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MAXON Software-Lizenzbedingungen

1 Allgemeines
Degenetand dieses Vertrages ist das Bemazungsrecht fir MAXCHN Computerprogramme, £ die Bermtzungsanleitung scwie
fir sonstiges mugehiriges schriftliches Matenial, rachfol send zusamm erfassend als Softeare bezeichret.

2 Vervielfiltipung srechte
(13 Der Arwerder darf das gelieferte Progmmm wervielfaltizen, soweit die jewsilige Vervielfaltisung fifr die Berntzung des

Programms rotwendig ist. Zu den notwerdigen Vervelfalt sungen zdhlen die [rstallationdes Programms wom Onginaldaten-
trager auf den Massenspeicher der eingesetzten Hardware sowie das Laden des Programms in den Arbeitsspeicher.

(2) Dariiber hinaus kamn der Ansender eine VervelfEltigung zu Sichenmgszaecken worrehmen. Es darf jedoch jeweils mr eine
eirzige Sicherungslopie angefertist urd aufbewsbnt werden Diese Sichenmgskopie ist als solohe des tiberlassenen Programms
zu kenrzeichnen.

(2 Weitere Venselfalt sumgen zudenenawch die Ausgabe des Progrmmmeodes aufeinen Dnuclker sowde das Fotolopieren des
Hardbuchs zablen, darf der Arwrender nicht anfertizen.

3 Mehrfachmtzungen und Netzwerkeinaatz

(1) Der Anwerderdarfdie Software anf jeder [km zur Verfiigung stehendenHard ware einsetzen. Wechseltder Anvenderjedoch
die Hardware, muf er die Software wom MMassenspeicker der bisher werwerdeten Hardware 1oschen EBin zeitgleickes
Einspeichem, Vorrtighalten oder Bematzen auf mehr als mur emer Hardware 1st unmddssig,

(&) Der Einsate der iberlasseren Software innethalb eines Netzwetkes oder eires sonstigen Mehrstatiors- Eeclensystems ist
wrpuldssig, sofermn damitdie Maglichleit zeitzleicher Mebrfachmitzing des Pogramms geschaffen wird. Méchte der Anvwperder
die Software mnethalb eines MNetzwerkes oder sorstiger Melostatiors-Eechersysteme eirsetzen, mull er eire zeitgleiche
Mehrfachmuzung durch Zugriffsschutzmecharizmen interbirden oder an den Lieferanten eine besordere Netzweerkegebiile
entrichten, deren Hihe sich nach der Arzabl der an das Reclenssystem angeschlossenen Bermtzer bestimm t

(% Die im Einzelfall zu entrichtends Netzwerlegebithr wird dem Awwender won dem Lieferant umgeherd mitgeteilt, sobald der
Arwender dem Lisferanten den geplarten Metzwerkeirsatr einschlieflich der Areabl angeschlossener Bemutzer schriftlich
belanntgegeben hat Unsere Anschnft ist dem Bermtzerhandbuch zu entriehmen. Der Einsatz im MNetzwerl ist erst nach der
viollstandi zen Enfrichbung der Netzwerkegebihr zuldssiz,

4 Weiterveriulberung
(1) Der Awsrender darf die Software einschliellich des Benutzerbandbuchs wnd des sorstigen Begleitmaterials anf Dauer an

Dinitte verdullern oder verschenken, voraws gesetzt, der erverbende Dintte erklan sich mit der Weiterseltung der worlisgenden
Vertragshedingungen dem Arvwerder gegeniiber eirnerstarden.

(2) Der Arwender muli die vorliegerden Vertrags bedingungen sorafaltiz aufhesahren. Vor der Weitergabe der Softamre moal
er sie dem neuen Anwerder oir Kenntrisrabme worlegen. 3cllte der Arvnender zum Zeitpunke der Weitergabe die vorliegenden
Verntrmgshedingmeen richt mehr im Besitz haber, ist er werpflichtet, ein Ersatzexem plar beim Hersteller anzufordem. Die
entsiehenden Versandlosten trégt der Anvender.

(2 Im Falle der Weitergabe mulider Arvender dem neven Arvwerder samtliche Program mlaopien einschlie flich gegehenerfalls
vorharderer Sicherheitskopien ibergeben oder die nicht dher gebenen Fopien vernichiten [nfolge der Weitergabe erlischt das
Eecht des alten Anwerders zur Program mnutzung,.

Dier Arnwerder ist verpflichitet, der Informaticnspflicht nach 11 dieses Verrages rachzulmmmen.

5 Rekompilisrung und Programmydind emmgen

(1) Die Biickibersetzung des iberasseren Progmmmeodes inandere Codeformen (Relom pilienang) sowie sonstige Artender
Riickerschliefiung der verschiedenen Herstellungsstufen der Software (Eeverse- Engineering) einschlieflich einer Programm -
fndermg sind im privaten Bereich zuldssig,

{2) Die Erdfemmung eines Kopierschutzes oder dhmlicher Schutzroutinenist marzuldssi s sofemdurchdiesen schuatmm eclenism v
die sténngsfeie Pogrammmizung beeintrachtist oder verhindert wnude. Fir die Beeintrdchtizung oder Verhindenimg
stinungsfreier Bertzbarkeit durch den Scltzmecharismus tést der Avweerder die Beweislast,

(2 Die inden voranstebenden beiden Abe dizen angesprocheren Handlungen diirfen mur dann lnmmerziell arbeitenden Diritten
tiberlassen werden die mit dem Lisfermnten in eirem potentiellen Wetthewerbswerhaltnis stehern, werm der Lisfermnt die

gewiinechien Progmmmindenmezen rickt gegen ein angemessenes Entgelt vomelmen wollen, Der Anvender mull dem
Lieferarten eine hinteicherde Frist zur Prifung der Auftrags ibemahme einrdumen.

() Urkerberrechtsvenmerke, Serierunm mernscaie sonstige der Progrmm midentifikation dienende Merkmm ale diifenauf leiren
Fall entfernt cder verdandert werden.



6 Gewihrldstung

i 1) Mangel der gelieferten Software eirschlieflichder Handbiicher und sonsti ger Unterlagen werden worm Lieferarten innerhalb
der Cewahileistimesfrist von sechs Monaten ab Lieferms nachents prechender Mitteilung durch den Arwrender behoben, Dlies
geachisht nach Wahl des Lisferanten durch kosterfreis Nachbessenung oder durch Ersatzlisferung in Fomm eires Updates.

21 Kamn der Mangel nicht innerhalb angemessener Frist behoben werden, oder ist die MNachbesserung oder
Ersatzlieferung aus sonstigen Grinden als fehlgeschlagen anzusehen, lann der Anwender nach seiner Wahl
Hembsetzimg der Verglitmg (Minderung) oder Eickgangigmackhimg des Vertmges (Wardelung) verlangen. Von einem
Fehlachlagen der Nachbessening oder der Esatzlisferung ist erst auszugeben: wern dem Lisferarten hinreichende Gelegenheit
zur Machbessening oder Ersatzlieferung eingerdumt warde, olne dafl der gewdinschie Erfolg erzielt wurde; wenn die
Machbesserimg oder Ersatzliefenung unm Sglichist; wennsie vom Lisfermnten verseigertoder unzumutbar verzdgert wird; werm
begrirdete Zweifel hinsichilich der Exfolgsavssichten besteben; oder wenn eine Unzumitbarkeit aw sonstigen Griinden
vorliegt,

i3 Der Anvender weill dall nachdem hewutigen Stard der T eclnileeine wvislli g fehlerfTeie Erstellung won 3ofteare nicht moglich
1st.

7 Untersuchungs- und Riigepflicht

i 13 Der Anwenderistverpflichtet, die gelisferte Softemre auf offensichtliche Mangel, die eirem durchschrittlichen Founden obne
weiteres auffallen mauntersuchen. Offersichtliche Mangel, irsbesondere das Fehlen von Datentréigem oder Handbiichern sovrde

erhebliche, leichtzichthare Begchidi gungen des Datertréigers, sind beitn Lieferanteninnertalbvonzwel Wochen rachLiefenung
sohniftlich zu migen Die Mangel, inshesorders die auf getretenen Symptome, sind nach Kften detalliert zu beschreiben.

2y Mangel die micht offensichtlich sind, missen beim Lisferanten irmerhalb von zwel Woeken nach dem Erkennendwchden
Armrender gertigt werden,

i3 Bei Verletzung der Untersuchungs- und Eiigepflicht gilt die Softwarne in Arsehung des betreffenden Mangels als gerelhmigt.
3 Haftumg

i 13 Fiir 3chdden we gen Rechtsm angelnund Fehlens zugesicherter Eigenschaften haftet der Lieferantunbes chrankdt, DieHaftins
fir anfangliches Urnemm dgen, Verzug wnd Urm & gliokbeit wind auf das Firffache des Uberlassungsent selts sowde auf solohe
Schidenbegrentt, mit deren Entetebumg im Eahmen eirer all gemeinen Software-Uberlassung typischerseise gerechnet werden
muli. Im ibrngen haftet der Lieferant nur fir Vorsatz und grobe Falrlassigheit auch seirer gesetzlichen Werreter wmd

Erfilllungs gehilfen, sofem nicht eine Pflicht verletzt wird, deren Finhaltung fiir die Erreiclomg des Verragzwecks von
besorderer Bedeuting ist (Hardinalpflicht).

Bei Verletzung der Kardinalpflicht ist die Haftungsbeschrankomg fir anfangliches Unvenm dgen ents preckend hemnziziehen

(23 Der Lieferant haftet nicht fiir Schiden, die durch Fehlbemtzung der Rechenarlage oder durch mangelrde, regelmilize
Alsicherung der Daten in Fom won Sickenungskopien entstanden sind.

2 Eigentumsy orhelealt

i1 Der Lieferant behalt sich das Figentum an der dem Arnwender gelieferten Software bis zur vollstdrdigen Bezahlimg
samtlicker mum Zeitpumlet der Lieferung bestehender oder spater entstehender Fordenungen ans dissem Vertmmagsverhaltnis wor;
bei Bezahlung durch Schecl oder Wechsel bis zu deren Emldeung.

i) Bel verscluldeten Zahlungzrickstinden des Anwenders gilt die Geltendmachung des Figenbunsworbehalts durch den
Lieferanten nicht als Ricktntt vom Vermg, es sel denn, der Lisferart teilt dies dem Arsender ausdriicklich mit.

10 Transportachiden

Der Arnvrender istwerpflichtet, eventuelle Transportschiden wrerziiglich wnd schnflich dem Transporteur zumeldenimd dem
Lieferanten eine Kopie des 3clriftverkehrs zuzwschicken, dern alle Serdungen sind {iber den Lisferanten versichert.

11 Informationspflichten

Der Armrender ist im Falle der Weiterveraulerung der Softemare verpflichtet, dem Lisferantenden Mamen und die wollstardige
Arschrift des Kaufers sclriftlich mitzuteilen. Die Admesse des Lisferantenist der worderen Umschlagzeite der Bemitzimgsan-
leihang zu entehmer.

12 Sonstiges
(13 Indiesem Verag sird sdmtliche Rechte tmd Pflichten der Werttagsparteien geregelt. Sonstige Versinbanmgen bestehen
nicht. Andenmgen sind nur in Schriffform wd bei Bezugrabhme auf diesen Vertrag wirkeam wnd beiderseitis zuimterzeichnen.

(21 Der Cerichtsstand fiir alle Streitigheiten aus diesem Vertmg ist, soweit vereinbar, das mwstndige Cericht in Frankfurt am
Ifain.

i3 Sollten einzelne Bestimmungen dieser Bedingungen nicht rechtswirksam sein oder ibre Eeclitswirksamkeit durch einen
spateren Umstand verlieren oder sollte sichindiesen Bedingimezen eine Licke hermusstellen, sowird hierdunchdie Eechtswarl
sam keit der iibrigen Besimmungen richt beriibrt. Aretelle der unwirksamen Vertragsbes immungen oder zur Ausfiillang der
Liicke soll eire angemess ene Regelung gelten die, soweit rechilichmoglich dem am nachstenlommt, was die Vertmgsparteien
gewollt haben, sowelt sie von der Urmsdrksam keit der Bestimmoung Kenntris gelabt hiten,
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Einfithrung

Vorwort

Sthicken Sie fnre
ausgefillte Registrations-
karte miglichst bald an
MAXON zurtick, denn nur
dann kéinnen Sie den
Hotline-Service in
Anspruch nehmen.
AuBerdem werden
registrierte Kunden
automatisch auf alle
MNeuerungen aufmerksam
gemacht und erhalten
mehrmals j&hrlich die
Kundenzei tschrift
MaxonbAIL,

MaxonCINEMA 40 Version 2

Lieber Kunde,

wir heifen Sie herzlich willkommen im virtuellen
3D-Raum von MaxonCINEMA 4D!

Sie haben mit MaxonCINEMA 4D eines der lei-
stungsfiahigsten High-End 3D-Systeme erworben.
MaxonCINEMA 4D ist das Produkt einer sechs-
jahrigen Entwicklungsarbeit. Das Programm wird
kontinmierich erweitert und verbessert — und ein
Ende 1st noch nicht abzusehen!

Unser Dank gilt allen Benutzern, die uns mit Kriti-
ken und Vorschligen fiir Weiterentwicklungen un-
terstiitzt haben. In der aktuellen Programmversion
werden Sie vielleicht entdecken, dal Thr eigener
Vorschlag verwirklicht wurde. Bitte teilen Sie uns
auch weiterhin mit, was Sie an MaxonCINEMA
4D gut oder schlecht finden.

Wir mochten Thnen an dieser Stelle danken, dal
=ie als ehrdicher Kiufer einen Beitrag zur Ent-
wicklung professioneller Software geleistet haben.
Bitte geben Sie MaxonCINEMA 4D nicht weiter,
auch nicht ,,ausnahmsweise™. Sie wissen sicher-
lich, dafl Raubkopieren eine knminelle Handlung
1st, die zu Hausdurchsuchungen, Beschlagnahmen,
sowie straf- und zivilrechtlichen Konsequenzen

fiithren kann.

MaxonCINEMA 4D bietet Thnen revolutiondre
Neuerungen. Als weltweit erstes Amiga-3D-Pro-
gramm wurde MaxonCINEMA 4D nach Ergono-
miegrundsitzen programmiert. Dazu gehéren die
logisch aufgebaute, Style-Guide-konforme Ober-
fléiche, die absolute Flimmerfreiheit, die Interakti-
vitdt, die Riickmeldung des Programmes bei Be-
nutzereingaben (Feedback), die hohe Verarbei-
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tungsgeschwindigkeit, das Modifreie Prinzip und
die vielen intelligenten, im Hintergrund arbeiten-
den Funktionen. Die Philosophie von Maxon-
CINEMA 4D besteht darin, das Programm dem
Menschen anzupassen, und nicht umgekehrt.

Wir wiinschen Thnen bei der Arbeit mit Maxon-
CINEMA 4D viel Spal} und Erfolg!

Christian und Philip Losch {Oktober 1994 )
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1. Lieferumfang

Bitte iiberpriifen Sie zunéchst, ob sich alle nach-
folgend aufgezidhlten Dinge im MaxonCINEMA
4D Paket befinden:

» Disketten
* Handbuch
* Registrationskarte

2. Hardware-Voraussetzungen

MaxonCINERMA AD |3uft auf
allen Amiga-Modellen und
allen Grafikkarten.

Damit MaxonCINEMA 4D gestartet werden kann,
bendtigen Sie folgende Minimalkonfiguration:

* Amiga mit 68000-Prozessor

* Betriebssystem Kickstart 2.0, Workbench 2.0
» 2 MByte Speicher

» Festplatte

Um in den Genull héherer Arbeitsgeschwindigkeit
zu kommen, lohnt es sich, Thren Computer mit ei-
nem leistungsfihigeren Prozessor auszustatten.
Mit dem 68020-Prozessor des Amiga 1200 l46t
sich schon sehr angenehm arbeiten.

Sehr empfehlswert ist die Betriebssystemversion
3.1. Zum einen ist die Arbeitsgeschwindigkeit
deutlich héher, zum anderen nutzt Maxon-
CINEMA 4D viele neue Méglichkeiten dieses
Betriebssystems.

3. Erstellen von Arbeitskopfen

MaxonCINEMA 40 Version 2

Verwenden Sie die Originaldisketten ausschlief3-
lich zum Erstellen von Arbeitskopien, denn es
kann leicht passieren, dal Sie aus Versehen etwas
léschen. Erstellen Sie die Arbeitskopien auch
dann, wenn Sie im Besitz einer Festplatte sind.
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Eringen Sie die Disketten
niein die MNahe von
Magnetfeldern [zum
EBeispiel Lautsprecher oder
Monitar), und setzen Sie
die Disketten nie starkeren
Temperaturschwankungen
aus.

4. Instalfation

Die Originaldisketten sollten Sie gleich nach dem
Kopieren an einem sicheren Ort aufbewahren, wo
diese nicht beschidigt werden kénnen. Das Kopie-
ren von Disketten ist im Handbuch Thres Amiga-
Computers ausfiihrlich beschneben.

5. Hilfestellung

Klicken Sie zur Installation von MaxonCINEMA
4D das Piktogramm , Installieren® auf Diskette 1
zweimal kurz hintereinander an. Alles weitere teilt
Ihnen das Installationsprogramm mit.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Bei Fragen zu MaxonCINEMA 4D wenden Sie
sich bitte an:

MAXON Computer

»MaxonCINEMA 4D-5Support”

IndustriestraBBe 26

D-65760 Eschborn

Tel: 06196743780 Mo.bis Fr.15:00- 17:00 Uhr
FAX: 06196/4 1137

[Um Thnen rasch helfen zu kénnen, halten Sie bitte
folgende Informationen bereit:

» Seriennummer Threr Originaldisketten

* Versionsnummer von MaxonCINEMA 4D die-
se kdnnen Sie dem Informationsfenster entneh-
men, das beim Programm start erscheint

* Datum der MaxonCINEMA 4D-Version, wel-
ches Sie ebenfalls dem Informationsfenster ent-
nehmen kénnen

Einfihrung 17



» Thre Rechnerkonfiguration (Amiga-Typ, Kick-
start-Version, Workbench-Version, Hauptspei-
cher, Pestplatte, Grafikkarte, besondere Steck-
karten)

» Genaue Beschreibung des Problems

6. Aufbau des Handbuchs

1.Einfiihrung
2. Tutonal
3.Grundlagen

4. Referenz
5. Anhang

Das Handbuch 1st in mehrere Teile gegliedert.
Nach der Einfithrung, die Sie gerade lesen, folgt
das Tutorial und fiihrt Sie schnell und unkompli-
ziert in die wichtigsten Programmfunktionen ein.
Vor allem als Anfidnger sollten Sie diesen Teil un-

bedingt durcharbeiten, bevor Sie eigenstindig mit
MaxonCINEMA 4D arbeiten.

Die Grundlagen erkliren wichtige Prinzipien
beim Arbeiten mit MaxonCINEMA 4D. Sie soll-
ten unbedingt durchgelesen werden.

Fortgeschrittene kénnen sich mit der Referenz be-
schiftigen. Sie beschreibt alle verfiigbaren Funk-
tionen ausfiihrlich und ist als Nachschlagewerk
gedacht.

Der Anhang enthilt (lossar, Literaturverweise
und eine Ubersicht iiber alle Tastaturkiirzel.

7. Lefstungsdaten

MaxonCINEMA 40 Yersion ¢

Damit Sie einen Vorgeschmack auf die Funktio-
nen von MaxonCINEMA 4D bekommen, sind 1m
Folgenden die Leistungsmerkmale von Maxon-
CINEMA 4D in Kurzform aufgefiihrt.

Einfihrung 18



MaxonCINEMA 40 Version 2

Bedienung und Ergonomie

* hohe Arbeitsgeschwindigkeit und sehr schneller
Bildaufbau

» Bildaufbau jederzeit abbrechbar

» absolut flimmerfreies Arbeiten

» dokumentorientiertes Programmkonzept

* einfache, einheitliche und schnelle Bedienung
des gesamten Programms

» asynchrone und nonmodale Fenster

* modi-freies Arbeiten

* interaktive Echtzeitdarstellung

» intnitive Plazierung der Kameras in Echtzeit

» schneller Zugriff auf alle wichtigen Funktionen
iiber Symbolleisten

* schnelles Arbeiten mit Tastaturkiirzeln (Short-
cuts) fiir alle Programmfunktionen

» exaktes Arbeiten durch Eingabe aller Parameter
mit der Maus oder numernsch mit der Tastatur

* Amiga Style-Guide-konforme Oberfldche

» selbsterklirende Programmfunktionen und kurze
FEinarbeitungszeit

Oberfliche

* frei positionierbare Symbolleisten
» Layout frei konfigunerbar und speicherbar

» Darstellung wéhlbar zwischen Grundn, Aufnf,
Seitenrifd, 3D-Ansicht oder Kombination aller
vier Darstellungen gleichzeitig, zusitzlich Per-
spektivmodus

* Bearbeitung der Objekte in allen Ansichten (ein-
schlieBlich Perspektive) gleichzeitig m&glich

» Auflésung im Editor frei wihlbar
» Editor lduft auf der Workbench
» (Objekt- und Punktbeschriftung
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* Hilfefunktion

» mehrere reduzierte Darstellungsarten fiir ziigiges
Arbeiten

Zahlen

* hohe interne Rechengenauigkeit

*» integrierter Parser fiir mathematische Ausdriicke
wie +, Sin, Absetc.

* Verwendung von Finheiten und MaBsystemen
garantiert malistabsgetreues Konstruieren

Objekte

* unbegrenze Anzahl von Objekten verwendbar

* dreizehn verschiedene, in weiten Bereichen vari-
ierbare Grundobjekte

» fiinf verschiedene, in weiten Bereichen vanier-
bare Polygone

» fiinf verschiedene Spezialobjekte (Figur,
Fraktal, Hohenrelief, Sonne, Text)

» Praktale zur Gestaltung von Berglandschaften

» Hohenrelief, erzeugt aus Bildern dreidimensio-
nale Reliefs

* unbegrenzte Anzahl von Polygonobjekten, die
durch Drehen, Verschieben, Wickeln einer Kon-
tur oder durch Verbinden mehrerer Konturen er-
zeugt werden

* Abrunden von Kanten
» (Jlitten von Objekten mit der Phong-Methode

* hierarchisches System zur einfachen und effizi-
enten Verwaltung von Objekten

Polygone

* beliebig viele dreidimensionale Polygone

* vier verschiedene Interpolationsarten (Linear,

Akima, B-5Spline und Kubisch)
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* Berechung dquidistanter Punkte auf den Polygo-
nen zur Yermeidung von UnregelmiiBigkeiten
bei dicht liegenden Stiitzpunkten

» Stiitzpunkte verschieben, drehen, skalieren, ra-
stern, einebnen etc.

» Stiitzpunkte einer externen Dater importierbar
(z.B. Héhenlinien von Landkarten)

Punite, Kanten und Flichen

* Flemente beliebig nachbearbeitbar
* Punkte, Kanten und Flichen verschieben, dre-
hen, skalieren, rastern, einebnen, 16schen ete.

* leistungstihige Magnetismus-Funktion zurin-
teraktiven Verformung von Oberflichen

» Zusammenfassen markierter Elemente zu neuem
Objekt

* Import von externen Punktdateien

» interaktive Echtzeiteingabe und Manipulation

Funictionen und Werkzeuge

* Drehen, Verschieben, Skalieren und Ziehen in
Echtzeit méglich

* leistungsfihige Zwischenablage zum bequemen
Datenaustausch zwischen verschiedenen Doku-
menten

* intelligente Funktionen bemerken falsche Einga-
ben und unterstiitzen den Benutzer durch Ver-
besserungsvorschlige

* Boolesche Operationen

» Spiegeln, Wickeln, Anordnen, Zentrieren, Knit-
tern, Verformen, Unterteilen, Zufall, UTberneh-
men, Optimieren, Verbinden, Triangulieren, Re-
parieren, Verwirbeln, Darstellung, Ausrichten,
(Glitten und vieles mehr

s /Zieh-Modus fiir inverse Kinematik
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Materialien und Texturen

* Umfangreiche, erweiterbare Matenalbibliothek
mit Glas, Holz, Plastik und Metall ete.

* Farbe, Transparenz, Glanz, Spiegelung und Bre-
chung fre1 definierbar

s Relieftexturen verleithen Oberflichen realisti-
sche dreidimensionale Unebenheiten

» Fingabe wahlweise im RGB- oder HSV-System
» Hlichen-, Zylinder- oder Kugelprojektion

* Farb-, Transparenz-, Spiegel-, Relief-, Glanz-
und Leuchttextur

» Kacheltexturen

* [FF-Bilder mit beliebiger Auflésung, Farbanzahl
(1 - 24-Bit Farbtiefe) und beliebigem Bild-
schirmmodus (einschlieBlich HAM6, HAMS,
ECS, EHE usw.) direkt verwendbar

» Texturen interaktiv in Echizeit auf den Objekten
plazierbar

Lichteffekte
* beliebig viele farbige Lichtquellen

» divergentes und paralleles Licht
* Schattenwurf
» Scheinwerfer
» Nebeleffekte

» Sonnenlicht (Farbe und Richtung je nach Uhr-
zeit, Datum und geographischer Breite)

* Umgebungslicht

* insgesamt 18 verschiedene Lichtquellenarten

Bildberechnung und Bildatusgabe

» sechs verschiedene Visualisierungsmethoden,
von Drahtgitterdarstellung iiber Scanline bis
zum Raytracing-Verfahren
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» jeweils verschiedene Qualititsstufen und Optio-
nen

» separater Raytracer zur vollen Ausnutzung von
Speicher und Multitasking

» adaptiver, optimierter Raytracer durch Kombi-
nation mit Scanline-Algorithmus

» Scanline-Algornthmus stellt Spiegelungen von
Boden und Himmel in Objekten dar

* komplexe und schnelle Algorithmen
» (Jualitativ hochwertiges Antialiasing

* Berechnung erfolgt in allen verfiigharen Amiga-
Bildschirmmodi {einschlieBlich AA und ECS)
und 1n allen Farbtiefen bis zu 16 Mio. Farben

» unterstiitzt die Grafikkarten Retina, Merlin, Fi-
casso und alle EGS-Grafikkarten (Piccolo, Do-
mino, Rainbow ILIII, GVP EGS-110/24, TV 24,

Visiona, Videolayer usw.)

* beliebige andere Grafikkarten iiber Library an-
sprechbar

» sleichzeitig Ausgabe auf Festplatte mit beliebi-
ger Auflésung und 16 Mio. Farben, z.B. fiir Dia-

belichter, moéglich

» Hintergrundbild (beliebige Auflésung) einblend-
bar

* Vordergrundbild (beliebige Auflésung) iiberla-
gerbar

» wihlbares Pixel-Seitenverhiltnis fiir das Ausga-
bemedium (z.B. PAL 4:3 oder HIDY 16:9)

Animation

» Keyframe-Animation fiir Kérper, Lichtquellen
und Kamera durch interaktive Definition der
Stiitzpunkte (Kevframes fiir Position, Gréfe,
Lage, Material und Textur) in Echtzeit.

» Pfad-Animation fiir beliebige Objekte durch Zu-
weisen von Polygonen
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* echte Hierarchie-Animation

» nverse Kinematik-Animation durch Ziehfunkti-
on, damit Skelett-Amimation und Charakter-Ani-
mation von Figuren méglich

* Ankoppelung von Objekten an die Bewegung
anderer Objekte (z.B. Ausrichtung)
» Zeitleiste grafischen Kontrolle der Animation

o Jeitkontrolle fiir exaktes zeitliches Nachbearbei-
ten von Animationen

» echtes Beschleunigen, Abbremsen sowie kom-
plexe Geschwindigkeitsfunktionen verwendbar

» wihlbare rdumliche und zeitliche Interpolations-
art (Sprung, Linear, B-Spline, Akima, Kubisch)

* Objekt-, Kamera-, Material -, Textur-, Licht- und
Sonne-Animation

» viele Spezialeffekte (Explosion, Wind, Schmel -
zen etc.)

* Animation von Hintergrund, Vordergrund, Bo-
den, Himmel etc.

» einfachste Bedienung durch Funktionen wie
Aufnahme, Start, Stop, Vor- und Zuriickspulen
usw.

* Vorschau-Funktion (Amimation in beliebiger
Linge von Festplatte oder Hauptspeicher in
Echtzeit im Editor abspielbar

Dateiformat und Erweitertungen
» zukunftssicheres, leistungsfihiges, dokumentier-
tes und aufwirtskompatibles IFF-Format

o Konverter CASTILLIAN liest und schreibt die
Formate MaxonCINEMA 4D, Fastray, Imagine,

Reflections, Turbo Silver, Videoscape, Sculpt,
Pagerender und DXF

* Programmfunktionalitit durch dokumentierte
Schnittstelle beliebig erweiterbar

» Zukauf von externen Erweiterungsmodulen
mdoglich
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* dokumentierte Schnittstelle zur Erstellung und
Einbindung eigener oder zugekaufter Pro-
grammmodule zur Erweiterung des Funktions-
umfangs

Lieferumfang
» umfangreiches deutsches Handbuch mit Refe-
renz, Tutorial und Glossar

* Programmpaket umfalit Editor, Raytracer, Kon-
verter, Hilf sprogramme, Szenen, Objekte, Mate-
rialbibliothek, Texturen und Bilder
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Tutorial

Aller Anfang ist leicht

Das Tutorial fithrt Sie in die einfache Bedienung
vor MaxonCINEMA 4D ain Harid vorn Beispielen
eirt. Das Tutorial setzt keinerlei Vorkenntnisse im
Umgang mit MaxonCINEMA 4D voraus. Ledig-
lich das allgemeine Grundwissen im Umgang mit
dem Amiga und der Workbench soliten Sie habern.
Wer sich unterfordert fithit, kemn das Tutorial
gleich iiberspringen und die Referenz studieren.

1. Die Bedienoberflache

MaxonCINEMA 40 Version 2

Bei der Programmierung von MaxonCINEMA 4D
wurde trotz des groflen Funktionsumfangs sehr
viel Wert auf die Benutzerfreundlichkeit gelegt.
S0 hilt sich die Bedienoberfliche von Maxon-
CINEMA 4D streng an die von Commodore vor-
gegebenen Richtlinien fiir Programme. Sdmtliche
Funktionen und Befehle sind in deutscher Spra-
che, und es wurde darauf geachtet, dal’ die Einga-
bemdéglichkeiten einheitlich sind. Das heifit, daB3
gewisse Programmelemente, die 6fters vorkom -
men, jedesmal die gleiche Bedeutung und Funkti-
onsweise haben. Aullerdem erfolgt keine Funktion
ohne Riickmeldung. Auf falsche Fingaben werden
Sie von MaxonCINEMA 4D hingewiesen. Falls
MaxonCINEMA 4D einmal mit einer ldingeren
Berechnung beschiftigt ist, erscheint immer der
Wartezeiger. Finzigartig an MaxonCINEMA 4D
ist auferdem die Méglichkeit, das Zeichnen eines
Dokuments jederzeit abbrechen zu kénnen. So
entfallt das ldstige Warten, bis der Bildschirm neu
aufgebaut ist. Dies alles soll Ihnen eine schnelle
und unkomplizierte Einarbeitung garantieren.
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Wenn Sie MaxonCINEMA 4D gestartet haben
und einmal mit gedriickter rechter Maustaste die
Meniifunktionen durchgehen, werden Sie feststel -
len, daf sich drei1 unterschiedliche Arten von Me-
niieintrigen ausmachen lassen. Zum einen gibtes
Meniieintrdge, wo nur ein Wort steht, wie bei-
spiel sweise ,.Loschen™. Dies bedeutet, dal} die ent-
sprechende Funktion sofort ausgefiihrt wird, nach-
dem Sie sie angewihlt haben.

Zum anderen gibt es Meniipunkte mit drei Punk-
ten nach dem Namen wie beispiel sweise ,,Off-
nen...” oder ., Hinzuladen...”. Die tiefgestellten
FPunkte bedeuten, dafl die Funktion nach dem Auf-
ruf nicht sofort ausgefiihrt wird. Es erscheint zu-
ndchst ein Fenster, in dem man zusitzliche Anga-

ben zu der Funktion machen mul}, bevor sie durch
einen Klick auf das Feld ,,OK* ausgefiihrt wird.

Zusitzlich gibt es Funktionen, die Sie wahlweise
sofort mit voreingestellten Werten ausfiihren las-
sen kénnen oder bei denen Sie die Moglichkeit zur
Verinderung der Parameter haben. Um zu vermei-
den, dal} die Meniieintrige doppelt vorhanden sind
— einmal mit tiefgestellten Punkten und einmal
ohne — wurden in MaxonCINEMA 4D zusitzlich
nachgestellte Punkte (*) eingefiihrt. Wenn Sie eine
Funktion mit solch einem nachgestellten Punkt
aufrufen, wie zum Beispiel ,,Ring **, so wird die
Funktion sofort ausgefiihrt, in diesem Fall er-
scheint beispiel sweise ein Ring. Wenn Sie dassel -
be erneut probieren, dabei aber die Umschalttaste
gedriickt halten, so erscheint ein Fenster, in dem
Sie Angaben zur Funktion machen kénnen.

Ein grofler Vorzug von MaxonCINEMA 4D istes,
sich einmal in einem Fenster eingestellte Werte zu
merken.

Fiir fast alle Funktionen gibt es Tastaturkiirzel.
Dazu befindet sich hinter jedem Meniieintrag eine
Buchstabenkombination. Beispiel sweise bedeutet
ein Driicken der Kombination <rechte Amiga= +
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<>, daB die Funktion ,,Offnen* aufgerufen wird.
Dies erspart Thnen den Wechsel von der Tastatur

zur Maus und macht so fliissiges Arbeiten mGg-
lich.

Das gleiche gilt fiir die Felder von Eingabefen-
stern, die sich fast alle durch Driicken eines be-
stimmten Buchstabens aktivieren lassen. Welcher
Buchstabe dies im Einzelfall 1st, kdnnen Sie am
Feldnamen erkennen. Dort ist der betreffende
Buchstabe unterstrichen.

Die Buchstaben ,,0“ und , A" sind in Fenstern
grundsitzlich fiir die Felder ,,OK* und ,,Abbruch®
reserviert. Abbrechen kénnen Sie auch jederzeit
mit der <Esc>-Taste.

Bei einer Bestitigung mit ,,OK* werden alle Wer-
te sofort auf Giilti gkeit gepriift. Wenn Sie zum
Beispiel einen zu groflen Winkel von 92.3° einge-
geben haben, obwohl maximal nur 90° erlaubt
sind, dann macht MaxonCINEMA 4D Sie darauf
aufmerksam und teilt Thnen zugleich mit, in wel-
chem Bereich der korrekte Wert liegen mulf3.

Um in Fenstern mit vielen Zahlenfeldern schnell
Daten eingeben zu kénnen, brauchen Sie nur die
Tabulator-Taste driicken, dann werden die Zahlen-
felder nacheinander aktiviert. Halten Sie zusitz-
lich die Umschalttaste gedriickt, kénnen Sie riick-
wirts springen. Das gleiche erreichen Sie auch mit
den Pfeiltasten (hoch und runter).

2. Alles Ansichtssache

MaxonCINEMA 40 Yersion ¢/

Fiir die Eingabe von dreidimensionalen Objekten
auf dem nur zweidimensionalen Bildschirm gibt es
verschiedene Methoden.

FEine Methode ist es, den dreidimensionalen Raum
durch verschiedene Parallelabbildungen auf den
Bildschimm zu bringen. Zu dieser Abbildungsart
gehdren GrundnB (XY -Ansicht), Aufrif (XZ-An-
sicht) und SeitennB (Z2Y -Ansicht).
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In diesen Ansichten sind immer die Koordinaten-
achsen mit ihrer Bezeichnung eingeblendet, so dal
Sie sich orientieren kénnen. In MaxonCINEMA
4D gilt die Konvention, dall die .. X*-Achse nach
rechts, die ,.Y “-Achse nach oben und die ,.2%-

Achse nach hinten, von Ihnen weg, verliuft.

Sie konnen beim Arbeiten jederzeit die Ansicht
wechseln oder die sichtbare Arbeitsfliche mit der
Maus verschieben.

rz  starten Sie MaxonCINEMA 4D,

Auf der Oberfliche erscheint die Hauptsymbollei-
ste und ein Dokumentfenster, in dem ein perspek-
tivisches Raster gezeichnet 1st.

i Wihlen Sie im Menii , Objekte/Grundobjekte™
den Meniipunkt ,,Ring* an.

Sie sehen den Ring perspektivisch in der , 3D
Ansicht.

i Klicken Sie auf das , . XZ*-Symbol der Haupt-
leiste.

Jetzt erscheint der Ring im Grundnf, das heifit er
wird von oben dargestellt.

i Klicken Sie mit der linken Maustaste irgend-
wo in das Dokumentfenster, verschieben Sie
die Maus bei gedriickter linker Maustaste und
beobachten Sie die Arbeitsoberfldche.

Solange Sie die Taste gedriickt halten, verschiebt
sich die Arbeitsoberfliche mit dem Ring, den Ko-
ordinatenach sen und dem Raster gemdl Threr
Mausbewegung. Der Ring wird bei der Verschie-
bung aus Geschwindigkeitsgriinden nicht gezeich-
net. Stattdessen wind ein begrenzendes Rechteck

eingeblendet. Sobald Sie die Taste loslassen,
bleibt die Arbeitsoberfliche stehen.
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Die Mauseingaben haben sich auf die Ansicht des-
halb so ausgewirkt, weil das ,,Ansicht bearbeiten™-
Symbol in Kombination mit dem ,,Verschieben®-
Symbol eingestellt war.

Mit den obersten & Symbolen der Hauptleiste ge-
ben Sie immer an, welche Bildelemente Sie gerade
bearbeiten wollen — in diesem Fall die Ansicht.
Die anderen 5 Symbole dienen zum Verdndem der
Punkte eines Objekts, des Objekts selber, seiner
Achsen, seiner Textur oder seiner Texturachsen.

Schauen Sie sich jetzt die nichsten 4 Symbole an.
Hiermit wihlen Sie die Aktion aus, die Sie ausfiih-
ren méchten. Weil gerade der Verschiebepfeil ak-
tiviert 1st, kénnen Sie die Ansicht mit der Maus
verschieben. Mdchsten Sie dagegen den Aus-
schnitt vergréem, dann ist dafiir das ,,Skalieren*-
Symbol rechts daneben zustindig.

= Klicken Sie auf das ,,Skalieren‘-Symbol, set-
zen Sie die Maus wie vorhin irgendwo ins Do-
kumentenfenster und verschieben Sie die
Maus bei gedriickter linker Maustaste.

Sie sehen, wie sich der sichtbare Ausschnitt ver-
groflert oder verkleinert, je nachdem, ob Sie die
Maus nach links oder rechts bewegen.

Manchmal 1st es sehr schwer, sich ein Objekt an-
hand von Grundnif, Seitenni und Aufrif vorzu-
stellen. In diesem Fall bietet sich das Arbeiten in
der dreidimensionalen Ansicht (3D-Ansicht) an.
Hier werden die Objekte nicht flach abgebildet,
sondem Sie betrachten die Szene von dem Stand-
punkt einer imaginidren Kamera aus und sehen die
Szene perspektivisch. Weiter von Threm Stand-
punkt entfemte Objekte werden kleiner abgebildet
als Naheliegende. Damit die Kamera weil3, in wel-
che Richtung sie von ihrem Standpunkt aus schau-
en soll, muf} neben der Kameraposition immer
noch eine Blicknichtung angegeben werden. Aber
keine Angst. Genauso einfach, wie Sie vorher mit
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der Maus die Arbeitsoberfliiche verschieben konn-
ten, konnen Sie auch mit der 3D-Ansicht umge-
hen.

i Wechseln Sie wieder in die , 3D“-Ansicht, in-
dem Sie das .. 3D“-Symbol anklicken.

Sie sehen nun vor sich den Blick vom Standpunkt
der Kamera aus. Im Dokumentfenster ist ein Ra-
ster in der XZ-Ebene gezeichnet. Es soll Ihnen als
Ornentierungshilfe dienen. Weiterhin sehen Sie
den weil} gezeichneten, perspektivisch dargestell-
ten Ring.

i Klicken Sie nun auf das ,.Drehen®-Symbol
und bewegen Sie wiederum die Maus bei ge-
driickter linker Taste.

Diesmal kénnnen Sie in Echtzeit die Editorkamera
um den Ring herum bewegen. Eine Rechts-Links-
Bewegung dreht die Kamera horizontal, eine
Hoch-Runter-Bewegung iiber den Ring hinweg.

1= Probieren Sie dasselbe auch mit dem ,,.Ver-
schieben“-Symbol und dem ,.Skalieren*-Sym-
bol.

Sie sehen, wie Sie die Kamera frei im Raum be-
wegen konner.

