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Photoshop und 3D16  

Die mit der Vorversion eingeführten 3D-Funktionen von Photo-
shop haben in der neuen Version CS4 erhebliche Veränderungen 
und Verbesserungen erfahren. Gemeinsam mit einer kurzen Ein-
führung in diesen Bereich von Photoshop Extended sollen diese 
Neuerungen zunächst kurz vorgestellt werden. Danach folgen die 
Details mit praktischen Beispielen.

3D-Ebenen16.1 

Mit den  3D-Ebenen ist in Photoshop CS3 neuer Ebenentyp zu 
den bereits bekannten hinzugekommen. Diese Ebenen bein-
halten importierte 3D-Objekte, wie sie von einer Vielzahl von 
3D-Programmen erstellt werden können. Deren aktuelle Ansicht 
ist ein visueller Teil des Ebenenstapels und kann als Bild auch 
weitgehend wie andere Ebenentypen bearbeitet werden, z. B. 
mit Einstellungsebenen und Ebenenmasken.

Diese 3D-Ebenen werden in der Ebenen-Palette durch ein 
kleines Würfel-Icon � beim Miniaturbild gekennzeichnet. Der 
»leere Raum« außerhalb des 3D-Objekts wird als Transparenz 
interpretiert.

Der Clou bei dieser Funktion sind die Bearbeitungsmöglich-
keiten, die nun in einer ganzen Reihe von Fällen nicht mehr im 
3D-Programm erledigt werden müssen, sondern direkt in Photo-
shop ausgeführt werden können. Dadurch verkürzen sich manche 
Schritte in der Zusammenarbeit von Grafi kern und 3D-Designern 
oder erübrigen sich sogar ganz.

Man kann diese 3D-Objekte in Photoshop bewegen, drehen, 
skalieren, die Ansicht und Beleuchtung ändern oder sogar Quer-
schnitte anlegen.

Zusätzlich ist Photoshop in der Lage, die Texturen  (d. h. die 
Bilder, die im 3D-Programm als Oberfl ächen des 3D-Objekts 
angelegt wurden) als Bilddateien bearbeitbar zu machen. Dass 

� Abbildung 16.1
3D-Objekt mit Textur-Ober-
fl ächen als 3D-Ebene in 
Photoshop

�

� Abbildung 16.2
3D-Ebene in der Ebenen-Palette
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man diese Texturen bearbeiten kann, ohne zum ursprünglichen 
3D-Programm zurückkehren zu müssen, ist eine hervorragende 
Eigenschaft von Photoshop, die weiter unten detailliert bespro-
chen wird.

Neuheiten in Photoshop CS416.1.1 
Diese noch jungen 3D-Möglichkeiten wurden in Photoshop CS4 
erheblich erweitert.

Nicht-modales Interface | Eine der wichtigsten Neuerungen im 
3D-Bereich von Photoshop ist der Umstieg auf eine nicht-modale 
Funktionsweise. Bisher musste man das 3D-Icon in der Ebenen-
Palette doppelklicken, um im 3D-Modus arbeiten zu können 
und Zugriff auf die Navigation der Kamera und das Bewegen der 
Objekte zu haben. Dieser Modus war modal, d. h., er hat alle 
anderen Funktionen blockiert. Erst nach dem Bestätigen konnte 
man diesen Modus wieder verlassen, um in Photoshop weiterzu-
arbeiten. Logischerweise befi nden sich nun auch die Werkzeuge 
für  3D-Objekte (Shortcut (K)) und  3D-Kameras (Shortcut (N)) in 
der normalen Werkzeugleiste. 

� Abbildung 16.3
Die Werkzeuge für das Bewegen von Objekten (links) und der Kamera 
(rechts) sind nun permanent verfügbar.

Das Ergebnis dieses grundlegenden Umbaus der 3D-Funktion ist 
auch die neue  3D-Palette. Dort fi ndet man den 3D-Inhalt der 
Ebene in verschiedenen Ansichten �: entweder als Baum hier-
archisch strukturiert oder nur die 3D-Objekte, nur die Texturen 
oder nur die Lichter. Diese Palette wird uns noch näher beschäf-
tigen.

 3D-Körper in Photoshop erzeugen | Bisher konnte man in Pho-
toshop nur extern erzeugte 3D-Modelle importieren. Auch das 
hat sich geändert. Photoshop CS4 bringt nun unter 3D •  Neue 

Form aus Ebene eine Auswahl an  einfachen geometrischen Kör-
pern mit, die sogenannten »  Primitives«. Mit ihnen kann man auch 
ohne 3D-Programm die neuen Funktionen nutzen. Für einfache 
Fälle mag das auch durchaus genügen, denn immerhin kann man 

�

� Abbildung 16.4
Die neue 3D-Palette
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die Körper verzerren, wenn man auch keinerlei Zugriff auf die 
Objekt-Geometrie selbst hat.

Diese einfachen Körper kann man aber leicht selbst ergänzen, 
indem man ihnen  eigene 3D-Modelle hinzufügt.

� � Abbildung 16.6
Hinzufügen von eigenen Modellen zur 3D-Bibliothek von Photoshop

Hier wurde ein Modell von Tux, dem Linux-Maskottchen, in 
einem 3D-Programm als   DAE-Datei (»  Collada«-Datei) abgespei-
chert. Legt man diese im Photoshop-Programmordner unter Pre-

sets/Meshes ab, taucht sie nach dem nächsten Start von Photo-
shop unter ihrem Dateinamen im Menü bei 3D • Neue Form aus 

Ebene auf. Diese Presets werden nur in Form von DAE-Dateien 
akzeptiert, nicht in den anderen von Photoshop unterstützten 
3D-Formaten.

Sonderfall  Kugelpanorama | Ein spezielle Angelegenheit bei den 
3D-Formen ist das  Kugelförmige Panorama. Hier befi ndet sich 
die Kamera, mit der das 3D-Modell angeschaut wird, innerhalb des 
Objekts. Die Kugel selbst wird mit einer Textur-Oberfl äche bezo-
gen, die die Abwicklung einer Kugel darstellt und die 360° x 180° 
abdeckt. Die entsprechende Bilddatei hat die Proportion 2 : 1 und 

� Abbildung 16.5
Die »Primitives«, die Photoshop 
als eingebaute 3D-Modelle 
mitbringt
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[DAE / Collada]
Das DAE-Format (»Digital Asset 
Exchange«), auch unter dem Na-
men »Collada« (»COLLAborative 
Design Activity«) bekannt, ist ein 
offenes, lizenzfreies Datenformat 
für den Austausch von 3D-Daten. 
Es ist nicht mit einer bestimmten 
3D-Software verknüpft. Die meis-
ten 3D-Programme unterstützen 
mittlerweile Collada.
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wird »  equirektangulares Bild« genannt. Innerhalb dieser Kugel 
kann man sich frei in alle Richtungen umschauen.

� Abbildung 16.8
   Sphärisches Panoramabild mit einem Blickwinkel von 360° x 180°

Diese 3D-Ansicht als kugelförmiges Panorama kann man sich nun 
zunutze machen, um z. B. in einem solchen Panorama das Stativ 
wegzuretuschieren oder abzudecken, das ja bei solchen Panora-
men meistens in Richtung Boden im Bild ist. In Abbildung 16.8 
ist es am unteren Bildrand zu sehen.

Hat man nun dieses sphärische Panoramabild mit 3D • 

Neue Form aus Ebene • Kugelförmiges Panorama in einer 
neuen 3D-Ebene auf eine Kugel aufgezogen, kann man den im 
ursprünglichen Bild extrem verzerrten Bodenbereich ganz normal 
anschauen, wenn man die 3D-Kamera in der Kugel nach unten 
schwenkt (Abbildung 16.9). 

Nun kann man für die Abdeckung des Stativs z. B. ein rundes 
Label (hier aus Adobe Illustrator) als Smart-Objekt in einer neuen 
Ebene oberhalb der 3D-Ebene platzieren. Mit dem Skalieren des 
Labels und ein wenig Schwenken der 3D-Kamera fi ndet man 
schnell eine passende Position.

� Abbildung 16.7
Panoramabild als Textur in einer 
3D-Ebene

� Abbildung 16.9
Unverzerrter Blick zum Boden mit 
Hilfe der 3D-Kamera

� Abbildung 16.10
Platzieren eines Labels als Smart-
Objekt (links) und Einbauen ins 
Panoramabild (rechts)
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Nun kann man einfach mit Ebene • Auf eine Ebene reduzieren 
oder (Strg)+(E) dieses Label auf die Innenseite des kugelförmi-
gen Panoramas »kleben«. Im eigentlichen Panoramabild wird es 
entsprechend verzerrt (Abbildung 16.10, rechts). Man hat also 
quasi ein Bild von einer 2D-Ebene in den 3D-Raum übertragen.

Natürlich kann man den Boden auch retuschieren und das 
Stativ komplett verschwinden lassen. Diese Methode wird in 
Abschnitt 8.10 beim Thema »Panorama« detailliert in einem 
Workshop erklärt.

In 3D-Ebenen malen, retuschieren und montieren | In die glei-
che Abteilung der Neuerungen wie die zuvor beschriebene Pano-
rama-Retusche gehört die Möglichkeit, jetzt generell auf 3D-Flä-
chen mit Mal- und Retuschierwerkzeuge arbeiten zu können.

Alle Texturen sind in die 3D-Ebenen auf die gleiche Weise ein-
gebunden wie Smart-Objekte. Man kann sie öffnen und als »fl a-
che« 2D-Bilder bearbeiten. Zusätzlich gibt es aber in Photoshop 
CS4 die neue Möglichkeit, das auch direkt im 3D-Raum zu tun. 
Damit man dort nicht versehentlich andere Teile des 3D-Modells 
mit ihren Texturen erwischt, empfi ehlt es sich, alle Texturen bis 
auf die zu bearbeitende auszublenden (Abbildung 16.11). Sie 
lässt sich trotz manchmal unklarer Benennung über die Textur-
Vorschau in der 3D-Palette leicht ermitteln.
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Bei der Anwendung eines Malwerkzeugs (Abbildung 16.12, links) 
sollte man eine Lasso-Auswahl zu Hilfe nehmen, damit man keine 
weiter hinten liegenden Bereiche des Modells erwischt. Hier soll 
z. B. nur das Dach im Modus Farbe blau eingefärbt werden. Alle 
Werkzeuge auf Pinsel-Basis funktionieren in erster Linie von der 
Richtung des Betrachters aus. Bei Flächen, die sich in die Raum-
tiefe neigen, wird der Auftrag entsprechend abgeschwächt. Das 
kann unter 3D •   Lichtabnahme für Farbe eingestellt werden. 
Deshalb ist es in der Regel notwendig, das Modell immer wieder 
zu drehen, damit man alle gewünschten Bereiche bemalen kann.

� Abbildung 16.11
3D-Objekt mit Texturen als 
3D-Ebene in Photoshop

� Abbildung 16.12
Direktes Bearbeiten von Flächen 
im 3D-Raum mit dem Pinsel-
Werkzeug (links) und mit dem 
Kopierstempel (rechts)
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Auch der Kopierstempel funktioniert auf 3D-Ebenen (Abbil-
dung 16.12, rechts). Neben der Bearbeitung mit Pinsel-Werk-
zeugen kommen auch andere Gestaltungsmöglichkeiten in Frage, 
z. B. das Arbeiten mit Textebenen. Hier gilt sinngemäß das Gleiche 
wie bei dem Einfügen der Plakette im Boden des Kugelpanora-
mas. Eine 2D-Ebene — ganz gleich, ob eine normale Pixelebene, 
ein Smart-Objekt oder eine Vollton- oder Formebene — wird mit 
Ebene • Mit darunter liegender auf eine Ebene reduzieren 
((Strg)+(E)) in die aktuelle Ansicht der 3D-Ebene eingerechnet 
und dabei automatisch korrekt verzerrt. Hierfür ist es natürlich 
sehr wichtig, in welcher Position sich das zu bearbeitende Modell 
gerade befi ndet. 

�

Hier soll ein Schriftzug auf dem Dach des Autos eingefügt werden. 
Dafür sollten wir exakt von oben auf das Modell schauen. Mit 
den Kamera-Werkzeugen kann man das zwar auch, doch wirklich 
genau wird es erst, wenn man die Blickrichtung der Kamera in 
der Optionen-Leiste des 3D-Kamera-kreisen-Werkzeugs ((N)) 
numerisch eingibt �.

Neue   Navigation in 3D-Ebenen | Der häufi ge Wechsel zwischen 
den jeweils fünf Werkzeugen für die Bewegung von Objekt und 
Kamera kann durchaus etwas mühsam werden. Deshalb hat 
Adobe diese Werkzeuge in einem neuen Navigationselement 
namens  3D-Achse zusammengefasst. Wenn Sie eine 3D-Ebene 
in der Ebenen-Palette ausgewählt haben und eines der zehn 
3D-Werkzeuge aktivieren, sehen Sie dieses bunte Achsenkreuz 
im Bild. Sollte es nicht erscheinen, können Sie es unter Ansicht • 

Einblenden • 3D-Achse sichtbar machen. 
Es vereint eine Vielzahl von Funktionen in sich, die beim Kon-

takt mit dem Cursor gelb eingefärbt werden. In Abbildung 16.14 
sind alle Zustände zusammengestellt. Zunächst können Sie die 
3D-Achse an eine beliebige Bildstelle verschieben �, ihre Größe 
ändern � oder sie so verkleinern �, dass nur ein Mini-Icon übrig 
bleibt �. 

� Abbildung 16.13
Einmontieren eines Schriftzuges 
auf ein 3D-Modell

�

�

� � �� � � � �

� Abbildung 16.14
Das neue Navigationselement
3D-Achse
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Die folgenden 3D-Funktionen gelten für die Objekte:
Bewegen �  — Mit den Pfeilspitzen � bewegen Sie ein Objekt 
ausschließlich in eine Richtung, wobei Adobe hier das übliche 
Farbschema von 3D-Programmen übernommen hat. R, G und 
B entsprechen in der Reihenfolge X, Y, und Z. 
Wenn Sie in den Winkel zwischen zwei Achsen klicken �, 
dann bewegen Sie sich auf der Ebene, die diese beiden Ach-
sen aufspannen, wenn sich das kleine Viereck dort gelb färbt, 
Färbt es sich orange, ist das in der Werkzeugleiste ausgewählte 
Werkzeug aktiv, was Sie auch am Cursor erkennen können.
Skalieren �  — Der Würfel in der Mitte � skaliert das Objekt 
proportional in alle drei Raumrichtungen. Ist ein 3D-Kamera-
Werkzeug aktiv, ist das Skalieren nicht gleichbedeutend mit 
einem Zoom! Die kleinen Blöcke an den Achsen � skalieren 
unproportional entlang der jeweiligen Achse.
Rotieren �  — Fahren Sie mit der Maus über die geboge-
nen Abschnitte �, so erscheint ein gelber Kreis �, der die 
Drehmöglichkeit angibt. Der Winkel, um den gedreht wird, 
erscheint transparent in der Farbe der Achse und zeigt Winkel 
> 360° mit einer dichteren Farbe an.

