Andreas Asanger

Cinema 4D

Das umfassende Handbuch

V ¢
f
C
S
v
b
Y
>
o
v's

Andreas Asanger

Cinema 4D .
14"

Das umfassende Handbuch

Galileo Design

-.$.

Galileo Press



Auf einen Blick

Teil |  Grundlagen

1 Uber Cinema4D ......cceeevvvveeennenn, 29
2 Arbeitsoberfliche ....co.vempismam 33
3 Arbeiten im Editor ... 49
4 Cinema 4D einrichten .................. 63
5 TEAMWOIK: .usssummsimmnisamammssionss 81
Teil I Modelling

6  Grundobjekte .......coooiiiiiiiiiinninn, o1
/ NURBS=Objekte’ :.mwammmmsanssmmas 97
8  Polygon-Modelling .....ccoovvvvinnnnn. 109
9  Modelling-Werkzeuge ................. 115
10 Modelling-Objekte ........cccc.ccecc. 135
11  Deformationsobjekte .................. 147
T2 Seulpling: v 161
A Modelling-Workshops ................. 169
Teil 11l Texturing

13 Materialien ...oesscmsinmmas 249
14  Textur-Mapping ...c.ccoovviiiiiiiinn, 275
15 BodyPaint 3D ...oooeiiiieiie, 289
B Texturing-Workshops.................... 303
Teil IV Inszenierung, Licht und Sound

16 Kamera ....cocoovviiiiiiiiiiiiiiii, 339
T4 Liehtauellen .:mmsmamsmsmmma 359
18 Umgebungsebjekte ... 379
19  Physikalischer Himmel (Sky) ........ 383
20 Projection Man ... 391
27 S0UNd i 397
22, Szenen organisieren isssswsssssssss 401

C  Inszenierungs- und Rendering-
Workshops...oousmmssmmammsas 403

Teil V Animation

23 Keyframe-Animation ...................
24 Nicht-lineare Animation (NLA) ....
25  Expressions und Scripting ............
26  Character-Animation ...................
27  Partikel in Cinema 4D .................
28 Thinking Particles .............cc.........
29  MOGRAPN o ssmsiin s sssuis e
30 Dynamics ..c.coovviiiiiiiiiii,
D  Animations-Workshops.................
Teil VI Rendering

31 REAHETN .cisumsssssmssosiomsssimpssss
32 Multi-Pass-Rendering ..................
33 Render:Effekte ...
34  Physikalischer Renderer ..............
35 Sketch:and (00N awmmsmumsiss
36 Hair oo
37 INETIRENUer smsoweasseassmans

Teil VII Anhang
38 Wo finde ich mehr? ....................
39 Die DVD zum Buch ooovivvveinininnn.

Auf einen Blick | 3

~
U
=
(aa]
2
LLJ
2
L
Ll
-
<




Inhalt

VO WO oo 25

Teil I: GRUNDLAGEN

1.1
1,2

2.7

22
2.3
2.4
2.5
2.6
2.7
2.8
2:9

3.7
32

3.3
3.4
3.5
3.6

3.7
3.8
3.9

UberCInema AD s s i 29
Woflir steht Cinema 4D7 ..coooviviiiiiiiiicieiiiei, 29
Die Varianten von Cinema 4D .....civiieisiviissisassiosimes 30
Arbeitsoberfliche ... 33
B3D-ANSICNL o 35
OBIEKIEMANIEET s T SRR 40
Attribute-Manager ..o 42
Material-Manager .c.sssossssenmsmmmsmenmmsssmssi 44
Koordinaten-Manager .........cccoeevieeiiiiiiieiiieeieeeinn 44
StruktursManager ..coawisasisasassss s 45
Animations-Palette ..., 45
Content BrowsSer ..o 46
Ebenen-BroWser s s naanns 47
Arbeiten im Editor ..........cccccoiviiimviiiinmsniimsnsosnsmones 49
Anzeige und Selektion ... 49
Achsen- und Koordinatensysteme ........cccccovevevinnnnn. 51
Verschi€ben .o 52
SKaliBreN oo 52
DB BN e 52
Modellierachse ... 53
Objektathst wvsmmranmvane e 53
Einheiten und Projekt-Skalierung ...........cc.cooeeiinnil. 54
SNAPPITIE:  sasinmrsissrmsaio s e i SR S S E R R 55
Editorwerkzeuge und -modi ........cccooeiviiiiiiiiiiiinnnnn. 58
Befehlsschnellauswahl und hierarchische
TastaturkUrzel ..o 59
LESEZEICNEIN oot 60
Boadle! s e e s i A S RS 61
ZU erledigen ..o 62
Cinema 4D einrichten ...............ocoiiiiiiiiiiiiiieinnn. 63
Fensterund IVNAMABRY" s i s smminrssasiss 63
Vollbildmodus ...oovvieie e 63
Fenster MINIMIEren: swwcasswmmsmensasns s 63

Inhaltsverzeichnis | 5

e
]
<
<




Modelling ¥

Fxtrudieren s;

Innen extrudieren @

Messer <

Abstrakier Motione!fokt
e Ll L b i
T st B T aswhiebsiien op

6 | Inhaltsverzeichnis

4.2
4.3
4.4
4.5

4.6
4.7
4.8
4.9

410

5.2

5.3
5.4

FeNSter-Grit e . e e e 64

[ 1 oIS — 64
Abreillbare MenUS .......c.ccovviiiiiiiniiiiiiiiiiieeeee, 65
Interaktive Auswahlvorgange .............cccoooeiiiin 65
Paletten und Befehle: «immmmmmssmsmvsmssmvssin 65
MeNU-ManNager ......oocoiviiiiiiiiiiiiii e, 6/
Ansichts-Voreinstellungen . camsmsaasims s 68
Head-Up-Display (HUD) ..ooiiiiiiiieeiieeere e 68
Parameter im HUD i cisssmmissasnssssammmivsasins s 69
Befetlleninm HUND iimmsismmsisormmsisoomnssossmisoimn 69
Objekte im HUD ..o /0
Individuelle Anpassung der HUD-Elemente ....... 70
Projekt-Voreinstellungen ......ccccoooivviiiiiiiiiiiiineiiinn, 70
Programm-Voreinstellungen ..........ccccoooiiiiiiiiiiiinnnn, 72
Layouts und Templates ......oooooiiiiiiiiiiiiiiieee 76
Dokumentation und Tutorials ......ccccoooviiiiiiiiiiinn. 78
Histary-FUnktion s 79
VOIItextsuche .......cooviiiiiiiiiiii 79
[0 | 79
SEIVICE ittt 80
UBHEEES .cmcmmssmmms s smsns amsms s wsasnnsesasin 80
Registrierung und Personalisierung .................... 80
TeAMWOTK: iivcsvvinmssvavimmsavimmssavimmsarimam i 81
IMPOFL scsvassimmmannssssmmmssinsmann s snsmamssissmeas s snmmssasaveassans 81
Alembic-IMPort .uoswasmsanmannssansesasins 82
DWG-Import o, 83
COLLADA-IMPOIE: s mvemssmvsmmmvmms s s 83
EX PO e 83
Export tiber den Melange-Austausch ................. 83
Photoshop-EXport ...oooooviiiviiiiieecieeeeeeeeeis 84
COLLADA-EXPOIt oo 84
Externe-Komposition-Tag .......ccccceiiviiniiiiiinninnnnn. 84
Virtueller Rundgang .....ccooovveeviiiiieeiiieeecieeeei 85
b, 13 ST 86
XRefs-Objekt und -Befehle.........coooooiiiiii, 86
XRef in der Masterszene ........ccccoeeviiiiiiiiiiiinnnnnn, 87
XRel-ContalNel wicessmss s immsesaymsasn 87
XRef-ManNager ......oevviiiiiiiieiiieiie e 88



Teil 11: MODELLING

6
6.1

6.2

6.3

7.1

2.2
/.3

3.7
8.2
8.3

GRIRUOBIERIE ..o s s s 91
Parametrische Objekte ..........cccooiiiieiiiiiiiieiiii i
Breite, HOhe, Tiefe, Radius .....ooovveiiiiiiiiiieinininns 91
SEEMENTE oo 91
RIChTUNG o 92
Deckflachen . wmwssmsmmsessmmmessmmas s 92
RUNAUNE ot 92
AUSSENNIEES: wuusneammmssmmnssmmmsr s s s 92
Regelmadlige Unterteilung ......cooooiiiiiiiiiiiiiinnnn, 92
Phong (GIattung) .....oooovviiiiiiiiiiiiiiieci 92
Interaktives ArbBIten. uowsnmmansmansmansssanss 93
Parametergriffe .......oooooiiiiiieiiiiiii, 93
AtEriDUte-Manager s vssmyavss 94
Spezialfalle ... 94
Kugel=-OBjJekt: ..o i v v svnass svaas s 94
LanaSchaSODIEREe s 95
Relief-Objekt ..., 95
FIGUT  svenmsmmuvan s smmsas soms e s mm s van som e sany an s 96
NURBS=DBJOKIE: ..ovommumsamummnsamsnmssmamss s 97
SPINES e 97
SPUNESTYPEN wiscssunsssmmmssnnimnssimusssiivssamsies 98
SPIINE-GruNQODIEKEE! smissmsmmsimimmsiss s 98
Spline-Einstellungen .....coooiiiiiiiiiii 99
Splines:bearbelten  asvouuvasspenssserrsmmms 99
Pfadoperationen ........cooeiveeiiiiiieiiieieeeieeeeenn 100
Spline=lMPort ...owasmannsammasmss s 101
NURBS-GeNeratoren ......cocevvveeviieiiieiiiiieeieevieeenens 102
EXEIEEEANLIRBS! .ccnmsmmuenssmmssommmsmsnsmismtonssossiemsn 103
Latne-NURBS  ascmmammammsmanmimsammsnsammmsm i 104
LOFE-NURBS o 105
Sweep=NURBS iwussiwmissivsnssissrssigsssssiavsniss 106
Bezier-NURBS ..o, 107
Deckflachen und Rundungen ..........ccccoviiiininnnn. 108
Polygon-Modelling .................ooiiiiiiiii, 109
POIVEBING: crvmsmmmimsimm s s s s e 110
N=GONS oot 111
MyperNURBS: ammusmmuss s s cmmussmmusseas 112
HyperNURBS-Objekte .....cccoovviviiiiiiiiiiiiiiieeeeininn, 112
HyperNURBS-WIChtUNgen .......svwsssssissssvimnsiss 113
Sonderfall Kugel-Objekt ... 114

Inhaltsverzeichnis | 7



8 | Inhaltsverzeichnis

9.1
9.2
9.3

9.5

9.6
9

9.8
29
9.10

10

10.1
10.2
10.3

Modelling-Werkzeuge .................ccoooeviiiiiinnniinn 115

Selektionen ..o 115
Mesh-Konvertierung ........cooeeveiiiiniiiiiiinieiiiieeee, 117
MYESN-BEIBNIC: cammsssvammssvamssseamss sseasssie i R sies 118
Array und Klonen ......cooooiiiiiiiiiiieiiie e 118
Ablésen und Abtrennen ... 119
Schrumpfen und Schmelzen .........coooiiiiiiii 119
Punkte/Kanten verbinden und Auflésen ............ 119
Unterteilen, Triangulieren und Un-Triangulieren ... 120
Punktwert setzen ......coooiiiiiiiiiiiiii, 120
Kanten drehen und Kanten-Selektion zu Spline ... 121
Punktreihenfolge andern .........oooiiiiiiiiiinininnn. 121
Optimieren und CroBRe zurticksetzen ................. 121
MeSh-Erstellung ........oooveeiiiiieiiiiie e 132
Punkt erzeugen und Polygon erzeugen .............. 122
Kantern SEnNBIFeN <cisussmmssrmmmmssrmmmssmmeassmmme 122
IVNBSSEI e 122
BPOCKE" s smsumsinsmumsmsumssssmissssamissaiamsaias 123
Verndhen und Verschmelzen ........cccoocociiiineiiinn. 123
Polygonloch schliefen ..., 124
= T 124
Extrudieren und Innen extrudieren .................... 125
T T o 5 qa ) (o] - ——— 125
Smooth Shift . 126
Mesh-Verformung i 126
PITSEY ciummummmmimsm s v 126
GIEEEEN o 127
A = e T T 127
SPIEZEIN e 127
Gleiten e st s, 128
Verschieben/Skalieren/Drehen ..........cccccccoeeei 128
SPIIE-WEKZEIEZR: . vumccssssmiusmssimssimmsmsssnssamensnmimsasies 128
N-Gons, Normalen und Achsen ........ocovvvvvvveininnnnn. 129
N-GONS i 129
Normalen soamsaasmsansmsuassnssassisi 130
Achse zentrieren ......ooooooiieiiiiiiiee e 130
Objekteanordnen ... s 131
Isoline- und Deformed Editing .....ccoooevvvviieeeeninnnnn. 137
Messen und Konstruieren .......ccocoeeeeiiiiiereiiiiienennnnns 133
Modelling-Objekte ....................coooiiin. 135
ANTTAY sinsneavanssasnsssssiasmsrssmvas s v SR rar o aao s aR T raRes 145
ATOM=ATITAY ot 146
BOOIE: i wunmunmsemmmsmensinsmsemin s s s s s sasssses 147



10.4  Splinemaske ..o 148
10:5 Objekbverbinden ....ocuinavmaasmaanmsaass 149
T0.6 INSTANZ oiiviiiii 149
TOLF MEEADANIS sissvissmmmmnmmnmsuisasameimmsimms s T AT 150
Positive und negative Einflisse ...........ccccooeeiiinnn, 141
Metaball-Tags ......cocovieiiiiiiiiie e 142

