie also jedem Polygon-Objekt ein Rigid-Body-Dynamic-Tag zu
(Rechte Maustaste/Dynamics Tags/Rigid Body Dynamic). Wenn Sie jetzt die Animation abspielen, werden Sie
feststellen, dass alle Objekte aus dem Bild fallen.

Dies ist natdrlich nicht Sinn und Ziel dieser Ubung. Schuld daran ist die Tatsache, dass alle Objekte momentan
eine Masse besitzen. Wir brauchen aber zumindest ein Objekt, dass die Position nicht verlasst, damit die
anderen fallenden Kérper mit ihm kollidieren konnen. Diesen Job soll natiirlich die Flachen- Ebene tibernehmen.
Geben Sie der Ebene im dazugehorigen Rigid-Body-Tag auf der Dialogseite ,Masse” die Gesamtmasse ,,0".
Die Ebene bleibt jetzt nach erneutem Klicken der Play-Taste stehen, aber so ganz zufrieden kénnen wir mit
der Szene immer noch nicht sein. Die Objekte fallen durch! Der Grund liegt darin, dass wir allen Kérpern noch
keine Kollisionseigenschaften zugewiesen haben. Andern Sie also in allen drei Tags auf der Seite ,,Kollision”
die Kollisionsabfrage von ,Keine" auf ,Voll".
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Um lhren Workflow nicht auBer Acht zu lassen: Dies geht selbstverstandlich auch, indem Sie alle drei Tags
gleichzeitig markieren und alle Einstellungen auf einmal vornehmen. (Alternativ konnen Sie hier nattrlich auch
,Box" oder ,Ellipse” einstellen. Diese Algorithmen haben zwar nicht die Berechnungsgenauigkeit wie ,Voll”,
liefern aber in vielen Fallen das gleiche Ergebnis und sind bedeutend schneller).

Kollision

Bevor wir die Animation ein weiteres Mal abspielen, werden wir noch deren Lange andern. Dazu klicken Sie
im Hauptmeni auf Bearbeiten/Dokument-Voreinstellungen und &ndern den ,Maximum®”-Parameter auf 300
Bilder. Damit unser Simulations-Objekt die Berechnung nicht bei Bild 75 abbricht, andern Sie auch diesen Wert
auf der entsprechenden Dialogseite ,,Allgemein” im Eintrag ,,Stop” von 75 auf 300.

Ein Abspielen der Animation zeigt uns zwar zwei momentan noch total gelangweilte Polygon-Kérper, die
uns aber zumindest schon einmal (wenn auch langsam) demonstrieren, was wir von Dynamics die ganze Zeit
erwartet haben: Korper fallen und kollidieren! Zwei kleine Einstellungen sind jetzt aber noch notwendig, um
das Verhalten der beiden Massetrager dahingehend zu andern, wie wir es flr unsere Szene vorgesehen haben.
Klicken Sie auf das Simulations-Objekt und stellen auf der Dialogseite ,, Allgemein” den Energieverlust von 5%
auf 2%. Dadurch werden die Objekte in ihrer Bewegung nicht mehr so stark gebremst. Jetzt setzen wir auf
der Seite ,,Feld” des Gravitationsobjektes noch die ,,Starke” auf 3.

Es ist so weit. Ein weiterer Klick auf die Play-Taste bringt uns zum Ende dieses Kapitels. Sollten sich die
Objekte nicht ordnungsgemal verhalten, kann es an der Integrationsmethode des Simulations-Objekts
und dessen Oversampling-Einstellung liegen. Je héher der Oversampling-Wert, desto genauer rechnet das
Simulationsobjekt. Parallel dazu steigt aber auch die Rechenzeit im Editor.

Wichtiger Tipp: Sollte die Position eines der Objekte noch nicht optimal sein, kdnnen Sie es nur verschieben,
wenn Sie das Simulations-Objekt deaktivieren, dann das Objekt verschieben und anschlieBend im Hauptment
,Dynamics/Objekt initialisieren” oder ,,Alle Objekte initialisieren” selektieren! Danach kann unser Simulations-
Objekt wieder aktiviert werden.
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Probieren Sie verschiedene Einstellungen aus und testen, was die Parameter der Dynamic-Tags, des Graviations-
Objektes und des Simulations-Objektes bewirken. Die Einstellungsmdéglichkeiten und Varianten sind enorm
vielseitig und bedurfen oft eines guten Feintunings bis das gewtinschte Ergebnis erreicht ist. Kommen wir nun
zum zweiten Teil des Quickstart-Tutorials: Den Soft Bodies!

5. Quick Tutorial — Soft Bodies

Wir wollen Ihnen in diesem kurzen Kapitel noch die Soft Bodies von Dynamics vorstellen.

Ein Soft Body Objekt kann wie das Rigid Body Objekt aus beliebigen Polygon-Kérpern bestehen. Fir unseren
Zweck verwenden wir wieder einen Grundkérper.

Offnen Sie dazu eine neue Szene (Datei/Neu) und selektieren im Hauptmeni folgenden Eintrag:
Objekte/”"Grundobjekte/Ring”. Drehen Sie den ,,P“-Winkel des Objektes um 90°, so dass der Ring vertikal
ausgerichtet ist. Andern Sie .Segmente Ring” und ,, Segmente Rohr” jeweils auf 6. Erstellen Sie ein HyperNURBS-
Objekt (,,Objekte/Nurbs/HyperNURBS”) und machen den Ring zu dessen Unterobjekt. Vergessen Sie nicht, den
Ring in ein Polygon-Objekt zu konvertieren (,,Funktionen/Grundobjekt konvertieren”).

Erzeugen Sie ein Simulations- und ein Gravitations-Objekt (Dynamics/Simulations-Objekt bzw. Gravitation).
Ziehen Sie das HyperNURBS-Objekt mit dem Ring und das Gravitation-Objekt in das Simulations-Objekt.

Weisen Sie dem Ring-Objekt ein Soft-Body-Feder-Tag zu (,,Rechte Maustaste/Dynamics Tags/Soft Body
Feder”). Automatisch erscheint ein neues Fenster, in dem Sie die notigen Einstellungen fir das Soft-Body-Tag
vornehmen koénnen. Selektieren Sie im MenU dieses Fensters ,Federn/Soft-Federn hinzufliigen”, stellen im
darauffolgenden Fenster die ,Methode” auf ,Stoff” und klicken auf ,, OK".

SO ERENE

Soft-Federn hinzufiigen

Abbruch

Setzen Sie noch auf der Dialogseite ,Stoff” den Haken fir ,Entlasten” und schlieBen das
Soft-Body-Feder-Tag-Fenster. Wenn Sie alles richtig gemacht haben, sollte sich die Ansicht im Objekt-Manager
und Editorfenster wie auf der folgenden Abbildung gestalten.
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Wenn wir die Animation zu diesem Zeitpunkt starten, haben wir eine dhnliche Situation wie im vorangegangenen
Kapitel: Das Polygon-Objekt fallt aus dem Bild. Wir mussen wieder einen Masse-Nullwert setzen, doch wo?
Hier kommt die Funktion ,Setze Soft Body-Masse” aus dem Menl ,,Dynamics” zum Einsatz. Wir setzen den
Massewert eines Punktes des Ring-Objekts einfach auf ,,0”. Somit bleibt dieser Punkt an seiner Stelle (weil er
kein virtuelles Gewicht besitzt) und der Rest des Ringes folgt den Gesetzen der Schwerkraft.

Selektieren Sie dazu im Punkte-Modus einen oder mehrere der oberen Punkte des Rings und klicken Sie
im Hauptmenu auf den Eintrag: ,Dynamics/Setze Soft Body-Masse”. Im folgenden Dialog dndern Sie den
Massewert einfach von 1 auf 0 und bestétigen dies mit , OK".

Andern Sie zum Schluss nur noch die Integrationsmethode des Simulations-Objektes von ,Adaptiv” auf , Soft
Body” und starten die Animation erneut.

Es ist geschafft! Der Ring hangt an einem virtuellen Haken und schwingt, wenn Sie ihn verschieben, frohlich
hin und her.

Na ja, tber den psychischen Zustand eines Polygon-Kérpers kénnen wir natirlich wenig sagen, aber zumindest
ein wenig Uber seinen scheinbar physikalischen. Der Ring hat die Eigenschaften einer gummiartigen Masse
angenommen und verhalt sich gemaB der von uns eingestellten Parameter und Schwerkraft. Wir haben
mit dem zweiten Teil des Dynamics-Tutorials nur eine von vielen Soft-Body-Mdglichkeiten erarbeitet. Die
Variationsmoglichkeiten sind nahezu unbegrenzt. Kommen wir nun zu dem Teil, der Ihren Workflow um
einiges steigern kann.
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6. Tipps und Tricks
Stellen Sie die Editor-Bilder-Rate immer auf , Alle Bilder” (Animation/Bilder-Rate/Alle Bilder).

Diese Funktion stellt sicher, dass jedes einzelne Bild der Dynamics-Berechnung dargestellt und lhnen nicht
unterschlagen wird, da CINEMA 4D versucht die voreingestellte Bilder-Rate einzuhalten.

Dynamics-Simulationen sind aufgrund ihrer Komplexitdt manchmal sehr rechenintensiv und gerade Soft-Body-
Berechnungen verlangen unserer CPU einiges an Rechenleistung ab. Es gibt aber ein paar Wege zum gleichen
Ergebnis zu gelangen, ohne dabei z.B. auf die flissige Darstellung im Editorfenster verzichten zu missen. Und
gerade in der ,,Probierphase” kann die Darstellung in Echtzeit immens Zeit einsparen.

Benutzen Sie lieber niedrig aufgeloste Polygon-Objekte und definieren diese als Unterobjekt eines HyperNURBS.
Das Ergebnis macht in den meisten Féllen keinen Unterschied. Die Berechnung im Falle der Soft-Body-
Federn beispielsweise ist somit wesentlich flissiger, da nur eine geringe Anzahl an Federn fir die Dynamics-
Berechnung verwendet wird.

Backen Sie die Dynamics-Berechnung. Dadurch wird die im Editorfenster eventuell langsam ablaufende
Simulation in echte Keyframes umgewandelt. Die Vorteile liegen klar auf der Hand. Die Animation lauft nach
dem Backen flussig ab und Sie kénnen selbst eingreifen, einzelne Keyframes verschieben und wegnehmen
oder einen Teil der Simulation komplett verdandern und Ihren Wiinschen anpassen.

Sie kénnen statt der Kollisionsabfrage auch negative Gravitationsfelder verwenden. Diese Methode ist
weitaus weniger rechenintensiv und liefert in den meisten Fallen das gleiche Ergebnis. Probieren Sie auch
aus, was die Einstellungen ,Ellipse” oder ,,Box" der Kollisionsabfrage in lhrer Szene bewirken. Sie sind weniger
rechenintensiv und liefern auch hier meist das gleiche Ergebnis.

Sollten sich Objekte bei der Kollision einmal durchdringen, dann erhéhen Sie den Oversampling-Wert des
Simulations-Objektes. Ein Wert von 4 z.B. bedeutet, dass von Dynamics zwischen jedem Bild vier zusatzliche
Bilder berechnet werden. Ein Oversampling-Wert von 8 resultiert in einer doppelt so genauen Berechnung
usw. Je hoher der Wert, desto groBBer die Chance, dass eine Kollision korrekt berechnet wird. Allerdings leidet,
als logische Schlussfolgerung darauf, die Framerate mit jeder Erh6hung dieses Parameters.

Erhohen Sie alternativ den Eps-(Epsilon)-Wert im Simulations-Objekt. Ein hoherer Wert vergréBert den Bereich
um das Polygon-Objekt, in dem der Kollisions-Algorithmus Kollisionen feststellt. Somit erfolgt die Abtastung
fraher, und eine Durchdringung der Objekte kann so eventuell verhindert werden.

Wir sind jetzt am Ende dieses Quickstarts angekommen, und nachdem was Sie in diesem Tutorial alles Gber
Krafte und Gravitationen gelernt haben, bleibt uns nur noch zu sagen: Wenn die eine oder andere Simulation
noch nicht das gewdlinschte Ergebnis bringen sollte, nehmen Sie es im wahrsten Sinne des Wortes nicht allzu
.schwer”. Die Krafte in Dynamics brauchen ihre Zeit, um beherrscht zu werden. Doch sind Sie nach ein wenig
EingewOhnungszeit so weit, stehen lhnen alle Moglichkeiten der visuellen Darstellung physikalischer Krafte in
diesem machtigen Modul zur Verfiigung und Sie kénnen sich wahrlich als ,,Herr der Massen” bezeichnen!
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Willkommen zu Thinking Particles

(optional erhéltliches Modul)

Dies ist das Quickstart-Tutorial zu Thinking Particles. Es soll Innen einen schnellen Einstieg in die Mdglichkeiten
dieses umfangreichen Partikelsystems ermoglichen und naturlich auch etwas Vergniigen bei der Durcharbeitung
bereiten.

1. Einfihrung

Thinking Particles ist ein Partikelsystem. In der 3D-Welt kommt solch ein Partikelsystem immer dann zum
Einsatz, wenn es darum geht, eine groBe Anzahl von Objekten zu kontrollieren. Dabei kann es sich z.B. um
einen Vogelschwarm, eine Bakterieninvasion oder (besonders in Verbindung mit PyroCluster) um Feuer- und
Raucheffekte handeln. Stellen Sie sich vor, Sie sollen einen Wirbelsturm animieren, der durch eine Wiste fegt.
Dafur mussen Millionen von virtuellen Sandkérnchen maoglichst realistisch in Bewegung versetzt werden.
Wirde man einem Animator diese Arbeit ,von Hand” zumuten, waére er sicherlich bis an den Rest seiner Tage
gut beschaftigt, falls er nicht durch die geistigen Qualen, die ihm diese Aufgabe zweifellos bereiten wirde, ein
fruhes Ende findet. Damit ihm dieses Schicksal erspart bleibt, gibt es Thinking Particles. Vielleicht kennen Sie
bereits das in CINEMA 4D integrierte Partikelsystem. Schon hiermit lassen sich erstaunliche Effekte erzielen.
Nahezu unendliche Méglichkeiten eréffnen sich jedoch erst mit Thinking Particles.

Thinking Particles arbeitet nodebasiert. Einen Node (auf deutsch etwa ,, Knoten”) kann man sich vorstellen wie
eine kleine Maschine, die an einer Seite Daten empfangt, diese dann auf eine bestimmte Weise verarbeitet, und
an der anderen Seite die neuen Daten wieder ausgibt oder an andere Nodes weiterreicht. Falls Sie mit XPresso
— CINEMA 4Ds graphischem Expression-Editor — vertraut sind, ist ihnen die Arbeit mit Nodes sicher nicht fremd
(falls Sie noch nicht mit XPresso gearbeitet haben, lohnt sich jetzt ein Blick auf das entsprechende CINEMA 4D
Kapitel dieses Quickstarts, da Thinking Particles zumindest Grundkenntnisse in XPresso erfordert). Samtliche
Elemente des Systems sind Nodes — mit Ausnahme des Partikel-Geometrie-Objekts, auf das wir spater noch
eingehen werden. Es gibt z.B. kein Emitterobjekt wie im Standard-Partikelsystem, sondern einen Emitternode.
Man baut sich sein Partikelsystem auf dieselbe Art auf wie eine XPresso-Schaltung und kann dabei aus einem
reichhaltigen Pool von Nodes schépfen, zu denen natirlich auch sdmtliche XPresso-Nodes gehoren.
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Jede dieser Nodes verfligt Gber bestimmte Eigenschaften, die man im Attribute-Manager andern oder mit den
Ports anderer Nodes verkntipfen kann. So lassen sich die Partikel auf die verschiedensten Arten beeinflussen.
Man kann Sie in diverse Gruppen unterteilen, ihr Aussehen oder ihr Verhalten nach der Erzeugung andern
und vieles, vieles mehr.

Zugegeben, wenn Sie bisher mit dem ,,alten” Partikelsystem gearbeitet oder sich noch gar nicht mit Partikeln
beschaftigt haben, mag Ihnen Thinking Particles am Anfang sehr komplex erscheinen. Aber lassen Sie sich
davon nicht abschrecken, denn Komplexitat bedeutet auch eine groBe Anzahl an Méglichkeiten Ihre Ideen zu
realisieren. Und schlieBlich gibt ja dieses Quickstart-Tutorial, das Ihnen den Einstieg erleichtern wird, so dass
Sie in Kiirze lhre eigenen Partikeleffekte aus dem linken Armel schiitteln werden.

2. Allgemeines/Bedienoberflache

Kein Partikel ohne Emitter. Der Emitter ist die Quelle aller Partikel. Wie bereits erwahnt, handelt es sich beim
Thinking Particles Emitter um einen Node. Um Zugriff auf diesen Node zu bekommen, missen wir mit dem
XPresso-Editor arbeiten. Erzeugen Sie ein beliebiges Objekt — am sinnvollsten ein Null-Objekt — und weisen Sie
diesem Objekt ein XPresso-Tag zu (Rechtsklick auf das Objekt ,,CINEMA 4D Tags/XPresso”) — es 6ffnet sich der
XPresso-Editor, unsere zukilinftige Spielwiese, auf der wir unsere Partikelschaltungen bauen werden.

Samtliche Thinking Particle Nodes finden sich in der linken Spalte des XPresso-Editors, im X-Pool. Unser Emitter
findet sich unter der Kategorie ,TP Generator” und tragt den Namen ,,P Sturm” (Dies ist nicht der einzige
Emitter. ,,P Quelle” ist eine etwas einfachere Variante). Ziehen Sie ihn in die rechte Fensterspalte.
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Damit haben wir bereits die erste Hirde genommen und einen Partikelemitter erzeugt. Auch im Editorfenster
diirfte ihnen auffallen, dass, nach selektion des Null-Objekts, sich im Ursprung jetzt ein Kreis befindet, der bei
Dricken der Abspieltaste einige Kreuze ,,ausspuckt” — Partikel! Diese Kreuze sind im Renderer nicht sichtbar.
Sie dienen nur dazu, das Verhalten des Emitters sichtbar zu machen. Wie wir den Partikel ,,echte” Geometrie
zuweisen, werden wir im folgenden Tutorial sehen.
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Werfen Sie bei selektiertem P-Sturm-Emitter-Node einmal einen Blick in den Attribute-Manager. Hier finden
sich eine ganze Menge Werte, mit denen man das Verhalten des Emitter verandern kann. Wieviele Partikel
soll er erzeugen? Wie lange sollen diese existieren? Wie grof3 sind sie? Sind sie alle gleich groB? Verandern Sie
einmal wahrend des Abspielens einige der Werte, und Sie werden sofort sehen, wie die Partikel entsprechend
reagieren.

chaften

Ein kleines Problem gibt es allerdings noch. Wie bereits erwahnt, handelt es sich bei dem erzeugten Emitter
um einen Node. Einen Node kann man aber weder verschieben, noch drehen oder skalieren. Wie gehen wir
also vor, wenn wir die GroBe oder Ausrichtung des Emitters andern wollen? Dazu missen wir die Koordinaten
eines Objekts auf den Emitter libertragen.

Da wir bereits ein Null-Objekt zur Aufnahme des XPresso-Tags erzeugt haben, bietet es sich an, dieses
als ,,Spender” der Koordinaten zu benutzen. Ziehen Sie es dazu in den XPresso-Editor und geben dem so
entstehenden Objekt-Node zwei Ausgangsports fiir ,Globale Position” und ,,Globale Matrix”. Der Emitter-Node
besitzt bereits einen Eingang fur die Emitter-Position. Wir muissen ihm lediglich einen weiteren Eingangsport
namens ,Emitter Ausrichtung” 6ffnen. Die Ports der beiden Nodes werden verbunden, und schon kdnnen wir
den Emitter behandeln wie ein Objekt. Er wird jeder Bewegung und Drehung des Null-Objekts folgen.
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Globale Position & @ Emitter Position
Globale M atrix & @ Ermitter Ausrichtung

Auch wenn die Erzeugung eines solchen simplen Emitters nicht viel Zeit in Anspruch nimmt, kann es auf die
Dauer doch lastig werden, immer wieder dieselben Schritte durchzufiihren. AuBerdem hat dieser Emitter den
entscheidenden Nachteil, dass man fir jede Anderung seiner Parameter erst den Node im XPresso-Editor
selektieren muss.

Netterweise hat MAXON deshalb in CINEMA 4Ds Presetbibliothek des Content Browsers eine Standard-
Emitterschaltung abgelegt, die so aufgebaut ist, dass man tber die Benutzerdaten des Null-Objekts bequemen
Zugriff auf alle Emitter-Attribute hat. Dort lasst sich auch die mit den Partikeln verknipfte Geometrie durch
simples Drag & Drop dndern. Ubrigens finden sich in der Presetbibliothek noch eine ganze Menge weiterer
Thinking Particles Setups, mit denen uns CINEMA 4D das Partikelleben erleichtert. Ausprobieren lohnt sich!

gyt
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3. Quick-Tutorial — Partikel

In diesem Tutorial wollen wir eine idyllische Schneeflockenszene bauen. Naturlich benétigen wir auch hierfar
wieder einen Emitter. Diesmal wollen wir jedoch den Emitter nicht an ein Null-Objekt hdangen, sondern an ein
Polygon. Mit diesem Polygon werden wir gleichzeitig die GroBe des Emitters steuern.

Beginnen Sie mit einer neuen Datei. Erzeugen Sie ein viereckiges Polygon-Grundobjekt (Objekte/Grundobjekte/
Polygon). Andern Sie die ,Breite” auf 600 und die ,Hohe” auf 1000. Konvertieren Sie das Grundobjekt in ein
editierbares Polygon (,,Funktionen/Grundobjekt konvertieren” oder durch drlcken der ,,c”-Taste). Benennen
Sie das Objekt um in ,Emitterflache” und verschieben es im Editorfenster auf Y=300 (denn Schnee kommt
meistens von oben). Aus dieser Flache werden spéater die Schneeflocken erzeugt.

Weisen Sie der Emitteroberflache eine XPresso-Expression zu und der XPresso-Editor 6ffnet sich
automatisch.

Ziehen Sie ,Emitterflache” in den XPresso-Editor. Erzeugen Sie einen ,P Sturm”-Node. Wieder
mussen die Nodes so miteinander verbunden, dass die Koordinaten des Polygons auf den
Emitter Ubertragen werden.

P Sturm

Emitterflache

Globale Position ® Emitter Position

Globale M atriz 8

@ Emitter Ausrichtung

Nun erzeugt unser Emitter wieder fleiBig Kreuzchen. Ubrigens muss es sich bei der Partikelvorschau nicht
unbedingt um Kreuze handeln. Schauen Sie einmal in den Thinking Particles Einstellungen (,,Objekte/Thinking
Particles/Thinking Particles Einstellungen”). Dort gibt es ein kleines Mend, in dem man das Aussehen der
Partikel z.B. auf Flocken oder Punkte &ndern kann.
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Allgemein

Die Partikel sollen auf der Oberflache des Polygons erzeugt werden. Um diesen Effekt zu erzielen, missen wir
die Schaltung etwas erweitern.