  Texturen in Photoshop anlegen | Nachdem man in Photoshop 
CS3 bei 3D-Ebenen nur diejenigen Texturen als Smart-Objekte 
bearbeiten konnte, die bereits im Modell von der 3D-Software 
angelegt wurden, gibt es nun in Photoshop CS4 die Möglichkeit, 
auch neue Texturen anzulegen. Das ist besonders dann günstig, 
wenn Photoshop beim Import von 3D-Modellen vorher ange-
legte Texturen ignoriert, was je nach Ursprungsprogramm der 
3D-Datei immer wieder vorkommt. 

In der Abteilung   Materialien der 3D-Palette werden im obe-
ren Teil alle zugewiesenen Materialien aufgelistet und im unteren 
Teil deren Texturen (Abbildung 16.16) gezeigt. Dort können für 
die verschiedenen Eigenschaften eines Materials Texturen ange-
legt, geladen, gelöscht oder bearbeitet werden. Die Namen die-
ser Eigenschaften sind fast alle selbsterklärend. 

3D-Achse nur bei OpenGL

Wenn Ihre Grafi kkarte   OpenGL 
nicht oder unzureichend unter-
stützt, erscheint die 3D-Achse 
nicht. Auch der entsprechende 
Eintrag im Menü Ansicht • Ein-

blenden fehlt dann.

� Abbildung 16.15
Anzeige des Winkels beim Drehen

� Abbildung 16.16
Texturen anlegen und bearbeiten 
in der 3D-Palette

� Abbildung 16.17
3D-Modell in Photoshop (links) 
mit den Texturen für Farbe, Relief 
und Glanz (rechts)
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Lediglich Bump ist von Adobe hier nicht übersetzt worden, es 
steht für »Relief«. Die Deckkraft sollte hier der Nomenklatur der 
meisten 3D-Programme folgend »Transparenz« heißen und der 
ganz oben platzierte Wert für Brechung gehört sinnvollerweise 
zu dieser Transparenz.

 Geometrie und  Lichter bearbeiten | Hat man in der Vorver-
sion Photoshop CS3 keinerlei Zugriff auf die Geometrie der 
3D-Objekte gehabt, so kann man nun über die Abteilung Meshes 
einzelne Unterobjekte eines 3D-Modells in einer Liste sehen � 
und auch gezielt ansprechen und bewegen, skalieren oder dre-
hen �. Welches Objekt gemeint ist, zeigt der rote Rahmen � im 
Vorschaufenster �. Man kann einstellen, inwieweit dieses Objekt 
mit den Lichtern und mit anderen Objekten interagiert �. Zusätz-
lich gibt es Informationen über den Aufbau und die Komplexität 
dieses Modell-Teils �.

In der Abteilung Lichtquellen werden alle Lichter innerhalb der 
3D-Ebene gelistet �. Sie lassen sich in der Liste mit den »Augen« 
aus- und einblenden und mit den Transformationswerkzeugen � 
verschieben und drehen. Grundsätzlich sind drei Typen von Lich-
tern � verfügbar: das Punktlicht, das in alle Richtungen strahlt, 
das Spotlicht mit einem Lichtkegel und Gerichtetes Licht mit 
parallelen Strahlen. Allen gemeinsam ist die Einstellung von 
Intensität und Farbe �. Darunter kann eingestellt werden, ob 
das Licht Schatten wirft � und wie weich diese ausfallen. Bei den 
Lichtern kann man noch bis zu vier Parameter der Abstrahlung 

[Material, Textur,   Shader]
Jedes 3D-Programm hat bezüglich 
der Benennung von Oberfl ächen 
seine Eigenheiten, die mitunter 
zu Verwirrung führen. Meist 
wird die Oberfl äche eines Kör-
pers insgesamt als »Material«, 
während »Texturen« für einzelne 
Eigenschaften wie Eigenfarbe, 
Selbstleuchten Glanz oder Relief 
zuständig sind. Die Bezeichnung 
»Shader« wird hingegen manch-
mal für Materien, aber auch für 
Texturen verwendet.

[  Mesh]
Als »Mesh« wird im 3D-Bereich 
meist ein einfaches Gitternetz 
bezeichnet, das mit Punkten und 
Flächen (  Polygonen, meist Drei-
ecke und Vierecke) die Geometrie 
eines 3D-Objekts defi niert.

�

�

�
�

�
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�

�


 

	 

�

�

�

Abbildung 16.18 �

Die Abteilungen für Meshes und 
Lichter in der 3D-Palette

 3D-Modelle in Bridge

Wählt man in Bridge eine Datei 
mit einem der von Photoshop 
unterstützten 3D-Formate aus, 
so erscheint im Fenster Vor-

schau merkwürdigerweise die 
Video-Steuerung. Bewegt man 
deren Schieber, kann man in 
Bridge das 3D-Modell um die 
Y-Achse drehen und von allen 
Seiten betrachten.

� Abbildung 16.19
3D-Vorschau in Bridge
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einstellen �, hier für den Spot die Öffnung (Lichtkegel), den 
Rand des Lichtkegels (Abnahme) sowie die Distanzen, von wo 
und bis wo das Licht Objekte beleuchtet (Innerer und Äußerer 

Radius). Am Fuß der Palette kann man die Lichter ausblenden 	 
oder neue Lichter anlegen 
.

Graustufenbilder in 3D-Objekte wandeln | Photoshop ist haupt-
sächlich für das Bearbeiten von Modellen gedacht, die von ande-
ren Programmen importiert wurden. Neben der Möglichkeit, 
einfache 3D-Körper in Photoshop zu generieren, gibt es auch 
den Befehl 3D •  Neues Mesh aus Graustufen, bei dem man 
entweder Ebene, Kugel oder Zylinder als Grundform nimmt, die 
eigentliche Geometrie aber quasi als »  Höhenkarte« daraufpackt. 
Eine Kugel wäre bei einem Graustufenbild mit 50 % Grau kom-
plett glatt. Gibt es Werte unter 50 %, führen diese zu Vertiefun-
gen, Werte darüber zu Erhöhungen. Schwarz markiert die tiefste, 
Weiß die höchste Stelle. 

Im Beispiel unterhalb wurde eine reale Höhenkarte einer Land-
schaft (Abbildung 16.20, links) verwendet und im Modus Ebene 
zu einem 3D-Mesh gemacht (Abbildung 16.20, Mitte). Wendet 
man dann noch auf das Mesh eine farbige Textur (Abbildung 
16.20, rechts) an, die von der ursprünglichen Karte abgeleitet 
ist (Abbildung 16.21), hat man schnell ein einfaches Gebirgsmo-
dell.

3D-Objekte importieren und exportieren | Photoshop CS4 kann 
wie schon die Vorversion eine Reihe von 3D-Formaten impor-
tieren. Neu ist, dass es 3D-Objekte auch wieder ausgeben kann. 
Das ist vor allem deswegen interessant, weil man in Photoshop 
ja auch eigene Objekte erstellen kann, die man möglicherweise 
woanders weiterbearbeiten will. Über 3D • 3D-Ebene exportie-

ren kann man die aktuell ausgewählte 3D-Ebene in den Dateifor-
maten Wavefront OBJ, Google KMZ, Collada DAE oder als U3D-

� Abbildung 16.20
Höhenkarte mit Graustufen 
(links), als Grundlage für ein Mesh 
(Mitte) und mit abgeleiteter Tex-
tur (rechts)

� Abbildung 16.21
Textur von Höhenkarte abgeleitet
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Datei ausgeben. Das 3DS-Format fehlt hier. Photoshop CS4 kann 
auf diese Weise sogar als Konverter von einem 3D-Format in ein 
anderes fungieren.

Neben dem Import von 3D-Modellen von Ihrer eigenen Fest-
platte gestattet Photoshop auch den Online-Zugriff auf die riesige 
3D-Bibliothek von Google, die im Zusammenhang mit »Google 
Earth« und seiner eigenen 3D-Software »SketchUp 3D« entstan-
den ist.

Dieser Zugang läuft über ein Plugin, das Sie auf der Website labs.
adobe.com/technologies/photoshop unter dem Punkt »Photoshop 
CS3 Extended Plugin for Google 3D Warehouse« fi nden. Nach 
dem Download müssen Sie die beiden Plugins (für den Import 
von Google selbst und für das Dateiformat KMZ) im Photoshop-
Programmordner in Plugins/File Formats kopieren. Nach einem 
Neustart von Photoshop fi nden Sie es dann unter Datei • Auto-

matisieren • Search Google for 3D Model (Abbildung 16.22, 
links). Im Plugin-Fenster (Abbildung 16.22, rechts) können Sie 
dann 3D-Objekte suchen und herunterladen. Nach dem Down-
load müssen Sie das Objekt lokal als KMZ-Datei abspeichern. 
Danach gibt es in Photoshop automatisch eine neue 3D-Ebene 
mit dem Modell.

Taugt Photoshop als 3D-Programm?16.1.2 
Trotz des erheblichen Umfangs der Neuerungen bei den 
3D-Funktionen, die bei ihrer Einführung in Photoshop CS3 noch 
sehr unfertig und fehlerhaft gewirkt haben, muss man die Frage, 
ob Photoshop jetzt eine Konkurrenz für die ernsthaften, großen 
3D-Programme wird, klar verneinen. Die Tendenz geht bei Pho-
toshop unverkennbar ein wenig hin zur eierlegenden Wollmilch-
sau, weil im Kernbereich der Bildbearbeitung und Montage kaum 
noch Innovationen möglich sind. Besonders im Bereich 3D zeigt 
sich die Schwäche dieses Konzepts, viel können zu wollen und 

� Abbildung 16.22
Das Plugin für den Import von 
Google3D-Modellen

� Abbildung 16.23
3D-Funktionen in der
Palette Animation
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Weniges wirklich vernünftig. Beispielhaft sei hier die Integration 
von 3D-Parametern in die  Animationsfunktion von Photoshop zu 
nennen (Abbildung 16.23), die mit diesen vier Werten, die man 
animieren kann, nicht ernsthaft brauchbar ist.

So gibt es auch nur wenige Anwendungsfälle, in denen Photo-
shop im Zusammenspiel mit 3D-Inhalten wirklich Vereinfachun-
gen, Zeitersparnis und neue Workfl ows bringt. Auf solche Fälle 
beschränke ich mich im Weiteren deshalb auch.

3D-Programm in Photoshop | Einen sehr interessanten Weg 
geht die Firma Electric Rain, deren 3D-Werkzeug   »Swift 3D« 
zwar hauptsächlich für einfachere 3D-Animationen im Zusam-
menhang mit Flash gedacht ist und auch bei Weitem nicht an 
den Funktionsumfang der großen 3D-Programme herankommt, 
aber dennoch die Möglichkeiten von Photoshop in dieser Rich-
tung weit übersteigt. Seit Kurzem bietet Electric Rain als erster 
Hersteller ein Plugin an, das mit den 3D-Funktionen von Pho-
toshop zusammenarbeitet. Bei der Einbindung seines Plugins ist 
der Hersteller sehr aktuell und benutzt die neuen Möglichkei-
ten der  Panels (siehe Abschnitt 13.5 und 15.1.2). Über dieses 
Panel wird das User Interface von Swift 3D gestartet. In Swift 3D 
kann man 3D-Modelle importieren und auch selbst erstellen. Mit 
dem Button Launch From New Layer legt Swift 3D eine neue, 
leere 3D-Ebene an, in die es beim Schließen seines Editors das 
entstandene 3D-Objekt zurückgibt. Es kann dann in Photoshop 
in gewohnter Weise weiterbearbeitet werden. Auch die spätere 
Bearbeitung des Modells selbst mit Launch From Selected Layer 
steht einem offen. Die Möglichkeiten von Swift 3D ergänzen die 
3D-Features von Photoshop auf interessante Weise, vor allem, 
wenn man sich nicht mit Profi -3D-Software anfreunden will.

Swift 3D
Dieses Photoshop-Plugin ist der-
zeit nur für Windows erhältlich. 
An der Mac-Version wird laut 
Website gearbeitet. Es kostet 149 
US$. Informationen gibt es hier: 
www.erain.com/products/ps

� Abbildung 16.24
Die Oberfl äche von Swift 3D 
(links) und das zugehörige Panel 
in Photoshop (rechts)
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Arbeiten mit 3D in Photoshop16.2 

Die grundlegenden 3D-Funktionen von Photoshop sollen im 
Folgenden an einem praktischen Beispiel demonstriert werden, 
das bisherige Workfl ows erheblich beschleunigt und vereinfacht. 
Gerade im Package-Design wird viel mit 3D-Programmen gear-
beitet, um Verpackungen zu visualisieren, bevor sie in Produktion 
gehen. Hierbei arbeiten 3D-Designer und Photoshop-User übli-
cherweise Hand in Hand, was mitunter zu erheblichem Aufwand 
und Wartezeiten führt, weil zunächst ein 3D-Modell gebaut wer-
den muss. Dann werden in Photoshop die Texturen erstellt, die 
der 3D-Designer seinem Modell zuweisen muss. Das Ganze wird 
dann gerendert und in Photoshop wieder nachbearbeitet. Bei 
Korrekturen geht das ganze Spiel dann von vorn los.

Package-Design mit PhotoshopSchritt für Schritt: 

In diesem Workshop soll gezeigt werden, wie das wiederholte 
Hin und Her zwischen 3D-Designer und Photoshop-Grafi ker ver-
mieden bzw. stark beschleunigt und vereinfacht werden kann. Es 
soll eine einfache Pralinen-Schachtel so entworfen werden, dass 
diese am Schluss nicht nur fertig texturiert präsentiert werden 
kann, sondern dass auch gleich die Druckvorlage für den Verpa-
ckungskarton vorliegt.

 1  Konstruktion und Vorbereitung im 3D-Programm
Die Geometrie der Schachtel wird in einem 3D-Programm ange-
legt, in unserem Beispiel mit Cinema 4D R11. Sie besteht aus 
einem Achteck, das zu einem Flachkörper extrudiert wurde. Die 
untere Deckfl äche wurde entfernt. Der Boden der Schachtel ist 

Daten auf der DVD
Sie fi nden die Dateien zu diesem 
Beispiel auf der Buch-DVD unter 
Beispieldateien/16_3D/Schachtel.

Abbildung 16.25 �

Diese Verpackung ist das
Workshop-Ergebnis.

HINWEIS

Der Konstruktionsprozess wird 
hier nur kurz skizziert. Er ist bei-
allen wichtigen 3D-Programmen 
sinngemäß gleich. Eventuelle 
Fachausdrücke dazu sollten 
verständlich sein, wenn man 
mit 3D-Programmen arbeitet. 
Sie werden deswegen hier nicht 
näher erklärt. Ansonsten liegen 
die Zwischenschritte, die 3D-
Programme betreffen, als C4D-, 
DAE- und 3DS-Dateien auf der 
Buch-DVD vor.
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das Gegenstück, nur etwas verkleinert und mit einer Eckfl äche 
unten statt oben. Nach der Konstruktion ist es wichtig, das Objekt 
von einem parametrischen Modell mit veränderbaren Eigenschaf-
ten (z. B.  NURBS) in ein   Polygon-Objekt umzuwandeln, das nur 
noch aus einfachen Flächen (Drei- und Vierecken) besteht. Etwas 
anderes wird Photoshop später nicht verstehen.