Mit Metaballs modellieren .o 142

Mit Metaballs animieren ........ccccooveviiiiieriiienenn.. 143

108 ‘SYMMEEIIE «ciusssmmmussnsnes isssaes sssswems vsssses eavvams i 143
102 NUFOBBK simmmnmmmmsmmnsmme s . 144
1070 HilfSlinie oo 145
17T AIDRISEDENE' . ourmummmmmser st s SR ATT A 146
11 Deformationsobjekte ... 147
111 Geometrische Deformatoren .......cccccovvveeiiiiieeeniinnnn. 148
11.2 Splinebasierte Deformatoren ...z 149
Spline-Deformer ...o.oooiieeiiiiiiiieee e 149
Spline-Rail ..., 150
Spline-WiCkier .uuensranuwaenvrmussanmssiaes . 1571

11.3  Gitter- und objektbasierte Deformatoren ............... 152
Displace-Objekt cwunsmisnmsaimsmisnssamssmimss 152
FFED-Deformer ..o 152

114 Kontroll-Deformatoren ......cuasasmmsmies 153
Korrektur-Deformer s . 154
Glatten-Deformer ..oooviiiviiiiiiiniiieen 154
PolygonredUKEON .omsassssmmimiamsisssmssimiyess 155

11.5 Effektdeformatoren ......cccoovvviiiiiiiiiiii, 157
Explosion FX .sucmmmmmemsmmemsssosesssoseiss 158

12 Sculpting ... 161
121 Sculpting-Werkzeuge ..........ccoooiiiieiviiiiiieiiiieeeeiiinnnn 162
12.2 Sculpting-Ebenen ........cccooiiiiiiiiiiiii, 166
123 SeUlpting DACKEN i asassmmssassimmsissimmmissimamsissimamis 167
A Modelling-Workshops......................co, 169
Projekt 1: Modelling des Kafers ......c.ccooeveiiiiiiiiiiiieneiiinnnns 169
Modelling des KOrpers ..ivicimimeimimseimimseiins 169
Modelling der Fuhler und Mandibeln ............... 191

Modelling Ger BeIifi® ...onwwsnmmmmssnmsressmmusessins 197
Detailarbeiten mit Sculpting ......cooovvviiiiiiiiinnnn, 200

Projekt 2: Modelling eines Mondfahrzeugs ...........c.......... 208
Modelling der RAder ..o 208
Modelling des Chassis ......c.ccvvveiiiiieiiiiiieiiieeen, 221
Modelling des technischen Equipments ........... 227

Modelling der Versorgungseinheiten ................ 238

Inhaltsverzeichnis | 9



( D Teil 111: TEXTURING

9, | .y

N P
Transp

Transp

13

13.1
13.2

Fresnel Fresnel

S
e (eel(® 19

|

-Traﬁsp_ | Transp Braun sp Grau sp

13.3

13.4

14

141
14.2

14.3

10 | Inhaltsverzeichnis

MALEHANEN ..oicviiviicisisomisisisaimasismvmssisvevmssmi i 249
Material-Manager .........cccoooeiiiiiiiiiiiiiieeeiiee e, 249
Mraterial=Kanale ...cucsammssimmemmosasoss s 251
FArbDe oo 253
DIffUSION oo 253
LEUENTEN ucesnsmaassnaessssmeesss sa@ss snaas @ 254
TranSPareNzZ ...ocevvvieiiiiieeee e 255
SPIRERIUNE: v oin s cxswmsin xaswmsin exswssis s s 256
UMEEDUNG oo 256
Nebel .o 257
RENET s s s s 257
NOIrmMale .oeiiiieii e 258
AIPNA s isiomssmimmammmt  onss ae B s Eis 259
Glanzlicht .o 260
GIORBN ..cicamirmimmsisisaasvsmms s e s v ism 260
DISOIACEMEITE  cinvisvrmnsisormnsisosmnsis s R R 261
EAItOr o 262
IIEMINARION osissnanamsssnanessssexessssianesss sianassh suaEsw; 262
ZUWEISEIN ittt ettt 263
Texturenund Shader ... s 263
Texturen- und Muster-Shader .........cccooeviieeiinnnn, 264
Bildbearbeitungs-Shader ........cccooiiiiiiiiiininnnn, 265
e 1 T Lo [ 264
Oberflachen-Shader ........ccoooeiviiiiiiiiiiiiiiieein, 268
3D-und Volumen-Shader .oussossssasssisssmaise 270
TeXtuUrsMappINg s s s s e 275
Textur-Geometrie ... 276
Textur-Bearbeitung: ...cuassoassssmsossnassissaiie 277
Textur bearbeiten ........cooooiiiiiiiiiiiii e 277
TeXtU=ACHSe DEAFDEITEN  .issimaminsimssamamissmmia 278
[KOCMBMINIE o i i e e e R o R 278
Textur-Projektion ..o 279
KUBE-MAPPING  snsvmmmmsvmimsmamms s s 280
Zylinder-Mapping ....cooovvieieiiiiieeeie e, 280
Flichen-Mapping: < o s ssmvsvmssamssssanans 280
Quader-Mapping ....ccoovvieeeiieeeee e 281
Frontal-Mapping .....coooviiiiiiiee e, 281
SPAt-IVEPPING ssvvswsssnassviniudsviminsiaoiesnsisssvsmassvsog 282
UVW-Mapping ..o, 282
SNV REPRING v sssnasmi s i 284
Kamera-Mapping ....o.oooeiiiiiiiiiiiiieei e 285



14.4 Textur-Layer und Selektionen ........cc.ooooiiiiiiiinnn 286
Textur-Layer .....oooviiiiiiiiii 286
Selektionen ... 287

15 BodyPaint 3D ... 289

151  Arbeitsoberfliche .......cccooiiiiiiiiiieeee, 290

185.2 Materialien unt EDERBN ..c.oummmummmmmsmsmmsninamesenssos 292

15.3 Farb-Manager und -Presets .....coooveviiiiiviviiineeeiiinnnn. 293

15.4 Mal- und Pinsel-Werkzeuge .........ccccooeeeiiiiiiieiinnnnnn. 293

Pinsel=Bibliothek: ... 294
Eigene Pinsel ..o 295
185, UNV-WREKZEUEZE: .icvvnmusssmamsussnsnmnsssmamsusansnanssssnasmminiss 296
NEPPINE st s R s SR mes 297
UV entspannen ..., 297
PTOJERHEON  sowsrmmmmmamsmmis s s mas e s v 298
Transformation und UV-Befehle ......................... 299

15.6 Palnt=AsSSIStENt . ..o 300

15.7 Projection Painting .......cooooiviiiiiiii e 301

15.8 HDRI und 32-Bit-Painting ........ccoooeiiiiiiiiiiinn, 302

B Texturing-Workshops ............cccooooiiiiiiiiinnn, 303

Projekt 1: Texturing eines Kafers ........ccccoveveiviiieeiiviinneennnnns 303

TEXEUring ifi CHema 4D ..o v s 303
Texturing der Fltgel in BodyPaint 3D ................ 310
Projekt 2: Texturing des Mondfahrzeugs ...........ccccooeeeiinnnnn 319
Texturing-der RAder ... 319
Texturing des Fahrzeugs .........coocoviieviviiieeninnnne.. 321
Texturing des EqUIPMEnES ..uasismmsimssmsassasse 324
Raumfahrt-Logo flir das Mondfahrzeug ............. 330

Teil IV: INSZENIERUNG, LICHT UND SOUND

16 IKamera ... 339
161 Kameraz0bjekte .cuvissnnsnissississsis 339
Editor-Kamera ........cooeeiiiieiiiiieeeieee e 339
Eigene Kameras: ...occsisssensesmmmsimmensessasmmsnmanis 340
ZIEl-Kameras sssmwsmmmsmsmmmmrasmsrmmsmsasais 341
Kamera-Einstellungen ........ccoooooiiiiiiiiiinnnn, 341
Bildaufbauhilfe cuismseasmsminmmmnssminmssins 342
16.2 Kamera-Scharfentiefe .......ocooooeiiiiiiiiiiiiiieeen 343
163 Physikdlisene KAmera ..cuawamssmsamsss s 344
164 StereoskopISChE KamMEra, .vissivvsisivsasivmssssivsaiss 350
16.5 Kamera-Morph ..o 352

Inhaltsverzeichnis | 11



12 | Inhaltsverzeichnis

16.6
16.7

17

171
17.2

17.3
17.4

1725

17.6
17.7
1.2.8
17.9
1710

18

18.1

18.2
18.3
18.4

19

191
19.2

20

20.1
20.2

MOTION-Kamera .....cooovviviiiiiiiiee e, 353
Kamera kalibrieren .csivmsnsmnssosmmsmsssosasm 356
Liehtquellen .......cocswmmmnssmmmmmmsen ssmsamasss 359
AllZEMEIN o 360
81 ] 1271 51 i (RO - 361
Punktlichter ....ccooviiiiii e, 362
Spotlichter/Parallele Spots ......ccccooooiiiiiinn. 362
Unendliche Lichtquellen s 362
Flachen-Lichter ..o 362
IES=Lichiter: wasssrassssmssemmssnasavsnmssisiammi 363
Lichteigenschaften ......ccocooiiiiiiiiiiiii e, 365
SehatteneigenSehalten  uuvssmsmsssmmsmsssmmsms ssmmss s 366
Shadow=Maps (Weith): sscimmaimsmanmmas s 367
Raytraced (Hart) ...ooooiiiiiiiii e, 367
FlAChE wmmmsmansmassmansimsssanssamsases 367
Dichte und Farbe ........cooooiiiiiiiiiieee 368
Map:und Samples: ... s 368
KBGO o 368
Sichtbares Licht ..., 368
Einfaches sichtbares Licht: cuassssssissssssssssssssigaies 369
Volumetrisches Licht .....ccoooiiiiiiiiieen, 369
Invers volumetrisches Licht ...........ccciiiiiiiiiin, 370
N OIS et 370
Linseneffekte ........ooooiiiiiiii 371
LiehtatsSChlUSS s i e Aas 372
Arbeiten mit dem Lichtwerkzeug ..........ccccoeviiiinnnnn. 374
Szenen auSIBUCRLEN w.swmssswsamms s 376
Haupt-, Fihrungs- oder Key-Licht ...................... 376
FUNSLIERE s s 377
Back-Licht .....ooiiiiiee e 378
Umgebungsobjekte ... 379
BORON:  icvisosvsmmisvaansssvsmmsviie s s s i s s 380
1 1 T T 381
UMEEDUNG oo 381
Vorder- und' Hintergrund .o samsa 382
Physikalischer Himmel (Sky) ............................. 383
Sky-Einstellungen ..o 384
IDWVOIEN, s e oo s S s e 389
Projection Man..... qunanmmunaassmamuss sy ais 391
VOrbereitung oooovoeeiiiiiieeiiec e 391
Projection-Man-Manager .........cccoviviiiiiiiiiiiiniininnnn, 392



21 SOUNA o, 397

211 Sound-Objekte ....coooiiiiei e 397
21.2  Sounds einbinden und ausgeben ... 398
22  SZENENMOTEANISIETONN o.iiviisvnosnsismivesssmadssssiidms 401
221 Stage-Objekt ..o 401
22.2 Selektions-Objekt: ..iiciimimismisismsmsmssisnssnsssonss 402
C Inszenierungs- und Rendering-Workshops........... 403
Projekt 1: Kater-Szene i 403
Inszenierung fur physikalischen Renderer .......... 403
Inszenierung mit Kamera kalibrieren ................. 416
Projekt 2: Planeten-Szene .........coooeiviiiiiieiiiiiiiie e, 423
Aufbau der Szene ... 423
Ausieuchting der SZENE s 429

Teil V: ANIMATION

23  Keyframe-Animation ...............ccccoooiiiiiiiiiiiiiiinn, 435
230 SPUTEN siissacsvimmesamvssssassvesssvsiassvimmesamsvamsevmamsssms 438
Eigenschaftsspuren ......coocooeiiiiiieiiiiiieeiiee s 440
i 2 | T LT 440
MOTPRSPUE Lo, 441
PLA (Point=Level=Animation) ... 442
SOMM e R T B R T 442
23.2  KeYframes ..ooouuiiiiieiiieeiiiie e 442
Keyanzelgemoaus: s 443
Keyeigenschaften ...........cccocoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee, 443
233 FKUMNVEBN asamissisiimissesssmsnisvmissesssmise 445
Arbeiten mit F-Kurven ........ooooiiiiviiiiiiinee, 446
Modifikationskurven ... 449
234 Arpeiteniin derZeitieiste .cuamssnwsininssmass 450
Bearbeitung .....cooviiviiiiiiiiee e 450
A5 117 [ ] R S . 451
NaVIgation ......cociiiiiiiiiiiii 452
FURLIONBA oiussimimmssmmimimssmimmmssmmimimsssmimssaivimssss 452
NYBTKEE saossamsmensimsess s ia s A e e 453
235 GhoStING oo 454
23.6 Rotationsrelhenfolge . vwanmmanmmanmmainm i 455
23.7 Transformationen einfrieren .......ccccooiiiiiiiineeennnn. 456
24 Nicht-lineare Animation (NLA) ... 457
241 Animationsebenen ... 457
24.2 Motionebenen und Motion-Clips ........ccccooeeeeenninin. 460
243 PIvOEOQDIERY iavnssmisssissssmissssrimss s s 465

Inhaltsverzeichnis | 13



25  Expressions und Scripting ... 467

Ausrichten-EXpressions ........cooveviiiiiiiineiiinennnnn. 467
MOLIORSYSTBIM  usnssinsmmsosaniasmnmussinwmanisssasssniias 468
SOMNE-EXPIEsSION wsvemmimvamssieams v saiivs 468
Vibrations-EXpression ......ccooovevvieeviiiiiieeiiiiniennen, 468
C.O.F.F.E.E.-, Python und XPresso-Expression .... 468