Legen Sie an dem ,,P Sturm”-Node einen Ausgang fir ,Geborene Partikel” an. An diesem Ausgang liegen
samtliche vom Emitter erzeugten Partikel ,,zur Weiterverarbeitung” an.

Als nachstes benétigen wir den Node ,,P Position auf Oberflache” (Xpool/System-Operatoren/Thinking
Particles/TP Helfer). Dieser Node erzeugt zufallige Positionen auf einem beliebigen Polygon-Objekt. Er besitzt
im Attribute-Manager ein Feld ,,Objekt”. Hier hinein wird die Emitterflaiche gezogen. Im Attribute-Manager
gibt es auch ein den Auswahl-Button , Typ”, Gber das sich einstellen lasst, ob die Partikel aus der Flache, den
Kanten oder den Punkten des Polygons erzeugt werden sollen. Wir belassen die Einstellung auf ,,Flache”, denn
schlieBlich soll es nicht nur aus vier Ecken schneien.

Mode-Eigenschaften
=4

Parameter

Emitterflache

Flache
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Mit diesem Node kénnen Sie ein beliebiges Polygon-Objekt zum Emitter machen. Wichtig ist nur, dass
Grundobjekte vor ihrer Verwendung zum editierbaren Polygon-Objekt umgewandelt werden. Versuchen Sie
doch einmal, den Schnee aus einer Kugel kommen zu lassen.

Nun benoétigen wir noch einen weiteren Node, der den Partikeln sagt, dass sie sich auf die vom
P Position auf Oberflache”-Node erzeugten Positionen auszurichten haben. Genau dazu dient der ,,P Daten
setzen”-Node (,, X-Pool/System-Operatoren/Thinking Particles/TP Standard”).

Ziehen Sie den ,,P Daten setzen”-Node in den XPresso-Editor und geben ihm einen Eingangsport fur die Position,
denn dies ist die Eigenschaft der Partikel, die wir setzen wollen. Dieser Port wird mit dem Positionsausgang
des ,,P Position auf Oberflache”-Nodes verbunden.

Verbinden Sie den Partikel-Eingangsport des ,,P Daten setzen“-Node mit dem ,,Geborene Partikel” Ausgang des
,P- Sturm”-Nodes. Erst jetzt weiB3 ,,P Daten setzen”, von welchen Partikeln es die Position setzen soll. Verbinden
Sie jetzt noch den ,Geborene Partikel” Ausgang des , PSturm” Nodes mit dem Eingang des ,PPosition auf
Oberflache” Nodes.

Die ersten Schritte sind geschafft! Lehnen Sie sich zurlck, atmen durch und schauen sich die Schaltung in
Ruhe an.

. P Sturm .

F Daten setzen

Emitterflache

® Emitter Position
Globale Position @
Geborene Partike| @

Globale Matrix @ P Pozition auf Oberflache

® Eritter Ausrichtung
Emitterflache

Um es noch einmal zusammenzufassen: der Emitter ,reicht” seine erzeugten Partikel weiter an den ,P
Position auf Oberflache”-Node. Dieser errechnet zuféllige Positionen auf dem Polygon, die er wiederum an
den ,,P Daten setzen”-Node weitergibt. Dieser Node Gibernimmt das eigentliche Setzen der Partikel auf die
Positionen.

Das Ergebnis sehen Sie sofort im Editor. Die Partikel werden jetzt tiber das gesamte Polygon verteilt erzeugt.
Allerdings bewegen Sie sich immer noch in die falsche Richtung, ndmlich standardméaBig entlang der Z-Achse
des Emitters. Da eine horizontale Bewegung fur Schnee eher ungewohnlich ist (heftige Stirme ausgenommen),
muss der Emitter um 90° gedreht werden. Denken Sie daran, dass der Emitter kein Objekt ist und wir ihn nicht
direkt transformieren kénnen. Seine Ausrichtung hangt von den Koordinaten des Objekts , Emitterflache”
ab.

Selektieren Sie ,Emitterflache” und wechseln zum ,,Objekt-Achse bearbeiten”-Werkzeug.

k.
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Drehen Sie die Objekt-Achse 90° um die rote X-Achse, so dass die blaue Z-Achse nach unten zeigt. Presto! Der
Schnee rieselt nach unten, wie es sich gehort.

4. Quick-Tutorial — Objekte als Partikel

Nun haben wir ein nettes Setup, das den Schnee rieseln lasst. Es fehlt aber noch der eigentliche Schnee.
Wie dieser aussieht, liegt ganz bei ihnen. Soll es simple Kugeln schneien oder doch lieber alpha-gemappte
Schneekristalle? Ich habe mich fur ein Lichtobjekt entschieden, dass man mit den richtigen Einstellungen zu
einer ansehnlichen Schneeflocke zweckentfremden kann.

Flgen Sie der Szene ein Licht-Objekt zu (,Objekte/Szene-Objekte/Licht”). An diesem Licht missen einige
Einstellungen vorgenommen werden, um es in Flockenform zu bringen. Setzen Sie ,Sichtbares Licht” auf
,Sichtbar” und ,Noise” auf der Seite ,Noise” auf ,Sichtbarkeit”. Aktivieren Sie ,Keine Beleuchtung” in dem
Bereich ,Allgemein”, denn das Licht soll nur sichtbar sein, und nicht die Szene beleuchten

Attribute
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Wechseln Sie in den Bereich ,Sichtbarkeit” und setzen die ,Innere Distanz” auf 6.5, die duBere auf 15. Die
Helligkeit wird auf 125% erhoht.

Wechseln Sie wieder in den Bereich ,,Noise”. Dort wird der Typ auf ,Harte Turbulenz” gesetzt, die GroBe in
allen drei Feldern auf 7.5.
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Machen Sie das Licht unsichtbar, sowohl fur den Editor als auch den Renderer. Es wird spater nur als Partikel
sichtbar sein.

Objekte

e

Fertig ist die Licht-Flocke. Als nachstes mussen wir Thinking Particles informieren, dass es dieses Licht als
Partikel verwenden soll. Sie werden es fast geahnt haben — auch hierfir existiert ein spezieller Node. Er nennt
sich ,,P Objektform” und findet sich im X-Pool unter der ,TP Standard”-Kategorie.

Fugen Sie der bestehenden Schaltung einen ,,P Objektform”-Node zu. Ziehen Sie das Lichtobjekt in den
Attribute-Manager in das Objekt-Feld des Nodes. Verbinden Sie den Eingang des ,,P Form”-Nodes mit dem
Ausgang des ,,P Sturm”-Nodes. Setzen Sie den Wert fur den ,,Umkugel Radius” auf 15.
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P Daten setzen

Emitterflache

P Position auf Oberflache

Ein kleiner Schritt fehlt noch. Um Uberhaupt renderbare Objekte darzustellen, benétigt Thinking Particles
ein spezielles Objekt namens ,Partikel Geometrie”. Erzeugen Sie ein ,Partikel Geometrie”-Objekt (,,Objekte/
Thinking Particles/Partikel Geometrie”). Ziehen Sie im Objekt-Manager das Licht auf dieses Objekt, so dass es
zum Unterobjekt wird.

Ohjekte

Um den Sinn dieses Objektes zu verstehen, muss man wissen, dass Thinking Particles erzeugte Partikel in
Gruppen einteilen kann. Das ,Partikel Geometrie”-Objekt dient quasi dazu, diesen Gruppen bei Bedarf
verschiedene Geometrieobjekte zuweisen zu konnen. In unserem Beispiel gibt es nur eine Gruppe namens
LAlle”, in der alle erzeugten Partikel enthalten sind. Trotzdem ist ein ,Partikel Geometrie”-Objekt immer
notwendig. Man sollte sich angewdhnen, diesem Objekt die Partikelgeometrie — in unserem Fall also das Licht
—unterzuordnen, auch wenn es bei nur einer Partikelgruppe nicht zwingend ist. Alle in der Szene vorhandenen
Partikelgruppen findet man tbrigens unter Objekte/Thinking Particles/Thinking Particles Einstellungen in einer
kleinen Liste.
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Allgemein

Wie ware es zum Abschluss mit etwas Schneechaos? Schon Uber die Attribute des Emitter-Nodes haben wir
eine ganze Menge Mdglichkeiten, das Verhalten der Flocken zu andern. Wir konnen ihre Lebenszeit verkirzen,
es schneller rieseln lassen oder die Flocken in Drehung versetzen. Es ist aber auch moéglich, bereits erzeugte
Partikel zu beeinflussen. Schauen Sie einmal Gber den Content Browser in die Preset-Bibliothek. Dort gibt es
einen Eintrag namens ,, TP Planar Wind". Wie der Name andeutet, handelt es sich hierbei um eine windahnliche
Kraft, mit der wir unseren Schnee etwas verwirbeln konnen.
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Fugen Sie , TP Planar Wind" der Szene zu. Noch weif3 der Wind nicht, auf welche Partikelgruppe er wirken soll.
Rufen Sie die Thinking Particle Einstellungen (,,Objekte/Thinking Particles/Thinking Particles Einstellungen”)
auf. Ziehen Sie die , Alle”-Gruppe in das ,Particle Group”-Feld in den Benutzerdaten des ,TP Planar Wind"-
Objekts im Attribute-Manager. Setzen Sie die Windstarke (Strength) auf 300 und Turbulence auf 1000.

bek

Benutzerdaten

[

1000
0

1000
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Schon ist aus der beschaulichen Vorweihnachtsstimmung ein ungemutliches Schneegestéber
geworden, mit dem zwar unser kleines Tutorial beendet ist, hoffentlich aber nicht Ihr SpaB an
Thinking Particles. Bauen Sie auf diesem Tutorial auf und machen etwas neues mit dem Schnee.
Lassen Sie ihn auf andere Objekte fallen oder verwandeln ihn in Regen. Die einztige Grenze ist
Ihre Kreativitat.

5. Tipps und Tricks

Machen Sie sich das Leben nicht unnétig schwer (was tibrigens nicht nur fiir die Arbeit mit Thinking Particles
gilt) und nutzen Sie die Objekt-Bibliothek. Dort finden Sie die wichtigsten Thinking Particle Nodes bereits an
Objekte gebunden und mit einem einfachen Interface ausgestattet, was in den meisten Fallen eine enorme
Zeitersparnis bedeutet.

Organisieren Sie lhre Schaltungen. XPresso- bzw. Thinking-Particles-Setups kdnnen sehr komplex werden.
Deshalb zahlt es sich aus, seine Schaltungen leicht verstandlich aufzubauen. Nodes lassen sich gruppieren
und eine gute Kommentierung hilft auf jeden Fall, wenn man sich nicht drei Wochen spater fragen will, was
man da eigentlich gebaut hat.

Vergessen Sie nicht, das Partikel die SzenengroBe sehr stark anwachsen lassen kdnnen. Wenn Sie einen Emitter
bauen, der zu jedem Bild 10000 Objekte mit jeweils 10000 Polygonen erzeugt, wird auch der starkste Rechner
schnell in die Knie gezwungen. Am besten weisen Sie den Partikeln erst ganz am Ende eine Geometrie zu und
arbeiten so lange mit der schnellen Vorschaufunktion.

6. Schlusswort

Wir sind am Ende des Thinking Particles Tutorials angelangt. Vorsichtig haben Sie den groBen Zeh in den
Node-Pool getaucht — und hoffentlich nicht sofort wieder herausgezogen. Vielleicht hat lhnen unser kleines
Beispiel Mut gemacht, sich an groBere Aufgaben zu wagen.

Experimentieren Sie! Haben Sie SpaB bei der Arbeit! Wie bereits am Anfang erwahnt, kann Thinking Particles
sehr komplex sein. Doch auch die umfangreichste Schaltung fangt mit einem einzigen Node an. Wenn Sie
Schritt fur Schritt vorgehen, ist alles nur noch halb so kompliziert.
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In diesem Sinne hoffen wir, dass Ilhnen dieser kleine Quickstart geholfen hat, schon in Kiirze eigene
Partikelstirme zu entfachen.

=
o
=
©
I
£
=
2
D

@

© Juergen Schulz e schulz




178 CINEMA 4D R11 Quickstart: MOCCA

Wi I I kO m m en Zu M OCCA (optional erhaltliches Modul)

Dies ist das Quickstart-Tutorial zum MOCCA-Modul, einer Werkzeugsammlung speziell fir die Animation von
Charakteren.

1. EinfUhrung

3D-Charakteranimation ist ein komplexes Thema. Es stellt nicht nur spezielle Anforderungen an die Software,
sondern auch an den Animator. Einen Charakter, der sich irgendwie bewegt, kann fast jeder in kurzer Zeit
erstellen. Eine liberzeugende Charakteranimation zu schaffen, erfordert dagegen schon etwas mehr Arbeit.
Der Animator bendtigt das theoretische Grundwissen, um Uberhaupt beurteilen zu kénnen, was eine gute
Animation von einer schlechten unterscheidet.

Bevor wir uns deshalb auf die MOCCA-Palette stlrzen, wollen wir uns kurz den 12 Grund-prinzipien der
Charakteranimation widmen. Diese 12 Regeln wurden bereits in den 30er Jahren von Disney-Animatoren
entwickelt und kdnnen fast 1:1 auf die ,moderne” 3D-Animation Ubertragen werden. Sie lassen sich nicht
nur auf Charaktere anwenden, sondern auf alles, was man so animieren kann. Jeder, der sich ernshaft mit
Charakteranimation auseinandersetzt, sollte sich diese Gesetze tibers Bett kleben. Ein glaubwirdig animierter
Charakter ist dann nur noch eine Frage der Geduld.

Squash & Stretch — jedes organische Objekt verformt sich wahrend einer Bewegung
mehr oder weniger. Sein Volumen bleibt dabei erhalten,

Staging - bezeichnet die Inszenierung einer Animation. Dazu gehort die Ausleuchtung,
der Kamerawinkel und Effekte wie Zeitlupe.

Antizipation — die Vorbereitung einer Bewegung durch eine Gegenbewegung wird
als Antizipation bezeichnet.

Pose to Pose / Straight Ahead - diese beiden Begriffe bezeichnen zwei
Animationstechniken. Bei Pose to Pose erstellt man zuerst wichtige Key-Posen und
Lfullt” dann die Zeit dazwischen. Bei ,Straight Ahead” arbeitet man sich der Reihe
nach ,,durch die Zeit"” vor.

Follow through / Overlapping — das Nachschwingen bzw. das zeitliche Uberschneiden
von Bewegungen einzelner Korperteile.

Slow In / Slow Out — ein Gegenstand setzt sich langsam in Bewegung, erreicht dann
seine Hochstgeschwindigkeit, und kommt dann wieder langsam zum Stillstand.

Bdgen —in der Natur beschreibt fast jede Bewegung einen Bogen, sei es ein schwingender
Arm oder die Rotation eines Kopfes. Sekundaraktion — Bewegungen, die durch andere
Bewegungen erzeugt werden, bezeichnet man als Sekundaraktionen.

Timing —als Timing bezeichnet man die Geschwindigkeit, mit der eine Aktion ausgefuhrt
wird.

Ubertreibung - lsst sich auf vielfache Weise anwenden: Arme, die in die Linge gezogen
werden, wenn der Charakter am Kliff hdngt. Augen, die aus ihren Hohlen springen, um
einem erschreckten Ausdruck etwas nachzuhelfen.
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Appeal — ist die Anmutung eines Charakters, sein Aussehen und seine
Beschaffenheit.

Persénlichkeit — wie ein guter Schauspieler muss ein guter Animator die Gefuhlswelt
eines Charakters durch die Animation zum Ausdruck bringen.

Genauere Beschreibungen dieser Regeln finden Sie im Internet und in jedem guten Buch, dass sich mit
Animation befasst. Diese Regeln mdgen beim ersten Durchlesen etwas umfangreich erscheinen, doch je
mehr Sie animieren, desto mehr werden sie Ihnen in Fleisch und Blut Gbergehen. Immer wenn Ihre Animation
Lirgendwie komisch” aussieht, liegt es mit ziemlicher Sicherheit daran, dass eine oder mehrere dieser
Regeln nicht eingehalten wurden. Nun wollen wir uns aber darum kimmern, diese Regeln auch technisch
umzusetzen.

2. Allgemeines/Bedienoberflache (Joints und Rigging)

Sollten Sie User der R9 von CINEMA 4D sein und kommen somit jetzt erst in den GenuB eines Upgrades, hier
ein paar Informationen der Anderungen seit der R9. Mocca liegt mittlerweile in der Version 3 vor und bringt
lhnen seit der R9 von CINEMA 4D ein komplett (iberarbeitetes System mit. Bones existieren nur noch aus
Kompatiblitatsgrinden zu alteren Szenen, da CINEMA 4D seit der R10 jetzt mit sogenannten ,Joints” arbeitet.
Diese sind Bestandteil des CINEMA 4D Hauptprogramms (inklusive IK, Autowichtung, Wichtungs-Werkzeug
und Constrains) wobei Mocca 3 fur Sie die erweiteren Tools zur perfekten Characteranimation bereit halt
(Vamp, Morph, Muscles Nachfedern (Jiggle), Visual Selector und viele mehr). Somit ist CINEMA 4D wieder
einen Schritt weiter gegangen und prasentiert auch in der R11 die Konigsklassse Charakteranimation jetzt
noch schneller, besser und komfortabler. Joints werden seit der R10 nicht mehr wie Bones gesetzt, da sie so
gesehen die Gelenke zwischen den Bones darstellen.

Wo Sie in der R9 3 Bones gesetzt haben, setzen Sie jetzt 4 joints. Das nachste Bild erlautert dies ein wenig
besser.
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Das Polygon-Mesh lhres Charakters wird jetzt nicht mehr direkt durch die Bones respektive Joints deformiert
sondern durch ein ,Skin” Objekt dass dem Polygon-Mesh zum Unterobjekt gemacht wird. Mocca beinhaltet
unter anderem eine Funktion namens ,,Binden”. Sie selktieren die Joints und das zu deformierende Polygon-
Mesh und die ,Binden” Funktion erstellt automatisch das ,Skin” Objekt als Unterobjekt ihres Meshes und
setzt hinter ihr Polygon-Mesh ein ,Wichtung” Tag. Ihr Charakter ist dadurch automatisch gewichtet was in
den meisten Fallen ausreichen sollte. Das zeitaufwendige aufmalen der Wichtungen durch Claude Bonet fallt
damit weg. Sollte an gewissen Stellen die Deformation nicht nach lhren Wiinschen stattfinden, brauchen Sie
diese nur noch mit dem ,Wichtungs-Werkzeug” ein wenig nachwichten. Auch ist es nicht mehr nétig Joints
wie Bones der R9 zum Unterobjekt Ihres Polygon-Objektes zu machen. Sie sind Hierarchie unabhangig. Somit
kdnnen Sie mit einem Joints-Skelett mehrere Figuren gleichzeitig deformieren.

Desweiteren beinhaltet Mocca nun das ,,Muskel Objekt” und den ,,Muskel Deformer”. Dadurch ist es lhnen
moglich virtuelle Muskeln unter der Haut ihres Charakters zu platzieren. Diese ,pumpen” sich dann durch
Bewegung der Joints auf und deformieren das dartiberliegende Mesh.

Unter anderem besitzt Mocca auch das machtige Morph-Tool,, Vamp und den Visual Selector.

Mit dem Morph-Tag hinter ihrem Mesh haben Sie die Méglichkeit wie im PoseMixer ihrem Charakter
verschiedene Gesichtsausdruicke zu verpassen um zwischen ihnen hin und her zu morphen. Allerdings mit dem
groBen Unterschied, dass hierfir keine Kopien ihres Originalmeshes mehr notwendig sind wie es im PoseMixer
der R9 noch notwendig war. Ihr Polygon-Objekt dient als Referenz und im dazugehérigen Morph-Tag wird ein
.Basis-Morph” (die Ausgangsposition aller folgenden Morphs) und ein Morph-Target erstellt. Sie selektieren
im Morph-Tag das Morph-Target und verandern das Mesh......... fertig! Fur jede weitere Pose erstellen Sie ein
weiteres Morph-Target und modellieren Ihrer Figur einen Gemutszustand nach dem anderen. Somit ist nur
noch ein Tag notwendig in dem alle Ausdriicke und Informationen gespeichert werden. Mit dem Morph-Tool
mussen Sie sich auch keine Gedanken mehr Uber eine nachtragliche Modellierung ihres Charakters nach der
Erstellung der Gesichtsausdriicke machen. Sie haben alle Posen erstellt und stellen zum Schluss fest, Ihre Figur
braucht noch unbedingt eine zweite Nase? Das Morph-Tool kimmert dies nicht und morpht trotzdem frohlich
zwischen den vorher estellten Posen hin und her.

Vamp gibt lhnen die Méglichkeit der Datenlbertragung von einem Objekt zum néachsten. Dies beinhaltet
z.B. Selektionsinformationen, Textur-Tags und Vertex Maps sowie UVs. Und (Sie werden es fast nicht glauben
konnen) selbst mit dem Morph-Tool erstellte Gesichtsposen lhres Charakters sind mit Vamp auf andere
Charaktere Ubertragbar!

Der Visual Selector ist eine ungemeine Arbeitserleichterung im Animationsalltag. Sie erstellen ein Rendering
Ihres Charakters, (oder benutzen den im Visual Selector standardmaBig eingebundenen Hintergrund) laden
dieses in den Hintergrund des VS und platzieren dort lhre Controller an den notwendigen Stellen lhrer Figur.
Ein umstandliches Suchen der Anfasser lhres Charakters in der Objekt-Hierarchie fallt damit weg. Sie haben
alles bildlich dargestellt und konnen beispielsweise lhren FuB-Controller direkt anwéhlen. Die Augen missen
bewegt werden? Kein Problem selektieren Sie diese einfach direkt im Rendering ihrer Figur.