Die nächste wichtige Voraussetzung für die spätere Weiterbear-
beitung in Photoshop ist eine taugliche sogenannte »  UV-Map«, 
die die Flächen des 3D-Modells korrekt in Bezug auf die Tex-
tur positioniert und ausrichtet. Diese sollte im 3D-Programm 
erstellt werden. Das geht seit Photoshop CS4 zwar auch dort, 
aber wesentlich mühsamer, unanschaulicher und ungenauer. 
In Cinema 4D passiert das im Fenster-Layout BP UV Edit. Dort 
kann man die einzelnen Flächen der Schachtel so anordnen, dass 
sie wie ein Schnittmusterbogen zusammenhängen. Wir sorgen 
bereits hier dafür, dass die Flächen später so auf dem Verpa-
ckungskarton zu liegen kommen, dass man später ohne Weite-
res daraus die Schachtel falten kann (Abbildung 16.26, rechts). 
Praktisch ist hierfür eine Funktion, die Flächen an ihren Nachbarn 
einrasten lässt. Dadurch werden später hässliche Lücken und   Blit-
zer vermieden.

� Abbildung 16.26
Konstruktion der Schachtel in 
Cinema 4D (links) und Anlage der 
UV-Map (rechts)

� Abbildung 16.27
Einfärben der Flächen und Mar-
kieren der Ausrichtung mit den 
Mal- und Füll-Werkzeugen im 
  Textur-Editor von Cinema 4D
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Nun werden auf der noch leeren Textur die Flächen willkür-
lich, aber verschieden eingefärbt und ihre Ausrichtung mit der 
Mal-Funktion grob markiert. Diese Textur wird nun als Bilddatei 
abgespeichert und dieser Vorgang für den Bodenteil der Packung 
wiederholt.

 2  Export aus dem 3D-Programm
Photoshop versteht eine ganze Reihe von 3D-Formaten. Da aber 
sehr viele 3D-Formate proprietär sind und von den Herstellern 
nicht offengelegt werden, ist man gezwungen, ein 3D-Objekt vor 
dem Import in Photoshop in eines der unterstützten Formate zu 
konvertieren. In der Regel sind dies offene Formate bzw. ältere 
Dateitypen, die sich als Industriestandards etabliert haben. Bei 
den offenen Formaten seien das relativ neue und deswegen noch 
kaum unterstützte Universal 3D (*.u3d) erwähnt sowie Collada  
(*.dae), das z. B. von Blender unterstützt wird. Bei den älteren 
Dateitypen spielen vor allem das OBJ-Format  (Alias Wavefront 
Power Animator, später Maya) und das 3DS-Format, der alte 
Dateityp von 3D Studio Max, die Hauptrollen. Praktisch jede 
aktuelle 3D-Software ist in der Lage, neben ihrem eigenen Datei-
format Objekte in einem oder beiden dieser Formate zu expor-
tieren. Wir werden hier das DAE-Format  benutzen, das Cinema 
4D seit der Version R11 standardmäßig exportieren kann. DAE 
funktioniert erfahrungsgemäß mit Photoshop CS4 am besten.

 3  3D-Modell in Photoshop importieren
Der Import in Photoshop erfolgt entweder über Datei • Öffnen, 
wo in der Liste der akzeptierten Dateitypen die unterstützten 
3D-Formate eingereiht sind. Ist bereits eine Datei offen, so kann 
auch über 3D • Neue Ebene aus 3D-Datei ein 3D-Modell in eine 
3D-Ebene über der aktuell ausgewählten geladen werden.

Danach sollte das 3D-Modell als 3D-Ebene mit dem charakte-
ristischen Icon beim Miniaturbild in der Ebenen-Palette zu sehen 
sein. Darunter sind die Texturen gelistet, in unserem Fall die bei-
den für den Deckel und Boden der Packung als Typ Diffus für die 
Eigenfarbe des Objekts. Lässt man die Maus einen Moment über 
dem Eintrag liegen, erscheinen die  Rollover-Vorschau mit einem 
Miniaturbild sowie Größe, Farbtiefe und -typ (Abbildung 16.28).

 4  Package-Design erstellen
Nun kommt das eigentliche Verpackungsdesign an die Reihe. Es 
wird mit der aus dem 3D-Programm exportierten Textur vorbe-
reitet. Man kann dazu eine Kopie der Original-Textur verwen-
den oder mit einem Doppelklick auf die Textur der 3D-Ebene im 
Photoshop diese als    Smart-Objekt öffnen (sie ist technisch nichts 

HINWEIS

Eine ganze Reihe von Features 
der jeweiligen 3D-Software 
geht beim Exportieren – wie so 
oft beim Speichern in einem 
alten und/oder allgemeineren 
Dateiformat – verloren. Das 
kann jeweils nur durch Versuche 
evaluiert werden, und in der 
Regel muss man sich zu seinem 
3D-Programm dann spezifi sche 
Workarounds einfallen lassen, 
deren detaillierte Beschreibung 
hier allein wegen der Vielzahl 
an 3D-Programmen viel zu weit 
führen würde.

� Abbildung 16.28
Neue 3D-Ebene in Photoshop mit 
den beiden Texturen
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anderes) und als Kopie speichern. Wichtigste Voraussetzung ist 
ein Hilfslinien-Gerüst, das natürlich möglichst genau sein sollte.

Darauf wird nun die eigentliche Gestaltung aufgebaut. Den 
genauen Gestaltungsprozess übergehe ich hier. Es kommen zahl-
reiche Mal-, Farbmanipulations- und Montage-Techniken zum 
Zuge, die an den verschiedensten Stellen in diesem Buch bespro-
chen werden. Die Datei besteht aus 63 Ebenen in 14 Ebenen-
gruppen und diversen Alpha-Kanälen. Diese fast 50 MB große 
Datei wurde am Schluss auf die wichtigsten Ebenen reduziert, 
deren Ebenenaufbau Abbildung 16.30 (rechts) zeigt. Sie fi nden 
diese Datei namens deckel_ebenen.psd als Zwischenschritt im 
Ordner zu diesem Workshop auf der Buch-DVD.

� Abbildung 16.29
Hilfslinien-Gitter auf der Original-
Textur als Grundlage für das spä-
tere Verpackungsdesign

� Abbildung 16.30
Das fertige Design für den Deckel 
(links) mit seinen Ebenen (rechts)
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 5  Ableitung weiterer Texturen
Diese erste Textur wird die Eigenschaft Diffus bedienen, die die 
Eigenfarbe des Objekts darstellt. Ein 3D-Modell kann aber noch 
weitere Eigenschaften haben, von denen wir uns hier für zwei aus 
ganz praktischen Gründen interessieren. Eine Relief-Textur (Typ 
Bump) wird uns die geplante Prägung einzelner Gestaltungsele-
mente zeigen und eine Textur vom Typ Glanzlicht eine spätere 
teilweise Lackierung, die im Druckprozess als fünfte Farbe aufge-
tragen werden soll (siehe auch »Sonderfarben« in Abschnitt 5.7). 
Sie werden aus dem Package-Design abgeleitet, indem von diver-
sen Ebenen Auswahlen geladen werden, die als Alpha-Kanäle 
gespeichert werden. Hier brauchen wir nur eine einfache Unter-
scheidung zwischen Glanz oder nicht Nicht-Glanz: Die Textur ist 
also klar schwarzweiß.

Bei der Bump-Textur ist die Sache etwas schwieriger, weil Weiß 
als die höchste Erhebung gezeigt wird, während Schwarz keine 
Erhöhung des Reliefs bedeutet (siehe auch Abschnitt 10.5). Das ist 
etwas unanschaulich. Meist sollten Bump-Texturen etwas weich-
gezeichnet werden, damit sie keine allzu harten Kanten hervor-
rufen. Das Relief für das Wappen in Abbildung 16.31 (unten) ist 
so anlegt, dass die dünne Kontur einen erhabenen Rand um das 
Wappen produziert, während der Schild sanft gewölbt ist (innen 
heller als außen). Das Kreuz ist in den Schild eingesenkt.

 6  Texturen zuweisen
Theoretisch könnte man die große Design-Datei in den Texturen 
der 3D-Ebene einfach als Smart-Objekt platzieren, doch schleppt 
man hier erhebliche Dateigrößen mit sich herum. Besser ist es, 
die einzelnen sichtbaren Zustände der Datei als Kopie ohne Ebe-
nen zu speichern. Dabei bekommen wir drei Dateien für Farbe, 
Glanz und Relief heraus, die nun dem 3D-Modell zugewiesen 
werden. Dazu wählt man in der Ansicht Materialien zunächst 
das gewünschte Material aus, hier deckel. Zunächst ist nur Dif-

fuses Licht mit der Original-Textur belegt. Dann klickt man auf 
die kleinen Buttons bei den Texturen, die man ändern will, hier 
 Diffuses Licht, Bump, Intensität des Glanzlichtes. 

� Abbildung 16.31
Aus Alpha-Kanälen zusammen-
gestellte weitere Texturen: Glanz 
(oben) und Relief (unten)

� Abbildung 16.32
Zuweisen der Texturen
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Nun können wir einen ersten Blick auf die Verpackung in 3D 
werfen und sie mit den 3D-Kamera-Werkzeugen von allen Seiten 
betrachten.

 7  Darstellung verbessern
Nun kann man etwas an der noch nicht befriedigenden Darstel-
lung tun. Zunächst verändert man die Lichter nach Geschmack in 
der Abteilung   Lichtquellen �. Dann macht man ganz unten die 
Lichter sichtbar �. Praktisch für die weitere Arbeit ist ein unter-
halb der 3D-Ebene eingezogener dunkler Hintergrund. Oben in 
der Liste kann man die Lichter auswählen �. Die Helligkeit kann 
mit der Farbe � eingestellt werden (und darüber hinaus noch 
mit Intensität). Hier soll es farbneutral zugehen, deshalb werden 
nur verschieden helle Grautöne eingestellt. Mit den Bewegen-
Werkzeugen � kann man die Position und Richtung der Lichter 
einstellen.

� Abbildung 16.33
Der fertig texturierte Deckel der 
Schachtel

�

�

�

�

�

� � Abbildung 16.34
Abstimmung der Lichter
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Das Einstellen der Lichter ist zwar lange nicht so komfortabel wie 
in den großen 3D-Programmen und von den Möglichkeiten limi-
tiert, aber man darf nicht vergesen, dass das Ergebnis praktisch 
immer »fertig« ist und nicht gerendert werden braucht.

Damit diese  Bildqualität auch stimmt, muss man in den Ein-
stellungen in der ersten Abteilung (  Szene) der 3D-Palette den 
obersten Punkt Szene auswählen �, um zu den Vorgaben und 
Einstellungen für die Darstellung der 3D-Ebene zu kommen. 
Dort sollte man den Punkt   Antialiasing mindestens auf Besser 
stellen. (Bei guten Grafi kkarten verbessert sich das Bild bei Bestes 
kaum.)

 8  Boden texturieren
Nach dem gleichen Schema wird nun der Boden der Verpackung 
mit einer Textur bezogen. Auf dieser basiert auf einer Original-
Textur aus dem 3D-Programm und ist eine Spur kleiner als der 
Deckel, weil ja beide ineinanderpassen müssen. Hier wird nur die 
Eigenfarbe gebraucht, deshalb wird nur der Eigenschaft Diffus 
eine Textur zugewiesen.

 9  Ansichten speichern
Für die spätere Ausgabe wie z. B. die Montage der 3D-Ebene über 
einem 2D-Hintergund ist es hilfreich, sich Ansichten abspeichern 
zu können. Photoshop bietet diese Möglichkeit in der Optionen-
Leiste, sobald eines der fünf 3D-Kamera-Werkzueg ausgewählt 
ist. Beim Disketten-Symbol � kann man unter Aktuelle Ansicht 

speichern den gerade eingestellten Blick auf das Objekt unter 

�

� Abbildung 16.35
Die Einstellungen für die Bild-
qualität der 3D-Ebene

� � Abbildung 16.36
Zuweisung der Textur für den 
Boden der Packung
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einem eigenen Namen � ablegen. Diese 3D-Kamera-Vorgaben 
werden mit der Datei abgespeichert.

�

�

Abschließend können wir nun die fertige Packung in verschiede-
nen Ansichten betrachten und dem Kunden präsentieren.

In Abbildung 16.38 (links) kann man schön den Relief-Effekt auf 
der Schrift und dem Wappen sehen. Auf der rechten Abbildung 
erkennt man auf den Medaillen den Glanz-Effekt. Besonders gut 
wirken diese Texturen in der Bewegung, wenn man die Ansichten 
ändert.

Dieser Workshop zeigt, dass nach der Übergabe des Modells 
mit der Roh-Textur an den Photoshop-Grafi ker der (meist auch 
teure) 3D-Designer aus dem Spiel ist. Alles Weitere passiert nur 
mehr in Photoshop, und dies in der Regel ohne besondere War-
tezeiten. Anpassungen und Korrekturen im Beisein des Kunden 
sind auf diese Weise ebenso denkbar wie schnelle Änderungen 
an der Oberfl äche. �

� Abbildung 16.37
Abspeichern von 3D-Ansichten

� Abbildung 16.38
Zwei weitere Ansichten der 
fertigen Packung
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Probleme mit Photoshop und 3D16.2.1 
Auch wenn die 3D-Funktionen mit Photoshop CS4 weit besser 
dastehen als die mit vielen Kinderkrankheiten behaftete Version 
bei Photoshop CS3, sei in der Folge eine Reihe von Umständen 
aufgelistet, die beim Herrichten, Importieren und Bearbeiten von 
3D-Modellen Probleme bereiten können .
Diese Liste ist zwar etwas länger, erhebt aber keinen Anspruch 
auf Vollständigkeit, vor allem, weil dieses Photoshop-Feature 
noch relativ neu ist. Die verwendeten Fachausdrücke sollten 
jedem Benutzer einer 3D-Software vertraut sein.

Es werden nur Polygon-Körper unterstützt | Parametrische Kör-
per, Arrays , Instanzen , Boole’sche Objekte  und solche, die auf 
Splines  und NURBS  basieren, werden beim Import ignoriert und 
müssen vorher in Polygon-Objekte  umgewandelt werden. Am 
besten arbeitet man dazu mit einer Kopie der 3D-Datei.

Texturen   nicht in eigenen Ordnern speichern | Manche 3D-Pro-
gramme schreiben strikte Projektstrukturen für alle beteiligten 
Dateien vor oder wenigstens Textur-Ordner mit fi xer Benennung. 
Das muss man bei manchen Dateitypen von Hand ändern, um 
alle Texturbilder auf der gleichen Ordner-Ebene zu speichern wie 
das zu exportierende Modell, damit Photoshop die Texturen fi n-
det.