2571 XPrESSO oiiiiiiiiiiiiiiiie e 468
XPIESSOSEAITOP sisvnminsommminsmmmsnsnsmssemmiamsoimig 469

Nodes und POItS caissmmmaimemsimmae i 470
AllZEMEIN i, 471

V0 £ 10) 53 . 472

BOOIE e 472
BErechne: .cismmimssmimsssinsssrasimsim ssamssa s 472

LOGIK it 472

ECTAB O 1 usnnsoiouicnsimmassss s s s snioceses RS R R R A5 472
MNode-Eigensehaften aeessamsmamsniemssmssmne 473

XOTOUPS oottt e 474
XPresSo-MENUS s s 474
Anfuhrer und Verfolger ........cccoooiiiiiiiiiiinnnnn. 475

252 COFRREEE. cissusmemsmsmsnsmminmmsmissmssmssosmnons 476
DieSpraene C:O:RFEE: sssmusmansssmusmsans 477
Expression-Editor .....ccoooviiiiiiiiiii 477
SKREAPEMANAGET ssnssmmmassmimmamims s s s 477
C.O.FFEE-SDK oo 478
Konstanten und Variablen ... 479
Berechnungen und Zuweisungen ....................... 479
Arrays/LISten oo 479
Konditionierungen und Schleifen ....................... 479
Kommentare ......ooooviiiiiiiiiiii 480

SRR i s s i i 480

e e 253 PYthon oo 480
1 Gl 15 red oy 15 SKRPt-MEANAZET .veivveeeieecieeeieeeie e, 481
PYton=SDK. sswmmmsmmmmnrmmarmmmmsams 482
e e L Python-Scripting ......ooviiiiiiiiiic e, 482
SKEAPE-LOE  wammmammnismmnismmnaommmiossioss 484
Python-Code .....ooooviiiiiiii e 485
Konstanten und Variablen ......ccmama 485
Berechnungen und Zuweisungen ....................... 485
Members bzw. Arrays/Listen .......ccooovvviivieiiiinnnn, 485
Konditionierungen und Schleifen ....................... 485
Kommentare ......ooooviiiiiiiiiiii 486

SEHUKLUP v 486
Python-Generator ........cooviiiiiiiiiiiieeeeeenn 486

14 | Inhaltsverzeichnis



26
26.1

26.2

26.3

26.4
26.5

26.6

26.7

Character-Animation ...............ccoviiiiiiiiiiiiaiinn, 487

Joints und SKINS ..o 488
Joint-Werkzeug .......ccoooiiiiiiiiii 489
Joint-Ausrichten-Werkzeug .......cccoooveviiniiiiinnnnnn. 489
Joints konvertieren ......cocoveveiiieereiiiieeeeiieeeeeins 489

SKin=Objelct v sisa st 490

WiIChTUNZEN i 491
WiIChEUNGS-WRIKZOUE. .ounsissnimssssimmnnsissminsssnmimnsass 491
WiEhtUungs-ManNaBET .::cvivmssisivmmssisammssisavmmssisammmss 492
Wichtungs-Tag ...oooeevviiiiiiiiii e, 492
Wichtungs-Effektoren ..vemssmvemsmvemssmmvamss 493
Mal-Werkzeug .....ocooveiiiiieiiiiieee e 493
VAMP'  cissmmimssmssssmsmnasmsssimmsssisvessssaassss 494

RIGZINE oot 494
HC-TAZ e 495
NICSEIINE-TAE s ar i ar s amass 497
[IK-Befehle oo 497
Splegeln=Werkzeug: ... ammrammrmmmsammas 498
Benennungs-Werkzeug ........ccccooeevvieiiiiiiencennnnn, 499

PALSKBIN  srisnmiminssmmmemmssmmmmmssominmnss s s R s s 500

Deformer und Morphing .......c.ccooeeviiiiiieiiiiiiiinnnn, 502
Mesh-Deformer ........ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 502
Stauchen-und-Dehnen-Deformer ...................... 503
Korrektur-Deformer .......cooviviiiiiiiiiiiiiiiiieiein, 503
Nachfedern-Deformer ... v svsesves e 504
SHETKRWIAD-DETOINEE vivviisvimermiiseriiisenmimisenmiss 504
Oberflachen-Deformer .......coooooiiiiiiiiiiiinnn, 505
Karmera-DefOrmer s smsassns 505
Kollisions-Deformer .......coovvviviiniiiiiiineeiiieeeeiinns 506
Cluster und Cluster-Deformer ...cc....cccivinviininininns 508
Punkte-Cache-Deformer und -Tag .........ccccoeeeenn, 508
SPANNUNGS—TAZ  iccvessssmssisiosamnanssnsmisscnninins ssssvassans 509
POSEMOIPN s s v s s s v 509

Kontrolle und Steuerung ......ccccoooeeiiiiiiiiiiniiennnn 513
Constraint=lag ..samemnaesnmemnomesn e D13
PGW-Constraint ..o 213
Up=CONSIIaint oo ivacins svswmns svavanens svsaens svasaens s 513
Ziel- bzw. Ausrichten-Constraint ........................ 514
Uberobjekt-Constraint .........ccoooevvvvieeiiiiiieenennnn, 514
Klammer=-ConstraiNt cesssmosmeasssererns 514
Feder-Constraint .....cooooviiiiiiiiieeeee 514
Steuerung=Tag .cvswwummmamm s 515
Visual Selector .....ooooviiiiiiiiiii e 515

CAPPIIETIND s mvsiscosnc wviicomssiossicsnis s sty ol oo 516

*
»

Polygonbbjekt [12] [ 100.0%)

Inhaltsverzeichnis | 15



26.8 Character-Hilten ..o e e, 517

269 Kleidungssimulation .......canimnammssver 518
CNUIDS i 518
KAISTONS=TAF: s cssivmmmmimmassnassmmmsessammsamimms 519
KIETAUNES-TaE iwssresimssvsmmmsvssmimsvssmimamssmsarssmim 519
GUIEEI-TAZ e 523

2610 CharakterVorlagen o aasmasmmismmismiiss 523
Charakter-Objekt ........ooviieeiiiiiiiiieee e 523
CharakterkaMPORERTe ...cuwswnsmwssans s s 526
CNOtIon-QDBIBRT «iwumawmmmmmmimm i 528

27  PartikelinCinema4D .............cccooeiiiiiiiiiiiiiiiinnnnns 533

2770 EMITEr 533

27.2 Modifikatoren .. . 535
Attraktor ... 535
Reflektor ..o 535
VETRIChIE! snsmmmsmmmssmmrssmmmssmmamssmmamssmim 535
REIDUNG oo 536
Graviation «aswsansasnmemses ionme s s ianes 536
WiNd o 536
ROLAUHON  iinssvicssnmanns mnsvis smnmanns smsawis soss nansvassvsissnes 537
TUTBIRENE: s T 537

27.3  Metaball-Partikel .......coooviiiiiiiin 538

28  Thinking Particles ...................ccoooeiiiiiiiiiii 539

28 AllZemeines: scisssmmmemsmemsvsemsvisessseise s 540

28.2 Generator- und Initiator-Nodes .............coceeevvviiinnnnn 541

28.3  Zustand-Nodes ........ccoiiviiiiiiiiiiiiiie e 543

284 Standard-Nodes wwvmmmmmmsssmvssisvsi 543

28.5 Dynamik-Nodes .......cccoovviiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiiicieeeeen, 544

28.6 Helfer-Nodes wiwnismmismmmismmiosmmiosmiioss 546

28.7 Partikel-Gruppen .....coooiiiiiiii e 547

29  MoGraph ... 549

291 MoGraph=0bjekte: ..cusaiasaasisaansisaasisaiiie 549
Klon-Objekte ..o, 549
BEICROBIBRE  wnwoms s smssos sempmancs sswaans sssarss s 551
MoOISTaNZ-OBIeKt urrmmmarmmarmarerr e 551
MoText-Objekt ..o 551
Tracer-OBjekt comomrmssmrms s s T 552
MOSPIINES oo 552
MoSplines mit Turtle-System ......c.oooiiiiiiiiiinnnn. 554
Extrudier-Objekt ..o 557
POIYEX 557

29,2 ENCKEONEN <oumsnmimmnsnmsnmnonsssnomenissnonemsmsmmmesssmmmaasran 558

16 | Inhaltsverzeichnis



Simpel-Effektor ...
C.O.F.F.E.E- und Python-Effektor .....cc..cccvvnuivin

Verzogerungs-Effektor ...,
Formel-Effektor ....ooooiiiiiii e,
i 2 10 i II—
Zufalls-Effektor ....ooviiiiiii e,
Shader=Effektor .. sesnmmermimannisammsammss
Sound-Effektor ..o
Spline-EHekior . ouvsssoumsssmunss s
SEhTHIERBRIOr caimiivaimisaimiainisaimiaies
Ziel-, Zeit- und Gruppen-Effektor ........ccccceeeei
Volumen=Efelktor covsavasmamssuavsssayisse
29.3  SeleKtiONEN oeirieiiee e
29.4 Shader, Nodes und Cache-Tag ........cccovvviieeiiiinnennn
MoGraph-Cache-Tag ....c.cooeeviiiviiieeiiiieeiiieeiieeeen
MOGraph-NOdes .......ccccoveiiiiiiieiiiiiiiiiiiieeeae,

30 DYyNamiCS .....ooooiiiiiiiiiiiiiiiiie e

301 AllGEMEINES oovviiiiiiie e
30.2 Rigid Body Dynamics ......cccoceeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee,
Rigid Body Dynamics mit MoGraph-Klonen .......
Geist-Kollisionsobjekt .......ccoooiiiiiiiiiiiinn
Aerodynamile ..o ammammsammmsmsssse
30.3 Soft Body Dynamics ......ccovveeiiiiiiiiiiiiiiiieeeieeeiine
304 Krifte, Federn Und MOLOrEN . cusssvcmsisoemssssimessss
Partikel-Modifikatoten s ccansmansenansanss
Kraft-Objekt ..o
FederObjekt 4mwsmimmmmsmmmismmssmsmmsamasmms
MOTOE e
308 KoNneMEARem ..o :smwmms s v v axesomens axsms v
30.6 Dynamics-NOdES .....coovviieiiiiiiiieiiiiie e

D Animations-Workshops.....................cccooiiiiiin.

Projekt 1: Character-Animation des Kafers ............c.c.........
Character-Rig flr den Kafer ........cccocovvevivineennn.
Bindung und Wichtung des Rigs ......cc.cooeevvvnnnnn.
Animation des Kafers mit dem
CMotion-0Objekt ......oeiiiiiiiii,
Projekt 2: Animation des Mondfahrzeugs ................c.o...n.
Animation des Mondfahrzeugs mit
XPresso und Python ...,
Animation des Mondfahrzeugs mit Dynamics ...
Erkundungsfahrt mit dem Mondfahrzeug ..........

Inhaltsverzeichnis | 17



Teil VI: RENDERING

31 REACTN ..iiovicisiscsinsswmsnisssomiesvisss s s 649
Bucket-Rendering ........cccoeeviiiiiieiiiiiiiiiiineeiieee, 649
RENAErINSTANZEN ...cisvisisismvimmminvisssmimvisssmimiissimis 650

311  Render-Voreinstellungen..........coooevviiiieiiiiineeiienn 650
AUSZabe ..., 651
SDRICHOTN suoues s asime s AR A R 652
ANtialiasing .ooooeveiiiiiie 652
OPLIONBN s s s s s s s s 653
Render-Effekte .....ccoooviiiiiiiiiiiiiee 654
Voreinstellungen speichern ..o, 654

31.2 |Interaktiver Renderbereich . anvanvsmanvsmams 654

31.3  Bild-Manager .....ccoooeiiiiiiiiiiiiieiiieieee e 655
Vertaul .cnsasmmsnammmasmmmasnsismssissmismss 657
EDENEN oo 657
FIOr i 658

314 Renger=Manager uaumrmammimmiaamimmiimmm 659

31.5 Farbprofile und linearer Workflow ........ccccoeeiinn 660

316 STOTEOSKODIE sivammmmmeemsmims s s S e e SR e S5 661

32  Multi-Pass-Rendering ..............cccoeeiviviiiiiniiiiinnnnnn. 663

321  Multi-Pass-Ausgabe ......cccooiiiiiiiiniiiiiiii 663

32:2 Compositing s sum s samms wavs was 666
After Effects ..o 667
it U GTTL B L RS —————— 668
NUKE e 668
NNOEIGE TINE SRAKE! wcsssinmsussasmmssiamssnss mmmemsmsins 668

33  Render-Effekte ... 669

331 Ambient OccluSion .....oocoiiiiiiiiiie e 669

33.2 Globale Illumination .......ccooooiiiiiiiiiinn 671
VIOIDRTEIEUNE  cusmnnenmsmimeamsmams st s he e s A a3 672
Image-based Lighting ......ccoooviiiiiiiiiiie, 673
RENAOTING  covvnimsimmsssmiin s 5w SR 673
SAMPIING o 676
IrradiancerCaen€ ((IC) uusssssamssammssssmmsssnsaaimisa 677
Gl-Portale und leuchtende Materialien .............. 678
HDRE o 679

33.3 Sub-Polygon Displacement .ucicsssansnameisns 680

33.4 Subsurface Scattering ........cccevviiiiiieiiiiii e 681

o RO @ T o e 682
VOIrDBITEIEUNG rsisvrmmsisvrmnsis s mmsis s mis s risymm 683
RENAEIING oo, 684