Moccas Funktionen finden Sie im Hauptmenu unter ,Charakter”. Sie konnen selbsverstandlich die Mocca-
Toolleiste wie im Kapitel ,Dynamics” beschrieben in ihr bestehendes Layout einbinden. Fir diejenigen unter
Ihnen, die noch nie etwas mit dem Erstellen eines Charakter Setups zu tun hatten noch folgende Grundsatzliche
Erklarung zur Erladuterung des Aufbaus.
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Eine modellierte Figur braucht wie ein menschliches Skelett Knochen (in unserem Fall Gelenke bzw. Joints)
um bewegt zu werden. Dazu platziert man Joints im Mesh eines Charakters diese sind vereinfacht gesagt
Uber ein ,Wichtungs-Tag” und ein ,Skin-Objekt” mit dem Polygon-Mesh verbunden, damit jedes Joint weiss
auf welchen Teil der Geometrie es wirken soll. Die sogenannten Wichtungen kénnen Uber das ,Wichtungs
Werkzeug” durch Selektion des jeweiligen Joints direkt aufs Polygon-Mesh gemalt werden. Ist diese Funktion
aktiv, ist unser Mesh schwarz und die aktuell aufgemalte Wichtung weiss dargestellt. Das Joint weiss jetzt,
dass es auf die Geometrie wirken soll, die vorher mit dem , Wichtungs Werkzeug” in der Farbe Weiss aufgemalt
wurde. Im aktiven ,,Wichtungs Werkzeug” Modus sehen Sie immer die Wichtung des aktuell selektierten
Joints. Jedes Joint hat seine eigene Wichtung. Die Hierachie der Joints im Objekt-Manager ist ahnlich wie die
Hierarchie der Knochen in lhrem eigenen Kérper. Bewege ich im realen Leben meinen Oberarm, bewege ich
automatisch auch meinen Unteram und meine Hand, da sie quasi ,Unterobjekt” meines Oberarms sind. Im
Objekt-Manager von CINEMA 4D sind somit auch die Joints des Handgelenks und der Armbeuge Unterobjekte
des , Schulter-Joints”. Bewegen Sie diesen, bewegen sich auch alle anderen Unter-Joints mit und somit auch das
gewichtete Mesh der einzelnen untergeordneten Joints. Und das obwohl fur das Schulter-Joint die Wichtung
nur auf die Oberarm-Geometrie gemalt wurde. Alle unteren Joints haben wie oben erwéahnt ihre eigene
Wichtung und ziehen somit das vom Schulter-Joint nicht gewichtete Mesh mit!

Zu kompliziert? Kein Problem. Die weiteren Zeilen dieses Kapitels werden es Ihnen erlautern.

Offnen Sie die Datei ,QS_Joints_Start.c4d”. Auch wenn Schildkréten im Allgemeinen als langsam gelten,
soll diese uns zu einem schnellen Ergebnis fuhren. Wir werden den linken Arm dieses Charakters mit Joints
ausstatten, um ihn hinterher bewegen zu kénnen.

Haben Sie die Datei gedffnet, sehen Sie direkt den richtigen Auschnitt und die Perspektive um den linken
Arm mit Joints auszustatten. Zuallererst werden wir den Panzer auf ,nicht sichtbar” stellen, damit die
Koérpergeometrie der Schildkrote (den es ja zu wichten gilt) komplett zu sehen ist. Klicken Sie dazu zweifach
auf den kleinen grauen Punkt im Objekt-Manager rechts neben dem Objekt ,, Shell_Hypernurbs”. Der Punkt
sollte jetzt rot sein und der Panzer komplett verschwunden.

Objekte

Um unsere Joints zu setzen, bendtigen wir das Joint Werkzeug. Selektieren Sie dieses Uber ,,Hauptment/
Charakter/Joint Werkzeug”. Um die joints zu setzen klicken Sie jetzt mit gedruckter ,,Strg” (Mac: ,,Ctrl"”) Taste
auf die Schulter der Schildkrote. Das erste Joint ist gesetzt.
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Um die weiteren, notigen Joints fur dieses Arm zu setzen, klicken Sie (wieder mit linker Maustaste und
gedrickter Ctrl/Strg-Taste) auf Hohe des Ellenbogens, des Handgelenks und in die Hand, unmittelbar unter
den Mittelfinger. Sie konnen zur Orientierung auch das nachsten Bild zur Hilfe nehmen.

Unsere Joints erscheinen gleichzeitig im Editorfenster als gelbe Kreise und als Objekte im Objekt-Manager.
Achten Sie bitte beim Setzen der Joints darauf, dass die drei Joints ,shoulder”, ,elbow” und ,hand” aus der
Vogelperspektive keine gerade Linie bilden. Den ,,elbow” Joint sollten Sie immer leicht nach hinten versetzt
platzieren (aus der Draufsicht). So weiB das von uns im spateren Kapitel benutze Tool , IK-Kette erzeugen”
in welche Richtung der Arm sich knicken soll. Wechseln Sie jetzt die Ansicht durch klick im Editorfenster auf
.Kameras/Oben”. Zoomen Sie die Ansicht heran, bis alle vier Joints gut zu sehen sind. Von oben ist gut zu
erkennen, dass sie etwas hinter der Geometrie liegen. Fir die automatische Wichtung (die durch die folgenden
Schritte erfolgen wird) ist es aber wichtig, dass unsere Joints so exakt wie moglich in der Geometrie platziert
sind. Beim Setzen der Joints, dass in 2D geschah, konnte das Joint Tool ja nicht wissen wie Tief es die Joints
setzen soll. Dies holen wir jetzt nach. Die von uns gewéhlte Perspektive ,Oben” gibt uns einen guten Uberblick
um die Joints jetzt weiter in die Geometrie zu ziehen. Klicken Sie im Objekt-Manager dazu auf das Objekt
»Root” (Oberstes Objekt in der Joint Hierarchie) und ziehen Sie es im Editorfenster an der Z-Achse ein wenig
in negative Richtung (in unserer Editoransicht nach unten). Die Joints sollten sich jetzt in der Geometrie
befinden.

Wechseln Sie jetzt wieder die Editoransicht von ,,Oben” in ,Vorne”. Zoomen Sie ein weiteres mal um den Arm
gut im Blickfeld zu haben. Benennen Sie die Joints ,Joint-Objekt”, , Joint-Objekt.1” und , Joint-Objekt.2"” um
in ,shoulder”, ,elbow” und ,,hand” (Doppelklick).
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Offnen Sie jetzt im Objekt-Manager durch Klick auf das kleine Kreuz links neben dem Namen ,Turtle_
Hypernurbs” die Objekt-Hierarchie der Schildkroten-Meshes. Selektieren Sie mit gedrickter ,Ctrl/Strg-
Taste” das Objekt ,body” und die drei Joints ,shoulder”, ,elbow” und ,,hand”. Nur diese 4 Objekte sollten
selektiert sein, wenn Sie jetzt im Hauptmenu die Funktion ,Charakter/Binden” aufrufen. Unser Mesh bekommt
automatisch ein ,,Skin” Objekt als Unterobjekt und ein ,Wichtung-Tag" zugewiesen. Das Skin-Objekt kimmert
sich jetzt um die Deformation beim Bewegen der Joints und das Wichtung-Tag beinhaltet die Information der
soeben mit der Funktion Binden automatisch erstellten Wichtungen der einzelnen Joints.

Wir wollen uns die Wichtungen einmal ansehen. Deaktivieren Sie dazu im Objekt-Manager das HyperNURBS-
Objekt des ,Turtle_Hypernurbs” (tlrkiser Haken wird zu rotem Kreuz), klicken das Joint ,hand” an und
selektieren Sie im Hauptmen die Funktion ,Charakter/Wichtungs-Werkzeug”. Wir sehen im Editorfenster die
zugewiesene Wichtung dieses Joints in weiss. Schwarze Geometrie bedeutet , keine Wichtung”.




184 CINEMA 4D R11 Quickstart: MOCCA

So weit sieht alles in ordnung aus und jeder der vorher schon einmal mit ,Claude Bonet” Wichtungen auf
seinen Charakter gemalt hat wird wissen, was fiir eine Arbeitserleichterung die Auto-Wichtung darstellt. Wenn
wir allerdings das ,shoulder” Joint anklicken, sehen wir etwas, dass uns nicht wirklich entgegenkommt. Fir
das Shoulder-Joint wurde fast die komplette Geometrie gewichtet und dhnliches gilt fur das Joint ,,Elbow”. Es
befinden sich Wichtungen an Stellen, wo wir sie nicht gebrauchen kénnen. Keine Angst, die Auto-Wichtung
funktioniert einwandfrei. Dieses Verhalten ist ganz einfach zu erklaren. Unser Charakter enthalt nur 4 Joints
im Arm und wir haben die Funktion , Binden” aufgerufen ohne dass unser Charakter, wie es normalerweise
Ublich ist, in jedem Korperteil Joints enthalt (denn als Character-Animator kommt es eher selten vor, dass von
einer Figur nur der linke Arm animiert werden muss, wahrend der Rest des Kérpers stocksteif dasteht als hatte
er einen Geist gesehen!

Unsere Funktion ,,Binden” weiss also nicht, dass es sich hier um einen Charakter mit Armen und Beinen handelt
und sorgt dafur dass bei den vorhandenen Joints (wieviel es auch immer sein mégen) keine Geometrie ohne
Wichtung bleibt. In unserem Fall bekommt der Oberste Joint in der Hierarchie (das ,,shoulder” Joint) den
ganzen Rest des Kdrpers als Wichtung zugewiesen und das zweite Joint ,,elbow” bekommt auch ein wenig des
Korpers zugewiesen. Das ist grundsatzlich sehr ,nett” von unserem Binden-Tool, in unserem Fall jedoch nicht
zwingend erwuinscht. Es gibt uns aber im Rahmen des Tutorials die Méglichkeit dem ,Wichtungs-Werkzeug”
ein wenig naher zu kommen.

Das Wichtungs-Werkzeug ist dem alten Claude-Bonet nicht undhnlich und gibt uns die Mdglichkeit Wichtungen
fur die Joints auf unsere Charakter-Geometrie zu malen.

Selektieren Sie das ,,shoulder” Joint im Objekt-Manager und klicken Sie im Hauptmenu auf ,,Charakter/
Wichtungs-Werkzeug”. Wenn Sie das Hypernurbs des zu wichtenden meshes noch deaktivieren, kénnen wir
jetzt die Wichtung in weiss sehen und aufmalen bzw. wegnehmen. Nach dem Aktivieren des Wichtungs-
Werkzeug sehen Sie dessen Attribute im Attribute-Manager rechts unten. Deaktivieren Sie die Funktion
.Nur Sichtbare” (damit ist sichergestellt, dass auch Teile des Polygon-Meshes bertcksichtigt werden, die in
dieser Perspektive nicht zu sehen sind) und malen Sie im Editorfenster mit gedrickter Ctrl/Strg Taste auf die
weissen Wichtungen der Turtle-Geometrie. Ein direktes Malen auf die schwarzen bereiche wiirde Wichtungen
hinzufliigen, ein Malen mit gedruckter ,Ctrl/Strg-Taste” zieht sie ab. Schauen Sie sich das nachsten Bild an und
passen Sie die Wichtungen fur die Joints ,,shoulder” und ,elbow” in ihrem Editorfenster diesem an. Achten Sie
auch auf die Geometrie des Halses unter dem Kopf der Schildkrote. Sie konnen selbstverstandlich auch den
Kopf auf , nicht sichtbar” stellen um die Polygone zu sehen, die momentan vom Mesh des Kopfes verdeckt
werden.

Nach dem Andern der Wichtungen aktivieren Sie das HyperNURBS des Objekts ,Turtle_Hypernurbs” wieder
und klicken bei aktiver ,,Modell bearbeiten” Funktion
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auf die ,Drehen Funktion”.

[s)

Ist das Joint ,,shoulder” selektiert, kdnnen Sie, wenn Sie alles richtig gemacht haben, den Arm munter bewegen.
Sollte sich beim Drehen des Gelenks noch andere Geometrie ausser die des Arms der Schildkréte mitbewegen,
ist irgendwo noch Wichtung an falschen Stellen des Meshes aufgemalt. Eliminieren Sie diese auf beschriebene
Art und Weise und probieren Sie auch das Bewegen der Joints ,,elbow” und ,hand” aus.

Herzlichen Glickwunsch! Der Arm ist gewichtet und kénnte jetzt per FK (Forward Kinematik) animiert werden.
Per was animiert werden? ....... es wird Zeit fur ein weiteres Kapitel!

3. Quick-Tutorial — FK/IK (Forward Kinematik/Inverse Kinematik)

FK und IK sind allgemeine Begriffe der Charakteranimation und beinhalten zwei verschiedene Arten der
Animation. FK (Forward Kinematik) bedeutet dass man jeden Bone (z.B. eines Arms) in der Hierarchie von oben
nach unten dreht, bis der Arm mit all seinen Gliedern die gewunschte Position hat. Dies hat gewisse Vorteile
in manchen Teilen einer Animation, bringt aber auch gewisse Schwierigkeiten mit sich. Wie schaffe ich es,
dass meine Hand einen bestimmten Zielpunkt erreicht, wenn ich erst den Oberarm-bone bzw. Schulter-Joint
bewege (wobei sich ja der ganze Arm bis hin zur Hand mitbewegt) dann den Ellenbogen und zum Schluss die
Hand? Bin ich bei der Hand angekommen, stelle ich fest, dass der Oberarm noch zu hoch angesetzt ist. Ich
korrigiere diesen, automatisch verlasst aber auch mit dieser Korrektur meine Hand ihre Position und somit kann
ich alle Bones/Joints der Hierarchiekette bis ganz unten zum Hand-bone/joint nachkorrigieren. Es wére doch
viel schoner, wenn ich direkt die Hand anfassen kénnte und der komplette Arm folgt dieser Bewegung. Hier
kommt IK (Inverse Kinematik) zum Einsatz. Statt die einzelnen Joints zu drehen (und um MiBverstandnisse zu
vermeiden: Die Rede ist nicht von illegalen psychotropen Substanzen! ;) hat man sogenannte ,Anfasser” die
in der Nahe der Hand platziert sind und das Bewegen einer kompletten IK-Kette ermdglichen.

Wir wollen unserer Schildkrote eine solche IK-Kette verpassen um den von uns gewichteten Arm per IK
animieren zu kénnen. Falls Sie jetzt erst dazugestiegen sind, 6ffnen Sie die Datei ,,QS_Joints_Final.c4d”. Alle
anderen konnen die aus dem letzten Kapitel erarbeitete Schildkréte verwenden.

Eine weitere unglaubliche Arbeitserleichterung der Version 3 von Mocca ist das schnelle IK-Setup. Sie selektieren
die nétigen Joints, rufen das , IK-Kette erzeugen” Tool auf und der Arm kann per IK bewegt werden!!! Keine
langwierigen Setups mehr in denen Zielobjekte und Beschrankungen an Roots/Spitze der Bones gesetzt und
platziert werden mussten. Wirklich nur 2 (Im Falle unseres Arms) Schritte und die Animation kann beginnen.

Auf geht’s! Selektieren Sie mit gedriickter ,Ctrl/Strg-Taste” die Joints ,shoulder”, ,hand” und , Joint-Objekt.3".
Klicken Sie im Hauptmeni wieder mit gedrtickter ,,Ctrl/Strg-Taste” auf ,,Charakter/IK-Kette erzeugen”. Das war
es auch schon vorerst! Ihr Objekt-Manager sollte jetzt folgendermaBen aussehen.
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Bevor wir weitermachen wechseln Sie die Perspektive im Editorfenster auf , Zentralperspektive” (F1) stellen,
damit wir den Arm gleich nicht nur in 2 Ebenen sehen konnen.

Im Objekt-Manager werden an oberster Stelle die Objekte ,Joint-Objekt.3.Ziel” und ,hand.Ziel” erzeugt.
Stellen Sie sicher, dass ,,Modell bearbeiten” in der linken Befehlspallette von CINEMA 4D aktiv ist. Aktivieren
Sie in der oberen CINEMA 4D Befehlspalette die ,Verschiebe-Funktion”, suchen Sie sich eine schéne Perspektive
auf den Arm und bewegen Sie die Objekt-Achse im Editorfenster hin und her. Die Hand wird bewegt und
der komplette Arm folgt. Nicht einmal das Setzen eines Polevektors ist notwendig damit der Ellenbogen sich
korrekt knickt. Um aber die Kontrolle tiber den Ellebogen zu haben werden wir dennoch einen Polevektor
setzen (in einer Charakteranimation ist es oft notwendig die Hohe eines Ellenbogens oder die Richtung in die
er zeigt zu korrigieren. Der Polevektor tibernimmt dieses).

Objekte

12 Jaint-0bj

|9 hand.
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Selektieren Sie dazu das IK-Tag rechts neben dem ,shoulder” Jointund klicken Sie unten rechts im Attribute-
Manager den Button ,Polvektor”. Im Objekt-Manager wird ein weiteres Objekt erzeugt mit dem Namen
»shoulder.Polvektor”. Es ist auf gleicher Hierarchieebene mit dem ,shoulder” Joint. Selektieren Sie dieses und
ziehen Sie es im Editorfenster ein wenig nach unten und hinter die Schildkrote.

Selektieren Sie jetzt wieder unsere beiden ,Anfasser” ,Joint-Objekt.3.Ziel” und ,hand.Ziel".
Bewegen Sie den Arm wieder hin und her Unser Arm verhélt sich wie vorher, jedoch kénnen wir jetzt duch
verschieben des Polevektors den Ellenbogen (und die Drehung des Arms) voll kontrollieren. Probieren Sie es
einmal aus. Zwei kleine Tipps noch.

Sie werden evtl festgestellt haben, dass durch Ziehen des Polevektors sich der komplette Arm gedreht hat
und (jeh nachdem wo Sie ihn platziert haben) die Handflache nicht mehr nach vorne zeigt. AuBerdem ware
der Polevektor viel besser direkt hinter dem Ellenbogen platziert statt schrdg unten. Dies wollen wir jetzt
noch nachtraglich mit ein paar wenigen Schritten durchfihren. Im Optimalfall sollten Sie immer erst das
komplette Rig eines Characters erstellen und erst ganz zum Schluss die ,,Binden” funktion aufrufen, die
Mesh und , Skelett” miteinander verbindet. Beim Ausschalten des ,Skin-Objekts” sollte sich auch kein Teil des
Polygon-Meshes bewegen. Dies bedeutet namlich, dass allein durch das aktivieren des Skin-Objekts schon
eine Deformation stattfindet.

Eine Deformation des Polygon-Meshes ist von uns aber erst durch das Bewegen der Controller gewlnscht.
Schalten Sie einmal zur Probe das Skin-Objekt aus. Garantiert springt das Mesh weg von den Joints. Beheben
kénne wir dieses mit ein paar wenigen Schritten. Lassen Sie das Skin-Objekt ausgeschaltet. Bewegen Sie jetzt
den Polevektor wieder (in Y-Richtung) nach oben, bis er von vorne gesehen mit dem Ellenbogen auf gleicher
Hohe ist. Sie werden feststellen, dass die Joints ihre Position verlassen, dass Polygon-Mesh davon allerdings
vollig unbeeindruckt bleibt.

Leider haben jetzt unsere Joints nicht mehr die richtige Position und ragen aus dem Mesh heraus. Andern Sie
dies, indem Sie unsere beiden Anfasser , Joint-Objekt.3.Ziel” und , hand.Ziel” selektieren und ein wenig nach
vorne und nach unten schieben.
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Sehen Sie sich die Schildkrote aus allen Perspektiven an um sicher zu gehen, dass sich die Joints wieder im Mesh
befinden. Klicken Sie jetzt auf das Tag ,Wichtung” im Objekt-Manager rechts neben dem Mesh , body“und
gehen Sie auf die Seite , Joints”. Hier selektieren Sie alle 3 Joints und wechseln danach in den Bereich ,Tag”.

Hier klicken Sie nur noch auf die Funktion ,, Ausgangspose festlegen”. Fertig! Sie werden feststellen, dass unser
Mesh beim Einschalten des Skin-Objekts nicht mehr springt und seine Position verldsst und unser Polevektor
ist jetzt so wie wir es wollten direkt hinter unserem ,,elbow-joint".

Die R10 bzw. R11 Joints sind im Allgemeinen wesentlich schneller als die alten Mocca-Bones, was jeden
Character Animator freuen wird. Die Deformationsdarstellung kann allerdings im Editorfenster noch weiter
beschleunigt werden, wenn Sie im ,,Skin” Objekt (Sie erinnern sich? Das Objekt, dass fur die Joints die
Deformationen Gbernimmt und dem zu deformierenden Mesh als Unterobjekt zugeordnet ist) auf der Seite
,Objekt” unter ,Typ” die Berechnung auf ,Linear” stellen. Dieser Deformationsalgorythmus ist schneller
berechnet, stellt die Deformation aber nicht so korrekt dar wie es bei ,,Kugelférmig” der Fall ist. ,Kugelférmig”
versucht das ,,Schrumpfen” der Geometrie zu verhindern und liefert somit bessere Ergebnisse. Schalten Sie
,Kugelférmig” einfach beim Rendern Ihrer Animation wieder ein um ein optimales Endergebnis zu erhalten.

4. Quick-Tutorial — Visual Selector

Kommen wir nun zum Visual Selector. Sie haben einen Charakter komplett geriggt und wollen mit dem
Animieren loslegen. Im Objekt-Manager liegen an oberster Stelle ihre Hand- und FuBziele und irgendwo
tief in der Objekt-Hierarchie verstecken sich noch die Morph-Tags, die Pole Vectoren, der Hift- und der
Kopfjoint und das Augenziel scheint gerade mit dem PoseMixer Mittagspause zu machen, denn beide sind
zu Zeit Gberhaupt nicht auffindbar. Vergessen Sie den Stress. Ein Characteranimator méchte sich mit dem
Wesentlichen beschaftigen und nicht lange nach seinen Werkzeugen suchen miissen, bevor er den nachsten
Schritt setzen kann. Visual Selector erleichtert Ihnen diese Aufgabe. Das Raussuchen lhrer Controller geschieht
nur noch einmal: beim Einrichten lhrer Visual Selector Oberflache.

Erstellen Sie GUber Hauptment/Datei/Neu eine neue Szene und Uber ,Hauptmeni/Objekte/Grundobjekte/
Wiirfel” einen Wurfel. Welches Objekt wir benutzen ist im Grunde egal, da das Visual Selector Tag an jedes
Objekt gehangt werden kann. Klicken Sie jetzt im Objekt-Manager mit der rechten Maustaste auf diese
Wirfel und geben Sie ihm Uber ,Charakter Tags/Visual Selector” ein VS-Tag (Im folgenden Text kiirzen wir
der Einfachheit halber den Visual Selector mit ,VS” ab). Im selben Augenblick 6ffnet sich auch automatisch
die VS Oberflache. Wir sehen den Visual Selector Standardhintergrund mit einem Charakter in typischer
Charaktersetup-Pose und zusatzlich die vergroéBert dargestellten Hande und FiBe.
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Der Sinn des VS ist es die einzelnen Controller unseres zu animerenden Charakters an den
Stellen des Bildes zu platzieren, wo Sie auch ihre eigentliche Funktion haben sollten. Ein rechter
Hand-Controller sollte somit in Hohe der rechten Hand platziert werden u.s.w.