Texturbilder im DOS-Format  benennen | Sobald Texturen mit 
langen Dateinamen in einem 3D-Objekt vorkommen, das in Pho-
toshop importiert werden soll, werden die Bilder, deren Dateina-
men länger sind als das alte DOS-Format  (das lediglich 8 Buch-
staben oder Zahlen und maximal noch den Unterstrich sowie 3 
Buchstaben oder Zahlen für die Dateierweiterung erlaubt), beim 
Import übergangen und tauchen in Photoshop nicht auf. (Photo-
shop kürzt übrigens Texturen, die als 3D-Export aus der Flucht-
punkt-Funktion ausgegeben werden, ebenfalls auf das 8.3-For-
mat  ab.) Das 3DS-Format hat hier Probleme, bei DAE geht es gut. 
Man kann das Problem nach dem Import über das erneute Laden 
der Texturen beheben.

Texturen müssen Pixelbilder sein | Sobald parametrische Tex-
turen (z. B. das allseits bekannte Schachbrettmuster) oder soge-
nannte prozedurale Texturen, die nicht auf Bildern, sondern auf 
mathematischen Formeln beruhen, auf einem Objekt liegen, wer-
den diese beim Import in Photoshop ignoriert. Wie man solche 
Texturen in Pixelbilder umwandelt, kann von Programm zu Pro-
gramm sehr verschieden sein. Hier muss man einigen Aufwand in 

Wie Sie ganz ohne 3D-Funktionen 
3D-Räume simulieren können, 
zeigt Lektion 1.3 auf der Buch-
DVD. 

� Abbildung 16.39
Fehlende Texturen (als schwarze 
Flächen) nach dem Import einer 
3DS-Datei mit zu langen Textur-
Dateinamen
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Workarounds investieren oder die Verwendung solcher Texturen 
vermeiden.

Nicht alle Texturkanäle werden unterstützt | Abgesehen von 
der teilweise sehr unterschiedlichen Benennung der einzelnen 
Texturkanäle in den verschiedenen 3D-Programmen, werden 
nicht alle im 3D-Programm zugewiesenen Texturen beim Import 
in Photoshop übernommen und dargestellt und können somit 
auch nicht dort bearbeitet werden. Farbe (oder oft Diffusion 
genannt) wird immer unterstützt. Relief-Informationen (auch 
Bump genannt) werden in der Regel importiert und bearbeitet, 
aber nicht immer dargestellt.

Die Glättung von Polygon-Objekten  ist manchmal mangel-
haft | Will man runde Objekte mit wirklich schönen Kanten und 
gewölbten Flächen haben, muss man fallweise die Anzahl der 
Polygone kräftig heraufsetzen, um nicht in Photoshop die ein-
zelnen Polygone zu sehen, aus denen z. B. eine Kugel angenä-
hert wird. Damit das Beispiel der Trinkfl asche (Abbildung 16.42) 
einigermaßen akzeptable Rundungen aufweist und die störende 
 Facettierung verschwindet, war eine Unterteilung der Oberfl ä-
chen in über 90 000 (!) Polygone nötig. Das hat natürlich Auswir-
kungen auf die Performance.

Darstellungsprobleme durch Open GL  | Photoshop kann für die 
Darstellung von 3D-Ebenen die eigene   Render-Engine benutzen 
oder OpenGL , das hardwaremäßig von praktisch allen Grafi kkar-
ten unterstützt wird, wenn auch in unterschiedlichem Umfang. 
Bei manchen Rechnern kann es massive Probleme geben, wenn 
andere Programme ebenfalls auf die OpenGL-Schnittstelle der 
Grafi kkarte zugreifen, z. B. ein 3D-Programm oder ein Spiel. Die 
Effekte in Photoshop reichen von Darstellungsfehlern bis zum 
völligen Ausfall der Bearbeitungsmöglichkeiten einer 3D-Ebene.

Hier muss man entweder andere, infrage kommende  Anwen-
dungen schließen oder in Photoshop unter Voreinstellungen • 
Leistung in der Abteilung GPU-Einstellungen  die Benutzung der 
Grafi kkarte abschalten, indem man das Häkchen aus der Check-
box OpenGL  aktivieren entfernt. Bei Benutzung der Photoshop-
eigenen Render-Engine ist die Darstellung wesentlich zäher.

Die Darstellung hängt von der Grafi kkarte  ab | Photoshop 
bezieht die Bildinformation, die es in einer 3D-Ebene darstellt, 
entweder aus einer eigenen Rendering Engine oder aus dem 
Ausgangsspeicher der Grafi kkarte, so wie auch die Bewegung 
und Änderung der Darstellungsgeometrie einer 3D-Ebene in der 

[OpenGL]
»Open Graphics Library«. 3D-
Beschreibungssprache mit Be-
fehlen, die die GPU (Graphics 
Processing Unit, Grafi kprozessor) 
hardwaremäßig abarbeiten kann. 
Sie ist dabei um ein Vielfaches 
schneller als die CPU (Prozessor) 
des Computers selbst. Sie benutzt 
einen eigenen, sehr schnellen 
Speicher auf der Grafi kkarte (Vi-
deo Memory).

� Abbildung 16.40
Einstellungen für die Grafi kkarte
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Grafi kkarte abgewickelt wird. Deshalb hat die Hardware-Ausstat-
tung eines Rechners erhebliche Auswirkungen auf Darstellungs-
geschwindigkeit, -qualität und -umfang. 

In Abbildung 16.41 unten fehlt die Relief- und die Glanz-
information, obwohl die Textur in Photoshop importiert wurde 
(Windows-PC, Pentium 4, NVIDIA GeForce FX5700). Oben 
sehen Sie die Darstellung der gleichen Datei auf einem MacBook 
Pro mit einer ATI Radeon X1600 mit korrekt angezeigten, erha-
benen Schriftzügen und dem Glanz auf Teilen der Oberfl äche. 
Beide Grafi kkarten liefen in diesem Fall mit 256 MB Speicher.

Andere Texturtypen wie Displacement (echtes geometri-
sches Relief), Specular (Glanz), Refl ection (Spiegelung), Leuch-
ten (Selbstleuchten, Illumination, Incandescence) usw. werden 
übergangen. Manchmal werden auch Farb- und Relief-Texturen 
vertauscht.

Speicherprobleme | Komplexe Modelle mit vielen und großen 
Texturen können Probleme mit dem auf der Grafi kkarte einge-
bauten schnellen Speicher verursachen. Auch eine aktuelle Gra-
fi kkarte mit 512 MB  VRAM (Video RAM) und mehr kann man mit 
entsprechend großen 3D-Objekten an die Wand fahren.

Kamera-Roll  wird nicht immer unterstützt | Ist die Kamera im 
Original um die Z-Achse (Sichtachse) gekippt (Roll  oder Ban-
king ), so wird das von Photoshop fallweise nicht übernommen 
und muss nachgebessert werden. Am besten notiert man sich 
in einem solchen Fall den Winkel im 3D-Programm und gibt ihn 
manuell bei den Einstellungen für die Kamera in Photoshop ein.

Man muss auf jeden Fall sauber konstruieren. Fehler, die einem 
im 3D-Programm passieren und die man im 3D-Programm mög-
licherweise gar nicht bemerkt, führen nach dem Import in Photo-
shop zu unbrauchbaren Ergebnissen oder müssen dort aufwendig 
repariert werden. Ein Beispiel dafür sind  verkehrte Flächennor-

� Abbildung 16.41
Unterschiedliche Darstellung 
einer 3D-Ebene bei verschiede-
nen Grafi kkarten

Abbildung 16.42 �

Kamera ohne (links) und mit Roll-
winkel (rechts)
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malen, bei denen manche Flächen nach außen und manche nach 
innen »schauen«. 

3D-Objekte manipulieren16.2.2  

Bearbeiten mit Filtern und Smartfi ltern | Die Bearbeitung von 
3D-Ebenen hat sich mit Photoshop CS4 grundlegend geändert. 
Neben dem Malen, Retuschieren und Montieren, das schon 
besprochen wurde, ist nun auch die Anwendung von Filtern 
direkt auf eine 3D-Ebene möglich. Das ist etwas grundsätzlich 
anderes als die bisher schon mögliche Bearbeitung, bei der die 
3D-Ebene zuerst in ein Smart-Objekt konvertiert werden musste, 
um dann darauf ein Smartfi lter anzuwenden. Auf diesen Unter-
schied wird nun mit einer  Warnung hingewiesen.

� Abbildung 16.44
Warnung bei direkter Anwendung eines Filters auf eine 3D-Ebene

Wendet man einen Filter direkt auf eine 3D-Ebene an, so verhält 
sie sich ähnlich wie beim Malen. Die Wirkung ist abhängig vom 
Ansichtswinkel. Auf den frontalen Bereichen in Abbildung 16.45 
hat der Filter Radialer Weichzeichner maximal gewirkt. Dreht 
man das Objekt ein wenig, so sieht man schön die nachlassende 
Wirkung auf Flächen, die weiter nach hinten geneigt sind.

Will man das 3D-Objekt in einer kompletten Ansicht mit einem 
Filter bearbeiten, so muss man es zuvor in ein Smart-Objekt kon-
vertieren, damit die Filter-Anwendung als Smartfi lter passiert.

Will man das 3D-Objekt danach noch drehen oder anderweitig 
die Ansicht ändern, muss man das natürlich innerhalb des Smart-

� Abbildung 16.43
Fehlerhaftes 3D-Objekt mit ver-
kehrten Flächen-Normalen

� Abbildung 16.45
Eine direkte Filter-Anwendung 
auf eine 3D-Ebene betrifft nur 
die sichtbaren Teile des Objekts.

� Abbildung 16.46
Anwendung des gleichen Filters 
als Smartfi lter
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Objekts tun. Hierbei muss man einen besonderen Umstand im 
Auge behalten: Ein 3D-Modell ist ein räumliches Gebilde und 
die Ansicht, die die 3D-Ebene momentan bietet, ein Ausschnitt. 
Zoomt man z. B. nahe an das Modell heran, ist diese Ansicht 
beschnitten. Schließt man das Smart-Objekt jetzt wieder, so ist 
dieser Beschnitt sichtbar. Man muss also entweder innerhalb des 
Smart-Objekts »im Rahmen bleiben« oder die Bildfl äche passend 
vergrößern.

Weil der Bildinhalt einer 3D-Ebene kein Pixelbild ist, sondern 
nur die aktuelle Ansicht des 3D-Objekts, kann dieser Bildinhalt, 
ähnlich wie beim Smart-Objekt, z. B. nicht mit Pinselwerkzeugen 
oder Filtern bearbeitet werden. Die Bearbeitung mit Smartfi ltern 
ist allerdings möglich.

Die weiteren ebenenbezogenen Bearbeitungsmöglichkeiten 
von Photoshop (wie Ebenenmaske, Vektormasken, Füllmetho-
den) und die Anwendung von Ebenenstilen und Einstellungsebe-
nen funktionieren problemlos.

  Querschnitte erstellen | Mit den Einstellungen für den Quer-
schnitt kann man mit Hilfe der Checkbox Querschnitt eine will-
kürliche Schnitt ebene durch ein Objekt legen und diese danach 
unter Versatz sowie Neigung A und Neigung B verschieben und 
rotieren. Die Achsen sind dabei wählbar.

Die  Schnittlinie lässt sich einfärben und die Schnittebene 
in Farbe und Deckkraft verändern. Mit Spiegeln lassen sich der 
gezeigte und der weggeschnittene Teil austauschen.

Der Dialog für die Render-Einstellungen bietet mit den beiden 
Buttons am Kopf (� in Abbildung 16.50) die Möglichkeit, einen 
unterschiedlichen Look für die beiden Hälften eines Schnitts zu 
wählen.

Man kann das aber auch über Duplikate der 3D-Ebenen regeln, 
die nach Erstellung der Schnittebene mit unterschiedlichen Ren-
der-Einstellungen bearbeitet werden. Sogar die Schnittebene 
selbst kann man separat behandeln, wenn man einfach bei dieser 

� Abbildung 16.47
Verdeckte Bildbereiche in einer 
3D-Ebene (links) äußern sich 
außerhalb des Smart-Objekts als 
Beschnitt (rechts).

� Abbildung 16.48
Querschnitteinstellungen

Abbildung 16.49 �

Drei Darstellungsformen von 
3D-Ebenen kombiniert (rechts der 
Ebenenaufbau)
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3D-Ebene keinen der Render-Stile auswählt. Der Vorteil ist, dass 
man so mit Maskierungen und Füllmethoden arbeiten kann, wie 
hier mit einer Vektormaske mit weichem Rand für die Schnit-
tebene. Solche Dinge erfordern bei 3D-Programmen mehrere 
verschiedene Renderings und hinterher auf jeden Fall noch eine 
Montage in Photoshop.

  16.2.3 Render-Einstellungen
Die Einstellungen für die Darstellung der 3D-Ebenen bzw. das 
Rendering des Ergebnisses wurden in Photoshop CS4 gegenüber 
der Vorversion massiv ausgebaut.

Ein recht umfangreicher Dialog öffnet sich, wenn man in der 
3D-Palette in der Abteilung Szene auf Rendereinstellungen � 
klickt. Er ist in Abteilungen gegliedert, um fünf verschiedene  Dar-
stellungstypen einzustellen. Angenehmerweise kann man diese 
Typen auch kombinieren und alle Einstellungen speichern �. 
Am häufi gsten wird man den Typ Flächenstil � verwenden, bei 
dem die Methode Raytraced die qualitativ beste und am meis-
ten verwendete ist. Beim   Kantenstil � geht es um die Kanten 
des 3D-Objekts. Hier kann man das bekannte   Drahtgitter (»  Wire-
frame«) sehen, das grafi sch den inneren Aufbau eines Modells 
gut verdeutlicht.

�

�

�

�

�

� �

Der   Vertex-Stil � behandelt die Punkte im Raum eines 
3D-Modells. Sowohl beim Kantenstil als auch beim Vertex-Stil 
kann man mit dem kleinen Pulldown-Menü einstellen, ob sie mit 
einer konstanten Farbe dargestellt werden oder ob die Flächen 
des Modells mit gerendert werden sollen. Der Volumenstil � 
soll hier nicht näher besprochen werden. Er ist nur sinnvoll beim 

�

� � Abbildung 16.50
Zugriff auf die Render-Einstellun-
gen (links) in der 3D-Palette 
(oben)
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Betrachten von sogenannten 3D-Volumen-Objekten, die Photo-
shop in erster Linie aus   DICOM-Bildserien erzeugt, die aus dem 
medizinischen Radiologie-Bereich stammen und den schichtwei-
sen Aufbau eines 3D-Objektes aus den Einzelbildern eines Com-
putertomographen (CT) erlauben. Der Stil Stereo-Art � erzeugt 
sogenannte   Anaglyphen-Bilder.

Mutationen von 3D-Modellen in Ph16.2.4  otoshop
Natürlich fi nden auch mehrere 3D-Ebenen in einer Photoshop-
Datei Platz. Im Beispiel von Abbildung 16.51 wurden für einen 
Anzeigenentwurf zu der großen Trinkfl asche noch zwei kleine 
hinzugefügt und dann sowohl bei ihren Texturen als auch in der 
Darstellungsgeometrie modifi ziert. Allein diese Mutation hätte in 
einem 3D-Programm zwei neue Renderings mit neuen Texturen 
erfordert.