18 | Inhaltsverzeichnis



33.6
33.7
33.8
33.9
33.10
33.11
33.12

34

34.1
34.2

35
35.1

352
353

35.4
35.5

36

36.1
36.2

36.3
36.4
36.5
36.6

37

SCNA N BT et 685

Motiom=BIUr ..cossouaasmmssensamvnssmmsassmsss 685
Farb-Mapping ....coooeviiiiiiiie e 687
Glanzlicht und Glihen ..., 687
WESSEmRICHEN wommmammsmrss e s R S T 689
PYrocluster ... 690
T 693
CineMan Post-Effekt .......ccoooiviieiiiiiiiieeieene 693
CINBMAN=TAZS: umussssnmiassmsaenmmssmes s s wasms 694
RenaerMan-SNa0er ... 694
Export und Rendering .....cccoovvivieiiiiiiieiiiiiiieneinnns 694
Physikalischer Renderer ..............c...ocoooiiiiiiiiinnnnn. 695
Schérfentiefe und Bewegungsunschdrfe .................. 696
Indirekte Beleuchtung .....ccoooovviiiiiiiiiiie, 698
Sketchand Toon ..., 699
Sketeh-Shader .ccimmamnamnammrsammrsims 699
Art-Shader ... 700
) BT T ) T —— 700
Schraffur-Shader .........ccoooviiiiiiiiiiee e 700
Punkté=Shater ... samassomssamasamsasamas 700
Sketch-Materialien .......ccooovveviiiiieeieeee e 701
SKetCh-Tags ..oeeiiiiiieiiiie e 703
Sketen RenOerlag wnawmsnrmssnomssmammsmaisss: 703
Sketch Stil-Tag ovvvveeiiiee e 704
Sketeh=PastaEffekt ....cocnmmanemanmnasaessassena 705
Sketch-Ausgabe ........cooooiiiiiiiiiiiiieeee 706
Hair o, 707
Allgemein . csurasmsnanmaanm s e 707
Hair-ODbjekte ..o 708
Haar-Objekt ..., 708
Federobjekt mmmmmmmmmmnmmmsnnmmsnrsmsvss 710
Fell-Objekt .. 711
IEir-VWerkzeuge .ssivivssssesssssvivsissivssssvsssivimiss 711
Hair-Materialien .......oooooeeiiiieiiiiie e, 713
Hair-Workflow ... 714
HalP-RENUENING vsisnrsmsssmrsmsssmssmas s v amimass 716
NET Render .ocovmmmmmnimenimmss i imms 717

Inhaltsverzeichnis | 19



20 | Inhaltsverzeichnis

Teil VII: ANHANG

38

39

Wo findeich mehr? ..., 723
VAV 5 (o ] o H TR /23
A= Yol 8 L1 (=) 1 BT 723
SO WAL oo, 723
Plug-ins und EXPressions ......ccoccoiveeiiiinniiiieeeiinnnnn. 725
Modelle, Texturen, Tutorials, Links .....coovvvvinenininnn. 725
ANWENACI=F O N ot e 726
Die DVD zum Buch ..., 727
Beispieldateien ..covesswaimmsmnes s s 727
B gal0)V2=] 51 1o ] I /28
I X o 729



Workshops

Projekt 1: Modelling eines Kifers

Schritt fur Schritt: Modelling des Korpers

» Modelling des Hinterleibs ........cooiviiiiiiiiiiiiie, 169
p  Modellieren: der Fliigel .....cicamvismmmmmens 176
» Modellieren von Thorax und Kopf .....ccccocvvieiiiiineenenn, 179
B Modelling der ZARGEN! .vumcusssswimmsanmssmmmimssmmimissasmaei 188
» Finalisieren des KOrpers uavsrmsimmrmmnasimmmsessmmasri 190

Schritt fiir Schritt: Modelling der Fiihler und Mandibeln

» Modelling der FUhler ..o 191
»  Modelling der Mandibeln ..cvsisssasisammmsaammasaamsas 195

Schritt fiir Schritt: Modelling der Beine

» Modelling der ersten Seite der Beine ........cocoevvveeennnnnn. 197
» Spiegeln der Beine auf die andere Seite ...................... 199

Schritt fiir Schritt: Detailarbeiten mit Sculpting

» Vorbereitung des Sculpting-Objekts ........cccoeeviiiiinin. 200
» Grobbearbeitung auf niedriger Detailstufe .................. 201
» Feinbearbeitung auf hoherer Detailstufe ..................... 201
» Finalisieren des Sculpting-Objekts ........cccocoiiiiiiinii 206

Projekt 2: Modelling eines Mondfahrzeugs

Schritt fir Schritt: Modelling der Rader

» Modelling des Reifens ......oooiviieiiiiiiiiiii 208
b Modellifig der FelIge .. csmmmmimsssmsmasssvnsssamimasass 212
»  Modelling des Schutzblechs .......cccovveiiviimmrinesmmsseain 216
» Verteilen der Rdder und Schutzbleche ........................ 220

Schritt fiir Schritt: Modelling des Chassis

p  Erstellen derBodenplatte: ...cvismnsmannsnnnanns 221
»  Ausmodellieren des ChassSis ...oovveiivrieei e ieeannn, 223
P Einbau von AChSen oo 226

Schritt fiir Schritt: Modelling des technischen Equipments

» Modelling der Kommunikationseinheit ..............cc....... 227
p  Modelling des Scheinwerfers ...ucviisimmes e v 233

Schritt fiir Schritt: Modelling der Versorgungseinheiten

» Modelling von Rechnereinheit und Batterie ................ 238
p  Erstellen der Verkabelung ......civviimmnimnsimsnie 241

Workshops | 21

Vo)
Q.
O
T
V)
v
o
®
=




22

| Workshops

Projekt 1: Texturing eines Kafers

Schritt fiir Schritt: Texturing in Cinema 4D

» Material fir den Kérper und die Beine ........cccoeevevenee 303
» Materialien fir Fihler und Mandibeln ........................ 304
»  Material flr die AUZEN oo 305
» Aufbringen der Materialien ........ccccoiiiiiiiiiiiiininiin, 306
» Texturing von Halsschild und Fligel ...............cocooiniil 307

Schritt fiir Schritt: Texturing der Fliigel in BodyPaint 3D

» Erstellen des Materials flr den Halsschild ................... 310
» Vorbereiten der UV-Abwicklung .........ccocoeeiiiiiiiininin, 311
» Bemalen des Halsschilds ........cooooiiiiiiiiiiii, 313
» Erstellen des Materials fur den Fligel ......................... 314
» UV-Abwicklung und Bemalen des Fligels ................... 315
» Texturing des anderen Flugels durch

LUN=KOQIAINaten seemamsmsssmss st s S sa s s 316
» Additives Mischen der Texturen .........cccoovviiiiiiiiiiinnnnn. 317

Projekt 2: Texturing eines Mondfahrzeugs

Schritt fur Schritt: Texturing der Rader

B Texturing der Relfen .swuswnmmamnuaanwaanmasss 319
» Texturing der Felgen ..oooooiiiiiiiiiiiiie 319

Schritt fiir Schritt: Texturing des Fahrzeugs

» Grund-Material flir die Metallteile ......covvvveeviieieeiniinins 321
» Texturing der Lack- und Plastikteile ...........cccoooeeiinnnnin. 322

Schritt fur Schritt: Texturing des Equipments

- Texturing der HalteTUNgen semssvemssssssmmnesmssmanpsismmmes 324
» Texturing der Kommunikationsanlage ......................... 324
B Texturing des SCheinWErfers ..cususssaaissavniisaraviisssss 326
» Texturing der Rechner- und Batterieeinheit ................ 328

Schritt fiir Schritt: Raumfahrt-Logo fiir das Mondfahrzeug

» Import eines Pfades aus lllustrator ... 330
» Gestaltung des Logos mit Spline-Pfaden ..................... 331
p-  Erstelien des Logo-Materials: ......comismmmnismimmisasmics 332
- Mappingder LOSO-TORMUN isvmsmnnmamniraniemns 335



Projekt 1: Kafer-Szene

Schritt fiir Schritt: Inszenierung fiir physikalischen Renderer

S U o U T oY R —— 403
b Ausleuchtung der SZenNe -.wvmsimmrmmnrimmaessmasris 410
» Einrichten der physikalischen Kamera ............c...co.cc 412
» Rendern mit dem physikalischen Renderer ................. 413

Schritt fiir Schritt: Inszenierung mit Kamera kalibrieren

» Kalibrieren der Kamera Uber Bildmaterial ................... 416
B AUSDAU der SZeNe ..o 420
» Ausleuchtung der Szene .......cooeiiiiiiiiiiiiiii, 421

Projekt 2: Planeten-Szene

Schritt fiir Schritt: Aufbau der Szene

» Erstellen von Planetenoberfliche und Weltraum ........ 419
» Materialien fUr Planetenoberflache und Weltraum ...... 420

Schritt fiir Schritt: Ausleuchtung der Szene

p Einbinden des Hauptlichts ..o 425
» Einbinden der FUlllichter ...oooovvieiri e, 426
» Licht fir den Scheinwerfer ..o, 427

Workshops

23



24

| Workshops

Projekt 1: Character-Animation des Kafers

Schritt fiir Schritt: Character-Rig fiir den Kafer

» Vorbereitung der Objekte ..o 585
» Aufbau des Character-Rigs per Charaktervorlage ........ 587
» Justieren der Komponenten ......cccovviiiiiiiiiniiiiiiinieinae, 594
> Justieren der Kontrollobjekte .........ccviumiimnisimini 598

Schritt fur Schritt: Bindung und Wichtung des Rigs

» Binden der Kafer-Elemente an das Character-Rig ........ 600
» Wichtung der Joints der Komponenten ...................... 601
- Binden per Constraint cuusmusmmnmanwaanvasys 602

Schritt fiir Schritt: Animation mit dem CMotion-Objekt

» Erstellung eines Gehzyklus ..., 605
» Individualisierung des Gehzyklus ..........cccoooeiiiiiiiiinnn 606
»  Geradeaus-Lauf ......ccooooiiiiiiiiiii 608
» Lauf entlang eines Spline-Pfades .......cocvisiimmmiisn 609
» Lauf auf einer Objekt-Oberflache .........ccoooeviiiiiiiiinn. 610
» Verfolgung des Kafers mit einer Motion-Kamera ........ 612
» Lauf Uber Hindernisse durch CMotion-Schritte ........... 614

Projekt 2: Animation des Mondfahrzeugs

Schritt fiir Schritt: Animation mit Python und XPresso

» Organisation der beteiligten Objekte ...........ccccooeeiin. 617
» Erstellen der Pfad-Animation ..........cccoeeiiiiiiiinivininnnnn. 618
» Animation der Rader mit XPresso ......ccccooeviiiiiiiiiiaannnn, 620
» Rotation der Kommunikationsanlage mit Python ........ 624

Schritt fiir Schritt: Animation mit Dynamics

» Vorbereitung der beteiligten Objekte ..........cccccoeeiii. 627
» Definition von Kollisionsobjekten und Rigid Bodies .... 628
» Einbau der Konnektoren ........cccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 630
- Einbau der Motor-Objekte ... 632
» Anpassen der Dynamics-Voreinstellungen .................. 634
» Einbau einer Steuerung mit XPresso ...........cccocevieeene. 635

Schritt fiir Schritt: Erkundungsfahrt mit dem Mondfahrzeug

» Vorbereitung von Landschaft und Mondfahrzeug ....... 640
» Erstellen der Erkundungsfahrt ..., 641
» Einbau weiterer Kameras und Schnitt ..............ccc..oc 643
» Backen der Dynamics-Simulation ........cccooeviiiiiiiiinnn. 644
» Kamerafahrt mit Kamera-Morph ... 644



13 Materialien

IKAPITEL 13

Materialien verleihen den Objekten Uber die Oberfliche die
optischen Eigenschaften, die ein Objekt ausmachen. Sie kdnnen

Bitmap-Texturen, 2D- und 3D-Shader beinhalten oder als Volu- . .

men-Shader fungieren. _
H onze L R CthkEr Al

Messing Diffusion Dﬁuamn Memli

131 Material-Manager

A Y
A

Der Material-Manager (Abbildung 13.1) sorgt als zentrale Verwal- f/ i :. “ ’-
tungsstelle fur die Organisation und den Export der Materialien. -;u;nm ' L | %“-mm s '
Mit einem Doppelklick auf eine leere Stelle im Manager bzw. tUber | r

den Befehl ERzEUGEN + Neues MaTERIAL ([Stral/[ctri]+[V]) [ e il itl
erzeugen Sie ein neues Basismaterial, das als Symbol im Material- e Wake H_”u,_ 5{_;"' Ay ,,,,'

Manager liegt. Das Materialbild zeigt eine Vorschau des Materials,
die auch Eigenschaften wie Glanzlichter, Spiegelung, Transparenz
USW. berﬂcksichtigt. Metall legebung Umgebung Umgebung

Ein Doppelklick auf das Materialbild 6ffnet den zum Mate- I Rl E 3
rial gehodrigen Material-Editor — hier befinden sich alle Kandle in | 4
einem eigenen Fenster zur Definition des Materials. Mit einem Vebel  Nebel
einfachen Klick auf das Material-lcon haben Sie alle Material- | |
Kanéle und Parameter im Attribute-Manager zur Verfigung.

Hier kdénnen Sie mehrere Materialien und auch Material- |
Kandle gleichzeitig bearbeiten oder auch animieren. Wenn Sie auf  [{E} TS 248l £ Y &
den Namen des Materials doppelklicken, kénnen Sie das Material ) =
umbenennen. Durch Aktivieren und Ziehen der Symbole dndern
Sie die Reihenfolge der Materialien. Mit gleichzeitig gedrlickter 4 Abbildung 134
Strg]/[ctrl |-Taste duplizieren Sie das aktive Material. Material-Manager

Es bestehen zwei Méglichkeiten, einem Objekt ein Material
aus dem Manager zuzuweisen: entweder durch Ziehen direkt auf
das Objekt in der Ansicht oder durch Ziehen auf das Objekt-Sym-
bol im Objekt-Manager.

Volumetrische 3D-Shader bilden eine eigene Materialgruppe.
Sie beziehen sich im Unterschied zu 2D-Shadern oder Texturen
auch auf das Innere eines 3D-Objekts. Im Menl ERZEUGEN finden
Sie diese Shader im Untermenii SHADER.