Wenn Sie das ,.Verschieben™-Symbol aktiviert ha-
ben, kénnen Sie mit der Maus eigentlich immer
nur zwel Koordinaten gleichzeitig dndern, z.B. die
X-Achse (Rechts-Links) und die Y-Achse (Hoch-
Runter). Wenn Sie aber statt der linken Maustaste
die rechte nehmen, kénnen Sie auch die Z-Koordi-
nate dindem.

1z Probieren Sie die Funktion der rechten Maus-
taste aus.
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Sie konnen auch wihrend dem Verschiebevorgang
noch zwischen rechter und linker Maustaste wech-
seln!

Neben den einzelnen zweidimensionalen Projek-
tionen ( GrundnB, AufriB, SeitenriBB) und der Edi-
torkamera (3D-Ansicht) kénnen Sie diese vier An-
sichten zur bestméglichen Ubersicht auch gleich-
zeitig darstellen lassen.

i Klicken Sie auf das , AT -Symbol.

Alle vier Ansichten erscheinen gleichzeitig im Do-
kumentfenster

i Aktivieren Sie das ,,Verschieben*-Symbol
und klicken Sie mit der Maus in das linke obe-
re Viertel des Fensters mit der ,.3D“-Ansicht.
Wie vorhin kénnen Sie mit der Maus bei ge-
driickter Maustaste die Kamera verschieben.

Sie sehen, wie sich die Kamerasicht dndert, die an-
deren drei Ansichten aber davon unberiihrt blei-
ben.

1z Klicken Sie 1n eine der anderen Ansichten und
bewegen Sie ebenfalls die Maus bei gedriick-
ter Taste.

Sie werden bemerken, dal} sich jetzt die Kamera-
sicht nicht dndert, dafiir aber die drei zweidimen-
sionalen Ansichten.

Warum gibt es iiberhaupt Einzelansichten?

In der 4T-Ansicht iRt sich am iibersichtlichsten
arbeiten. Trotzdem hat sie gewisse Nachteile. Da
jede einzelne Ansicht nur noch ein Viertel der
Bildschimmfliche eimnnimmt, sind Detail s nicht
mehr so gut zu erkennen. Zusitzlich benétigt der
Bildschimaufbau mehr Zeit, was sich aber erst bei
umfangreicheren OUbjekten bemerkbar macht.
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Sie kénnen nun schon ganz gut Thre Arbeitsober-
fliche bedienen. Es gibt aber noch eine Reihe von
hilfreichen Funktionen, die Sie bei Threr Arbeit
unterstiitzen.

Zuniichst einmal ist da die Lupe. Mit ihr kénnen
Sie ganz gezielt einen bestimmten Bereich der Ar-
beitsoberfliche vergréBern.

1w (Jehen Sie in die 3D-Ansicht

i Klicken Sie auf das ,.Lupe*™-Symbol und hal-
ten Sie die Maustaste gedriickt. Es erscheint
ein Aufklappmenii mit verschiedenen Optio-
nen. Dal} sich ein Aufklappmenii unter diesem
Symbol versteckt, kénnen Sie an dem kleinen
schwarzen Dreieck in der rechten unteren

Ecke sehen.
Wihlen Sie die Option ,.Lupe® aus. Der Mauszei -

ger verdndert sich augenblicklich zu einem Faden-
kreuz. Driicken Sie die linke Maustaste links ober-
halb des Rings und halten Sie diese gedriickt. Be-
wegen Sie nun die Maus. MaxonCINEMA 4D
zeichnet einen Rahmen. Dieser grenzt das Gebiet
ein, welches nachher vergréBert dargestellt werden
soll. Ziehen Sie den Rahmen etwa bis zu Mitte des
Rings und lassen Sie die linke Maustaste los.

Sofort baut MaxonCINEMA 4D die Arbeitsober-
fliche vergréfert auf.

Nachdem Sie nun den Ring in der VergréBerung
betrachtet haben, soll er wieder vollstindig sicht-
bar sein.

i Klicken Sie nochmals auf das ,.Lupe™-Sym-
bol, wihlen Sie aber diesmal die Option , Ak-
tives Objekt™ aus.

Dies veranlafit MaxonCINEMA 4D, Vergrofe-
rung und Ausschnitt so zu wihlen, dal das aktive
Objekt — in unserem Fall der Ring — formatfiillend
angezeigt wird. Wihlen Sie dagegen die Option
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Haesamte Szene®, dann dndert MaxonCINEMA
4D die Werte so, dal’ samtliche Objekte des Doku-
ments formatfiillend angezei gt werden.

Fine sehr hilfreiche Funktion ist die Darstellung
eines Rasters aus Linien auf dem Bildschimm. Sie
konnen sich an diesem Raster orientieren und
leichter Objekte positionieren. Das Raster 15t — wie
viele andere wichtige Hilfsmittel — in dem soge-
nannten , Information*-Fenster untergebracht. Die-
ses besitzt mehrere umschaltbare Seiten, z.B. fiir
die Lage eines Objekts oder die Lage der Kamera.

i Offnen Sie das Informationsfenster, indem Sie
den Meniipunkt ,.Fenster/Information® aus-
wihlen. Wenn das Informationsfenster geGff-
net 1st, wird dies durch ein Hikchen vor die-
sem Meniipunkt angezeigt.

In der rechten unteren Ecke des Informationsfen-
sters finden Sie das Feld |, Info™, mit dem Sie die
Seite wahlen kénnen, die gerade angezeigt wird.

i Wihlen Sie die ,,Ansicht-Seite.

Es erscheint die Position und Richtung der Kame-
ra, sowie die Einstellungen fiir die einzelnen Ra-
sterarten.

Sie konnen hier einstellen, ob Sie iiberhaupt ein
Linienraster (das i1st das sichtbare Raster auf dem
Bildschirm) sehen wollen, und welchen Abstand
das Raster haben soll. Die anderen Rasterarten

.. v erschieberaster®, ,Skalierraster* und ,.Drehra-
ster® (das sind unsichtbare Raster) kommen erst
beim Verschieben, Skalieren oder Drehen von Ob-
jekten zur Geltung.

Die Hikchen vor den jeweiligen Rasterarten geben
an, ob diese aktiv sind. Die numenschen Werte
hinter den Namen geben die Rasterweite an.

Grundsédtzlich kénnen Sie alle angezeigten Werte
und Parameter nicht nur betrachten, sondem auch
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verandern. Klicken Sie dazu einfach den entspre-
chenden Wert an und dndem Sie 1thn mit der Ta-
statur.

}{Y| r  (ehen Sie in die XY -Ansicht.

i Klicken Sie auf den Wert des Linienrasters,
dindern Sie 1thn auf 50 und driicken Sie die
Eingabetaste.

Die Oberfldche hat nun ein feineres Raster bekom-
men. Das Raster verschwindet iibrigens ab einer
besttmmten Verkleinerung der Arbeitsoberfliche,
da es sonst zu dicht beieinander liegen wiirde.

iz otellen Sie nun die Werte 5 fiir das Verschie-
beraster und 100 fiir das Linienraster ein, da-
mit Sie die folgenden Abschnitte gut durchar-
beiten kénnen.

3. Mit Objekten arbeiten

(Grerade fiir Anfinger ist es oftmals nicht einfach,
neue Objekte einzugeben. Daher sind in Maxon-
CINEMA 4D eine Reihe von Grundobjekten ein-
gebaut, mit denen sich — dhnlich wie mit Baukl6t-
zen — komplexe Objekte zusammenbasteln lassen.

Im ,,Objekte/Grundobjekte”-Menii finden Sie die-
se alphabetisch sortiert vor, z.B. die Objekte
Dreieck®, | Viereck™, ,\Wiirfel, , Pyramide®, ,,Te-
traederund , Ebene®.

Ein Grundobjekt kinnen Sie erzeugen, indem Sie
den entsprechenden Meniipunkt anwéhlen. Das
Objekt erscheint dann in der Mitte der sichtbaren
Arbeitsoberfldche mit voreingestellten Werten fiir
Grihe und Unterteilungen. Machten Sie diese
Werte veriindern, dann halten Sie beim Aufruf des
Meniipunkts die Umschalttaste gedriickt.
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Sie kénnen aber auch die Objektleiste verwenden.

Diese 1dBt sich genauso wie das , Information™-
Fenster im , . Fenster“-Menii 6ffnen.

= Wihlen Sie dazu den Meniipunkt ,,Objekilei-
ste aus und klicken Sie mit der Maus auf das

arundobjekte*-Symbol.

Es erscheint ein Aufklappmenii mit den gleichen

Wahlmdéglichkeiten wie 1im ,,Objekte/ Grundobjek-

te“-Menii.

Kurzbeschreibung der wichtigsten Grundobjekte

Dreieck

Sie kiinnen die Hihe und Breite des Dreiecks angeben. Das
Dreieck ist rechtwinklig und erscheint immer parallel zur xY-
Ebene des ‘el tkoordinatensysterns.

Ehene

Die Ebene sett sich aus vielen Vierecken zusammen, die
insgesamt ein groBes Viereck hilden. Sie erscheint immer
parallel zur ¥Z-Ebene des YWeltkoordinatensystemns und ist
war allem zur spéteren Veranderung durch Funktionen wie
Jenittern” oder ,,Verformen™ gedacht, Sie kéinnen die Breite,
die L&nge und die Anzahl der [eweiligen Unterteilungen ein-
gehen.

Sie kiinnen den Kegel mit oder ohne Bodenfl&che erzeugen,
|e nach dem ob Sie das Hakehen ,Boden” angeschaltet ha-
ben. Ansonsten kénnen Sie noch den Radius der Bodenfl -
che, die Hihe des Kegels und die Anzahl der Unterteilungen
angehen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Die Kugel weist eine wichtige Besonderheit auf. Sie kiinnen
namlich sowohl eine echte, mathematisch perfekie Kugel, als
auch einen aus Drei- und “ierecken zusammengesetztes Ob-
|ekt erzeugen. Den Unterschied sieht man vor allem bei der
spateren Biloherechnung. Die perfekte Kugel sieht immer am
besten aus und wird sehr schnell berechnet, wahrend die
aus Fléchen aufgebaute Kugel an dem kantigen Urnril3 er-
kannt werden kann, Daflr kann nur die flichig aufgebaute
kugel mit Funktionen wie ,knittern”™ oder , Verformen™ nach-
hearbeitet werden. Fir solch eine Kugel kinnen Sie die An-
zahl der Untertellungen bestimmen. Mathematisch perfekie
Fugeln werden auf der Arbeitsoberfléche durch ihre Kontur
dargestellt,
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Pyramide

Sie kiinnen die Kantenl&nge der Grundseite und die Héhe
der Pyramide eingeben. Es handelt sich um eine vierseitige
Pyramide.

MNeben den Unterteilungen kiinnen Sie noch den Radius des
Ringes sowie den Radius der Rihre bestimmen. Der Ring
wird immer aus Vierecken alsammengesetzt,

Tetraeder

Dieses Ohjekt setzt sich aus vier gleichseitigen Dreiecken
zusammen. Sie kiinnen die Kantenl3nge der Dreiecke und
die Hihe des Tetraeders eingeben.

Viereck

Hier kiinnen Sie die Hihe und die Breite des “ierecks ange-
ben. Das Viereck erscheint immer parallel zur *-Ebene des
YWeltkoordinatensystems.

Wiirfel

Der Wirfel st aus 6 Vierecken aufgebaut. Im Eingabefeld
kiinnen Sie die KantenlZnge des YWiirels angeben und be-
stimmen, ob die Seitenflchen in einzelne Ohjekte aufge-
trennt werden sallen,

Iylinder

MaxonCINEMA 40 Version 2

Meben dem Radius kiinnen Sie die Lange des Zlinders he-
stimmen. Der Zlindermantel wird aus ierecken gebildet,
deren Anzahl Sie mit dem Wert flr Unterteilungen bestim:
men. Wiinschen Sie zusétzlich, dafB der Zinder nicht hohl
ist, sondern Boden- und Deckil&che hesitzt, dann schalten
Sie das ,Deckfl dchen™-Hakchen an,

Fiir alle Objekte, die eine Angabe zur Anzahl der
Unterteilungen benétigen gilt, daf sie um so feiner
und runder aussehen, je mehr Unterteilungen sie
haben. Allerdings benétigen die Objekte dann
auch mehr Speicherplatz und Rechenzeit.

== Rufen Sie die verschiedenen Grundobjekte
auf.

Jede halbwegs realistisch aussehende Szene
braucht einen Hintergrund. Dieser sollte nicht ein-
fach ein unbewegliches Bild sein (was be1 Maxon-
CINEMA 4D aber auch méglich 1st) sondem je
nach Standort der Kamera einen iiberzeugenden
Tiefeneindruck vermitteln. Dazu gibt es in
MaxonCINEMA 4D den ,.Boden®, der sich immer

exakt in der XZ-Ebene befindet und eine unendli-
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che Ausdehnung hat. Dargestellt wird der Boden
im Editor allerdin gs nicht, da anhand der Risse ja
immer klar ist, wo die XZ-Fbene liegt, und zusitz-
liche Gitterlinien nur die Darstellung verkompli-
zieren wiirden. Der Boden wird erstin den spiter
beschriebenen Perspektivdarstellungen angezeigt.

Ahnlich verhilt es sich mit dem , Himmel“, der
eine unendlich ausgedehnte Kugel ist, die sich
tiber den Boden wélbt. Auch der Himmel 1st erst
in einer der Perspektivdarstellungen sichtbar.

iz Wihlen Sie nacheinander die Funktionen ,.Bo-
den* und , Himmel* im ,,Objekte”-Menii an.
Die beiden Meniipunkte werden nun durch ein
Hikchen vor dem Namen gekennzeichnet.

Boden und Himmel nehmen eine gewisse Sonder-
stellung ein, da Sie nur jeweils einmal vorhanden
sein kénnen und auBerdem gewissen Finschrin-
kungen unterliegen. So lassen sie sich nicht ver-
schieben oder skalieren, da sie unendliche Abmes-
sungen besitzen.

Mit der Textfunktion von MaxonCINEMA 4D ist
es moglich, professionelle Videobetitelung zu ma-
chen. Sie geben dazu einen beliebigen Text ein,
der dann von MaxonCINEMA 4D in dreidimen-
sionale Buchstaben umgesetzt wird.

rz Wihlen Sie die Funktion ,.Text* aus dem
..Objekte/ Spezialobjekte“-Menii aus.

Es erscheint ein Fenster, in dem Sie einen Text
eingeben konnen. Zusitzlich kénnen Sie bestim -
men, welcher der mitgelieferten 3D-Zeichensitze
benutzt werden soll.

iz Geben Sie den Text , MaxonCINEMA 4D 1n
das Textfeld ein und klicken Sie auf ,,OK*,
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MaxonCINEMA 4D lddt nun von Festplatte die
bendétigten Buchstaben und zeichnet sie auf der

Arbeitsoberfliche.

Nachdem Sie in der Lage sind, die unterschied-
lichsten Objekte zu erzeugen, ist es an der Zeit,
die Funktionen zur Sicherung Threr Arbeit kennen-
zulernen.

== Rufen Sie die Funktion ,,Speichem als™ aus

dem ,.,Projekt™-Menii auf.

Es erscheint das von der Workbench her bekannte
Dateiauswahlfenster. In ihm kénnen Sie Angaben
zum Namen ihres Dokuments und zum Dateipfad
machen.

= (eben Sie im Texteingabefeld ,.Datei* den
Namen ,,Test™ ein und bestitigen Sie mit

LOK™.

Es erscheint ein weiteres Fenster mit vielen Hik-

chen, das Sie aber nicht weiter interessieren soll.
Klicken 5Sie einfach nochmals auf ,,OK*

Thre Szene i1st nun unter dem Namen ., Test™ ge-
speichert. Priifen Sie dies nach, indem Sie das Do-
kumentfenster schlieBen.

= Klicken Sie auf das Schliefisymbol des Doku-
mentfensters.

i Rufen Sie die Funktion ,,.Offnen® aus dem
Projekt™-Menii auf.

Es erscheint wieder das Dateiauswahlfenster.

= Wihlen Sie die zuvor abgespeicherte Szene

.. lest™aus und klicken Sie auf ,,OK*.

Es erscheint wieder ein Dokumentfenster mit der
Szene, wie vor dem Speichem.
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¥ Andern Sie die Szene beliebig, indem Sie zum
Beispiel noch ein paar Objekte hinzufiigen.

Um die gerade durchgefiihrte Anderung abzuspei-
chern, brauchen Sie nun nicht mehr den umstind-
lichen Weg iiber die Funktion ,,Speichern als* ge-
hen. Wihlen Sie stattdessen einfach die Funktion
.peichern® im gleichen Menii an. Die Szene wird
sofort ohne Riickfrage unter dem vorher verwen-
deten Namen abgespeichert. Dieser wird iibrigens
auch immer in der Titelleiste des Dokuments an-
gezeigt. Solange Sie noch keinen Namen angege-
ben haben, erscheint immer ,,Ohne Titel ©.

Sie sollten es sich zur Gewohnheit machen, bei
der Arbeit mit MaxonCINEMA 4D ungefihr jede
halbe Stunde Thre Szene zu speichern. Ein Strom -
ausfall kommt nicht oft vor, ist aber um so drgerli-
cher, je mehr Arbeit man in die gerade bearbeitete
Szene gesteckt hat. Auch kann es vorkommen, daf
man mehrere Objekte gelGscht hat und spiter be-
merkt, dall man sie 1m nachhinein doch noch
braucht.

4. Drei Auswahlverfahren

MaxonCINEMA 40 Version 2

Wie Sie vielleicht schon bemerkt haben, wird je-
weils nur das neu hinzugefiigte Objekt in der Far-
be weil gezeichnet. Alle anderen Objekte werden
hellgrau gezeichnet. In der Terminologie von
MaxonCINEMA 4D spricht man auch von aktiven
(weill gezeichneten) und inaktiven (hellgrau ge-
zeichneten) Objekten. Diese Unterscheidung ist
wichtig, da MaxonCINEMA 4D immer wissen
mul3, auf welches Objekt sich bestimmte Funktio-
nen beziehen. Zum Beispiel beziehen sich fast alle
Meniipunkte aus dem ,,Werkzeuge“-Menii immer
auf das aktive Objekt.

Zur Aktivierung eines imaktiven Objekts gibt es
mehrere Methoden:
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Am einfachsten ist es auf den schwarzen Punkt zu
klicken, der fiir jedes Objekt gezeichnet wird. Die-
ser markiert den Ursprung des Objektkoordinaten-
system s und dient gleichzeitig zur Auswahl. So-
fort wird dieses Objekt aktiviert.

= ochlielen Sie das Dokument und wihlen Sie
im ,,Projekt™-Menii ,.Neu” an. Schalten Sie in
die XY-Ansicht und erzeugen Sie mit der
Text-Funktion den Schriftzug , . Aktivierung ™.

= Probieren Sie die Aktivierung an den Buchsta-
ben des Schriftzuges aus, indem Sie nachein-
ander die schwarzen Punkte anklicken.

Es gibt noch eine weitere Methode, um Objekte
auszuwidhlen.

= Aktiviern Sie den Buchstaben ,.2* und rufen
Sie dazu die Funktion ,.Objekt auswihlen™ aus
dem , Bearbeiten*-Menii auf.

Mit dieser Funktion kénnen Sie ein Objekt anhand
seines Namens aktiveren. Es erscheint eine alpha-
betische Liste mitallen in der Szene vorhandenen
Objekten. Unter anderem kénnen Sie sehen, dal3
jeder Buchstabe des Textes, den Sie gerade er-
zeugt haben, als Objekt mit dem Titel ,,Aktivie-
rung* vorliegt. Links neben dem Namen wird im-
mer angezeigt, um welche Art von Objekt es sich
handelt, neben Flichenobjekten kiénnen dies auch
Lichtquellen oder Polygone sein.

Wie Sie feststellen kéinnen, befindet sich neben
den Wiirfelsymbolen auch noch ein kleiner
schwarzer Pfeil. Dieser deutet an, daf alle Buch-
stabenobjekte selber noch aus weiteren Objekten
bestehen.

= Machen Sie einen Doppelklick auf den Buch-
staben 2%
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Dadurch gelangen Sie — dhnlich wie beim Amiga-
Betriebssystem — eine Hierarchieebene (Schubla-
de) tiefer und kénnen nun die Unterobjekte sehen.

iz Klicken Sie auf den Feld , . HSher”. Sie befin-
den sich wieder auf der iibergeordneten Ebe-
ne. Klicken Sie nochmals auf , Hoher™. Sie se-
hen jetzt das Gesamtobjekt ,.,Aktivierung™.

= Klicken Sie einmal auf ,,Aktivierung® und
verlassen Sie das Fenster mit ,,OK ™.

Das Gesamtobjekt , Aktivierung™ wird jetzt akti -
viert.

i (ehen Sie in die 3D-Ansicht und erzeugen Sie
einen Kegel.

e Offnen Sie wieder das ,,Objekt auswiihlen®-
Fenster. Wie Sie sehen konnen, besteht der
Kegel (neben den Mantelfléichen) ebenfalls
aus Unterobjekten. In diesem Fall allerdings
nur aus dem Objekt ,.Boden™ fiir die Boden-
flichen. Mit der Option , Mit Unterobjekten™
kénnen Sie nun festlegen, ob Sie das Objekt
Kegel mit all seinen Unterobjekten, oder nur
es selber, ohne jegliche Unterobjekte auswih-
len und aktivieren wollen.

= Markieren Sie dazu zuniichst das Objekt , Ke-
gel®, lassen Sie die Option , Mit Unterobjek-
ten** angeschaltet und verlassen Sie das Fen-
ster mit ,,0OK"™.

Es passiert gar nichts, da keine Verinderungen
vorgenommen wurden.

i Rufen Sie erneut ,,Objekt auswihlen™ auf und

deaktivieren Sie vor dem Verlassen des Fen-
sters die Option , Mit Unterobjekten™,
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Sie sehen, dal} diesmal nur der Kegel selber, d.h.
ohne Unterobjekte, aktiviert wurde. Der Boden
wird in hellgraver Farbe gezeichnet.

Die Unterscheidung, ob Sie ein Objekt mit oder
ohne Unterobjekten aktivieren wollen, kénnen Sie
auch auf der Arbeitsoberfliche treffen. Klicken
Sie ein Objekt mit der linken Maustaste an, dann
wird es mit all seinen Unterobjekten aktiviert.
Verwenden Sie dagegen die rechte Maustaste,
dann wird nur das Objekte selber, ohne seine Un-
terobjekte aktiviert.

Schlieflich gibt es noch eine dritte Art, Objekte zu
aktivieren.

= Wihlen Sie wieder den Buchstaben .2 an.

1z Driicken Sie mehrmals hintereinander die
Pfeiltaste nach rechts.

Sie sehen, wie die Objekte des Schriftzugs nach-
einander aktiviert werden. Mit den Pfeiltasten
nach links und rechts kénnen Sie Objekte auf glei-
cher Hierarchieebene anwiihlen. Mit den Pfeilta-
sten nach oben oder nach unten kénnen Sie eine
Ebene hoher oder tiefer gelangen. Probieren Sie
die Pfeiltasten aus!

5. Der Werkzeugkasten

MaxonCINEMA 40 Version 2

Nachdem Sie nun verschiedene Objekte eingeben
kénnen, méchten Sie diese sicher auch veriindern
koénnen. Denn bisher waren sie immer monoton
um den Bildschirmmittelpunkt herum angesam-
melt.

iz ochlieBen Sie zunidchst das offene Dokument
und erzeugen Sie ein neues.

= FErzeugen Sie einen Ring.
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= Klicken Sie auf die Symbole ,,Verschieben™
und ,,Objekt bearbeiten™ der Hauptleiste.

e Driicken Sie die linke Maustaste im Doku-
mentfenster (an einer beliebiegen Stelle, an
der sich kein schwarzes Quadrat eines Objekt-
ursprungs befindet)

Beim Verschieben wind der Ring aus Geschwin-
digkeitsgriinden durch einen Rahmen ersetzt.
Beim Loslassen der Maustaste erscheint aber so-
fort der Ring an der neuen Stelle.

(enauso einfach ist es, die Grike des Rings zu dn-
dern.

= Klicken Sie auf das ,,Skalieren*-Symbol.
Wenn Sie jetzt die Maus bei gedriickter linker
Maustaste bewegen, dndert sich nicht mehr
die Position, sondem die Grébe des Rings.

Ahnliches gilt auch fiir das Drehen von Objekten.

Hier miissen Sie aber zundchst festlegen, um wel-
che der drei Raumachsen das Objekt gedreht wer-
den soll. Zu diesem Zweck gibt esin der Symbol-
leiste die drei Buchstaben .. X*, .Y “und ,.Z%, stell-
vertretend fiir die X-, Y-und Z-Achse. Der einge-
driickte Buchstabe gibt die Drehachse an.

e Klicken Sie auf das ,.Drehen®-Symbol und da-
nach auf das ..Y*“-Symbol. Wenn Sie jetzt die
Maus bei gedriickter linker Maustaste bewe-
gen, dreht sich das Objekt um seine Y-Achse.

Sie haben soeben gelernt, wie sich Objekte indivi-

duell positionieren lassen und wie ihre Gréfe und
Lage festgelegt werden kann.
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Kommen wir jetzt zum eigentlichen Thema, der
realistischen Bildberechnung mit Effekten wie
Licht, Farbe und Schatten. MaxonCINEMA 4D
stellt Thnen sechs unterschiedliche Berechnungs-
algonthmen zur Verfiigung:

Den einfachsten und schnellsten Algorithmus ken-
nen Sie schon aus der , 3D-Ansicht™ des Editors.
Er zeichnet die Flichen eines Objekts mit Linien,
so dal} das Objekt wie aus lauter Drihten zusam-
mengesetzt wirkt. Diese Bildberechnungsfunktion
nennt man daher auch Drahtdarstellung. Im Ge-
gensatz zur 3D-Ansicht, wo alles auf der Arbeits-
oberfldche gezeichnet wird, 6ffnet diese Funktion
einen eigenen Bildschirm.

Fiir die Bildberechnung steht in MaxonCINMEA
4D eine eigene Kamera, die ,.Perspektive™-Kame-
ra zur Verfiigung, die unabhingig von der Editor-
kamera 1st. Das hat den Vorteil, dall Sie zum Kon-
struieren schnell mal die Editorkamera um die
Szene bewegen kénnen, ohne eine spektakulidre
FEinstellung der ,.Perspektive*-Kamera zu zersto-
ren. Den Blickwinkel der ,.Perspektive*-Kamera
kénnen Sie in der , . Perspektive*-Ansicht kontrol-
lieren. Sie kénnen die ,,Perspektive-Kamera ge-
nauso wie die Editorkamera bewegen und drehen.

= Loschen Sie alle Dokumente und erzeugen Sie
ein neues Dokument mit einem Ring in der
Mitte. Aktivieren Sie die ,.Perspektive“-An-
sicht. Stellen Sie mit dem ,,Skalieren*-Symbol
die Vergroberung der Kamera so ein, dal} der
Ring formatfiillend dargestellt wird.

MaxonCINEMA 4D verwendet nun diese Kame-
raeinstellungen fiir die Bildberechnung in den Per-
spektive-Algorithmen.
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= Rufen Sie die Drahtdarstellung auf (die Funk-
tion kann iiber das Aufklappmenii beim ,.Bild-
berechnung*“-Symbol erreicht werden ).

Sofort erscheint ein neuer Bildschirm, auf dem der
Ring aus der gleichen Perspektive wie in der ,,Per-
spektive*-Ansicht gezeichnet wird.

Abgesehen von der Tatsache, daB das Bild auch
nicht viel anders als vorher aussieht, stellt sich nun
die Frage, wie Sie diese Funktion beenden kin-
nen.

i Klicken Sie mit der linken Maustaste irgend-
wohin in das Bild.

sofort schaltet MaxonCINEMA 4D auf die Thnen
vertraute Arbeitsoberfliche um, und Sie kénnen
das sogenannte ,.Verlauf*-Fenster sehen, in dem
angezeigt wird, zu wieviel Prozent die Bildberech-
nung fortgeschritten ist. Da die Berechnung des
Rings allerdings nicht sehr aufwendig war, ist
MaxonCINEMA 4D mit der Bildberechnung
schon fertig, und der Balken im Fenster zeigt
100% an. Wie Sie aber in den folgenden Abschnit-
ten bemerken werden, geht die Bildberechnung
nicht immer so schnell voran und dann 1st diese
Anzeige hilfreich.

Sie konnen jederzeit — also auch wihrend der
Bildberechnung — zwischen der Arbeitsoberfliche
mit dem ,.Verlauf**-Fenster und dem berechneten
Bild hin- und herschalten. Wie Sie vom Bild zum
Fenster umschalten, haben Sie schon kennenge-
lemt. Fiir den umgekehrten Vorgang brauchen Sie
nur einmal auf das , Bild zeigen*-Feld zu klicken,
schon sehen Sie wieder das berechnete Bild vor
sich.

i Klicken Sie auf das Feld ,.Bild zeigen*™.

Sie sehen den Ring wieder vor sich.
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= Klicken Sie irgendwohin in das Bild.
Sie sehen das . Verlauf“-Fenster wieder vor sich.

== Beenden Sie den ganzen Vorgang, indem Sie

auf ,, Abbruch® klicken.

Der Bildschirm mit dem Ring und das ,.Verdauf*-
Fenster verschwinden und Sie haben wieder die
normale Arbeitsoberfliche vor sich.

Die Drahtdarstellung ist zwar dulierst schnell, al-
lerdings kann man sich nicht immer genau vorstel-
len, wie ein Objekt wirklich aussieht. Das Weglas-
sen nicht sichtbarer Linien und Flichen in einem
Bild steigert die Tiefenwahrnehmung ganz enorm.
Daher wurde schon friih in der Computergraphik
die Hlachendarstellung entwickelt. Bei der Fli-
chendarstellung werden zuerst die vom Stand-
punkt des Betrachters entfemtesten Flichen ge-
zeichnet. Es folgen die niheren Flichen, die dann
automatisch die entfernteren iiberdecken.

= Rufen Sie die Funktion ,,Flachendarstellung™
aus dem Aufklappmenii des ,.Bild berechnen®-
Symbols auf.

Diesmal erscheint nicht sofort ein Bildschirm,
sondem zunichst nur das ,,Verlaufs*“-Fenster, da
MaxonCINEMA 4D zunichst die Tiefenwerte der
einzelnen Flichen berechnet und sortiert. Je nach
Geschwindigkeit Thres Computers erscheint kurz
danach ein neuer Bildschirm, auf dem das Bild des
Rings aufgebaut wird.

Im Gegensatz zur Drahtdarstellung werden nun
unsichtbare Flichen von den sichtbaren iiberdeckt.
Zudem sind die Flichen in verschieden hellen
Weill-Tonen gefirbt. Dies liegt daran, dall Maxon-
CINEMA 4D mehrere Standardannahmen macht,
die Thnen das Leben erheblich erleichern. Zum ei-
nen gibt es da das weille Standardmatenal. Solan-
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ge Sie an ein Objekt noch kein Material vergeben
haben, kommt das Standardmaterial zur Verwen-
dung. Zum anderen gibt es die Lichtautomatik.
solange Sie noch keine Lichtquellen definiert ha-
ben, setzt MaxonCINEMA 4D 1ntern automatisch
fiir die Bildberechnung eine Lichtquelle an die
Kameraposition.

Das kantige, fazettenartige Aussehen kommt da-
her, dafl pro Fliache jeweils nur eine Farbe verwen-

det wird.

Fin Nachteil der Flichendarstellung ist die Tatsa-
che, dal} bei der Bilddarstellung manchmal Fehler
auftreten kénnen. So kann MaxonCINEMA 4D
bei zwei sich durchdringenden Flidchen nicht ent-
scheiden, welche von beiden zuerst gezeichnet
werden soll. Egal, wie sich das Programm ent-
scheidet, wind eine der beiden Flichen vor der an-
deren liegen, was nicht nchtig 1st.

Fine weitere Steigerung der Bildqualitit ist mit
dem Scanline-Algorithmus méglich.

Im Gegensatz zur Flichendarstellung, bei der gan-
ze Flichen nach der Entfernung vom Betrachter-
standpunkt sortiert werden, wird dies beim Scan-
line-Algorithmus fiir jeden einzelnen Punkt einer
Flidche durchgefiihrt. Uberdeckungsprobleme von
Hichen gehoren damit der Vergangenheit an. Zu-
sdtzlich wird fiir jeden sichtbaren Punkt einer Fli-
che die Helligkeit berechnet, so dal} es innerhalb
einer Fliche zu Farbverldufen kommt. Natiirlich
erfordert das viel mehr an Berechnungsaufwand,
so dal} der Scanline-Algorithmus mehr Zeit als die
Hiichendarstellung benétigt.

iz Rufen Sie die Funktion ,.Scanline aus dem
Aufklappmenii des ,,Bild berechnen®-Symbols
auf.

Wie schont gewohnt, erscheint das ,,Verauf**-Fen-
ster. Thr Computer ist diesmal eine ganze Weile
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mit der Erzeugung des Bilds beschiiftigt. Der Ring
erscheint nun nicht mehr fazettiert, sondern sieht
rund und glatt aus.

Die hichste Bildqualitidt kénnen Sie mit dem Ray-
tracer erreichen. Er kann zusitzlich zum Scanline-
Algorithmus noch Effekte wie Schatten und
Transparenz darstellen. Bevor Sie jedoch dies al-
les ausprobieren, sollten Sie im nichsten Kapitel
erst noch kennenlernen, wie Sie an die einzelnen
Objekte unterschiedliche Farben und Matenalei-
genschaften, wie zum Beispiel Transparenz, ver-
geben kénnen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Unter dem Begriff , Material * wird bei Maxon-
CINEMA 4D eine Beschreibung von Oberfldchen-
eigenschaften verstanden. Matenialien kGnnen un-
abhingig von den Objekten erstellt, gespeichert
und verdndert werden. Erst durch eine Zuweisung
bekommen Objekte ein bestimmtes Material zuge-
ordnet.

= Wihlen Sie alle Objekte des Dokuments mit
der Funktion ,,Alles* aus dem ,.Bearbeiten/
Auswahl“-Menii auf und wihlen Sie den Me-
niipunkt ,.Loschen® aus dem ,,Bearbeiten®-
Menii an.

iz Rufen Sie die Funktion , Materialien verwal -
ten* aus dem , Bearbeiten“-Menii auf.

Es erscheint ein Fenster, das auf der linken Seite
grofle Ahnlichkeiten mit dem schon kennengelem-
ten ,,Objekt auswihlen®-Fenster aufweist. Die
Auswabhlliste ist — bis auf das sogenannte Stan-
dardmaterial — zuniichst leer.

Sie kénnen selber neue Materialien definieren, in-
dem Sie auf , Neu® klicken. Viel einfacher ist es
aber, auf die mitgelieferten Materialien zuriickzu-
greifen.
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iz Klicken Sie auf , Hinzuladen®™.

Es erscheint das Dateiauswahlfenster. Dessen Pfad
ist schon so eingestellt, dall Sie sich in der , Mate-
rialien*-Schublade 1hrer Festplatte oder Diskette
befinden.

rz Laden Sie die Datei ,.Plastik Rot™

In der Materialliste erscheint nun der Name dieses
Matenals.

= Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir die Da-
teien ,,Plastik Griin® und ,.Flastik Blau®™

Nachdem Sie diese drei Materialien hinzugeladen
haben, benttigen Sie noch Objekte, denen Sie die
Materialien auch zuweisen kénnen.

iz Verlassen Sie das , Material “-Fenster, indem
Sie das Schliefsymbol des Fensters anklicken.
Erzeugen Sie nacheinander einen Wiirfel, eine
Kugel und einen Ring. Verschieben Sie diese
dre1 Objekte in der ,,Perspektive*-Ansicht so,
dal} sich der Wiirfel links, die Kugel in der
Mitte und der Ring rechts befindet.

e Aktivieren Sie den Wiirfel.

iz Rufen Sie die Funktion , Material auswihlen®
aus dem ,,Bearbeiten*-Menii auf.

Es erscheint die Liste mit den verfiigharen Mate-
rialien, diesmal aber ohne die Anzeige der Materi-
alparameter und den vielen Bearbeitungsoptionen.

i Markieren Sie das Matenal , Plastik Blau™ und
klicken Sie auf ,,OK*.

i Offnen Sie zusitzlich das Informationsfenster
und stellen Sie die Seite ,.Parameter™ ein.
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Dort wird jetzt der Name des Materials, welches
dem aktiven Objekt zugewiesen 1st, angezeigt.

iz Yerfahren Sie nun mit den anderen beiden
Objekten genauso, indem Sie der Kugel das
Material ,,Plastik Rot* und dem Ring das Ma-
terial , Plastk Griin® zuweisen.

Nachdem Sie nun jedem Objekt ein eigenes Mate-
rial gegeben haben, kénnen Sie zunichst nicht viel
davon sehen, daim Editor die Farben nicht darge-
stellt werden.

iz Starten Sie daher den Scanline-Algorithmus.

Sie sehen nun einen blauen Wiirfel, eine rote Ku-
gel und einen griinen Ring mit Farbverldufen und
Glanzpunkten.

= Fiigen Sie der Matenalliste das mitgelieferte
Material ,,Gitter” hinzu. Weisen Sie es der
Kugel zu und starten Sie den Scanline-Algo-
rithmus erneut.

Die Kugel sieht nun nicht mehr wie eine rote Fla-
stikkugel aus, sondern ist mit einem Gitterbild
iiberzogen. Solche Bilder werden Texturen ge-
nannt und kénnen beliebig auf Objekten plaziert
werden. Wie Sie selber Materialien mit solchen
Texturen erzeugen kénnen, das werden Sie in e1-
nem spiteren Kapitel erfahren. Zunichst reicht es,
wenn Sie auf die vorgefertisten Materalien zu-
riickgreifen.

s Fiigen Sie der Maternialliste die mitgelieferten

Maternialien ,,Glas griin® und , Karo™ hinzu.
Weisen Sie dem Ring das Matenal ,,Glas
griin® zu.

= Aktvieren Sie den ,.Boden™ aus dem ,,Objek-
te*“Menii. Wihlen Sie thn mit der Funktion

Tutorial 51



MaxonCINEMA 40 Version 2

..Objekt auswihlen™ aus und weisen Sie ithm
das Matenal , Karo™ zu.

= verschieben Sie die Objekte so, dal} sie sich
iiber der XZ-Ebene befinden (am besten 1n der
XY -Ansicht). Ansonsten wiirden sie den Bo-

den durchstofen oder sogar unter thm liegen.

Sie haben nun einen Boden mit Karomuster, einen
durchsichtigen Ring, einen blauen Wiirfel und
eine (ntterkugel.

= otarten Sie den Scanline-Algorithmus.

Abbildung 1

Da der Scanline-Algorithmus Transparenz und
Schatten nicht darstellen kann, ist der Ring un-
durchsichtig.

Fiir die Darstellung der Transparenz benétigen Sie
den Raytracer. Der Raytracer ist zwar ein eigen-
stindiges Programm, wird aber von Maxon-
CINEMA 4D so angesteuert, da Sie davon nichts
merken. Vorher sichert MaxonCINEMA 4D das
aktuelle Dokument in einer tem poriren Datei, da
fiir den Raytracer alle Szenen auf Festplatte vor-
liegen miissen.
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Wazon Cire e 40 Y20 Profesdons

= otarten Sie den Raytracer.

Wenn der Raytracer das Bild berechnet hat (was
relativ viel Zeit in Anspruch nimmt), dann sehen
Sie den transparenten Ring vor dem Boden.

Falls Sie Schwien gkeiten hatten, bis hierhin alles
nachzuvollziehen, kénnen Sie auch auf die mitge-

lieferte Szene ., T'utorial 17 zuriickgreifen (siche
Abbildung 2).

Abbildung 2

Bisher haben Scanline-Algorithmus und Raytracer
ihre Bilder immer auf einem Viertelbildschirm be-
rechnet. Sie konnen aber auch beliebige andere
Grofen angeben Dies kann bei einer Reduzierung
enorme Zeitvorteile bringen, denn schon bei einer
Auflésung von ,,nur’ 160¥128 Pixeln (eingestellte
BildgriBe) mull MaxonCINEMA 4D das Uber-
deckungsproblem und die Helligkeitsberechnung
fiir ca. 20000 Punkte 16sen und berechnen. Be-
rechnen Sie dagegen ein Bild mit der Gréfe 80%64
Pixel, dann sind dies nur noch 5000 Punkte, das
Bild wird daher vier mal schneller berechnet.
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= Rufen Sie die Funktion , Raytracing™ aus dem
Aufklappmenii des ,.Bild berechnen®-Symbols
mit gedriickter Umschalttaste auf.

