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Viele Anwender hegen den Wunsch, ihre 3D-
Animationen auch ins Internet zu bringen. Da
das Medium Internet allerdings andere An-
spriiche an DateigrdfSe und -format stellt, miis-
sen 3D-Anwender Kompromisse schlieflen —
und sich das Flash-Format genauer ansehen.

GUT OPTIMIERTE UND KOMPRIMIERTE 3D-ANIMA-

tionen im QuickTime- oder AVI-Format sind
zwar in ihrer Qualitdt brillant, dennoch ist die
Bandbreite des Internets ein arger Flaschen-
hals fir solche animierten Webinhalte.

Als Standard fir bewegte Internet-Seiten
hat sich das vektororientierte Flash-Format
fest etabliert. Die Animation beschrankt sich
dabei auf zwei Dimensionen und besticht
dank des Vektorformats durch auBerst kleine
DateigroBen und Skalierbarkeit.

Nun ist der logische ndchste Schritt, das
Flash-Format auch 3D-Applikationen als Aus-
gabeformat zuganglich zu machen. Dafir gibt
es zwei wesentliche Vorgehensweisen.

Seit Version 8 gehort das FlashEx-Plug-in
zum Lieferumfang von Cinema 4D. Uber die-
ses Plug-in kénnen Sie lhre Objekte, Szenen
und Animationen in das vektorbasierte Flash-
Format ausgeben.

Eine andere Moglichkeit ist der Export der
3D-Objekte in eine spezialisierte 3D-Flash-
Software wie Swift 3D oder E-Picture Pro.
Dort animieren und optimieren Sie die Szene,
um sie schlieflich als Shockwave-Flash-Datei
abzuspeichern.

Teamwork mit Cinema 4D

Ich werde im Folgenden beide Vorgehens-
weisen vorstellen, damit Sie selbst entschei-
den kénnen, ob und welche Variante sich fur
Ilhre Zwecke am besten eignet.

FlashEx

Endlich ist es so weit: Cinema 4D kann vek-
torbasierte Flash-Dateien und -Animationen
rendern. Wer aber meint, er konne seine
Werke per Knopfdruck automatisch in perfek-
te Flash-Kunstwerke verwandeln, sieht sich
getduscht. Der Export nach Flash bedarf eini-
ger Vorarbeit und bringt prinzip- bzw. format-
bedingt einige Einschrankungen mit sich.

Vor der Umwandlung sollten Sie lhre Ob-
jekte bzw. Szene flr den Flash-Export opti-
mieren, andernfalls kann es nicht nur zu uner-
warteten Ergebnissen oder langwierigen Ren-
derzeiten, sondern sogar zum Renderabbruch
kommen.

Zur Optimierung gehort, die Szene um die
Objekte bzw. Materialien zu erleichtern, die
FlashEx nicht tbertragen kann, dazu gehoren
Szene-Objekte wie das Himmel-Objekt,
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A Abbildung 1
FlashEx-Einstellungen Allgemein
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Materialien mit Bitmap-Texturen, Transparen-
zen und Relief-Kanélen, 2D- und 3D-Shader
sowie andere Kameraeinstellungen als die
Zentralperspektive.

Ist die Szene so weit vorbereitet, lduft das
eigentliche Rendering tber das FlashEx-Plug-
in im MenU PLuc-INs ab. Auf der Allgemein-
Seite des FlashEx-Dialogs (Abbildung 1) tragen
Sie die Animationsldnge, die Bilderrate und
die vorgesehene IdealgréRe der Flash-Datei
ein. Im Feld Mobus wéhlen Sie den gewiin-
schten Rendermodus aus, eine Ubersicht dazu
sehen Sie auf der ndchsten Seite.

Die Hintergrund-Seite (Abbildung 2) lasst
Sie Uber die gewohnten Schieberegler einen
Fond flr das Flash-Rendering festlegen.

<« Abbildung 5
7 FlashEx-Tag

<« Abbildung 6
FlashEx-Tag
Einstellungen

Auf die gleiche Weise bestimmen Sie auf
der Linien-Seite des Dialogs die Farbe bzw.
Transparenz der Umrisslinien fur die Objekte.
Sollen Linien gezeichnet werden, aktivieren
Sie die Option UmRIss und geben eine LINIEN-
BREITE [hrer Wahl an. Der KANTEN-WINKEL sagt
aus, ab welchem Winkel aneinander liegende
Polygone als Kanten gelten. Mit der Option
FLACHEN ZUSAMMENFASSEN schalten Sie un-
schéne Polygonlinien bei NURBS- oder Boole-
Objekten aus, die im Wireframe-Modus sto-
rend wirken wiirden.

Auf Wunsch kann FlashEx mit dem Export
eine HTML-Datei erzeugen, in welche die ent-
standene SWF-Datei gleich eingebettet ist
(Abbildung 1). Die Parameter fur die Einbet-
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Abbildung 4 A
FlashEx-Einstellungen HTML
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A Abbildung 7
Wireframe

PVID

A Abbildung 10

tung finden Sie auf der HTML-Seite des Flash-
Ex-Dialogs (Abbildung 4).