Fazit16.2.5 
Die bisher gezeigten, noch recht einfachen Beispiele zeigen das 
Potenzial, das in der 3D-Funktion von Photoshop steckt. Wenn 
man einmal eventuelle Klippen beim Übertragen der 3D-Objekte 
vom 3D-Programm nach Photoshop umschifft hat und gemein-
sam mit den beteiligten 3D-Designern einen funktionierenden 
Workfl ow aufgesetzt hat, können Modifi kationen am Look von 
3D-Modellen quasi in Echtzeit durchgeführt werden, schnell prä-
sentationsreif gemacht werden und sogar im Beisein des Kunden 
erfolgen, ohne dass lästige Wartezeiten auftreten. Vor allem im 
Bereich des Verpackungsdesigns ist hier eine sehr große Arbeits-
erleichterung und Zeitersparnis möglich.

Ein weiterer, nicht zu unterschätzender Aspekt ist die Ersparnis 
von zusätzlichen Lizenzen für das 3D-Programm, wenn es, wie oft 
üblich, einen 3D-Artist gibt, der Modelle baut, und einen ande-
ren, der für die Texturierung und das Rendering zuständig ist. 
Dieser zweite Part kann nun allein mit Hilfe von Photoshop erle-
digt werden, denn jetzt kann der Modeller die 3D-Datei sozusa-
gen verpacken, und der Texture Artist braucht das 3D-Programm 
im Grunde nicht mehr. 

Trotzdem steht durch die neue Export-Funktion auch wieder 
ein Rückweg zum 3D-Artist zur Verfügung, der vor allem dann 
interessant ist, wenn die Texturen in Photoshop fertiggestellt 
wurden, aber bessere Rendering-Methoden gefragt sind, als 
Photoshop sie beherrscht, z. B. mit High-End-Features wie Glo-
bal Illumination, Ambient Occlusion, die »mental ray«, »VRay«, 
»Pixar’s RenderMan« oder andere professionelle Render Engines 
bieten.

[Anaglyphen-Bilder]
Diese Bilder erlauben ein räum-
liches Betrachten eines entspre-
chend aufbereiteten Bildes eines 
3D- Objekts mit den bekannten 
rot-grünen Folienbrillen.

Die andere Methode (Einstellung 
 Vertical interlaced) ohne farbige 
Brille basiert auf dem Zeilenwech-
sel des Bildschirms und zeigt die 
beiden Bilder für das linke und 
rechte Auge zeitversetzt in schnel-
ler Folge und wird entweder mit 
einer   Shutter-Brille, die das rechte 
und linke Auge abwechselnd 
abschattet oder mit einer  Polfi lter-
Brille betrachtet. Dort wird mit 
unterschiedlich polarisiertem Licht 
für beide Augen gearbeitet.

� Abbildung 16.51
Hinzufügen von weiteren 
Muta tionen von 3D-Ebenen
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Texturen16.3   für 3D-Anwendungen 
erstellen

Photoshop ist ein Bildverarbeitungsprogramm, und es ist sicher 
auch mit den neuen Funktionen kein 3D-Programm geworden. 
Photoshop hat früher schon beim Erstellen von Texturbildern 
eine sehr wichtige Rolle im 3D-Bereich gespielt, und das ist jetzt 
nicht anders geworden, nur sind die Funktionen besser integriert. 
So wird denn auch der Schwerpunkt beim Gebrauch der neuen 
3D-Ebenen auf der Bearbeitung von Texturen liegen.

Eine wichtige Anwendung für Photoshop im Zusammenhang 
mit Arbeiten im 3D-Bereich war schon lange die Erstellung und 
Bearbeitung von Texturen für 3D-Objekte. Texturen sind Bild-
dateien, die ein 3D-Programm wie eine Hülle auf geometrische 
Objekte »aufzieht«. Neben vollkommen abstrakten Mustern 
und Texturen, die auf mathematischen Berechnungen beruhen, 
spielen vor allem Fotos für Texturen eine Rolle. Man denke z. B. 
an die Haut einer Eidechse als Grundlage einer Textur für einen 
3D-Drachen.
Eine Maßgabe für solche Texturen ist, dass sie sich nahtlos anein-
anderfügen lassen, damit weder horizontal noch vertikal Wieder-
holungskanten sichtbar werden, wenn man sie mehrfach hinter-
einander auf ein Objekt aufzieht, das ja in der Regel geometrisch 
nicht genau zur Textur passt.

Ein sehr nützlicher Helfer für diesen Zweck ist der Filter • 
 Sonstige Filter • Verschiebungseffekt. Neben anderen Aufga-
ben kann er vor allem bei der Erstellung nahtloser Muster sehr 
hilfreich sein. Das soll an einem Beispiel für eine einfache Textur-
produktion erläutert werden.

 Schritt für Schritt: Textur für  3D-Anwendungen erstellen

3D-Programme wie Maya, Lightwave, 3ds Max oder Cinema 4D 
bieten für die Oberfl ächen ihrer Objekte eine Menge eingebau-
ter bzw. mitgelieferter Texturen. Für einen wirklich realistischen 
Look kommt man aber bei allen Programmen nicht um Texturbil-
der herum, die auf natürlichem Material, sprich auf Fotos, basie-
ren. Es gibt neben käufl ichen und meist auch nicht gerade billigen 
Angeboten die Möglichkeit, Texturen selbst zu erstellen. Auch 
in diesem Bereich ist dann sehr oft Photoshop im Spiel. Zudem 
müssen solche Texturbilder nahtlos »kachelbar« sein, um größere 
Flächen wiederholend bedecken zu können.

Alternative

Auch wenn die Wege und 
Rückwege zwischen dem 3D-
Programm und Photoshop durch 
die 3D-Funktion erheblich ab-
gekürzt und vereinfacht werden, 
so gibt es doch Grenzen. Man 
muss noch immer gut abwägen, 
ob man die Reduktion, die der 
Workfl ow bei den Ansprüchen 
an die Qualität erfordert, akzep-
tieren kann, ob man bei alten 
Gewohnheiten und damit bei 
zwar komplexeren, aber meist 
eingespielten Workfl ows bleibt 
oder ob man Ausschau nach Al-
ternativen hält.
Bei diesen Alternativen ist in 
erster Linie Maxon BodyPaint  
zu nennen, das zwar in Cinema 
4D integriert ist, aber auch mit 
anderen wichtigen 3D-Program-
men zusammenarbeitet und alle 
Texturkanäle unterstützt und vor 
allem das Malen von Texturen 
in verschiedenen 2D- und 3D-
Ansichten in weit größerem Um-
fang erlaubt als Photoshop (Infos 
unter: www.maxon.de).

Daten auf der DVD
Sie fi nden die Datei zu diesem 
Workshop auf der Buch-DVD im 
Ordner Beispieldateien/16_3D/

Nahtlostextur.tif.
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 1  Foto  nahtlos machen
Ein einfaches Foto von einer Natursteinmauer soll als Ausgangs-
punkt dienen. Würde man es so, wie es ist, als Textur auf ein 
3D-Objekt aufziehen, würde man bei eventuell vorkommenden 
Wiederholungen natürlich die Bildränder immer wieder als Stoß-
kanten sehen.

Als Erstes zieht man nun die Bildränder in die Bildmitte, indem 
man mit Filter • Sonstige Filter • Verschiebungseffekt einen 
beliebigen Wert eingibt, der in etwa die halbe Kantenlänge aus-
macht. 

� Abbildung 16.53
Dialog des Filters Verschiebungseffekt 

Wichtig ist die Option  Durch verschobenen Teil ersetzen, die 
dafür sorgt, dass alles, was links »hinauswandert«, rechts wieder 
ins Bild hereinkommt. In der Vertikalen gilt das natürlich ent-
sprechend genauso. So entsteht ein »Kantenkreuz«, das man mit 
diversen Retuschewerkzeugen eliminieren muss.

Nachdem das geschehen ist, bleibt noch ein zweiter Durch-
gang, denn die Enden des Kantenkreuzes, die ja am Bildrand 
nicht retuschiert werden können, werden noch erkennbar blei-
ben. Man wendet nun den Filter Verschiebungseffekt ein zwei-
tes Mal an, nachdem man die Kantenkreuz-Enden markiert hat, 
was besonders bei inhomogenen Mustern wie unserer Mauer 
sinnvoll ist. Bei diesem zweiten Mal wird das Bild um etwa ein 
Viertel oder ein Drittel der Kantenlänge verschoben, sodass diese 
Markierungen gut im Bild liegen. In ihrer Umgebung fi ndet dann 
die letzte Retusche statt.

� Abbildung 16.52
Foto einer Natursteinmauer im 
Original (oben) und mit »Kanten-
kreuz« nach der Verschiebung 
(unten)

� Abbildung 16.54
Ausretuschiertes Kantenkreuz

� Abbildung 16.55
Markierungen an den Enden 
(links), Kanten-Endpunkte nach 
Verschiebung (Mitte) und nahtlos 
kachelbares Texturbild (rechts)



16.3 Texturen für 3D-Anwendungen erstellen | 753

Nun ist das Bild wirklich nahtlos. Man kann das durch wiederholte 
Eingabe des Shortcuts (Strg)+(F) für den letzten angewandten 
Filter, also eine Wiederholung der Verschiebung, überprüfen. 
Nun sollte nirgends mehr eine Stoßkante zu sehen sein.

 2  Relief -Information aus dem Bild gewinnen
Damit unsere Mauer später nicht wie eine Fototapete auf einem 
3D-Objekt klebt, brauchen wir noch eine Relief-Information, 
die die Mauer mit ihren Fugen so richtig plastisch machen soll. 
Das ist nicht immer einfach und hängt sehr vom Sujet und von 
der Lichtsituation bei der Aufnahme ab. In der Regel ist diffuses, 
schattenarmes Licht für solche Zwecke am besten. Schatten sol-
len ja erst später mit Hilfe der Beleuchtung des 3D-Programms 
entstehen.

Es gibt vielfältige Verfahren, um aus einem Foto eine Relief-
Information herauszuholen. Die Überlegungen zu diesem Thema 
sind denen zur Maskengewinnung aus Bildinformationen nicht 
unähnlich. Analysieren wir das Foto der Mauer, so sind Steine 
und Mörtel, die höhenmäßig getrennt werden sollen, abgesehen 
von einigen dünnen Schatten nahezu gleich hell. Bei den Steinen 
herrscht eine rötliche Färbung vor, während der Mörtel grau ist.
Also liegt der Rot-Kanal als erster Ansatz für die Gewinnung der 
Reliefdaten nahe. Hierzu wird vom fertig retuschierten Bild der 
Rot-Kanal kopiert und mit einer Tonwertkorrektur kontrastver-
stärkt. Dann macht man eine Kopie des Bildes mit Bild • Dupli-

zieren und erstellt mit Bild • Modus • Lab-Farbe eine Lab -Kopie, 
in der man den a-Kanal (Magenta-Grün) mit Hilfe einer Tonwert-
korrektur in der rechten (roten) Hälfte im Kontrast stark anhebt. 
Hier werden jetzt alle rötlichen Bereiche hervorgehoben.

 3  Kanalberechnung aufrufen
Nun wird mit einer Kanalberechnung versucht, das Beste aus bei-
den gewonnenen Relief-Informationen herauszuholen. Im Dia-
log, der nach dem Befehl Bild • Kanalberechnungen  erscheint, 

� Abbildung 16.56
Kontrastverstärkter Rot-Kanal 
(links) und a-Kanal mit verstärkter 
»roter« Hälfte (rechts)
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wird oben vom Originalbild (RGB) die Kopie des Rot-Kanals als 
Quelle 1 ausgewählt; als Quelle 2 dient die Kopie des a-Kanals. 
Beide werden im Modus Aufhellen verrechnet.

� Abbildung 16.57
Kanalberechnung für optimale Relief-Information

 4  Tonwertumfang bearbeiten
Anschließend wird auf das Ergebnis noch eine Gradationskurve 
angewendet, um den Tonwertumfang optimal zwischen Schwarz 
und Weiß einzupassen, und schließlich folgt noch eine leichte 
Weichzeichnung von 2 Pixeln, damit im 3D-Programm die Kan-
ten nicht unnatürlich hart werden.

 5  Anwendung im 3D-Programm 
Für die Verwendung als Textur in einem 3D-Programm wird das 
nahtlose Foto als TIFF-Datei gespeichert (dieses Format verstehen 
praktisch alle 3D-Programme), das Relief-Bild wird ebenfalls in 
diesem Format gespeichert, jedoch als 8-Bit-Graustufen-Datei.

Ein Material für ein 3D-Objekt besteht in unserem Beispiel 
mit MAXON Cinema 4D   immer aus mehreren »Kanälen« (Textu-
ren), die einzelnen optischen und physikalischen Eigenschaften 
entsprechen. Diesen Kanälen können neben Farben und mathe-
matischen Mustern auch Bilddateien zugeordnet werden. Das 
Material für unsere Mauer kommt mit zwei Kanälen aus: Farbe 
und Displacement . Nun rufen wir in Cinema 4D den Material-
Editor (Attribute) auf und aktivieren unter Basis zwei der Basis-

Eigenschaften: Farbe und Displacement. Im Kanal Farbe laden 
wir dort als Textur das Foto der Mauer und im Kanal Displace-

ment das Graustufen-TIFF. Displacement verändert die an sich 
plane Fläche in ihrer Geometrie so, dass überall, wo im Grau-
stufenbild (Displacement Map ) helle Tonwerte auftreten, die 
Punkte aus der Fläche herausgeschoben werden und umgekehrt 
bei dunklen Werten in die Fläche »hineingedrückt« werden. Das 
Prinzip fi ndet auch bei dem Photoshop-Filter Beleuchtungsef-

fekt Anwendung.
� Abbildung 16.58
Fertiges Relief-Bild

3D & TIFF

Die meisten 3D-Programme 
akzeptieren TIFF-Dateien  als 
Texturbilder. Erzeugt man diese 
in Photoshop, so bekommt man 
normalerweise 24-Bit-Dateien 
mit 8 Bit pro Kanal heraus. Diese 
Dateien muss das 3D-Programm 
laden und meistens für die Ver-
arbeitung und die Bildberech-
nung (Rendering) im Arbeitsspei-
cher halten.
Viele, vor allem natürlich-realis-
tische Texturbilder haben al-
lerdings einen recht geringen 
Farbtonumfang. Wechselt man 
hier von RGB in den Modus In-

dizierte Farbe , so kann mit den 
unten stehenden Einstellungen 
oft ohne sichtbare Verluste ein 
8-Bit-TIFF mit den 256 häufi gs-
ten Farben erzeugt werden.

Die meisten 3D-Programme 
freuen sich spürbar über die 
erheblich geringere Arbeits-
speicherbelastung, vor allem 
bei großen Texturen wie z. B. für 
Himmel oder Landschaften.
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In unserem Beispiel wurde das Material so auf die Fläche aufge-
zogen, dass es sich jeweils in der Höhe und in der Breite einmal 
wiederholt. Im Ergebnis kann man nun überprüfen, ob die Textur 
wirklich nahtlos gekachelt ist. Ein schräger Schattenwurf auf die 
Fläche zeigt die Wirkung der Displacement-Textur, die das Punkt-
gitter der Fläche aus- und einwärts verformt hat und das Relief 
von Steinen und Fugen sehr überzeugend nachbildet.