Neben vielen schaltbaren Optionen, kénnen Sie in
den Zahlenfeldem die Auflésung eintragen, die
beliebig gewihlt werden kann. Es ist also auch
eine Berechnung im Breitformat mit 320%128 Pi-
xeln oder 800%256 Pixeln méglich.

Anstatt die Zahlenwerte von Hand einzugeben,
bietet Thnen MaxonCINEMA 4D voreingestellte
Auflésungen an. Dazu existieren die drei Felder

.- Lesthild®, , Mittleres Bild“ und ,,Vollbild®. Das
Vollbild stellt die Auflésung auf volle Gréle ein.
Zusitzlich werden alle Optionen aktiviert. Ein
Klick auf , Mittleres Bild* stellt ein Viertelbild
ein, wie wir es vorher gehabt haben. ,,T'esthild*
schlieBlich bewirkt, da} nur ein sehr kleines Bild
berechnet wird. Zusidtzlich werden fast alle Optio-
nen deaktiviert, damit das Bild m&glichst schnell
berechnet wird. Zum Ausprobieren, wie Matenali-
en auf Objekte wirken, sollten Sie immer diese
Finstellung bevorzugen, da Sie dann sehr schnell
sehen, ob alles wie gewiinscht aussieht.

iz Klicken Sie auf das Feld |, Testhild® Verlassen
Sie das , . Raytracing“-Fenster durch einen
Klick auf , Starte Berechnung ™.

Thre Finstellungen wurde dadurch nicht nur ge-
speichert wie bei einem Klick auf , [ OK*, sondern
es wird noch zusitzlich der Raytracer aufgestartet.

Nach kurzer Zeit kénnen Sie wieder die Szene mit
dem Wiirfel, der Kugel und dem Ring erkennen,
diesmal aber sehr viel kleiner. Auch ist der Ring
diesmal nicht transparent, da Ihr Klick auf ,,Test-
bild* die Option ., Iransparenz* deaktiviert hat.

= Wenn Sie wollen, dann kénnen Sie jetzt die
szene als Vollbild mit dem Raytracer berech-
nen lassen.
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== FErzeugen Sie ein neues Dokument mit einem
Kegel.

= Rufen Sie die Funktion ,,Objekte verwalten™
aus dem ,,Bearbeiten*-Menii auf.

Sie sehen nun ein Fenster mit zwer Auswahllisten,
in denen die Name aller bisher erzeugten Objekte
anzeigt wenden.

Bei der Auswahl von Objekten haben Sie ja schon
einen ersten Unterschied zwischen der Aktivie-
rung von Objekten und Unterobjekten kennenge-
lemt. Nun folgt eine detaillierte Erlauterung der
Moglichkeiten, wie Objekte hierarchisch geglie-
dert werden kénnen.

Das Prinzip der Objektverwaltung von Maxon-
CINEMA 4D beruht auf der Moglichkeit, Objekte
zu neven Objekten, sogenannten Objektgruppen,
zusammenzufassen. Damit erhiilt man eine bessere
Ubersicht und kann bestimmte Funktionen auf
mehrere Unterobjekte gleichzeitig anwenden. Die-
ses Verfahren entspricht der Arbeit mit dem Ami-
ga-Betriebssystem. Dort konnen Sie zum Beispiel
auch ganze Verzeichnisse verschieben oder kopie-
ren und brauchen nicht Datei fiir Datei einzeln du-
plizieren. Genauso wie das Amiga-Betriebssystem
bietet MaxonCINEMA 4D Thnen die Moglichkeit,
Objekte nicht nur in Objektgruppen zusammenzu-
fassen, sondem sie auch wieder aus diesen Objekt-
gruppen herauszuholen.

Momentan stehen in beiden Listen nur die Namen
JKamera® und , Kegel™. Die ,,Perspektive “-Kame-
ra i1st immer standardmiBig vorhanden. Neben
dem Kegel befindet sich ein kleines Piktogramm
mit einem schwarzen Pfeil. Dies zeigt an, dal} der
Kegel aus Fldchen besteht. Der schwarze Pfeil
wird immer dann angezeigt, wenn ein Objekt wei-
tere Unterobjekte enthilt.
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= Wihlen Sie den ,Kegel™ mit einem Doppel-
klick an.

Es wird der Inhalt der Kegel-Objekteruppe ange-
zeigt. Darin befinden sich das Unterobjekt ,.Bo-

L1

den*.

iz Klicken Sie auf das Feld ,,HSher* unter der
linken Auswahlliste.

Sie befinden sich wieder eine Hierarchieebene hé-
her.

Als nidchstes sollen Sie eine Kopie des Kegels er-
stellen.

iz Klicken Sie dazu einmal auf den Namen ,.Ke-
gel* und danach auf ,,Duplizieren™,

In der Auswahlliste taucht jetzt zusitzlich der
Name , Kegel.2* auf.

== Klicken Sie einmal auf den Namen , Kegel®.
Wiihlen Sie danach das Texteingabefeld unter
der linken Auswahlliste an und indern Sie den
Namen in ,,Kegel.1” um. Verlassen Sie das
Texteingabefeld mit <Return=.

In der Auswahlliste sind nun die zwer Namen
Regel. 1% und , Kegel2* zu sehen.

Als néichstes sollen Sie eine neue Objektgruppe er-
zeugen, um die beiden Kegel zu gruppieren.

iz Klicken Sie auf ,,Achse™ (Eine Achse 1st eine
leere Objektgruppe, die weder aus Punkten
noch aus Flichen besteht) . Es erscheint ein
neues Objekt mit dem Namen ,.Achse™.

i Andern Sie den Namen von ,,Achsein , Zwei
Kegel* um.
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== Bewegen Sie den Mauszeiger auf den Namen
Lwel Kegel* (in der linken Auswahlliste)
und fiihren Sie einen Doppelklick aus.

Die linke Liste zeigt jetzt den Inhalt von , . Zwei
Kegel* an. Da momentan kein Inhalt vorhanden
1st, 1st auch die Liste leer. Die rechte Liste hat sich
derweil nicht veridndert und zeigt nach wie vor das
(Gleiche an.

i (ehen Sie aus der Objektgruppe hinaus, in-
dem 5Sie auf , Hoher* klicken. Es erscheint
wieder die gleiche Liste wie rechts. Die zwel

Objekte , . Kegel.1* und , Kegel.2* wollen wir
nun in das Verzeichnis ,.Zwei Kegel “ legen.

== Bewegen Sie den Mauszeiger auf den Namen
Zwel Kegel* in der rechten Liste und fiihren
sie einen Doppelklick aus. Es erscheint die
noch leere Liste.

== Wiihlen Sie in der linken Liste das Objekt
Regel. 1% an.

rz Klicken Sie auf ., Verschieben®.

Sie sehen, dal} das Objekt ,,Kegel* von der linken
Liste in die rechte gewandert ist. Er befindet sich
jetzt in der ,.Zwei Kegel “-Objektgruppe.

= Wiederholen Sie die Aktion fiir das Objekt
Hegel 2%

Jetzt liegen beide Kegel in dem ,.Zwei Kegel**-
Verzeichnis. Dies kénnen Sie leicht nachpriifen:

== Fiihren Sie einen Doppelklick auf das Objekt
LweiKegel ™ in der linken Liste aus. Sofort
sehen Sie den Inhalt, ndmlich die zwel Kegel,
genau wie in der rechten Liste.
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Fassen wir noch einmal zusammen:

» Fin Doppelklick auf eine Objektgruppe ldbt Sie
in diese hineingelangen.

* Ein Klick auf , Hoher* LRt Sie wieder aus dieser
Objektgruppe herausgelangen.

o Mit einem Klick auf ,,Verschieben® kénnen Sie
einen angewihltes Objekt von der einen in die
andere Liste beférdern.

* In dem Texteingabefeld unterhalb einer Liste
kénnen Sie den Namen des ausgewidhlten Ob-
jekts dndem.

» Mit dem Feld ,,Achse” kénnen Sie neue Objekt-
gruppen anlegen.

* Mit dem Feld ,.Duplizieren® kénnen Sie eine zu-
vor ausgewidhltes Objekt duplizieren.

Das Fenster ,,Objekte verwalten® bietet Thnen aber
noch weitere hilfreiche Funktionen an. So kénnen
Sie einzelne Objekte auf Festplatte speichern,
etwa weil Sie diese 6fters auch in anderen Szenen
gebrauchen kénnen. Sie kénnen sich so eine ganze
Bibliothek von wichtigen Objekten erstellen. Ha-
ben Sie zum Beispiel einmal einen Stuhl, einen
Tisch und einen Schrank erzeugt und abgespei-
chert, dann konnen Sie jederzeit wieder darauf zu-
greifen.

== Wihlen Sie zum Speichem das Objekt ,,Zwei
Kegel* aus und klicken Sie auf ,.Speichern™.

Es erscheint das bekannte ,.Dateiauswahl““-Fen-
ster.

iz (Geben Sie den Pfadnamen an, unter dem das
Objekt gespeichert werden soll. Am besten
Sie belassen den Namen bei ,.Zwei Kegel®,

rz verlassen Sie das Fenster durch einen Klick
auf das Schlieffsymbol.
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Im Dokumentfenster sehen Sie nur einen Kegel,
da die beiden Objekte iibereinanderliegen.

Wihlen Sie mit der Funktion ,,Objekt auswihlen®
das Objekt ,. Kegel.2* aus und verschieben Sie es
etwas auf der Oberfliiche.

= Wihlen Sie danach mit der Funktion ,,Objekte
auswiahlen® das Objekt ,.Zwel Kegel™ aus und
verschieben Sie das Objekt beliebig.

Sie sehen jetzt den Vorteil einer Hierarchie: meh-
rere Objekte kénnen auf einmal bewegt werden.

9. Die Zwischenablage
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Oft steht man vor dem Froblem, dal’ man ein Ob-
jekt, beispielsweise ein Rad eines Autos miihsam
erzeugt hat und es gleich viermal benétigt. Sie
konnen dazu die gerade beschriebene Duplizieren-
Funktion aus ,,.Verwaltung™ verwenden. Es geht
aber viel eleganter, wie folgender Abschnitt zeigt.
MaxonCINEMA 4D besitzt ndmlich eine soge-
nannte Zwischenablage. Das 15t ein intemer Spei-
cher, in dem Kopien von Objekten — das sind Kor-
per, Lichtquellen und Polygone — voriibergehend
abgelegt werden kénnen. Die Zwischenablage ist
vergleichbar mit einer Schublade, in die man Ko-
pien von wichtigen Dokumenten legt, um sie je-
derzeit wieder hervorholen zu kénnen.

Die wohl am héufigsten gebrauchte Funktion der
Zwischenablage 1st ,.Kopieren® aus dem ,.Bearbei-
ten-Menii. Damit kénnen Sie eine Kopie des akti-
ven Objektes erstellen. Die Kopie 1st nicht sicht-
bar, sondern nur intern gespeichert. Mdchten Sie
diese Kopie abrufen, so miissen Sie nur die Funk-
tion ,.Einfiigen™ aus dem , Bearbeiten™-Menii an-
wihlen. Sofort erscheint an der Stelle des bisheri-
gen aktiven Objektes ein identisches Objekt, auch
wenn dieses inzwischen geldscht wurde. Sie kén-
nen durch erneutes Aufrufen der Funktion , Einfii-
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Ein Objekt [agert natiirlich
nur solange in der
Zwischenahlage, his ein
neues Ubjekt kopiert oder
ausgeschnitten wird, Dieses
neue Ohjekt verdrangt dann
das alte aus der Zwischen-
ablagel

MaxonCINEMA 40 Version 2

gen® beliebig viele Kopien auf der Arbeitsfldche
des Editors erscheinen lassen.

== FErzeugen Sie in einem neuen Dokument einen
Wiirfel.

rz Rufen Sie nacheinander die Funktionen ,.Ko-
pieren* und ,.Einfiigen* aus dem ,.Bearbei-
ten*-Menii auf. Der alte Wiirfel wird deakti-
viert und ein neuer aktiver Wiirfel wird sofort
dariiber gezeichnet.

i VYerschieben Sie das neue Objekt etwas, so
dal} der alte Wiirfel sichtbar wird.

Fine leichte Abwandlung der ,,Kopieren*-Funk-
tion 1st die Funktion ,,Ausschneiden®. Sie bewirkt
im Grunde das Gleiche wie oben geschildert, nur
mit der Ausnahme, dal} das urspriingliche Objekt —
von dem eine Kopie in der Zwischenablage abge-
legt wird — geléscht wird. Sie kénnen diese Funk-
tion zum Léschen von Objekten verwenden, haben
aber die Sicherheit, daB das Objekt nicht vollstin-
dig verloren ist, sondern in der Zwischenablage la-
gert und jederzeit wieder abrufbar ist. Diese Funk-
tion 15t vergleichbar mit dem Ausschneiden eines
Bildes aus einem Blatt, wobei dieses Bild dann in
die Papierablage gelegt wird.

Um ein Objekt direkt zu l6schen — ohne Umweg
iiber die Zwischenablage — gibt es die Funktion
..Ldschen® aus dem , .Bearbeiten*-Menii. Das akti-
ve Objekt wird von der Arbeitsoberfliche und aus
dem Speicher geldscht. Ein Aufruf der Funktion
.-Binfiigen* bewirkt nun nichts mehr, da ja keine
Kopie des zuvor gelschten Objektes angefertigt
worden 1st.

Das selbe kénnen Sie erreichen, indem Sie einfach
die <Del=-Taste oder die <Backspace>-Taste be-
titigen.
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10. Fehler riickgangig machen
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Ist es Thnen nicht auch schon bei der Arbeit am
Computer passiert, dal} Sie etwa einen langen Text
eingetippt haben und durch ein Versehen ein Teil
geldscht wurde? Dann haben Sie sich besitmmt
auch schon eine Funktion gewiinscht, die solche
Fehler wieder riickgiingig macht. MaxonCINEMA
A1 bietet Thnen diese Funktion an. Dazu wird von
dem aktiven Objekt intern eine Kopie angelegt
(nicht iiber die Zwischenablage), bevor Sie eine
objektverindernde Funktion aufrufen. Haben Sie
dann eine Anderung am Objekt vorgenommen, die
nicht nach Threm Wunsch 1st, so brauchen Sie nur
die Funktion . Riickgiingig* aus dem , .Bearbei-
ten“-Menii aufzurufen und schon erscheint das ak-
tive Objekt wieder in seinem urspriinglichen Zu-
stand. ,,Riickgdngig™ bezieht sich aber ausschlief3-
lich auf Funktionen, die Objekte verdndern, jedoch
nicht auf Funktionen, welche die Oberfliche des
Editors verschieben oder den sichtbaren Aus-
schnitt vergréfern.

= Erzeugen Sie einen Ring

iz Waihlen Sie die Funktion ,.Knittern® aus dem
~Werkzeuge“-Menii. Diese verknittert ihren

Ring unregelmalig.

s Wihlen Sie , Riickgéingig® aus dem ,,Bearbei-
ten*-Menii an.

Sie sehen wieder den urspriinglich glatten Ring
vor sich.

i ole konnen nun , Riickgédngig™ selbst wieder
riickgingig machen, indem Sie die Funktion
erneut aufrufen. Der verknitterte Ring er-
scheint dann wieder.
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== Nochmaliges Aufrufen von , Riickgingig™ 14kt
wieder den glatten Ring erscheinen. Diesist
beliebig oft wiederholbar, selbst wenn Sie
zwischendurch die Ansicht wechseln oder den
Editorausschnitt verdndern.

11. Materialdesign

MaxonCINEMA 40 Version 2

Nachdem Sie die Verwendung der mitgelieferten
Materialbibliothek schon kennengelernt haben und
auberdem wissen, wie man Szenen berechnen las-
sen kann, ist es an der Zeit, eigene Materialien zu
erstellen.

= ochlieffen Sie alle bisherigen Dokumente und
erzeugen Sie ein neues. Erzeugen Sie eine Ku-
gel und stellen Sie die Kamera in der ,,Per-
spektive*-Ansicht so ein, dal} die Kugel zen-
triert in der Bildmitte erscheint und nahezu
formatfiillende GriBe hat.

iz Rufen Sie die Funktion , Materialien verwal-
ten auf.

iz Klicken Sie auf ,,.Neu®, um eine neues Mate-
rial zu erzeugen.

Rechts neben der Liste konnen Sie das neue Mate-
rial bearbeiten. Fiir alle Figenschaften des Materi-
als wie Farbe oder Transparenz gibt es einen
Knopf. Je nachdem, welcher Knopf gerade akti-
viert ist, beziehen sich die Werte der Schieberegler
und Felder rechts neben den Knépfen auf diese
eingestellte Eigenschaft.

i Andern Sie zunichst den Namen von , Neu®
auf ,,Gelb*

Die wichtigste Eigenschaft, die Farbe, befindet

sich links oben. Wenn Sie den Knopf fiir die Farbe
aktivieren, kénnen Sie mit den dreir Schiebereglern
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den Farbton einstellen. Spielen Sie am besten mit
den Schiebereglern herum, um ein Gefiihl fiir die
verschiedenen Farbeinstellungen zu bekommen.

Altemativ kénnen Sie die Farbanteile auch von
Hand in den Feldem neben dem Schiebereglern
eintragen.

iz otellen Sie mit den Schiebereglern oder durch
numensche Eingabe einen Farbton von 100%
Rot, 1009 Griin und 0% Blau ein. Dies ergibt
Gelb.

In der Matenalliste befindet sich nun Thr neues
gelbes Material.

1z ochlieBen Sie das Fenster.

= Weisen Sie der Kugel mit der Funktion ,,Ma-
tertal auswihlen® das neue Material ,.Gelb* zu
und betrachten Sie das Ergebnis im Scanline-
Algorithmus. Sie sehen eine mattgelbe Kugel.

Als néichstes sollen Sie das soeben erzeugte Mate-
rial veriindern. Sie kénnen nun natiirlich wieder
die Funktion , Materialien verwalten® benutzen.
Noch schneller geht es aber mit der Funktion
Material bearbeiten®. Sofem dem momentan akti-
ven Objekt schon ein Matenal zugewiesen wurde,
erscheint ein Fenster ohne Auswahlliste, in dem
Sie sofort die Matenalparameter bearbeiten kén-
nen.

rz Rufen Sie die Funktion ,.Material bearbeiten®
auf.

Sie sehen nun das , Matenal bearbeiten®-Fenster
vor sich.

i Stellen Sie fiir das Texteingabefeld ,,.Glanz™
A40% ein und verlassen Sie das Fenster mit
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12. Texturen

-OK*. Betrachten Sie das Objekt erneut mit
dem Scanline-Algorithmus.

Diesmal hat die gelbe Kugel ein Glanzlicht erhal-
ten.

Durch Herumexperimentieren mit den vielen Para-
metern im ,.Matenial“-Fenster kénnen Sie eine
Reihe von interessanten Materialien erzeugen.
Diese kiénnen Sie fiir eine spitere Verwendung
auch speichern. Benutzen Sie dazu die Felder
.peichern® oder , Alle speichern® bei der Funk-
tion , Materialien verwalten®™,
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Selbst die Verwendung noch so ausgefeilter Ein-
stellungen fiir die Matenalparameter einer Ober-
fliche ergeben noch nicht die realistischen Bilder,
die Sie aus Fernsehspots gewohnt sind. Den richti-
gen Pepp erhalten die Oberflachen von Objekten
erst, wenn sie mit Texturen (Bildern) iiberzogen
werden. Zum Beispiel kénnen Sie mit einem Bild,
auf dem der Coca-Cola-Schriftzug zu sehen ist,
aus einem langweiligen Zylinder in Sekunden-
schnelle eine Cola-Dose zaubern. Oder Sie legen
ein Bild der Erdkontinente auf eine Kugel. Sofort
erhalten Sie eine plastische Weltkugel.

Wie Sie schon gesehen haben, gibt es Parameter
wie Farbe, Transparenz und Spiegelfahigkeit. Die-
se bestimmen fiir alle Punkte einer Oberfliche de-
ren Aussehen. Genauso gut kénnten Sie diese aber
auch fiir jeden Punkt der Oberfliche einzeln ein-
geben. Texturen ermdglichen Thnen das. Sie kén-
nen zum Beispiel mit einem Malprogramm einen
weillen Schriftzug auf schwarzem Hintergrund
malen. Verwenden Sie dieses Bild als Farb-Tex-
tur, dann wird statt einer einheitlichen Farbe fiir
die ganze Oberfléiche die Farbe aus Threm Bild ge-

nommen. S0 kénnen Sie spiter den Schriftzug auf
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dem Objekt sehen. Das Objekt hat iiberall, wo der
schriftzug zu liegen kommt eine weille Farbe, an-
sonsten 1st es schwarz.

Verwenden Sie das Bild dagegen als Transparenz-
Textur, wenden dunkle Stellen des Bildes undurch-
sichtiger als helle Stellen interpretiert. Dadurch
wird das Objekt an allen Stellen, wo kein Schrift-
zug zu liegen kommt, vollstindig undurchsichtig.
Dagegen sieht man durch den Schnftzug hindurch
andere, dahinter liegende Objekte, durchscheinen.
(Fenauso steuert eine Spiegel-Textur die Spiegel -
eigenschaften der Oberfliche je nach Farbe im
Bild. Sie kénnen natiidich auch die oben genann-
ten Texturen kombinieren.

Bei all dem stellt sich jedoch die Frage, wie
MaxonCINEMA 4D die Bilder auf die Obertlédche
Threr Objekte bringt. SchlieBlich kénnen Objekte,
vom flachen Viereck, iiber eine runde Kugel, bis
hin zum gezackten Fraktal eine héchst unter-
schiedliche Oberflichenform aufweisen. Da es zu
aufwendig wire, fiir jedes Ubjekt die exakte Form
der Oberfldche zu bestimmen und danach die Tex-
tur darauf zu legen, stellt Maxon CINEMA 4D Th-
nen dreir wichtige Projektionsarten zur Verfiigung.
Bei der einfachsten Art, der Flichenprojektion,
wird das Bild ganz flach auf das jeweilige Objekt
projiziert oder gelegt — egal, ob es sich um einen
flaches oder ein mundes Objekt handelt. Je flacher
das Objektist, desto unverzerrter wird das Bild
projiziert. Die Flichenprojektion kénnen Sie sich
wie beim Diaprojektor vorstellen. Das Dia — in un-
serem Fall die Textur — wird auf ein beliebig ge-
formtes Objekt geworfen.

Haben Sie dagegen ein Objekt, dessen Form eher
zylindrisch ist, beispielsweise eine Dose oder eine
Vase, dann empfielt sich die zweite Projektionsart,
die Zylinderprojektion. Bei thr wird die Textur
einmal um das Objekt herum gebogen und nach
nach innen projiziert.
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Die vorher erwihnte Weltkugel erzengt man mit
der Kugelprojektion. Bei ihr wird die Textur in
zwel Richtungen um das Objekt gebogen, so daB
sie schlielflich Kugelform hat und nach innen auf
das Objekt projiziert wird.

Nun aber genug trockene Theorie. Probieren Sie
es am Besten selbst einmal aus.

i Verwenden Sie die Kugel von vorhin und ru-
fen Sie die Funktion , Materialien verwalten®™
auf.

= FErzeugen Sie das neues Material mit dem Na-
men , . Erd-Material .

= Aktivieren Sie den ,Farbe®-Knopf und klik-

ken Sie auf das Symbol rechts neben dem
Texteingabefeld fiir die Textur.

Es erscheint das Dateiauswahlfenster.

i Waihlen Sie das Bild mit dem Namen , Erde®
aus, welches mit MaxonCINEMA 4D schon
mitgeliefert wird.

MaxonCINEMA 4D zeigt nun den Namen ihres
Bildes mit vollstindigem Pfad im Eingabefeld an.

= Klicken Sie auf das Feld ,,Zeigen™.

Sofort lidt MaxonCINEMA 4D das Bild und zeigt
es an. Man sieht eine Landkarte der Erdkontinen-
te.

i Klicken Sie irgendwo auf das Bild, um die
Anzeige zu beenden.

Es erscheint jetzt ein Informations-Fenster, in dem

MaxonCINEMA 4D die GréPe des Bildes und die
Farbtiefe anzeigt.
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Nun haben Sie fiir das Matenal , . Erd-Material®
eine Farbtextur eingestellt.

iz Verlassen Sie das Fenster und weisen Sie das
neue Material der Kugel zu.

Nun geht es noch darum, MaxonCINEMA 4D
mitzuteilen, wie die Textur auf das Objekt gelegt
wird.

= Klicken Sie auf das ,, Textur*-Symbol der
Hauptleiste.

sofort dndert sich die Ansicht. Auf der Kugel kon-
nen Sie jetzt ein Netz mit mehreren (ittedinien
sehen. Dieses (tternetz stellt die Textur dar. Mit
den Aktionen ,.Verschieben® oder ,,Skalieren®
kénnen Sie die Textur beliebig veridndern.

i Offnen Sie zuniichst die Texturleiste mit der
entsprechenden Funktion aus dem ,,Fenster*-
Menii. Dort befinden sich niitzliche Funktio-
nen zum Bearbeiten von Texturen. Klicken
sie dort auf das , . Flachentextur*-Symbol.

Sie haben nun MaxonCINEMA 4D mitgeteilt, daB
Sie das Bild flach auf die Kugel projizieren wol-
len.

i Klicken Sie jetzt auf das ,,Skalieren*-Symbol
der Hauptleiste und regeln Sie die Grébe der
Textur auf ungefihr 1/4 in X-Richtung und
1/2 der urspriinglichen Grille in Y-Richtung
herunter.

Sie haben nun die Textur verkleinert. Dies kénnen
Sie daran erkennen, dal} die Textur mit den feinen
(ntterlinien geschrumpft ist, wihrend die ur-
spriingliche Begrenzung gleich geblieben ist.
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Klicken Sie auf das ,,.Verschieben*-Symbol
der Hauptleiste. Sie kénnen nun — wie beim
Verschieben von Objekten — mit der Maus
Ihre Textur verschieben. Sie kénnen auch hier
das ,. X~ oder das ,.Y “-Symbol deaktivieren
und dann die Textur nur in eine der beiden
Richtungen verschieben. Das ,,Z*-Symbol hat
momentan keine Funktion, da ein flaches Bild
keine dritte Dimension hat. Mit einer Rechts-
Links-Bewegung der Maus steuern Sie die X-
Position der Textur, mit einer Hoch-Runter-
Bewegung die Y -Position.

Klicken Sie auf das ,, Texturachsen bearbei -

ten*-Symbol der Hauptleiste. Nun kénnen Sie
die Achsen des Textursystems samt ithren Be-
grenzungen in drei Dimensionen verschieben,
drehen und skalieren. Probieren Sie dies bitte

dlls.

Klicken Sie nun auf das ,.Zylindertextur™-
symbol der Texturleiste.

Statt der ebenen Begrenzung erscheint nun eine
zylinderformige Begrenzung, auf der die Textur
wieder formatfiillend mit ihren Gitterdinien zu se-
hen ist.

&

Verkleinern Sie die Textur mit ,.Skalieren®,
nachdem Sie wieder auf das .., T'extur bearbei-
ten“-Symbol der Hauptleiste geklickt haben.

Aktivieren Sie das .. X*-Symbol. Deaktivieren
sie das .Y - und das ,.Z*-Symbol.

Klicken Sie nun auf das ,.Verschieben™-5Sym-
bol und verschieben Sie die Maus bei ge-
driickter linker Maustaste.

Sie kénnen beobachten, wie sich die Textur um
den Zylinder herum bewegt, ohne dal} sich der Zy-
linder selber bewegt.

MaxonCINEMA 40 Version 2
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Fassen wir zusammen:

Sie konnen frei wihlen, welche der drei Projek-
tionsarten {Flidche, Zylinder oder Kugel) sie ver-
wenden méchten. Sie kénnen die Textur optimal
an Thr Objekt anpassen. Zusdtzlich kénnen Sie mit
dem ,,T'exturachsen®-Symbol die Richtung der
Textur einstellen und die Textur genau positionie-
ren. Das feine Gittemetz zeigt die Stellen an, an
denen nacher bei der Bildberechnung die Farb-,
Transparenz- oder Spiegeltextur erscheint. Fin
Anwendungsbeispiel ist zum Beispiel ein Etikett
auf einer Sprudelflasche.

iz Klicken Sie auf das , Kugeltextur*-Symbol.
- g y

Nun erscheint die Textur wieder um eine Kugel
herumgewickelt.

i Rufen Sie den Scanline-Algorithmus auf.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, kénnen Sie
jetzt die Kugel mit einem Bild der Erdkontinente
sehen.

Abbildung 3
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13. Polygone

Wenn Sie den Scanline-Algorithmus verlassen
und die Kamera geeignet verschieben, kénnen Sie
die Weltkugel von allen Seiten betrachten.

iz otellen Sie eine Gréfe der Textur von unge-
fahr 1/4 der Ursprungsgrébe ein.

Jetzt nimmt die ehemals formatfiillende Textur nur
noch einen kleinen Teil der Kugeloberfléche ein.

i Starten Sie den Scanline-Algonthmus erneut.

Die Kugel wird wieder dargestellt, diesmal ist sie
aber mehrfach mit der Textur belegt. Maxon-
CINEMA 4D setzt automatisch die Textur mehr-
fach aneinander an, solange Sie dies dem Pro-
gramm nicht mit dem , Kacheltextur®-Symbol der
Texturleiste untersagt haben.

Falls Sie Probleme beim Nachvollziehen dieses
Abschnitts hatten, kénnen Sie auch einfach die
Szene ,,Tutonial 2% laden.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Auller den Grundobjekten lassen sich auch kom-
plizierte organische Formen und Objekte mit Poly-
gonen erzeugen.

Diese Polygone stellen nichts anderes als eine
Kontur dar, die Sie im dreidimensionalen Raum
um eine Achse drehen kénnen, um ein Objekt —
beispielsweise eine Vase — zu erhalten. Sie kénnen
aber auch Objekte entlang eines solchen Polygons
plazieren, oder ein Polygon entlang eines Poly-
gons verschieben um einen Schlauch zu erhalten
oder, oder... Ihrer Phantasie sind dabei keine
Grenzen gesetzt.

MaxonCINEMA 4D bietet Thnen schon vorgefer-
tigte Polygone an.
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iz ochlieBen Sie zunichst alle Dokumente und
erzeugen Sie ein neues. Rufen Sie die Funk-
tion ,,Kreis™ aus dem ,,Objekte/Polygone**-
Menii auf.

Im Dokumentfenster erscheint die Kontur einer
Kreises. Diese Kontur (Polygon) verhilt sich wie
ein nommales Objekt mit Flachen, d.h. Sie kénnen
es genauso wie verschieben, drehen oder verin-
dern.

= FErzeugen Sie jetzt noch eine . Linie™ mit der
gleichnamigen Funktion aus dem ,,Objekte/
Polygone“-Menii.

Sie sollen nun eine Funktion kennenlernen, wel-
che die Kontur des Kreises so an der Linie ent-
langlaufen 1dRt. daf dabei ein ringfGrmiger
Schlauch herauskommt.

== Rufen Sie die Funktion , ,Pfadobjekt™ aus dem
..Objekte/Polygonobjekte™-Menii mit gedriick-
ter Umschalttaste auf.

In dem ,,Pfadobjekt*-Fenster kbnnen Sie angeben,
welches Polygon als Pfad benutzt werden soll und
welches Sie als Kontur um den Pfad laufen lassen
wollen.

iz Klicken Sie in dem Fenster auf das , . Pfad*-
Feld. Es erscheint das Objektauswahlfenster.
Wiihlen Sie das Polygon ,Linie® aus.

Nun wird der Name des gerade ausgewdhlten Po-
lygons neben dem ,.Pfad*-Feld angezeigt. Sie
miissen jetzt noch angeben, welche Kontur um

diesen Pfad bewegt werden soll.

i Klicken Sie dazu auf , Kontur auswiihlen®.
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Diesmal erscheint ein Fenster mit zwei Listen. In
der linken Liste sind alle verfiigharen Polygone
angezeigt, in der rechten diejenigen Polygone, die

MaxonCINEMA 4D als Kontur verwenden soll.

i Aktivieren Sie das Polygon , Kreis™ in der lin-
ken Liste und klicken Sie auf ,,Verschieben®,
um es der rechten Liste hinzuzufiigen.

Verlassen Sie das Fenster mit ,,OK* und auch das
Fenster fiir Pfadobjekte mit ,,OK*.

MaxonCINEMA 4D setzt nun die Z-Achse der
Kontur auf die Polygon-Linie des Pfades und ver-
schiebt die Kontur dabei 10x, bisein Schlauch
entstanden 1st. Bewegen Sie am Besten die Kame-
ra in der ,3D*-Ansicht um das neu entstandene
Objekt herum, damit Sie das Ergebnis gut betrach-
ten konnen.

Im Fenster fiir Pfadobjekte gibt es natiirlich eine
Reihe von Parametern, mit denen Sie herumspie-
len kénnen. Beispielsweise kénnen Sie die Anzahl
der Unterteilungen von 10 auf 20 erhéhen, damit
der Schlauch feiner wird, oder sogar den Schlauch
mit einem Deckel am vorderen und hinteren Ende
versehen. Genaueres hierzu finden Sie in der Refe-
renz.

Wie schon eingangs erwihnt, kénnen Sie mit Hilfe
von Polygonen dreidimensionale Objekte auf den
Bildschirm zaubem, einfach indem Sie eine Funk-
tion aufrufen, die das Polygon als Kontur eines
Objekts interpretiert und um eine Achse im Raum
dreht. Damit Sie das schnell ausprobieren kénnen,
befindet sich 1im Verzeichnis ,,5zenen” schon ein
vorgefertigtes Polygon mit dem Namen ,,Vasen-
kontur®.

iz ochlieBen Sie zundchst alle Dokumente und
rufen Sie die Funktion ,Offnen* auf. Laden
Sie dann das mitgelieferte Polygon ,.Vasen-
kontur®,
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Sie kinnen nun auf der Arbeitsoberfliiche die
Kontur einer Vase in der XY -Ebene sehen.

i Rufen Sie die Funktion ,,Schraubobjekt™ bei
gedriickter Umschalttaste aus dem Menii ,,Ob-
jekte/Polygonobjekte™ auf.

Diese Funktion dreht Polygone (Konturen) um
ihre Y -Objektachse.

In dem Fenster kénnen Sie angeben, welches Po-
lygon Sie als Kontur verwenden wollen, um wie-
viel Grad die Kontur um die Y-Achse gedreht
werden soll, und in wievielen Schritten dies ge-
schehen soll.

i Klicken Sie auf | Kontur auswihlen®.
Wie vorhin erscheint Fenster mit zwei Listen.

. Markieren Sie den Namen ,.Vasenkontur® in
linken Liste und klicken Sie auf ,.Verschie-

s

ben*,

i lippen Sie in das Eingabefeld ,Unterteilun-
gen“ den Wert 100 ein und verlassen Sie das
Fenster mit ,,OK*

i Verlassen Sie auch das ,.Schraubobjekt™-Fen-
ster mit ,,OK*.

MaxonCINEMA 4D berechnet nun augenblicklich
den dreidimensionalen Koper und stellt ithn auf der
Arbeitsoberflidche dar. Am besten Sie schaven 1hn
in der 3D-Ansicht an. Dann kénnen Sie sehr schén
die Vasenform des Objekts erkennen.

Auf diese Art und Weise kénnen Sie beliebige ro-
tationssymmetrische Objekte erzeugen. Es gibt au-
Ber der ,,Schraubobjekt™-Funktion noch eine Reihe
weiterer Funktionen, die Objekte aus Polygonen
erzeugen. So lassen sich beispiel sweise mehrere
Polygone, Schicht fiir Schicht zu einem Objekt zu-
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sammensetzen. All dieses funktioniert aber genau-
so einfach, wie bei dem eben geschilderten Bei-
spiel der Vase. Schauen Sie bhitte fiir diese Funk-
tionen 1n der Referenz nach, wo sie aufiihdich do-
kumentiert sind.

Zum Schluf} dieses Kapitels sollen Sie noch ler-
nen, wie Sie selber Polygone fiir eigene Kreatio-
nen entwerfen kénnen.

rww Offnen Sie ein neues Dokument, erzeugen Sie
eine Linie mit der gleichnamigen Funktion
aus dem Menii ,,Objekte/Polygone und schal-
ten Sie in die , XY “-Ansicht um.

- i Klicken Sie auf das ,,Punkte bearbeiten™-Sym-
. bol der Hauptleiste.

MaxonCINEMA 4D zeichnet jetzt alle Punkte des
Polygons. Die Linie hat allerdings nur zwei Punk-
te. Die Punkte kénnen Sie, wenn ,,.Verschieben®
eingestellt ist, direkt mit der Maus greifen und an
eine neue Stelle verschieben.

== Plazieren Sie den Mauszeiger dazu auf einen
der beiden Stiitzpunkt des Polygons und hal-
ten Sie die linke Maustaste gedriickt. Ver-
schieben Sie die Maus beil weiterhin gedriick-
ter Taste.

Sie kénnen sehen, wie die am Punkt hingende
Verbindungslinie dem Stiitzpunkt und Threm
Mauszeiger folgt.

Sobald Sie die linke Maustaste loslassen, wird der
Stiitzpunkt an der neuen Stelle plaziert. Sie kin-
nen so ganz einfach Punkte ,.greifen® und nach-
trdglich verschieben.

Wollen Sie noch ein paar Punkte mehr haben?
Kein Problem, Sie brauchen nur an die entspre-
chende Stelle klicken und gleichzeitig die <<Alt=-
Taste driicken. Die Regel dabei ist, dal} der neue
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Punkt zwischen die beiden Stiitzpunkte eingefiigt
wird, wenn Sie in die Nihe einer Verbindungslinie
zwischen zwei Stiitzpunkte klicken. Ansonsten
wird der neve Punkt einfach an den letzen Punkt
des Polygons angehingt.

Haben Sie aus Versehen einen Punkt zuviel einge-

geben? Auch kein Problem:

1z Klicken Sie auf den betreffenden Punkt um
thn zu aktivieren und driicken Sie die <Del=-
Taste. Der Punkt verschwindet.

Wenn Sie mehrere Punkte gleichzeitig bearbeiten
mochten, konnen Sie dies tun, indem Sie die
Punkte nacheinander bei gedriickter Umschalttaste
anklicken. Dann werden alle angeklickten Punkte
gleichzeitig aktiviert. Wahlweise kénnen Sie aber
auch einen Rahmen um die betreffenden Punkte
ziehen, indem Sie die gewiinschten Punkte bei ge-
driickter <Ctrl=-Taste einrahmen.

Fassen wir nochmals zusammen:
* Punkte werden durch Anklicken aktiviert.

» Mit gedriickter Umschalitaste kénnen Sie meh-
rere Punkte selektieren.

» Mit gedriickter <Ctrd=-Taste kénnen Sie mehre-
re Punkte auf einmal einrahmen.

i Offnen Sie das , Information““-Fenster und
stellen Sie die ,,Parameter-Seite ein. Dort be-
findet sich das ,,Polygonart™-Feld. Stellen Sie
die Interpolationsart ,.Kubisch* ein.

= FErzeugen Sie ein blumenférmiges Polygon
mit der Funktion ,.Blume*™ aus dem Menii

..Objekte/Polygone™ und klicken Sie das ,,An-
sicht bearbeiten*-Symbol an.

i Offnen Sie das Informationsfenster und stellen
Sie die , Parameter-Seite ein.
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Dort wird im Feld , . Polygonart™ die momentane
Interpolationsart Chier 15t es Kubisch) angezeigt.

iz Andern Sie diese von , Kubisch®auf , Linear®.

Sofort veridindert sich die Blume in ein Gebilde,
das eher nach einem Zahnrad als nach einer Blume
aussieht.

Durch Kombination der unterschiedlichen Interpo-
lationsarten mit entsprechend gesetzten Stiitzpunk-
ten kénnen Sie jede nur denkbare Form erzeugen,
sowohl fiir die Verwendung als Kontur oder auch
als Pfad, an dem eine Kontur entlang bewegt wird.

Damit sind wir am Ende des Tutorials angekom -
men. Sie haben inzwischen einen Einblick in die
wichtigsten Funktionen von Maxon CINEMA 4D
bekommen haben. Alle weiteren Funktionen sind
in der Referenz ausfiihrlich beschrieben

Wir wiinschen Thnen viel Spal bei Threr weiteren
Arbeit mit MaxonCINEMA 4D!

Tutarial 76



Animations-Tutorial

MaxonCINEMA 40 Version 2

MaxonCINEMA 4D besitzt fantastische Animati-
onsmoglichkeiten. Fiir praktische alle Bereiche
von Computeranimation, sei es Keyframe-Anima-
tion, Pfad-Animation, Hierarchische Animation,
Inverse Kinematik, Material-Amimation, Licht-
Animation oder die Verwendung von Spezialefek-
ten wie etwa Explosionen, bietet das Programm
ausgefeilte aber trotzdem einfach zu bedienende
Werkzeuge. Dadurch wird es Thnen erméglicht,
hochkomplexe Animationen in kiirzester Zeit zu
erstellen.