I.‘o
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Blau Relief Rot Relief B8lau Rellef Ocker Relis
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A Abbildung 13.2
MenU BEARBEITEN
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A Abbildung 13.3
Material-Liste

A Abbildung 13.4
MenlU FUNKTION
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Um Materialien aus anderen Szenen zu importieren, nutzen Sie
den Befehl ERZEUGEN * HINZULADEN... und wdhlen die Cinema
4D-Datei, deren Materialien in den Manager ibernommen wer-
den sollen. Mit MATERIALIEN SPEICHERN ALS... und ALLES SPEI-
CHERN ALS... exportieren Sie einzelne Materialien oder ganze
Materialbibliotheken. Wenn Sie Materialien als PRESET speichern,
stehen sie lhnen jederzeit im Material-Manager und auch im
Content Browser im Ordner PRESETS zur Verfligung.

Die GroRe der Materialvorschau des Material-Managers lasst
sich im MenU BEARBEITEN in vier Stufen einstellen (Abbildung
13.2). Wer statt der Icons eine platzsparende Listendarstellung
bevorzugt, kann dies Uber die Option MATERIAL-LISTE erreichen.
Diese Aufbereitung bietet zudem den Vorteil, dass sich die Mate-
rialnamen ungekulrzt prasentieren (Abbildung 13.3). Die Darstel-
lung im Ebenen-Manager entspricht der von BodyPaint 3D.

Im MenlU FUNKTION (Abbildung 13.4) befinden sich weitere
Befehle, die fur korrekte Darstellung und interne Organisation
sorgen. Alle Materialien des aktiven Objekts bzw. das momentan
aktive Material konnen Sie durch die beiden ersten Befehle im
MenU FUNKTION des Material-Managers selektieren. Der Befehl
TEXTUR-TAGS/OBJEKTE SELEKTIEREN aktiviert alle Textur-Tags im
Objekt-Manager, die das momentan aktive Material besitzen.

Ein Dokument enthdlt immer auch alle Vorschaubilder des
Material-Managers in komprimierter Form. Wenn die Mate-
rialvorschau plotzlich pixelig erscheint, wenden Sie den Befehl
AKTIVES MATERIAL BERECHNEN oder ALLE MATERIALIEN BERECHNEN
an. Aufgrund der Komprimierung und Dekomprimierung kann
es manchmal zu solchen Unsauberkeiten kommen, die aber kei-
nerlei Einfluss auf die Objekte oder das Render-Ergebnis haben.
Die Anordnung der Materialsymbole in alphabetischer Reihen-
folge bewirkt der Befehl MATERIALIEN SORTIEREN. In der Regel
werden Sie die Sortierung der Materialien aber selbst und per
Drag & Drop vornehmen.

Ebenen helfen auch im Material-Manager, den Uberblick zu
bewahren. Sie kénnen Ebenen erstellen, organisieren und zuwei-
sen. Die Ebenen zeigen sich als Reiter im Material-Manager und
werden einfach per Drag & Drop geordnet, benannt und bestlckt
(Abbildung 13.5). An einem farbigen Dreieck im Vorschau-Icon
ldsst sich gut beurteilen, zu welcher Ebene ein Material gehort.

Mit dem MATERIAL EXCHANGER kénnen Sie automatisch Mate-
rialien ersetzen lassen. Sie bendtigen daflr als Referenz eine
Cinema 4D-Datei mit exakt gleich benannten Materialien, mit
denen die Materialien der Ausgangsdatei ersetzt werden. UNBE-
NUTZTE MATERIALIEN LOSCHEN empfiehlt sich speziell nach dem



Hinzuladen von Materialien aus anderen Szenen. Der Manager
ist sofort Ubersichtlicher, und die DateigroBe schrumpft, da keine
Uberfllissigen Materialvorschauen in das Dokument einflieBen.
Der Befehl ALLE TEXTUREN NEU LADEN ist hilfreich, wenn extern
an den verwendeten Texturen gearbeitet wird. So kénnen Sie alle
Texturen mit einem Schlag auf den aktuellen Stand bringen.

Materialien ersetzen

Fir das Ersetzen von Materialien bietet der Material-Manager
einige praktische Funktionen. Um ein Material zu ersetzen, zie-
hen Sie das gewlnschte neue Material mit gedrickt gehaltener
[alt]- bzw. [~]-Taste auf das zu ersetzende Material (Abbildung
13.6). Eine weille Umrahmung kennzeichnet das Material, das bei
diesem Vorgang durch das neue Material ersetzt wird und aus
dem Material-Manager verschwindet. Halten Sie zur [A1t]- bzw.
[~ ]-Taste zuséatzlich noch die [Strg]/[ctrl]-Taste gedriickt, wird
das Material durch eine Kopie des neuen Materials ersetzt.

Materialien

Bearbeiten

Funktion Textur

e r e

. i ; iy J.

2 G R205 G R125 G

P
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Um ein vorhandenes Material im Material-Manager durch ein
anderes Material aus dem Content Browser von Cinema 4D zu
ersetzen, gehen Sie auf die gleiche Art und Weise vor.

13.2 Material-Kanale

In den Material-Kandlen definieren Sie die Eigenschaften des
Materials. Die Bearbeitung erfolgt wahlweise im MATERIAL-EDI-
TOR (Abbildung 13.7), der sich per Doppelklick auf ein Material-
Symbol 6ffnet, oder im Attribute-Manager.

Insgesamt stehen 13 Material-Kandle in der linken Spalte zur
Verfugung ©@ (Abbildung 13.7), die Sie uber die Hakchen zu- und
wegschalten. Wie Sie weitere, eigene Kandle anlegen, sehen wir
uns bei den BodyPaint 3D-Funktionen an. Im Eintrag EDITOR
kdnnen Sie Voreinstellungen far die Darstellung der Materialien
im 3D-Editor vornehmen. Der Illuminations-Kanal bietet Zugriff
auf die Gl-, Caustics- und Shading-Parameter und der Zuweisen-
Kanal Informationen Gber Objekte, die das Material tragen.
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A Abbildung 13.5

Ebenen im Material-Manager

< Abbildung 13.6
Ersetzen von Materialien

TIPP

Beim Import und Export von
Materialien sollten Sie beach-
ten, dass Cinema 4D fir die in
den Materialien enthaltenen
Texturen Pfade speichert. Cine-
ma 4D sucht beim Rendering
den Importpfad, das Verzeich-
nis der Szene, das Verzeichnis
Tex und die vordefinierten Tex-
turpfade nach den bendtigten
Texturen ab. Spdtestens beim
Rendering oder bei der Weiter-
gabe von Daten muss also das
Texturenverzeichnis der Szene
aktualisiert sein.
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Abbildung 13.7 »
MATERIAL-EDITOR

A Abbildung 13.8
Einstellungen Materialvorschau
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Die meisten der Kandle teilen sich in drei Bereiche auf: Farbe, Tex-
tur und Mischen. Jedem Kanal, der eine Farbeinstellung anbietet,
kénnen Sie im Bereich FARBE @ Uber die Schieberegler oder liber
eine Farbtabelle, die sich Uber den Pfeilbutton & erreichen ldsst,
eine Eigenfarbe zuteilen. Besitzt ein Kanal einen Textur-Bereich,
so lassen sich Uber das Pfeil-Ment € links vom Bild- bzw. Sha-
der-Button eine Textur, ein 2D-Shader oder sogar ein QuickTime-
bzw. AVI-Film einbinden.

Der Regler BLUR-OFFSET €@ zeichnet das importierte Element
bei Bedarf weich; die BLUR-STARKE regelt die Interpolation. Mit
INTERPOLATION ist dabei die Methode gemeint, wie Cinema 4D
mit den interpolierten Punkteinflussbereichen der ausgewadhlten
Texturbilder umgeht. Generell sind mit MIP- und SAT-Mapping
die besten Ergebnisse zu erreichen. In Einzelfdllen kénnen sich
auch runde (KRrels) oder quadratische (QUADRAT) Einflussbereiche
am besten flr das Bild oder den Film eignen.

Die Mischen-Optionen © regulieren das Mischungsverhalten
der beiden Felder FARBE und TEXTUR zueinander. Der MISCHMO-
DUS bestimmt dabei die Art der Mischung, der Prozentregler das
Mischungsverhaltnis.

Die Beurteilung und Abstimmung der Materialien hangt nattr-
lich stark von der Giite der Materialvorschau ab. Im Kontextmend
des Vorschau-Icons, das Sie per Klick mit der rechten Mausta-
ste erreichen (Abbildung 13.8), finden Sie zahlreiche Optionen,
um die Preview noch aussagekraftiger zu gestalten. So kénnen
Sie die Vorschau auch animiert, in verschiedenen Gréllen oder
auch als eigenes Fenster anzeigen lassen. Halten Sie die | ¢ |-Taste
gedruckt, und drehen Sie das Vorschauobjekt mit der Maus in
alle Richtungen. Die Kugel kann durch eine Vielzahl aussagekraf-




tigerer Objekte wie RING, DOPPELTER RING, TORUS oder KNOTEN
ersetzt werden. Je grofer und komplexer die Vorschau allerdings
ausfdllt, desto langer dauert unter Umstdnden deren Neuzeich-
nung im Manager. Sollten die Einstellungen der Szene nicht zur
Vorschauermittlung passen, was sich beispielsweise durch eine
vollige Verzerrung bei Relief oder Displacement duflert, haben Sie
Uber die PROJEKT-EINSTELLUNGEN noch weitere Moglichkeiten zur
Definition der Materialvorschau.

Ob Sie zur Materialerstellung den Material-Editor oder Attri-
bute-Manager (Abbildung 13.9) nehmen, bleibt Ihnen tberlassen.
Im Attribute-Manager kdnnen Sie mehrere Kandle gleichzeitig
bearbeiten und haben die Moglichkeit, eigene Material-Kanale
hinzuzufigen und deren Einstellungen auszuarbeiten.

Farbe

Im Kanal FARBE stellen Sie die Eigenfarbe des Materials (Abbil-
dung 13.10) im RGB-Modus ein. Wenn Sie lieber mit anderen
Farbmodi, Farbmischern oder einer Farbpalette arbeiten, klicken
Sie auf den Pfeilbutton unter dem Farbfeld.

Uber das Textur-Feld kénnen Sie ein Bild, einen Shader oder
auch einen Film als Textur hinzuladen (mittleres und rechtes Drit-
tel der Kugel). Die Mischen-Optionen regulieren die Mischung
von Textur und Farbe.

Diffusion
Da kein Material wirklich glatt ist, sondern immer minimale
Unsauberkeiten durch Alterung, Benutzung und auch Herstellung
auf der Oberfliche hat, ist der Kanal DirrusioN (Abbildung 13.11)
eine gute Moglichkeit, diese Materialeigenschaft zu erreichen.
Im Wirkungsfeld ldsst sich die Wirkung der Diffusion auf die
Leuchten-, Glanzlicht- und Spiegelungs-Kanédle einschranken
oder erweitern. Als Diffusionstexturen bieten sich Strukturbilder
an, die die Perfektion der Oberflache etwas durchbrechen. Ein

ey
|

| Maneripl [Wat]
Sae | rabe | Ganziett (T

A Abbildung 13.9
Material im Attribute-Manager

A Abbildung 13.10
Materialeigenschaft FARBE im
Farbe-Kanal
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2D-Shader wie NoIse kann auch gute Dienste leisten. Die Glanz-
lichter der Ringe in Abbildung 1341 wurden mit unterschiedlich
wirkenden Diffusionen zurtickgenommen. Diffusion tragt zum
realistischen Aussehen eines Materials bei.

Leuchten

Mit dem Kanal LEUCHTEN (Abbildung 13.12) simulieren Sie ein
A Abbildung 1311 Eigenleuchten von Kérpern. Hier liegt die Betonung auf »simu-
Materialeigenschaft DiIFFusioN im lieren«, denn es findet (zumindest nicht ohne Zuhilfenahme von
Diffusion-Kanal GLOBALER ILLUMINATION) keine wirkliche Beleuchtung der Szene

statt, wie es von den Anwendungsbeispielen Fernseher, Monitor
und Neonreklame eigentlich zu erwarten ware.

Die Einstellungen im Kanal LEUCHTEN arbeiten stark mit den
Parametern im Farbe-Kanal zusammen — hier muss auf jeden Fall

A Abhildl.ll'lg 1312 ein AngEICh Stattﬁnden.
Materialeigenschaft LEUCHTEN im Der Kanal LEUCHTEN findet relativ haufig Verwendung — dabei
Leuchten-Kanal aber weniger, um Leuchten zu simulieren, sondern um in Verbin-

dung mit Shadern wie Fresnel oder ChanLum weiche Materialien
wie Haut oder Wachs nachzuahmen.
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Transparenz

Im Transparenz-Kanal (Abbildung 13.13) bestimmen Sie die Art
und Stdrke der Durchsichtigkeit sowie die Transparenzfarbe des
Materials.

Texturen oder Shader in diesem Kanal variieren die Durchsich-
tigkeit und schaffen geschliffene Verzierungen in Gldsern oder
Ahnlichem. Der Transparenz-Kanal nimmt direkten Einfluss auf
die Farbe im Farbe-Kanal. Materialien wie Glas, Flussigkeiten
oder Edelsteine brechen Licht anders als Luft. Im Feld BRECHUNG
ldsst sich die Brechung dem Material anpassen — eine Auswahl
von oft bendtigten Indizes finden Sie in der Cinema 4D-Referenz-
dokumentation.

Eine INNERE TOTALREFLEXION bedeutet, dass sich die Brechung
beim Ubergang vom Glas zur Luft (deswegen »innere Totalrefle-
xion«) ab einem bestimmten Lichteinfallswinkel (in der Natur 42°)
in eine Vollreflexion umwandelt und im Medium verbleibt. Die
AUSTRITTSREFLEXION aus dem transparenten Korper kénnen Sie
auch komplett abschalten, um nur einen einzelnen Brechungs-
effekt zu erzielen.

Die FRESNELREFLEXION bewirkt, dass der Winkel von Betrach-
ter, Licht und Oberfliche in die Berechnung von Transparenz und
Spiegelung einfliel$t. Wie stark sich die FRESNELREFLEXION auf den
Materialien dauflert, kbnnen Sie Uber den Reflexionsgrad bestim-
men.