Das Schone an VS ist, dass Sie die Controller direkt aus dem Objekt-Manager auf die VS Oberflache ziehen
kénnen. Und noch praktischer ist es, dass sich quasi alle Objekte des Objekt-Managers in den VS ziehen lassen.
Die visuelle Darstellung wiederum kénnen Sie standardmaBig lassen wie sie ist, oder dem Objekt ein Symbol
zuweisen und es farblich verandern.

Erstellen Sie einen Wiurfel, eine Kugel und ein Null Objekt (, Hauptmeni/Objekte”) und ziehen Sie diese mit
gedrickter Maustaste nacheinander aus dem Objekt-Manager auf die Visual Selector Oberflache.
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Sie sehen die Symbole der Objekte als Ebene auf unserem Character Bild. Verschieben Sie die Symbole einfach
auf beliebige Stellen der Oberflache. Klicken Sie jetzt mit der rechten Maustaste auf eines der Symbole und
halten Sie die Maustaste gedruckt. Es bestehen jetzt zwei Moglichkeiten. Entweder benutzen Sie die , links"”
und , rechts” Pfeile Ihrer Tastatur um das Symbol zu dndern oder Sie driicken den ,,nach oben” Pfeil der Tastatur
um in das Symbolmenii zu gelangen. Dort kénnen die Symbole direkt angewéhlt werden. Uber einen Klick auf
die linke (momentan Weisse) Schaltflache ordnen Sie ihnen Farben zu.

Auf der Hauptoberflache des VS finden Sie links oben den Reiter , Tag”. Klicken Sie auf diesen, befinden wir uns
auf der Seite der ,Einstellungen” des VS. Hier kénnen Sie dem VS einen Namen geben, das Hintergrundbild
durch ein eigenes Rendering austauschen und das Seitenverhaltnis sowie die eigentliche GréBendarstellung
des VS andern. Unter dem Reiter ,Tag” finden Sie neben den Einstellungen auch die Seite ,,HotSpots”. Ein Klick
auf diese bringt uns zu den Einstellungen der von lhnen gesetzten HotSpots.
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Andern Sie hier den Link des HotSpots und geben Sie ihm einen Namen, der daraufhin klein im Hauptfenster
zusammen mit dem Symbol eingeblendet wird. Wir haben hier fur Sie aber noch eine weiteres Highlight
implementiert. Die Funktion: , Aktion”.

Sie kdnnen dem von lhnen gesetzten HotSpot eine Funktion zuweisen. Das bedeutet fiir Sie einmal mehr
Zeitersparniss. |hr HotSpot ist mit dem Kopfjoint verlinkt, der eh nur rotiert und nicht bewegt oder skaliert
werden muss? Weisen Sie ihm einfach die Aktion ,Drehen” zu. Jedesmal wenn Sie jetzt diesen HotSpot
aktivieren wird automatisch die ,,Drehen-Funktion” mit aktiviert, ganz gleich welche Funktion vorher aktiv
war.

Im Wesentlichen ist dies die Funktion von VS nur mit dem Unterschied, dass Sie im Normalfall mit den HotSpots
keine Wurfel- und Kugelgrundobjekte verlinken sondern Ihre Charakter Controller und beispielsweise Morph-
Tags. Ein von lhnen erstelltes Setup konnte dann wie folgt aussehen.
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5. Quick-Tutorial - PoseMixer

Wie wir gesehen haben, eignen sich Joints sehr gut, um ein ,,Kontrollgertst” fir den Kérper zu bauen. Auch
ein Gesicht kann man mit Joints animieren. Dazu werden sie so angeordnet, dass sie in ihren Bewegungen in
etwa den natirlichen Gesichtsmuskeln entsprechen. Eine zweite Mdglichkeit ist das sogenannte ,Morphen”
der Gesichtsgeometrie durch verschiedene Zustande. In MOCCA gibt es fur diese Technik zwei Tools. Den
PoseMixer, den wir uns in diesem Abschnitt einmal genauer anschauen wollen. und das Morph-Tool zu dem
wir spater kommen werden. Der PoseMixer unterscheidet sich zum Morph-Tool darin, dass er auch Bone-
Hierarchien verarbeiten kann. Dies macht z.B. das ,,Pose-mixen” von Fingerstellungen maglich.

Offnen Sie die Datei ,QS_PM_Start.c4d”. Sie enthélt unseren freundlichen Elefanten ,Claude” inkl. Objekt
.Head_Poses”.

In dem neuen Objekt befinden sich Kopien der Kopfgeometrie des Charakters, jeweils der Kopf selbst und die
Augenlider. Es gibt den ,,Head Standard Pose”, der eine exakte Kopie des Original-Kopfes ist. ,,Head Happy"
ist derselbe Kopf mit einem lachelnden Ausdruck. Weiterhin gibt es einen Kopf mit gehobenen Ohren und vier
Kopfe mit jeweils einem geschlossenen Augenlid.
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Diese neuen Gesichtsausdriicke wurden auf Basis des alten Kopfes modelliert. Es ist sehr wichtig,
dass die Kopien dieselbe Punktanzahl haben, wie das Original. Wozu wir diese Kopf-Kopien
bendtigen, sehen Sie in Kirze.

Finden Sie den Original-Kopf in der Hierarchie im Objekt-Manager. Mit dem ,,Suchen-Werkzeug” (Im Objekt-
Manager: ,,Ansicht/Suchzeile anzeigen” oder alternativ mit selektiertem Objekt-Manager: ,Strg+F"”) geht
das blitzschnell. Geben Sie einfach den Namen ,,Head Mesh” ein und das Objekt wird Ihnen im Objekt-
Manager angezeigt. Machen Sie dann einen Rechtsklick auf den Objektnamen und wéhlen Sie ,,Character Tags/
PoseMixer”. Ein PoseMixer-Tag erscheint hinter dem Kopf-Objekt.

2 | Claude

1% Body Meshes

£ 5

1k Head Mesh

[ Epes
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Der PoseMixer arbeitet hierarchieunabhangig, es ist also eigentlich egal, an welches Objekt wir ihn hdngen.
Der Ordnung halber sollte man ihm aber dem Objekt zuweisen, dass durch ihn gemorpht wird. Den PoseMixer
selbst finden wir im Attribute-Manager. Deaktivieren Sie die Optionen ,Winkel” und , GroBe".

Wir missen dem PoseMixer sagen, was er so alles morphen soll. Im Falle der Gesichtsanimation sind nur die
Punkte der Geometrie interessant. Wiirden wir beispielsweise auch die Option ,Position” aktivieren, wiirde
der gesamte Kopf spater an den Ort seiner Kopie wandern. Als nachstes bendtigt der PoseMixer eine neutrale
Ausgangspose, also einen Zustand, der noch nicht deformiert wurde.

Ziehen Sie das Objekt ,Head Standard Pose” aus dem Objekt-Manager in das daflr vorgesehene Feld ,Standard
Pose” im Attribute-Manager des PoseMixers.
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Auch wenn es sich hier um eine exakte Kopie des Kopfes handelt, kénnen wir prinzipbedingt nicht das Original
benutzen, denn dieses soll ja deformiert werden. In das nachste Feld, , Ziel”, kommt das Objekt, das gemorpht
werden soll. Da wir jedoch das Tag bereits an das zu morphende Objekt gehdngt haben, missen wir es nicht
auch noch in den Attribute-Manager ziehen.

Die letzte Zeile des PoseMixers ist ein weiteres leeres Feld mit einem Slider. Natirlich kommt hier eine der
modellierten Posen hinein. Ziehen Sie das Objekt ,Head Happy” in das Feld neben dem Slider.

Jetzt kommt der groBe Moment: verschieben Sie den Slider und beobachten, wie sich der Kopf zu einem
freudigen Ausdruck verandert. Auch die anderen Kopfe sollen in den PoseMixer eingetragen werden. Daflir
muss erst noch Platz geschaffen werden.

Klicken Sie auf ,,Pose hinzufiigen”. Ziehen Sie ,,Head Happy Ears Up” in das neue Feld. Wiederholen Sie den
Prozess, bis sich alle sechs Ziel-Posen im Attribute-Manager befinden.

Basis-Eigenschaften

T ag Eigenzchaften

Das Tolle ist, dass sich die Posen beliebig mischen lassen — probieren Sie es aus. So kann man aus relativ
wenigen Grundposen eine groBe Zahl véllig neuer Gesichtsausdriicke zusammenstellen.

Wenn Sie das Gesicht nun animieren mochten, verfahren Sie wie bei der Animation von jedem anderen
Attribut.

Stellen Sie sicher, dass Sie sich am Zeitpunkt 0 befinden. Klicken Sie im PoseMixer auf ,Schieberegler
zuriicksetzen”, und dann mit gedrickter ,,Ctrl/Strg”-Taste auf den kleinen schwarzen Kreis vor dem ,,Upper_
eyelid_L_closed”-Slider und dem ,, Lower_eyelid_L_closed ,-Slider (nur vor dem Slider, nicht vor dem Namen).
Es wurden Keys fur die Posen erzeugt. Gehen Sie auf Bild 5 und setzen einen weiteren Key. Gehen Sie zu Bild
3 und setzen die beiden Slider auf 100%. Klicken Sie wieder mit gedriickter ,Ctrl/Strg”-Taste auf die beiden
Kreise.
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Sie haben soeben ein Augenzwinkern animiert. Das Ergebnis finden Sie in der Datei ,,QS_PM_Final.c4d".

Ubrigens eignet sich der PoseMixer auch hervorragend, um ganze Bone-Hierarchien zu morphen. Man kann
z.B. diverse Zustande fur die Hand-Bones anlegen — Finger gestreckt, Finger gebogen, ... — und diese dann mit
aktivierter ,,Winkel”-Option des PoseMixers miteinander vermischen. Dies erspart dem Animator enorm viel
Arbeit, da er so nicht jeden Bone einzeln bewegen muss.

6. Quick-Tutorial - Morph-Tool

Wir wenden uns jetzt dem Morph-Tool zu. Wie schon erwahnt ist es dem PoseMixer dhnlich allerdings mit
generellen Unterschieden in der Handhabung, die das Erstellen von Posen im Gegensatz zum PoseMixer
wesentlich erleichtert. Das Erzeugen von Kopien des original Meshes fallt komplett weg, da wir jetzt fir
alle Posen nur noch ein einziges Tag bendtigen: Das Morph-Tag! Diese Tatsache halt unter Anderem auch
unsere DateigroBe wesentlich kleiner als es bei dem PoseMixer der Fall war. Wir werden ausserdem in diesem
Kapitel zwei Fliegen mit einer Klappe schlagen indem wir lhnen die eigentliche Funktion des Morph-Tools
naher bringen und eine zweite, die ,,Automatisch Joint-gesteuert” Funktion, mit auf den Weg geben. Das
Grundprinzip zum Erstellen von Gesichtsposen ist einfach erklart. Erzeugen Sie ein ,Morph”-Tag auf dem
zu editierenden Mesh, erstellen Sie ,Morph”-Targets und schieben Sie munter Punkte hin und her um die
Emotionen in die ,,Morph“-Targets modellieren. So einfach ist dieses dennoch umfangreiche Tool. Doch es
kommt noch besser...
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Offnen Sie die Datei ,QS_Morph_Start.c4d”. Sie sehen zwei Animationen mit ein und demselben Arm. Der
einzige Unterschied besteht darin, dass der linke Arm mit einem Automatisch Joint-gesteuertem Morph
ausgestattet wurde um die Deformation ein wenig zu verschénern und um Muskelspiel zu simulieren. Das
Morph der vorher modellierten Punkte ist in diesem Fall mit dem Rotieren des 2. Joints verbunden. Ein Drehen
dieses Joints um -90 Grad seiner X-Achse bewirkt somit ein Morphen in das vorher modellierte Morph-
Target.

Wenn Sie sich satt gesehen haben, 6ffnen Sie bitte die Datei ,QS_Morph_Final.c4d”. Wir sehen den animierten
Arm vor seiner Morph erstellten Optimierung. Um die Morph Funktion nutzen zu kénnen brauchen wir
lediglich das Morph-Tag. Erstellen Sie es durch Rechtsklick auf das ,arm_mesh” im Objekt-Manager und
darauffolgender Selektierung des Tags Uber ,Charakter Tags/Morph”. Im Attribute-Manager ist zu erkennen,
dass das Morph-Tag automatisch ein ,Basis-Morph” und ein Morph-Target erstellt.

Tag Eigenschaften

L] ) Alktualsieren
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Das Basis-Morph ist unsere Ausgangsposition und kann nicht geléscht werden. Das Morph-Target ist die von
uns zu modellierende Zielpose. ,,Morph“-Targets konnen im Gegensatz zum Basis-Morph beliebig erstellt und
geldscht werden.

Wechseln Sie im Editorfenster tGber ,Kameras/Oben” in eine andere Perspektive, die unseren Arm von oben
zeigt. Sollte das Morph-Tag nicht mehr selektiert sein, selektieren Sie dieses und aktivieren Sie anschlieBend
im Attribute-Manager die Funktion , Automatisch Joint-gesteuert”. Den Sinn dieser Funktion werden wir
gleich noch naher erlautern. Klicken Sie im Attribute-Manager auf das Morph-Target und wechseln Sie in den
Punkte bearbeiten”-Modus von CINEMA 4D. Selektieren Sie jetzt zwei Punkte in héhe des Bizeps des Arms
und ziehen Sie diese ein wenig runter.



198 CINEMA 4D R11 Quickstart: MOCCA

Wir mussen jetzt das Joint selektieren und drehen, dass spater durch die Drehung das Morphen auslésen
soll. In unserem Fall ist dies Joint Nr. 2. Aktivieren Sie in der linken Befehlspalette von CINEMA 4D die
.Modell bearbeiten” Funktion und klicken Sie im Objekt-Manager auf das ,,Joint.2”. Geben Sie dem Joint im
Koordinatensystem einen H-Winkel von -90 Grad und klicken Sie auf ,anwenden”. Gleich darauffolgend geben
Sie dem Joint wieder einen H-Winkel von 0 Grad und klicken erneut auf ,,anwenden”. Danach deaktivieren Sie
bitte wieder die Funktion ,,Automatisch Joint-gesteuert”. Was soll uns das gebracht haben? Dies ist einfach
erklart. Wir hatten zuvor im Morph-Tag die Funktion ,,Automatisch Joint-gesteuert” aktiviert. Diese Funktion
erstellt automatisch bei Drehung eines Joints ein , Steuerung” Tag hinter dem von uns rotierten Joint.

Das Steuerung-Tag speichert unter anderem die Information um welche Achse und um wieviel Grad das Joint
gedreht wurde und leitet diese Info an das Morph-Tag weiter das wiederum das Morphen vollzieht. Jedesmal
wenn unser zweiter Joint in seinem H-Winkel um -90 Grad rotiert, wird das Morph-Tool in die von uns erstellte
Pose morphen. Ware die , Automatisch Joint-gesteuert” Funktion nicht aktiviert gewesen, hatten wir dem
2. Joint manuell ein Steuerung-Tag zuordnen mussen. Auch die Einstellungen im Steuerung-Tag hatten wir
vornehmen mussen. Dies geschah aber in unserem Fall automatisch durch drehen des Joints.
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Selektieren Sie das Morph-Tag und aktivieren Sie im Attribute-Manager die Funktion ,, Animieren”. Damit
werden alle Editierfunktionen versteckt und auf einen Slider mit ein paar wenigen Funktionen reduziert. Ziehen
Sie den Slider auf 0% und selektieren Sie ein weiteres mal unser Joint.2. Damit ist es auch schon geschafft.
Drehen Sie den Joint in negativer Richtung um seinen H-Winkel und Sie werden feststellen, dass der Bizeps
sich nach AuBen bewegt.

Die Moglichkeiten sind nahezu unbegrenzt. Sie konnen somit unschénen Deformationen ihres Charakters
entgegenwirken, das bekannte ,, Schrumpfen” der Geometrie verhindern oder Muskeln simulieren. Dies sind
allerdings nur ein paar wenige Beispiele, die ,,Morph” neben dem eigentlichen Erstellen von Gesichtsposen
bietet. ,,Morph” stellt Ihnen noch viele Weitere hilfreiche Funktionen zur Verfiigung. Sie haben nahezu alle
Gesichtsposen fur lhren Charakter erstellt und stellen fest, dass das Ursprungs-Mesh noch nachtraglich
modifiziert werden muss? Flir Morph stellt dies kein Problem dar! Sie kdnnen dem Mesh sogar nachtréglich
mit dem Messer-Werkzeug Details hinzufligen ohne Ihre Posen neu erstellen zu missen. Sie sehen wie machtig
dieses Werkzeug sein kann und wieder einmal sind ihren Fantasien keine Grenzen gesetzt.

7. Quick-Tutorial — Muscles
Willkommen zu Muscles, dem individuellen Charakter-Fitnessprogramm der Firma Maxon.

Wenn ihr kleiner Charakter schlaff in der Gegend rumhéngt, weil er schon lange nicht mehr animiert wurde,
wird es Zeit ihm ein par Muskeln einzupflanzen. Mit der V3 von Mocca ist es moglich, Bewegungsablaufe
von Charakteren dahingehend realistischer zu gestalten, indem Sie beim Bewegen der GliedmaBen virtuelle
Muskeln unter der Haut spielen lassen.

Der Grundaufbau von ,,Muscles” besteht aus einem ,,MusKel-Objekt” dass zwischen zwei Joints ,,gepinnt”
wird und einem ,,Muskel-Deformer” der im Objekt-Manager dem Polygon-Mesh untergeordnet wird, dass
die Muskeln bekommen soll.

Beginnen wir zunachst mit einer Szene, die Ihnen , Muscles” in Aktion zeigt. Offnen Sie die Datei #QS_
Muscles_Final.c4d”. An dieser Animation ist schon zu sehen, wie ,Muscles” arbeitet. Der Muskel deformiert die
Geometrie und erzeugt damit eine realistisch aussehende Muskelbewegung. Noch besser ist die Arbeitsweise
von ,,Muscles” zu sehen, wenn Sie die Datei ,,QS_Muscles_Final_Joints.c4d"” 6ffnen. Wenn Sie sich daran satt
gesehen haben, 6ffnen Sie bitte die Datei ,,QS_Muscles_Start.c4d”. Sie soll unsere Ausgangsszene sein um die
eben gezeigte Muskeldeformation nachzustellen.

Erzeugen Sie ein ,Muskel-Objekt” (Hauptmenti/Charakter/Muskel-Objekt). Wechseln Sie im Attribute-Manager
auf die Seite ,,Befestigungen” des Muskel-Objekts. Dort sehen Sie unter ,Pins” zwei leere Felder. Ziehen Sie
aus dem Objekt-Manager mit gedriickter Maustaste das ,Joint.1” in das obere und ,Joint.2" in das untere
Feld. Im Editorfenster konnen Sie sofort die Auswirkungen dieser Aktion beobachten.

Wir haben dem Muskel mitgeteilt, wo er beginnen und wo er enden soll. Lediglich die standardmaBig
eingetragene Offset Einstellung der Z Achse des 2. Pins von 200 lasst ihn so weit herausragen und platziert
ihn nicht zwischen unsere beiden Joints, so wie wir es haben méchten. Stellen Sie diese Einstellung von 200
runter auf 10.
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Im Editorfenster liegt der Muskel jetzt genau zwischen den beiden Joints, doch wozu die Offset Einstellung von
,10”? Dieser Parameter ist extrem wichtig fur die Funktion von Muscles. Um lhnen die Notwendigkeit dieser
Einstellung plausibel zu machen, 6ffnen Sie bitte die Datei ,,QS_Muscles_Comparison.c4d”. Hier sehen Sie
am unteren Beispiel, dass Pin Nr. 2 (das Ende des Muskels) exakt auf dem ,Joint.2” liegt. Bei einer Bewegung
des Arms hat der Muskel somit keine Chance sich zu verkiirzen. Auf dem oberen Beispiel liegt Pin Nr. 2 hinter
Joint.2. Bei einer Anwinkelung des Arms verkiirzt sich der Muskel und wird dicker.

Gehen Sie bitte im Hauptmeni tber ,Fenster/QS_Muscles_Start.c4d” wieder zu unserer Arbeitsszene
zuruck.

Wechseln Sie jetzt im Attribute-Manager auf die Seite ,,Zustande” des ,Muskel-Objekts”. Offnen Sie durch Klick
auf die kleinen hellgrauen Dreiecke/Pfeile die Eintrage ,Min” und ,Max". Hier sehen Sie zwei Kurven mit der
Sie die Darstellung unseres Muskels in gestreckter und verkiirzter Form bestimmen kénnen. Was wir allerdings
jetzt erst einmal bestimmen missen ist die minimale und maximale Ladnge des Muskels.

Stellen Sie sicher, dass sich unsere Animation (Wir haben vorab eine fir Sie erstellt) auf Bild ,0” befindet
und klicken Sie im Attribute-Manager auf den unteren Eintrag ,,Setze Max". Der Arm ist gestreckt und wir
bestimmen hiermit die maximale Lange des des Muskels in seiner gestreckten Form. Die aktuelle Lange wird
automatisch eingetragen. Ziehen Sie jetzt die Animation auf den Zeitpunkt des Bilder 15.
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Der Arm befindet sich in einer gebeugten Position. Klicken Sie jetzt im Attribute-Manager auf ,,Setze Min”. Die
aktuelle Lange des Muskels wird wieder festgehalten. Die Einzige Einstellung die jetzt noch gedndert werden
mubB, ist der Parameter ,, Starke”. Den oberen Parameter ,,Starke” setzen wir auf 130% da wir mochten dass
der Muskel in seiner verkiirzten Form exakt diese Dicke hat.

Den Parameter ,Starke” der ,Max" Einstellung setzten wir auf 20 %. Ist der Muskel gestreckt, hat er somit nur
noch 20 % seiner eigentlichen Dicke. Klicken Sie jetzt in der Animationsleiste auf den rechten turkisen Pfeil.
In der jetzt ablaufenden Animation sollte der Muskel sich beim beugen ,verdicken”.