Der grofie Funktionsumfang des Animationsteiles
ist normalerweise verborgen, um den Anwender
nicht unnétig zu belasten. Viele Parameter werden
vom Programm intelligent ergiinzt. Bei Bedarf ha-
ben Sie aber direkten Zugriff auf alle Parameter
und kénnen Anmimationen den letzten Schliff ge-
ben.

Abweichend zum iibngen Tutonal werden in die-
sem Teil des Buches die Funktionen nicht linear
behandelt, sondem nach Animationsart und dem
Vorgehen bei der Erstellung einer Animation be-
sprochen. Wir haben uns dazu entschlossen, weil
die Erstellung von dreidimensionalen Computer-
Animationen von vomeherein noch héhere An-
spriiche an den Benutzer stellt, denn zu den drei
Dimensionen des Raumes kommt noch eine weite-
re Dimension, die Zeit, hinzu. Daher auch die Na-
mensgebung von MaxonCINEMA 4D. Das 4D
steht fiir die drei1 Raumdimesionen plus die Zeit-
dimension.
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1. Tempus fugit
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Animation bedeutet, dal verschiedene Ereignisse,
wie z.B. eine Bewegung oder eine Anderung des
Materials, an verschiedenen Zeitpunkten auftreten
und fiir eine gewisse Dauer bestehen bleiben. Es
ist daher wichtig, ein geeignetes Einheitensystem
fiir die Festlegung von Zeitpunkten zu verwenden,
welches gut verstindlich und eingingig 1st.

Viele Editoren verwende der Einfachheit halber
Bildereinheiten. Jede Sekunde Schmalfilm zum
Beispiel besteht aus 18 Bildern. Fine Computer-
animation, die spiter auch 18 Bilder pro Sekunde

ausgeben mochte, mul also fiir jede Sekunde Film
18 Bilder berechnen.

Fiir eine Minute Film (60 Sekunden) sind das
schon 1080 Bilder. Die Bilder werden fortlaufend
durchnummerniert, sodal} das erste Bild die Num-
mer O und das letzte die Nummer 1079 bekommt.
Alle Ereignisse werden nun durch Bildnummer

festgelegt. Beispiel sweise kinnte eine Bewegung
von Bild 1037 bis Bild 1045 dauem.

Es ist aber leicht einsichtig, daf diese Methode
nicht sehr komfortabel ist. Zum einen mul} der Be-
nutzer bei einer Anderung der Abspielgeschwin-
digkeit von beispielsweise 1§ Bildem pro Sekunde
auf 24 Bilder pro Sekunde in Kauf nehmen, daf}
sich alle Bildnummer &dndern. Zum anderen wer-
den auch Sie sicherich mit den natiidichen Fin-
heiten der Zeit, nimlich Sekunden und Minuten
besser vertraut sein, als mit irgendwelchen ab-
strakten Bildeinheiten. Auch Geschwindigkeiten
werden normalerweise in Metem pro Sekunde an-
gegeben und nicht in Pixeln pro Bild.

Nichtsdestotrotz kénnen Sie in MaxonCINEMA

4D beide Moglichkeiten verwenden. In den Edi-

tor-Einstellungen kénnen Sie die von Thnen bevor-
zugte Standardeinheit fiir die Animation einstel-
len.
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Beachten Sie bitte, dal3 Sie
hei der Eingabe von Bilder
immer den Buchstaben B
anhangen.

Wenn Sie eine Bildnummer in ein Texteingabefeld
eintippen, miissen Sie den Buchstaben ,.B* nach-

stellen (z.B. 103@B), damit MaxonCINEMA 4D
well), daB es sich um eine Bildnummer handelt.

Zur Eingabe eines Zeitpunkts miissen Sie die er-
weiterte Notation verwenden. Die erste Zahl gibt
die Minuten an, die zweite die Sekunden und die
letzte Zahl die Bilder, welche seit Beginn der Se-
kunde schon verstrichen sind. Folgendes Beispiel
soll Thnen das verdeutlichen:

Bleiben wir bei 18 Bildern pro Sekunde. Dann be-
deutet die Zeit ,,0:20:06%, daB wir uns beim Zeit-
punkt von 20 Sekunden und 6 Bildern (= 6 acht-
zehntel Sekunden) befinden.

Wenn wir nun auf eine Abspiel geschwindigkeit

von 24 Bildem pro Sekunde umschalten, wiirde

der gleiche Zeitpunkt ,,20:08* also 20 Sekunden
und 8 Bilder (= 8 vierundzwanzigstel Sekunden)
heiflen.

Wenn Sie einen Wert ohne Einheit eintippen,
mmmt MaxonCINEMA 4D automatisch an, dal
Sie den Wert in der in den Editor-Einstellungen
festgelegten Animationseinheit eingegeben haben.
Fin Wert von 12 bedeutet beispiel sweise in der
Animationseinheit , Bilder®, dah das 12. Bild ge-
meint 1st. Steht die Standardeinheit auf ,.Zeit”,
dann bedeutet der Wert 12, daB die 12. Sekunde

gemeint ist.

2. Prinzipieller Aufbau

MaxonCIMEMA 40 Version 2

Die Animation in MaxonCINEMA 4D istin ver-
schieden grofle Einheiten gegliedert, welche die
Ubersicht und Flexibilitit erhthen.

Die kleinste Einheit 1st der Key (= Schliissel). Der
Key bezeichnet einen Zeitpunkt in der Animation,

wo eine besitmmte Aktion beginnen oder aufhGren
kann.
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MaxonCINEMA 4D beginnt
die Bildzahlung mit Bild 0.
Dies hat in der erweiterten
MNotation Auswirkungen.

Haben Sie zB. eine Bildrate
won 19 Bilder/Sekunde
eingestellt, so liegt das
letzte Bild der 10, Sekunde
NICHT bei 10:00, sondern
bei 9:14,

Andernfalls wilrde ein Bild

Zuviel berechnet, was nicht
erwlinscht ist.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Beispielsweise definiert der erste Key die Position
eines Autos — es soll sich links unten auf dem
Bildschirm zum Zeitpunkt 0 Sekunden befinden.

CH—0

1. Key T= 0 Sek.

Abbildung 1

Der zweite und der dritte Key definieren die Posi-
tion des Autos zum Zeitpunkt 3 bzw. 10 Sekun-
den. Das Auto befindet sich nun am rechten obe-
ren Rand des Bildschirms.

3. Key

T=10'Sek. 5_"

2. Key

Abbildung 2

Mittels dieser dre1 Positionen — man sagt auch
schliisselpositionen (1im Englischen Keyframes),
kann MaxonCINEMA 4D die Bewegung des Au-
tos berechnen. Dazu werden alle Zwischenpositio-

nen zwischen den beiden Keys berechnet (interpo-
liert) und Bild fiir Bild ausgegeben (Abbildung 3).
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Das Auto bewegt sich dann in der fertigen Anima-
tion innerhalb von 10 Sekunden von links unten
nach rechts oben.

Abbildung 3

Fiir komplexere Bewegunsabliufe kann man aber
auch mehr als nur drei Keys verwenden. Jeder
Key definiert dann einen Stiitzpunkt eines Pfades,
auf dem sich ein Objekt bewegen kann (Abbil-
dung 4). Fiir solch einen Pfad kann man wihlen,
ob die Interpolation, d.h. die Berechnung der Zwi-
schenbilder, linear, auf eine der dre1 Spline-Arten
JKubisch™, | Akima®, ,B-Spline* oder ,,Sprung*
(r= Grundlagen 13.) erfolgen soll.

Abbildung 4

Selbstverstindlich kénnen Keys nicht nur Positio-
nen, sondem auch Abmessungen, Winkel, Mate-
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rialien und vieles mehr festlegen. Praktisch alle
Parameter eines Objekts sind animierbar.

Sie kénnen Keys sowohl numerisch eingeben, als

auch durch Anklicken des Feldes ,, Aufnahme® 1m
Zeit“-Fenster. Inmer wenn Sie einen neuen Zeit-
punkt eingestellt und das Objekt an eine neue Po-

sition gebracht haben, kénnen sie aufnehmen.

Beim Aufnehmen wird der momentane Zustand
(Position, Abmessung, Lage, Material und Textur)
aufgenommen und im Key gespeichert. Man friert
gewissermalen bestimmte Teiles eines Films ein
und ldBt die fehlenden Zwischenteile vom Pro-
gramm automatisch erginzen. Diese Art der Ani-
mation wird daher Keyframe-Animation genannt.

Mehrere aufeinanderfolgende Keys der gleichen
Art (z.B. 4 Keys mit Positionsdaten oder 7 Keys
mit Materialdaten) werden zu einer Sequenz zu-
sammengefalt . Eine Sequenz ist durch einen An-
fangs- und einen Endpunkt, sowie einen Typ cha-
rakterisiert. Innerhalb dieser Zeitspanne definieren
die Keys, was passiert. Eine Sequenz kann bei-
spiel sweise die Bewegung eines Fulles, oder die
Explosion eines Autos beschreiben. Eine Sequenz
kann nur Keys des gleichen Typs enthalten, also
zum Beispiel nur Positions-Keys.

Die Animation eines Objekts wird durch eine oder
mehrere Sequenzen beschrieben, welche sich auch
zeitlich iiberdappen kénnen. So kénnte sich etwa
ein Auto in Bewegung setzen und mitten in der
Bewegung seine Farbe dndern, um dann noch zu
explodieren.

Jedes Objekt kann mehrere Sequenzen besitzen,
die quasi die Eigenschaften des Objekts im zeitli-
chen Ablauf wiederspiegeln. Die Summe der Se-
quenzen eines Objekts wird im Folgenden auch
Zeitspur (kurz Spur) genannt. Auf einer Spur be-
finden sich alle Sequenzen. Dies wird besonders
bei der Beutzung der ,.Zeitleiste,, deutlich, wo die
Zeitspuren grafisch dargestellt werden.

Animations-Tutorial 82



3. Zeitlicher Rahmen

Sie kiinnen bel der
Erstellung der Animatian
|ederzeit die Abspiel-
geschwindigkeit &ndern.
Beachten Sie jedoch, daf
bei der Anderung einer
hohen Bilderrate auf eine
niedrige Bilderrate
Rundungen auttreten. ‘Wie
sonst sollte man urspriing-
lich 2 Bilder einer
Sekunde Animation auf nur
3 Bilder vertellen?

In MaxonCINEMA 4> kénnen Sie den zeitlichen
Rahmen festlegen, innerhalb dessen alle Anima-
tionen ablaufen.

Fine Animation beginnt immer bei der Sekunde 0.
Sie kénnen z.B. die Liange auf 1 Minute begren-
zen. Eine nachtriigliche Anderung ist aber jeder-
zeit moglich.

Zusdtzlich kénnen Sie angeben, fiir welche Ab-
spiel geschwindigkeit (Bilderrate) die Animation
berechnet werden soll. Wenn Sie die Animation
(mit geeigneten Gerdten) auf Schmalfilm ausge-
ben méchten, sollten Sie eine Abspielgeschwin-
digkeit von 18 Bildern pro Sekunde verwenden.
Fiir Kinofilme eignen sich 24 Bilder pro Sekunde,
wihrend fiir das Fernsehen 25 Bilder (Europa,
PAL-Norm) bzw. 30 Bilder (Amerika, NTSC-
Nomn) vorgesehen sind.

Sie kénnen aber auch beliebige Werte wie z.B. 10
Bilder pro Sekunde verwenden. Besonders fiir die
Erzeugung einer schnellen Vorschau mit geringer
Bildqualitit eignen sich solche niedrigen Werte,
da entsprechend weniger Bilder berechnet werden
miissen.

Bedenken Sie: wenn ein einzelnes Bild in hoher
Qualitit ,nur” 1 Stunde braucht, so miissen Sie,
bei einer Abspielrate von 25 Bildern pro Sekunde,
Thren Rechner fiir 1 Minute Film sage und schrei-
be 60 Tage ununterbrochen rechnen lassen!

4. Keyframe-Animation

MaxonCINEMA 40 Version 2

Die Keyframe-Animation ist oft nicht nur die wir-
kungsvollste, sondern auch die einfachste aller
Ammationsméglichkeiten.

i Offnen Sie das ,.Zeit“-Fenster. Sie finden die
zugehon ge Funktion im ,.Fenster-Menii.
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Im ,.Zeitfenster® befindet sich ein Schiebebalken,
mit dem Sie den Zeitpunkt einstellen kénnen, an
dem Sie sich gerade befinden. Er ldBt sich von
Null bis zur maximalen Linge der Amimation ein-
stellen. Die maximale Linge kénnen Sie mit der
Funktion ,,Globale Parameter® aus dem , Key-
frame*-Menii einstellen.

Im Zeit-Fenster existieren drei verschiedene Arten
von ,,Pfeil “-Symbolen.

Mit den einfachen Pfeil -Symbolen kénnen Sie sich
ein Bild vorwirts oder riickwirts bewegen. Dabei
verschiebt sich der Schieberegler automatisch mit
und die Szene im Dokumentfenster wird — dem
neuen Zeitpunkt entsprechend — neu aufgebaut.

Mit den Doppelpfeil -Symbolen kénnen Sie sich
um jeweils eine ganze Sekunde vorwiirts oder
riickwiirts bewegen.

Die Symbole links neben dem ,,Aufnahme*-Sym-
bol dienen dazu, zum niichsten bzw. zum letzen
Key zu springen, sofem dieses existiert.

Wir beginnen nun mit einer einfachen Animation,
bei der sich ein Wiirfel von links unten zuerst nach

rechts unten und dann nach rechts oben bewegen
soll.

iz FErzeugen Sie ein neues Dokumentfenster mit

einem Wiirfel. Gehen Sie in die ,.Perspek-
tive ““-Ansicht.

iz otellen Sie den Schieberegler auf den Zeit-
punkt O Sekunden.

rz Plazieren Sie den Wiirfel in der linken unteren
Ecke des Dokumentfensters.

iz Klicken Sie auf , Aufnahme®. Maxon-
CINEMA 4D speichert nun die Position des
Wiirfels zum Zeitpunkt 0 Sekunden.
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In der erweiterten Motation

gibt09:14 das Ende der 10
Sekunde an bei einer

Bildrate von 15 Bildern/
Sekunde.

MaxonCINEMA 40 Version 2

= Bewegen Sie den Schieberegler zum Zeit-
punkt 8§ Sekunden oder geben Sie 8§ Sekunden
bei der Funktion ,,Aktuelle Zeit™ aus dem
JKeyframe*-Menii ein.

iz Yerschieben Sie nun den Wiirfel in die rechte
untere Ecke und klicken Sie wieder auf , Auf-
nahme*. Nun ist auch die zweite Position ge-
speichert.

Sie sehen sofort, wie der Bewegungspfad des
Wiirfel s eingeblendet wird.

e otellen Sie schlieBlich den Zeitpunkt Sekun-
den ein (10 Sekunden ist die voreingestellte
Linge einer Animation bei Programm start).
Verschieben Sie den Wiirfel in die rechte obe-
re Ecke und klicken Sie auf ,,Aufnahme®, um
die dnitte Position zu speichem.

Der Bewegungspfad veridndert sich zu einer wei-
chen Kurve. Denn bei allen Sequenzen ist die ku-
bische Interpolation voreingestellt.

Die Animation ist eigentlich schon fertig. Sie kén-
nen das nachvollziehen, indem Sie den Schiebe-
regler auf irgendwelche Zeiten zwischen O Sekun-
den und 09:14 Sekunden einstellen.

Sie werden sehen, wie MaxonCINEMA 4D den
Wiirfel auf Positionen verschiebt, die zu den ent-
sprechenden Zeiten erreicht werden. So befindet
sich der Wiirfel zum Zeitpunkt 4 Sekunden etwa
auf halben Weg zwischen 1. Key und 2. Key.

Sie haben gerade drei Positions-Keys erzeugt. Zu-
sdtzlich hat MaxonCINEMA 4D fiir die drei Keys
eine Sequenz erzeugt, die zum Zeitpunkt O Sekun-
den beginnt und bis zum Zeitpunkt 09:14 Sekun-
den (der Linge der Animation) reicht.

Um die Amimation begutachten zu kénnen, miis-
sen Sie einen der Bildberechnungsalgorithmen
starten.
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i Klicken Sie auf das ,.Bild berechnen®-Symbol
mit der rechten Maustaste und wihlen Sie den
Algorithmus ,,SW-Drahtdarstellung™ aus.
Stellen Sie 1m Fenster ein, daf die Berech-
nung von 0:0 bis 09:14 davem soll.

i Klicken Sie auf Ausgabe und aktivieren Sie
die Option ,.Speichern™ bei der Bildschirm -
ausgabe. Tragen Sie einen Pfadnamen, unter
dem die berechneten Bilder der Animation ge-
speichert werden sollen, z.B. ,,T:Test™.

i Verlassen Sie das ,,Ausgabe®-Fenster mit
K und starten Sie die Bildberechnung.

Maxon CINEMA 4D beginnt nun mit der Berech-
nung von 150 Bildem, die unter dem Namen

.- 1. Iest™ plus einer Endung, die aus der Bildnum -
mer besteht, gespeichert werden.

Sobald MaxonCINEMA 4D mit der Berechnung
fertig ist, konnen Sie die fertige Animation begut-
achten.

i Rufen Sie die Funktion , Abspielen® aus dem
Jeyframe*-Menii auf. Es erscheint zunichst
das Dateiauswahlfenster. Wihlen Sie dort ei-
nes der berechneten Bilder (z.B.

..1: Test. 0000y an.

MaxonCINEMA 4D 6ffnet nun ein Fenster, in
dem die berechneten Bilder in Echtzeit abgespielt
werden. Zusitzlich wird ein Fenster geGffnet, wel -
ches dem Zeitfenster dhnelt. Wie bel einem Video-
recorder gibt es Tasten zum Vorwirts- und Riick-
wirtsabspielen der Animation.

iz Klicken Sie auf das ,.Vorwirts™-Symbol. Die
Animation wird jetzt abgespielt. Der Wiirfel
bewegt sich zuniichst relativ langsam von
links nach rechts, um dann plétzlich schnell
von unten nach oben zu wandern. Vom 1.Key
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MaxonCINEMA 4D erzeugt
hei Betatigung des
HAufnahme’-Symbols Keys
flir Position, GriBe,
Richtung [ 'Winkel],
Material, Textur und
Texturachsen eines Objekts
— wenn das entsprechende
Feld im ,Zeit’-Fenster
aktiviert ist,

MaxonCINEMA 40 Version 2

zum 2.Key hat er ja auch 8 Sekunden Zeit,
wihrend ithm vom 2.Key zum 3. Key — bei
fast gleich grofer Strecke — nur 2 Sekunden
Zeit bleiben.

i ochliefen Sie zunichst das Abspielfenster.

i Rufen Sie die Funktion ,,Sequenz bearbeiten™
aus dem , Keyframe“-Menii auf.

s Hier konnen Sie fiir alle Sequenzen getrennt
mit ,,Raum™ einstellen, wie die Keys interpo-
liert werden sollen. Wihlen Sie die Interpola-
tionsart ,.Linear" fiir die Positions-Sequenz
aus, starten Sie der Bildberechnung erneut und
betrachten Sie das Ergebnis mit ,.,Abspielen®™.

Sie sehen, dall der Wiirfel sich jetzt geradlinig be-
wegt. An der Stelle des 2. Keys ist ein deutlicher
Knick. Die lineare Intepolation eignet sich z.B. fiir
harte Kameraschwenks, wihrend ansonsten fast
immer die kubische Interpolation verwandt wird.

e otellen Sie wieder die kubische Interpolation
ein und stellen Sie diesmal auch das Feld
W2elt™ auf | Linear®.

Diesmal bewegt sich der Wiirfel bei der Anima-
tion sehr weich und sehr gleichmifig von links
unten, nach rechts oben. Dabei beschleunigt er im-
mer mehr.

Sie haben nun gelemt, Keys fiir ein Objekt aufzu-
nehmen und die rdumliche sowie zeitliche Interpo-
lation zu beeinflussen.

Das Beispiel finden Sie iibrigens unter dem Na-
men ,.l'utorial 3% in der Szenen-Schublade auf der
Festplatte.
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5. Zeitleiste

Fassen wir zusammen:

* Bei ,,Aufnahme* wird die Position, die Grile
und die Richtung des aktiven Objekts zu dem
durch den Zeit-Schieberegler angegebenen Zeit-
punkt in Keys gespeichert.

* Der Zeitpunkt 4Bt sich mit dem Schieberegler
und den Pfeil -Symbolen des ,.Zeit™-Fenster oder
der Funktion ,.Aktuelle Zeit™ aus dem ,Key-
frame*“-Meni festlegen.

* Mehrere Keys legen eine Animation fest und
werden 1n Sequenzen zusammengefalit.

* Die Art der raumlichen und zeitlichen Interpola-
tion 1st iiber die Funktion ,,Sequenz bearbeiten™
beeinflulibar.

* Die Bilder einer Animation werden mit den un-
ter ,,Bild berechnen® aufgefiihrten Darstellungs-
arten erzeugt.

* Abgespielt werden die berechneten Bilder im
..Abspielen*-Fenster.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Im vorangegengenen Kapitel haben Sie die Key-
frame-Animation kennengelernt, mit der Sie Ob-
jekte in Bewegung setzen konnten. Sie haben die
Auswirkung der Keys und Sequenzen auf die Be-
wegung der Objekte direkt auf dem Bildschirm
beobachten kénnen. Die Keys und Sequenzen sel-
ber konnten Sie jedoch nicht sehen.

Wenn Sie das Beispiel aus dem letzten Kapitel
verwenden — es wird als fertige Datel unter dem
Namen ,,Tutorial 3* mitgeliefert — kénnen Sie die
Sequenzen und Keys sichtbar machen, indem Sie
das ,.Zeitleiste*-Fenster 6fftnen.

Das , . Zeitleiste*-Fenster 14ht sich in drei Teile un-
tergliedern. Am linken Rand sehen Sie die Namen
der Objekte einer Szene. Auch die , Perspektive™-
Kamera und der Hintergrund sind aufgefiihrt. Der
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Die Zeitleiste kinnen Sie
mit einem Motenhblatt
vergleichen. Jeder Key
entspricht einem Ton, und
die senkrechten Sekunden-
linien entsprechen den
Takilinien. Nur spielt
MaxonCINEMA 4D eben
nicht Tdne sondern
Animationsereignisse ah.

MaxonCINEMA 40 Version 2

mittlere Bereich wird von Balken ausgefiillt. Thnen
zugeordnet sind Zeiteinteillungen am oberen Rand.

i Klicken Sie einmal mit der linken Maustaste
auf den Namen , Wiirfel . Sie sehen, wie das
ehemals schmale Feld aufklappt und den
Blick auf weitere Balken freigibt.

Am rechten Rand kénnen Sie alle Typen von Se-
quenzen sehen, die Sie bei einem Objekt animie-
ren kénnen. Neben den schon bekannten Typen
tiir Position, Gréfe und Ausrichtung finden Sie
Typen fiir die Animation von Material, Textur und
Spezialeffekten.

Da in unserem Beispiel mittels der Keyframe-Me-
thode schon Keys und Sequenzen erzeugt wurden,
kénnen Sie diese nun sehen.

s DBetitigen Sie den horizontalen Schieberegler
am unteren Rand des Fensters. Sie kénnen mit
ithm den Zeitbereich einstellen, der 1m Fenster
dargestellt wird.

Sie werden feststellen, dal die drei Sequenzen alle
von 0 Sekunden bis 10 Sekunden reichen. An den
Stellen O Sekunden, 8 Sekunden und 10 Sekunden
befinden sich kleine schwarze Punkte in den Se-
quenzen. Sie zeigen an, daP} sich an dieser Stelle
ein Key befinden.

iz Klicken Sie nun mit der linken Maustaste auf
die Sequenz, die sich auf der ,,Pos.”-Spur be-
findet. Diese Sequenz wird nun aktiviert und
Sie kénnen sie bearbeiten.

i Rufen Sie beispiel sweise die Funktion ,Se-
quenz bearbeiten® auf. Es erscheint — wie bei
der Keyframe-Animation — das entsprechende
Fenster, in dem Sie die Interpolationsarten
einstellen kénnen.
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i Aktivieren Sie nun die darunter liegende Se-
quenz und rufen Sie die Funktion ,,Léschen™
auf. Sofort wird die gesamte Abmessungs-
Sequenz gelGscht.

iz Bewegen Sie den Mauszeiger auf der ,,Gré-
Be* -Spur an die Stelle O Sekunden und driik-
ken Sie einmal die linke Maustaste. Bewegen
Sie danach den Mauszeiger auf der selben
Spur nach rechts zum Zeitpunkt 4 Sekunden
und driicken Sie erneut die linke Maustaste.

Sie haben soeben eine neue Grihe-Sequenz fiir
das Objekt ,,Wiirfel “ erzeugt. Sie davert von 0 Se-
kunden bis 4 Sekunden.

Es erscheint jetzt zweimal hintereinander das
..Jxey bearbeiten*-Fenster. Beim ersten Mal ist der
Zeitpunkt 0 Sekunden in Verbindung mit der aktu-
ellen Grille des Objekts eingetragen. Lassen Sie
die Einstellungen unveridndert und klicken Sie auf
LOK . MaxonCINEMA 4D erzeugt jetzt ein neves
Key mit diesen Daten. Beim zweiten Mal ist der
Zeitpunkt 4 Sekunden eingetragen. Andem Sie
jetzt die Grole auf die Hilfte und klicken Sie auf
-OK™. MaxonCINEMA 4D erzeugt jetzt ein zwei-
tes neues Key mit den geiinderten Gréfe-Daten.

Im ,,Zeitleiste*-Fenster sehen Sie jetzt die von Th-
nen erzeugte neue Sequenz mit den beiden Keys.

Betrachten wir nun das Ergebnis:

iz Yerlassen Sie die Zeitleiste und berechnen Sie
die Animation wie vorhin.

i Offnen Sie das ,,Abspielen“-Fenster und klik-
ken Sie auf |, Vorwirts™.

Sofort beginnt sich der Wiirfel wieder von links
unten nach rechts oben zu bewegen, diesmal

schrumpft er aber auf der Strecke von links nach
rechts auf die halbe Gritihe.
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Die Szene finden Sie auch
fertig unter dem MNamen
Jlutorial 4" auf Festplatte
v,

= FErzeugen Sie nun noch eine Sequenz auf der
.rofle“-Spur, indem Sie mit der linken
Maustaste wie vorhin den Anfags- und End-
punkt setzen. Der Anfangspunkt soll be1 6 Se-
kunden und der Endpunkt bei 10 Sekunden
liegen. Lassen Sie beim ersten Key alle Werte
so eingestellt, wie Sie sind. Andem Sie aber
die Werte fiir die Gr6Be 1im zweiten Fenster
fiir den zweite Key so ab, daB} sie ungefdhr
dreimal so grof} sind.

iz Lassen Sie die Animation nochmals berech-

nen und sehen Sie sich das Ergebnis im ,.Ab-
spielen*-Fenster an. Diesmal bewegt sich der
Wiirfel wie gewohnt, schrumpft aber anfangs
(aufgrund der ersten von Ihnen erzeugten Se-
quenz) auf die Hilfte seiner Grébe, bleibt eine
Weile so klein und wichst dann am Ende der
Ammation sehr schnell auf die dreifache Gri-
e an.

Die Zeitleiste dient also vorwiegend der Visuali-
sierung der Sequenzen und Keys in der zeitlichen
Abfolge. Sie kénnen sehr gut erkennen, wann ein
Ereignis einsetzt und ob sich bestimmte Ereignisse
iiberlappen. Sie konnen zu jeder Animationsart be-
liebig viele Sequenzen aufziehen und mit Keys
fiillen.

6. Material-Animation

MaxonCINEMA 40 Version 2

Die im letzten Kapitel erzeugte Animation soll
jetzt so abgedndert werden, dall der Wiirfel zusitz-
lich zu seiner Lage-Anderung auch seine Oberfli-
che verdndert.

iz Rufen Sie zunidchst die Funktion , Materialien
verwalten® auf und laden Sie die beiden Mate-
rialien , Plastik Gelb* und , Plastik Rot™.
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e Ziehen Sie in der Zeitleiste eine neue Sequenz
auf der , Material “-Spur des Wiirfels auf, die
von O Sekunden bis 10 Sekunden geht. Geben
Sie im Fenster fiir das erste Key das Material
..Plastik Gelb* und fiir das zweite Key das
Material ,,Plastik Rot* an.

Sie haben nun eine Sequenz erzeugt, die Maxon-
CINEMA 4D mitteilt, dal das Objekt ,,\Wiirfel
sein Material von ,,Plastik Gelb* innerhalb von 10
Sekunden stufenlos in das Material , Plastik Rot™
umwandelt.

Um die Animation farbig betrachten zu kénnen,
miissen Sie eine neue Bildberechnungsart verwen-
den.

i Wihlen Sie daher mit der rechten Maustaste
den Bildberechnungsalgorithmus ,,Scanline™
aus. Klicken Sie auf , Mittleres Bild* und akiti-
vieren Sie unter ,,Ausgabe® die ,,Speichern®-
Option. Geben Sie als Name wiederum z.B.
1. Test™ an.

i otellen Sie ein, dafl die Bildberechnung vom
Zeitpunkt 0:0 bis 09: 14 davern soll und starten
Sie die den Scanline-Algonthmus.

MaxonCINEMA 4D berechnet jetzt 150 Bilder,
allerdings farbig und mit Lichteffekten.

Leider kénnen Sie diese Bilder nicht mehr im
..AAbspielen*-Fenster anzeigen lassen, da Maxon-
CINEMA 4D nomalerweise auf einem Bild-
schirm mit nur 8 Farben lduft. Starten Sie deshalb
das mitgelieferte Progamm ,,AnimBuild,,.

i (Geben Sie nach dem Start des Programms zu-
nidchst den Namen an, den die fertige Anima-
tion spiter haben soll. Geben Sie z.B.
Work:Testanim “ in das Eingabefeld unter der
Liste ein und driicken Sie die <Returnz-Taste.
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Die Szene finden Sie auch
fertig unter dem Mamen
Jlutorial 5" auf Festplatte
v,

/. Spezialeffekte

= Wiihlen Sie nun in der Dateiliste diejenige
Schublade aus, 1n der sich die zuvor berechne-
ten Einzelbilder befinden.

rz Klicken Sie nun nacheinander die berechneten
Bilder an, also zunichst ,,Test.0000%, dann
..1est.0001* usw. Rechts von der Liste werden
die angeklickten Bilder mit Namen angezeigt.
Sie konnen dort sehr leicht sehen, ob Sie eines
zuviel oder zuwenig angeklickt haben und ge-
gebenenfalls dies dort korrigieren.

iz  Klicken Sie anschlieBend auf das , Build,,-
symbol. ,,AnimBuild,, berechnet nun aus den
150 Einzelbildern eine ablauffihige Anima-
tion 1im Anim-Opt-5-Format. Dies kann eine
Weile dauem.

i Starten Sie nun das Programm ., View'Tek™,
geben Sie im Dateiauswahlfenster den Namen
der berechneten Animation (beispielsweise
. wWork:Testanim ) an und klicken Sie auf
OK™.

Sie kénnen nun Thre erste farbige Animation be-
wundern. Der Wiirfel vollfiihrt nicht nur mehrere
iiberlagerte Bewegungen, sondern dndert gleich-
zeitig auch noch seine Farbe.
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Zum Schluf sollen Sie noch die Benutzung von
spezialeffekten kennenlemen. Wir gehen dabei
von den letzten Szene mit dem farbigen Wiirfel
aus.

Schauen Sie sich bitte nocheinmal die Zeitleiste
an. Die unterste , . Eff.“-Spur ist fiir Spezialeffekte
vorgesehen. MaxonCINEMA 4D kennt zahlreiche
davon. So kénnen Sie ein Objekt explodieren las-
sen, es wie eine Fahne im Wind flattern lassen
oder wie Butter 1im Backofen schmelzen lassen.
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Die Szene finden Sie auch
fertig unter dem Namen
Jlutorial 6 auf Festplatte
wOr,

i Aktivieren Sie zunichst den Wiirfel im Doku-
mentfenster. Rufen Sie die Funktion ,,Unter-
teilen” aus dem ,,Werkzeuge“-Menii viermal
hintereinander auf.

Der Wiirfel besteht nun aus vielen kleinen Vierek-
ken. Dies 1st notwendig, damit die Explosion, die
Sie jetzt eingeben, auch realistisch aussieht. Es
sollen méglichst viele Bruchstiicke herumfliegen.

iz Ziehen Sie eine neue Sequenz auf der , Eff.*-
Spur auf, die von O Sekunden bis 10 Sekunden
reicht.

1= Es erscheint zunichst ein Fenster, in dem Sie
den Spezialeffekt-Typ auswihlen kénnen.
Lassen Sie ,,Explosion® eingestellt und klik-
ken Sie auf ,,OK*.

= INun erscheint das ,.Explosion™-Fenster, wo
Sie zahlreiche Parameter der Explosion ein-
stellen kénnen. Lassen Sie auch hier die Para-
meter unberiihrt und klicken Sie auf ,,OK.,..

s otarten Sie erneut die Bildberechnung und
stellen Sie die Finzelbilder zu einer Anima-
tion Zusammen.

Zusitzlich zu der Bewegungen und Verfarbungen
des Wiirfels sehen Sie jetzt, wie der Wiirfel in alle
Richtungen auseinanderfliegt.

8. Skelett-Animation
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Die hohe Kunst der Animation ist die Bewegung
von Figuren und Menschen in Animationen. Mit

MaxonCINEMA 4D wird auch dies zum Kinder-
spiel.

s ochliefen Sie alle Dokumente und erzeugen
Sie ein neves. Rufen Sie Funktion , Figur™ aus
dem Menii ,.Objekte/Spezialobjekte™ auf.
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MaxonCINEMA 4D erzeugt nun automatisch eine
einfache, stilisierte menschliche Figur mit beweg-
lichen Gliedmalben. Sie eignet sich hervorragend
fiir die Animation, da alle Achsen und Hierarchien
schon fiir die Skelett- Animation vorbereitet sind.

iz Offnen Sie das Zeitfenster und stellen Sie den
Zeitpunkt 0 Sekunden ein.

e Klicken Sie auf das ,,Objekte bearbeiten™
Symbol der Hauptleiste, stellen Sie die Aktion
auf ,.Drehen,, und aktivieren Sie das , X
Symbol.

Jetzt kénnen Sie loslegen.

i Aktivieren Sie das Objekt ,,Oberarm ™ (es be-
findet sich in der Objektgruppe ,.Figur/ Ober-
korper” und klicken Sie auf ,,Aufnahme®,
Jetzt ist die Position und Richtung des Ober-
arms zum Zeitpunkt 0 Sekunden fixiert und in
einem Key gespeichert.

e otellen Sie den Zeitpunkt 10 Sekunden ein.
Drehen Sie nun den Oberarm aus seiner ur-
spriinglichen Lage und driicken Sie erneut
Aufnahme. Wiederum wird die Richtung in
einem Key gespeichert.

Dies unterscheidet sich noch in keiner Weise zu
der vorhergehenden Animation des Wiirfels.

i Aktivieren Sie jetzt das Objekt ,,.Unterarm ™.
Es ist ein Unterobjekt des Oberarms. Gehen
Sie erst zum Zeitpunkt O Sekunden und driik-
ken Sie auf ,,Aufnahme™. Springen Sie dann
an das Ende der Animation. Drehen Sie den
Unterarm ein Stiick weiter als den Oberarm
und klicken Sie auf ,,Aufnahme®.

MaxonCINEMA 4D hat jetzt die Lage des Unter-
arms in Bezug auf sein iibergeordnetes Objekt
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m ,,Oberarm “ berechnet und in einem Key gespei-
chert.

FUr nattirlich wirkende : : :
Bewegungen sollten Sie die Dreht sich der Oberarm, so folgt ihm automatisch

Raum-Interpolationsart auf der Unterarm, ohne daf} der ganze Amm auseinan-
Kubisch” stellen. der geht. Zusitzlich vollfiihrt der Unterarm eine
dem Oberarmm iiberlagerte Bewegung.

m i Bewegen Sie jetzt die anderen Glieder der
Figurin gleicher Weise.
Siefinden diese Szene auch

unter dem Mamen , Tutorial i Lassen Sie die Animation mit der ,,.SW-Fl4-
/" auf Festplatte. chendarstellung™ berechnen und betrachten
Sie das Ergebnis im ,,Abspielen™-Fenster.
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Grundlagen

1. Dokument

Hier werden wichtige Grundlagen zign Verstdrnd-
nis des Programmes erkldrt. Lesen Sie diesen Teil
bitte moglichst sorgfdltig durch.

MaxonCINEMA 40 Version 2

MaxonCINEMA 4D arbeitet dokumentorientiert.
Ein Dokument besteht aus den Daten fiir die Szene
— das sind Objekte (K&iper, Polygone, Lichtquel-
len, Kamera), Materialien und die Szenen-Umge-
bung. Zusitzlich gehéren auch bestimmte Einstel-
lungen, z.B. fiir die Bildberechnung, dazu. Ein
Dokument kann als Ganzes auf Festplatte gespei-
chert werden.

Die Funktionen des Meniis und der Symbolleisten
wirken immer nur auf das gerade aktive Doku-
ment. Ein Dokument wird aktiviert, indem Sie in
das zugehon ge Dokumentfenster klicken. Um ein
Dokument in den Vordergrund zu bringen, klicken
Sie auf den unteren Fensterrahmen des Doku-
ments.

L] - o | Boines .. bt B
s, 2

-

Fikatng

Abbildung 1
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In Abbildung 1 kénnen Sie ein typisches Beispiel
fiir das Aussehen der Arbeitsoberfliche sehen.
Den groBten Teil nehmen vier Dokumentfenster
ein, in denen die Objekte dargestellt werden. Zu-
sdtzlich befinden sich mehrere Symbolleisten auf
der Oberfliche. Am linken Rand kénnen Sie die
Hauptleiste sehen, welche immer vorhanden ist
und die wichtigsten Programmfunktionen enthilt.
Alle anderen Symbolleisten kénnen je nach Bedarf
gedffnet oder geschlossen werden. Sie enthalten
weniger oft gebrauchte Funktionen, zum Beispiel
fiir die Plazierung von Texturen oder das Edieren
einzelner Punkte. Fenster und Symbolleisten kon-
nen Sie nach Belieben verschieben, vergriliern,
schliefen oder hinter andere Fenster klicken.

MaxonCINEMA 4D unterscheidet zwischen einer
Arbeitsoberfliche mit acht oder mehr Farben und
einer Arbeitsoberfliche mit vier Farben bzw. der
Workbench. Wenn auf der Arbeitsobertldache nur
vier Farben eingestellt oder die Workbench ver-
wendet wird, dann werden alle Dokumente in der
Hintergrundfarbe gezeichnet. Aktive Objekte wer-
den weiB, inaktive Objekte und das Raster
schwarz dargestellt. Problematisch sind alle Stel-
len, an denen sich aktive und inaktive Objekte
iiberlagern. Dort erscheint ein stérender Blauton.
Sie kénnen thn beseitigen, in dem Sie die vierte
Bildschirmfarbe auf ein helles grau stellen. Auf
der Workbench benutzen Sie dazu das Prefe-
rences-Programm ,.Palette™, bei einem Vierfarb-
bildschirm kénnen Sie die Funktion , Editor...** aus
dem ,.Projekt/Einstellungen*-Menii verwenden.
Das Arbeiten im Editor ist bei vier Farben ziigiger
als bei acht oder mehr Farben. Dafiir gibt es bei
acht oder mehr Farben keine Probleme mit der
Uberlagerung von aktiven und inaktiven Objekten.
Die Dokumente haben ein eleganteres Aussehen
und werden in einem dunklen Grauton gezeichnet.
Aktive Objekte werden in weil}, inaktive Objekt in
grau dargestellt. Das Raster hat nach wie vor die
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Abbildung 2

Farbe Schwarz. Die Farbe der aktiven Objekte
kénnen Sie ohne Beeinflussung des Aussehens der
Arbeitsoberfliche frei einstellen.

In Abbildung 2 sehen Sie das Aussehen von
MaxonCINEMA 4D bei vier Farben bzw. auf der

Workbench, wihrend Abbildung 3 das Aussehen
bei mehr als vier Farben zeigt.