Die bisher behandelten Optionen galten als
globale Flash-Renderparameter. Nattrlich kon-
nen auch objektspezifische Renderkriterien
verliehen werden. Dafirr ist das FlashEx-Tag
zustandig, das Sie dem jeweiligen Objekt im
Objekt-Manager tiber DATEI - NEUES TAG (Ab-
bildung 5) zuweisen. In dessen Einstellungs-
dialog (Abbildung 6) finden Sie objekteigene
Linienparameter, in denen Sie Farbe, Transpa-
renz, Starke, Kanten-Winkel etc. fur speziell
dieses Objekt abstimmen.

Soweit die Einstellungsmoglichkeiten, die
lhnen das FlashEx-Plug-in fur die Ausgabe an-
bietet. Kommen wir nocheinmal auf die Ren-
dermodi zurtick, die Sie auf der Allgemein-Sei-
te des FlashEx-Dialogs auswahlen. Auf dieser
Buchseite sehen Sie alle sieben verfligbaren
Rendermodi aufgereiht (Abbildungen 7-13).
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A Abbildung 8
Hiddenline

A Abbildung 11
Solid Gouraud limitiert
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Outline

A Abbildung 12
Comic flach limitiert
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Comic rund
limitiert

Im Wireframe-Modus (Abbildung 7) er-
scheinen die Objekte als Drahtgitter, wahlwei-
se mit oder ohne Objektriickseiten. Der Hid-
denline-Modus (Abbildung 8) unterscheidet
sich lediglich durch die Undurchsichtigkeit der
Objekte, der Outline-Modus (Abbildung 9)
zeichnet ausschlieBlich die Objektumrandun-
gen nach. Eine zusatzliche Fillung des Objek-
tes mit der Materialfarbe bewirkt der Solid-
Modus (Abbildung 10). Diese vier Rendermodi
gibt FlashEx komplett vektorbasiert und damit
voll skalierbar und ressourcenschonend aus.

Die restlichen Rendermodi (Abbildungen
11-13) greifen dagegen auf Bitmap-Pixel zurtick
und empfehlen sich daher eher zur Simulation
eines bestimmten Zeichentrick-Stils als zum
Flash-Export in Hinsicht auf DateigroBen-
bzw. Bandbreitenschonung und Skalierbarkeit.
Am besten, Sie sammeln einfach lhre eigenen
Erfahrungen mit dem FlashEx(port)-Plug-in.
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<« Abbildung 14
Cinema 4D-Objekt in
Swift 3D

Export der Animation
ins Flash-Format
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Swift 3D/E-Picture Pro

Einen unkomplizierten Weg fir die Verarbei-
tung von 3D-Daten in das Flash-Format ver-
sprechen spezielle 3D-Flash-Programme wie
Swift 3D und E-Picture Pro.

Dazu speichern Sie lhre in Cinema 4D er-
stellten Modelle in den Formaten 3D-Studio
(.3ds) oder DXF (.dxf) ab und importieren sie
in die Flash-Animatoren.

Dort haben Sie dann die Méglichkeit, Ihre
Modelle mit rudimentdren Animationswerk-
zeugen zu animieren. Auch hier erfolgt die
Animation Uber eine Zeitleiste, wo Sie die
Eigenschaften der importierten Objekte key-
frame-basiert verdndern und steuern. Wie be-
reits erwédhnt sind die Animationsfunktionen
relativ einfach gestrickt — fir komplexe Ani-
mationen ist keines der Programme ausgelegt,
erwarten Sie also nicht zu viel.

Zudem sollten auch die Modelle nicht allzu
aufwandig sein — Polygon-Modelle lassen sich

Uber spezielle Optimierungssoftware wie Hexa-
super vorher Uberarbeiten.

Die Oberfliche (Abbildung 14) ist recht
Ubersichtlich gestaltet, Texturen kénnen Sie
wie gewohnt per Drag and Drop vergeben
und auch den Lichteinfall bestimmen. Das Ar-
beiten in beiden Programmen erfolgt weitge-
hend intuitiv. Die fertige Animation ldsst sich
anschliefend ins Flash-Format (Abbildung 15)
exportieren.

Insbesondere bei der Arbeitsgeschwindig-
keit merkt man beiden Programmen an, dass
ihnen eigentlich lieber wére, Objekte der haus-
eigenen Palette zu verarbeiten.

Swift 3D und E-Picture Pro sind gute L6-
sungen, um simple 3D-Modelle mit einfachen
Animationen zu versehen und in das Flash-
Format zu bringen. Allerdings dirfte als Ziel-
gruppe wohl eher der 3D-interessierte 2D-
Grafiker als der ambitionierte 3D-Designer,
der Flash-Animationen erstellen will, angese-
hen werden.
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