Nur was ntzt uns ein dicker werdender Muskel, wenn sich eigentlich die Haut dartber verdicken soll? (Der
Muskel selbst soll ja spater gar nicht zu sehen sein.) Abhilfe schafft hier der ,Muskel-Deformer”. Stoppen Sie
die Animation und erzeugen Sie diesen Uber das Hauptmenu (,Charakter/Muskel-Deformer”). Wir mussen
lhn zum Unterobjekt des zu deformierenden Polygon-Objekts machen, in unserem Fall das Objekt ,,human_
arm_mesh"”. Achten Sie allerdings darauf, dass im Objekt-Manager fir eine Korrekte Deformation folgende
Reihenfolge eingehalten wird: ,, Polygon-Mesh/Skin-Objekt/Muskel-Deformer”!

g Muskel-Delamer

Selektieren Sie jetzt das ,,Muskel-Deformer” Objekt. Auf der Seite ,Objekt” finden sie unten ein leeres Feld.
Ziehen Sie dort aus dem Objekt-Manager unser ,,Muskel-Objekt”. Wir haben dem ,Muskel-Deformer” dadurch
mitgeteilt fir welches Muskel-Objekt er zustandig ist. Wenn Sie vor dem Erzeugen des “Muskel-Deformers”
das Muskel-Objekt selektieren, geschieht dieser Eintrag automatisch.
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Schalten Sie im Objekt-Manager das Muskel-Objekt auf unsichtbar (der obere von den zwei kleinen grauen
Kreisen neben dem Wort ,,Muskel-Objekt” muss rot sein) und spielen Sie die Animation erneut ab.

Probieren Sie die Einstellungen des Muskel-Objekts aus. Wie schon erwahnt konnen Sie auf der Seite ,, Zustande”
Uber die Kurven die Form des Muskels &ndern. Auf der ,Einstellungen” Seite ist unter anderem das Offset des
Muskels selbst einstellbar. Verschieben Sie ihn ohne den Start- und End-Pin zu beeinflussen.

Sie sehen wie einfach es im Grunde genommen ist Muskel zu platzieren und funktionstiichtig zu machen.
lhrem Charakter-Muskelspiel steht somit nichts mehr im Wege.

8. Quick-Tutorial - Vamp

Vamp ist ein michtiges Tool zur Ubertragung von Informationen von einem zum nachsten Objekt. Zu den
Ubertragbaren Daten gehdren z.B. Selektionsinformationen, Textur-Tags und Vertex Maps aber auch Morph-
Daten und UVs. Anhand eines kleinen Beispiels wollen wir lhnen dieses Werkzeug ein wenig erlautern.
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Offnen Sie die Datei ,QS_Vamp.c4d”. Im Editorfenster sehen Sie eine Kugel mit roter Kappe und im Objekt-
Manager sehen Sie, dass wir noch ein weiteres Objekt in unserer Szene haben, dass unsichtbar geschaltet
wurde. Es ist ein ganz einfacher Wurfel auf den die rote Texturselektion und die Morphdaten der Kugel
Ubertragen werden sollen. Doch dazu gleich mehr.

Selektieren Sie das Morph-Tag der Kugel im Objekt-Manager. Im Attribute-Manager finden Sie jetzt einen
Slider mit dem Namen ,laugh”. Stellen Sie diesen auf 100 % und beobachten Sie was im Editorfenster vor
sich geht.

Der Ball zeigt sich von seiner besten Seite und schenkt uns ein (wenn auch grausames) Lacheln. Wie bekommen
wir jetzt diesen Ausdruck des Schreckens auf unseren Wurfel? Rufen Sie aus dem Hauptmeni die Funktion
.Charakter/Vamp” auf. Es 6ffnet sich ein Fenster in dem wir ein paar Einstellungen vornehmen kénnen.

Ziehen Sie aus dem Objekt-Manager das Objekt ,,sphere” in das Feld ,,Quelle” unseres Vamp Tools. In das Feld
.Ziel” ziehen sie das Objekt ,,cube”. Wir haben ,Vamp” nun mitgeteilt von welchem Objekt die Informationen
auf welches Objekt Ubertragen werden sollen. Setzen Sie jetzt Hakchen fir ,Morphs”, ,Textur-Tags” und
Polygon Selektionen” und klicken Sie danach auf ,Maps tGbertragen”.
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Wenn Sie jetzt rechts neben unseren Wurfel schauen werden Sie bemerken, dass dort ein Selektions-Tag
ein Material- und ein Morph-Tag erstellt worden sind. Stellen Sie den Wurfel durch Klick auf den kleinen
roten Punkt rechts neben dem Wort ,,cube” im Objekt-Manager auf sichtbar und verstecken Sie auf gleiche
umgekehrte Weise des Mesh ,,sphere”. Wie Sie sehen hat unser Wirfel bereits eine rote Kappe erhalten, die
trotz der Unterschiedlichen Polygonanzahl der beiden Objekte sehr akkurat tibertragen wurde. Wenn Sie jetzt
das Morph-Tag des Wiirfels selektieren, in die Funktion , Animieren” wechseln und im Attribute-Manager den
Slider ,,Starke” auf 100 % stellen, werden Sie feststellen, dass sogar unsere Morph-Daten Ubertragen wurden
und unser Wurfel das gleiche grausame Lacheln prasentiert.

Sie sehen dass mit Vamp ihnen Mdéglichkeiten offen stehen, die lhnen vor Erscheinen des Tools viel Arbeit
bereitet hatten. Das Repertoire der Moglichkeiten ist nahezu unbegrenzt. Probieren Sie einfach ein wenig
herum was lhnen dieses Tool bieten kann.
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9. Quick-Tutorial — Stoff / Clothilde

Clothilde ist MOCCAs Werkzeug zur Stoffsimulation. Mit ihm konnen Sie eine Fahne in den Wind hangen oder
Ihrem Charakter ein flottes T-Shirt verpassen. Und genau das wollen wir am Beispiel des Russlers einmal machen.
Das Schone an Clothilde ist, dass man nicht umstandlich ein T-Shirt modellieren muss. Es gentligt, wenn man wie
ein Schneider Vorder- und Ruickseite erstellt. Clothilde wird das Kleidungsstiick automatisch anpassen.

Offnen Sie die Datei .QS_Cloth_Start.c4d”. In dieser Datei sind die beiden Shirt-Seiten bereits vorbereitet und
zu einem Objekt vereint.

Falls Ihnen dieses Shirt nicht gefallt, konnen Sie es natirlich durch lhre eigene Kreation ersetzen. Wie Sie sehen,
wurde es aus sehr wenigen Polygonen gefertigt.

Rufen Sie bei selektiertem Shirt im Punkte-Modus das ,Briicke”-Werkzeug auf (,,Struktur/Briicke”). Verbinden
Sie Vorder- und Ruckseite des T-Shirts (natlrlich nur da, wo es auch in Wirklichkeit verbunden ware, die
Offnungen fiir Arme, Kopf und Korper sollten frei bleiben). Das “Briicke”-Werkzeug funktioniert wie folgt. Wir
bezeichnen jetzt zum besseren Verstandnis die Polygonflache “vor” dem Bauch des Elefanten als “Poly_1" und
die Polygonflache “hinter” dem Elefanten als “Poly_2". Selektieren Sie einen Punkt am Kragen der “Poly_1"
Flache. Halten Sie die Maustaste gedriickt und selektieren Sie jetzt den gegentberliegenden Punkt der “Poly_2"
Flache. Lassen Sie jetzt die Maustaste los. Selektieren Sie jetzt den Punkt neben dem zuerst selektierten Punkt
(auf Poly_1), und halten Sie die Maustaste wieder gedriickt bis Sie den gegentiberliegenden Punkt dieses Punktes
(auf Poly_2) selektiert haben. Sie sehen, es erscheint eine Polygonfléche zwischen den Punkten. Fiir weitere
Briickenflachen klicken Sie ganz einfach immer den benachbarten Punkt des zuvor auf “Poly 1" selektierten
Punktes an und ziehen bei gedriickter Maustaste eine “Briicke” zum gegenuberliegenden Punkt auf der “Poly_2"
Flache. Damit keine Briickenflache an der Offnung des T-Shirtarmels entsteht (dort soll ja ein Loch bleiben)
selektieren Sie ganz einfach das “Live-Selektion” Werkzeug und danach erneut das “Briicke”-Werkzeug. Fangen
Sie danach wie gehabt mit dem ersten Punkt der Poly_1 Flache unter dem Armel an und erzeugen Sie wie oben
beschrieben neue Brickenflachen.
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Damit sich das T-Shirt spater gut verformen kann, muss es etwas feiner unterteilt werden.

Selektieren Sie im , Polygone bearbeiten”“-Modus die Polygone der Vorder- und Ruckseite. Wahlen Sie
~Funktionen/Unterteilen”. Ein Wert von 2 sollte in diesem Fall ausreichen.

Achten Sie darauf, nicht versehentlich die seitlichen Polygone (also die, die durch das Briicken-Werkzeug
erzeugt wurden) zu unterteilen. Nun sieht das Ganze ja noch nicht unbedingt wie ein T-Shirt aus, eher wie ein
Wiirfel mit Armeln. Aber keine Sorge, in Kiirze werden wir das dndern. Clothilde ist in der Anwendung sehr
simpel. Die meisten Funktionen sind in einem Tag vereint, dem ,,Cloth-Tag”. Es wird dem Objekt zugewiesen,
das zu Stoff werden soll.

Rechtsklicken Sie auf das Shirt-Objekt und wahlen Sie , Clothilde Tags/Kleidung”. Im Attribute-Manager
erscheinen die Parameter von Clothilde.

Wenn ein Stoffobjekt mit einem anderen Objekt kollidieren soll — wie hier das T-Shirt mit dem Kérper —, muss
dem anderen Objekt ein Kollisions-Tag zugewiesen werden.

Selektieren Sie den Korper des Russlers (Polygon-Objekt ,,Body”) im Objekt-Manager mit der rechten Maustaste.
Wahlen Sie ,,Clothilde Tags/Kollision”.
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Nun weiB das T-Shirt, dass es den Korper nicht durchdringen soll. Es wird Zeit, dass wir das Shirt etwas in
Form bringen.

Selektieren Sie das Kleidungs-Tag und wechseln Sie in den ,, Ankleide”-Bereich.

Im Ankleide-Bereich trifft man alle Einstellungen, die das Anpassen des Kleidungsstlcks betreffen. Die anderen
Bereiche befassen sich daftir mit dem Verhalten des Stoffes nach dem Anpassen.

Klicken Sie bei ,, Ankleide-Status” auf , Setzen”. Dies ist eine Art Sicherheitsmassnahme. So kénnen wir das
aktuelle Aussehen des Shirts jederzeit abrufen, falls wir spater einmal der Meinung sind, dass es uns doch
nicht so toll geféllt oder wir nachtraglich eine Brusttasche aufsetzen wollen.

Wahlen Sie im ,,Polygon bearbeiten” Modus die seitlichen Polygone an. (Alternativ selektieren Sie im
Hauptmen( ,Selektion/Selektion invertieren”. Da die Shirt Vorder- und Riickseiten-Polygone noch selktiert
gewesen sein sollten, kdnnen Sie hiermit Zeit sparen.)



210 CINEMA 4D R11 Quickstart: Clothilde

Diese Polygone sollen die Naht des T-Shirts bilden, was wir Clothilde jetzt auch sagen werden.

Klicken Sie im ,, Ankleide”-Bereich bei ,,Nahtpolygone” auf ,Setzen”. Fir eine echte Naht sieht sie allerdings
noch etwas breit aus. Klicken Sie auf ,, Dress-O-matic” und schauen Sie, was mit dem T-Shirt passiert.

Die Naht wird jetzt ,,zusammengezogen”, und zwar so eng, wie es im ,Weite”-Wert eingestellt ist. Dabei passt
es sich automatisch dem Korper an. Der Wert bei ,,Schritte” gibt an, wie exakt diese Anpassung erfolgt. Klicken
Sie bei , Initialisierungs-Status” auf ,,Setzen” und dann oben auf ,,Entspannen”.

Nun wirken auch die anderen Krafte auf das T-Shirt, beispielsweise die Schwerkraft, wodurch das Kleidungssttck
auf die Schultern des Charakters niedersinkt.

Auch den , Initialisierungs”-Status kann man jederzeit abrufen. Er bildet den Ausgangspunkt fiir das angepasste
Kleidungsstuck.

Stellen Sie ein ,,Cloth-Nurbs” (CNurbs) in die Szene (Charakter/CNurbs). Ordnen Sie das T-Shirt diesem Objekt
unter.
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Das CNurbs verhalt sich dhnlich wie ein HyperNURBS-Objekt: es glattet die ihm untergeordnete Geometrie.
Allerdings ist der Algorithmus etwas anders und fiir Stoffobjekte besser geeignet. AuBerdem lasst sich Uber
das Cloth-Nurbs Stoffobjekten eine Dicke zuweisen, ohne dass man diese umsténdlich modellieren musste.

Setzen Sie im Attribute-Manager den ,Dicke” Wert auf 1 und die Unterteilung auf ,0”. Erzeugen Sie ein
HyperNURBS-Objekt und machen Sie das ,,CNURBS” Objekt zum Unterobjekt dieses HyperNURBS. Somit
kimmert sich das CNURBS-Objekt jetzt um die Dicke des Stoffes und das HyperNURBS-Objekt um die weichen
Kanten des T-Shirts.

Der Russler sollte nun ordentlich bekleidet sein. Naturlich folgen nun noch die Feineinstellungen, um das
Verhalten des Shirts wahrend einer Animation genau zu kontrollieren. Aber wie Sie sehen, sind die ersten
Schritte gar nicht so schwierig.

10. Quick-Tutorial — FBX-Import

FBX ist ein Dateiformat, dass von den meisten 3D-Programmen im- und exportiert werden kann, so dass es
sich gut eignet, um komplette Szenen und Animationen auszutauschen. Es ist ein Format im Motion-Capture-
Bereich. Motion Capturing bedeutet, dass die Bewegungen eines echten Menschen (oder auch Tieres) mit
Hilfe eines speziellen Systems aufgezeichnet werden. Die Daten kénnen dann Giber das FBX-Format auf einen
virtuellen Charakter tbertragen werden. Vielleicht verspuren Sie ja den Wunsch, dass sich ihr Charakter
genauso verhalt wie Sie? Dann sollten Sie die folgenden Zeilen Gber FBX gut lesen.

Stellen Sie sich vor, ihr Charakter hat sein Skelett und ist korrekt gewichtet. Sie wollen ihn aber nicht von Hand
animieren, sondern eine bereits fertige Animation auf ihn anwenden, z.B. eine Gehbewegung. Eine Software,
die fur diese Zwecke konzipiert wurde, ist Autodesks ,,Motionbuilder”. Mit diesem Programm lassen sich gut
aufgenommene Bewegungsdaten auf einen Charakter Ubertragen. Diese Software versteht aber das CINEMA
4D Dateiformat nicht. Deshalb missen wir unseren Charakter als FBX-Datei exportieren.

Wabhlen Sie ,,Bearbeiten/Programm-Voreinstellungen/Import-Export/FBX-Export”. In diesem Bereich lasst sich
festlegen, was so alles exportiert werden soll. Meistens kommt man mit den Standard-Einstellungen gut
klar.
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Sind die Einstellungen getroffen, folgt der eigentliche Export. Wahlen Sie ,, Datei/Exportieren/FBX". Speichern
Sie die Datei im FBX-Format. Nun kann ein Programm wie Motionbuilder den CINEMA 4D Charakter 6ffnen.
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In Motionbuilder werden die Motion-Capturing-Daten auf den Charakter Gbertragen.

Wahlen Sie ,,Datei/Hinzuladen”. Laden Sie die FBX-Datei. Es ist nicht n6tig, die komplette Datei zu 6ffnen.
Der FBX-Import ist intelligent genug, dass er wirklich nur die Animationsdaten hinzulddt. Aber wundern Sie
sich nicht, wenn Sie einen Blick in die Zeitleiste werfen: Fur jedes Objekt wird auf jeden Bild prinzipbedingt
ein Key angelegt.

Naturlich muss man fir den Austausch mit Motionbuilder noch einige andere Dinge berticksichtigen. So ist
es vorteilhaft, sich bei der Benennung der Bones an eine bestimmte Namenskonvention zu halten, die die
Arbeit mit dem Charakter in Motionbuilder einfacher macht. Genauere Informationen hierzu erhalten Sie bei
MAXON und Autodesk.

© S. Scatola, www.boxy.co.uk © www.bediff.com
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Wi I I kO m m en Zu HAI R (optional erhaltliches Modul)

HAIR-zlichen Gluckwunsch! Sie haben das Quickstart Tutorial zu CINEMA 4Ds HAIR Modul erreicht. Damit Sie
sich nicht die eigenen Haare raufen mussen, gibt lhnen dieses Tutorial einen leichten Einstieg in die Welt der
Haare, Felle und Federn.

1. EinfUhrung

HAIR ist ein méachtiges Tool zur Erstellung diverser Haar- und Fellarten. Dariiber hinaus kénnen Sie mit
HAIR auch Federn anfertigen oder das Modul fur die Generierung und Animation von Gras, Anemonen etc.
zweckendfremden.

Der Einstieg in HAIR ist relativ einfach, Sie werden schnell Ergebnisse erzielen. Dennoch ist dieses Modul
unschlagbar vielseitig und umfangreich, so dass dem ambitionierten 3D Coiffeur keine Wiinsche offen
bleiben.

HAIR ist direkt vom Hauptmen erreichbar,

Hair

-
7

jedoch wenden wir uns zunachst ein paar moglichen CINEMA 4D Alltagsproblemen und ihren
Lésungen zu.

- Sie haben ein Bibermodell, bei dem es Ihre Tierliebe nicht zulasst, ihn nackt ins virtuelle Wasser zu schmeiBen?
Kein Thema! Mit HAIR zaubern Sie ihm im Handumdrehen ein dichtes Fellkleid.

- Ihr modellierter Nager sollte ein Meerschweinchen werden, hat aber weitaus mehr Ahnlichkeit mit einer
Laborratte? Die Losung: HAIR!

- Sie bendtigen fur lhr Projekt einen stolzen Hahn. Der von Ihnen erstellte Charakter gleicht aber einem
gerupften Huhn? lhre Lésung des Problems: HAIR!
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- Sie sind eigentlich der neue Udo Walz (Deutscher Starcoiffeur), doch keiner lhrer Verwandten
will das so richtig einsehen? Die Losung ist ein weiteres Mal: HAIR! Erstellen Sie fantastische
Frisuren ohne Rucksicht auf Verluste. (Im virtuellen Raum kénnen Sie ruhig mal jemandem ins
Ohr schneiden.)

- Eine Firma hat Sie beauftragt, eine saftige, grine Wiese zu erstellen und zu animieren. Sie
befirchten allerdings, dass ihr Auftraggeber seit mindestens 10 Jahren nicht mehr existent ist,
wenn Sie den letzten Grashalm per Hand gesetzt haben? Auch diese Losung lautet (Sie haben
es schon fast geahnt): HAIR!

Sie sehen, dass den vielféltigen Moglichkeiten von HAIR nur durch Ihre Fantasie Grenzen gesetzt werden. Und
wie Sie es von CINEMA 4D gewohnt sind, bleibt auch der Faktor ,Zeit” nicht auf der Strecke. HAIR rendert
Fell- und Haarprachten in noch nicht dagewesener Geschwindigkeit. Die Einstellméglichkeiten sind so variant,
dass von glatten Haaren, Uber Locken bis hin zum Afro alles erdenkliche realisierbar ist.

2. Allgemeines/Bedienoberflache

HAIR arbeitet mit so genannten Guides, die als Platzhalter fir die Renderhaare dienen.

Guides sind, wenn gewtinscht, in der Editoransicht in wesentlich geringerer Anzahl als das eigentliche Haar
vertreten. Die fehlenden Haare werden somit zwischen den Guides interpoliert. Dadurch bleibt die Frisur auch
ohne millionen von Einzelhaaren berschau- und editierbar. Selbstverstandlich dirfen die dazugehérigen Tools
zum Frisieren dieser Guides keinesfalls fehlen. Somit haben Sie unter anderem eine Biirste, einen Kamm oder
eine Schere, um die in CINEMA 4D angelegten Haarstrahnen in Form zu bringen.
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Eine haareigene IK sorgt auBerdem daflr, dass sich das Haar realistisch legen lasst. Und um nur noch ein
weiteres Beispiel zu nennen: selbst das Verpflanzen von Haarwurzeln stellt in HAIR keinerlei Problem dar. Damit
das Erstellen lhres eigenen Haarschopfes nicht auf Stills beschrankt ist, sind auBerdem einige der CINEMA 4D
Partikel-Modifikatoren, wie beispielsweise Wind mit HAIR kombinierbar. Die HAIR-Dynamics sorgen in diesem
und naturlich auch im Fall der Keyframeanimation fur die nétige Schwerkraft und das richtige Verhalten der
Haare.

Bevor wir allerdings mit dem eigentlichen Tutorial beginnen, verhalten wir uns erst einmal richtig und stellen
das bekannte ,,mehr als tausend Worte sagende Bild"” vor unsere nachsten Worte. Viel Spaf!
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3. Beispielbilder

© Patrick Eischen, www.patrickeischen.com

© www.boblea.com © Bill Ledger, ToyBox Animation
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4. Quick Tutorial — Fell

Nur ein paar wenige Mausklicks trennen uns vom ersten Winterfell unseres Protagonisten ,HAIRbert". Er
sieht ohne seine Extremitaten zwar ein wenig drmlich aus, dies dient aber dazu, unser Vorhaben ein wenig
zu vereinfachen.

Offnen Sie die Datei ,QS_Hair.c4d"”. Hier finden Sie unseren Charakter HAIRbert vollig nackt vor, doch dies
wird sich in ein paar Sekunden andern.

HAIR wird entweder auf die komplette Geometrie oder nur auf selektierte Polygone angewendet. Da wir in
unserem Fall im Gesicht des Charakters eine andere Fellart bendtigen, selektieren wir nur die Polygone, die fur
unsere erste Fellart (langes Fell) in Frage kommen. Klicken Sie im Objekt-Manager auf das , Objekt Bear_mesh”
und versichern Sie sich, dass in der linken Befehlspalette die Funktion , Polygone bearbeiten” aktiviert ist. Wir
haben lhnen die Arbeit ein wenig erleichtert und die Selektion schon fiir sie erledigt. Uberall, wo das lange
Fell spater platziert sein soll, sind die Polygone durch die Selektion orange markiert. Selektieren Sie jetzt im
Hauptment ,HAIR/Haar erzeugen”. Im Editorfenster sind nun unsere vorhin erwahnten Guides zu sehen.
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Sie stehen noch gerade vom Koérper ab und haben die Standardldange 100. Klicken Sie
spaBeshalber im Hauptmenul einmal auf ,Rendern/Aktuelle Ansicht rendern” oder ,,Strg/Ctrl + r".

All diejenigen unter Ihnen, die schon immer einen Igel erstellen wollten, durften jetzt einigermaBen zufrieden
gestellt sein und konnen das Tutorial hiermit beenden. Der ambitionierte ,HAIR-ler” allerdings kann auf den
nachsten Seiten die Einstellungen vornehmen um unseren kleinen Freund zu entstacheln.

Links unten im Material-Manager sehen Sie das zusammen mit dem Haar-Objekt erzeugte Haar-Material.
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Das Haar-Objekt befindet sich im Objekt-Manager an oberster Stelle.
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Objekte

Diese beiden Objekte sind jetzt von uns zu bearbeiten, doch vorher wollen wir unser Fell erst
einmal auf die richtige Lange bringen und durch die Schwerkraft in HAIR ein biBchen vorfrisieren.