Auch transparente Materialien verschlucken Licht. Uber die
ABSORPTIONSFARBE und -DISTANZ definieren Sie die Farbe, in die
sich das Glas Uber die angegebene Distanz langsam verfarbt.

Uber den MATTEFFEKT verleihen Sie dem Material einen Milch-
glas-Look. Mit diesen weichen Transparenzen erzielen Sie schéne
Materialeffekte, muissen aber auch mit stark erhohten Render-
Zeiten leben.

A Abbildung 1313
Materialeigenschaft TRANSPARENZ
im Transparenz-Kanal
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A Abbildung 1314
Materialeigenschaft SPIEGELUNG
im Spiegelung-Kanal

A Abbildung 1315
Materialeigenschaft UMGEBUNG im
Umgebung-Kanal
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Spiegelung

Der Kanal SPIEGELUNG (Abbildung 13.14) definiert, wie stark ein
Objekt seine Umgebung widergibt. Wo keine Umgebung ist,
kann aber natirlich auch nichts gespiegelt werden.

Wenn es sich nicht gerade um einen richtigen Spiegel handelt,
ist es angebracht, im Feld TExTUR die Spiegelfdhigkeit durch eine
Textur einzuschranken. In den Render-Einstellungen RENDERVOR-
EINSTELLUNGEN * OPTIONEN sollten Sie bei vielen sich spiegeln-
den Objekten die Spiegelungs- und Schattentiefen Uberprifen
und gegebenenfalls herunter- oder heraufsetzen.

Im Kanal SPIEGELUNG kdnnen Sie entscheiden, ob die Spiegelung
vom Relief-Kanal beeinflusst werden darf. AuBerdem steht Ihnen
der MATTEFFEKT zur Verfugung, mit dem Sie weiche Spiegelungen
erstellen kdnnen. Um kostbare Render-Zeit zu sparen, sollten Sie
versuchen, daftir eher den Kanal DIFFUSION zu verwenden.

Umgebung
Der Kanal UMGEBUNG (Abbildung 13.15) bewahrt Sie bei spiegeln-
den Materialien vor Modelling-Aufwand.




Wenn es nur darum geht, ein Objekt zu visualisieren, macht es
keinen Sinn, nur far Objekte, die sich in der Oberfliche spie-
geln, eine komplette Szenerie zu bauen. Laden Sie besser eine
Umgebung in das Feld TEXTUR. Fur kleinere Objekte gendgt ein
Wolken-2D-Shader oder ein Farbverlauf. Nahaufnahmen sind da
etwas kritischer, hier lohnt sich meist ein Bild einer der Szene ent-
sprechenden Umgebung. Experimentieren Sie mit den Kachelein-
stellungen, falls Thnen die Spiegelung zu langweilig erscheint.

Die Option AUSSCHLIESSLICH bewirkt, dass die Umgebungs-
spiegelung nur dort entsteht, wo keine durch Szenen-Objekte
verursachten natlrlichen Spiegelungen stattfinden.

Nebel
Der Kanal NEBEL (Abbildung 13.216) schafft Umgebungen, die den
Lichtstrahl relativ zur Distanz abschwdchen. Fir den Nebel legen
Sie eine beliebige Farbe fest. Die Distanzeinstellung gibt an, nach
welcher Strecke der Nebel vollkommen opak ist. Ab dieser Stelle
herrscht die Eigenfarbe des Nebels vor.

Ein Nebel-Kanal wird in Cinema 4D so dhnlich wie ein Trans-
parenz-Kanal behandelt. Da auch Nebel das Licht bricht, beriick-
sichtigt der Nebel den Brechungsindex im Transparenz-Kanal.

Weil die Brechung nur bei geschlossenen Objekten korrekt
berechnet wird, sollten Sie bei Nebelobjekten volumetrische
Korper verwenden.

Relief

Der Kanal ReLIEF (Abbildung 13.17) simuliert eine Oberflachen-
struktur aufgrund der Grauwertangaben einer Textur. Diese Tex-
tur, auch Bump-Map genannt, laden Sie in das Textur-Feld. Dabei
ist es egal, ob Sie ein Farb- oder Graustufenbild verwenden,
Farbbilder rechnet Cinema 4D auf die entsprechenden Grau-

Aribute

Material | hestie
Basis Numination  Editor Ziweinen
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A Abbildung 1316
Materialeigenschaft NeBeL im
Nebel-Kanal
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werte um. Anhand der Grauwertinformation setzt Cinema 4D die
Héhenwerte flr das Relief. 100 % Schwarz gilt dabei als tiefster,
100 % Weild als héchster Punkt.

A Abbildung 1317
Materialeigenschaft
RELIEF im Relief-Kanal

Mit dem Regler STARKE stellen Sie ein, wie rau oder weich die
Texturinformationen von der Reliefstruktur verwertet werden.
Angaben Uber +100 % sind ebenfalls méglich. Das Relief entsteht
durch Anderung der Normalenvektoren der Oberfliche — die
Objektgeometrie ist nach wie vor glatt, wie an den Kanten der
Kugel aus Abbildung 1317 sofort erkennbar ist.

Deshalb eignet sich dieser Kanal auch nicht fir Nahaufnah-
men, bei denen eine echte Oberflachenstruktur gebraucht wird.
Hier ist der Kanal DISPLACEMENT besser geeignet, wenn Sie sich
das Ausmodellieren der Oberflache ersparen mochten.

Normale

Der Kanal NormALE (Abbildung 13.8) benutzt ebenfalls eine Tex-
tur (Map), um Hoéheninformationen als Relief abzubilden. Diese
Normalen-Textur enthdlt mit den Farben Rot, Grin und Blau die
X, Y- und Z-Richtungen fir die Simulation der Oberfldache.

Abbildung 1318 »
Materialeigenschaft
NoRrRMALE im Normale-Kanal
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Die Verwendung des Kanals NORMALE bietet aufgrund besse-
rer Glanzlicht- und Schattenverarbeitung ein qualitativ scho-
neres Ergebnis als der Kanal ReLIEF. Er bendtigt ebenfalls keine
hohe Polygonzahl, eignet sich aber wegen der fehlenden echten
geometrischen Deformation genauso wenig fir Close-ups. Bei
3D-Spielen ist dieser Nachteil aber zu verschmerzen.

Eine Normalen-Textur kénnen Sie prinzipiell flr jede Ober-
flichengeometrie erstellen und anschliefRend zur Ressourcen-
schonung einsetzen. Fur die Erstellung einer Normalen-Textur ist
die Funktion TEXTUR BACKEN aus dem Ment RENDERN bzw. das
gleichnamige Tag zustandig.

Alpha

Ein Alpha-Kanal (Abbildung 13.19) blendet die Materialtextur
Uber ein Alphabild (Maske) aus. Dort ist entweder das eigentlich
definierte Material (weille Bereiche), eine abgeschwéchte Version
davon (graue Bereiche) oder eben gar kein bzw. ein eventuell
darunter befindliches Material (schwarze Bereiche) sichtbar. Um
sanfte Ubergidnge zwischen Material und Maske zu erreichen,
wenden Sie weiches Mapping an.

Mit der Funktion ALPHA stellen Sie ein, welche Farbe des Bildes
wegfallen soll. Durch die Delta-Regler (dr, dg, db) kénnen Sie einen
Toleranzwert fur das Freistellen der Alpha-Textur festlegen.

Mehr Kontrolle haben Sie in einem Bildbearbeitungsprogramm
oder in der Texturing-Umgebung BodyPaint 3D mit einer Maske
bzw. einem Schwarz-Weil-Abbild der auszustanzenden Stellen.
In manchen Fdllen genlgt eine invertierte Version des Bildes im
Kanal FARBE. Haben Sie mehrere dieser Alpha-Materialien auf
einem Objekt zusammengestellt, sollte, wie auch schon beim
Kanal TRANSPARENZ, die Strahltiefe in den Render-Einstellungen
Uberprift und gegebenenfalls angepasst werden.

he !’;_T:g,l Glanaticht  Nlusmination

A Abbildung 1319
Materialeigenschaft ALPHA im
Alpha-Kanal
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A Abbildung 13.20
Materialeigenschaft GLANZLICHT
im Glanzlicht-Kanal

260 | 13 Materialien

Glanzlicht

Clanzlichter (Abbildung 13.20) sagen viel Gber die Oberflichenbe-
schaffenheit und Harte eines Materials aus. Im Feld FARBE kénnen
Sie dem Glanzlicht zusatzlich zu den Werten aus dem Farbe-Kanal
eine eigene Glanzfarbe verleihen und per Textur steuern. Dabei
werden die Farben aus beiden Kandlen miteinander verrechnet,
genauer gesagt, multipliziert.

Mit den Schiebereglern lassen sich nicht nur die BREITE und HOHE
des Glanzlichts festlegen, auch die ABNAHME an den seitlichen
Randern und die INNERE BREITE des Lichts kénnen Sie austarieren.

Die Modi PLASTIK, METALL und FARBIG berechnen die Farbe
des Glanzlichts unterschiedlich. Im Plastik-Modus ist die Glanz-
lichtfarbe unabhdngig vom Material Weill. Der Metall-Modus
dagegen zieht auch die Materialfarbe zur Berechnung heran —
was Metalloberflichen sehr zugute kommt. Der Farbig-Modus
beeinflusst dagegen das Diffusions-Glanzlicht.

Weiche, stumpfe Materialien mit rauen Oberflichen sollten
ein breites und relativ flaches Glanzlicht bekommen. Harte, glatte
Materialien mit glanzend lackierten oder polierten Oberflachen
brauchen stattdessen schmale, hohe Glanzlichter.

Glithen

Der Kanal GLUHEN (Abbildung 13.21) bringt lhre Objekte innerlich
und duBerlich zum Glihen. Dabei wird allerdings kein Licht vom
glihenden Objekt ausgesandt, andere Objekte werden also nicht
angestrahlt und beleuchtet.

Fur das Glihen kénnen Sie wahlweise eine eigene Farbe defi-
nieren oder alternativ die MATERIALFARBE BENUTZEN. Schreiben
Sie eine eigene Farbe vor, so mischen sich Objekt- und Glih-
farbe. Die STARKE des Gluheffekts nach INNEN und AUSSEN sowie
der RADIUS lassen sich getrennt voneinander festlegen.



Der Kanal GLUHEN besitzt kein separates Feld TEXTUR, in dem
das Material-Gltihen per Film oder Shader animierbar wére, daflr
gibt es aber immerhin mit den Parameterfeldern ZUFALL und FRE-
QUENZ die Moglichkeit, die GrolRe des Glihens (ZUFaLL) und die
Haufigkeit der Anderung des Gliihens (FREQUENZ) zu animieren.

Displacement

Uber den Kanal DisPLACEMENT (Abbildung 13.22) wird die Objekt-
oberflache mittels Grau- bzw. Farbwerten nicht nur optisch durch
Shading an der Oberflache, sondern wirklich deformiert.

Diese Deformation funktioniert nattrlich nur bei Objekten, die
genligend Unterteilungen bzw. Segmente besitzen. Besitzer der
Cinema 4D-Versionen Visualize und Studio kbnnen SuB-PoLYGON
DisPLACEMENT verwenden, um auf solche speicherintensiven
Modellunterteilungen zu verzichten und die notige Unterteilung
vor dem Rendern an den kritischen Stellen automatisch und tem-
pordr anzubringen.
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A Abbildung 13.21
Materialeigenschaft GLOHEN im
Glihen-Kanal

A Abbildung 13.22
Materialeigenschaft DISPLACEMENT
im Displacement-Kanal

13.2 Material-Kandle | 261



WD LS LEArDeE | TEr
'. Materia .|-5|;||-r:

Basis Farpe Clamabiche U0l

Luweisen

A Abbildung 13.23
Materialeigenschaften im
Illuminations-Kanal

Abbildung 13.24 »
llluminations-Modelle Phong,
Blinn und Oren-Nayar
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Wie auch beim Relief-Kanal ist die Angabe einer Displacement-
Map zwingend erforderlich, da sonst keine Grauwertinforma-
tionen vorliegen. Uber einen Regler STARKE und das Eingabefeld
flr die MAXIMALE HOHE kdnnen Sie die Anwendung des Displace-
ments noch etwas austarieren.

Editor

Der Bereich EpIToOR ist natlrlich kein Material-Kanal, daftir kon-
nen Sie Uber diesen Abschnitt materialspezifisch angeben, ob
eventuell enthaltene Filme im Editor abgespielt werden, welche
Vorschauqualitat die Texturen im Editor haben sollen und welche
Darstellungsparameter fur das ERwelTERTE OPENGL gelten sollen.

Illumination
So wie Sie flr jede Lichtquelle und jedes Objekt einzeln festlegen
kdnnen, ob es Licht bzw. Schatten generiert oder empfangt, ist
es im Material-Kanal ILLumINATION (Abbildung 13.23) flr jedes
Material moglich, die GI- bzw. Caustics-Optionen an- oder aus-
zuschalten, wenn sie im Programmumfang enthalten sind.

In den beiden oberen Feldern geben Sie fiir das Material an,
wie stark die jeweiligen Effekte erzeugt bzw. empfangen werden.
Mehr zu Gl und Caustics lesen Sie im Buchteil VI, »Rendering.

Illuminationsmodelle oder auch Shading-Modelle befassen sich
mit der Art, wie auftreffendes Licht das Aussehen des Materials
beeinflusst. Cinema 4D verwendet beim Erzeugen eines neuen
Materials standardmadfig das Blinn-Shading. Im Material-Kanal
ILLUMINATION stehen lhnen aber noch zwei weitere [llumina-
tionsmodelle, PHONG und OREN-NAYAR, zur Verfligung.
Blinn-Shading bietet sich flr glatte und glanzende Materialien
wie Plastik und Metall an. Es bezieht sich mehr auf die physika-
lischen Eigenschaften des Materials. Nach dem Blinn-llluminati-



onsmodell besteht jede Oberflache aus kleinsten Facetten, die je
nach Materialfarbe und Beschaffenheit unterschiedliche Farbun-
gen und Schattierungen aufweisen. Der hellgriine Ring trdagt das
Blinn-Modell, zeigt ausgepragte Schattierungen und wirkt massiv.