� Abbildung 16.59
Gerendertes Ergebnis mit Schattenwurf auf die plastische Mauer

Der plastische Look wird am bewegten Rand der Schatten sowie 
am Rand der Fläche selbst besonders deutlich.

Filter Forge | Als ein sehr nützliches Werkzeug sei an dieser Stelle 
noch kurz das Photoshop-Plugin   Filter Forge erwähnt. Neben 
den bildbearbeitenden Filtern, die in Abschnitt 10.8.3 bespro-
chen werden, beeinhaltet es einen   Textur-Generator, der qualita-
tiv hochwertige, nahtlose Texturen für 3D-Anwendungen produ-
zieren kann. Das geht in beliebiger Größe, wobei man die längere 
Rechenzeit bei manchen Generatoren beachten sollte.

� Abbildung 16.60
Farbiges Texturbild für Farbe 
(oben) und Graustufenbild für 
Displacement (unten) �

Filter Forge
Sie fi nden 30 Tage lang voll funk-
tionsfähige Demo-Versionen für 
Mac und Windows auf der Buch- 
DVD unter Software/Filter/Fil-

ter_Forge. Weitere Infos fi nden 
Sie hier: www.fi lterforge.com. Die 
Preise sind nach Features gestaf-
felt und reichen je nach verfügba-
ren Filtern von 9 bis 299 US$.

� Abbildung 16.61
Der Dialog von Filter Forge für 
das Erstellen von nahtlosen Tex-
turen
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Das Angenehme und Praktische bei Filter Forge ist, dass nicht 
nur Texturen für die Farbe (Diffuse Map), sondern u. a. auch für 
Relief (Bump Map), für die Ausrichtung der Flächen (Normal 

Map) oder als Alpha-Kanal für Löcher in der Textur (Alpha Map) 
berechnet werden (angewendet in Abbildung 16.62, unten). 

Da die   Texturen prozedural sind, d. h. auf mathematischen 
Formeln basieren, kann die Nahtlosigkeit auf diesem Weg ohne 
weitere Arbeit gewährleistet werden. Die Generatoren selbst 
können genauso wie die Bildbearbeitungsfi lter von Filter Forge 
unter Filter Editor verändert werden (siehe Abschnitt 10.8.3).

Das Fluchtpunkt-Werkzeug16.4  

Die mit Photoshop CS2 eingeführte Funktion Fluchtpunkt ist in 
Photoshop CS3 deutlich verbessert und erweitert worden. Auch 
wenn sie zunächst für die perspektivisch  unterstützte Retusche 
gedacht war, machen es ihre neuen, echten 3D-Funktionalitäten 
notwendig, ihre Besprechung aus dem Kapitel »Retusche« weit-
gehend in das Kapitel »Photoshop und 3D« zu verlagern.

3D-Retusche16.4.1  
Nach der Kurzvorstellung des Werkzeugs in Kapitel 4, »Retusche«, 
wird die Fluchtpunkt-Funktion hier in einem kleinen Workshop 
im Detail besprochen.

Fassaden-RetuscheSchritt für Schritt: 

In diesem Beispiel sollen verschiedene Bildteile, die störend wir-
ken, wegretuschiert werden. Außerdem soll über der Doppeltür 
in der Bildmitte ein Schriftzug einmontiert werden.

 1  Gitter im Fluchtpunkt-Dialog einrichten
Der Dialog der Fluchtpunkt-Funktion (Filter • Fluchtpunkt 
oder (Strg)+(Alt)+(V)) öffnet sich als eigener Arbeitsbereich 
über dem Bild, der nur mit OK oder Abbrechen wieder verlassen 
werden kann. Mit dem Ebene-erstellen-Werkzeug  (� in Abbil-
dung 16.65) (C) wird eine Arbeitsfl äche auf dem sichtbaren Teil 
der Fassade aufgezogen, indem die vier Eckpunkte defi niert wer-
den. Bei diesem Bild bieten sich die jeweils linken oberen Ecken 
der Fensterrahmen an. Das sollte möglichst genau geschehen, 
denn davon hängt ab, ob später noch viel nachbearbeitet werden 
muss oder ob die kopierten Fassadenteile bereits perfekt sitzen.

� Abbildung 16.62
Texturen aus Filter Forge als 
Material eines 3D-Modells

� Abbildung 16.63
Eine Fassade soll mit der Flucht-

punkt-Funktion retuschiert wer-
den.

Daten auf der DVD
Sie fi nden die Datei zu diesem 
Workshop auf der Buch-DVD 
unter Beispieldateien/16_3D/

Fluchtpunkt_Uni.jpg.
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Idealerweise nimmt man Bild elemente, die garantiert waagerecht 
und senkrecht ausgerichtet sind, in diesem Fall die Fenster. Dann 
zoomt man mit dem Zoom-Werkzeug (Z) � oder mit den nor-
malen Photoshop-Shortcuts an den Ecken der Gitter weit ins Bild 
hinein und versucht, die Ecken des Arbeitsfl ächen-Gitters mög-
lichst präzise zu positionieren (Abbildung 16.66). Praktisch ist 
hier das Drücken der (X)-Taste , um die Vergrößerung vorüberge-
hend zu verdoppeln.

 

 2  Gitter vergrößern
Passt das  Gitter, wird es mit den Anfassern an den Seitenmitten 
aufgezogen, bis es den zu bearbeitenden Bereich möglichst kom-
plett überdeckt.

� Abbildung 16.64
Einrichten einer Arbeitsfl äche mit 
dem Ebene-erstellen-Werkzeug

�

�

�

�

�

�

� Abbildung 16.65
Toolbox im Fluchtpunkt-Dialog

� Abbildung 16.66
Arbeitsfl ächen-Gitter präzise 
ausrichten (links) und über den 
ganzen Bearbeitungsbereich auf-
ziehen (rechts)

� Abbildung 16.67
Gitterebenen bis über den 
Bildrand aufziehen
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 3  Auswahl aufziehen und kopieren
Nun kann man mit dem Auswahlrechteck-Werkzeug (M) (� 
in Abbildung 16.65) eine Auswahl aufziehen wie im Dokument-
Fenster auch, nur dass die Auswahl sich jetzt an der Perspektive 
der  Arbeitsfl äche orientiert. Um die Fassadenteile perfekt anstü-
ckeln zu können, sollte sich die Auswahl sorgfältig auf Elemente 
beziehen, die sich wiederholen (hier die Ecken der Fenster).

Drückt man nun zum Kopieren die (Alt)-Taste, kann man diese 
Auswahl samt Inhalt an eine andere Stelle ziehen. Dies geschieht 
perspektivisch korrekt, und die Auswahl wird in die Raumtiefe 
hinein kleiner. Mit der (ª)-Taste kann diese Bewegung einge-
schränkt werden und ist dann nur noch in Richtung der Gitterli-
nien möglich. Sie scheint sich senkrecht und waagerecht an der 
Fassade entlang zu bewegen. Das ist hier auch nötig, um die Teile 
exakt in der Flucht der Stockwerke zu kopieren. Durch sorgfältige 
Festlegung der Quellauswahlen kann man nun auf der ganzen 
Fassade mit Hilfe von Auswahlen retuschieren.

 

 4  Über Eck retuschieren
Es sind natürlich auch mehrere Arbeitsfl ächen im Fluchtpunkt-
Fenster möglich. Sie können entweder unabhängig voneinander 
sein oder mit gedrückter (Strg)-Taste aus der Kantenmitte einer 
bestehenden Fläche herausgezogen werden. 

 

TIPP

Bei sehr steilen Perspektiven 
oder Bereichen, bei denen sehr 
nah am Bildrand gearbeitet 
werden muss, ist es ratsam, vor 
dem Aufruf der Fluchtpunkt-
Funktion mit Bild • Arbeitsfl ä-

che den Spielraum am Rand zu 
vergrößern.

Abbildung 16.68 �

Die perspektivische Auswahl wird 
kopiert.

Abbildung 16.69 � �

Aufziehen eines weiteren Gitters 
im 90°-Winkel
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Sie schließen dann unmittelbar an die Kante an und sind räumlich 
um 90° zur ersten Ebene angeordnet. An den Ecken der neuen 
Gitterebene kann noch die Ausrichtung feinabgestimmt werden. 

Nun kann man eine Auswahl  »um die Ecke« kopieren oder 
bewegen. Auswahlen lassen sich von einem Arbeitsfl ächen-Gitter 
auf ein anderes schieben und passen dabei ihre räumliche Aus-
richtung automatisch an. Hier wurden die beiden Doppelfenster 
auf die andere Fassade des Gebäudes kopiert.

 5  Transformieren
Man sieht, dass die einkopierten Fenster auf dem anderen Fas-
sadenteil zwar an sich richtig eingepasst sind, was ihre Umrisse 
angeht, aber ihr »Innenleben« schaut merkwürdig aus, denn sie 
haben ja eine gewisse räumliche Tiefe, die nun, um 90° gedreht, 
nicht mehr funktioniert. Wir kopieren zwar entlang einer räumli-
chen Gitterebene, aber die Bildauschnitte, die wir bewegen, sind 
ja fl ach.

Wenn man bei noch bestehender Auswahl die Taste (T) 
drückt, wird das Transformieren-Werkzeug aktiv (� in Abbil-
dung 16.65), und die Auswahl zeigt die bekannten Anfasser, mit 
denen sich die Auswahl skalieren lässt. Mit Klicken und Ziehen 
außerhalb kann man die Auswahl wie gewohnt drehen – alles 
natürlich unter Berücksichtigung der Perspektive. In der Kopf-
leiste erscheinen die beiden Checkboxen Spiegeln und Kippen 
(vertikal spiegeln). Wenden wir Spiegeln auf unsere Auswahl an, 
passt der optische Eindruck, auch wenn es nur ein Trick ist.

 6  Der perspektivische Kopierstempel 
Auch ein Kopierstempel steht mit dem  Stempel-Werkzeug (S) (� 
in Abbildung 16.65) zur Verfügung, ebenso ein Pinsel (B) (� in 
Abbildung 16.65). Beide funktionieren wie gewohnt, halten sich 
aber an die räumlichen Arbeitsfl ächen. Sie sind in unserem Bei-
spiel nötig, um kleine Fehlstellen auszubessern. Hundertprozentig 
exakt sind die Gitter nämlich selten, denn Objektiv-Verzerrungen 
sorgen bei Fotos dafür, dass z. B. eine solche Fassade ganz leicht 

� Abbildung 16.70
Kopieren »um die Ecke«

� Abbildung 16.71
Spiegeln der einkopierten Aus-
wahl mit Transformieren
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gewölbt ist. Dieser Effekt tritt eher bei weitwinkligeren Linsen auf 
und macht sich störend bemerkbar, wenn man Auswahlen über 
weitere Strecken im Bild kopiert.

Nun werden mit gedrückter (Alt)-Taste vom linken Rand der lin-
ken Tür Pixel aufgenommen. Mit ihnen wird an der rechten Tür 
die angelehnte Palette wegretuschiert.

 

 7  Flache Bildelemente einkopieren
Ein weiteres, sehr wichtiges und nützliches Feature ist die Mög-
lichkeit,  »fl ache« Auswahlen in die perspektivischen Gitter ein-
zukopieren, sei es aus der gleichen Datei oder aus einer ande-
ren. Hier wurde ein Schild, das aus einer Formebene und einer 
Textebene besteht, mit Bearbeiten • Auf eine Ebene reduziert 
kopieren ((Strg)+(ª)+(C)) als Pixelbild in die Zwischen ablage 
kopiert. Wechselt man dann in die Fluchtpunkt-Funktion und 
fügt das Bild ein, passt es sich sofort der Perspektive an, sobald 
es in eine Arbeitsfl äche bewegt wird. Mit dem Transformieren-
Werkzeug (T) des Fluchtpunkt-Fensters lässt es sich skalieren, 
drehen und spiegeln.

Abbildung 16.72 �

Vor der Retusche der Palette

Abbildung 16.73 �

Perspektivischer Kopierstempel

� Abbildung 16.74
Die aktuelle Ebenen-Palette

� Abbildung 16.75
Flaches Bild auf einer neuen 
Ebene und einkopiert in den 
Fluchtpunkt-Filter
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Anstatt diese Beschriftung direkt in das Fluchtpunkt-Fenster ein-
zukopieren und damit fest mit der Bildebene des Originalbildes 
zu verbinden, kann man die Fluchtpunkt-Funktion auch aufrufen, 
wenn eine leere Ebene aktiv ist. Man sieht im Fluchtpunkt-Fens-
ter zwar das Originalbild, an dem sich die Gitterebenen orientie-
ren, kopiert aber (perspektivisch korrekt) in die neue leere Ebene 
ein. Dort hat man dann alle Möglichkeiten, die Ebenen mit ihren 
Effekten und Füllmethoden bieten. Hier wurde der Modus auf 
Dunklere Farbe gestellt und die Deckkraft auf 90 % reduziert, 
um die Beschriftung besser auf der Mauer zu integrieren.

Hier sehen Sie das Ergebnisbild mit allen Manipulationen. Der 
Boden wurde noch mit Hilfe einer weiteren, horizontal liegenden 
Gitterebene »aufgeräumt«. �

Messen mit der Fluchtpunkt-Funktion16.4.2  
Ein sehr nützliches Werkzeug, das an sich nichts mit Retusche 
oder Bildbearbeitung zu tun hat, ist die Messfunktion  des Flucht-
punkt-Filters. Sie ist eher im Zusammenhang mit anderen Zähl- 
und Messfunktionen zu sehen, die Photoshop CS4 Extended 
(teilweise) für wissenschaftliche Zwecke integriert hat.

Mit der Taste (R) ruft man das Messwerkzeug  auf, das auf den 
Gitterebenen Winkel und Distanzen messen kann. Dabei können 
die gemessenen und entsprechend beschrifteten Strecken im Bild 
stehen bleiben.

Doppelklickt man bei aktiviertem Messwerkzeug auf eine Git-
terebene, so kann man in den Optionen auf der Kopfl eiste des 
Fensters unter Länge die (bekannte) Breite angeben, in unserem 
Bild z. B. die Breite des Gitterteils mit den drei Toren, der, sagen 
wir, 8 Meter breit ist. Es erscheint nun am Fuß des Gitters die Zahl 
8 und an allen anderen Gittern eine entsprechende Bemaßung.

Mit der Checkbox Messungen mit Raster verknüpfen kann 
man entscheiden, ob das ganze Gitter darauf Bezug nehmen soll. 

� Abbildung 16.76
Einkopierte Beschriftung auf 
neuer Ebene

� Abbildung 16.77
Original und bearbeitetes Bild

� Abbildung 16.78
Messwerkzeug im Bild und 
 Optionen in der Kopfl eiste
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In unserem Beispiel ist das dann ein Quadratmeter-Raster. Im 
Bild kann man nun an beliebigen Stellen Strecken und Winkel 
messen, ohne auf eine Leiter steigen zu müssen oder gar vor Ort 
gewesen zu sein.