Selektieren Sie das Haar-Objekt im Objekt-Manager und klicken Sie im Attribute- Manager weiter unten auf
die Reiterseite ,,Guides”. Darunter sehen Sie die Parameter Lange und Segmente.

Guides
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Die Lange stellen Sie bitte auf 21 und die Segmente auf 6. Der Parameter Segmente gibt an aus wie vielen
Einzelsegmenten die Guides bestehen (dies beeinflusst nicht das gerenderte Haar sondern lediglich die
Guidedarstellung im Editorfenster.) Wirden wir hier den Parameter auf 1 stellen, bestiinde das einzelne
Guide nur aus einem langen Segment und die wirkende Schwerkraft hatte keine Chance es zu verbiegen. Die
Einstellung 6 bedeutet flr unsere Guides, dass es sich an 5 Stellen knicken kann. (Wie man diese Funktion fur
sich nutzen kann lesen Sie bitte am Ende des Tutorials unter Tipps und Tricks.)

Klicken Sie jetzt auf die Seite ,Krafte”. Dort sehen Sie weiter oben die Funktionen ,Haar auf Haar” und
,Oberflache auf Haar". Bitte aktivieren Sie die zweite Funktion. Dadurch ist sicher gestellt, dass die Haarspitzen
bei wirkender Schwerkraft nicht unter der Haut des Charakters landen.Eine Kollisionsabfrage zwischen Haar
und Polygon-Oberflache verhindert dies. Wirden wir die Schwerkraft allerdings jetzt schon einschalten,
wirden Die Haarspitzen dennoch unter das Polygon-Mesh wandern, da wir unserem Mesh noch gar nicht
gesagt haben, dass es mit den Haaren interagieren soll.

Klicken Sie dazu auf das Bear_mesh im Objekt-Manager und geben Sie ihm durch Rechtsklick: /HAIR Tags/
Haar-Kollision ein Haar-Kollisionstag.

Wenn Sie jetzt in der Animationsleiste auf Play driicken, wirkt die Schwerkraft auf die Haare und zieht sie
nach unten.
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Stoppen Sie die Animation rechtzeitig bevor sie Bild 100 erreicht hat, damit die Berechnung
nicht von vorne startet. (Alternativ konnen Sie die Dynamicsberechnung auch im Haar-Objekt
starten. Auf der Reiterseite ,,Dynamics” finden Sie unter ,Animation” den Button ,,Entspannen”. Klicken Sie
diesen, nachdem Sie die Bilderrate auf 100 gestellt haben.)

Damit wir den Zustand der Haare zu diesem Zeitpunkt nicht verlieren, missen wir HAIR einmal
mitteilen, dass dies jetzt unser neuer Dynamics Ausgangspunkt ist. Das Zurlcksetzen der
Animationsleiste auf ,0"” wiirde auch die Berechnung wieder auf ihren Ursprung setzen und wir hatten wieder
einen Igelbar.

Selektieren Sie dazu im Hauptmenu ,HAIR/Bearbeiten/Dynamics setzen”.
Jetzt kdnnen wir unser Haar nach Belieben schneiden und frisieren.

Wechseln Sie im Editorfenster durch Klicken auf , Kameras/Links” in die Seitenperspektive.Aktivieren Sie das
Schneiden-Werkzeug von HAIR im Hauptmenu unter ,,HAIR/Werkzeuge/Scheiden”. Danach deaktivieren Sie
rechts im Attribute-Manager die Funktion ,,Nur Sichtbare”. Damit stellen wir sicher, dass auch nicht sichtbare
Haare (Guides) beschnitten werden. Andern Sie jetzt die Funktion ,,Form” von ,Box” in ,,Kreis” um (Falls dies
nicht schon eingestellt sein sollte). Und schon kann es losgehen.

Sie haben jetzt die Moglichkeit, den Haaren einen Schnitt zu verpassen, indem Sie mit im Editorfenster
gedrickter Maustaste die hellgrauen Guidespitzen bertihren. Schneiden Sie die Haare so, wie auf dem néachsten
Bild zu sehen.
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-
1
Jetzt wechseln wir im Editorfenster mit F4 in eine Vorderansicht des Baren. Hier schneiden wir ihm noch ein
wenig die Haare im Kinnbereich und frisieren sie anschlieBend mit der Blirste. Aktivieren Sie das Werkzeug Biirste
Uber das Hauptmenu ,,HAIR/Werkzeuge/Burste”. Eine wichtige Einstellung der Burste ist die Funktion Kollision

(Im Attribute-Manager unter ,,Optionen/Kollisionen™.) Achten Sie darauf, dass diese Funktion aktiviert ist und
der Koll. Radius auf 1 steht. Diese Funktion verhindert das Blrsten der Haarspitzen unter die Polygonhaut.

Auch hier lassen Sie die Funktion ,Nur Sichtbare” deaktiviert. Wechseln Sie zum Biirsten der Haare ruhig
mehrfach die Perspektive, (,Editorfenster/Kameras/*gewtinschte Perspektive*”) um auch Stellen frisieren zu
kénnen, die in den Hauptperspektiven evtl. nicht zu sehen sind. Das Bursten selbst ist schnell gelernt. Fahren
Sie bei gedriickter Maustaste Gber die blauen Guidespitzen und ziehen Sie diese in die gewtinschte Richtung.
Die Guides haben eine HAIR eigene IK, die das Verhalten der Haare beim Frisieren sinnvoll kontrolliert. Fur
unser Fell ist es zweckmaBig angebracht, die Guides erst herauszuziehen und ihnen dann an der Spitze eine
kleine Aufwartsbewegung zu geben. Damit Sie sehen, wie dies gemeint ist, schauen Sie sich die nachsten Bilder
einmal genauer an.
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Wenn Sie sich an den Haaren so richtig ausgetobt haben, wechseln Sie einfach in die Zentralperspektive
(Editorfenster: ,Kameras/Zentralperspektive”) und drehen/zoomen Sie das Editorfenster, bis HAIRbert gut
zu sehen ist. Wir probieren jetzt mal ein kleines Ziwschenrendering (Hauptmen: ,Rendern/Aktuelle Ansicht
rendern”).

Unser Bar hat ein wenig ,,Alopecia” (lat.: Haarausfall), da wir noch keinerlei Einstellungen tiber die Beschaffenheit,
Farbe oder Anzahl der Haare gemacht haben. Das &ndern wir mit den folgenden Parametern.

Zunachst werden wir uns der Haaranzahl widmen. Selektieren Sie dazu das Haar-Objekt im Objekt-Manager
und stellen Sie auf der Seite ,Haare” die Anzahl auf 100 000. Eine Seite weiter, unter ,Fillhaare”, aktivieren
Sie diese durch Setzten des Hakchens und geben ihnen die Anzahl 80 000. Ein weiteres Testrendering bringt
folgendes Bild zum Vorschein, das uns aber auch nicht wirklich zufrieden stellt, da es aus unserem HAIRbert
eher einen Prinz Eisenbert macht.
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Die Beschaffenheit der Haare muss noch erheblich gedndert werden. Dazu doppelklicken wir das Haar-Material
links unten im Material-Manager und bekommen somit die verschiedenen Materialkanale und Parameter des
Haar-Materials.
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@ MsteriaiEditer = |5 |-

Zuallererst klicken Sie auf den Materialkanal ,Glanzlicht” und dandern dort unter ,Primér” die Starke auf 34%
und unter Sekundar die Starke auf 50%. Selektieren Sie danach den Kanal , Dicke”. Unsere Haare sind, um
realistisch zu wirken, viel zu dick und missen von der Wurzel bis zur Spitze andere Parameter bekommen.
Geben Sie den Wurzeln die Dicke 0,5 und den Spitzen die Dicke 0,03. Der nachste Klick auf den Kanal ,,GroBe”
bringt uns zu einer weiteren Einstellung, die die Haare wesentlich echter wirken l&sst. Durch Aktivieren der
Funktion GroBe haben nicht alle Haare die exakt gleiche Lange. Die Haarldnge der einzelnen Haare variiert je
nach Parameterangabe. Lassen Sie die GroBe bei 100 und stellen Sie die Variation auf 80% und den Anteil auf
40%. Ein weiteres mal rendern bringt folgendes Ergebnis.
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Das Fell wirkt jetzt viel naturlicher. Um dem glatten und seidigen Look ein wenig entgegenzuwirken, sollte
es sich allerdings ein wenig krauseln. Wir klicken also auf genau diese Funktion (unter der Funktion , GroBe")
und andern nur die Prozentzahl ,Krauseln” von 50% auf 15%.
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Wir kommen der Sache schon naher. Nur hat man momentan noch den Eindruck, als ware das Haar frisch
gefohnt. Es fehlt etwas an nattrlichem Verkleben der Haare. Dafiir haben wir die Funktion ,,Buschel”. Klicken
Sie auf diese und andern Sie die Einstellungen wie auf dem folgenden Bild zu sehen.

ri» Material-Editar lE @ Ig
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Wir rendern ein weiteres Mal und haben ein ansehnliches Ergebnis.

Was bleibt jetzt noch zu tun? Richtig, das Gesicht hat noch kein Fell. Wie schon erwahnt, bendétigt der
Gesichtsbereich eine zweite Fellart, die diesmal mit noch weniger Klicks als beim langen Fell erstellt wird.
Wieder einmal haben wir fir Sie das Selektieren der nétigen Polygone vorab erledigt.

Vergewissern Sie sich zunéchst ob ,Polygone bearbeiten” in der linken Befehlspalette aktiv ist. Selektieren
Sie erneut das ,Bear_mesh” im Objekt-Manager. Wir sehen die zuvor (fir unser langes Fell) ausgewahlten
Polygone unseres Charakters im Editorfenster. Klicken Sie (nachdem Sie die , Live-Selektion” in der oberen
Befehlspalette angeklickt haben) mit der linken Maustaste irgendwo ins Leere neben dem Béren. Dadurch
werden alle Polygone deselektiert. Selektieren Sie jetzt rechts neben dem ,,Bear_mesh” im Objekt-Manager das
dreitte (von links) der orange farbigen Dreiecke. Unten im Attribute-Manager sollte unter ,,Name" der Eintrag
,Haar kurz” stehen. Klicken Sie darunter auf den dritten Eintrag von oben , Polygone selektieren”. Wenn Sie
sich richtig durchgeklickt haben, sehen Sie jetzt die Gesichts- und Ohr-Polygone markiert.

Die folgenden Punkte haben wir am langen Fell schon durchexerziert, deshalb hier nur anhand von Stichpunkten
ein Schnelldurchlauf. Bitte benennen Sie ihr aktuelles Haar-Objekt und Haar-Material in beispielsweise ,,Haar_
lang” um (Doppelklick). Dadurch vermeiden Sie eventuelle Verwechslung mit dem gleich neu erstellten Haar-
Objekt.

1. Haar erzeugen (Hauptmenu: ,HAIR/Haar erzeugen”)
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8.
9.

Lange der Guides auf 5, Segmente auf 4 einstellen (im Attribute-Manager)

Fullhaare aktivieren

Anzahl der Haare und Fillhaare jeweils auf 250 000 erhdhen.

Segmente der Haare (nicht der Guides) auf 4 verringern.

Haar-Material im Material-Manager Doppelklicken.

Im Kanal ,,Dicke” die Parameter der Wurzeln auf 0,3 und die der Spitzen auf 0,01 stellen.
Zuséatzlich ,Glatten” aktivieren (unterste Ebene im Haar-Material).

Glatten , Starke” auf 70% stellen.

Da HAIRbert seinen Ursprung in Alaska hat, sind wir jetzt noch gezwungen die Farbe seines Fells zu dndern.
Doppelklicken Sie eines der beiden Haar-Materialien. Selektieren Sie den obersten Eintrag ,Farbe” und
doppelklicken Sie den linken kleinen ,Greifer” unter dem Farbbalken.

@ Iaterial-Editor

Grundfarben:
g fmd 8 [
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T ...
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Benutzerdefinierte Farben:
AN EEEEEN
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Farben definieren »> | FabelBasis - I‘I 77 Elau: |1 87

aK I Abbrechen | Farben hinzufiigen |

Stellen Sie hier ein relativ helles Grau ein. Klicken Sie auf ,0k"” und dndern Sie die Farbe des rechten ,Greifers”
auf die gleiche Weise in die Farbe Weil3 um. Wiederholen Sie den ganzen Vorgang fiir das zweite Haar-Material
und rendern Sie das Ergebnis. Mit ein paar weiteren Optimierungen bekommt man folgendes Ergebnis.
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Herzlichen Glickwunsch! Sie haben ihr erstes HAIRprojekt hinter sich gebracht und Sie missen zugeben, es
war nicht so schwer, wie Sie vielleicht gedacht hatten.

Wenn Sie, mit dem soeben erlernten Wissen, jetzt noch z.B. weitere Haar-Objekte erstellen, um Ubergénge
von langen zu kurzen Haaren etwas schoner zu gestalten, haben Sie in kirze ein optimales und absolut
vorzeigbares Ergebnis. Wie immer sind Ihren Fantasien naturlich keine Grenzen gesetzt.
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5. Tipps und Tricks

- Sie kénnen erheblich Zeit sparen, indem Sie lhre HAIR-Einstellungen optimieren. Probieren Sie aus, ob das
von lhnen erstelltes Objekt wirklich 500 000 Einzelhaare bendtigt oder evtl. mit der Halfte auskommt, ohne
dass das Resultat optisch drunter leidet.

- Sehr kurzes Haar beispielsweise benotigt (wie bei unserem HAIRbert) eine hohe Anzahl, damit
die Haut nicht durchscheint, kommt aber, da es starr ist, mit 4 oder weniger Segmenten aus. Es ist unnoétig
die Segmentanzahl auf 12 stehen zu lassen, wenn 4 Segmente das gleiche Ergebnis erzielen bei geringerer
Renderzeit.

- Der in diesem Tutorial gezeigte Weg ist keineswegs der einzige, um zu einem guten Ergebnis zu gelangen.
Probieren Sie einmal die verschiedenen HAIR Modi beim Bursten aus. (Hauptmenu: ,HAIR/Modus/Punkte”)
Durch den Punkte-Modus erschlieBen sich ganz neue Mdglichkeiten bei der Frisurenerstellung, da sich die
Guides anders verhalten als im Modus ,,Spitzen”.

- Spielen Sie ruhig mit den Guide Segmentwerten herum. Stellen Sie diese auf 3 und die Haar-segmente auf
20, wirden die Haare bei der Dynamicsberechnung sehr stark federn und weit vom Kopf abstehen, wahrend
das gerenderte Bild die einzelnen Haare rund und ohne Ecken darstellt.
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Wi I I kO m m en Zu M OG ra p h (optional erhaltliches Modul)

Dies ist das Quickstart-Tutorial zum MoGraph Modul. Es gibt Ihnen einen detaillierten Einblick in eine der
unbegrenzten Einsatzmoglichkeiten von MoGraph.

© Simone Bertolotti, www.imonfox.it
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1. Einfiihrung

Das MoGraph Modul ist im Wesentlichen dazu geeignet jederlei geometrische Grundformen
oder Objekte zu klonen, um sie dann durch zahlreiche Effektoren zu kontrollieren. So kénnen
z.B. groBBe Objekte, die ja in der Regel aus mehreren kleinen Objekten bestehen, explodieren,
sich verformen oder auch in die Form eines anderen Objektes morphen. Andere
Anwendungsmoglichkeiten waren, dass viele kleine Objekte durch Ausrichtung auf ein Zielobjekt
kontrolliert werden oder eine aus Objekten bestehende Flache lber einen eingeladenen Shader ihre Form
andert. Oder stellen Sie sich vor, dass Kugeln aus dem Nichts angeflogen kommen, um sich dann
zu einem Schriftzug zu formieren. Die zahlreichen Mdglichkeiten von MoGraph sind schwer in
Worte zu fassen und haben so viel kreativen Spielraum, dass es unmaglich ist, hier auch nur
annahernd alle zu nennen.

2. Allgemeines/Bedienoberflache

Ist MoGraph einmal installiert, kdnnen Sie es direkt im Hauptmenu finden.
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In den meisten Fallen ist das Klon-Objekt eine Grundvoraussetzung fur das Erstellen einer MoGraph-Szene.
Dieses Klon-Objekt beinhaltet alle Funktionen zur Erstellung und Darstellung der Klone. Weiterfiihrende
Kontrolle der Klone erfolgt dann durch die in MoGraph enthaltenen Effektoren. Hier ein paar Effektoren und
Ihre Funktion im Einzelnen.

Verzogerungs-Effektor

Der Verzogerungs-Effektor dient dazu, alle Aktionen und gekeyten Animationen des Klon-Objekts zu
verzogern. (Siehe Kapitel ,,5. Tipps und Tricks")

Shader-Effektor

Der Shader-Effektor wertet eingeladene Texturen oder Shader aus, um sie auf die Klone beispielsweise in
Form von Hohen und Tiefenwerten anzuwenden. Ein in diesen Effektor geladener Noise-Shader mit seinen
Grauwerten kénnte dann animiert werden, um die gewtiinschten Klone zu animieren. Auf den folgenden
beiden Bilder sehen sie jeweils die Klone mit und ohne angewandtem Shader-Effektor inkl. Cranal-Noise-
Shader.
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Spline-Effektor

Mit dem Spline-Effektor kénnen Sie splinebasierte Formen oder Objekte mit dem Klon-Objekt verbinden.
Dadurch erhalten Sie die Moglichkeit, Klone so anzuordnen, dass sie eine Schrift bzw. Text ergeben oder sich in
diesen verwandeln/morphen. Auf dem nachsten Bild sehen Sie, wie ein mit ,,Abnahme: Linear” ausgestatteter
Spline_Effektor (durch Bewegung in Richtung seiner eigenen Z-Achse) die in einer Reihe liegenden ,,Donut”-
Klone nacheinander in Helixform morpht.

Ziel-Effektor

Der Ziel-Effektor ermdglicht dem Anwender, Klone einem Ziel auszurichten. Wird dieses Ziel bewegt,
richten sich die Klone immer nach der Position des Zielobjekts aus. Die ndchsten Bilder zeigen einen Ball als
Zielobjekt,dem ein Ziel-Effektor mit aktivierter Funktion ,,AbstoBen” zugeordnet wurde.
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Diese Szene wird auch das Ziel unseres Quickstart-Tutorials sein. Doch bevor wir beginnen, lehnen Sie sich
noch kurz zurtick und schauen Sie sich die folgenden Bilder an. Sie werden Ihnen auf jeden Fall einen besseren
Eindruck dartiber vermitteln, wieviel in MoGraph steckt, als wir es mit den soeben geschriebenen 463 Worten
tun konnten. :) Viel SpaB!

3. Beispielbilder

ON
MoGraph

© MAXON Computer GmbH (David Drayton) © MAXON Computer GmbH (David Drayton)

© MAXON Computer GmbH (David Drayton)
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4. Quickstart Tutorial

In diesem Tutorial werden wir mit wenigen Klicks zu einem beeindruckenden Ergebnis kommen. MoGraph
ist exakt fur solche Aufgaben konzipiert, die nur mit stundenlanger Arbeit oder gar nicht realisierbar waren.
Denken Sie beispielsweise an den ,Ziel-Effektor”. Wie wiirde man ohne MoGraph 1000 Klone per Hand
animieren, die sich nach einem Zielobjekt ausrichten sollen? Wie es mit MoGraph geht, zeigen wir lhnen
jetzt.

Wir bendtigen fur diese Szene ein Klon-Objekt, ein Zielobjekt (einfaches parametrisches Objekt), einen Ziel-
Effektor und ein Grundobjekt, das von uns geklont wird. Unser Tutorial-Ziel ist mit nur 4 Komponenten und
wenigen weiteren Einstellungen erreicht, da MoGraph das meiste fir Sie erledigt. Sie brauchen sich nur um
die kreativen Einfalle zu kimmern.

Erstellen Sie ein Klon-Objekt durch Klick auf Hauptmenii: MoGraph/Klon-Objekt. Erzeugen Sie jetzt noch einen
Wadrfel aus dem Men ,,Objekte/Grundobjekte/Wirfel”.
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Der soeben erzeugte Wurfel dient als geklontes Objekt und wird dem MoGraph , Klon-Objekt” im Objekt-
Manager untergeordnet. Bevor wir dies tun, miissen wir aber zunachst die GroBe unseres Wirfels anpassen.
Rechts im Attribute-Manager sehen Sie, direkt nach dem Erstellen des Wurfels, die Objekt-Eigenschaften.
Stellen Sie die GroBe unseres Objekts auf X = 4, Y = 1 und Z = 4. Zoomen Sie, wenn nétig, lhre Ansicht im
Editorfenster wieder etwas heran, da der Wurfel extrem verkleinert wurde. Ziehen Sie jetzt das Wurfelobjekt
im Objekt-Manager auf das MoGraph Klon-Objekt. Es ist jetzt zum Unterobjekt des Klon-Objekts definiert
worden, welches hierdurch die Information bekommen hat, auf unseren Wirfel zu wirken.

Wenn Sie nicht zu nah herangezoomt haben, werden Sie feststellen, dass zwei weitere Wiirfel erzeugt wurden,
allerdings in groBem Abstand, Uber unserem Wurfel. Dies ist die Standardeinstellung des ,Klon-Objekts”.
Da wir aber fir unser Tutorial eine Flache aus vielen Warfeln bendtigen, werden wir das Klon-Objekt jetzt
anpassen.

Selektieren Sie im Objekt-Manager das , Klon-Objekt”, und schauen Sie sich die einstellbaren Parameter im
Attribute-Manager darunter an. Sie sehen, dass der ,Y-Wert” des Klon-Objekts standardmaBig auf 50 steht.
Unsere Klone sollen aber in ,Z" und ,, X" Richtung angeordnet werden. Hierzu klicken Sie bitte auf die oberste
Funktion ,Modus” und stellen ihn auf ,Gitter”. Die Klone wurden jetzt zu einem Wurfel angeordnet. Da aber
auch dies nicht unserem Vorhaben entspricht, stellen Sie unter ,, Anzahl” den ,Y-Wert" (der Mittlere) auf 1.
Ihre Szene sollte jetzt folgendermaBen aussehen.
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Wir kommen unserem Tutorial-Ziel schon etwas naher, nur leider ist die Anzahl der Klone zu gering. Links
und rechts neben unserem ,Y-Wert" ist noch eine 3 eingetragen, die wir beide auf 25 erhéhen. Die dadurch
entstandene Flache ist theoretisch schon ausreichend, nur sollten unsere Klone noch ein wenig naher
zusammenruicken. Unter dem Parameter ,,Anzahl” finden Sie den Parameter ,GroBe”. Diesen stellen Sie fur
den ,X” und ,.Z" Wert von 200 auf 150. Den mittleren ,Y” Wert kénnen Sie so lassen, da wir in dieser Szene
keine Klone in ,,Y” Richtung haben.