Iimemn Chrmem 00 WE 0 Frofecdons
1

Abbildung 3
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2. Menti

Sie kénnen fiir jedes Dokument die Ansicht frei
wihlen. Die Szene eines Dokuments kann 1n ei-
nem der drei parallelen Risse (Grundrif3, Aufnl,
Seitenrifd), in einer der zwei perspektivischen An-
sichten (Editorkamera oder ,.Perspektive-Kame-
ra) oder in den vier Ansichten GrundriB, Aufnf,
Seitenrif und Editorkamera gleichzeitig angezeigt
werden. Letztere Darstellung 1st besonders dann
zu empfehlen, wenn es auf eine gute Ubersicht an-
kommt. Vor allem Benutzern mit Grafikarten und
groflen Monitoren (17 Zoll oder mehr) kommt die-
se Ansicht sehr entgegen. Der Bildaufbau 1st aller-
dings langsamer als bei den Einzelansichten, da
gleich vier Risse auf einmal gezeichnet werden
miissen.

In MaxonCINEMA 4D haben Sie die einzigartige
Méglichkeit, den Bildaufbau jederzeit zu unterbre-
chen. Sie miissen nicht mehr minutenlang warten,
bis der Editor eine komplexe Szene aufgebaut hat,
sondem konnen — auch wenn erst ein Teil der Ob-
jekte gezeichnet ist — sofort weiterarbeiten. Der
Bildaufbau wird automatisch unterbrochen, wenn
Sie eine neue Funktion anwihlen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Im Menii finden Sie alle Funktionen, die sich nicht
in der Haupt-Symbolleisten befinden. Da Maxon-
CINEMA 4D ein modi-freies Arbeiten garantiert,
kénnen Sie alle Funktionen zu beliebiger Zeit auf-
rufen. AuBlerdem gibt es nur ein einziges Menii,
das fiir alle Fenster giiltig 1st.

Hinter den Namen mancher Meniipunkte befinden
sich drei Punkte. Ein Beispiel dafiir ist der Menii-
punkt ,,Speichern als...”. Die drei Punkte bedeu-
ten, dafl nach dem Aufruf der Funktion auf jeden
Fall ein Eingabefenster erscheint, in dem Sie ver-
schiedene Angaben zur Funktion machen kénnen,
bevor sie gestartet wind. Meniipunkte ohne die drei
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Punkte dagegen bewirken, daR eine Funktion so-
fort ausgefiihrt wird.

Da es in MaxonCINEMA 4D aber auch Funktio-
nen gibt, ber denen Sie — je nach Wunsch — néihere
Angaben in einem Fenster machen oder die Funk-
tion sofort mit den voreingestellten Werten auf-
starten kénnen, wurde das Symbol ,»** eingefiihrt.
Meniipunkte wie zum Beispiel ,,Wickeln *, die

mit diesem Symbol gekennzeichnet sind, bieten
beide Moglichkeiten an.

Wenn Sie einen solchen Meniipunkt ganz normal
mit der Maus aufrufen, wird die Funktion — wie
beir Meniipunkten ohne Punkte hinter dem Namen
— sofort gestartet. Wenn Sie aber bei der Auswahl
des Meniipunktes gleichzeitig die Umschalttaste
gedriickt halten, erscheint ein Fenster, genauso
wie bel Funktionen mit den dre1 Punkten. Durch
Driicken der Umschalttaste entscheiden Sie also,
welche der beiden Méglichkeiten ausgefiihrt wird.
Die Umschalttaste ist aber nicht nur bei der Aus-
wahl mit der Maus von Bedeutung, sondern auch
bei der Auswahl per Tastaturkiirzel.

Alle Meniifunktionen kénnen Sie durch das Driik-
ken einer Taste oder durch das Driicken einer Ta-
ste in Verbindung mit <rechte Amiga= bzw. <Alt>
aufrufen. Wenn Sie unter der Betniebssystemversi-
on 3.0 oder héher arbeiten, werden im Menii alle
Abkiirzungen angezeigt.

Profis arbeiten gerne mit solchen Tastaturkiirzeln,
da Funktionen noch schneller aufrufbar sind. Da-
fiir mull man aber einige Kiirzel auswendig lernen,
was aber bei hdufigem Programmgebrauch auto-
matisch erfolgt. Im Anhang befindet sich die
Ubersichtstabelle fiir alle Tastaturkiirzel.

3. Symbolleisten und Fenster

Um mit MaxonCINEMA 4D ziigig arbeiten zu
kénnen, gibt es verschiedene Symbolleisten. Die
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Alle Funktionen, dieim
Men( worhanden sind,
verhalten sich gleich wie
die dguivalenten Funktionen
der Symballeisten.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Hauptsymbolleiste ist immer sichtbar und kann
nicht geschlossen werden. In ihr befinden sich die
am hiufigsten gebrauchten Editor-Funktionen.

Sie kénnen aber noch weitere Symbolleisten ver-
wenden. Dazu stehen 1m , .Fenster”-Menii die ent-
sprechenden Namen, zum Beispiel , Punktleiste™
oder ,, Texturleiste”. Wenn Sie einen solchen Na-
men auswihlen, erscheint die entsprechende Lei-

ste auf dem Bildschirm. Im Menii wird der Name
mit einem Hikchen gekennzeichnet.

Sie konnen alle Symbolleisten aulier der Hauptlei-
ste jederzeit wieder schliefen, indem Sie entweder
den durch ein Hikchen gekennzeichneten Namen
im Menii nochmals anwihlen oder auf das

SchlieBsymbol 1n der linken oberen Ecke klicken.

Wenn Sie auf das Schlielsymbol der Hautpleiste
klicken, entspricht das der Anwahl des Menii-
punkts ,.Ende™ im . Projekt™-Menii.

Ahnlich wie Sie im Menii bei allen Funktionen mit
der Endung ,.** unterschiedliche Reaktionen her-
vorrufen kénnen, enthalten manche Symbole auch
verschiedene Bedeutungen. Wenn Sie beispiels-
welse mit der linken Maustaste auf das , . Bildbe-
rechnung -Symbol klicken, wird die ganze Szene
sofort in der angewihlten Qualititsstufe berechnet
und dargestellt. Die gleiche Aktion mit der rechten
Maustaste bringt zunichst ein Fingabefenster auf
den Bildschirm, in dem Sie differenzierte Anga-
ben zur Funktion machen kénnen, bevor diese ge-
startet wird.

Manche Symbole haben ein kleines schwarzes
Dreieck in der rechten unteren Ecke. Es bedeutet,
dal} sich hinter dem Symbol noch weitere Funktio-
nen verstecken. Wenn Sie es anklicken, dann 6ff-
net sich ein Aufklappmenii mit weiteren Auswahl-
moglichkeiten. Um die Auswahl abzubrechen,
miissen Sie mit der Maus aus dem Bildbereich des
Aufklappmeniis herausfahren und dann die linke
oder rechte Maustaste loslassen.
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Neben den Symbolleisten kénnen Sie zusitzlich
noch ein sogenanntes , Information*-Fenster 6ft-
nen. In thm werden wichtige Daten iiber die
momentan aktivierten Objekte oder Funktionen
angezeigt. Da bei einem komplexen Editor wie
MaxonCINEMA 4D der Platz nicht ausreicht, um
alle Daten gleichzeitig darzustellen, sind die Daten
in mehrere thematische Gruppen zusammgefalt.
Mit dem , Info*-Feld im , Information*-Fenster
kénnen Sie bestimmen, welche der Gruppen gera-
de dargestellt wird.

Einmalig ist die Fihigkeit von MaxonCINEMA
4D, nonmodal zu arbeiten. Wenn Sie beispiel swei -
se ein Objekt im Dokumentfenster verschieben,
kénnen Sie gleichzeitig im , Information*-Fenster
die Anderung der Koordinaten beobachten. Das
Besondere daran ist aber, daf} es auch umgekehrt
funktionmiert. Sie kénnen im , Information*“-Fenster
direkt Werte veriindern, die sich unmittelbar auf
das Dokument auswirken.

Damit aber nicht genug: Sie kénnen sogar ganze
Formeln und Funktionen eingeben. Wenn Sie bei-
spielsweise ein Objektauf die zweieinhalbfache
Grole skalieren wollen, geben Sie einfach ,,*¥2.5%
ein und schon erhalten Sie das gewiinschte Resul-
tat.

i (enauveres iiber die Moéglichkeiten der For-
melauswertung finden Sie in Kapitel 8 |, Ein-
heiten und Funktionen ™.

Wenn Sie eine fiir [hren Geschmack passende An-
ordnung der Fenster und Symbolleisten gefunden
haben (Layout), kébnnen Sie diese abspeichem.
Beim Start des Editors wird diese Anordnung
dann automatisch eingestellt, und Sie kénnen so-
fort mit Threr Lieblingsumgebung arbeiten. Es be-
steht die Moglichkeit, auch mehrere verschiedene
Layouts abzuspeichern, auf die dann je nach Be-
darf zugegriffen werden kann.
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4. Eingabefenster

MaxonCINEMA 40 Version 2

Bei vielen Funktionen erscheint ein Eingabefen-
ster, in dem die Fingabe mehrerer Werte erforder-
lich ist. Es ist ldstig, stindig die Hiande von der
Tastatur nehmen zu miissen, nur um mit der Maus
das nédchste Eingabefeld zu aktivieren. In Maxon-
CINEMA 4D 1st es daher méglich, durch Betéti-
gung der Tabulator-Taste von Eingabefeld zu Ein-
gabefeld zu springen. Sie kénnen auch riickwiirts
springen, indem Sie gleichzeitig die Umschalttaste
gedriickt halten. Statt der Tabulatortaste kénnen
Sie auch die Pfeiltasten nach oben und unten driik-
ken.

Bei fast allen Feldern ist ein Buchstabe des Feld-
namens unterstrichen. Wenn Sie diesen Buchsta-
ben auf der Tastatur driicken, wird das entspre-
chende Feld aktiviert. Dies geht allerdings nur
dann, wenn nicht gerade irgendwo im Fenster ein
Eingabefeld mit einer Schreibmarke aktiv ist. De-
aktivieren kénnen Sie ein Eingabefeld, indem Sie
die <Retum>-Taste driicken.

Jedes Eingabefenster konnen Sie mit <Esc> ver-
lassen.

In den Eingabefeldern fiir Zahlenwerte werden je
nach Kontext Werte fiir Gradmal oder Finheiten
wie ,.cm” oder . km* verlangt. Sie kénnen diese
Einheiten den Zahlenwerten nachstellen, oder
auch ganz weglassen, dann wird immer die vorein-
gestellte Grundeinheit verwendet. Identisch sind
z.B. Eingaben wie ,,12cm™, ,.0.12 m*, |, 12E-6km™,
..120mm* oder auch ,,120% falls in den Vorein-
stellungen die Grundeinheit auf ,mm* gestellt
wurde (sieche auch Kapitel 8 | Einheiten und Funk-
tionen®).

Wenn Sie eine falsche Eingabe machen — sei es,
dal} Sie bei einem Zahlenfeld eine falsche Einheit
eingegeben haben, oder dal} die eingegeben Werte
aulerhalb des zulidssigen Bereichs liegen — wird
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5. Warnhinweise

Ihnen beim Verlassen des Fensters automatisch
mitgeteilt, dah die Fingabe falsch war und in wel-
chem Bereich der korrekte Wert liegt. Dadurch ist
es unmoglich, dalk irgendwelche fehlerhaften Wer-
te oder Einstellungen zustande kommen.

Studien haben ergeben, dall von Funktionsaufruf
zu Funktionsaufruf die Werte eines Eingabefen-
sters in der Regel nur geringfiigig modifziert wer-
den (z.B. der Name eines Objekts). Daher hat
MaxonCINEMA 4D die Fihigkeit, einmal einge-
gebene Werte eines Eingabefensters zu speichern.
Beim erneuten Offnen des Eingabefensters sehen
Sie dann die zuvor eingegebenen Werte anstelle
der Standardwerte.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Yor der Ausfithrung von Funktionen, die etwas
unwiderrufliches bewirken, werden Sie immer von
MaxonCINEMA 4D gefragt, ob Sie dies wirklich
tun wollen. Dazu erscheint ein Fenster, in dem Sie
die angewihlte Aktion entweder bestitigen oder
abbrechen konnen. Geiibte Anwender, die solche
Abfragen nicht benétigen, kénnen sie in den Vor-
einstellungen ausschalten.

Finige Funktionen brauchen sehr viel Speicher.
Wenn nicht geniigend Speicherplatz vorhanden 1st,
macht MaxonCINEMA 4D Sie darauf aufmerk-
sam. Sie haben dann die Méglichkeit, Speicher zu
beschaffen, indem Sie zum Beispiel andere Pro-
gramme beenden, oder Sie kiénnen die Aktion ab-
brechen.

Wenn MaxonCINEMA 4D nicht mehr genug
Speicher zur Verfiigung steht, um das Fenster mit
dem Warnhinweis anzuzeigen, wird eine soge-
nannte ,,Guru*-Meldung ausgegeben, die deutlich
weniger frelen Speicher benétigt. Ist allerdings
auch dazu nicht mehr geniigend Speicher vorhan-
den, dann wird die Aktion mit einem Aufblitzen
des Bildschirms abgebrochen.
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6. Koordinatensysteme

Fir viele Funktionen ist die
Anordnung eines Objekts
hezliglich seiner Ohjekt-
achsen wichtig. In
MaxonCINEMAAD ist die
Z-Achse als sogenannte
LLBIge-Achse definiert, Mit
der,/eige’-Achse folgt
beispielsweise ein Ohjekt
einem Pfad oder die Famera
schaut immer entlang ihrer
LLEIgE-Achse auf die
Szene.

MaxonCINEMA 40 Version 2

MaxonCINEMA 4D arbeitet mit verschiedenen
Koordinatensystemen. Das wichtigste System ist
das Weltkoordinatensystem (Abbildung 4). Es ist
dreidimensional mit den Raumachsen fiir die X-,
Y-, und Z-Richtung. Die X-Achse erstreckt sich
dabei von links nach rechts, die Y-Achse von un-
ten nach oben und die Z-Achse von vorne nach
hinten (falls dieser in Z-Richtung schaut).

¥
Obijektsystem Vo3 4
z
X
X
z
Eamerasystern
¥
i
Z
Abbildung 4

Das Weltkoordinatensystem ist — im Gegensatz zu
den in der Mathematik iiblichen rechtshindigen
Koordinatensystemen (wo die 7Z-Achse auf den
Betrachter zeigen wiirde) — ein linkshiindiges Sy-
stem. Dies wurde mit Absicht so gewihlt, da die
meisten Editoren fiir dreidimensionale Objekte
solch ein System verwenden.

Zusitzlich hat jedes Objekt ein e1genes Objekt-
koordinatensystem. Dieses System wird bei dem
aktiven Objekt durch dre1 Achsen und den Ur-
sprung dargestellt. Bei inaktiven Objekten ist aus
Griinden der Ubersichtlichkeit nur der Ursprung
sichtbar.
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/. Raster

Das Objektkoordinatensystem kann sich mit dem
Objekt mithewegen, oder unabhidngig vom Objekt
verdndert werden.

Kamerakoordinatersystem 1st ein anderer Aus-
druck fiir ,,Objektkoordinatensystem der Kamera™,

Alle Objekte einer Szene, die auf dem Bildschirm
dargestellt werden, werden nach einer Abbil-
dungsvorschrift (zweidimensionale Parallelabbil -
dung oder perspektivische Abbildung)in das
Schimkoordinatensystem des Bildschirms trans-
formiert. Der Ursprung dieses Systems liegtin der
Mitte des Dokumentfensters, in dem die Szene
dargestellt wird. Die X-Achse zeigt nach rechts,
die Y-Achse nach oben und die Z-Achse nach hin-
ten, gewissermalien in den Monitor hinein ( Abbil-
dung 5). Das Schirmkoordinatensystem ist von der
gerade angewihlten Ansicht (Vorne, Seite, Oben
etc.) unabhédngig.

94

4 N
/z
-
X
\ v,
Bid=schair
Abbildung 5

MaxonCINEMA 40 Version 2

Zur exakten Arbeit beim Positionieren und Drehen
von Objekten kennt MaxonCINEMA 4D verschie-
dene Arten von Rastern.
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In den perspektivischen
Ansichten wird das
Linienraster nur in der Z-
Ebene um den Ursprung
des ‘el tkoordinaten-
systems angezeigt,
Ansonsten wilrden zu viele
Linien Sie verwirren und
die Sicht auf den Rest der
SZene VErsperren,

Das “erschieberaster ist
unabhéngig vom Linien-
raster einsetzbar, Sie
ktinnen z.B. ein Linienraster
wvon 100 Einheiten
werwenden, wihrend das
Yerschieberaster 13,2
Einheiten betrdgt Sinvall ist
es allerdings, wenn sich
beide Raster (iberdecken,
bzw. ein Vielfaches
voneinander betragen. Sie
haben dann eine bessere
visuelle Kontrolle.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Das wichtigste Raster ist das Linienraster. Es er-
scheint in der Zeichnung in Form mehrerer paral-
leler senkrechter und waagrechter Linien und ist
als Hilfsmittel zur besseren Orientierung gedacht.
Sie kénnen die Abstinde der Linien frei einstellen.
Das Linienraster verschwindet, wenn die Raster-
punkte zu nahe beieinander liegen.

Auch wenn Sie das Linienraster eingeschaltet ha-
ben, 1st es oft nicht leicht, Objekte exakt auf (it~
terpunkten eines Rasters zu positionieren. Eine
kleine Mausbewegung geniigt, und schon springt
das zu verschiebende Objekt beispielsweise von
Position 10.374 auf Position 10.694. Um dies zu
verhindern, gibt es das sogenannte Verschiebe-
raster. BEs wird nicht mit Hilfe von Linien auf der
Arbeitsoberfliche angezeigt, bewirkt aber, dal Sie
ein Objekt nur auf Positionen verschieben kiénnen,
die ein Vielfaches des eingestellten Wertes betra-
gen. Ein freies Verschieben von Objekten ist da-
mit nicht mehr méglich.

Haben Sie etwa ein Verschieberaster von 10 Ein-
heiten aktiviert, springt das Objekt — ausgehend
von seiner aktuellen Position — um 0.0 Einheiten,
10.0 Einheiten, 20.0 Einheiten usw. weiter. Ein
Objekt an der Position 5.6 wiirde also an die Stel-
len 4.4, 5.6, 15.6 usw. springen.

Sie konnen auch einen Kompromilh zwischen frei-
em Verschieben und exaktem Positionieren errei-
chen, indem Sie sehr kleine Werte, etwa 1 Einheit,
fiir das Verschieberaster einstellen. Die Koordina-
tenwerte bleiben damit immer ganzzahlig. Trotz-
dem kénnen Sie das Objekt immer noch relativ
frei bewegen.

Wenn Sie sehr regelmilig geformte Objekte er-
zeugen und bearbeiten, werden Sie das Verschie-
beraster zu schiitzen wissen. Ein Architekt kann so
sehr schnell den Grundril} eines Hauses eingeben,
da die meisten Mauern rechtwinklig angeordnet
sind und ihre Grébe ein Vielfaches emer bestimm -
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Das Skalierraster ist wie
das ‘verschieberaster
unabhéngig vam Linien-
raster. Sie koinnen es im
LHInformation”-Fenster
anschal ten.

(Genauso wie das
Werschieberaster ist das
Drehraster unabhéngig vom
Linienraster. Sie kéinnen es
im ,,Information”-Fenster
anschal ten.

ten Grundlinge (z.B. Ziegelstein 30cm) betriigt.
Die Wiinde lassen sich dann mit einem Verschie-
beraster von 30cm exakt aneinander anpassen.

Das Verschieberaster hat zusitzlich noch eine
wichtige Funktion: es bewirkt, dal neu hinzuge-
kommene Objekte oder Punkte immer auf Raster-
punkten erscheinen.

Das Skafierraster verhilt sich dhnlich wie das
Verschieberaster. Ein Wert von 10 Einheiten be-
wirkt, daB} ein Objekt immer nur um 10 Einheiten
bzw. ein Vielfaches davon vergréBert oder ver-
kleinert werden kann.

Schlieflich gibt es noch ein viertes Raster, das
Direhraster, dessen Wert in Grad eingegeben wird.
Ein Wert von 10° erlaubt die Ausnchtung eines
Objekts in 10°-Schritten. Dies kann z.B. sehr prak-
tisch fiir die Positionierung von Lichtquellen oder
Kameras sein.

8. Einheiften und Funktionen

MaxonCINEMA 40 Version 2

Maxon CINEMA 4D erlaubt die Verwendung von
metrischen Finheiten und Mal} systemen. Sie kon-
nen in den Voreinstellungen eine Grundeinheit
festlegen, in der die Zahlenwerte immer angezeigt
werden.

Es ist aber jederzeit die Eingabe von Zahlen in an-
deren Einheiten m&glich, indem die entsprechende
Einheit hinter die Zahl gesetzt wird. So sind bei-
spielsweise die Angaben 2 mm und 0.2 cm gleich-
wertig.

MaxonCINEMA 4D kennt alle wichtigen deut-
schen Lingeneinheiten wie nm (Nanometer), um
oder pum (Mikrometer), mm (Millimeter), cm
(Zentimeter), dm (Dezimeter), m (Meter) und km
(Kilometer). Alternativ 1st auch die Eingabe in Pi-
xeleinheiten (Angabe ohne Einheit) moglich.

Fiir die Animation stehen verschiedene Finheiten
zur Verfiigung. Zum einen gibt es die Einheit ,, B
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Ausdriicke sind heliehig
schachtelbar,

Es spielt keine Rolle, ob
Sie grobB oder Klein
schreiben

(Gradangahen milssen
kein Grad-Zeichen (7]
enthalten. Fehlt es, dann
wird es intern ergénzt
Die Zahl e(Eulersche
Zahl) erhalten Sie mit
dem Term Exp(1)

Die klammern ([, [ und{
sind beliebig verwend-
und mischbar

Ale Winkelfunktionen
arbelten im Gradmal3
Einhelten sind frei
verwendbar, zB.
wokm3em-14pm”
Dadas,p auf der
Amiga-Tastatur schlecht
erreichbar ist, konnen
Sie stattdessen auch ein
LU eingeben

Die Farmel kann eine
L&nge von his zu 128
Zeichen haben

Die Eingaben flr die
Chjekiposition etc.
werden nicht gerastert —
unabhingig davon, ob
das ‘erschieberaster
aktiv ist,
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Sie kénnen zum Beispiel . 510 B* eintippen, dann
interpretiert MaxonCINEMA 4D diesen Wert als
Bild 510.

Zum anderen gibt es die erweiterte Notation. Sie
hat die Form ,Min:5Sek:Bilder®”. Beispielsweise
bedeutet ,,3:20:14%, dal} Sie den Zeitpunkt ,.3 Mi-
nuten, 20 Sekunden und 14 Bilder® meinen. Der
letzte Wert gibt keine Hundertstel an, sondem Bil -
der, da Sie zum Beispiel eine Rate von 25 Bildern
pro Sekunde definiert haben kénnen. In diesem
Fall darf , Bilder” nur Werte zwischen O und 24
annehmen.

Bei der erweiterten Notation kénnen die Minuten
weggelassen werden (z.B. ,,15:14%). Der erste
Wert gibt dann die Sekunden, der zweite die Bil-
der an.

Wenn Sie eine Zahl ohne Einheit eintippen, dann
kommt es auf die ,,Animationseinheit™ bei den
Editor-Finstellungen (r= Referenz V.1.7.1)an,
wie sie ausgewertet wird. Steht . Animationsein-
heit* auf Bilder, dann wird der eingegebene Wert
als Bildnummer interpretiert, ansonsten steht er
fiir die Sekunden.

MaxonCINEMA 4D enthilt eine Parser-Routine.
Sie ermoglicht es Thnen die FEingabe ganzer For-
meln. Zum Beispiel kénnen Sie in ein Eingabefeld
T 1.8% eintippen. MaxonCINEMA 4D multipli-
ziert dann den vorhandenen Wert mit 1.8. Kopf-
rechnen oder die Benutzung eines Taschenrech-
ners werden damit iiberfliissig.

Die nachfol gende Tabelle listet alle Funktionen
und Bezeichner auf, die MaxonCINEMA 4D
kennt.
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Symbol  Funktion Beispiel Ergebnis

+ Addition 445 9

- Subtraktion 4-5 -1

* Multiplikation 45 20

i Division 415 0.8

sqr ) (uadrat Sgrid) 16

Sqrt ) YWrzel Sqrt 4] Z

A Potenz 23

Sinl ] Sinus Sin(30°) 0.5

Arcsin | Arcussinus Arcsin(0.5] a0

Cosl ) Cosinus Cos(B0°) 0.5

Arccos( ) Arcuscosinus Arccos(0.5) Ge

Tan( ) Tangens Tan(45°] 1

Arctan( ) Arcustangens Arctan(1) 47

Radl ) IUrmrechnung ins Bogenmal Rad(180°) T

Degl | Umrechnung ins Gradmaf Deglpi) 160°

Logl ) Zehnerlogarithmus Log(100) Z

Ln ] natirlicher Logarithmus Ln(100] 4,605

Expl ) Exponenialfunktion Exp(4.603) 100

Absl ] Absolutwert Abs(-2) Z

Frak ] Machkommastellen Frak{1.234) 0.234

Int( ) Yorkommastellen Int{123.4) 123

pi Bezeichner flr o pi 2141292624

L Klammer A 3+2) 20

E Exponent 4E2 400
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9. Winkelsystem

Ein wichtiger Parameter fiir die Beschreibung ei-
nes Objekts im dreidimensionalen Raum ist neben
der Position und der GréBe seine Lage. Es gibt
viele Moglichkeiten, diese Lage im Raum anzuge-
ben. MaxonCINEMA 4D benutzt hierfiir die soge-
nannten Eulerschen Winkel. In der Mechamk wer-
den diese Winkel oft zur Beschreibung rotierender
Systeme eingesetzt. Sie sind zugleich aber eine
hervomragende Niherung an die menschliche Vor-
sehensweise beim Beschreiben der Lage eines Ob-
jekts im Raum.

m Ihe Eulerschen Winkel bestehen aus einem Win-
keltripel.

Ein Objekt wird immer Der erste Winkel 1st der sogenannte Schwernkwir-

Eﬁﬁ?;?g;ﬁﬂ?i%hwenk kel, der das Objekt um seine Y-Achse dreht.

Meigewinkel und zuletzt um Schaut man als Betrachter senkrecht auf die Y-

seinen Kippwinkel gedreht Achse, so dal der Achsenpfeil einem entgegen-
schaut, dann wird in mathematisch positive Rich-

tung (Gegenuhrzeigersinn) gedreht (Abbildung 5).

Abbildung 5

IaxonCINEMA 40 Yersion 2 Grundlagen 112



MaxonCINEMA 40 Version 2

Abbildung 6

Der zweite Winkel heilit Neigewirkeiund dreht
das Objekt um seine X-Achse (Abbildung 6).

Schlieflich gibt es noch den Kippwirtkel, der das
Objekt um seine Z-Achse verdreht (Abbildung 7).

N
VA
Vs pa AN
/ e = ’_,_/-)

X d-f"f’f /ff; fﬂrz
A
\ L
.
H\\"‘x
\\\\
\\\H
Abbildung 7

Die Kombination von Schwenk-, Neige- und
Kippwinkel erlaubt Ihnen, jede beliebige Lage ei-
nes Objekts zu beschreiben. In Abbildung 8 sehen
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Abbildung 8

Sie die Kombination aller drei Winkel mit einem
Schwenkwinkel von 30°, einem Neigewinkel von
60° und einem Kippwinkel von 45°.

Alle drei Winkel sind voneinander unhabhingig.
Andern Sie nur die Neigung, so indert sich nie-
mals der Kipp- oder der Schwenkwinkel.

10. Kameramodell

MaxonCINEMA 40 Version 2

MaxonCINEMA 4D verwendet zwe1 verschiedene
synthetische Kameras fiir die Generierung realisti -
scher Szenen.

Die Editorkamera 1st ausschlieBlich fiir die Kon-
struktion der Objekte im Editor zustindig. Davon
unabhidngig ist die ., Perspektive™-Kamera. Sie
kann einen anderen Bildausschnitt als die Editor-
kamera wiedergeben. Bei der Bildberechnung
wird auf die ,,Perspektive”-Kamera zuriickgegrif-
fen.

Die Trennung wurde vorgenommen, damit Sie un-
gestort die Szene betrachten kénnen. Wenn Sie
mit der Editorkamera 1n der Szene herumfahren,
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Die Editorkamera wird nicht
in der ,Perspektive’-
Ansicht dargestellt, da sie
sich genau in der
Filmebene befindet.

MaxonCINEMA 40 Version 2

wird eine spektakulire Kameraeinstellung der
Perspektive’-Kamera nicht zerstort.

Um Objekte darstellen zu kénnen, projiziert sie
MaxonCINEMA 4D zentral perspektivisch auf den
Bildschirm Thres Computers. Dabel werden die
Objekte aus der Sicht einer synthetischen Kamera
abgebildet. MaxonCINEMA 4D benutzt dazu das
Kamerakoordinatensystem, um die Lage und Aus-
richtung der Kamera eindeutig festzulegen.

Das Koordinatensystem einer Kamera liegt immer
50, dal} die X- und die Y-Achse die Brenn- oder
Filmebene aufspannen. Die 7Z-Achse gibt die
Richtung an, in die die Kamera ,.blickt” und die
Szene im Editor darstellt. Im Editor wird die , Per-
spektive”-Kamera als Quader mit zwe1 Filmspulen
und einem Objektiv dargestellt (Abbildung 9).
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Abbildung 9

Die Kameras in MaxonCINEMA 4D besitzen —
wie in der Realitiit auch — abbildende Linsensyste-

me. Sie konnen frei wihlen, welches Objektiv Sie

verwenden wollen. MaxonCINEMA 4D erdaubt
Thnen die Angabe der Brennweite des Objektivs.

Kleine Brennweiten entsprechen Weitwinkelob-
jektiven und erméglichen einen guten Uberblick
iiber eine Szene. Sie verzerren allerdings die Ob-
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A
Fhungs-
winkel

Filmebenea

Abbildung 10

jekte auch, was besonders bei extrem kurzen
Brennweiten des Fisheye-Objektivs zu bebachten

ist (Abbildung 10).
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Abbildung 11

Grolle Brennweiten dagegen entsprechen Teleob-
jektiven. Sie bilden nur einen kleinen Ausschnitt
der Szene ab, da Sie nur einen kleinen Raumwin-
kel erfassen kéinnen (Abbildung 11). Dafiir sind
wesentlich mehr Details zu erkennen und die Ob-
jekte werden kaum verzerrt. Bel extrem langen
Brennweiten geht der perspektivische Tiefenein-
druck ganz verloren, da die perspektivische Abbil -
dung in eine Parallel projektion iibergeht.
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Obj ektiv Brennweite

11. Objekte

Fisheve 20 mm
Extremuwel twinkel 28 mm
vl twinkel 32 mm
Narmal o0 mm
Fortrait 89 mm
Tele 200 mm
Teleskop 1000 mm

MaxonCINEMA 40 Version 2

Jedes Objekt in MaxonCINEMA 4D ist entweder
ein flichiger Korper, eine Kugel, ein Polygon oder
eine Lichtquelle. Zusitzlich gibt es noch die Ob-
jekte Boden, Himmel und , Perspektive*-Kamena,
die jeweils nur einmal vorhanden sein kénnen.

Jedes Objekt besitzt ein Objekitkoordinatensystem.
Der Ursprung dieses Koordinatensystems wird als
kleines schwarzes Quadrat dargestellt. Beim akti-

ven Objekt werden zusitzlich die dre1 Achsen des
Objektkoordinatensystems gezeichnet.

Aktivieren kiénnen Sie die Objekte ganz einfach,
indem Sie den Urspung des gewiinschten Objekts
anklicken. Wird ein Objekt mit der linken Mausta-
ste angewdhlt, so wird es komplett mit allen Un-
terobjekten aktiviert. Bei einem Klick mit der
rechten Maustaste wird nur das Objekt selber
(ohne Unterobjekte) aktiviert.

Die Auswahl des aktiven Objekts kann auch iiber
die Funktion ,,Objekt auswihlen™ aus dem ,.Bear-
beiten*-Menii erfolgen (r= Referenz V.2.6).

Sie konnen mehrere Objekte zu neuen Objekte zu-
sammenfassen. Dabei lassen sich alle Objekte au-
Ber Boden, Himmel und Perspektive-Kamera hier-
archisch gliedem.
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Objekte mit Unterobjekten
werden im Folgenden auch
Chjekigruppe genannt,

Wwenn im weiteren Text von
Ohjekten die Rede ist, sind
damit alle Typen wie
kirper, Lichtquellen,
Polygone usw. gemeint. Die
explizite Nennung von
Jfibrper” bedeutet immer,
dal sich der Kontext auf die
Cigenschait des Wirmpers ds
fléchenhaftes Ohjekt oder
Kugel bezieht,
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Ansonsten kénnen beliebige Objekte ein oder
mehrere Unterobjekte haben. Zum Beispiel kann
das Objekt , Autokarosserie™ die Unterobjekte
.Jinke Tiir" und ,rechte Tiir** haben (Abbildung
12). Wird das Objekt ,.,Autokarosserie™ ausge-
wihlt, dann werden simtliche Unterobjekte auto-
matisch mitausgewdhlt.

Abbildung 12

Bei der Auswahl konnen Sie festlegen, ob Sie ein
Objekt als Gesamtes (Klick mit der linken Maus-
taste) oder das Objekt alleine auswihlen wollen

(Klick mit der rechten Maustaste). Alle Objektbe-
arbeitungs-Funktionen werten diese Angabe aus.

Weil Objektegruppen Objekte zu einer groferen
Einheit zusammenfassen, sind sie ein geeignetes
Mittel, um grofle Mengen an Objekten zu struktu-
rieren. Wichtig wird dies besonders bei Funktio-
nen wie dem Verschieben von Objekten. Durch
das Zusammenfassen von Objekten 1st es moglich,
sowohl einzelne Objekte als auch ganze Objekt-
gruppen auf einmal zu verschieben. Ansonsten
miifite jedes Unterobjekt einzeln von Hand ver-
schoben werden.

Die hierarchische Objektstrukturist eine wichtige
Voraussetzung fiir die professionelle Arbeit mit
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Abbildung 13

dreidimensionalen Objekten. Besonders bei der
Animation kommt man ohne Hierarchie nicht
mehr aus. In Abbildung 13 sehen Sie ein Beispiel
fiir eine hierarchische Gliederung. Das Objekt
JKarosserie” enthilt die Unterobjekte ,linke Tiir™,
,Jechte Tiir", , Reifen 1%, Reifen 2%, , Reifen 3
und ,,Reifen 4. Es bildet daher eine Objektgrup-
pe. Jedes Reifen-Objekt ist ebenfalls eine Objekt-
gruppe und enthilt die Unterobjekte , Felgen® und
Haummi ©

12. Punkte, Kanten und Flachen

MaxonCINEMA 40 Version 2

Jeder Korper in Maxon CINEMA 4D besteht aus
einer bestimmten Anzahl von Flichen. Flichen
kénnen entweder Dreiecke oder Vierecke sein.
Vierecke haben den Vorzug, dal} sie bei der Bild-
berechnung weniger Zeit kosten. Mit diesen zwei
Elementen lassen sich alle nur denkbaren Formen
und Oberflichen zusammensetzen.

Die Eckpunkte der Flichen sind durch Linien —
den Kanten — verbunden. Ein einzelnes Dreieck
hat drei, ein einzelnes Viereck vier Kanten.

Sie haben in MaxonCINEMA 4D die Méglichkeit,
sowohl ganze Flichen als auch einzelne Kanten
oder Punkte nachtriglich zu bearbeiten. Es ist da-
mit kein Problem, ein v6llig neues Objekt zu kon-
struieren oder eine Punktwolke aus mehreren ein-
zelnen Punkten zu drehen.

Sie kénnen sogar eine ASCII-Datei mit Punktko-
ordinaten, beispiel sweise von einem 3D-Scanner,
laden und als Grundlage fiir die Definition von
Dreiecken verwenden (1= Referenz V.5.2.8).
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13. Polygone

MaxonCINEMA 40 Version 2

Polygone sind ein extrem wichtiges und méchtiges
Hilfsmittel in MaxonCINEMA 4D. Mit Thnen las-
sen sich nicht nur komplexe Objekte in Sekunden
formen, sondem sie kénnen auch fiir die Defini-
tion von Bewegungspfaden bei der Animation von
Objekten verwandt werden.

Polygone sind in erster Linie eine Abfolge von
dreidimensionalen Stiitzpunkten, die durch Linien
miteinander verbunden sind. Auler der direkten
Verbindung der Stiitzpunkte — man spricht hier
auch von Interpolation — gibt es andere Polygon-
arten, ber denen die Interpolation zwischen den
Stiitzpunkten nicht geradlinig, sondern durch eine
Kurve erfolgt. Solche Polygone weisen einen wei-
chen Kurvenverauf ohne Ecken und Spriinge auf.

Es gibt fiinf verschiedene Polygonarten: Linear,
Kubisch, Akima, B-Spline und Sprung.

* Die wohl einfachste Polygonart Linear verbin-
det die Stiitzpunkte, die das Polygon definieren,
durch direkte Verbindungslinien (Abbildung
14). Sie kénnen diese Polygone verwenden, um
eckige Objekte zu erzeugen oder bei der Anima-
tion abgehackte Bewegungen zu simulieren.

Abbildung 14
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Abbildung 15

* Die Polygonart Kubisch erzeugt einen weichen
Kurvenverlauf zwischen den Stiitzpunkten, wo-
bei die interpolierte Kurve immer exakt durch
die Stiitzpunkte geht. Sie neigt bei engen Kriim-
mungen gerne zum Uberschwingen. Sie kénnen
das in Abbildung 15 bei der kubischen Interpo-
lation an den beiden Punkten rechts oben sehen.
Die Kurve erstreckt sich weiter nach rechts oben
als eigentlich notwendig. Besonders deutlich
wird das, wenn Sie dieses Kurvenstiick mit dem
gleichen Stiick bei der Akima-Interpolation ver-
gleichen.

Abbildung 16
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Um trotz der Interpolations-
arten Kuhisch, Akima und
E-Spline Knicke im
kurvenverlauf z2u bekom-
men, missen Sie den
Jeweiligen Stitzpunkt
doppelt werten. Sie
erreichen das, indem Sie an
die Stelle, wo der Knick
auftreten soll, zwel
Sttzpunkte setzen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

* Die Polygonart Akima erzeugt einen weichen

Kurvenverlauf zwischen den Stiitzpunkten, wo-
bei die interpolierte Kurve immer exakt durch
die Stiitzpunkte geht. Ein Uberschwingen gibt es
nicht (Abbildung 16). Diese Interpolationsart
hilt sich sehr eng an den vorgegebenen Kurven-
verlauf, kann dadurch aber manchmal etwas zu
hart wirken. Weichen Sie in solch einem Fall
auf die kubische Interpolation aus.

Abbildung 17

* Die Polygonart B-Spline erzeugt einen weichen

Kuvenverlauf zwischen den Stiitzpunkten, wo-
bei die interpolierte Kurve nicht durch die Stiitz-
punkte geht (Abbildung 17). Die so erzeugte
Kurve verlduft dulberst weich. Die Stiitzpunkte
kontrollieren nur den ungefidhren Kurvenverlauf.
Weiter entfermnte Punkte haben auf den Kurven-
verlauf weniger Einflul} als nahe gelegene Punk-
te.

* Fiir die zeitliche Interpolation bei Animationen

gibt es die spezielle Polygonart Sprizig (Abbil -
dung 18), die keine Interpolationsart im eigentli-
chen Sinn ist. Sie bewirkt, daB ein Objekt, wel -
chem ein Animationspfad zugewiesen wurde,
sich sprunghaft von Stiitzpunkt zu Stiitzpunkt
bewegt. Positionen zwischen den Stiitzpunkten
werden nicht erreicht.
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geschlossen
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Abbildung 18

Jedes Polygon kann geschlossen (Abbildung 19)
oder offen (Abbildung 20) sein. Ist ein Polygon
geschlossen, dann werden Anfangs- und Endpunkt
miteinander verbunden. Esist ein Unterschied, ob
Sie ein Polygon schliefen, oder ob Sie Anfangs-
und Endpunkt identlisch wihlen. Im ersten Fall er-
folgt der Ubergang von Anfangs- zu Endpunkt
weich, im zweiten Fall abrupt.

richt geschlossan

Abbildungen 19 + 20

Die Polygonart und das Schliefen eines Polygons
kénnen Sie im |, Information‘“Fenster auf der ,.Fa-
rameter-Seite einstellen (v Referenz V.2.1).

Fiir Mathematiker:

Die kubische Interpolation wird erreicht, indem
man die Kurve stiickweise durch kubische Folyno-
me zwischen den Stiitzpunkten nihert. Fiir die Po-
lynome fordert man Stetigkeit in der ersten und
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14. Lichtmodeli

zweiten Ableitung an den Stiitzpunkten, um einen
moglichst weichen Ubergang zwischen den einzel-
nen Polynomen zu erreichen.