Schiefe Flächen16.4.3 
Man kann mit dem Fluchtpunkt-Werkzeug auch Gitterebenen 
erstellen, die nicht rechtwinklig aufeinanderstehen, sondern auch 
schiefwinklig  sein können.

Nicht rechtwinklige Gitterebenen Schritt für Schritt: 
erstellen

Die Kirche in Abbildung 16.80 soll in der Höhe ergänzt werden.

 1  Gitterebenen erstellen
Dafür brauchen wir drei Gitterebenen, die sich um die nicht 
rechtwinkligen Fassadenteile legen (Abbildung 16.81, rechts).

Um nach dem Aufziehen des ersten Gitters ein weiteres Gitter 
schiefwinklig anschließen zu können, muss dieses zunächst mit 
gedrückter (Strg)-Taste ein kleines Stück rechtwinklig aus dem 
Mitten-Anfasser der bestehenden Ebene herausgezogen werden. 
Dann kann man es mit gedrückter (Alt)-Taste schwenken, bis es 
mit dem angrenzenden Fassadenteil fl uchtet.

Wirklich genau geht das Schwenken mit der Maus manchmal 
nicht, weil die geometrische Verkürzung in der Raumtiefe die 
Einstellung in manchen Winkeln sehr grob macht. Hier hilft die 
numerische Einstellung über die Optionen in der Kopfl eiste.

Abbildung 16.79 �

Bemaßte Gitterebenen

Daten auf der DVD
Sie fi nden die Datei zu diesem 
Workshop auf der Buch-DVD im 
Ordner Beispieldateien/16_3D/

Kirche.jpg.

� Abbildung 16.80
Originalbild
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� Abbildung 16.81
Einsatz von schiefwinkligen Gitterebenen: Anschlussgitter zuerst mit 90° 
herausziehen (links), dann schwenken (Mitte) und um drittes Gitter 
ergänzen (rechts)

Unter Winkel kann man den Winkel mit Zahlenwerten einge-
ben, mit den (½)- und (¼)-Tasten in Grad-Schritten verringern 
bzw. mit gedrückter (ª)-Taste in 10°-Schritten. Bruchteile von 
Graden muss man manuell eingeben, was oft aber nötig ist, will 
man wirklich exakte Ergebnisse haben.

 2  Gitter verlängern 
Wenn die drei Gitterebenen aufgezogen sind, kann man sie nach 
oben und unten verlängern und mit Hilfe einer Auswahl, die sich 
über alle drei Ebenen erstreckt, den oberen Teil des Kirchenschiffs 
»abheben« lassen.

 3  Mittelteil ergänzen
Nun muss nur noch der fehlende Mittelteil ergänzt werden. Das 
macht man mit einer schmalen Auswahl, die ebenfalls über alle 
drei Gitterebenen reicht. Nach etwas Retusche am rechten Bild-
rand (ebenfalls im Fluchtpunkt-Fenster) und in den Wolken ist 
die Kirche sauber um etliche Meter aufgestockt.

� Abbildung 16.82
Feineinstellung des Winkels

� Abbildung 16.83
Abheben des Kirchendachs
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  �

3D aus 2D-Bildern16.4.4  
Die Fluchtpunkt -Funktion dient nicht nur zur perspektivischen 
Retusche und Montage. Ein kleiner, unscheinbarer Button eröff-
net ungeahnte Möglichkeiten. Links oben im Fenster � zeigt er 
als Tooltip Einstellungen und Befehle für Fluchtpunkt, was 
noch nicht besonders vielsagend ist. Im Pulldown-Menü, das sich 
öffnet, bietet Photoshop die Möglichkeit, die räumlichen Gitter 
samt Bildinhalt in folgenden Formaten auszugeben:

als neue 3D-Ebene in der aktuellen Photoshop-Datei �

als DXF-Datei �   für AutoCAD  und viele andere Engineering- 
und 3D-Programme
als 3DS-Datei, die kompatibel zu den meisten 3D-Program- �

men ist
 � als VPE-Datei  (Vanishing Point Export) zur Weiterbearbeitung 

und Animation in Adobe After Effects CS4

Rückgabe an eine Photoshop-3D-Ebene | Nehmen wir als Bei-
spiel einen Barocksaal mit dessen Stirnwand, Teilen der beiden 
Seitenwände und einem Teil der Decke.

Abbildung 16.84 �

Nach der Ergänzung des mittleren 
Teils (links) und nach der Schluss-
retusche (rechts)

�

� Abbildung 16.85
Exportmöglichkeiten aus der 
Fluchtpunkt-Funktion

Abbildung 16.86 �

Innenraum mit vier Fluchtpunkt-
Ebenen
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Das ergibt vier Gitterebenen im Fluchtpunkt-Fenster. Nach der 
Anwahl von 3D-Ebene an Photoshop zurückgeben  muss man 
das Fluchtpunkt-Fenster mit OK schließen. In der Ebenen-Palette 
erscheint eine neue 3D-Ebene, die wir hier etwas verdreht haben, 
um die Dreidimensionalität hervorzuheben.

Mit einem Doppelklick auf eines der vier Bilder, die in der Ebene 
unter Texturen gelistet sind, öffnet sich diese als PSB-Datei wie 
bei einem Smart-Objekt. Intern speichert Photoshop diese Textu-
ren als 24-Bit-PNG-Dateien ab. Hier sieht man bei der Decke des 
Saals, wie Photoshop die Bildinformation aus dem Foto verzerrt 
hat, um sie in die Gitterebene einzupassen. Mit einigen Abstri-
chen wirkt sie plan und ist damit für 3D-Zwecke brauchbar. Die 
schrägen Bildkanten resultieren natürlich aus dem Bildausschnitt, 
weil die Gitterebenen im Fluchtpunkt-Fenster über den Bildrand 
hinausgezogen wurden.

Anders als bei den beiden folgenden Exportverfahren werden 
bei der Rückgabe als 3D-Ebene an Photoshop keine neuen physi-
schen Dateien erzeugt. Die Bilddateien werden als Smart-Objekte 
in die bestehende Datei integriert, die dadurch zum Teil erheblich 
anwachsen kann.

Export als After-Effects  -Datei | Im Zuge der immer weiter ver-
besserten Integration von Photoshop mit anderen Adobe-Pro-
grammen wurde mit Version CS3 das Video-, Animations- und 
Compositing-Programm After Effects in die Creative Suite einge-
gliedert und wurden dessen schon traditionell sehr gute Schnitt-
stellen zu Photoshop um eine neue Funktion erweitert.

In Form des neuen VPE-Formats  kann man die Konstruk-
tion der Gitterebenen aus der Fluchtpunkt-Funktion von Pho-
toshop exportieren und in After Effects als fertige Komposition 
importieren. Besonders vorteilhaft ist dabei, dass nicht nur die 

� � Abbildung 16.87
Neue 3D-Ebene nach der Rück-
gabe aus dem Fluchtpunkt-Filter

� Abbildung 16.88
Verzerrte Saaldecke als Textur
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Gitterebenen als 3D-Ebenen in After Effects erscheinen, sondern 
dass auch eine 3D-Kamera hinzugefügt wird, die Photoshop aus 
der Geometrie der Gitterebenen in der Fluchtpunkt-Funktion als 
Standpunkt eines gedachten Betrachters errechnet hat.

Nach dem Export aus dem Fluchtpunkt-Fenster mit In After 
Effects (.vpe) exportieren  wird diese VPE-Datei in After Effects 
unter Ablage • Importieren • Fluchtpunkt (.vpe) importiert. 
Photoshop hat parallel zur VPE-Datei die entsprechenden Textu-
ren als PNG-Dateien ausgegeben. After Effects baut nun aus den 
importierten Daten ein Projekt (oder lädt diese zu einem Projekt 
hinzu). Im Projektfenster sieht man die gebrauchsfertige Struktur 
in Form einer After-Effects-Komposition �.

Die VPE-Datei  wird im Projekt zu einer Komposition , die aus 
vier 3D-Ebenen besteht. Sie sind in der Abbildung 16.90 als Ebe-
nen-Spuren ebenso farbig unterschiedlich markiert wie im Kom-
positionsfenster als 3D-Flächen. Dazu legt After Effects ein leeres 
Objekt (Farbfl äche mit den Namen »Übergeordnet«) an, auf das 
diese vier Ebenen geometrisch Bezug nehmen, damit man sie alle 
vier gleichzeitig bewegen kann. In der obersten Spur befi ndet 
sich die Kamera, deren Standpunkt Photoshop berechnet hat.

�

Nun kann auf der Basis dieser Komposition animiert werden. Wir 
nehmen hier einmal den einfachsten Fall an, bei dem die Kamera 
bewegt wird. Am Beginn (00:00 sec) befi ndet sich die Kamera 
an der von Photoshop übergebenen Originalposition, und bei 
10:00 sec ist die Kamera nach rechts und näher an die Box aus 
den vier Ebenen gefahren.

� Abbildung 16.89
Aus Photoshop exportierte Daten

Abbildung 16.90 �

Komposition aus der VPE-Datei in 
After Effects
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� � Abbildung 16.91
Animation mit Kamerafahrt

Innerhalb der Grenzen, die durch die Geometrie der aus Photo-
shops Fluchtpunkt-Funktion übernommenen Ebenen mit ihren 
zum Teil extremen Verzerrungen gesetzt werden, sind hier inte-
ressante Möglichkeiten im Zusammenspiel zwischen Photoshop, 
3D und Video entstanden. Sehr sinnvoll ist der VPE-Export  sicher 
bei Videoarbeiten, wo künstlich erstellte 3D-Inhalte in Real-
bildmaterial eingebaut werden sollen. Photoshop ist vor allem 
im Vorfeld und in der Planungsphase solcher Produktionen sehr 
brauchbar, weil auf der Basis von Fotos oder Standbildern aus 
Videos aufwendigere Montagen von 3D-Animationen und Real-
video-Aufnahmen vorbereitet und ohne viel Aufwand visualisiert  
werden können. Gleiches gilt natürlich für Animationen von 
Architekturprojekten, die so bereits bewegt in die reale Umge-
bung eingebaut werden können.

Export als 3D-Datei  | Da bereits beim Export von Photoshop 
nach After Effects 3D-Informationen ausgegeben werden, liegt 
es nahe, dass auch andere Programme bedient werden. Nach der 
Ausgabe mit In 3DS exportieren  aus dem Fluchtpunkt-Fenster 
fi ndet sich im Finder bzw. Explorer neben den erzeugten Textu-
ren im PNG-Format eine 3DS-Datei, die von den meisten profes-
sionellen 3D-Programmen verstanden wird.
In einem solchen 3D-Programm stehen nun eine ganze Reihe wei-
terer Möglichkeiten zur Verfügung, die weit über die 3D-Fähig-
keiten von Photoshop hinausgehen.

Man kann z. B. in der 3D-Umgebung neue Objekte einfügen, 
die dann mit den dreidimensionalen Flächen interagieren kön-
nen statt mit einem fl achen Bild. Hier wurde diese 3DS-Datei 
in Cinema 4D importiert und um etwas Licht und zwei Objekte 
ergänzt, die eine starke Wechselwirkung mit ihrer Umgebung 
eingehen: Es handelt sich um eine Kugel aus Glas und eine Kugel 
aus Metall. Außerdem wurde die Perspektive mit dem Blick durch 
eine neue Kamera leicht verändert. Animiert man diese Szene, 
glaubt man kaum, dass die Umgebung aus einem einzigen fl achen 
Photoshop-Bild entstanden ist. Die entstehenden Spiegelungen 
und Brechungen an den beiden Kugeln wären mit einem fl achen 
Bild nicht möglich.
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Eine bereits oben erwähnte Anwendung dieser neuen Photo-
shop-Features ist die Visualisierung  von Bauprojekten, bevor 
diese verwirklicht werden. Hier kann jetzt Zeit gespart werden, 
weil einige aufwendige Arbeitsschritte wegfallen oder abgekürzt 
werden können. Ein einfaches praktisches Beispiel soll einen sol-
chen Workfl ow demonstrieren.

VisualisierungSchritt für Schritt:   eines Bauprojekts

In diesem Bauprojekt soll ein gläserner Aufzug in der Ecke eines 
Hofes aufgestellt werden. Grundlage für eine Visualisierung sind 
ein Foto dieses Hofes und ein (sehr einfaches) 3D-Modell eines 
gläsernen Liftturms. Der Liftturm soll in der Ecke links neben dem 
Torbogen entstehen.

 1  Umgebung mit der Fluchtpunkt-Funktion herstellen
Zunächst soll in Photoshop mit Hilfe der Fluchtpunkt-Funktion  
die Hofecke als dreidimensionales Gebilde hergestellt werden, 
damit wir später in einem 3D-Programm den Lift darin passgenau 
platzieren können.

� � Abbildung 16.92
Import der 3DS-Datei in Cinema 
4D und Ergänzung um Licht und 
weitere Objekte (rechts) und Ren-
dering mit echten 3D-Spiegelun-
gen und -brechungen (oben)

Daten auf der DVD
Sie fi nden die Dateien zu diesem 
Workshop auf der Buch-DVD un-
ter Beispieldateien/16_3D/burg-

hof. Dieser Workshop führt das 
Prozedere im 3D-Programm mit 
Hilfe von Maxon Cinema 4D vor. 
Das Modell des Lifts ist auf der 
DVD aber auch als 3DS-und DAE-
Datei verfügbar, sodass Sie das 
Beispiel genauso gut mit 3ds Max, 
Maya, Blender oder anderen Pro-
grammen durchspielen können.

Abbildung 16.93 �

Das Ausgangsmaterial
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Nachdem wir das Fenster unter Filter • Fluchtpunkt geöffnet 
haben, legen wir die Gitterebenen an. Wir beginnen mit der Flä-
che beim Torbogen �, weil sie in der Mitte liegt und gute Kanten 
bietet. Oft sind alte Gebäude nämlich alles andere als rechtwink-
lig. Außerdem ist eine eventuell vorhandene Objektivverzerrung, 
die dem Fluchtpunkt-Werkzeug Probleme bereiten könnte, in 
der Bildmitte am geringsten. Dann folgen die linke Seite des 
Hofes � und der Boden �. Bis hierher geht es fl ott, denn das 
sind alles 90-Grad-Ecken. Die Fläche rechts neben dem Torbogen 
� soll etwas niedriger als die Fläche � sein, damit wir das Dach 
oben anschließen können. Sie soll allerdings exakt die gleiche 
Ausrichtung haben. Ziehen wir aus der Fläche � mit gedrückter 
(Strg)+Taste eine neue Fläche heraus, so liegt diese 90° zur Flä-
che �. Wir ziehen diese Fläche zuerst nur ein wenig heraus und 
geben dann in der Kopfl eiste einen Winkel von 180° an. Dann 
klappt diese Ebene in die Flucht von Fläche �.