Ihr Editorfenster sollte jetzt wie folgt aussehen.

Was uns jetzt noch fehlt ist ein Zielobjekt und ein ,Ziel-Effektor”. Letzteren erstellen wir, indem wir rechts
im Objekt-Manager das , Klon-Objekt” selektieren und dann im Hauptmeni auf ,Mograph/Ziel-Effektor”
klicken.

(Achtung!!! Achten Sie immer darauf, dass Sie das Klon-Objekt selektiert haben,
wenn Sie einen Effektor erstellen. Dadurch wird auf der Seite ,, Effektoren” des Klon-
Objekts dieser automatisch eingetragen. Es kann sonst passieren, dass Sie vergessen
ihn dort per Hand einzutragen und wundern sich spéter, warum der jeweilige Effektor
seine Arbeit verweigert. Auch das Einhalten der Hierarchie-Gesetze ist in MoGraph
unwahrscheinlich wichtig. Haben Sie immer ein Auge darauf! Weitere Informationen
dazu finden Sie im in der CINEMA 4D Hilfe (Hauptmend/Hilfe/Hilfe)

Durch das vorherige Selektieren des ,,Klon-Objekts” ersparen wir uns die nachtragliche Zuweisung des Effektors
auf der Seite ,Effektoren” im ,,Klon-Objekt”. Der Effektor wei3 somit schon, dass er auf dieses Klon-Objekt
wirken soll.
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Im Editorfenster hat eine Verdnderung stattgefunden. Die Klone reagieren auf den soeben erstellten , Ziel-
Effektor”. Und unsere Szene sollte jetzt wie auf dem nachsten Bild aussehen.

Rein theoretisch wiirde diese Konstellation schon ausreichen, um unsere Klone zu bewegen. Wir addieren
allerdings aus optischen Grinden und zum weitergehenden Verstandnis eine Kugel, die uns als Zielobjekt
dienen wird.

Klicken Sie hierzu im Hauptmenu wieder auf die Funktion ,Kugel-Objekt erzeugen” (,,Objekte/Grundobjekte/
Kugel”.). Die erstellte Kugel kann im Attribute-Manager vom Radius 100 auf 5 reduziert werden. Jetzt missen
wir dem , Ziel-Effektor” noch mitteilen, dass diese Kugel sein Zielobjekt ist. Klicken Sie auf diesen und stellen
Sie sicher, dass die Seite , Effektor” im Attribute-Manager aktiv ist. Jetzt ziehen Sie aus dem Objekt-Manager
unsere Kugel mit gedriickter Maustaste einfach in das Feld , Zielobjekt”. Fertig!

Sie kdnnen jetzt die Kugel im Objekt-Manager selektieren und im Editorfenster bewegen. Ganz egal, wo
Sie die Kugel im Raum platzieren. Die kleinen ergebenen Klone werden nie wieder lhren Blick von der Kugel
abwenden.

Wir werden noch einen Schritt weiter gehen und die Funktion , AbstoBen” auf der , Effektor”-Seite des , Ziel-
Effektors” aktivieren. Befindet sich die Kugel noch exakt in der Mitte und auf gleicher Hohe der Klone, sollte
sich folgendes Bild ergeben.
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Die Klone werden in Kugelform abgestoBen. Wenn Sie jetzt die Kugel auf und ab bewegen, ergibt sich ein
schon anzusehender Effekt.
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Das Tutorial ist eigentlich hiermit beendet. Da wir aber urspriinglich den Effekt der Bilder des 2. Kapitels
(Siehe 2. Allgemeines/Bedienoberflache; - Ziel-Effektor) erreichen wollten, werden wir Ihnen noch eine weitere
Funktion mit auf den Weg geben: Die Abnahme-Funktion.

Bewegen Sie die Kugel wieder in die Mitte der Klonfladche, und platzieren Sie diese ein wenig darunter.
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Selektieren Sie die Seite ,,Abnahme” des ,Ziel-Effektors” im Attribute-Manager. Die derzeitige ,Form” ist auf
.Unbegrenzt” gestellt. Andern Sie diese in ,Kugel”. In den dort erscheinenden Parametern verringern Sie die
.Skalierung” von 100% auf 20%. Wir haben somit den Wirkungsbereich unseres Effektors auf einen kleinen
kugelférmigen Bereich reduziert. Unsere Klone werden zu diesem Zeitpunkt jedoch noch zu weit von der
Kugel abgestoBen. Abdnderung schaffen wir auf der Seite ,Effektor” des , Ziel-Effektors” durch reduzieren
der Funktion ,,Abstand” von 100m auf 20m und der Funktion ,, Abstand Starke” von 100% auf 50%.

Bewegen Sie die Kugel ein weiteres Mal, werden Sie feststellen, dass nur ein kleiner Bereich unserer ,,Klonflache”
fur das Reagieren auf unseren Effektor definiert ist. Das hat allerdings auch zur Folge, dass Klone auBerhalb
dieses Bereiches gar keine Reaktion mehr zeigen. Es ware aber schoner, wenn sich der Wirkungsbereich
zusammen mit dem Verschieben der Kugel verlagern wiirde. Eine ganz einfache Funktion erméglicht uns dies.
Machen Sie den , Ziel-Effektor” im Objekt-Manager zum Unterobjekt der Kugel und der gewtinschte Effekt
ist erreicht.

Sie kdnnen somit durch Erhéhung der Klon-Anzahl folgendes Bildbeispiel erreichen.
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5. Tipps und Tricks

- Das MoGraph , Klon-Objekt” beinhaltet den Modus ,Objekt”. Die Klone orientieren sich in diesem Modus
anzahlmé&Big and den Punkten (Standardeinstellung) Ihres hier eingetragenen Polygon-Objektes. Sollten Sie
den Wunsch haben, dass Ergebnis mit sehr hoher Klon-Anzahl zu rendern, welches zu einer nicht flussigen
Darstellung im Editorfenster fiihren kann, haben Sie die Mdglichkeit mit HyperNURBS-Objekten zu arbeiten.
Benutzen Sie einfach ihr ,,Lowpoly”-Objekt, und ziehen Sie es in ein Hypernurb. Dieses Hypernurb wird nun
anstelle des eigentlichen Polygon-Objekts im , Klon-Objekt” definiert. Je nach Einstellung des Hypernurbs,
kénnen Sie jetzt die Anzahl der Klone Gber die Hypernurbs-Unterteilung, sowohl fiir die Editoransicht, als auch
fir das Render-Ergebnis kontrollieren. Das bedeutet fur Sie: kleine Klon-Anzahl im Editorfenster — hohe Klon-
Anzahl beim Rendern. Oder aber auch: kurze Uberpriifung der finalen Optik durch Erhéhung der Hypernurbs-
Unterteilung fur ihr Editorfenster.

- Wie in Kapitel 2 erwahnt, dient der Verzogerungs-Effektor dazu, alle Aktionen und gekeyten Animationen
des Klon-Objekts zu verzogern. Wenn Sie beispielsweise ein Gesicht aus vielen Objekten bestehend in ein
nachstes morphen wollen, kénnen Sie dies |6sen, indem Sie im Klon-Objekt im Modus , Objekt” ein Polygon-
Objekt definieren, und dann per Animationskey das Objekt wechseln. Ziehen Sie einfach zu einem bestimmten
Zeitpunkt in lhrer Animation ein neues Objekt in Ihr Klon-Objekt, und setzen Sie einen Animationskey. Die
abgespielte Animation wirde jetzt allerdings die Klone von einem Bild auf den nachsten neu anordnen.
Dies wiirde dann eher wie eine Bilderfolge wirken und nicht den gewunschten Morpheffekt erzielen. Der
Verzogerungs-Effektor sorgt in diesem Fall dafur, dass die Klon-Objekte sich langsam neu formieren.

- Unglaublich aber wahr. Selbst HAIR ist mit MoGraph kombinierbar. Pflanzen Sie Haare auf ein Polygon-Objekt.
Machen Sie das soeben erstellte HAIR-Objekt zum Unterobjekt des Polygon-Objekts und dieses wiederum zum
Unterobjekt des MoGraph , Klon-Objekts”. Jedes der animierten Klone hat nun die von lhnen zuvor gepflanzten
Haare inklusive HAIR-Dynamics! Unsere Quickstart-Szene konnte dann folgendermaBen aussehen.
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Bedenken Sie allerdings, dass dieses Zusammenspiel eine Limitierung hat. Die HAIR-Dynamics richten sich
nach dem urspriinglichen Klon und werden nicht fiir jedes geklonte Objekt neu berechnet. Das bedeutet im
Klartext, dass Haare auf einem Klon-Objekt, das Horizontal ausgerichtet ist, nicht zur Seite fallen, wenn das
geklonte Objekt eine vertikale Ausrichtung aufweist.
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Willkommen zu 3D-Ghosting

Dem Modul Mocca ist mit der R11 ein sehr hilfreiches Werkzeug fur Charakteranimatoren spendiert worden.
Gerade diejenigen, die aus der klassischen zur 3D Animation wechseln werden hiermit ein wichtiges Werkzeug
zur Beurteilung des Animationsvorganges mitgegeben, welches evtl. noch aus 2D Zeiten bekannt sein durfte:
Der Animator hat ein paar Bilder gezeichnet und legt die Blatter auf einen , Lichttisch”, um alle Bilder gleichzeitig
sehen zu kdnnen. Oder er lasst die einzelnen Blatter zwischen seinen Fingern vor- und zuriickschwingen. Sie
allerdings konnen sich die Miihe, eine Glihbirne in Ihren Schreibtisch einzubauen, sparen. Denn Sie kdnnen
sich nun eines der neuen CINEMA 4D-Werkzeuge bedienen.

Die Rede ist vom ,,Onion-Skinning” oder, wie es in CINEMA 4D heiBt, ,,3D-Ghosting”. 3D-Ghosting hilft beim
Animieren ungemein, da der Animations-Slider nicht standig hin- und herbewegt werden muss, um sich einen
Uberblick davon zu verschaffen, wie sich der Charakter vor bzw. nach der aktuellen Position bewegt, um
diese Bewegungen gegebenenfalls zu korrigieren. Durch die Zuweisung eines Darstellungs-Tags wird einem
beliebigen Objekt die Méglichkeit gegeben, seinen Animationsweg optisch darzustellen. Je nach Wunsch des
Animators werden die Bilder vor und / oder nach dem aktuell angewahlten Bild als , Geistdaten” angezeigt.
Um sich ein besseres Bild davon machen zu kénnen, hier ein Bild der Standardeinstellung nach dem Aktivieren
der Funktion.
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Wie Sie hier sehr schon sehen kénnen, werden die noch bevorstehenden Bilder in orange eingeblendet,
wahrend die schon durchgelaufenen Bilder sich in hellblau prasentieren. Die Figur ohne Drahtgitter stellt die
aktuelle Position unserer Figur dar. Fur diesen Effekt haben Sie jede Menge Einstellmdglichkeiten, um es lhren
Bedurfnissen anpassen zu kénnen. So konnen Sie beispielsweise angeben, wie viele Bilder angezeigt werden
sollen, aber auch die Darstellungsart und -Lange konnen Sie individuell bestimmen.
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Wie Sie diese Funktion mit nur wenigen Klicks Ihrem Charakter zuweisen, zeigen wir Ihnen jetzt. Auf dem
nachsten Bild sehen Sie eine mégliche Charakter-Szene aus CINEMA 4D R11.
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DObjects

* Weisen Sie einfach dem notigen Objekt tiber den Rechtsklick Ihrer Maus ein ,,Darstellungs-Tag” zu (CINEMA
4D Tags / Darstellung).

* Selektieren Sie das Tag im Objekt-Manager und wechseln Sie anschlieBend auf die Ghosting-Seite des
Attribute-Managers.

e Setzen Sie den Haken fur ,, Aktivieren” und klicken Sie weiter unten auf ,,Cache berechnen”.

That’s it! Nun kdnnen Sie ein paar Einstellungen vornehmen, die Ihren Wiinschen entsprechen. Da ware z.B.
der Darstellungs- mit darunterliegendem Shading-Modus (klicken Sie auf das kleine schwarze Dreieck um
letzteren sichtbar zu machen). Mit den Parametern ,Vor Bild” und ,,Nach Bild” konnen Sie festlegen, wie viele
Bilder vor und wie viele nach dem aktuellen Bild angezeigt werden sollen. ,,Bildschnitt” mit der Einstellung
1" zeigt jedes Bild an. Wiirde man diesen Parameter auf ,,2” erhéhen, bekdme man automatisch nur noch die
Halfte der Bilder angezeigt. Bei ,,3"” nur noch ein Drittel usw. Sie sehen, wie schnell sie Anderungen vornehmen
kénnen und den Verlauf lhrer Animation haben Sie so wieder ein Stlickchen besser im Griff.
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Hier noch zwei kleine Tipps: 3D-Ghosting hat aufgrund der Art wie das HyperNURBS-Objekt arbeitet eine
Limitierung. Wenn Sie das Darstellungs-Tag einem Polygon-Mesh zugewiesen haben, das einem aktiven
HyperNURBS untergeordnet ist, wird das 3D-Ghosting nach dem Berechnen des Caches nicht angezeigt. Sie
kénnen entweder das HyperNURBS-Objekt deaktivieren, den Cache neu berechnen und anschlieBend das
HyperNURBS-Objekt erneut aktivieren, oder das Display Tag von vornherein dem HyperNURBS zuweisen.

3D-Ghosting funktioniert bei direkt animierten Objekten (z.B. die Keyframe-Animation eines Wurfels), ohne
den Cache berechnen zu mussen. Bei einem durch das Skin-Objekt deformiertem Mesh muss der Cache
berechnet werden. Sie brauchen bei einer Anderung der Animation allerdings den Cache nicht jedes Mal zu
leeren. Klicken Sie einfach erneut auf ,Cache berechnen” und Ihre 3D-Ghosting-Daten werden wieder auf
den neusten Stand gebracht.

Willkommen zu ProjectionMan

Dieses neue Werkzeug ist seit der R11 von CINEMA 4D dabei und kann Ihnen mehrere Tage Arbeit ersparen
oder sogar Szenen ermoglichen, die ohne dieses Tool erst gar nicht realisierbar gewesen waren. Es richtet
sich in erster Linie an Matte Painter, kann aber auch jedem 3D Kdinstler in vielen Situationen das Texturieren
von unzahligen Objekten ersparen. Firr diejenigen unter lhnen, denen der Begriff ,Matte Painter” neu ist,
hier eine kurze Erklarung: Matte Painter arbeiten vorwiegend in der Filmindustrie und erstellen bzw. malen
Hintergrundbilder fiir Filmszenen. Diese sind meist so realistisch gemalt, dass das Auge des Betrachters sie als
realen Hintergrund wahrnimmt. Der Vorteil liegt darin, dass in einer Szene in der beispielsweise der Kénig auf
seinem Pferd vor einem marchenhaften Hintergrund reitet die Landschaft weder existieren noch extra erstellt
werden muss. Der Matte Painter malt die gewlinschte Traumszene und der Kénig und sein Pferd werden
einfach dort hineinkopiert. Im Zuge des technischen Fortschritts werden selbstverstandlich heutzutage Matte
Paintings auch am Computer in 3D erstellt. Dadurch sind Kamerafahrten moglich, in denen der Hintergrund
sich perspektivisch korrekt verschiebt, was bei einem traditionellen Bild in 2D gar nicht moglich ware. Nachteil
der 3D Technik ist allerdings, dass mehr als ,,nur” ein einziges Bild gemalt werden muss.

Die zu erstellende Hintergrundszene muss modelliert und alle einzelnen Objekte der Szene texturiert werden.
Und genau an dieser Stelle kommt ProjectionMan ins Spiel. Stellen Sie sich vor, Sie mussten in einer von lhnen
erstellten 3D Szene einer Stadt mit hunderten von Hausern gar nicht mehr jedes einzelne Objekt texturieren,
sondern nur ein oder gegebenenfalls zwei Matte Paintings erstellen, die dann korrekt auf Ihre Szene projiziert
werden.

Sie geben die Position der Kamera an und rufen ProjectionMan auf, der wiederum nach einer Zuordnung der
Geometrie automatisch Photoshop startet und das von ProjectionMan gerendertes Bild 6ffnet. In Photoshop
malen Sie in der von Ihnen zuvor erstellten CINEMA 4D Kameraperspektive Ihr Matte Painting auf das
automatisch erstellte Abbild der Geometrie, speichern das neue Bild in Photoshop und aktualisieren in CINEMA
4D einfach den entsprechenden Materialkanal. Fertig! ProjectionMan projiziert jetzt ihr zuvor gemaltes Bild
in Echtzeit auf die Geometrie und Sie kdnnen Ihre Kamera-Animation rendern. Zu kompliziert? Nachdem Sie
das nachste Tutorial durchgearbeitet haben werden Sie verstehen, warum dieses Tool vielen Artists dieser
Welt wertvolle Lebenszeit schenkt.

Offnen Sie die Datei ,,QS_PMan_Start.c4d".
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Diese ist die vereinfachte Version einer moglichen Stadtszene, in der eine Kamera ein kleines Stlick weit auf eine
Stadt zufahrt. Spielen Sie die Animation einmal ab (kleiner griiner Pfeil unter dem Editorfenster). Sie sehen wie
sich die Perspektive verschiebt. In einem traditionellen Matte-Painting hatte man nur einen einfachen Zoom,
in dem sich das vordere Gebaude perspektivisch nicht vor die anderen beiden schieben wirde. Allerdings
wurden unsere Gebaude noch nicht Texturiert. Man kénnte jetzt jedes Haus einzeln texturieren (was im
Falle von 3 H&usern ja kein groBes Problem darstellen sollte) oder man kénnte ProjectionMan einsetzen (bei
einer Anzahl von z.B. 500 Hausern wirden viele 3D-Artists wahrscheinlich erstarren). Wir haben in dieser
Szene zwei Kameras. Damit ProjectionMan Photoshop automatisch starten kann, missen wir CINEMA 4D
den Programmpfad mitteilen. Dies geschieht Gber die CINEMA 4D Programm-Voreinstellungen (Hauptmenu:
,Bearbeiten / Programm-Voreinstellungen / ProjectionMan”). Dort finden Sie den Eintrag , Photoshop-Pfad".
Geben Sie hier an, wo die Photoshop.exe-Programm-Datei auf lhrem Computer liegt. Sehen wir uns jetzt
einmal die Szene an.

Objegkte

Die erste Kamera (,Camera projection”) ist die Kameraperspektive, in der ProjectionMan unser in Kiirze
gemaltes Bild auf die Polygonflachen werfen wird.

Die zweite Kamera ,Camera animation” ist unsere schon zuvor animierte Szenen-Kamera. Wir missen
ProjectionMan jetzt sagen, welche Objekte er fiir die Projektion einbeziehen soll, und das machen wir wie
folgt:
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Stellen Sie sicher, dass lhre Animation auf Bild 1 steht. Klicken Sie im Hauptmenu auf ,Fenster/ ProjectionMan”.
In dem darauffolgenden Dialog selektieren Sie alle drei ,,cube”-Objekte und ziehen sie zusammen (im selben
Fenster) auf das Objekt ,Camera projection”. Daraufhin 6ffnet sich ein kleines Kontextmen, in dem Sie die
Funktion ,, Deckungsrendern” selektieren.

") Projektion rendern

Geben Sie unter ,,Dateiname” einen geeigneten Pfad fiir die PSD Dateien an und klicken Sie anschlieBend auf
.OK". Das nachste Fenster bestatigen Sie mit ,Ja".

Wollen Sie dasselbe Ebenenset jedem Cbjekten zuordnen?

Ja - Alle Objekke erhalten dasselbe
MEIM - Alle Objekke erhalten verschiedene Ebenensets

Ja I Mein

Cinema 4D startet jetzt automatisch Photoshop und 6ffnet die zuvor gerenderte ProjectionMan-Perspektive.
Sie kdnnen nun in Photoshop direkt losmalen oder erst eine neue Ebene erstellen und Ihr Matte Painting
erstellen. Um die grundséatzliche Funktionsweise von ProjectionMan kennen zu lernen sollten Sie das Bild in
Photoshop dem nachsten Bild anpassen. Sie konnen selbstverstandlich Ihre Lieblingsfarben selbst wahlen.
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Nachdem Sie fertig sind, speichern Sie die Datei in Photoshop (nicht in einer neuen Datei! Damit CINEMA 4D die
Datei findet muss sie unter dem gleichen Namen gespeichert werden oder andernfalls spater im Materialkanal
die PSD-Datei ausgetauscht werden.)

Gehen Sie zurlck zu unserer ProjectionMan-Szene. Links unten im Material-Manager sehen Sie, dass
ProjectionMan automatisch ein neues Material angelegt hat. Doppelklicken Sie dieses und wechseln Sie in
den ,,Leuchten”-Kanal.

Hinweis: ProjectionMan erstellt die Textur automatisch im ,Leuchten”-Kanal. Der Vorteil liegt darin, dass
die Szene von Lichtern vollig unbeeinflusst bleibt, da die Szene ja die Farb- und Helligkeitsgebung aus Ihrer
gemalten Textur Gbernehmen soll. Sie konnen dies allerdings auf Wunsch dndern, und entweder im Material
den Kanal , Leuchten” deaktivieren und daflr die PSD-Datei in den Kanal ,,Farbe” laden oder die CINEMA 4D
Programm-Voreinstellungen im Bereich ,,Projection-Man” standardmaBig auf ,Farb”- statt , Leuchten”-Kanal
stellen.

Wir befinden uns im Material im , Leuchten”-Kanal. Klicken Sie hier auf das kleine schwarze Dreieck neben
dem Wort , Textur” und selektieren Sie ,,Bild neu laden”. Hiermit wird die Textur aktualisiert und enthalt jetzt
unsere in Photoshop vorgenommenen Anderungen. Wenn Sie das Material jetzt schlieBen sollte unsere Szene
im Editorfenster wie folgt aussehen:
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Spielen Sie die Animation erneut ab. Sie sehen wird die Textur von ProjectionMan auf alle drei Objekte richtig
projiziert und die Kamerafahrt ermdglicht eine adaquate perspektivische Verschiebung, ohne den Aufwand
der Einzelobjekt-Texturierung.

Wir gehen jetzt noch einen Schritt weiter. Wir mochten ein paar Fenster an der Seite unserer Gebdude haben.
Allerdings gestaltet es sich etwas schwierig, diese in der schradgen Perspektive auf die Gebaude zu malen.
Aber kein Problem! Erstellen Sie einfach eine weitere Kamera, die zusatzliche Bildinformationen auf unsere
Szene projizieren wird.