Die Akima-Interpolation wind erreicht, indem man
die Kurve stiickweise durch kubische Polynome
zwischen den Stiitzpunkten nihert. Fiir die Poly-
nome fordert man, im Gegensatz zu der kubischen
Interpolation, nur die Stetigkeit in der ersten Ab-
leitung an den Stiitzpunkten, um einen weichen
Ubergang zwischen den einzelnen Polynomen zu
erreichen. Dadurch wind zwar ein Uberschwingen
der Kurve vermieden, durch die Unstetigkeit in
der Kriimmung sieht die Kurve allerdings nicht
immer so glatt aus.

Die B-Spline-Interpolation wird erreicht, indem
fiir jeden Stiitzpunkt eine Wichtungsfunktion be-
rechnet wird, die den Einflu} des Punktes auf den
Kurvenverlauf wiederspiegelt. Um einen bestimm-
ten Punkt auf der interpolierten Kurve zu erhalten,
werden die Koordinaten der Stiitzpunkte mit den
jeweiligen Werten der Wichtungsfunktion multi-
pliziert, aufsummiert und ergeben dann dessen Po-
sition.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Dall man Oberflichen von Objekten mit dem
menschlichen Auge iiberhaupt wahrmehmen kann,
liegt daran, dal} diese Oberfldchen einen bestimm-
ten Anteil des auf Sie einfallenden Lichts reflek-
tieren und den Rest absorbieren. Nun ist es aber in
der Realitit leider so, daf} dieses Verhalten in
komplexer Weise von der Struktur der Oberfliche,
sowie den physikalischen Material parametern ab-
hingt. Zudem existieren oft sehr viele Lichtquel-
len, die eine Oberfliche beleuchten. Neben dem
direkten Sonnenlicht sind dies das Streulicht des
Himmels, sowie Winde von Hiusern oder Gegen-
stinde, die ein indirektes Licht erzeugen. Man
kann dies sehr gut an einem Raum mit nur einem
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Fenster erkennen, durch welches Sonnenlicht ein-
tritt. Es ist ndmlich keineswegs so, daB} nur die
Teile des Raums sichtbar sind, die direkt vom
Sonnenlicht beleuchtet werden. Stattdessen wer-

den alle Teile des Raums mehr oder weniger stark
diffus erhelit.

FEine naturgetreue Berechnung und Wiedergabe all
dieser Faktoren ist mit den derzeit verfiigbaren Al-
gorithmen und Computem nicht durchfiihrbar. Da-
her beschrinkt man sich in der Praxis meist auf
wenige Parameter, die Material und Beleuchtung
annihem. Welche man wihlt, hingt vom Finsatz-
gebiet der dreidimensionalen Grafik ab. Fiir die
Innenarchitektur wurde zum Beispiel das Radio-
sity-Verfahren erdacht, welches sehr genau das in-
direkte Licht berechnet, das Oberflichen anderer
Objekte auf die zu berechnende Oberfliche wer-
fen. Leider braucht dieses Verfahren so viel Re-
chenzeit, dal eine Implementierung auf dem Ami-
ga nicht sinnvoll 1st. Auflferdem kénnen damit kei-
ne Spiegelungen dargestellt werden.

Eine erste Ndherung von MaxonCINEMA 4D 1st
die Zerlegung des gesamten sichtbaren Wellen-
spektrums in die drei getrennten Farbbereiche Rot,
Griin und Blau. Ahnlich wie beim Farbfemseher,
wo man alle Farben durch Mischen der drei Pri-
mirfarben Rot, Griin und Blau darstellen kann,
wird bei MaxonCINEMA 4D fiir jeden dieser
Farbbereiche die Beleuchtung seperat berechnet.

Das indirekte Umgebimigslicht (zum Beispiel in
Innenrdumen) wird durch einen konstanten Wert
beschrieben. Ein Wert von 0% Rot, 0% Griin und
30% Blau wiirde bedeuten, dal} das Umgebungs-
licht dunkelblau ist. Man kénnte damit eine Szene
bei Nacht simulieren. Dies 1st natiidich nur eine
sehr grobe Annidherung, macht sich aberin der
Praxas nicht so stark bemerkbar, da die Berech-
nung des direkten Lichts von einer Lichtquelle
viel stirker das Aussehen einer Oberfliche prigt.
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Dafiir existiert der Parameter Farbe. Er gibt an,

wieviel Prozent des auftreffenden Lichts von e1-
nem Matenal nicht absorbiert werden. Ein Wert
von 100% Rot, 0% Griin und 0% Blau bedeutet,
dald das Matenal rot erscheint, da alle Griin- und
Blauanteile des Lichts verschluckt werden.

Ahnliches gilt fiir den Parameter Trarisparenz Er
gibt an, wieviel Prozent des einfallenden Lichts
durch die Fliche hindurchgelassen werden. Will
man zum Beispiel ein Material erzeugen, das nur
griines Licht durchlidft, so mull man die Werte 0%
Rot, 100% Griin und 0% Blau wihlen.

Im Gegensatz zu Farbe und Transparenz, die be-
schreiben, wie von Lichtquellen einfallendes Licht
behandelt wird, gibt die Spiegelirig an, wie stark
das Material Lichtstrahlen reflektiert, die von an-
deren Objekten ausgehen. Fin idealer Spiegel hat
die Werte 100% Rot, 100% Griin und 100% Blau.

Ein weiterer wichtiger Parameter fiir das Aussehen
des Materials 1st der Glarzz Wenn Sie selber ein-
mal Gegenstinde anschauen, werden Sie feststel -
len, daB vor allem glatte Oberflichen wie Glas
oder Plastik an manchen Stellen einen glinzenden
weilen Fleck besitzen, der umso Kleiner ist, je
glatter die Oberfléiche ist. In MaxonCINEMA 4D
kénnen Sie fiir ein Matenal die Farbe und Grofle
des Glanzpunktes bestimmen. In aller Regel wird
die Farbe Weill dem Verhalten der meisten Ober-
flachen entsprechen. Fiir Metalle wie etwa Bronze,
Messing oder Gold, soliten Sie einen Gelbton
wihlen.

Die Glanz-Stirke legt die GroBe des Glanzpunkts
fest. Ein Wert von 30% entspricht einem kleinen
Glanzpunkt, wie man ihn beispiel sweise auf Glas
findet. Fin Wert von 50% dagegen entspricht
schon eher Plastik, wiihrend ein Wert von 80%
eine aufgerauhte Oberflidche ergibt. Natiirlich kén-
nen Sie den Glanz auch ganz ausschalten, wenn
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wenn |hnen die Beschrel-
bung der Materialpara-
meter zu kompliziert ist,
brauchen Sie nicht zu
verzwelfeln, Sie kiinnen
Jederzeit auf die umfangrei-
che, mitgelieferte
Materialbibliothek
zuriickgreifen. Die
Einstellung individueller
Parameter ist eigentlich nur
fiir Profis gedacht,

MaxonCINEMA 40 Version 2

Sie beispiel sweise eine rauhe Holzoberfliiche er-
zeugen wollen, die gar keine Glanzpunkte auf-
weist.

Manchmal 1st es wiinschenswert, da} eine Ober-
fliche immer die gleiche Helligkeit aufweist — un-
abhdngig davon, wie stark sie beleuchtet wird und
unter welchem Winkel man sie betrachtet. Dafiir
ist der Parameter Leuchtend zustindig. Stellt man
eine leuchtende Farbe ein, dann wird die Oberfli-
che auch bei volliger Dunkelheit immer in dieser
Farbe erscheinen. Zusitzlich wird bei Lichteinfall
die normale Oberflichenfarbe zugemischt.

Zur Simulation von Wasser und Glas kénnen Sie
zusitzlich den Parameter Brechimig (Brechungs-
index) angeben. Er gibt an, wie stark ein Licht-
strahl durch Brechung abgelenkt wird, wenn er
durch eine Oberfldche hindurchgeht — vorausge-
setzt, dal} diese iiberhaupt transparent ist.

Fine ausgeschaltete Fresnel-Option bewirkt, dal}
die bei Transparenz und Spiegelung eingetragenen
Werte unabhingig vom Betrachtungswinkel ver-
wendet werden. Ansonsten wird der Winkel zur
Ermittlung von Transparenz und Spiegelung her-
angezogen. Denn wenn Sie zum Beispiel eine
(ilasscheibe betrachten, so werden Sie feststellen,
dal} die Glasscheibe bei senkrechter Betrachtung
fast alles Licht durchlift und praktisch nicht spie-
gelt. Schauen Sie dagegen unter einem Flachen
Winkel auf die Glasscheibe (oder z.B. einen See),
dann spiegelt sich die gesamte Umgebung darin,
ohne daf darunterdiegende Objekte sichtbar sind.
Die Verteilung von Transparenz und Spiegelung
dndert sich zwischen diesen beiden Betrachtungs-
positionen stufenlos. Haben Sie zum Beispiel fiir
Transparenz die Werte 80% Rot, 80% Griin und
80% Blau angegeben, so ist das Material bei senk-
rechter Betrachtung 80% transparent und 0% spie-
gelnd, bei einer sehr flachen Betrachtung 0%
transparent und 80% spiegelnd. Haben Sie zusitz-
lich ber Spiegelung Werte gréfer Null eingetra-
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gen, so werden diese immer zu den winkelabhiin-
gigen Werten dazuaddiert.

Die Parameter Farbe, Transparenz und Spiegelung
hingen in komplizierter Weise von den Winkeln,
welche die Lichtquellen und die Kamera zur Ober-
fliche einnehmen, ab. Eine Oberfliche, die senk-
recht mit Licht bestrahlt wird, erscheint selbstver-
stindlich heller als eine, die nur unter einem fla-
chen Winkel vom Licht gestreift wird. Die genauve
Erlduterung dieser Zusammenhidnge wiirden je-
doch den Rahmen dieses Handbuches sprengen.
Es sei daher auf die Literatur, insbesondere [1]
verwiesen (rz Anhang 3.).

15. Farben

Farben bestimmen den dsthetischen und techni-
schen Wert eines Bildes. Sinnvoll eingesetzt erho-
hen sie nicht nur den Informationsgehalt, sondem
auch den Realismus der Darstellung natiidicher
Objekte, welcher den MaBstab fiir Programme wie
MaxonCINEMA 4D darstellt.

Fmpiindhchkent G

A

0 | el 1] 3
400 440 480 520 560 600 647 &80

Abbildung 21
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Das menschliche Auge kann mehrere hunderttau-
send Farben im Spektralbereich zwischen 400nm
(Blau) und 700nm (Rot) unterscheiden. Das Farb-
empfinden des menschlichen Auges kommt dabei
durch viele tausend Rezeptoren auf der Netzhaut
zustande. Die Rezeptoren sind aber nicht alle
gleich empfindlich und schon gar nicht auf dem
selben Wellenléngenbereich (Abbildung 21). Ein
Teil der Rezeptoren ist vor allem 1m blauen Wel-
lenlingenbereich um die 440nm sensitiv. Weitaus
empfindlicher sind die restlichen Rezeptoren, wo-
bei ein Teil im griinen Bereich um 540nm, der an-
dere Teil 1im Bereich um 380nm sensitiv ist.

Das Auge besitzt also drei unterschiedliche Rezep-
torenarten fiir die Primdirfarben Rot, Griin und
Blau. Deren spektrale Empfindlichkeit und Uber-
lappung der sensitiven Bereiche machen die Cha-
rakterisierung von Farben aber zu einem schwieri-

gen Problem.

Die Farbe, welche das menschliche Auge als Weill
empfindet, besteht daher nicht aus gleich starken
Anteilen von rotem, griinem und blauvem Licht,
was als chromatisch bezeichnet wird, sondern
mul} — entsprechend den iiberlappenden Empfind-
lichkeitsbereichen — unterschiedlich stark zusam-
mengemischt werden. Erst dann sieht das Auge
Weill. Man spricht in diesem Fall auch von achro-
matischem Licht.

Ausgabegerite fiir die Darstellung von Farben
kénnen Drucker, Film oder Com putermonitor
sein. Die ersten beiden arbeiten nach dem subtrck-
tivernn Verfahrern der Farbmischung (CMY') und
sollen hier nicht weiter besprochen werden. Wich-
tig fiir Maxon CINEMA 4D ist das additive Ver-
Jahren der Farbmischung, das bel der Wiedergabe
von Farben auf dem Monitor zur Ausfithrung
kommt.

Farben werden in MaxonCINEMA 4D immer
durch die Angabe von drei Werten charakterisiert.
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Ihnen stehen dabei zwe1 verschiedene Farbmodel -
le zur Verfiigung, zwischen denen Sie jederzeit
um schalten kénnen.

Das wohl bekannteste Farbmodell ist das R( B-
Modell. Mit ithm arbeiten die meisten Grafikpro-
gramme, weil es sich an den technischen Gege-
benheiten der Hardware zur Bild- bzw. Farbausga-
be orientiert. Ausgabegeritist in der Regel der
Computermonitor. Dessen Schirm besteht aus ei-
nem feinen Punkteraster, gebildet aus je einem ro-
ten, griinen und blauen Punkt. Diese Punkte kén-
nen von der Elektronik des Monitors mit einem
Elektronenstrahl angesteuert werden. Wird nicht
nur ein einzelner Farbpunkt angesteuert, sondern
z.B. gleichzeitig der rote und der griine Punkt,
dann addieren sich die Farbwerte zu einem (Gelb.

Die Farbstoffe fiir die Punkte des Monitors sind so
gewihlt, dal} Sie zu gleichen Intensitétsteilen zu-
sammenaddiert etn Weill ergeben, das dem
menschlichen Empfinden von einem reinen wei-
Ben Farbton am nichsten kommt.

Abbildung 22
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Werden unterschiedliche Intensitiiten fiir die drei
Punkte verwendet, kann man zusitzlich zu den 8
Grundfarben (Schwarz, Rot, Griin, Gelb, Blau,
Lila, Hellblau und Weil3), die sich gemal Abbil-
dung 22 durch Mischung der drei Primérfarben er-
geben, noch beliebig viele Mischfarben erzeugen.
Deren Zahl wird durch die Anzahl von Abstufun-
gen bestiimmt, mit denen die Intensitit des Elek-
tronenstrahls geregelt wird.

Bei Verwendung von 4 Abstufungen pro Primir-
farbe ergeben sich 4 Rot x 4 Griin x 4 Blau = 64
Farbtoine. Standard sind 256 Abstufungen pro Pri-
mérfarbe, man kann damit folglich 2536 Rot x 256
Griin x 256 Blau = 16777216 Farbtine erzeugen.

A

Blau Hellblau
Lila
Weil3
Schwarz ,-"'
Griin
Rot
Gelb
Abbildung 23

Die Farben kénnen auch in einem dreidimensiona-
len Koordinatensystem (Abbildung 23) dargestellt
werden. Die Koordinatenachsen werden durch die
dre1 Primérfarben gebildet. Schwarz befindet sich
im Ursprung. Mischfarben zwischen Rot und Griin
werden 1n der Bodenebene gebildet. Geht man et-
was héher, wird immer mehr Blau dazugemischt,
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In MaxonCINERMA 4D
werden H, S und % immer

in Prozent angegeben. Ein
H-ert von 100%

entspricht 360°, wahrend
ein S-Wert von 50% 0.5

entspricht.

MaxonCINEMA 40 Version 2

bis man schlieflich Weil in der vorderen Wiirfel -
ecke erreicht hat. Alle Weilliténe liegen auf einer
Verbindungsgeraden zwischen Ursprung und die-
ser Ecke.

Besser geeignet als das technisch onientierte RGB-
Modell ist das HSV-Modell weil es die mensch-
liche Denk- und Arbeitsweise insbesondere von
Malern und Kiinstlern unterstiitzt.

Schattieruny
Gin Gelb
Hellblau '-,_ WJI% Séit-ti.{;ung
. : : Fot
=chwearz
Abbildung 24

H (hue) steht fiir den Farbton, S (saturation) fiir
die Farbsdttigung und V (value) fiir die Schattie-
rurzg. In Abbildung 24 wird deutlich was damit
gemeint ist. Die sechs Grundfarben Rot, Gelb,
Griin, Hellblau, Blau und Lila sind hexagonal um
die Farbe Weil} angeordnet. Mit der Farbe
Schwarz ergibt sich ein hexagonales Gebilde. Der
Farbton H gibt nun den Winkel an, beginnend bei
0° fiir Rot, iiber 180° fiir Hellblau bis hin zu 270°
fiir Lila. Die Séttigung S wird immer radial nach
aulben gemessen. Innen, an der Schwarz/Weil3-
Achse, hat sie den Wert 0.0. Aullen, am Rand des
Hexagons den Wert 1.0. Je gréfer die Sadttigung,
desto intensiver der Farbton. Der Farbton wird
aber nicht verindert, wenn Sie nur die Sdthgung

Grundlagen 132



dndern. Die Schattierung V schlieflich wird in
Richtung der Achse Schwarz-Weil} gemessen. In
der Héhe von Weild hat Sie den Wert 1.0 und
nimmt nach unten kontinuierlich ab, bis der Wert
0.0 fiir Schwarz erreicht ist. Sie kénnen mit der
Schattierung gewissermalen einen Farbton abdun-

keln.

Zusammenfassen kann man also folgendes:

* Die reinen Farbpigmente finden sich auf dem
Rand des Hexagons fiir V=1.0 und 5=1.0.

* Fine Weilténung wird hinzugefiigt, indem die
Sdttigung S emiedrigt wird.

* Fine Schwarztonung wird hinzugefiigt, indem
die Schattierung V erniedrigt wird.

16. Materialien und Texturen

Meu erstellten Ohjekten wird
von MaxonCINEMA 4D
automatisch das fest
eingebaute weile
Standardmaterial zugewie-
SEn,

MaxonCINEMA 40 Version 2

In MaxonCINEMA 4D kénnen Sie jedem Objekt
ein Matenal zuordnen. Dazu wird im ., Informa-
tion“*-Fenster auf der , Parameter®-Seite der Name
des zugeondneten Materials angezeigt. Klicken Sie
zur Auswahl auf das ,,Material*-Symbol. Altemna-
tiv konnen Sie auch die Funktion , Material asis-
wdihien™ 1m |, Bearbeitert-Menii aufrufen (o= Re-
ferenz V.2.8).

Materialien kénnen auch Texturen enthalten. Das
sind Bilder, die auf verschiedene Art und Weise
um Objekte gewickelt (projiziert) werden. Um ein
Material mit einer Textur zu belegen, miissen Sie
einfach den Textumamen eingeben.

MaxonCINEMA 4D kennt dre1 verschiedene Pro-
jektionsarten: Flachenprojektion, Kugelprojektion
und Texturprojektion.

* Bei der Flichenprojektion wird das Texturbild

orthogonal zu seiner Bildebene auf ein Objekt
projiziert (Abbildung 25 und 26).

* Die Zylinderprojektion 1st die Kreuzung von
Flichen- und Kugelprojektion (Abbildung 27
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und 28). Sie findet oft bei rotationssymmetri -
schen Objekten (z.B. Zylinder oder Schraub-
objekte) Verwendung. Mit der Zylinderprojek-
tion kénnen Sie zum Beispiel Etiketten auf Do-
sen aufkleben.

* Die Kugelpmojektion legt das Texturbild kugel-
formig um ein Objekt (Abbildung 29 und 30).
Sie funktioniert genauso, wie Sie eine rechtecki-
ge Atlaskarte pafigenau um einen Erd-Globus le-
gen wiirden.

Nommalerweise kinnen Sie eine Textur nur ein-
fach (1x) auf die Oberfldche eines Objekts legen.
Fiir viele Objekte, zum Beispiel fiir den Boden, ist
es aber wiinschenswert, dal} die Textur mehrfach
erscheint. Sie kénnen das erreichen, indem Sie das
~acheltextur™-Symbol (rs Referenz I11.4.) akti-
vieren. Dann wird die Textur so oft auf das Objekt
projiziert, daf es vollstindig mit der Textur be-
deckt ist (Abbildung 31). Die Textur schlieft da-

bei nahtlos an sich an.

Abbildung 31
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17. Glatten

Wie die Texturen gewickelt werden, wird nicht
mit dem Material festgelegt. Sie kénnen dies unter
anderem mit der Texturleiste festlegen.

Zur Plazierung der Textur miissen Sie das ,, Textur
bearbeiten*-Symbol aktivieren. Die Textur des ak-
tiven Objekts wird dann dargestellt und 146t sich
in Echtzeit bewegen und verédndem.

Die Trennung zwischen Texturdaten, die immer
mit dem Objekt gespeichert werden, und den Ma-
terialdaten, die in einer eigenen Materialiste zu
finden sind, wurde absichtlich gewihit.

Stellen Sie sich beispielsweise eine Szene mit el-
ner Kugel, einem Wiirfel und einem Zylinder vor.
Jedes dieser Objekte sollte eine andere Finstellung
der Textur haben, z.B. eine Kugeltextur fiir die
Kugel, eine Zylindertextur fiir den Zylinder und
schlieBlich eine Flichentextur fiir den Quader. Sie
kénnen nun jedem der drei Objekte das gleiche
Material zuordnen, ohne dali drei verschiedene
Materialien erzeugt werden miissen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

.Uldtten™ (Phong-Shading) ist eine in Maxon-
CINEMA 4D eingebaute Funktion, mit der Sie er-
reichen koénnen, dab ein aus Drei- und Vierecken
aufgebautes Objekt bei der Bildberechnung ein
runderes, geglittetes Aussehen bekommt. Zum
Beispiel 1dBt sich eine Kugel, die aus hundert
Dreiecken aufgebaut ist und normalerweise fazet-
tiert erscheint (Abbildung 32), ber angeschalteter
Glittung kaum von der perfekten Kugel unter-
scheiden (Abbildung 33). Qualititsunterschiede
sicht man nur am Rand der Kugel, denn die Sil-
houette eines nicht mathematisch perfekten Ob-
jekts bleibt nach wie vor kantig.

Laldtten™ 1st ein geeignetes Mittel, um viel Re-
chenzeit und Speicherplatz zu sparen. Denn nach
herkémmlicher Art miifte man ein rundes Objekt
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Abbildung 32 + 33

in mehrere tausend Dreiecke unterteilen, bis es
wirklich rund aussieht. Bedingung fiir das Glatten
ist, dafd aneinanderstolende Flichen gemeinsame
Punkte besitzen.

alidtten™ arbeitet nach folgendem Prinzip:

Bei der Bildberechnung wird fiir jede Fliche, die
beleuchtet werden soll, ein Normalenvektor aus
den Eckpunkten der Fliche erzeugt. Aus den Win-
keln, die er mit den Strahlen der Kamera und den
Lichtquellen bildet, wird die Helligkeit und Farbe
eines Punktes ermittelt.

Nomnalerweise gibt es bei zwel aneinanderstofien-
den Fliichen einen harten Ubergang, da jede Fli-
che einen eigenen Normalenvektor hat. An der
Kante gibt es dann einen Helligkeitssprung.

Ist die Option ,,Glétten™ aktiviert, dann wird der
Nomnalenvektor interpoliert. Er geht allméhlich
vom Normalenvektor der einen Fldche in den der
anderen Fldche iiber. Es entsteht ein weicher
Ubergang.

Bei der Bildberechnung ohne ,,Glitten™ ist es un-
erheblich, ob der Normalenvektor auf der einen
oder der anderen Seite einer Fliche ansetzt. Wird
aber interpoliert, dann ist es unbedingt erforder-
lich, dal die Normalenvektoren korrekt ausgerich-
tet sind. In Abbildung 34 links sehen Sie, wie je-
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Helligkeitsverlauf

Abbildung 34

weils zwei Flichen aneinanderstofen, deren Nor-
malenvektoren mal nach oben, mal nach unten ori-
entiert sind (obwohl sie alle senkrecht auf den Fli-
chen stehen). Das Ergebnis sehen Sie darunter ab-
gehildet. Die interpolierten Vektoren klappen mal
auf die eine, mal auf die andere Seite um. Als Fol-
ge davon entstehen unschéne dunkle Streifen und
Flecken auf der beleuchteten Oberfliche. Das
dreidimensionale Aussehen von Objekten wird da-
durch zerstort.

In Abbildung 34 rechts kénnen Sie sehen, wie es
eigentlich sein sollte. Die Normalenvektoren der
Flichen zeigen einheitlich auf eine Seite und nei-
gen sich deshalb bei der Interpolation so, als ob
die Oberfliche tatsdchlich gekriimmt und nicht ek-
kig wire. Dadurch ergibt sich ein weicher Hellig-
keitsverlauf, der die Plastizitit von Objekten er-
héht.

Festzuhalten bleibt also, dal} Sie ber der Glittung
darauf achten miissen, daf} alle Normalenvektoren
eines Objekts einheitlich nach auflen bzw. auf eine
Seite zeigen.

Neue Objekte werden prinzipiell mit richtig orien-
tierten Normalenvektoren erzeugt und miissen
deshalb nicht nachbearbeitet werden.
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18. Bildausgabe

IUm fr |hren Monitor das
Seltenverhatnis zu
bestimmen, brauchen Sie
nur die Breite und die Hihe
des sichtbaren Monitor-
hildes messen. Die beiden
Werte geben Sie dann bei
der Auswahl des entspre-
chenden Eildschirmmodus
mit an.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Besonderes Augenmerk bei der Entwicklung von
MaxonCINEMA 4D wurde der korrekten Ausgabe
von berechneten Bildern gewidmet. Ein wichtiger
Begnift dabei 1st das Seiternverhiditis. Es gibt das
Verhdltnis von sichtbarer Breite zu sichtbarer
Ho6he des Monitorbildes an. Normalerweise be-
trigt es immer 4:3. Beriicksichtigt man das Seiten-
verhiltnis nicht, dann werden Kreise auf dem
Bildschirm als Ellipsen ausgegeben. Finige Moni-
tore zum Beispiel haben am rechten und linken
Rand Streifen, so dal} das Seitenverhiltnis von 4:3
nicht mehr stimmt.

Ist dieser Wert einmal korrekt eingestellt, dann
gibt es in MaxonCINEMA 4D keine Verzerrungen
mehr.

Auch bei den Perspektivdarstellungen wurde die-
ses Konzept beibehalten: verkleinert man das zu
berechnende Bild in Y-Richtung um die Hilfte,
dann sieht man nur noch einen kleineren Bildaus-
schnitt in Y -Richtung, dafiir aber véllig unver-
zetrt. Das berechnete Bild ist dann praktisch in
Breitwandtechnik aufgezeichnet worden. Die Aus-
gabe erfolgt immer so, dal} die volle Breite des im
Editor eingestellten Bildes sichtbar ist. Die Hohe
dagegen wird so angepalit, daB} sie zum Seitenver-
hiitnis palt.

Achtung: Dies kann auch unerwartete Folgen ha-
ben. Beispiel sweise 1st es oft so, dal ein Objekt in
Y -Richtung des Editorfensters vollstindig abgebil -
det wird, bei den Perspektivdarstellungen aber ein
Teil des Objekts iiber den Bildschirmrand hinaus-
geht. Starten Sie daher bei ldingeren Berechnungs-
vorgidngen immer erst ein Testbhild oder schauen
Sie die Szene in der Drahtdarstellung bei gleichem
Bildschirmmodus und gleichem Seitenverhiltnis
an.
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19. Arbeitsweise

Fiir das Erstellen umfangreicher Szenen empfiehlt
sich folgende Arbeitsweise:

1.Erstellen Sie zuerst die Objekte
2.Gruppieren Sie die Objekte in emner Hierarchie

3.Plazieren Sie die Objekte an den korrekten Stel-
len 1m 3D-Raum

4. Erstellen Sie die notwendigen Matenalien

5.Plazieren Sie eventuell vorhandene Texturen auf

den Objekten.

6. Definieren Sie die zur Ausleuchtung der Szene
notwendigen Lichtquellen

7. Uberpriifen Sie die Szene durch Berechung von
Testbildern

8.Lassen Sie erst dann die Szene in héchster Qua-
litdt und Auflésung berechnen

Q. Animieren Sie die Szene mit der Professional-

Version von MaxonCINEMA 4D

Wenn Sie auf diese Weise vorgehen, behalten Sie
leichter den Uberblick und sparen unter Um stin-
den viel Zeit.
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20. Animation

MaxonCINEMA 40 Version 2

MaxonCINEMA 4D Professional erlaubt die Er-
stellung umfangreicher und hochkomplexer Ani-
mationen. Dazu bietet Maxon CINEMA 4D um -
fangreiche Hilfsmittel und Werkzeuge, die fast
jede denkbare Art von Animation erlauben.

Wichtig 1st die Tatsache, dal} auch ber Animatio-
nen das Konzept der nonmodalen Fenster und der
asynchronen Arbeitsweise beibehalten wird. Sie
haben jederzeit Zugnff auf alle Funktionen und
kénnen die Auswirkungen einer Parameterinde-
rung sofort sehen. Es gibt daher auch keinen ,.Ani-
mationsmodus™.

Die einzelnen Animations-Funktionen werden de-
tailliert in der Referenz erldutert. Hilfreich ist au-

Berdem das Animations-Tutorial, das anhand von

Beispielen die grundlegenden Animationsmetho-

den erldutert.

20.1 Keyframe-Animation

Bei dieser Art von Animation kénnen Sie sehr ein-
fach und bequem Animationen erstellen, indem
Sie zuerst einen bestimmten Zeitpunkt angeben,
dann die Objekte an die entsprechende Position
schieben und zuletzt die Aufnahmetaste driicken.
Maxon CINEMA 4D speichert zu diesem gegebe-
nen Zeitpunkt die Daten fiir Position, Grifle und
Lage der bewegten Objekte in einem Key. Der
Name Keyframe, kurz Key, kommt aus dem Eng-
lischen und bedeutet soviel wie ,,Schliisselbild
oder ,.Schliisselszene ™.

Ein Key i1st wie eine Momentaufnahme. Es hilt
die momentane Raumlage (und noch weitere Da-
ten) eines Objekts fest.

Nachdem Sie mehrere Keys eingegeben haben,
kann MaxonCINEMA 4D zwischen den Keys in-
terpolieren. Fiir einen gehenden Menschens zum
Beispiel geniigt es, jeweils ein Key anzulegen,
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wenn der Mensch einen Schritt weiter gegangen
ist. Alle dazwischenliegenden Positionen werden
vom Programm mit beliebig vielen Bildem be-
rechnet.

Schon zweil Keys reichen aus, um eine fertige —
wenn auch recht langweilige — Amimation zu er-
zeugen. Ab drei oder mehr Keys kénnen Sie auller
der linearen Interpolationsart noch vier weitere
Arten verwenden (v Grundlagen 13.).

20.2 Keys, Sequenzen, Spuren und
Blicke

Ein oder mehrere Keys zusammen bilden eine Se-
gitenz Sequenzen sind Zeitbereiche, die eine be-
stmmte Interpolationsart enthalten. Auflerdem
garantieren sie, daf auferhalb ihres Zeitbereichs
keine weitere Objektbewegung stattfindet. Zum
Beispiel kann eine Positions-Sequenz vom Zeit-
punkt 5 Sekunden bis zum Zeitpunkt 8§ Sekunden
gehen. Alle Keys dieser Sequenz liegen zeitlich
Zzwischen diesen Grenzen. Haben Sie B-Spline-In-
terpolation fiir die Sequenz eingestellt, dann wer-
den die Keys mit dieser Methode interpoliert.

Falls Thnen noch nicht klar ist, was fiir Vorteile
mehrere Sequenzen bringen kénnen, dann stellen
Sie sich bitte die Enterprise vor. Sie soll von einer
aullerhalb des Bildfelds gelegenen Position be-
schleunigen und in das Blickfeld der Kamera her-
einfliegen. Pl6tzlich taucht ein Klingonen-Raum-
schiff auf und die Enterprise ist gezwungen, bis
zum Stillstand abzubremsen. Nach mehreren Se-
kunden aber Kklirt sich auf, dah die Klingonen der
Enterprise gar nicht feindlich gesinnt sind und so
fliegt die Enterprise wieder fréhlich ithres Weges
weiter...

Fiir diese hypothetische Animation benGtigen Sie
Zwel Sequenzen: eine, die bis zum Stillstand der
Enterprise reicht, und die zweite vom erneuten Be-
schleunigen ab. Denn hiitten Sie nur eine einzige
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Sequenz angelegt, dann wire es unmoglich gewe-
sen, die Enterprise stillstehen zu lassen. Alle Inter-
polationsarten auber Linear und Sprung neigen
nimlich dazu, Uber- oder Unterzuschwingen. In
unserem konkreten Fall hiitte dies bedeutet, dal
die Enterprise unruhig herumzappeln wiirde.

Bei der Keyframe-Anmimation miissen Sie sich
nicht um Sequenzen kiimmern. Die Sequenzen
werden automatisch und von Thnen unbemerkt an-
gelegt. Wenn Sie spezielle Fille haben, in denen
die Aufsplittung in zwei oder mehrere Sequenzen
notwendig ist, dann kénnen Sie diesim , . Zeitlei-
sten“-Fenster (v Referenz V.7.) tun.

Die niichsthéhere Einheit iiber den Sequenzen ist
die Spur. Eine Spur enthilt alle Sequenzen einer
bestimmten Art, zum Beispiel alle Positions-
sequenzen. Es gibt Spuren fiir die Position, fiir die
Abmessung, fiir die Lage, fiir das Matenal, fiir die
Textur, fiir Spezialeffekte etc.. Jede Spur bekommt
im ,.Zeitleisten*-Fenster ihre eigene Zeile, in der
dann die Sequenzen mit thren Keys dargestellt
werden.

Schlieflich gibt es noch die Blicke, die alle Spu-
ren zu einer Finheit zusammenfassen.

20.3 Pfad-Animation

In vielen Fillen ist es einfacher, eine bestmmte
Raumkurve fiir die Bewegung eines Objekts vor-
Zzugeben, anstatt diese durch mehrere Keys festzu-
legen. In MaxonCINEMA 4D 1st das sehr einfach
méglich, da jedes Polygon als Grundlage fiir einen
Bewegungspfad verwendet werden kann.

Soll beispiel sweise ein Auto eine kurvenreiche
Stralle entlang fahren, kénnen Sie dasselbe Poly-
gon, welches Sie auch schon zur Erzeugung der
Strafe verwendet haben, fiir die Animation einset-
zen. Weisen Sie einfach das Polygon dem Auto als
Raumkurve zu, und schon fihrt das Auto iiber die
Stralbe.
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Damit das Auto in den Kuren auch die Karosserie
dreht und die Rider einschliigt, gibt es zusitzliche
Funktionen, welche ein Objekt tangential zum

Pfad fiihren. Andernfalls wiirde das Auto parallel-
verschoben durch die Kurven schlittern.

Zusitzlich kénnen Sie realistische wirkende
Brems- und Beschleunigungsmanéver definieren,
damit das Auto vor einer Kurve bremst, um da-
nach wieder zu beschleunigen.

20.4 Hierarchie-Animation

Der wohl wichtigste Aspekt bei der Genenerung
realistischer Animationen ist die Méglichkeit,
auch Objekthierarchien einzusetzen und zu ani-
mierern.

Jedes Objekt kann in MaxonCINEMA 4D ani-
miert werden, sei es z.B. durch Keyframe-Anima-
tion oder durch Pfad-Animation. Wenn das Objekt
Unterobjekte hat, werden diese normalerweise ein-
fach mithewegt, als seien sie fest mit ihrem {iber-
geordneten Objekt verbunden.

Sie kénnen aber auch jedes Unterobjekt einzeln
animieren. Wenn das iibergeordnete Objekt schon
eine Bewegung durchfiihrt, wird die Bewegung
des Unterobjekts mit dieser iiberdagert.

Stellen Sie sich dazu bitte das Objekt , Helikopter™
vor, welches aus den Unterobjekten ,,Rumpf™ und
“Rotor” bestehen soll. Zunichst konnen Sie das
Unterobjekt ,,Rotor* in Bewegung versetzen. Als
nichstes kénnen Sie dem ganzen Objekt , . Helikop-
ter* einen Bewegungspfad zuordnen, der den Heli-
kopter beispielsweise um ein Gebdude herumflie-
gen ldft. Wihrend dieses Fluges dreht sich aber
stindig der Rotor, ohne dal} Sie extra die Bewe-
gung des Rotors auf dem Flug hitten anpassen
miissen.

Bei mehrfach iiberlagerten Animationen — also bei
noch gréberer Verschachtelung der Hierarchie —
kénnen die ausgefiihrten Bewegungen noch kom-
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plexer sein, obwohl Sie diese nach wie vor ganz
einfach eingeben kénnen.

Denken Sie z.B an ein Raumschiff, welches star-
tet, dabei seine Landebeine einfihrt, wihrend es
wegschwenkt und ein Rolle um seine Lingsachse
durchfiihrt. Gleichzeitig dreht sich noch eine
Radadschirm auf dem Raumschiff und die Fliigel
klappen in eine bestimmte Stellung. Jede der Ein-
zelbewegungen kann einfach eingegeben werden.
Zusammen ergibt sich aber ein hochkomplexer
Bewegungsvorgang.

Extrem wichtig fiir das Verstindis aller Hierar-
chie-Animationsfunktionen 1st die Tatsache, dah
sich MaxonCINEMA 4D alle Animationsdaten ei-
nes Objekts beziiglich des Achsensystems seiner
iibergeordneten Objekte merkt. Dies passiert nor-
malerweise unbemerkt, da fiir viele Objekte kein
iibergeordetes Objekt existiert und somit sich alles
auf Weltkoordinaten bezieht. Denken Sie jetzt
noch einmal an den Helikopter von vorhin. Ange-
nommen, Sie haben den Helikopter schief im
Weltkoordinatensystem liegen und 16schen ihn
jetzt ohne seine Unterobjekte. Genau in diesem
Moment ,,springt* der Rotor (und auch alle ande-
ren Teile auf gleicher Hierarchieebene) an eine
neue Position. Denn Maxon CINEMA 4D hat sich
tiir das Rotor-Objekt nur gemerkt: ,.Drehe dich um
Deine Y-Achse um soundsoviel Grad!®, Dies ge-
schah bisher im iibergeordneten System des Heli-
kopters. In dem Moment, wo er nicht mehr exi-
stiert, 1st das fibergeordnete System das Weltkoor-
dinatensystem. Und deshalb schraubt der Rotor
jetzt auch um die Y-Achse der Weltkoordinaten.

Die Relativitit ist eine rein interne Angelegenheit,
von der Sie im Prinzip gar nichts merken — es se1
denn, Sie verindern die Hierarchie. Deshalb 1st es
auch empfehlenswert, zuerst die Hierarchien anzu-
legen und dann erst zu animieren. Die umgekehrte
Reihenfol ge bedeutet einen erheblichen Mehrauf-
wand.
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Erst die Relativitiit zum iibergeordneten System
erlaubt es, ausgefeilte Animationsabldufe zu kon-
struteren. S0 kiinnen Sie mehrere animierte Objek-
te unabhidngig voneinander konstruieren und be-
quem zusammenstellen. Zum Beispiel knnen Sie
einen kompletten Menschen und einen Zug zu
konstruieren und getrennt animieren. Danach ist es
problemlos méglich, den Menschen in den Zug zu
setzen. Ohne dal} die Animation fiir den Menschen
erneut eingegeben wird, fahrt der Mensch automa-
tisch in dem Zug mit.

Hierarchische Animation ist ein duferst méichtiges
Hilfsmittel. Machen Sie ausgiebig Gebrauch da-
von !

20.5 Skelett-Animation

Bei der Anwendung der Hierarchie- Animation
z.B. bei einer menschlichen Figurist es wichtig,
dal} die einzelnen Elemente — das sind in der Regel
Arme und Beine — nicht auseinanderfallen kénnen.
Der menschliche Kémer besitzt dazu Muskeln und
Knochen, welche die Gelenke festlegen. Maxon-
CINEMA 4D verwendet statt Knochen die Achsen
der Objekte. Sie kénnen Objekte sofort animieren,
wenn Sie besitmmte Dinge bei der Erstellung und
Gruppierung von Objekten beachten.

MaxonCINEMA 4D bietet Ihnen die Méglichkeit,
die Achse eines Objekts frei im Raum zu plazie-
ren. Der Ursprung der Achse stellt bei der Anima-
tion den Gelenkpunkt dar. Wenn Sie also einen
Armm eingeben, brauchen Sie nur die Achse an den
oberen Teil des Armms verschieben, wo spiter das
(Grelenk sitzen soll. Das untergeordnete Objekt ent-
hilt immer das Gelenk, das die Verbindung zum
iibergeordneten Objekt herstellt. Die Knochen des
Skeletts ermittelt MaxonCINEMA 4D automatisch
aus der vorgegebene Hierarchie.
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20.6 Inverse Kinematik

Nommalerweise legen Sie bei der Keyframe-Ani-
mation die Raumlage der Objekte dadurch fest,
dal} Sie das betreffende Objekt aktivieren und ent-
sprechend bewegen. Alle daran hingenden Unter-
objekte werden starr mitbewegt.