Das Phong-Shading eignet sich gut zur Simulation von glatten
und glanzenden Oberflichen. Dabei spielen die Oberflachen-
Normale, die Position des Betrachters und die Richtung der
Reflexion eine Rolle. Der griine Ring besitzt Phong-Shading und
erhdlt dadurch seinen Plastik-Look.

Beim Oren-Nayar-Modell kommt der raue, stumpfe Charakter
eines Materials zum Ausdruck. Typische Einsatzgebiete flr das
Oren-Nayar-Shading sind Textilien, Sand und naturliche Oberfla-
chen. Die beige-braunen Ringe sind mit dem Oren-Nayar-Shading
belegt und zeigen die weichste, geschmeidigste Oberflache.

Zuweisen

Der Bereich ZuwelseN (Abbildung 13.25) zeigt alle Objekte, denen
das Material zugewiesen wurde. Per rechter Maustaste kénnen
die den Objekten zugewiesenen Tags entfernt oder die Trdger-
Objekte im Objekt-Manager angezeigt werden.

13.3 Texturen und 2D-Shader

Alle Material-Kandle erlauben es, zweidimensionale Shader und
Texturen zur Ausgestaltung des Materials zu verwenden. Texturen
bestehen in der Regel aus Bild- oder Filmdaten, die Sie in einem
externen Bildbearbeitungsprogramm oder auch in BodyPaint 3D
vorbereitet haben und Uber den Material-Editor oder Attribute-
Manager in den Material-Kanal laden. Der Einbau in die Kandle
erfolgt durch den Pfeilbutton im Textur-Feld (Abbildung 13.26).
Bedingt durch ihre GroRe bzw. Auflésung sind der Verwen-
dung von Texturen technische Grenzen gesetzt. Eine zu niedrige
Auflosung duBert sich beim Rendern durch unschéne Treppenef-
fekte oder Unschdrfen. Hier sind dann groflere Texturen gefragt,
die allerdings den Speicherbedarf wiederum in die Héhe treiben.
Im Gegensatz dazu sind 2D-Shader mathematisch beschrie-
bene Texturen und daher nicht nur auflésungsunabhadngig, son-
dern auch individuell konfigurier- und Uber die Zeitleiste ani-
mierbar. Programmierfreudige Anwender kénnen die Palette der
Shader auch durch Eigenkreationen mit C.O.F.F.E.E. erweitern.
Einen wesentlichen Nachteil teilen sich die 2D-Shader aller-

mGE}mEGE

- i = e =13 -
* R oy - {_ |y
= = = = = =

Hagis Farbe Diffusion Clanzlicht  Numina

Eaor
- =
.

'

|

p

sy,
Vo _-!7.’4

Rad h r
b4

T

A Abbildung 13.25
Zuweisen-Einstellungen
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dings mit ihren bitmap-basierten Geschwistern: Sie sind nur
Oberflichen-Shader. Die mathematische Beschreibung durch-

A Abbildung 13.26
Laden einer Textur
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Textur- und Shader-Menu

A Abbildung 13.28
FRESNEL-SHADER mit Presets
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zieht nicht das Volumeninnere und muss stets per Mapping an
die Form des Objekts angepasst werden. In vielen Fdllen ver-
wenden Sie die Texturen bzw. Shader mehrfach in den Material-
Kandlen. Speziell die UnregelmaRigkeiten in der Materialoberfla-
che benétigen nicht nur einfachen Farbauftrag, sondern oft auch
Unterstltzung durch den Relief-Kanal.

Im Shader-Menu (Abbildung 13.27) generieren Sie mit dem
Befehl NEUE TEXTUR ERSTELLEN... @ eine neue Bilddatei als Vor-
bereitung flir BodyPaint 3D. Damit Sie die Eintrdge nicht flr jeden
Kanal wiederholt eingeben miussen, kénnen Sie jeden Textur-
Eintrag Uber die Befehle SHADER/BILD KOPIEREN bzw. EINFUGEN
& bequem auf andere Kandle Ubertragen. Presets € und bereits
verwendete Bilder missen Sie nicht umstdndlich per Suchdialog
einbinden. Das Textur-Menu listet die bekannten Eintrdge auf.

Die Kanal-Shader sind grob in vier Kategorien aufgeteilt. Auf
der obersten Ebene des Shader-Menus befinden sich die haufig
gebrauchten Texturen- und Muster-Shader € sowie Bildbearbei-
tungs-Shader €. In den Unterments EFFEKTE @ bzw. OBERFLA-
CHEN & liegen weitere Spezial-Shader, die sich besonders um die
objektspezifische Steuerung von Materialeigenschaften kimmern
und oft bendtigte Materialoberflichen bereitstellen.

Texturen- und Muster-Shader

Den Farbe-Shader bendtigen Sie Giberall, wo Sie eine Texturfarbe
berticksichtigen mochten. Der Farbverlauf-Shader generiert iber
zahlreiche Parameter definierbare weiche und mit Turbulenzen
versehene Farbverldufe.

Fresnel liest die Relation der Flachennormalen zum Winkel
der auftreffenden Strahlen aus und legt einen Verlauf dazwischen
— ein hdufig verwendeter Shader, mit dem sich das Verhalten von
Oberflaichen gut nachempfinden ldsst. Der blaue Ring in Abbil-
dung 13.30 zeigt, wie sich Fresnel im Farbe-Kanal auswirkt. Der
gelbe Ring dagegen besitzt ein starkes Fresnel im Transparenz-
Kanal. Um den physikalischen Oberflicheneffekt an der Realitat
auszurichten, bietet Cinema 4D den auf dem Brechungsindex
basierten physikalischen Fresnel mit einer Reihe an Presets an
(Abbildung 13.28).

Der Noise-Shader bietet alle erdenklichen Optionen, um
Muster aus Stoérungen zu generieren. Im Noise-MenU finden Sie
eine Vielzahl an vordefinierten Stérungsmustern, die Sie nattrlich
nach Belieben verfremden oder weiterbearbeiten kénnen. Uber
das Feld STARTWERT kdnnen Sie das Noise-Muster per Zufalls-
wert individualisieren, um Wiederholungen auf dem texturierten
Objekt zu vermeiden. Beachten Sie das kleine Pfeilchen am rech-



ten Rand des Noise-Aufklappments. Hier haben Sie statt der
unaussprechlichen Noise-Namen richtige Vorschaubilder in einer
Ubersichtlichen Auswahl zur Verfligung (Abbildung 13.29).

Bildbearbeitungs-Shader

Diese Shader integrieren Filter und Ebenen, wie in Bildbearbei-
tungsprogrammen bekannt. Sie ersparen lhnen den Weg in ein
externes Programm beim Filtern, Farben, Verschmelzen und der
Arbeit mit Ebenen. AuBerdem bieten sie Thnen sogar die Mog-
lichkeit, Farbverschiebungen und -verfremdungen zu animieren.

Der Colorizer-Shader erlaubt es Ihnen, ein Ausgangsbild mit
Farbtonen einzufarben bzw. zu kolorieren. Eine eigene Ebenen-
verwaltung haben Sie dank Ebenen-Shader vorliegen, mit dem
Sie Bilder, Shader und Effekte ebenenweise Uber die Ublichen
Verrechnungsmodi miteinander kombinieren kénnen. Mit dem
Filter-Shader regeln Sie die HELLIGKEIT und den KONTRAST einer
Ausgangstextur. Zusdtzlich kénnen Sie FARBTON und SATTIGUNG
der Textur verdndern.

Der Fusion-Shader (Abbildung 13.31) ist eine weitere kleine
Ebenenverwaltung, in der Sie einen Blend- und einen Ausgangs-
kanal miteinander verrechnen lassen kénnen. Auch eine Maske
kann verwendet werden. Der Posterizer schlielllich setzt die Zahl
der Farbabstufungen einer Ausgangstextur gezielt herab.

Effekt-Shader

Mit den Effekt-Shadern arbeiten Sie optische Eigenheiten heraus

oder stellen Abhdngigkeiten zwischen Shadern und Objekten her.
Der ChanLum-Shader ahmt den Effekt des Subsurface Scatte-

rings fur Materialien wie Wachs oder Milch nach. Im Distorter-

Shader definieren Sie eine Ausgangstextur, die anschliefend von

einer ebenfalls festzulegenden Distorter-Textur verzerrt wird.

A Abbildung 13.29
NoOISE-SHADER mit Noise-Vorschau

< Abbildung 13.30
2D-Kanal-Shader

A Abbildung 13.31
Fusion-Shader
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A Abbildung 13.32
Celiandemaske-Shader
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A Abbildung 13.34
Einstellungsdialog
PROXIMAL-SHADER
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Der Falloff-Shader ist eine Art Verlaufs-Shader, der sich zusatz-
lich aber an einem einstellbaren Vektor und an der Flachennor-
malen des Objekts orientiert.

Noch weiter geht der Gelandemaske-Shader. In Verbindung
mit einem Ebenen- oder Fusion-Shader fungiert dieser Shader als
Maske, die sich an der Hohenlage bzw. Winkelung von Objekt-
bereichen orientiert. Damit ist er pradestiniert als Hilfe bei der
Texturierung von Landschaften mit Schnee, Geréll, Wiesen etc.

A Abbildung 13.33
IKunstschnee mit dem Geldandemaske-Shader

Lumas bietet mehr Moglichkeiten als der Standard-Leuchten-
Kanal des Material-Editors. Sie kénnen bis zu drei Glanzlichter
definieren und zudem anisotropische Eigenschaften einstellen.

Der Normalenrichtung-Shader berechnet die Oberseiten der
Flachennormalen eines Objekts weilS, die Rickseite dagegen
schwarz. Er bietet sich zum Aussteuern der Transparenz und der
Glanzlichter eines Objekts an. Uber den Normalizer konvertie-
ren Sie herkdbmmliche Bump-Texturen und -Shader in Normalen-
Maps, um sie im Normalen-Kanal fur Reliefstrukturen zu nutzen.
Im Vergleich zum Relief-Kanal ergeben sich so qualitativ hoch-
wertigere bzw. realistischere Oberflachen.

Mit dem Pixel- bzw. Mosaik-Shader konnen Sie eine beliebige
Textur in eine grobe mosaikartige Pixelstruktur aufrastern. Uber
den Projector-Shader dndern Sie die Projektionsart einer Textur
unabhdngig von den Einstellungen im Textur-Tag. Damit kénnen
Sie fur ein und dasselbe Material unterschiedliche Projektions-
arten in den Kandlen festlegen.

Mit dem Proximal-Shader berechnen Sie die Entfernung eines
Objekts zum Trdger-Objekt des Proximal-Shaders. Woflr das
Ganze? Sie kénnen bestimmte Kanaleigenschaften lhrer Textur
von anderen Objekten oder auch Partikeln abhdngig machen.



Im Beispiel liegt Gber den griinen Ringen ein Emitter, der graue
Partikel-Klgelchen ausstoBt. Da der Proximal-Shader im Leuch-
ten-Kanal des griinen Materials auf die Ndahe der Partikel reagiert
(Abbildung 13.34), entsteht an diesen Stellen ein Leuchten (grine
Ringe rechts).

Der Spektral-Shader (Abbildung 13.35) eignet sich fur schil-
lernde Materialien wie Perlen und CD-ROM-Oberflichen, die im
Glanzlicht einen Lichtbrechungseffekt (bunte Glanzlichter) haben
sollen. Diesen Shader setzen Sie folgerichtig am besten im Glanz-
licht-Kanal ein.

Ricklicht empfangt die Beleuchtung von der Ruckseite eines
durchscheinenden Objekts. Beispiel: Ein Insekt sitzt auf einem
Blatt — auf der Unterseite des Blattes zeichnet sich der Schatten
des Insekts ab.

Mit dem Spline-Shader koénnen Sie Texturen aus Splines
bzw. Spline-Objekten herstellen — eine wunderbare Zeiterspar-
nis, wenn es um das Beschriften oder gezielte Ausstanzen von
Objekten geht. Im Shader-Dialog geben Sie wahlweise ein Spline-
Objekt an, definieren einen Text als Text-Spline oder auch eine
Splinemaske (Abbildung 13.36). Hintergrund, Fullung und Linien
lassen sich separat mit Texturen versehen. Uber den Offset und
die Skalierung bestimmen Sie die relative Position und GrofSe des
Splines auf dem Material.

Uber Vertex Maps steuern Sie eigentlich die Verformung eines
Objekts; mit dem gleichnamigen Shader kénnen Sie die Maps
aber auch als Graustufen-Texturen verwenden.

Wellen, die durch auf die Objektoberfliche auftreffende
Objekte oder Partikel verursacht werden, erhalten Sie durch den
entsprechenden Shader im Relief- oder Displacement-Kanal. Im
Shader-Dialog geben Sie unter OBJEKT den Trdger des Materials
und als PARTIKEL den Emitter an. Leider kénnen Sie die Ergeb-
nisse nicht im Editor-Rendering, sondern nur im Bild-Manager
bewundern.

A Abbildung 13.35
Spektral-Shader

A Abbildung 13.36
SPLINE-SHADER
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Oberflichen-Shader

» Einfache Turbulenz, Einfacher Noise
Aussehen und Struktur dieser 2D-Shader bestimmen Farben,
Frequenzen und Turbulenzen. Der Noise-Shader eignet sich fur
einfache, strukturierte Oberflachen im Relief-Kanal.