Dazu bendtigen wir eine Kamera in der Seitenansicht der Hauser, so dass wir die turkis farbigen Flachen frontal
sehen kénnen. Erstellen Sie diese indem Sie in die Editoransicht wechseln (im Editor-Fenster: ,, Kameras / Editor-
Kamera”) und dort die Ansicht ,,Rechts” auswahlen (Kameras / Rechts). Verschieben Sie ggf. die Ansicht etwas,
sodass die Hauser zentriert sind. Erzeugen Sie nun eine neue Kamera (Hauptmend / Objekte / Szene-Objekte
/ Kamera). Bleiben Sie in dieser Kameraansicht und benennen Sie durch Doppelklick im Objekt-Manager die
neu erstellte Kamera in ,,Kamera rechts”um und wechseln Sie in deren Ansicht, indem Sie auf das Schwarze
Fadenkreuz hinter dem Namen klicken.

Offnen Sie ProjectionMan erneut (Hauptmenii / Fenster / ProjectionMan) und ziehen Sie dieses Mal nur die
Objekte ,cube 1” und ,,cube3” auf die das ,Kamera rechts”-Objekt. Bestatigen Sie wieder alle erscheinenden
Fenster mit ,,Deckungsrendern”, ,,0K” bzw. ,.Ja". Photoshop 6ffnet sich erneut.

Passen Sie das in Photoshop gedffnete Bild ungefdhr dem nachsten Bild an.
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Sichern Sie die Datei und wechseln Sie zurtick zu CINEMA 4D. Hier sehen Sie, dass erneut ein Material erstellt
wurde, diesmal mit dem Namen ,,PMat Kamera rechts”. Doppelklicken Sie dieses, und klicken Sie im Leuchten
Kanal wieder einmal auf ,,Bild neu laden”. Sofort wird die Editoransicht aktualisiert, und die Fenster erscheinen
in der richtigen Perspektive projiziert auf unseren Gebauden. Wechseln Sie wieder in die Kameraansicht
,Camera animation” und spielen die Animation ab.

Sie sehen, wie schnell man mit ProjectionMan eine Szene texturieren kann, ohne Grundkenntnisse Gber
die eigentlichen 3D Texturierungsgeheimnisse haben zu mussen. Sie kdnnen, wenn nétig, jederzeit weitere
Kameras in ihre Szene implementieren, um groBere Kamerafahrten zu ermdéglichen, da evtl. in manchen
Betrachtungswinkeln die Texturen nicht korrekt aussehen wiirden. Aber wie Sie soeben feststellen konnten,
reicht fur einen einfachen Zoom schon ein Blickwinkel inkl. eines einzigen Paintings. Fir eine Fahrt von links
nach rechts wirde man evtl. ein Matte Painting in der Startposition der Kamera erstellen und noch mal eines
in der finalen Position der Kamera, aber auf keinen Fall sind Sie gezwungen 15876 Hauser einer Stadt einzeln
zu texturieren.

Willkommen zu nicht-lineare
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Animation in der Zeitleiste

Die nichtlineare Animation ermdéglicht es Ihnen, mit Hilfe von ,Motion-Clips”, ,,Animations-Ebenen” ,,MoCap”
oder von Hand aufgezeichnete Daten zu mischen. Wobei im ,,Motion-Ebene”-Modus die Animationsdaten
horizontal gemischt werden und als einzelne , Motion-Clips” dargestellt werden, die wiederum hinter- oder
Ubereinander gelegt werden kénnen, um von einer Animation weich in die nachste zu blenden. Die original
aufgenommenen Keys werden gel6scht und alle in der jeweiligen ,,Motion-Quelle” gespeichert.

Anders verhalt es sich beim Animations-Ebene-System. Sie sind vertikal als einzelne Ebenen vorzufinden. Hier
nehmen Sie nach und nach lhre Animation auf einzelnen Ebenen auf. Die beim Aufzeichnen der Keys aktive
Ebene ist auch fur diese zustandig. So kdnnen Sie (dhnlich wie in einem Musikprogramm) einzelne Spuren ein-
oder ausschalten. Die aktiven Spuren werden miteinander gemischt, was Ihnen unzahlige Moglichkeiten und
Zeitersparnis bietet. Sie konnen beispielsweise eine Ebene duplizieren und an ihr versuchen, die Animation zu
verbessern, ohne die Originalebene zu beeintrachtigen. Hinterher entscheiden Sie, welche der beiden Spuren
die Bessere ist und es in die finale Animation schafft. Wenn Ihnen das alles erst einmal zu kompliziert ist, gehen
Sie entweder an den Anfang des Quickstart-Buches zuriick, in denen wir lhnen die einzelnen neuen Features
noch einmal detailliert beschrieben haben, oder Sie starten einfach direkt mit unserem Tutorial.

1. Motion-Ebene

Beginnen wir mit dem Motion-Ebene-System. Offnen Sie bitte die Datei ,QS_ML_Start.c4d” und wechseln
Sie in das Layout ,Animation” von CINEMA 4D. Dies geschieht Gber das , Fenster”-lcon (Definierte Standard-
Layouts) links oben, direkt unter dem ,,Riickgangig machen”-lcon. Nach dem Offnen der Datei finden wir einen
Affenkopf vor, den wir fur unser Tutorial als vereinfachte Charakteranimation nutzen wollen. Wir weisen ihm
im Laufe des Tutorials zwei einfache Animationen zu: 1) Eine Vor- und Zurtick-Bewegung und 2) Eine Auf- und
Ab Bewegung (Sie werden sich evtl. wundern, wozu ein Affenkopf diese Art der Animation jemals gebrauchen
konnte. Sicher sind sich nach links / rechts bzw. auf- und ab bewegende, vollig emotionslose ,, Affenkopfe” in
der freien Charakteranimations-Wildbahn duBerst selten (oder gar nicht) vorzufinden. Jedoch dachten wir uns,
dass eine einfache, unrealistische Animation das Grundprinzip des NLA-Systems erheblich besser riiberbringen
kann, als wenn wir lhnen King Kong auf der Hetzjagd durch den Dschungel prasentiert hatten. Dieses hatte
evtl. zu sehr vom Wesentlichen abgelenkt...).

Wenn Sie die Animation abspielen werden Sie sehen, dass wir bereits eine Animation fiir Sie vorbereitet haben.
Der Kopf bewegt sich nach links und nach rechts. Halten Sie die Animation an und selektieren Sie das Null-
Objekt ,Monkey".

Die Motion-Ebene arbeiten mit allen aufgenommenen Keys einer Hierarchie. Selektieren Sie einfach immer das
oberste Objekt, und alle Keys der Unterobjekte (ob Controller eines Charakters oder direkte Animation einer
Geometrie) werden berlcksichtigt.

Klicken Sie im Hauptmenu unter ,Animation” auf die Funktion ,,Motion-Clip hinzufigen”. Das nachste Fenster
bestatigen Sie einfach mit ,,0K” und schon verdndert sich unsere Zeitleiste. Hier wurde eine Motion-Quelle
(links) sowie ein Motion-Clip (rechts in der Zeitleiste) der aktuell vorhandenen Animation des Null-Objektes
und seiner Kinder erstellt.
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Die urspriinglich erzeugten Keyframes wurden geldscht. Ein erneutes Abspielen der Animation zeigt, dass
unsere Bewegung von links nach rechts noch existiert. Klicken wir allerdings auf das Null-Objekt ,,Monkey”
sehen wir, dass es keine Keys mehr enthélt. Diese befinden sich nun in der Motion-Quelle, welche mit dem
Motion-Clip verlinkt wurde.

Sie kdnnen somit dieselbe Motion-Quelle fur mehrere Motion-Clips verwenden. Vergessen Sie nicht, dass wir mit
dem Hinzufligen der Motion-Quelle automatisch in den ,,Motion-Modus” gewechselt haben (Zeitleistenmenu:
+Ansicht / Motion-Modus"”). Wollen Sie nachtraglich diese im Motion-Clip gespeicherte Animation dndern,
mussen Sie wieder in den Key-Modus wechseln (Zeitleistenmenu: ,, Ansicht / Key-Modus”). Dort finden Sie
die erstellte Motion-Quelle vor, die nach belieben verandert werden kann. Da die urspriinglich erzeugten
Keyframes fur das Null-Objekt ,,Monkey” nicht mehr vorhanden sind kdnnen wir nun eine neue Animation
aufnehmen und als neue Quelle+Clip hinzufiigen.

Denken Sie aber bitte immer daran, dass vorher das Motion-System ausgeschaltet werden muss. Und damit ist
nicht der Wechsel vom ,,Motion-Modus” in den , Key-Modus"” gemeint, sondern das komplette Deaktivieren
des Motion-Systems. Dies geschieht Uber das Hauptmeni unter ,Bearbeiten / Motion-System aktivieren”.
Ist das Icon nicht mehr hell unterlegt, ist es deaktiviert und wir kdnnen weitermachen. Evtl. ist ganz links
im Zeitleisten ,Objektbereich” unser Null-Objekt ,Monkey” nicht zu sehen. Klicken Sie dazu einfach im
Zeitleistenmen( auf , Lesezeichen / Voreingestelltes Lesezeichen”. Wenn das Null-Objekt noch selektiert ist,
setzen Sie bitte bei Bild ,,0” einen Key (Klick auf das kleine schwarze Schlusselsymbol im roten Kreis rechts
Uber der Zeitleiste). Gehen Sie zu Bild 7 (ziehen Sie den kleinen, tirkis farbigen Anfasser links im Bild bei Bild
0" nach rechts, bis er auf der ,,7" liegt) und schieben Sie den Kopf im Editorfenster etwas nach vorne.

Setzen Sie erneut ein Keyframe. Bewegen Sie unsere Zeitleiste wieder vorwarts zu Bild 15 und bewegen Sie
den Kopf diesmal ein ganzes Stiick in negativer Z-Richtung (zurtick). Setzen Sie ein Keyframe. Bewegen Sie
nun den Schieberegler auf Bild 30. Sie konnen entweder den Kopf zuriick in die Ausgangsposition schieben
und einen weiteren Key setzen, oder Sie kdnnen einfach den Keyframe ,,0” mit gedriickter Strg-Taste dorthin
kopieren. Die Animation kdnnte wie folgt aussehen (Hier mit 3D-Ghosting dargestellt).
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Wir benutzen im Hauptmenu wieder die Funktion ,,Animation / Motion-Clip hinzufligen” und sehen direkt, dass
eine weitere Motion-Quelle erzeugt wurde. Wir befinden uns auch wieder im ,,Motion-Modus"”. Wir werden
eine weitere Animation hinzufiigen. Unser Motion-System ist noch deaktiviert, was uns ermdglicht, direkt mit
dem Erstellen der 3. Animation zu beginnen. Erzeugen Sie, wie bei der letzen Animation, ein paar Keyframes
indem Sie mit dem Animations-Schieberegler zum gewunschten Bild vorspringen und dort den Kopf nach oben
bzw. nach unten bewegen. Was Sie hier animieren ist letztendlich egal, es kdnnte aber wie unten abgebildet
aussehen:
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Wieder erzeugen Sie eine Motion-Quelle mit automatisch erstelltem Motion-Clip (Sie wissen ja jetzt wie dies
funktioniert) und finden in unserer Zeitleiste nun 3 Motion-Clips vor.

Benennen Sie die Quellen (links im Quellen-Manager) um eine bessere Ubersicht von oben nach unten zu
erlangen um, und zwar in ,MQ U+D", ,MQ F+B" bzw. MQ L+R". Dies geschieht tiber einen Doppelklick auf
die jeweilige Quelle. Hiermit haben Sie einen besseren Uberblick, welche Quelle und Motion-Clip welche
Animation beinhaltet.

M0 LD
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Fiir einen besseren Uberblick kénnen Sie alternativ fir jede Motion-Quelle dem Motion-Quellen-Manager
(ganz links) ein Bild oder sogar eine Filmdatei hinzufiigen. Ein Rechtsklick auf eines der Motion-Quellen (linke
Seite unseres Arbeitsfensters) 6ffnet ein Kontextmenu. Dort wahlen Sie ,,Bild zu Motion-Quelle hinzufiigen”
und wéhlen ein beliebiges Bild oder eine beliebige Filmdatei aus. Dies erleichtert in groBen Projekten, in denen
mehrere Leute an den Animationen arbeiten, ungemein die Ubersicht (iber alle Motion-Quellen.

Fahren Sie jetzt einmal mit der Maus Uber einen der Motion-Clips rechts in der Zeitleiste. Dort erscheint
entweder einen Doppelpfeil, mit dem Sie den Clip verschieben kénnen, oder ein orange farbiges, gekreuztes
Kastchen. Letzteres sehen Sie wenn Sie mit der Maus tber den Beginn oder das Ende des Clips fahren. Hier
kénnen Sie mit gedrickter Maustaste die Clips verkleinern bzw. vergréBern. Dadurch wird die Animation im
Falle ,verkleinern” die zuvor erstellte Bewegung in kiirzerer Zeit bzw. kleinerer Framezahl durchlaufen, was in
einem schnelleren Bewegungsablauf resultiert. Passen Sie die einzelnen Clips ungefdhr dem néachsten Bild an,
damit wir sie hinterher weich ineinander Gberblenden kénnen.

Es gibt jetzt zwei Moglichkeiten, Clips zu mischen. Entweder lassen wir die Clips in ihrer jeweiligen, eigenen
Ebene und erzeugen Ubergédnge oder wir ziehen Sie direkt iibereinander auf eine einzige Ebene. Fiir die erste
Vorgehensweise selektieren Sie Giber Rechtsklick auf einen Motion-Clip die Funktion ,Ubergang erstellen”.
Ziehen Sie anschlieBend mit gedriickter Maustaste vom obersten Clip eine Linie auf den darunterliegenden
Clip.

Damit haben Sie einen weichen Ubergang geschaffen, den wir uns nach dem Aktivieren des Motion-Systems
(Hauptmeni: , Bearbeiten / Motion-System aktivieren”) einmal anschauen kénnen.
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Starten Sie die Animation und Sie werden sehen, dass die Animation ,,MQ U+D" jetzt weich in ,MQ F+B”
Ubergeblendet wird. Machen Sie diese Vorgehensweise durch die ,,Riickgangig machen”-Funktion wieder
rickgangig (Da wir uns jetzt mit der zweiten Methode des Mischens von Motion-Clips widmen wollen wird
ein durcheinanderkommen der Mischmethoden hierdurch vermieden). Ob ein Ubergang existiert sehen
Sie daran, dass auf der linken Seite, neben unserer Zeitleiste im Ebenen-Manager, kleine rote Kreise links
neben der Prozentzahl aufgetaucht sind. Sie sagen uns, dass Keyframes fiir das Uberblenden von einem
Clip zum néchsten aufgezeichnet wurden. Benutzen Sie so oft die Riickgdngig machen-Funktion, bis diese
verschwinden. Jetzt kénnen Sie sicher sein, dass keine Keys fiir den Ubergang existieren, wenn wir nun die
Motion-Clips tGbereinander legen.

Bewegen Sie jetzt die Maus auf den mittleren Motion-Clip, und ziehen Sie ihn mit gedtickter ,,Shift-Taste” nach
oben in die Ebene des ersten Motion-Clips. Machen Sie das Gleiche mit dem untersten Clip.




CINEMA 4D R11 Quickstart: Non-Linear Animation 265

Spielen Sie die Animation ab. Alle 3 Clips werden jetzt weich ineinander Ubergeblendet. Der Vorteil der 1.
Variante des ,,Motion-Clip Mixings” liegt allerdings darin, dass jeder Motion-Clip seine eigene Ebene hat und
somit jede einzelne Ebene deaktiviert werden kann (Klick auf das kleine orange / schwarze Filmstreifensymbol
im Ebenen-Manager).

Das Motion-Ebene-System bietet Ihnen unzédhlige Mdglichkeiten, lhre Animationsdaten weich ineinander
tbergehen zu lassen. Und durch die Méglichkeit der Speicherung einzelner Motion-Quellen als Presets kdnnen Sie
sich Ihre eigene Animationsbibliothek erstellen und spater fur die Verwendung auf anderen Figuren (oder auch
Gegenstande) darauf zurtickgreifen. Probieren Sie ein wenig herum und spielen Sie auch mit den Eigenschaften
des Motion-System Tags herum, um hinter die tiefergehenden Funktionen dieses Systems zu kommen.

Achtung!

Bitte verwechseln Sie niemals die Funktion der ,,Motion-Quellen” und die der ,Motion-
Clips”. Die Motion-Quellen befinden sich immer ganz links im Quellen-Manager. Die
Motion-Clips befinden sich in der Zeitleiste. Letztere sind , nur” Verlinkungen zur
Ursprungsquelle. Das bedeutet, dass die Quelle die eigentlichen Animationsdaten
enthélt und die Motion-Clips (mit denen man die Animationen mischt und die man in der
Zeitleiste dehnt oder staucht) lediglich auf die Quelle zurtickgreifen, selbst aber keine
Animationsdaten besitzen. Dies kénnen Sie auch im Attribute-Manager sehen wenn Sie
einen Motion-Clip anklicken. Dort finden Sie den Eintrag: , Quelle”, worin die fir den
Motion-Clip zustédndige Quelle eingetragen ist. Somit kénnen auch mehrere Motion-
Clips ein und dieselbe Quelle verwenden (Non-destructive Animation).

2. Animations-Ebene

Das Animation-Ebene-System ist ein leicht zu erlernendes und méachtiges Werkzeug um Animationen in Ebenen
zu verwalten und zu mischen. Die Vorgehensweise ist sehr einfach.

Offnen Sie die Datei +Affe_QS_AL_Start.c4d”. Wieder prasentiert sich unser Affenkopf, doch dieses Mal véllig
frei von jeglicher Animation im Editorfenster. Und wieder einmal werden wir ihm affen-untypische Bewegungen
verpassen. Wechseln Sie (falls nicht schon geschehen) in das vordefinierte Standard Layout ,, Animation” von
CINEMA 4D (,,Fenster”-lcon im Hauptmenu unter dem ,,Riickgdngig machen”-Icon). Selektieren das Null-Objekt
~Monkey"”im Objekt-Manager und klicken Sie im Hauptmenu auf ,, Animation / Animationsebene hinzufiigen”.
Unser Null-Objekt hat jetzt ein Motions-Tag zugewiesen bekommen, und im Attribute-Manager rechts oben
sehen Sie im Reiter ,Motion-System” die aktuelle Ebene ,,0".
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Attribute

Durch das Hakchen links konnen wir uns sicher sein, dass diese Ebene gerade aktiv ist.

Sie kann sofort mit dem Animieren begonnen werden. Erstellen Sie ein paar einfache Bewegungen indem Sie
den Zeitschieber der Animation vorwarts bewegen, den Affenkopf (Null-Objekt ,,Monkey” im Objekt-Manager
selektieren) ein wenig nach links oder rechts bewegen und dort ein Keyframe setzen (kleines schwarzes
Schlisselsymbol auf rotem Kreis rechts Gber unserer Zeitleiste). Welche Art von Animation Sie erstellen ist
vollig egal. Zum besseren Verstandnis der Animation-Ebene wiirden wir Ihnen aber klar definierte Bewegungen
z.B. von links nach rechts empfehlen.

Haben Sie das Setzen der Keyframes erledigt, klicken Sie auf den Button ,,Hinzufiigen” im Attribute-Manager.
Sollte dort kein Button sein, ist evtl. das Motions-Tag oder unser Null-Objekt deselektiert. Andern Sie dies
indem Sie im Objekt-Manager das Objekt ,,Monkey” anklicken oder rechts daneben das kleine hellblaue Tag
selektieren, das wie ein ,M" aus drei Strichen aussieht.
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Wenn Sie alles richtig gemacht haben, sollte nach dem Klick auf ,,Hinzufiigen” die Ebene ,,1" hinzugefiigt worden
sein. Automatisch ist diese auch aktiv. Sie sehen auch, dass die Keyframes, die wir zuvor gesetzt haben, nicht
zu sehen sind dass sich jedoch beim Abspielen der Animation der Affenkopf sich trotzdem gemaB der zuletzt
gesetzten Keys bewegt. Das liegt daran, dass, anders als beim Motion-System im Animation-Ebene-System, mit
jeder Ebene Keys hinzugefligt werden, ohne die vorherigen zu I6schen. Sie sind nur nicht zu sehen weil sie zur
Ebene ,,0” gehdren und diese gerade nicht aktiv ist. Erstellen Sie ein paar neue Bewegungen, setzen Sie dafir
Keys und spielen Sie die neue Animation erneut ab.

Beide Ebenen werden jetzt gemischt. Sie kdnnen beliebig viele Ebenen hinzufiigen und jedes Mal werden die
Keys in der Ebene gesetzt, die gerade aktiv ist. Nach dem Setzen der Keys fiir drei verschiedene Ebenen haben
wir drei verschiedene Animationen die miteinander gemischt werden. Wirde man hier eine ,links / rechts”
Bewegung in der Ebene ,,0” aufnehmen, eine ,auf / ab” Bewegung in der Ebene ,,1” und ein ,links / rechts”
Schwenken des Kopfes in Ebene ,,3", konnte die Animation gemischt wie folgt aussehen:
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Zum Schluss haben Sie die Moglichkeit, Ebenen auszuschalten (Klick auf das kleine orange / schwarze
Filmstreifensymbol im Attribute-Manager) oder zu duplizieren, um an einer Ebene Animationen zu prifen.
Gefallt Ihnen das was Sie an der Kopie der Ebene ausprobiert haben besser als die Animation in der
Originalebene? Léschen Sie einfach das Original und benutzen Sie die Kopie der Ebene.

Nun sehen Sie wie vorteilhaft das Animation-Ebene-System ist. Keyframes existieren nicht mehr gesammelt
in einer ,groBen Ebene” wo Sie evtl. den Uberblick verlieren oder sogar von vorne beginnen missen weil
Sie gute Animationen durch das Setzen von neuen Keys evtl. geléscht haben. Zum Schluss lhrer Animation
nehmen Sie durch einfaches Deaktivieren der jeweiligen Ebenen einfach der Figur das Kopfwippen weg und
ersetzen es durch ein wildes ,Moschen” (hier kdnnte beispielsweise das CINEMA 4D HAIR-Modul seine Starken
ausspielen). Wenn sie genug von den rockigen Bewegungen haben wechseln Sie ganz einfach wieder auf die
Ebene, in der der Kopf leicht wippt.

Probieren Sie ein wenig herum, und Sie werden bemerken, dass dieses System bald zu einem unverzichtbaren
Werkzeug fur Sie wird. CINEMA 4D R11 setzt lhrem Einfallsreichtum keine Grenzen.
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