Wenn Sie aber z.B. einen Armm der vorher genann-
ten menschlichen Figur bewegen wollen, kann es
ziemlich ldstig sein, sich durch die ganzen Hierar-
chien zu arbeiten. Zuerst muld ndmlich der Ober-
arm korrekt gedreht werden. Dann stimmt aber die
Lage des Unterarms noch nicht. Deshalb miissen
>ie den Unterarm aktivieren und diesen ebenfalls
in die richtige Position bringen. Nun stimmt aber
die Lage der Hand und deren Finger noch nicht.
Also miissen Sie das Verfahren von Aktivierung
und Positionierung mehrfach wiederholen, was
sehr miihsam ist.

MaxonCINEMA 4D bietet Ihnen stattdessen die
Méoglichkeit der ,.Ziehen*-Funktion an (rs Refe-
renz 1.7.). Bei dieser Funktion greifen Sie einfach
eines der Unterobjekte (z.B die Hand) und alle
iibergeordneten Objekte wie Unterarm, und Ober-
arm folgen der Bewegung der Hand automatisch.
Der ganze Arm liBt sich natiirlich nur innerhalb
seiner Urenzen bewegen. Ist er einmal ausge-
streckt, kann er nicht mehr linger werden.

Damit knnen Sie einen synthetischen Schauspie-
ler sehr schnell zum Leben erwecken. Greifen Sie
einfach seine Hand und fiihren Sie diese zu einem
(glas oder setzen Sie emnen Full auf eine Treppen-
stufe. Die Bewegungen bei der berechneten Ani-
mation werden in jedem Fall sehr natiirlich wir-
ken.

20.7 Kamera-Animation

Jede noch so komplexe Animation gewinnt an
rdumlicher Tiefe und an Intensitit, wenn zu der
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Bewegung der einzelnen Objekte auch noch eine
Bewegung der Kamera hinzukommt. In Maxon-
CINEMA 4D kénnen Sie die Kamera wie ein Ob-
jekt handhaben und Keys oder Pfade zuweisen.
Damit eréffnen sich zahlreiche interessante Mog-
lichkeiten.

Kamerafahrten durch eine Szene hindurch (fly—
through) oder an Objekten vorbei (fly—by) sind in
Sekundenschnelle realisiert.

FEine von vielen Méglichkeiten ist es, die Kamera
auf ein anderes Objekt auszurichten. Sie behilt
dann das Objekt stindig im Blickfeld, auch wenn
sich Kamera und Objekt stindig bewegen. Beson-
ders effektvoll wirkt dies, wenn sich Kamera und
Objekt in entgegengesetzte Richtungen bewegen:

In einer Animation bewegt sich beispielsweise die
Kamera auf einer Stralle entlang und sieht ein
Auto auf sich zukommen. Das Auto wird immer
grofber und gréfer. Wenn das Auto schlieBlich die
Kamera passiert, schwenkt die Kamera automa-
tisch herum, um das Entfemen des Autos zu be-
trachten.

20.8 Material-Animation

Fiir spezielle Effekte ist diese Art von Animation
duberst interessant. Sie konnen damit Material -
metamorphosen durchfiihren. Z.B. kann sich eine
Mamorvase in eine Messingvase verwandeln. Be-
sonders eindrucksvoll 15t das Ganze, wenn zusitz-
lich zur Matenalmetamorphose noch eine Objekt-
metamorphose hinzukommt.

Sehr effektvoll 1st auch das ,,Ausblenden® eines
Objekts. Dazu miissen Sie nur die Transparenz der
von einem Objekt verwendeten Materialien erhé-
hen und gleichzeitig die anderen Parameter wie
Farbe, Glanz usw. zuriicknehmen. Das Objekt
wird dann immer durchsichtiger, bis es ganz ver-
schwindet.
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Sie konnen fast alle Matenal-Parameter animieren.
Neben Farbe und Transparenz sind das z.B. Glanz-
Stirke, Spiegelung, leuchtender Anteil, Glanzfarbe
USWw.

20.9 Textur-Animation
MaxonCINEMA 4D kennt zwei Arten der Textur-

animation. Die erste der beiden lduft automatisch
im Rahmen der Material-Animation ab. Bekommt
ein Matenal eine Bilderfolge von Texturen zuge-
wiesen, wird bel der Animation automatisch diese
Bilderfolge abgespielt. Damit kiénnen Sie bei-
spiel sweise einen angeschalteten Fernseher erzeu-
gen. Fine andere Anwendung 1st zum Beispiel
eine Animationsserie von Relieftexturen, wodurch
z.B. die Wellen eines Sees nachgebildet werden
kénnen.

Die héchste Stufe der Vollendung stellt der Ein-
satz dieser Animationsm&glichkeit in der Produk-
tion von Spielfilmen dar. Digitalisierte Bewegt-
bilder der Gesichter von Realschauspielern kénnen
auf einfache Art und Weise mit synthetischen
menschlichen Kérpern kombiniert werden und mit

MaxonCINEMA 4D animiert werden.

Die zweite Art der Texturanimation besteht in der
Interpolation der Texturachsen und der Textur-
plazierung. Hiermit kénnen Sie eine Textur auf ei-
ner Oberfldche z.B. weiterwandern lassen.

20.10 Licht-Animation

Genauso wie Korper, kénnen auch Lichtquellen
mit Keyframe-, Hierarchie- oder Pfad-Animation
bewegt werden. Durch die Verwendung von Hier-
archien i1st es z.B. méglich, die Lichtquellen so mit
einem Objekt zu verbinden, dal sie sich wie
Scheinwerfer mithbewegen.

Zusitzlich kénnen Sie alle weiteren Lichtquellen-
parameter wie Farbe, Reichweite, Abstrahlwinkel
etc. animieren.
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20.11 Sonne-Animation

Wenn Sie Architekt oder Landschaftsplaner sind,
kénnen Sie diese Funktion gut einsetzen. Sie er-
laubt Ihnen die realistische Wiedergabe von Son-
nenlicht und Schatten im Verlauf eines Tages.

MaxonCINEMA 4D berechnet Ihnen die Szene
mit korrekten Ausleuchtung durch eine Lichtquel-
le, die von der Farbe und der Position her der na-
tiidichen Sonne entspricht. Dabei wandert die
Sonne wihrend der Animation iiber das Firma-
ment. Sie konnen den Einflul} des Lichts und der
Schatten auf das Gebidude verfol gen.

Die Sonne verdndert sogar die Farbe ins rotliche,
wenn Sie sich dem Horizont néhert. Erreicht wind
dies durch einen Algorithmus, der die korrekten
atmosphin schen Gegebenheiten beriicksichtigt.

20.12 Spezialeffekte

Eine beliebte Méglichkeit fiir die effektvolle Ge-

staltung von Animationen sind Spezialeffekte, die
z.B. ein Objekt explodieren lassen. Solche Bewe-
gungsabliufe sind zu kompliziert, als dall sie von

Hand eingegeben werden kénnen.

Die verschiedenen Spezialeffekte werden in der
Referenz ausfiihrlich besprochen. Der prominente-
ste Spezialeffekt daber 15t das Morphen von Ob-
jekten (Objektmetamorphose).
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Referenz

I. Die Hauptleiste

In diesem Teil des Buches werden sdmtliche Me-
rniis, Symbolleisten, Dialogfenster und Funktionen
vort MaxonCINEMA 4D besprochern wrid deren
Emnstelimiglichkeiten ndher erldutert. Der Refe-
renzteil dient somit sowohl der Einfithrung in die
Funktionsvielfalt, als auch ziom Nachschlagen
beim spditeren Arbeiten mit dem Progranmm.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Die Hauptleiste umfafit die wichtigsten und am

hidufigsten gebrauchten Symbole und Funktionen
von MaxonCINEMA 4D. Sie ist in fiinf Bereiche
gegliedert:

Ansicht — [#&5|4)|| —Punkte
Ohjekte — |71 (X | — Achsen
Textur —— [ |k | — Texturachsen
Zichen — — Drehen
Verschieben— — Skalieren

2 | — aktive Achsen
Darstellung -

Neu zeichhen-| =~

Abbildung 1
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Die obersten sechs Symbole (Ansicht bearbeiten,
Punkte bearbeiten, Objekt bearbeiten, Achsen be-
arbeiten, Textur bearbeiten, Texturachsen bearbei-
ten) geben an, welche Art von Objekt bzw. wel-
cher Teil eines Objekts gerade bearbeitet werden
kann. Wenn Sie z.B. das ,,Objekt bearbeiten -
Symbol aktiviert haben, kénnen Sie Objekte ver-
schieben, skalieren und drehen. Haben Sie dage-
gen das ,,Punkte bearbeiten*-Symbol angeklickt,
kénnen Sie die Punkte des Objektes bearbeiten.

Nur jeweils eines der sechs Symbole 1st immer ak-
tiviert (eingedriickt). Sobald Sie ein anderes Sym-
bol auswihlen, wird das alte deaktiviert.

Die niichsten vier Symbole (Verschieben, Skalie-
ren, Drehen und Ziehen) sind Symbole fiir Aktio-
nen. Sie geben an, in welche Aktion die Mausein-
gaben iibersetzt werden sollen. So kann zum Bei-
spiel eine Rechts-Links-Bewegung der Maus zum
Vergrifem oder zum Drehen eines Objekts ver-
wendet werden.

Auch hier gilt, daBl Sie immer nur eine Aktion
sleichzeitig ausfiihren kénnen. Klicken Sie auf
eine andere Aktion, wird die alte Aktion deakti -
viert.

Mit der nichsten Gruppe von vier Elementen
(7, LY, A% und |, Achsensystem *-Symbol)
legen Sie fest, wie die Aktion, die Sie mit den Ak-
tionssymbolen festgelegt haben, ausgefiihrt wird.
Durch Deaktivieren des ,.X*“-Symbols kénnen Sie
beispielsweise die X-Achse sperren, d.h. ein Ob-
jekt ldBkt sich dann nur noch in Y- und Z-Richtung
und nicht mehr in X-Richtung verschieben.

Die ndchsten vier Symbole (,,.Darstellung™,
HLupe®, , Neu zeichen® und ,,Bildberechnung®)
sind thematische Sammlungen von hiufig ge-
brauchten Funktionen. Mit der Lupe kénnen Sie
beispielsweise den sichtbaren Ausschnitt der Ar-
beitsoberfliche vergroRern.
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Schlieflich gibt es noch eine Gruppe von sechs
Symbolen (,, XY, ,.ZY", [ XZ%, ,3D" 4T und

LP), die zur Auswahl der Ansicht im aktiven Do-
kumentfenster gebraucht werden.

1. Ansicht bearbeiten

®

MaxonCINEMA 40 Version 2

Wenn Sie dieses Symbol aktivieren, kénnen Sie
die Ansicht des aktiven Dokumentfensters bear-
beiten. Alle Aktionen wirken sich nun auf die An-
sicht aus. Bei den zweidimensionalen Ansichten
(XY, ZY, XZ) koénnen Sie den dargestellten Aus-
schnitt verschieben und vergrSfern, bei den drei-

dimensionalen Ansichten (3D, P, und 4T) die Edi-
tor- bzw. ,,Perspektive*-Kamera verandem.

Sie konnen mit der Maus auf folgende Arten durch
den Raum navigieren:

Beim Verschiebern bewegt sich die Kamera immer
in Gegenrichtung zur Mauseingabe, d.h. wenn Sie
eine Bewegung nach links machen, wird die Ka-
mera nach rechts verschoben, wodurch die abzu-
bildenden Objekte aber nach links wandern. Dies
1st die intuitivste und am leichtesten erlembare
Methode. Da die Maus nur eine zweidimensionale
Eingabe erlaubt, bedient sich MaxonCINEMA 4D
der rechten Maustaste. Wenn Sie sie gedriickt hal-
ten, kénnen Sie zusitzlich zur Rechts-Links- bzw.
Hoch-Runter-Bewegung noch die Vor-Zuriick-Be-
wegung steuem (eine Rechts-Links-Bewegung bei
gedriickter rechter Maustaste wird als Vor-Zu-
riick-Bewegung interpretiert). Zwischen linker
und rechter Maustaste kénnen Sie jederzeit wiih-
rend des Verschiebevorgangs wechseln.

Den Verschiebe-, Skalier- oder Drehvorgang kin-
nen Sie jederzeit mit <Esc> abbrechen.

Beim Verschieben kénnen Sie wihlen, in wel-
chem Achsensystem verschoben werden soll. Nor-

malerweise hat die Wahl des Achsensystems keine
Auswirkung, da ,, X", .Y~ und ,,Z*-Symbol zu-
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gleich aktiviert sind. Wenn Sie allerdings be-
stimmte Achsen an- oder ausschalten, dann wer-
den Sie merken, dal} Thre Eingaben zu unter-
schiedlichen Resultaten fiihren. Haben Sie bei-
spiel sweise nur das .. X*-Symbol aktiviert und
steht das Achsensystem auf ,,\Welt™, dann bewegt
sich die Kamera parallel zur X-Achse des Weltko-
ordinatensystems. Steht das Achsensystem aber
auf ,,Schirm™ oder ,,Objekt™, dann bewegt sich die
Kamera in ithrem eigenen Kamerakoordinatensy-
stem nach rechts oder links.

Die Kamera oder der sichtbare Ausschnitt eines
Dokuments werden nicht gerastert, d.h. auch wenn
Sie ein Verschieberaster aktiviert haben, kdnnen
Sie jede beliebige Position anfahren. Sollte in sel-
tenen Fillen einmal die Notwendigkeit bestehen,
die Kamera gerastert zu verschieben, dann kénnen
Sie die ,,Perspektive”-Kamera als Objekt auswih-
len und an der gewiinschten Stelle unter Bertick-
sichtigung des Rasters plazieren.

Mit der Aktion Skalierer kann der sichtbare Do-
kumentausschmtt vergroBert oder verkleinert wer-
den. Dies erreichen Sie mit einer Links-Rechts-
Bewegung der Maus bei gedriickter linker oder
rechter Maustaste. Fiir welche der beiden Tasten
Sie sich entscheiden, spielt dabei keine Rolle.

In den zweidimensionalen Ansichten wird der
VergroBerungsfaktor verdndert, der beim Pro-
grammstart auf 1 steht. In den perspektivischen
Ansichten dagegen wird die Kamerabrennweite
verdndert, die beim Programm start auf 30mm ge-
stellt 1st. Je kleiner die Brennweite 1st, desto stir-
ker wird die Verzermrung. Wenn Sie nicht wollen,
dal Thre Szene verzerrt wird, dann sollten Sie
nicht die Brennweite verindern, sondern die Ka-
mera von der Szene weiter entfemen. Dies errei-
chen Sie, indem Sie die Aktion ,.Verschieben® ein-
stellen und die Maus bei gedriickter rechter Maus-
taste nach links bewegen. Probieren Sie den Un-
terschied einmal aus!
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Die aktuellen ‘Wwerte fir
Position, Richtung und
Brennweite der K.amera bzw.
den Mittelpunkt des
sichtbaren Dokumentaus-
schnitts finden Sieim
JInformation”-Fenster auf
der , Ansicht™-Seite. Dort
kéinnen Sie alle YWerte auch
direkt ndern.

Die Aktion Drehert macht nur dann Sinn, wenn
Sie gerade eine perspektivische Ansicht eingestellt
haben. Zweidimensionale Ansichten kénnen nicht
gedreht werden.

Beim Drehen der perspektivischen Ansicht sind
bestimmten Mausbewegungen bestimmte Dreh-
achsen zugeordnet. So bewirkt eine Rechts-Links-
Bewegung bei gedriickter linker Maustaste eine
Drehung um die Y -Achse des Kamerakoordina-
tensystems. Gedreht wird durch eine Rechts-
Links-Bewegung der Maus. Die Hoch-Runter-Be-
wegung bei gedriickter linker Maustaste dreht die
Kamera um die X-Achse des Kamerakoordinaten-
systems. Die Rechts-Links-Bewegung bei ge-
driickter rechter Maustaste schlieBlich dreht die
Kamera um ihre Z-Achse. AuBlersewohnlich ber
dieser Funktion ist, daf die Achsensystem-Einstel-
lung ,,Welt™, ,,Objekt™ und ,,Schirm* eine etwas
andere Bedeutung hat, als eigentlich zu vermuten
ist. Es wird ndmlich immer um die Kameraachsen
gedreht und nie um Weltachsen. Ist ,,Objekt” oder
>chirm“ eingestellt, so wind die Kamera nur um
ihre eigenen Achsen gedreht. Ist dagegen ,\Welt™
eingestellt, verdndert die Kamera beim Drehen zu-
sdtzlich ihre Position. Dies erfolgt so, dalh der Mit-
telpunkt des Bildschirm s weiterhin im Mittelpunkt
bleibt. Dies ist sehr praktisch, um um ein Objekt
herumfahren zu kénnen.

2. Punkte bearbeiten

e

MaxonCINEMA 40 Version 2

Wenn Sie dieses Symbol aktivieren, kénnen Sie
die Punkte, Kanten und Flichen (, Elemente*)e1-
nes Objekts bearbeiten. Alle Aktionen wirken sich
nun auf die Punkte bzw. an den Kanten oder Fli-
chen hingenden Punkte aus. Zusitzlich beziehen
sich nun die Funktionen ,.Loschen™, , Kopieren™,
~Ausschneiden® und , Einfiigen® des ,,Bearbei-
ten*-Meniis auf die Punkte und nicht mehr auf das
Objekt.
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Sobald Sie das Symbol anklicken, werden die
Punkte eines Kérpers oder Polygons durch kleine

(Juadrate dargestellt.

In der Punktleiste befindet sich das , Elemente*-
Symbol, mit dem Sie festlegen, ob Sie die Punkte,
Kanten oder Flichen des aktiven Objekts bearbei-
ten wollen. Alternativ kann dies auch iiber den
Meniipunkt ,,Flemente® des , Extra*-Menii gesche-
hen.

Wenn Sie Purikte bearbeitert, dann kénnen Sie ei-
nen einzelnen Punkt durch die direkte Anwahl mit
der linken oder rechten Maustaste selektieren. Alle
bisherigen Punkte werden deselektiert. Halten Sie
zusitzlich die Umschalttaste gedriickt, dann wind
der neue Punkt zusitzlich selektiert.

Wenn Sie bei gedriickter Umschalttaste einen se-
lektierten Punkt ein zweites Mal anklicken, wird

er wieder deselektiert. Alle anderen Punkte blei-

ben unbeeinflufit.

Durch Driicken von <Ctrl=> kann mit der Maus ein
Rahmen gezogen werden. Das Einrahmen funktio-
niert dabei genauso wie das Einrahmen von Pikto-
grammen auf der Workbench. Der einzige Unter-
schied besteht dann, daf} Sie in MaxonCINEMA
4D eine beliebige Maustaste verwenden kdénnen.
Abbrechen kénnen Sie das Einrahmen ebenfalls,
indem Sie jeweils die andere Maustaste zusiitzlich
driicken.

Durch das Finrahmen kénnen Sie mehrere Punkte
auf einmal selektieren. Auch hier gilt, daf} bei
gleichzeitigem Driicken der Umschalttaste die
Punkte zusitzlich selektiert werden.

Um die eingestellte Aktion (Verschieben, Skalie-
ren oder Drehen) auszufiihren, miissen Sie die
Maus iiber einem von Punkten freien Gebiet driik-
ken. Da Punkte kein Achsensystem besitzen, wird
jedesmal, wenn Sie mit dem Verschieben, dem
Skalieren oder dem Drehen beginnen ein neues
Achsensystem erzeugt. Das neue Achsensystem
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Meu erzeugte Punkie
werden immer gerastert.
Dazu wird das “erschiebe-
raster genutzt Die
Rasterweite des
Werschieberasters kinnen
Sieim., Information”-
Fenster auf der , Ansicht’-
Selte einstellen.

Wenn Sie einen Funkt
|Gschen, werden automa-
tisch auch alle Fl&chen und
kanten, die diesen Punkt
benutzen, geltischt.

MaxonCINEMA 40 Version 2

liegt parallel zum Objektsystem und im Mittel-
punkt der Punktwolke.

Die aktuellen Werte fiir Mittelpunkt und Abmes-
sung der Punktwolke finden Sie im , Information®™-
Fenster auf der ,,Ansicht-Seite. Dort kdnnen Sie
alle Werte auch direkt dndern.

[Um neue Punkte zu setzen, halten Sie die <Alt=-
Taste gedriickt. Handelt es sich um ein Polygon,
das gerade bearbeitet wird, und liegt der neue
Punkt auf der Verbindungslinie zweier schon vor-
handener Stiitzpunkte, dann wird der neue Punkt
dazwischen eingefiigt. Ansonsten wird er an das
Ende angehingt.

Finzelne Punkte kénnen — sofern die Aktion auf
..yerschieben™ geschaltet ist — direkt mit der Maus
gegriffen und verschoben werden. Besonders bei
eingeschalteter Magnetismusfunktion ist dies in-
teressant.

Wenn Sie einen neuen Punkt mit <Alt> erzeugt
haben und merken, dal} das Resultat nicht Thren
Wiinschen entspricht, dann kénnen Sie — falls Sie
noch die Maustaste gedriickt halten — die Aktion
mit <Esc> abbrechen.

Um aktive Punkte zu 16schen, kinnen Sie entwe-

der die , Loschen*-Funktion aus dem ,.Bearbei-
ten**-Menii aufrufen (1= Referenz V.2.5.) oder die
<Del=- oder <Backspace>-Taste driicken.

Halten wir fest:

» Punkte kiénnen bei eingestellter ,,Verschieben*-
Aktion direkt plaziert werden.

o Mit der Umschalttaste werden zusitzliche Punk-
te ausgewihlt.

» Mit <Ctrl= kann ein Rahmen gezogen werden.
» Mit <Alt> werden neue Punkte erzeugt.

» Mit , Lisschen®, <Del> oder <Backspace> wer-
den vorhandene Punkte gelGscht.
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Wenn Sie eine Kante

|Gschen, werden automa-
tisch auch alle Flachen, die

diese Kante benutzen,
gelischt.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Das Bearbeiten von Kariten funktioniert fast ge-
nauso wie das Bearbeiten von Punkten. Sie akti-
vieren eine Kante, indem Sie direkt hintereinander
auf die zweil (End-)Punkte einer Kante klicken.
Hiéngt an den beiden angeklickten Punkten keine
Kante, dann passiert nichts — ansonsten wird die
Kante aktiviert. Mehrere Kanten auf einmal kén-
nen Sie — wie gewohnt — durch Driicken der Um-
schalttaste auswihlen. Auch das Ziehen eines
Rahmens mit <Ctrd> ist méglich. Dabei werden
alle Kanten ausgewihlt, die vollstindig innerhalb
des Rahmens liegen. Sie konnen allerdings auch
alle Kanten auswihlen lassen, die mit mindestens
einem Punkt innerhalb des Rahmens zu liegen
kommen. Dazu gibt es im ,,Extra“-Menii unter
..Funkte* den Meniipunkt ,,Toleranz™ (v Referenz
V.5.2.9)

Wenn Sie bei gedriickter Umschalttaste eine Kante
ein zweites Mal zu aktivieren versuchen, dann
wird sie wieder deaktiviert. Alle anderen Kanten
bleiben unbeeinfluft.

Um die eingestellte Aktion (Verschieben, Skalie-
ren oder Drehen) auszufiihren, miissen Sie die
Maus iiber einem von Punkten freien Gebiet driik-
ken.

Um neue Kanten zu setzen, miissen Sie die <Alt=-
Taste gedriickt halten und nacheinander zwei
schon vorhandene Punkte anwihlen. Die beiden
Funkte werden durch eine Kante verbunden.

UUm aktive Kanten zu l6schen, kénnen Sie entwe-
der die ,.Loschen®-Funktion aus dem ,,Bearbei-
ten“-Menii aufrufen oder die <Del=- oder
<Backspace=-Taste driicken.

Das Bearbeiten von Flécher unterscheidet sich
kaum vom Bearbeiten der Kanten. Sie aktivieren
eine Fliche, indem Sie direkt hintereinander auf
ihre drei Eckpunkte klicken. Bei einem Viereck
konnen Sie drei beliebige der vier Punkte auswiih-
len. Bilden die drei Punkte keine Fliche, dann pas-
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Mur flchige Kérper
enthalten Kanten und
Flachen. Sie kéinnen
deshalb nur bei diesem
Ohjekityp Kanten und
Flachen bearbeiten.

Wyenn Sie eine Flache
|6ischen, werden keine
Kanien oder Punkie
geldscht,

siert nichts. Mehrere Flachen auf einmal kénnen
Sie durch Driicken der Umschalttaste auswiihlen.
Auch das Ziehen eines Rahmens mit <Ctrl= ist
moglich. Dabei werden alle Flichen ausgewdihlt,
die vollstindig innerhalb des Rahmens liegen —
oder bei eingeschalteter ,,T'oleranz*“-Option

{v= Referenz V.5.2.9) alle Flichen, die mit minde-
stens einem Punkt innerhalb des Rahmens liegen.

Wenn Sie bei gedriickter Umschalttaste eine Fli-
che ein zweites Mal zu aktivieren versuchen, dann
wird sie wieder deaktiviert. Alle anderen Fldchen
bleiben unbeeinflulit.

Um die eingestellte Aktion (Verschieben, Skalie-
ren oder Drehen) auszufiihren, miissen Sie die
Maus iiber einem von Punkten freien Gebiet driik-
ken.

[Um neue Flichen zu setzen, miissen Sie die
<Alt>-Taste gedriickt halten und nacheinander
dre1 schon vorhandene Punkte anwéahlen. Die ent-
sprechenden Kanten werden automatisch erzeugt.
Es ist nur méglich, Dreiecke zu setzen. Vierecke
kénnen nicht erzeugt werden.

UUm aktive Flichen zu 16schen, kénnen Sie entwe-
der die ,.L.oschen®-Funktion aus dem , .Bearbei-
ten*-Menii aufrufen oder die <Del=- oder
<Backspace=-Taste driicken.

3. Objekt bearbeiten

(7
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Durch Aktivieren dieses Symbols kénnen Sie ein
Objekt als Ganzes bearbeiten. Sie kénnen z.B. ein
Haus verschieben, ein Polygon drehen oder eine
Lichtquelle ausrichten.

Um das gewiinschte Objekt auszuwihlen, brau-
chen Sie nur auf seinen Ursprung klicken. Dabei
gilt folgende Unterscheidung: ein Klick mit der
linken Maustaste aktiviert das Objekt mit all sei-
nen Unterobjekten. Ein Klick mit der rechten
Maustaste dagegen bewirkt, dal} nur das Einzelob-
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jekt selber (ohne seine Unterobjekte) aktiviert
wird.

Die aktuellen Lage des aktiven Objekts im Raum
wird im , Information®-Fenster auf der ,,Ansicht*-

Seite angezeigt. Dort kiinnen Sie alle Werte auch
direkt dndem.

4. Achsen bearbeiten

&

Fiir bestimmte Programmfunktionen wie ,,Poly-
gonobjekte* oder Hierarchie-Animation spielen
die Objektachsen eine wichtige Rolle. Dazu miis-
sen die Objektachsen frei innerhalb des Objekts
plaziert werden kénnen, ohne dal} die Punkte des
Objekts mitverdndert werden. Mit diesem Schalter
teilen Sie MaxonCINEMA 4D mit, daB die Aktio-
nen Verschieben, Skalieren und Drehen nur die
Achsen des aktiven Objekts verdndern sollen.

Die aktuellen Lage der Achsen des aktiven Ob-
jekts wird im | Information®-Fenster auf der ,.An-
sicht*-Seite angezeigt. Dort kénnen Sie alle Werte
auch direkt dndern.

5. Textur bearbeiten

El
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Hiermit kénnen Sie die Textur des aktiven Objekts
bearbeiten. Sobald Sie dieses Symbol aktivieren,
wird das aktive Objekt in der gleichen Farbe wie
die inaktiven Objekte gezeichnet. Zusitzlich wird
in weiler Farbe die Textur des Objekts eingeblen-
det. Je nach eingestellter Projektionsart erscheint
die Textur als Fliche, um eine Kugel oder um ei-
nen Zylinder gewickelt (v Grundlagen 16.).

Die Textur wird durch eine Anzahl von gestrichel -
ten Gitterlinien dargestellt. Thre Achsen sind mit
den Buchstaben ,.X* und ,.Y* gekennzeichnet. Da
die Textur nur zweirdimensional 15t (ein Bild hat
keine Tiefeninformation), gibt es keine Z-Achse.
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Die Texturachsen des Objekts werden zusammen
mit einer Hiille dargestellt (je nachdem eine Fli-
che, ein Zylinder oder eine Kugel) auf dessen
Oberfldche die Textur mit den iiblichen Funktio-
nen fiir Verschieben und Skalieren bewegt werden
kann. Die Textur selber kann nicht gedreht wer-
den. Dazu miissen Sie die Texturachsen drehen.

Mit der Aktion ,,Verschieben* kénnen Sie die
Textur auf der Hiille plazieren. Eine Rechts-Links-
Bewegung der Maus verschiebt die Textur entlang
threr X-Achse, eine Hoch-Runter-Bewegung ent-
lang ihrer Y -Achse. Die Aktion ,,Skalieren® arbei-
tet nach dem gleichen Prinzip — nur daf hier nicht
verschoben, sondern vergrébert oder verkleinert
wird. Alle Eingaben bei der ,.Drehen-Aktion blei-
ben wirkungslos, da die Textur nicht gedreht wer-
den kann.

Die aktuellen Plazierung und Abmessung der Tex-
tur auf der Hiille wird im , Information®-Fenster
auf der , Lage™-Seite angezeigt. Dort kénnen Sie
alle Werte auch direkt dndern. Die drei Winkelfel-
der bleiben leer, da die Textur nicht gedreht wer-
den kann. Ebenfalls werden die Felder der Z-Ko-

ordinate nicht angesprochen.

Die X- und Y -Angaben der Plazierung bzw Ab-
messung der Textur werden immer in Prozent an-
gegeben, da die tatsdchliche GréBe keine Rolle
spielt. Eine Abmessung von 100% fiir beide Koor-
dinaten bedeutet, dal} die Textur den Zylinder, die
Kugel oder die Fliche vollstindig bedeckt.

6. Texturachsen bearbeiten

L]
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Hiermit kénnen Sie die Texturachsen des aktiven
(Objekts bearbeiten. Sobald Sie auf dieses Symbol
klicken, wird die Textur mit ithrer Textrhiille ein-
geblendet. Das aktive Objekt wird in der Farbe der
inaktiven Objekte gezeichnet. Sie kénnen die Hiil -
le sofort auf gewohnte Weise verschieben, skalie-
ren oder drehen.
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7. Objekt ziehen

ki

Yoraussetzung fUr diese
Funktion ist eine worhande-
ne Objekthierarchie,

MaxonCINEMA 40 Version 2

(nur funktionsfihig in der Professional-Version)

Diese Aktion bietet Thnen inverse Kinematik zum
leichten Plazieren von Objekten an. Sie kénnen
zum Beispiel die Hand eines Arms greifen und an
die vorbestimmte Stelle ziehen. Der an der Hand
hingenende Arm folgt automatisch nach — und
zwar nur soweit, dal} die Hand ihre Plazierung er-
reichen kann.

Die ,.Zichen®-Aktion kann nicht nur fiir die Ani-
mation verwendet werden. Auch zur normalen
Objektkonstruktion eignet sie sich hervorragend.
Voraussetzung ist allerdings, daf die betreffenden
(Objekte schon hierarchisch gegliedert sind.

Beim Ziehen berechnet MaxonCINEMA 4D auto-
matisch den Abstand zwischen den Gelenken und
hilt diesen konstant (Abbildung 2). Ein Amn aus
mehreren Gelenken kann daher beim Ziehen nicht
auseinanderfallen (Abbildung 3).

Mausbewegung

\

Abbildung 2
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8. Drehen

Abbildung 3

1= Uber Gelenke kénnen Sie im Abschnitt ,,Ske-
lett-Animation™ des Kapitels Grundlagen
20.5. mehr erfahren.

Um ein Objekt zu ,,Zichen® miissen Sie zuerst den
Teil aktivieren, der verindert werden soll. Dies
kann beispielsweise bel einem Roboter der Arm
sein. Wenn Sie jetzt mit der Maus die ,.Ziechen™-
Aktion starten, emmittelt Maxon CINEMA 4D, wel -
ches der aktivierten Objekte die geringste Entfer-
nung zum Mausklick hat. Dieses Objekt kann jetzt
.2ezogen” werden. Alle hierarchisch iibergeordne-
ten Objekte folgen ihm im vorgegebenen Rahmen.

Besonders geeignet zum Ausprobieren der ,.Zie-
hen*-Aktion ist das Objekt , Figur®. Dieses Objekt
finden Sie im ,,Objekte”-Menii bei den Spezial-
objekten. Es ist schon hierarchisch gegliedert, wo-
durch Sie sofort das ,.Ziehen™ ausprobieren kén-
nen.

£
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Mit dieser Funktion kénnen Sie das aktive Objekt
um seine Achsen, um die Schinmn- oder um die
Weltachsen drehen.

Verwenden Sie das Drehraster, um eine hohere
(renauigkeit zu erreichen. Sie konnen damit ein
Objekt beispielsweise in 10°-Schritten drehen.
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Den Drehvargang kinnen
Siemit der<Esc—Taste
abbrechen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

MaxonCINEMA 4D unterscheidet bei der Dre-
hung die drei Koordinatensysteme Welt, Objekt
und Schim. Solange das Objekt parallel zu den
Achsen des Weltkoordinatensystems liegen — was
nach der Objekterzeugung der Fall ist — werden
Sie keinen Unterschied zwischen den Systemen
Welt und Objekt feststellen kénnen. Erst wenn das
Objekt schrig im Raum liegt, 1st der Unterschied
erheblich.

Wenn das aktive Objekt in Welt- oder Schimmko-
ordinaten gedreht wird, dann wird zur Drehung
nicht die ausgewihlte Welt- bzw. Schirmachse
verwendet, sondern eine dazu parallele Achse, die
durch den Objektursprung geht. Denn sonst wiirde
das aktive Objekt nicht nur gedreht werden, son-
dern gleichzeitig noch der Ursprung des Objektko-
ordinatensystems um die gewihlte Achse rotieren.

i Der Unterschied zwischen den drei Systemen
ist in Kapitel 6 der Grundlagen detailliert be-
schrieben.

Sie kénnen immer nur um eine Achse gleichzeitig
drehen. Durch eine Rechts-Links-Bewegung der
Maus steuem Sie die Drehung. Welche der beiden
Maustasten Sie dabei gedriickt halten, spielt keine
Rolle. Mit den Symbolen ,.X*, .Y und ,.Z* kén-
nen Sie dem Programm mitteilen, um welche Ach-
se Sie drehen wollen.

Achtung: Die Drehung der Kamera-Ansicht funk-

tioniert nach anderen Regeln (v Referenz 1.1.).

Egal welches System Sie zur Drehung benutzen,
im , Information‘““-Fenster auf der ,Lage-Seite
wird die Raumlage des aktiven Objekts immer in
Weltkoordinaten angegeben.
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9. Verschieben

¥

Werwenden Sie das
Werschieberaster, um eine
hihere Positioniergenauig-
keit zu erreichen. Sie
kiinnen damit Chjekie
heispielsweise nur ale 10
cm plazieren.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Mit dieser Funktion kénnen Sie das aktive Objekt
an einer beliebigen Stellen auf der Arbeistoberfld-
che positionieren.

MaxonCINEMA 4D unterscheidet bei der Ver-
schiebung zwischen dem festen Weltkoordinaten-
system, dem Objektkoordinatensystem und dem
Schirmkoordinatensystem. Sie kénnen mit dem
~Achsensystem™-Symbol festlegen, in welchem
der drei Systeme Sie verschieben wollen.

Besonders deutlich wird der Unterschied bei der
Verschiebung in verschiedenen Achsensystemem,
wenn Sie nur das . X“-Symbol aktivieren. Nehmen
wir einmal an, Sie verschieben einen Quader, der
schief im Weltkoordinatensystem liegt. Wenn Sie
nun in Weltkoordinaten verschieben, bewegt sich
der Quader auf einer Parallelen zur X-Achse des
Weltkoordinatensystems (Abbildung 4). Wihlen
Sie dagegen das Objektkoordinatensystem des
(Juaders, bewegt sich der Quader entlang seiner
Objekt-X-Achse weiter (Abbildung 5). Wenn Sie
das Schirmkoordinatensystem wihlen erhalten Sie
eine Bewegung nach rechts auf dem Bildschirm

(Abbildung 0).

Mit den .. X*-, .Y und ,.Z"-Symbolen kinnen Sie
bestimmte Achsen sperren. Das ist zum Beispiel
praktisch, wenn Sie ein Objekt konstruiert haben,
dal} auf der Bodenebene steht. Wenn Sie es jetzt in
einer der Perspektiv-Ansichten verschieben, dann
verdndert es ungewollt seinen Y-Wert und liegt im
ungiinstigsten Fall unter dem Boden. Sperren Sie
dagegen das Y -Symbol, dann bleibt das Objekt
weiterhin auf der Bodenebene stehen und ver-
schiebt sich nur in die anderen Richtungen.

Eine Rechts-Links-Bewegung der Maus bei ge-
driickter linker Maustaste verschiebt das Objekt in
Richtung der X-Achse des Schirmkoordinatensy-
stems. Fine Hoch-Runter-Bewegung verschiebt
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10. Skalieren

das Objekt in Richtung der Y -Achse. Wenn Sie
die rechte Maustaste driicken und mit der Maus
eine Rechts-Links-Bewegung durchfiihren, wird
das Objekt nach vorne bzw. hinten verschoben.

Eine leicht verinderte Bedeutung haben die Maus-
eingaben beim Bearbeiten von Texturen. Dabei
verschiebt eine Rechts-Links-Bewegung der Maus
die Textur in Richtung ihrer X-Achse und dement-
sprechend die Hoch-Runter-Bewegung der Maus
die Textur in Richtung ihrer Y-Achse.

Altemativ zur Bewegung mit der Maus kénnen
Sie die Verschiebungsdaten auch manuell einge-
ben, indem Sie im , Information*-Fenster auf der
~Lage“-Seite die Werte fiir die Position direkt ein-
geben. Alle Werte des , Information™-Fenster wer-
den in Weltkoordinaten angegeben.

ki

Yerwenden Sie das
Skalierraster, um eine
hithere Genauigkeit zu
erreichen. Sie kiinnen damit
das akiive Ohjekt beispiels-
welse nur so skalieren, dal3
es seine GriBe umein
YWielfaches won 10 cm
verandert.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Mit dieser Funktion kénnen Sie das aktive Objekt
beliebig verkleinern oder vergréfern.

Das Skalierraster 1st unwirksam, wenn im Schim-
oder Weltsystem wenigstens eine der drei Achsen
gesperrt 1st.

MaxonCINEMA 4D unterscheidet beim Skalieren
zwischen dem festen Weltkoordinatensystem, dem
Objektkoordinatensystem und dem Schirmkoordi-
natensystem. Sie kénnen das aktive Objekt in allen
drei Systemen skalieren.

Besonders deutlich wird der Unterschied zwischen
den Systemen, wenn Sie nur das ,. X *-Symbol akti-
vieren. Nehmen wir einmal an, Sie skalieren einen
Quader, der schief im Weltkoordinatensystem
liegt. Wenn Sie nun das Weltkoordinatensystem
zum Skalieren wihlen, vergnbbert sich der Quader
parallel zur X-Achse des Weltkoordinatensystems
und wird dadurch verzerrt (Abbildung 7). Wihlen
Sie dagegen das Objektkoordinatensystem des
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_________ -
nacher
vorher
-
Weltkoordinatensystem X
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Weltkoordinatensystem X
Abbildung 8

Quaders (Abbildung 8), vergréBert sich der Qua-
der entlang seiner eigenen X-Achse.

Wie gerade schon angedeutet, kann ein Objekt
beim Skalieren verzerrt werden. Dies tritt immer
dann auf, wenn esi1m Welt- oder Schirmkoordina-
tensystem skaliert wird und dabei eine oder zwei
Achsen gesperrt sind. Die Achsen des Objekts
bleiben in solch einem Fall von der Skalierung un-
beriihrt. Dies 1st notwendig, damit sie nach wie
vor ein rechtwinkliges System bilden, was anson-
sten nicht mehr der Fall wiire. Dies ist auch der
Grund dafiir, dal das Skalierraster in solch einem
Fall seine Funktion verdiert, denn es bezieht sich
auf die Linge der Achsen. Da die Achsen sich
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aber nicht veriindern, funktonert das Skalierraster
nicht (es wiire auch nicht sinnvoll).