�

�

���

Bei der Dachfl äche � gehen wir genauso vor, weil sie zuerst auch 
in unsere Richtung zeigt. Da das Eingabefeld für den Winkel auch 
den Doppelpfeil-Cursor zeigt und man den Wert dort durch Zie-
hen der Maus ändern kann, klappen wir damit die Dachfl äche � 
so weit nach hinten, bis sie auf dem Dach zu liegen scheint. Das 
Ziehen mit der (Alt)-Taste spart man sich dadurch, weil das stre-
ckenweise mühsam und ungenau ist, wenn es um Bewegungen 
in Richtung der Bildtiefe geht.

 2  Export der Hofecke aus Photoshop
Nun müssen die Gitterebenen als 3D-Modell ausgegeben  wer-
den. Wir wählen hierfür beim kleinen Button mit dem Pfeil links 
oben im Fluchtpunkt-Fenster In 3DS exportieren . Photoshop 
erzeugt eine 3DS-Datei und 5 Bilddateien mit den Texturen.

� Abbildung 16.94
Erstellen der Gitterebenen im 
Fluchtpunkt-Fenster

� Abbildung 16.95
Schiefstellen der Dachfl äche

� Abbildung 16.95
Exportierte Dateien
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 3  Import in Cinema 4D 
Nun wird die 3DS-Datei mit Datei • Hinzuladen in Cinema 4D 
importiert. Im Fenster Objekte werden fünf texturierte Flächen, 
eine Kamera und ein leeres Objekt angelegt, auf das die Kamera 
schaut (»Camera.t«). Unter Materalien sind entsprechend fünf 
Texturen angelegt worden.

Im Editorfenster schaut es noch nicht so ordentlich aus, wie 
man sich das vorstellt. Je nach Programm (auch bei 3ds max) sind 
die Welt- und Objektachsen verdreht bzw. vertauscht. In Abbil-
dung 16.97 (rechts)  schauen wir um 90° verdreht von unten auf 
die Welt-Ebene. Diese Importfehler  variieren von Fall zu Fall und 
auch von Programm zu Programm. Oft ist die Kamera auch um 
die Sichtachse verdreht (Rollwinkel). Das muss man individuell 
mit den entsprechenden Werkzeugen des bevorzugten 3D-Pro-
gramms auskorrigieren. Meist reicht ein Verpacken in Gruppen, 
die dann gerade gerichtet werden.

Nach drei Korrekturschritten schaut der Blick durch die von Pho-
toshop erzeugte Kamera schon besser aus.

� � Abbildung 16.97
Importierte Materialien (oben) 
und Objekte (unten) und Import-
ergebnis in Cinema 4D (rechts)

Abbildung 16.98 �

Korrektur von Blickrichtung (links) 
und Rollwinkel (rechts)
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 4  Positionierung der Kamera
Weil der 3D-Export aus Photoshops Fluchtpunkt-Funktion keinen 
Bezug zur Bildfl äche des Originalbildes hat, stimmt die Kamera-
position nur in Bezug auf die Perspektive der Gitternetze an sich, 
nicht in Bezug auf das Bildformat. Das kann aber leicht korrigiert 
werden. Dazu erstellt man ein sogenanntes »Backdrop «. Das ist 
ein Bild, das in 3D-Programmen immer exakt die Sichtpyramide 
der Kamera abdeckt und unendlich weit weg, also hinter allen 
Objekten liegt.

Damit es genau passt, muss in den Voreinstellungen für das 
Rendering die Bildgröße der Photoshop-Datei eingestellt werden. 
Das muss ja ohnehin so geschehen, damit die gerenderten Bilder 
später wieder passgenau in das Foto eingebaut werden können.

Für ein solches Backdrop hat sich ein Schwarzweiß-Bild bewährt, 
weil man damit einfacher positionieren kann. Man kann auch 
Transparenzen verwenden, die aber nicht von allen 3D-Program-
men im Editor-Modus unterstützt werden und außerdem fall-
weise viel Leistung schlucken.

Nach ein wenig Verschieben der Kamera und/oder des Zielpunk-
tes und Verändern der Brennweite passt unser 3D-Modell der 
Hofecke exakt zum Originalfoto.

 5  Platzieren des Lift-Modells
Nun wird der Liftturm in Cinema 4D über Datei • Hinzuladen 
in die Szene eingefügt. Die Positionierung ist nun durch das Hof-
Modell ein Kinderspiel. Früher konnte man derlei oft nur mit dem 
Modell allein ohne weitere Anhaltspunkte vor einem Backdrop-

� Abbildung 16.99
Rendereinstellungen mit der 
Größe des Originalbildes

� Abbildung 16.100
Schwarzweißes Backdrop als Posi-
tionierhilfe für die Kamera (links) 
und fertig eingerichtetes 
3D-Modell des Hofes (rechts)
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Bild erledigen, was sehr viel Probieren und Augenmaß erforderte. 
Hier spielt diese Photoshop-Funktion ihre Stärke aus.

Schauen wir nun durch die vorher ausgerichtete Kamera, so 
sehen wir, dass der Lift perspektivisch perfekt sitzt.

 6  Rendering 
Für die fi nale Bildberechnung in Cinema 4D brauchen wir zwei 
Durchgänge. Zunächst soll der Lift zusammen mit dem Hofmo-
dell gerendert werden, damit das Glas seine Transparenzen und 
Spiegelungen in Interaktion mit der umgebenden Fassade entfal-
ten kann. In einem zweiten Durchgang berechnen wir den Lift-
turm allein.

 

Abbildung 16.101 �

Platziertes 3D-Modell des 
Liftturms

Abbildung 16.102 �

Fertig eingerichtete Ansicht mit 
Liftturm

� Abbildung 16.103
Rendering: Liftturm mit Hof-
modell (links) und Turm allein 
für den Alphakanal (rechts)
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Wir brauchen hierbei eigentlich gar nicht das Bild des Turms 
selbst, sondern nur seine Maske, den Alphakanal, der Umriss und 
Transparenzen enthält. Wichtig ist natürlich, dass man ein Aus-
gabeformat mit Alphakanälen wählt, z. B. TIFF. Eine hohe Ren-
derqualität versteht sich von selbst, damit der Alphakanal eine 
saubere Maske abgibt.

 7  Montage in Photoshop
Der letzte Schritt in Photoshop beschränkt sich nur noch auf das 
Einbauen der beiden Renderings. Zuerst wird die Datei mit Lift 
und Hofmodell über das Originalbild gelegt. Dann öffnet man das 
zweite Bild mit dem Liftturm allein. In der Montage wird dann mit 
Auswahl • Auswahl laden der Alphakanal dieser Datei geladen 
und der Ebene mit Lift und Hofmodell als Ebenenmaske zugewie-
sen. Die typische klare und harte Farbigkeit des 3D-Modells wird 
mit einer Einstellungsebene abgemildert, damit es sich besser in 
das Bild integriert. Der Ebenenaufbau ist in Abbildung 16.104 zu 
sehen.

Die Montage in dieser Art und Weise erlaubt Transparenzen 
und perspektivisch korrekte Spiegelungen, die die Glaubwürdig-
keit solcher Visualisierungen stark erhöhen. Diese Integration 
ist sonst nur über aufwendige Renderings zu erreichen, wobei 
man im 3D-Programm mit qualitativ viel höherwertigen Texturen 
arbeiten und diese manchmal sogar speziell dafür fotografi eren 
muss.

  �

Probleme bei der Fluchtpunkt-Funktion16.4.5  
Auch wenn die Funktion Fluchtpunkt zusammen mit den Export-
möglichkeiten ein weites Feld von Anwendungen erschließt, 
Workfl ows mit einer großen Zeitersparnis möglich macht und 
Dinge erlaubt, die früher so gar nicht oder nur sehr mühsam und 

� Abbildung 16.104
Ebenenaufbau der Montage

� Abbildung 16.105
Fertige Montage und Detail-
ansicht mit Spiegelungen und 
Transparenzen
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mit viel Erfahrung gingen, so darf man bei alledem die Grenzen 
nicht vergessen, die sich hier an einigen Stellen deutlich zeigen.

Bildqualität | Zu allererst muss man sich angesichts der zum Teil 
massiven Verzerrungen, die beim Gebrauch der Fluchtpunkt-
Funktion auftauchen, Gedanken über die Bildqualität machen. 
Vor allem, wenn Gitterebenen benutzt werden, die sehr stark in 
Richtung Z-Achse, also in die Tiefe des Bildes ausgerichtet sind, 
muss man bei der Erstellung der Texturen teilweise massive Ein-
bußen bei der Bildqualität hinnehmen.

Im nebenstehenden Beispielbild, der linken Begrenzung des 
Hofes, den wir im vorangegangenen Workshop benutzt haben, 
sieht man, wie Photoshop aus der im Original perspektivisch sehr 
stark in die Tiefe geneigten Fläche zwar ein annähernd rechtwink-
liges Texturbild gemacht hat, aber diese sehr stark in der Horizon-
talen hinaufskaliert wurde. (Das sollte ja an sich bei Pixelbildern 
generell vermieden werden.) Dadurch wird das Bildrauschen  
horizontal verstärkt. An den beiden dunklen gebogenen Röhren 
der Regenrinne sieht man, dass optische Verzerrungen, die im 
Original kaum sichtbar sind, hier kräftig verstärkt werden. Farb-
säume  (chromatische Aberration , siehe Abschnitt 3.4) werden 
ebenfalls ungut betont.

Daraus ergibt sich, dass man bei einem Wechsel des Betrach-
tungsstandortes im resultierenden 3D-Modell – sei es in einem 
3D-Programm oder in einer zurückgegebenen Photoshop-3D-
Ebene – sehr vorsichtig sein sollte und abwägen muss, inwieweit 
diese Verzerrungen   noch tragbar sind. Gerade in diesem Zusam-
menhang ist auch zu beachten, dass Flächen oft gar nicht plan 
sind, sondern dass (wie in Abbildung 16.106) noch Details auf 
der Fläche zu fi nden sind, die dann natürlich stark verzerrt wer-
den (wie in dieser Abbildung die Simse bei den Fenstern).

Lösung | Prinzipiell ist angesichts dieser Einschränkungen zu 
empfehlen, möglichst große Bilder als Ausgangsbasis zu nehmen, 
um Qualitätsreserven zu haben. Will man auf der Basis eines mit 
der Fluchtpunkt-Funktion erstellten 3D-Modells eine Animation 
für die Video-Ausgabe erstellen, so sollte man für eine Ausgabe in 
SD-Größe (720 x 576 Pixel, siehe auch Kapitel 17) durchaus Fotos 
in der Größenordnung von 6 bis 10 Megapixel verwenden.

Objektivkorrektur | Vor allem bei Aufnahmen, die mit etwas 
weitwinkligeren Objektiven gemacht wurden, sollte man unbe-
dingt vor der Benutzung der Fluchtpunkt-Funktion mit Filter • 
Verzerrungsfi lter • Objektivkorrektur  (siehe Abschnitt 3.4.1) 
das Bild einigermaßen gerade ausrichten. Die Gitterebenen bei 

� Abbildung 16.106
Stark verzerrtes Texturbild von 
einer in die Bildtiefe geneigten 
Gitterebene



16.5 HDR-Bilder für 3D | 775

der Fluchtpunkt-Funktion lassen sich sonst nicht vernünftig auf-
ziehen und schneiden außerdem andere Flächen im Raum an.

Gitterebenen-Problematik | Eine weitere Limitierung ist in der 
Tatsache zu sehen, dass Photoshop nur rechteckige Gitterebenen 
kennt. Sobald unregelmäßige oder gar runde Formen ins Spiel 
kommen, muss man passen oder mit den Unzulänglichkeiten 
leben. Will man bessere Ergebnisse haben, so kommt man um 
professionelle Werkzeuge nicht herum (z. B. Autodesk Image 
Modeler 2009, www.autodesk.com/ imagemodeler).

HDR-Bilder für 3D16.5   

Neben Innen- und Außenaufnahmen mit extremem Belichtungs-
umfang fi ndet sich ein weiterer wichtiger Anwendungszweck für 
HDR-Bilder im Bereich 3D-Grafi k. Seit einiger Zeit geht man dazu 
über, manche 3D-Szenen (vor allem in der  Architektur-Visualisie-
rung und im Produkt-Design) nicht mehr mit (virtuellen) Licht-
quellen zu beleuchten, sondern für die Beleuchtung Farb- und 
Lichtwerte der gesamten Umgebung heranzuziehen.

Dafür nimmt man Voll- oder auch nur Halbkugel-Panoramen, die 
mittels Bracketing  als HDR aufgenommen werden (zu HDR siehe 
Abschnitt 2.15, zu Panoramen  Abschnitt 8.10).

Diese Verfahren (Stichworte  Radiosity und  Global Illumina-
tion) sind zwar sehr rechenaufwendig, weil praktisch alle sichtba-
ren Oberfl ächen für die Lichtverhältnisse der Szene berücksich-
tigt werden müssen, aber die Bildqualität und Natürlichkeit der 
Lichtstimmungen sind dafür umso beeindruckender. 

� Abbildung 16.107
Sieben Aufnahmen einer 
Spiegelkugel mit jeweils 
einer Blende Unterschied
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HDR-Maps selbst erstellen16.5.1  
HDR-Umgebungen kann man mit Fischaugen-Objektiven oder 
einfacher und billiger z. B. mittels farbloser Weihnachtskugeln 
(Mirror Ball ) fotografi eren (natürlich in diversen Belichtungsstu-
fen). Da sie nur zur Beleuchtung dienen, müssen die Aufnahmen 
nicht einmal besonders scharf sein.

Eine solche  »Light Probe« kann man mit  HDRShop (www.
hdrshop.com, nur für Windows, freie Software) in ein Vollkugel-
Panorama konvertieren. Alternativ kann man auch das Pho-
toshop-Plugin Flexify  benutzen (www.fl amingpear.com/fl exify.
html, für Mac und Windows, 35 US$). Es bietet eine einfache 
Konvertierung von Mirror Ball � zu einer Kugelabwicklung �, 
auch »equirektangulares Bild«  genannt, das für die Texturierung 
der Himmelskugel im 3D-Programm gebraucht wird. Aus diesem 
Grund ist Flexify eines der noch recht seltenen Plugins, die mit 
32-Bit-Bildern funktionieren.

�
�

Man beachte bei den beiden Renderings die Unterschiede in der 
Bilddynamik, wobei die Himmelskugel einmal mit einem 8-Bit-
TIFF und einmal mit einem 32-Bit-HDR-Bild bezogen wurde.

Abbildung 16.108 �

Konvertierung von Spiegelkugel 
zu Kugelabwicklung mit Flexify

HINWEIS

In den beiden gerenderten Bil-
dern in Abbildung 16.109 dient 
die relativ unscharfe Himmels-
kugel mit dem HDR-Bild nur für 
Spiegelungen und Beleuchtung. 
Das scharfe Hintergrundbild ist 
eine einfache Aufnahme mit 
einem normalen Objektiv, die 
im Hintergrund der 3D-Kamera 
liegt. Die Himmelskugel wird da-
ran ungefähr ausgerichtet. Dies 
ist ein übliches Vorgehen.

� Abbildung 16.109
3D-Szene mit 8-Bit-TIFF beleuch-
tet (links) und mit einem 32-Bit-
HDR-Bild (rechts)
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