» Feuer, Flamme, Sonnenkorona
Fur animierte Flammen, Feuerwdnde und Koronen eignen sich
diese Shader hervorragend. Abbildung 13.38 zeigt links einen
Wiirfel mit Feuer-Shader. Der Shader liegt nicht nur im Far-
ben-, sondern auch im Transparenz- und Alpha-Kanal. Die Fre-
quenzen und Turbulenzen sind nattrlich einstellbar.

» Galaxie, Planet
Die beiden 2D-Shader simulieren die zyklische Struktur von
Planeten und deren Wolken.

» Karo, Tiles, Sterne, Sternenfeld
Diese Shader erzeugen Textur-Muster. Mit Karo- und Tiles-
Shader erstellen Sie beliebige Schachbrett-, Streifen- oder
Fliesen-Muster. Die Form und Anzahl der Kacheln passen Sie
durch Variation der Frequenzen in Groe und Aussehen an.

Mo iug I_"-' jrba (@ T
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A Abbildung 13.37
OBERFLACHEN-SHADER

Abbildung 13.38 »
Beispiele flir 2D-Kanal-Shader

Die beiden vorderen Wirfel aus Abbildung 13.38 besitzen den
Tiles-Shader. Kachelart, Kachelfarbe, Fugenfarbe und -stérke
lassen sich genau definieren. Neben Farbe und Anzahl legen
Sie beim Sterne-2D-Shader auch Zackenzahl und -radius fest.
STERNENFELD bietet zwar keinen Options-Dialog, daftr eine
einfache Maoglichkeit, einen Sternenhimmel zu realisieren.

Der rot-weill karierte Wurfel zeigt klar die Grenzen der
2D-Kanal-Shader auf: Weil nur die Oberfliche, nicht aber das
Objektinnere texturiert wird, gibt es an kritischen Stellen wie
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der herausgebooleten Kugel starke Verzerrungen. Die Struktur,
die sich eigentlich im Inneren des Wurfels fortsetzen musste,
bricht abrupt ab. Der Shader belegt also nur die Oberfliche
des Objekts, nicht dessen Volumen.
» Wasser, Wolken, Zyklon
Mit dem Wasser-Shader im Relief-Kanal (Abbildung 13.38
rechts) sind animierte Wasseroberflachen kein Problem — Wel-
lenfrequenz und Wind stellen Sie im Dialog ein. AulRer zur Tex-
turierung eines Wolkenhimmels eignet sich der Wolken-Sha-
der gut zur Simulation einer Umgebung im Umgebung-Kanal.
» Steinpflaster, Ziegel
Flr beide Shader sei an dieser Stelle gleich angemerkt, dass es
sich um reine Kanal-Shader handelt. Die im Farbe-Kanal mit
den Shadern definierten Pflaster und Ziegel mussen in Kandlen
wie RELIEF oder DISPLACEMENT entsprechend weiterbehandelt
werden, um Erhéhungen bzw. Vertiefungen zu erhalten.

Der Steinpflaster-Shader sorgt fir nattrlichen Steinboden- a Abbildung 13.39
belag. In seinem Einstellungsdialog (Abbildung 13.39) lassen  Steinpflaster-Shader
sich zwar keine Steinformen kreieren, daflir aber die GrolRen-
verhdltnisse und die Fugengestaltung genau festlegen. Fir
beide Elemente steht ein separates Feld mit umfangreichen
Farb- und Strukturparametern zur Verfiigung. Auch der unver-
meidbare und deshalb realistisch wirkende Schmutz ist mit
eigenen Einstellungsparametern vertreten.

A Abbildung 13.40 A Abbildung 13.41
Verschiedene Steinpflasterarten Verschiedene Ziegelarten

Der Ziegel-Shader ist noch umfangreicher (Abbildung 13.41).
Hier lassen sich neben den Ziegelmallen auch die handwerk-
liche Bauweise Uber Versatz und Farbabstufungen festlegen.
Im separaten Farben-Feld kénnen Sie flr die Ziegel, Zier-Ziegel
und flr die Fugen Farbverldufe oder auch Texturen definieren.
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A Abbildung 13.42
Ziegel-Shader
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Aullerdem bietet das Feld Noise- und Detail-Parameter, um
nur nicht zu perfekte, sondern moglichst realistisch wirkende
Ziegel zu designen.

Fir hoheren Realismus sorgen auch die Felder FUGEN und
ScHmUTZ. Fur die FUGEN kénnen Sie das verwendete Bauma-
terial exakt definieren und realistisch vertiefen. SCHMuUTZ lédsst
sich fur Ziegel und Fugen von der leichten Staubschicht bis
zu grobsten Schmutzflichen ganz nach Ihren Vorstellungen auf
die Ziegelwand auftragen.

» Verwittern

Mit dem Verwittern-Shader lassen Sie Witterungseinfiiisse auf
eine Textur einwirken und diese so klnstlich altern bzw. ver-
waschen und ausbleichen (Abbildung 13.43). Dazu laden Sie
einfach die zu verwitternde Textur (naturlich in allen vorgese-
henen Materialkandlen!) in den Verwittern-Shader und geben
neben der Richtung fur die Auswaschung auch die Intensitat
und Glattung an.

A Abbildung 13.43
Mit dem Verwittern-Shader verwaschenes Logo

13.4 3D- und Volumen-Shader

3D-Shader sind, wie auch die 2D-Shader, mathematisch beschrie-
bene und dadurch auflésungsunabhdngige Materialien. Der
grolle Vorteil von 3D-Shadern gegenlber ihren zweidimensio-
nalen Vettern besteht in der Volumendurchdringung von Kér-
pern. Die Beschreibung des Materials bertcksichtigt also nicht
nur die Oberflache, sondern auch das Kérperinnere.

Am besten vergleichen Sie den hinteren, rot-weil karierten
Wiirfel aus Abbildung 13.38 mit dem Marmorwdrfel in Abbil-
dung 13.44. Die mit dem Boole-Werkzeug herausgeschnittene



Kugelfliche wurde beim 2D-Shader lediglich verzerrt und passt
Uberhaupt nicht zur umliegenden Texturierung. Wenn Sie dage-
gen zum Vergleich die Schnittfliche des 3D-Marmors betrachten,
setzt sich die Struktur fort, das Material ist also auch fur das Kor-
perinnere definiert.

Um interessante Materialeigenschaften wie Maserungen, Rostfle-
cken etc. auch ein wenig an das Objekt anpassen zu kénnen, ver-
andern Sie einfach die Texturachse im Editor durch Verschieben,
Skalieren oder Rotieren.

Cinema 4D unterscheidet bei den 3D-Shadern zwischen
3D-Kanal-(Channel-)Shadern und 3D-Volumen-Shadern. Wah-
rend die 3D-Kanal-Shader (Abbildung 13.45) beliebig in den ver-
schiedenen Kandlen eines Materials zum Einsatz kommen, repra-
sentieren die 3D-Volumen-Shader einen eigenen Materialtyp,
den Sie Uber das Men(l ERZEUGEN * SHADER im Material-Manager
erzeugen.

» Erde (3D-Kanal-Shader)

Dieser 3D-Shader versorgt ein Objekt (vorzugsweise einen Pla-

neten) mit rudimentdr definierbaren Land- und Wasserantei-

len. AulBer den Farben flr Land, Wasser und Gebirge kdnnen

Sie die Strukturfeinheit (FREQUENZ) und die Hohe des Reliefs

festlegen.

» Holz (3D-Kanal-Shader)

Der 3D-Shader HoLz bietet Ihnen einige Holzsorten als Presets

an, Sie kénnen aber naturlich auch Ihre eigenen Holzarten kre-

ieren. Neben der Holzfarbe und GréBen- und Dehnungsvorga-
ben lassen sich die Holzer durch weitere Parameter wie Ring-,

Kérnungs- und WellungsgrofRe etc. sowie durch Jahresringe

und Variationen individualisieren.

<« Abbildung 13.44
3D-Kanal-Shader Venus, Rost,
Marmor, Metall und Holz

A Abbildung 13.45
3D-Kanal-Shader HoLz
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3D-Volumen-Shader BANII
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A Abbildung 13.47
3D-Volumen-Shader BAanzi
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» Marmor (3D-Kanal-Shader)
Die wichtigsten Strukturvorgaben fir die Marmorierung sind
fur diesen 3D-Kanal-Shader vorhanden. Die Farben, Fre-
quenzen und Turbulenzen sind selbstverstédndlich an die eige-
nen Bedurfnisse anpassbar. Fir Nahaufnahmen eignen sich
aufgrund der geringen Farbanzahl Bitmap-Texturen besser.

» Metall, Rost (3D-Kanal-Shader)
Uber diese Shader simulieren Sie metallische Oberflichen mit
und ohne Rost. Das Alter und die Roststarke des Metalls lassen
sich mit Farbe-, Relief- und Reflexionsparametern justieren.

» Venus (3D-Kanal-Shader)
Mit diesem speziellen Planeten-Shader kénnen Sie die ani-
mierten Wolkenstrukturen eines der Venus dhnlichen Planeten
nachahmen.

» Landschaft (3D-Volumen-Shader)
Dieser Shader (MenlU ERZEUGEN * SHADER im Material-Mana-
ger) modelliert eine fraktale 3D-Landschaft mittels der einge-
gebenen Farben und der dafiir veranschlagten Héhenangaben.

» Nebel (3D-Volumen-Shader)
Viel Rechenleistung bendtigt dieser animierte, volumetrische
Nebel (Menl ERZEUGEN * SHADER im Material-Manager). Von
STRAHLDICHTE Uber NEBELFARBE bis hin zu den TURBULENZEN ist
alles Uber das Dialogfenster steuerbar.

3D-Volumen-Shader (SLA)

Diese Volumen-Shader haben sich nicht nur in ihrem Namen,
sondern auch in der hohen Komplexitdt noch ein wenig Eigen-
standigkeit bewahrt. Sie liegen im Material-Manager-Menl
ERZEUGEN * SHADER.

Es ist schwer, das Potenzial dieser Shader richtig einzuschdtzen
bzw. es voll auszunutzen — zu grol ist die Vielfalt der Einstellungs-
und Kombinationsmoglichkeiten, die den Neuling geradezu
erschldgt. Online-Foren und Internetseiten erweisen sich immer
wieder als gute Anlaufstellen fir vorgefertigte Materialien, |deen
und Beispiele, auf die man auch nach intensivem Studium des
Handbuchs niemals gekommen wadre.

Aulerdem finden Sie im Content Browser (Menl FENSTER)
eine relativ groffe Materialbibliothek als Anschauungsbeispiele
bzw. als Ausgangsmaterialien flur die weitere Ausarbeitung.
Die Shader teilen sich in insgesamt sechs Kategorien mit exo-
tischen, aber leider nicht sehr vielsagenden Namen auf: Banji,
Banzi, Cheen, Danel, Marble und Nukei — jeder dieser Volumen-
Shader steht flir einen anderen Einsatzbereich bzw. eine andere
Materialgruppe.



lhnen allen gemeinsam ist die Fulle an Einstellungsmaoglichkeiten,
die speziell auf die jeweiligen Materialanforderungen eingeht: bis
zu drei Glanzlichter, anisotropische Materialeigenschaften, Rau-
heit und vieles mehr.

Die Abbildungen 13.46 bis 13.53 sollen |hnen einen ersten Ein-
druck von den Kontrollmoglichkeiten in den Einstellungsdialogen
der 3D-Volumen-Shader geben. Hier schadet es nicht, ein wenig
ZU experimentieren.
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A Abbildung 13.49
3D-Volumen-Shader BANJI, BANZI und CHEEN

» Banji

Dieser 3D-Shader ist darauf ausgelegt, spezielle Transparenz-
eigenschaften von Materialien wie Glas nachzuahmen (der obere
und rechte Ring in Abbildung 13.49). Banji besticht durch die Ein-
beziehung von rickseitiger Beleuchtung flr Schattenwurf auf der
Vorderseite.

» Banazi

Mit diesem Shader (unterster Ring in Abbildung 13.49) erzeu-
gen Sie holzartige Materialien. Banzi Uberzeugt durch ausgefeilte
Parameter zur genauen Bestimmung von Maserung und Kérnung.
Auch farbige, lackierte Holzer sind kein Problem.

» Cheen

Der Cheen-Shader erlaubt Ihnen, Materialien im Stile von wis-
senschaftlichen, mikroskopischen Aufnahmen zu erstellen (der
linke Ring in Abbildung 13.49). Die interessanten Effekte entste-
hen durch Anwendung von Transparenzverldufen, die Sie von
Fresnels her kennen.

» Danel

Fir metallische und lackierte Materialien eignet sich der Danel-
Shader hervorragend (im Beispiel der oberste und rechte Ring in

A Abbildung 13.48
3D-Volumen-Shader CHEEN
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A Abbildung 13.50
3D-Volumen-Shader DANEL
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A Abbildung 13.51
3D-Volumen-Shader MABEL
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A Abbildung 13.53
3D-Volumen-Shader NUKEI
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Abbildung 13.52). Anisotropische Elemente wie Stérungen und
Kratzer untersttutzen den Realismus, speziell bei Objekten, die
gefertigt oder benutzt werden bzw. wurden.

» Mabel

Marmorierte Steinoberflichen sind die Spezialitdit des Mabel-
Shaders (unterster Ring in Abbildung 13.52). Ahnlich wie Banzi
fallt Mabel durch seine hohe Anzahl an Einstellungsparametern
fur Farbe, Struktur und Zeichnung des Marmors auf.

A Abbildung 13.52
3D-Volumen-Shader DANEL, MABEL und NUKE!

» Nukei

Bei zweierlei Oberflachenarten wie bei rostigen Metallen oder
bei alten und strukturierten Materialien bietet sich Nukei an (lin-
ker Ring in Abbildung 13.52).

Genau genommen legen Sie beim Nukei-Shader nicht einen,
sondern sogar zwei Volumen-Shader (Oberflaiche A und B) an,
die Uber einen Fusions-Kanal miteinander verschmelzen und sehr
realistische, vielschichtige Materialeigenschaften auf den Oberfla-
chen produzieren.
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