Die Unterscheidung zwischen den drei Koordina-
tensystemen treffen Sie mit dem ,,Achsensystem -
Symbol. Sie konnen bestmmte Achsen sperren,
um zu erreichen, dafl das Objekt nur in bestimmte
Richtungen vergribert wird.

Skaliert wird durch eine Rechts-Links-Bewegung
der Maus. Welche der beiden Maustasten Sie da-
bei gedriickt halten, spielt keine Rolle.

Eine leicht verinderte Bedeutung haben die Maus-
eingaben beim Bearbeiten von Texturen. Dabei
skaliert eine Rechts-Links-Bewegung der Maus
die Textur in Richtung ihrer X-Achse und die

Hoch-Runter-Bewegung der Maus die Textur in
Richtung ihrer Y -Achse.

Die Daten fiir die Skalierung kénnen Sie auch ma-
nuell eingeben, indem Sie im , Information*“-Fen-
ster auf der ,Lage*-Seite direkt die Werte der
Achsenldngen eintragen.

By |

MaxonCIMEMA 4D merkt
sich fiir jede Aktion und
|ede Bearbeitungsart den
Zustand dieser drel
Symbole. Hatten Sieflr das
Ohjekte-Yerschiehen zE.
nur A" akfiviert und flr das
Achsen-Skalieren zusétaich
W aktiviert, dann werden
diese Zustande gemerkt und
beim Umschalten wieder
eingestellt,

MaxonCINEMA 40 Version 2

Die drei Symbole erlauben es, das Verschieben,
Skalieren oder Drehen in bestimmte Achsenrich-
tungen zu sperren.

Bei der Drehung von Punkten, Objekten, Objekt-
achsen und Texturachsen kénnen Sie jeweils nur
eine Drehachse gleichzeitig angeben. Nur ber der
Kamera kann um alle dre1 Achsen gleichzeitig ge-
dreht werden.

Referenz 169



12. Achsensystem

& Wl Hier legen Sie fest, in welchem Koordinatensy-
—— stem Sie eine Aktion ausfiihren wollen. Es stehen
— Ihnen die dre1 Systeme Schirm, Objekt und Welt

zur Verfiigung (s Grundlagen 6.).

Das Weltsystem dient in erster Linien der Positio-
nierung von Objekten in einer Szene. Das Objekt-
system dagegen 1st sehr praktisch fiir die Skalie-
rung einzelner Objekte, wihrend das Schirmsy-
stem das Arbeiten mit der Editorkamera verein-
facht. Welches System Sie einsetzen, hiingt aber
ganz von Threm individuellen Fall ab. Probieren
Sie ruhig die verschiedenen Systeme mit ithren un-
terschiedlichen Wirkungen aus, um ein Gefiihl da-
fiir zu bekommen.

Wenn Sie alle Achsen aktiviert haben, werden Sie
in der Regel keinen Unterschied zwischen den ein-
Zzelnen System merken. Erst wenn bestimmte Ach-
sen gesperrt sind, treten die Unterschiede zu Tage.

Als . Schirmkoordinatensystem™ wird in Maxon-
CINEMA 4D das Koordinatensystem des Bild-
schirms bezeichnet. Seine X-Achse lduft immer
vom Mittelpunkt einer Dokumentansicht nach
rechts, die Y -Achse vom Mittelpunkt nach oben
und die Z-Achse in die Tiefe.

13. Darstelfung

Hier kénnen Sie das Aussehen der Objekte auf
wta dem Bildschirm bestimmen. Zusiitzlich kénnen
Sie fiir Objekte und Punkte eine Beschriftungs-
funktion aktivieren.

Maxon CINEMA 4D bietet Ihnen die Méglichkeit,
den Bildaufbau zu beschleunigen, indem Sie mit

den Feldern ,aktive Objekte™ und ,inaktive Ob-
jekte® folgende Finstellungen global fiir alle Ob-
jekte in der Szene vomehmen kénnen:
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Die hier getroffenen
Einstellungen kiinnen Sie
mit der Funktion ,Darstel-
lung speichemn als...” des
+Projekt’-Menls speichern.
Es ist auBerdem miglich,
Yoreinstellungen flr den
Programmstart zu
speichern.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Abbildung 9

* Wenn Sie ., Voll” einstellen, werden die Objekte
mit all thren Linien dargestellt (Abbildung 10).
Die Geschwindigkeit des Bildaufbaus ist nor-
mal.

Abbildung 10

* Bei der Einstellung ., Als Quader” werden die
Objekte durch umbhiillende Quader dargestellt.
Dadurch wird der Bildaufbau enorm beschleu-
nigt. Statt vieler hundert Linien eines Objekts
werden nur noch jeweils 12 Linien gezeichnet
(Abbildung 11). Diese Darstellungsart eignet
sich vor allem fiir Animation.

* Um nicht ganz auf die exakte Darstellung eines
Objekts wie bei der Volldarstellung verzichten
zu miissen, kénnen Sie eine der Stufen , Leicht
reduziert (Abbildung 12), ,,Mittel reduziert™
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Die Einstellung ,Unsicht-
bar” ist sehr praktisch, um
zeitwei se Chjekte ausau-
blenden und weniger Linien
auf dem Bildschirm zu
hahen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Abbildung 11

(Abbildung 13) oder , Stark reduzert™ ( Abbil -
dung 14) wihlen. Sie zeichnen nur 30% (leicht),
25% (mittel) bzw. 10% (stark) aller Linien eines
Objekts, was besonders bei unregelmifigen Ob-
jekten wie z.B. einem Dinosauner véllig aus-
reicht. Man kann die Umrnisse eines Objekts im -
mer noch sehr gut erkennen. Der Bildaufbau
wird dadurch im Extremfall auf das zehnfache
beschleunigt. Damit Objekte mit sehr wenigen
Linien durch die Reduzierung nicht zu stark in
Mitleidenschaft gezogen werden — ein Wiirfel
mit 12 Kanten wiirde bei einer starken Reduzie-
rung nur noch aus einer einzigen Linie bestehen
— wirken die Reduzierungsstufen erst ab 30 Li-
nien.

» Wenn Sie ,, Unsichtbar® einstellen, dann wer-

den die Objekte nicht gezeichnet, sind aber nach
wie vor vorhanden.

» Fiir jedes einzelne Objekt kénnen Sie im , Infor-

mation**-Fenster auf der ,,Objekt*-Seite indivi-
duell einstellen, auf welche der gerade genann-
ten Arten es dargestellt werden soll. Wenn die
Finstellungen jedes einzelnen Objekts beriick-
sichtigt werden sollen, stellen Sie ,,Wie einge-
stellt™ ein.

Der Ursprung der Objekte wird immer gezeichnet
— unabhingig von der gewidhlten Darstellungsart.
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Abbildung 14: Stark reduziert

Weil unbeschleunigte Amiga-Modelle zu langsam
sind, um mehrere tausend Linien in Echtzeit auf
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dem Bildschirm darzustellen, kann eine maximale
Anzahl von Punkten und Objekten fiir die interak-
tive Eingabe festgelegt werden. Sind mehr Ele-
mente vorhanden, werden sie nicht gezeichnet.

* Beim Bewegen von Punkten werden héchstens
soviele ,,Punkte’” gezeichnet, wie hier angege-
ben.

* Beim Bewegen des aktiven Objekts werden nor-
malerweise auch alle Unterobjekte mit thren
umbhiillenden Quadem dargestellt. Bei ,,Objek-
te” konnen Sie angeben, wieviele Quaderihr
Computer in Echtzeit darstellen kann. Stellt
MaxonCINEMA 4D fest, dalh mehrere Unterob-
jekte wegen der Darstellungsgeschwindigkeit
weggelassen werden miissen, dann tritt ein aus-
gekliigeltes Verfahren auf den Plan, das vor-
zugsweise diejenigen Objekte auswihlt, die an
hoherer Hierarchiestelle stehen. Ein Zufallsge-
nerator stellt sicher, dal? méglichst aus allen
(Unter-) Objektgruppen umbhiillende Quader ge-
zeichnet werden, so dah das Objekt in seiner
UmnBform sichtbar wird.

* Auch beim Verindern der ,, Ansicht” werden
solche umhiillenden Quader gezeichnet. Da dies
jedoch fiir die ganze Szene passieren mulf}, kann
hier ein héherer Wert durchaus sinnvoll sein.
Andererseits sollte das Verschieben der Szene
schnell vonstatten gehen. Probieren Sie am Be-
sten aus, welche Einstellung Thnen zusagt.

Es gibt zwei Beschnftungsfunktionen in Maxon-
CINEMA 4D. Zum einen kénnen Sie ,Objekte
beschriften™. Ist diese Option aktiviert, dann wird
zu jedem Objekt auf der Arbeitsoberfliche zusitz-
lich sein Name eingeblendet. Zum anderen gibt es
die Mdéglichkeit ,,Punkte beschriften™. Dabei
werden fiir jeden Punkt eines Objekts die Punkt-
nummern angezeigt — allerdings nur dann, wenn
Sie gerade Punkte bearbeiten.
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14. Lupe

Mit , Animpfad einblenden® kénnen Sie einstel-
len, dal} beim aktiven Objekt der Animationspfad
gezeichnet wird. Diese Option wirkt sich nurin

der Professional-Version von MaxonCINEMA 4D
aus.

Mit der Funktion ,,Bild hinterdegen’ kénnen Sie
ein IFF-Bild in den Hintergrund einblenden. Hilf -
reich ist das vor allem dann, wenn Sie eine ges-
cannte Vorlage abzeichnen wollen (z.B. Buchsta-
benkonturen oder Héhenlinien einer Landkarte).
Tragen Sie dazu in das Text-Feld den Namen der
IFF-Datei ein.

Das Bild sollte zweifarbig vorliegen. Sind mehr
Farben vorhanden, dann verwendet Maxon-

CINEMA 4D nur die erste Bitplane des Bildes.

Das Bild wird in seiner Grébe nicht verdndert. Ist
das Bild fiir das Dokumentfenster zu grof, dann
werden die Rinder abgeschnitten. Ist es zu klein,
dann bleiben Rénder bestehen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Wenn Sie auf dieses Symbol klicken, erscheint ein
Aufklappmenii mit mehreren Auswahlmoglichkei-
ten.

14.1 Lupe

Mit der Lupe kénnen Sie einen Bereich der Ar-
beitsoberfliche vergréfern, indem Sie diesen Be-
reich mit der Maus einrahmen.

Direkt nach der Anwahl dieser Funktion verwan-
delt sich der Mauszeiger von einem Pfeil in ein
Fadenkreuz. Rahmen Sie jetzt den gewiinschten
Bereich innerhalb des aktiven Dokumentfensters
ein. Das Einrahmen funktioniert dabei genauso
wie auf der Workbench — nur spielt es keine Rolle,
ob Sie zum Einrahmen die linke oder die rechte
Maustaste verwenden. Abbrechen kénnen Sie das
Einrahmen mit der jeweils anderen Maustaste.
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14.2 VergriBern

Mit dieser Funktion vergréfiern Sie die Bildele-
mente um 23 %. Wenn Sie sich in der 4T-Ansicht
befinden, verdandert sich der Mauszeiger zu einem
Fragezeichen. Klicken Sie dann die Tafel an, die
vergriBert werden soll.

14.3 Verkieinern

Mit dieser Funktion verkleineren Sie die Bildele-
mente um 25%. Wenn Sie sich in der 4T -Ansicht
befinden, verdndert sich der Mauszeiger zu einem
Fragezeichen. Klicken Sie dann die Tafel an, die
verkleinert werden soll.

14.4 Aktives Objekt

Setzt den sichtbaren Ausschnitt der Arbeitsober-
flache so, dal das aktive Objekt formatfiillend und
zentriert dargestellt wird.

In den Perspektivansichten wird die Kamera paral-
lelverschoben. Thre Blickrichtung Zindert sich da-
bei nicht.

Wenn 5Sie sich in der 4T-Ansicht befinden, veriin-
dert sich der Mauszeiger zu einem Fragezeichen.
Klicken Sie dann die Tafel an, auf die sich die
Funktion auswirken soll.

14.5 Gesamite Szene

Wenn Sie einen Uberblick iiber die gesamte Szene
bendétigen, kénnen Sie diese Funktion verwenden.
Sie stellt den sichtbaren Ausschnitt der Arbeits-
oberflidche so ein, dal} die komplette Szene format-
filllend und zentriert dargestellt wird. Die “Per-
spektive”-Kamera wind nur dann zur Szene dazu-
gezihlt, wenn sie aktiv 1st.

In den Perspektivansichten wird die Kamera paral-
lelverschoben. Thre Blickrichtung dndert sich da-
bei nicht.
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15. Neu zeichnen

Wenn Sie sich in der 4T-Ansicht befinden, veriin-
dert sich der Mauszeiger zu einem Fragezeichen.
Klicken Sie dann die Tafel an, auf die sich die

Funktion auswirken soll.

14.6 OriginalgriBe

Diese Funktion stellt den VergréRerungsfaktor auf
1.0 bzw. in den Perspektivansichten die Kamera-
brennweite auf 30mm. Diese Einstellungen finden
Sie auch beim Programmstart vor.

Wenn Sie sich in der 4T-Ansicht befinden, verin-
dert sich der Mauszeiger zu einem Fragezeichen.
Klicken 5Sie dann die Tafel an, auf die sich die

Funktion auswirken soll.

Mit dieser Funktion veranlassen Sie einen kom-
pletten Neuvaufbau der Szene.

16. Bildberechnung

cl
MHinweis

Es wird immer die Szene
des akiiven Dokuments
berechnet.

Im herechneten Eild
erscheinen nur Kirper.
Polygone, Kamera und
Lichtquellen werden nicht
dargestellt, sondern nur zur
Bildherechnung Ausgewer-
tet.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Hier finden sich alle Funktionen, mit denen Sie
ein Bild berechnen lassen kénnen. Die Funktionen
sind nach steigendem Rechenaufwand und Bild-
qualitit geondnet.

Wenn Sie das , Bildberechnung™-Symbol anklik-
ken, erscheint ein Aufklappmenii, in dem Sie die
gewiinschte Bildberechnungsmethode auswihlen
kénnen.

Bei Verwendung der linken Maustaste wird die

Bildberechnung sofort gestartet. Bei Benutzung

der rechten Maustaste erscheint ein Fenster, wo

Sie viele Berechnungsoptionen und den Namen,
unter dem das fertige Bild abgespeichert wenden
soll, angeben konnen.

In Abbildung 15 kénnen Sie sehen, wie sich die
unterschiedlichen Algorithmen zeitlich verhalten.
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A =it Rschendarstellung Faytracer

scanline- Algorithmus

Orantdarstellung

Flachen

Abbildung 15

Die Drahtdarstellimg benbtigt am wenigsten Re-
chenzeit, es wird im wesentlichen nur Zeit fiir die
Ausgabe der Linien auf dem Bildschirm ge-
braucht. Daher ist die Rechendauer auch linear ab-
hingig von der Anzahl der Flichen. Besitzer einer
schnellen Grafikkarte kommen 1n den GenuB} Kiir-
zester Aufbauzeiten fiir das Bild.

Das zeitliche Verhalten der Ficichendarstelling
wird im wesentlichen durch den Sortieralgorith-
mus bestimmt. Trotz Optimierung nimmt die Zeit
tiir die Sortierung exponentiell mit der Anzahl der
Flichen zu. Diese Darstellungsart ist daher fiir
Szenen ab mehreren hunderttausend Flachen we-
niger geeignet.

Weitgehend konstant dagegen 1st die Berech-
nungsdauver beim Scarfine-Algorithmus. Dessen
Geschwindigkeit hingt im Wesentlichen nur von
der verwendeten Bildschirmauflésung ab. Je mehr
Pixel vorhanden sind, desto mehr Berechnungen
tiir die Beleuchtung eines Objekts miissen durch-
gefiihrt werden. Wenn Sie die Objekte feiner kon-
struieren mmmt zwar die Anzahl der Flichen zu,
die Grébe der Flichen nimmt aber ab. Das Pro-
dukt aus Gréfle und Anzahl der Flachen bleibt da-
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her wie auch die Rechenzeit praktisch konstant.
Dies pridestiniert den Scanline-Algorithmus fiir
Animation. Auch die Bildqualitiit ist iiberzeugend.

Nicht ganz so einfach verhilt es sich beim Raytra-
cing-Algorithmus. Je mehr Flichen berechnet wer-
den miissen, desto mehr Rechenzeit braucht der
Algorithmus normalerweise. MaxonCINEMA 4D
hat aber einen Scanline-Algorithmus in den Ray-
tracer integnert ( adaptiver Rayvtracer), deran all
den Bildstellen eingesetzt wird, wo kein Raytra-
cing (keine Transparenz, kein Schatten usw.) be-
ndtigt wind. Dadurch wird der exponentielle An-
stieg je nach Szene angemildert und die Bildbe-
rechnung wesentlich beschleunigt.

Allen Berechnungsarten gemeinsam sind die bei-

den Fenster ., Ausgabe™ und . Verlauf™. Das , Aus-
gabe*-Fenster wird durch einen Klick auf das Feld
Ausgabe® bei den Einstellungen gedffnet. Das
..¥erlauf““-Fenster erscheint be1 der Bildberech-
nung auf dem Editor-Bildschimm.

LAusgabe“-Fenster

Das ,.Ausgabe*-Fenster ist in zwei Bereiche ge-
gliedert: die Bildschirm- und die 24-Bit-Ausgabe.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Abbildung 15

..Bildschirmausgabe™
Bei der Bildschirmausgabe stellen Sie ein, ob das

Bild iiberhaupt auf dem , Bildschirm™ ausgegeben
werden soll. Bei der Draht- und Flichendarstel-
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lung ist dies ein Mul}, bei der Scanline- oder Ray-
tracing-Berechnung kann die Bildschirmausgabe
abgestellt werden. Dafiir mul} dann die 24-Bit-
Ausgabe aktiviert werden, denn eine Bildberech-
nung ohne Ausgabe auf dem Bildschirm oder der
Festplatte macht keinen Sinn.

Abbildung 16

Unter ,,Modus™ stellen Sie den gewiinschten Bild-
schirmmodus ein (s Grundlagen 18.). Als erstes
erscheint in der Auswahlliste immer der Eintrag
.Cinema Bildschirm “. Wenn Sie 1thn auswiihlen,
dann erfolgt die Bildberechnung auf dem Editor-
Bildschirm von MaxonCINEMA 4D. Grundsitz-
lich 1st diese Einstellung angenehmer, da kein neu-
er Bildschirm gedffnet werden mufl. Es gibt aller-
dings auch Nachteile. So belegt der Editor die er-
sten 8 Farben des Bildschirms. Damit verbunden
ist eine niedn gere Qualitit des ausgegebenen Bil -
des. Optimal 1st es, wenn das Bild nur als Vor-
schau dient und gleichzeitig als 24-Bit-Date1 auf
Festplatte gespeichert wird. Wird der Editorim

. HAM-8“-Modus betrieben, dann erreichen die
ausgegebenen Bilder eine hervorragende Qualitit.

Fiir die Berechnung von Animationen sollten Sie
die Bildausgabe immer auf einem eigenen Bild-
schirm umleiten. Denn die Ausgabe in einem Fen-
ster auf dem Editor-Bildschirm bedeutet fiir das
Amiga-Betriebssystem einen héheren Aufwand,
so dalB die Bildberechnung etwas langsamer ab-
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lduft. Da aber bei einer Animation sich solche Zei-
ten leicht summieren, sollten Sie einen eigenen
Bildschirm verwenden.

Zusitzlich kénnen Sie unter , Modus™ das Bildsei -
tenverhiltnis (rs Grundlagen 18.) festlegen.

Wenn Sie ,,Speichem™ anwihlen, wird das Bild
unter dem 1m Textfeld , Name™ eingetragenen
Pfadnamen abgespeichert. Mit ,, Komprimiert™ le-
gen Sie fest, ob das abzuspeichernde IFF-Bild

komprimiert werden soll.

Vielleicht 1st Ihnen schon einmal aufgefallen, daf
trotz der 4096 Farben des Amiga manchmal Farb-
abstufungen bei Farbiibergingen fehlen. Dies gibt
dann unschéne Farbschichten. Wenn Sie | Mi-
schen™ aktivieren, so wird ein Farbiibergang durch
Mischen zweier benachbarter Farben aufgelést.
Dies 1st aber kein echtes Mischen (wie beim Mi-
schen zweier Farbttpfe), sondem ein Mischen,
wie es bei Zeitungen gemacht wird. Die verschie-
denen Graustufen kommen dort nimlich durch un-
terschiedlich viele kleine schwarze und weile
Punkte zustande. Durch das Mischen verschwin-
den die Farbschichten, dafiir wird das Bild aber
kérniger.

Bei vielen Grafikkarten sieht man trotz eingestell-
ten 24-Bit noch Streifen oder Muster bei Farbver-
ldufen. Solche Grafikkarten geben Farbverldufe
nicht originalgetren wieder. Um die Stérungen in
weichen Farbverliufen abzuschwiichen, mischt
(dithert) CINEMA 4D auch bei 16 Mio. Farben —
sofern Sie die Option Mischen nicht deaktivieren.
Das Mischen bezieht sich aber nur auf die Bild-
schirm - und nicht auf die Festplattenausgabe.

-24-Bit-Ausgabe™

Jedes Bild wird intern mit 16 Millionen Farben
(das entspricht 24 Bit) berechnet. Ein normaler
Amiga kann so viele Farben nicht darstellen, son-
dern nur speichern. Geben Sie dazu im |, Speil-
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chern-Feld den Pfadnamen an, unter dem das
Bild mit allen 16 Millionen Farben abgespeichert
werden soll.

Mit , Komprimiert™ legen Sie fest, ob das abzu-
speichernde 24-Bit-Bild komprimiert werden soll.
Auch wenn Sie keine Grafikkarte besitzen, ist es
von Vorteil, die berechneten Bilder zunichst mit
16 Millionen Farben zu speichern, um sie an-
schliefend mit einem geeigneten Programm auf
die Amiga-Farbauflésung umrechnen zu lassen.
Die dabei erreichte Bildqualitit ist héher, als wenn
das Bild direkt auf dem Bildschirm ausgegeben
wird.

Fiir spezielle Ausgabegeriite (zum Beispiel Dia-
belichter) miissen Sie das Seitenverhiiltnis festle-
gen. MaxonCINEMA 4D verwendet immer das
unter ,,Modus® angegebene Verhiltnis, auch dann,
wenn gar keine Bildausgabe erfolgt.

, Verlauf“-Fenster

Beim Starten der Bildberechnung erscheint das
.-verlauf“-Fenster, das Thnen anzeigt, wie weit die
Bildberechnung fortgeschritten ist. Es 1st norma-
lerweise durch den Ausgabebildschirm verdeckt.
Durch einen Mausklick auf den Ausgabebild-
schirm wind das ,.Verlauf*-Fenster in den Vorder-
grund gebracht. Umgekehrt knnen Sie durch ei-
nen Klick auf das , . Bild”-Feld den Ausgabebild-
schirm wieder in den Vordergrund bringen. Mit
dem Tastaturkiirzel ,.b* (fiir . Bild*) kénnen Sie
ebenfalls zwischen den beiden Bildschirmen
wechseln.

ir Fl s
Bl B i o o e i e 6
O P LA LI'I:;1 Bk _Eid teigen |
fSpaichem |
Prhbnich
Abbildung 17
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Eel einer Bildausgabe mit
wenigen Farben kann es zu
sehr groBen Differenzen
zwischen tatsdchlichen und
gezeichneten Farben
kommen.
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Um die Bildberechnung abzubrechen kinnen Sie
entweder auf ,,Abbruch’ klicken, oder die <Esc=-
Taste driicken. Ist die Bildberechnung noch in
(Gang, dann erscheint bei einem Abbruch durch
<Escz zuerst noch eine Sicherheitsabfrage.

Mit , Speichern® kiénnen Sie jederzeit den Aus-
gabebildschirm als IFF-Bild speichern. Sie werden
dazu nach dem Dateinamen gefragt, unter dem das
Bild abgelegt werden soll. So kénnen Sie — falls
Sie vergessen haben, im , . Ausgabe®-Fenster die
Option ,,Speichern® zu aktivieren — das berechnete
Bild trotzdem sichern.

16.1 SW-Drahtdarstellung

Diese Darstellungsart unterscheidet sich praktisch
nicht von der Drahtdarstellung. Einziger Unter-
schied ist, daB hier die Szene nur schwarz-weild
gezeichnet wird.

Die 5W-Drahtdarstellung eignet sich hervorragend
fiir die Uberpriifung von Animationsabliufen.
Animationen, die Sie mit der SW-Drahtdarstellung
berechnet haben, kénnen Sie direkt im Editor mit
der Funktion ,.Vorschau™ aus dem , Keyframe*-
Menii abspielen lassen (s Referenz V.06.).

16.2 Drahidarstellung

Hier werden alle Linien der Objekte, dhnlich wie
in der 3D-Ansicht gezeichnet (Abbildung 18). Die
Ausgabe erfolgt auf einem eigenen Bildschirm.
Wenn die Berechnung nicht schwarz-weil} erfol gt,
sucht MaxonCINEMA 4D aus den vorhandenen
Farben jeweils diejenigen aus, die den Matenalfar-
ben der Objekte am nichsten kommen.

Die Drahtdarstellung eignet sich vor allem fiir e1-
nen schnellen Uberblick iiber die Szene, insbeson-
dere bei Animationen, da die Berechnung duferst
schnell erfolgt.
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Abbildung 18

Der Boden wird nur als Horizontlinie dargestellt.
Der Himmel wird nur bet mehr als zwe1 Farben
gezeichnet, indem der Bildschirmhintergrund auf
die ithm dhnlichste Farbe gesetzt wird. Kugeln
werden — anders als in der 3D-Ansicht — durch
Netze dargestellt.

'l_
_Shre Berechrurg | 0K | Atanch |

Abbildung 19

??Vﬂn“? ?;Bis“
(nur wirksam bei
MaxonCINEMA 4D Professional)

Wenn Sie nur einen Teil der Animation berechnen
lassen wollen, kénnen Sie hier die Bildnummern
angeben, die berechnet werden sollen. Sie kénnen
damit zum Beispiel eine unterbrochene Bildbe-
rechnungen wieder aufnehmen. Das erste Bild hat

1n MaxonCINEMA 4D die Nummer 0.
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m Beachten Sie, daf} Sie bei einer Animation immer
einen Pfadnamen angeben miissen, unter dem die
Wenn Sie keine Animation
berechnen [assen wollen,
missen Siein den Feldern
L¥on” und Bis” jewells den

wvert 0 eintragen.

Bilder gespeichert werden. An jeden Namen eines
berechneten Bildes wird ein Punkt und eine vier-
stellige Bildnummer angehédngt (z.B. ,.Bild.0021%).

X-Auflésung®, ,Y-Auflosung*

Die X-Auflésung und die Y-Auflésung des Bildes
ist frei einstellbar. Ubersteigt die angegebene Auf-
16sung die auf dem Bildschirm darstellbare Auflo-
sung, wird vom Bild nur ein Ausschnitt darge-
stellt. Die anderen Bildbereiche kénnen Sie
betrachten, indem Sie die Maus an die Bildschirm-
rander bewegen. Dadurch wird der sichtbare Aus-
schnitt verschoben.

Standard”

Aktivieren Sie dieses Feld, damit die Ausgabe in
einer formaftfiillenden Auflésung erfolgt. Anson-
sten kénnen Sie die Auflésung manuell einstellen.

Quaderdarstellung*

Mit dieser Option kénnen Sie die Ausgabe noch
zusitzlich beschleunigen. Dabeir wird anstelle der
vielen Linien eines Objekts nur der einhiillende
(Quader gezeichnet, der die Orientierung und Aus-
dehnung des Objekts beriicksichtigt. Diese Funk-
tion hat nichts mit der Funktion ,,Darstellung* aus
der Hauptleiste zu tun, da diese sich nur auf die
Editordarstellung bezieht.

Nur aktives Ob jekt™

Wenn Sie diese Option aktivieren, wird nur das
aktive Objekt gezeichnet. Alle anderen Objekte
einschlieBlich Boden und Himmel werden nicht
dargestellt.
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Ausgabe®™

Wenn Sie dieses Feld anklicken, erscheint das
Ausgabe“-Fenster, in dem Sie Angaben zur Art
der Bildausgabe machen kénnen (v Grundlagen

18.).

tarte Berechnung*

Startet die Berechnung des Bildes unter Beriick-
sichtigung der eingestellten Werte.

16.3 SW-Fldachendarstellung

Diese Darstellungsart unterscheidet sich praktisch
nicht von der Flichendarstellung. Einziger Unter-

schied ist, dal hier die Szene nur schwarz-weild
gezeichnet wird (Abbildung 20).

Ve
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Abbildung 20

Die 5SW-Flichendarstellung eignet sich hervorra-
gend fiir die Uberpriifung von Animationsabliu-
fen. Animationen, die Sie mit der SW-Fliichendar-
stellung berechnet haben, kénnen Sie direkt im
Editor mit der Funktion ,.Vorschau® aus dem
Jseyframe*-Menii abspielen lassen (v= Referenz

V.0.).
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16.4 Fidchendarsteflung

Die Hiichendarstellung 1st realistischer als die
Drahtdarstellung, weil sie nur die sichtbaren Fli-
chen ausgibt und somit verdeckte Linien nicht
darstellt (Abbildung 21). Zusitzlich wenden bei e1-
ner Darstellung mit mehr als zwei Farben die
sichtbaren Fldchen schattiert. Pro Fldche wird al-
lerdings nur eine Farbe verwendet, wodurch sich
ein etwas facettenhaftes Bild ergibt und keine
(Glanzlichter sichtbar sind.

Abbildung 21

UUm die verdeckten Linien zu unterdriicken, sor-
tiert Maxon CINEMA 4D alle Flidchen der Szene
von hinten (weit entfernt von der Kamera) nach
vorne (nahe bei der Kamera). Danach beginnt das
Programm mit der Ausgabe in der soeben berech-
neten Reithenfolge. Die entfernteste Fldche wird
zuerst gezeichnet, dann folgt die zweitentfemnteste
etec., bis schlieBlich die vorderste Fliche erreicht
ist. Weiter vorne liegende Flichen iiberdecken da-
bei automatisch die dahinter iegenden, schon ge-
zeichneten Flachen.

Bei der Berechnung der verdeckten Linien gibtes
Probleme. Stellen Sie sich bitte zwei Flichen vor,
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die sich durchdringen. Egal, welche Fliche
MaxonCINEMA 4D zuerst zeichnet, das Resultat
entspricht nicht dem gewiinschten Bild. Die Fli-
chendarstellung kann solche Probleme nicht 16sen.
Dazu dient der Scanline-Algonthmus.

Das Sortieren der Flichen nimmt eine gewisse
Zeitin Anspruch. Deshalb ist die Flachendarstel -
lung langsamer als die Drahtdarstellung.

Diese Berechnungsart eignet sich vor allem fiir e1-
nen groben Uberblick iiber die riumliche Anord-
nung der Objekte in der Szene. Bedingt durch den
Algorithmus kénnen aber prinzipiell keine Spiege-
lungen, Transparenzen und Schatten berechnet
werden. Auch Texturen werden nicht dargestellt.

MaxonCINEMA 4D besitzt eine Lichtautomatik.
Sollten Sie noch keine Lichtquelle definiert haben,
berechnet MaxonCINEMA 4D die Szene mit emner
Standard-Lichtquelle, die sich an derselben Stelle
wie die ,.Perspektive”-Kamera befindet. Dadurch
kénnen Sie in der Konstruktionsphase Objekte so-
fort bel guter Beleuchtung ansehen und beurteilen.
Sobald Sie jedoch eine oder mehrere normale
Lichtquellen erstellen, ist die Lichtautomatik inak-
tiv, falls Sie sie nicht sowieso in den Editor-Ein-
stellungen deaktiviert haben.

L Fischmdarsteling (e0Bdeny [T
vn 8 Jen[ 15

t-uttsung [T

| EdudEr
—__§ Hur akivas Objekt Fusgabe. . |
Siarls Berachraing | ok | abhnh |
Abbildung 22
??Vﬂn“? ?;Bis“

{nur wirksam beir MaxonCINEMA 4D Professional )

Wenn Sie nureinen Teil der Animation berechnen
lassen wollen, kénnen Sie hier die Bildnummern
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Wert0 eintragen.
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angeben, die berechnet werden sollen. Sie kiénnen
damit zum Beispiel eine unterbrochene Bildbe-

rechnungen wieder aufnehmen. Das erste Bild hat
in MaxonCINEMA 4D die Nummer 0.

Beachten Sie, dal} Sie bei einer Animation immer
einen Pfadnamen angeben miissen, unter dem die
Bilder gespeichert werden. An jeden Namen eines
berechneten Bildes wird ein Punkt und eine vier-

stellige Bildnummer angehiingt (z.B. ,.Bild.0021%).

X-Auflosung™, Y -Auflosung™

Die X-Auflésung und die Y-Auflésung des Bildes
ist frei einstellbar. Ubersteigt die angegebene Auf-
l6sung die auf dem Bildschirm darstellbare Aufls-
sung, wird vom Bild nur ein Ausschnitt dargestellt.
Die anderen Bildbereiche kénnen Sie betrachten,
indem Sie die Maus an die Bildschimrinder be-
wegen. Dadurch wird der sichtbare Ausschnitt
verschoben.

Standard”

Aktivieren Sie dieses Feld, damit die Ausgabe in
einer formatfiillenden AuflGsung erfolgt. Anson-
sten kénnen Sie die Auflésung manuell einstellen.

vuster®

Wenn Sie diese Option aktivieren, dann verwendet
MaxonCINEMA 4D bei der Farb-Berechnung
Muster zum Fiillen der Flichen. Durch die hinzu-
gekommenen Mischfarben sieht das Bild wesent-
lich besser aus. Nur bei der Animation sollte man
eventuell keine Muster verwenden, da sie zu ei-
nem starken Rauschen im Bild fiihren.

..Nur aktives Objekt*

Wenn Sie diese Option aktivieren, wird nur das
aktive Objekt gezeichnet. Alle anderen Objekte
einschlieBlich Boden und Himmel werden nicht
dargestellt.

Referenz 189



ienn Sie in der Fldchen-
darstellung nur weife
Uhjekte sehen, haben Sie
wahrscheinlich varher
vergessen, den Ohjekien
[aterialien zuzuweisen.
Jedes neue Chjekt bekommt
in MaxonCINEMAAD bei
seiner Erzeugung das weilBe
Standardmaterial zugewie-
sen,
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Ausgabe®™

Wenn Sie dieses Feld anklicken, erscheint das
Ausgabe“-Fenster, in dem Sie Angaben zur Art
der Bildausgabe machen kénnen (v Grundlagen

18.).

tarte Berechnung*

Startet die Berechnung des Bildes unter Beriick-
sichtigung der eingestellten Werte.

16.5 Scanline

Eine enorme Qualitiitssteigerung gegeniiber der
Flichendarstellung erreichen Sie mit dem Scan-
sline-Algorithmus. Er sortiert nicht ganze Flichen
wie die Flichendarstellung, sondern alle Punkte
einer Fldche, so dafl auch Durchdringungen und
Uberschneidungen korrekt geléist werden (Abbil -
dung 23).

Abbildung 23

Zusitzlich berechnet der Scanline-Algonthmus die
Helligkeit fiir jeden einzelnen Punkt einer Fliche.
Daher kann er auch realistische Ubergiinge von
hell nach dunkel, Glanzpunkte und sogar Texturen
darstellen.
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Ohwohl der Scanline-
Algorithmus kein Ray-
tracing durchfiihrt, kann er
trotzdem die Spiegelungen
von Boden und Himmel
sowie den Lmgebungs-
nehel darstellen.

Der Scanline-Algorithmus
hesitzt wie die Flachendar-
stellung eine Lichtautoma-
fik (o= Referenz V.1.7.1).
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Ein weiterer Vorteil gegeniiber der Flichendarstel-
lung ist die Moglichkeit, Objekte zu glitten, damit
sie mcht mehr fazettenhaft, sondern rund aussehen.

Fiir die Berechnung des Bildes muf} ein hoher Re-
chenaufwand betrieben werden. Damit die Berech-
nung nicht so lange dauvert, wird ein Zwischen-
speicher fiir die Tiefenwerte der einzelnen Punkte
einer Bildzeile angelegt. Das Bild wird von oben
nach unten, Zeile fiir Zeile berechnet — gewisser-
malen abgetastet und ausgegeben, daher kommt
auch der Name ,,Scanline®. Nach der Berechnung
einer Zeile wird sie sofort angezeigt.

Maxon CINEMA 4D verwendet einen hochopti -
mierten Scanline-Algorithmus, um die maximale
Geschwindigkeit zu erreichen. Den Scanline-
Algorithmus sollten Sie vor allem dann verwen-
den, wenn Sie die Lage von Texturen auf Objek-
ten kontrollieren wollen und wenn Sie in Lhrer
szene auf Schatten und Transparenz verzichten
konnen.

Der Scanline-Algornithmus kann Farben, Glanz-
lichter, alle Texturarten und Spiegelungen von Bo-
den und Himmel darstellen.

Trotz gewisser Einschrinkungen eignet sich der
Scanline-Al gonthmus hervorragend fiir die Erzeu-
gung von photorealistischen Bildern und ist gerade
fiir Animationen optimal, da es dort enorm auf die
Berechnungszeit ankommpt.
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Abbildung 24
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??Vﬂnd': ?’Bis“
{nur wirksam beir MaxonCINEMA 4D Professional)

Wenn Sie nur einen Teil der Animation berechnen
lassen wollen, kénnen Sie hier die Bildnummern
angeben, die berechnet werden sollen. Sie kénnen
damit zum Beispiel eine unterbrochene Bildbe-

rechnungen wieder aufnehmen. Das erste Bild hat
in MaxonCINEMA 4D die Nummer 0.

Beachten Sie, dal} Sie bei einer Animation immer
einen Pfadnamen angeben miissen, unter dem die
Bilder gespeichert werden. An jeden Namen eines
berechneten Bildes wird ein Punkt und eine vier-

stellige Bildnummer angehédngt (z.B. ,.Bild.0021%).

Spiegelhingen™

Mit dieser Option kénnen Sie erreichen, dafl der
Scanline-Algonthmus Spiegelungen von Boden
und Himmel auf den Oberfldchen spiegelnder Ob-
jekte berechnet. Diese Funktion benGtigt kaum
Rechenzeit und ist daher bei zeitkritischen Projek-
ten eine gute Altemative zum Raytracing.

Spiegelungen von anderen Objekten auf der Ober-
flichen eines Objekts werden nicht dargestellt. Sie
kénnen nur mit dem Raytracer von Maxon-
CINEMA 4D berechnet werden. Trotzdem reicht
die einfache Spiegelung von Boden und Himmel
oft schon aus.

Glatten”

Wenn Sie diese Option aktivieren, werden Objek-
te, bei denen die ,,Gldtten*-Option (s Grundlagen
17.) eingestellt ist, geglittet dargestellt (,,Phong-
Shading™).

s lexturen’

Hiermit kénnen Sie einstellen, ob der Scanline-Al-
gorithmus die in der Szene verwendeten Texturen
darstellen soll. Bei einem Verzicht auf Texturen
wird das Bild schneller berechnet.
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Mebelobjekie kiinnen nur
mit dem Raytracer korrekt
berechnet werden. Im
Scanline-Algorithmus
erscheinen sie undurch-
sichtig.

Sie kéinnen das herechnete
Bild jederzeit sichthar
machen, indem Sie die
Tastenkombination <linke
Amiga=—+M driicken. MNach
einer ‘eile schaltet
fidaxonCINERMA 40 die
Anzeige dann automatisch
wieder auf schwarz.
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JRelief

Hier kénnen Sie einstellen, ob Relieftexturen bei
der Bildberechnung beriicksichtigt werden. Objek-
te mit Matenalien, die keine Relieftextur enthal-
ten, werden davon nicht beriihrt.

~Umgebungsnebel

Sie konnen hier angeben, ob der Umgebungsnebel
— falls vorhanden — berechnet werden soll.

~viultitasking™

Wenn viele Programme gleichzeitig im Multitas-
king-Betrieb des Amiga laufen, wird die Ge-
schwindigkeit der einzelnen Programme stark ge-
bremst. Damit MaxonCINEMA 4D seine volle
Geschwindigkeit bei der Bildberechnung entfalten
kann — auch wenn viele andere Programme 1m
Hauptspeicher des Computers nebenher arbeiten —
kénnen Sie das Multitasking wihrend der Bildbe-
rechnung ausschalten, indem Sie die , Multitas-
king*-Option deaktivieren.

Wihrend das Multitasking ausgeschaltet 1st, kon-
nen Sie weder die Maus bewegen, noch haben Ta-
statureingaben eine Wirkung. Damit Sie die Bild-
berechnung aber trotzdem abbrechen kénnen, wird
nach jeder berechneten Zeile des Bildes das Multi-
tasking kurzzeitig wieder eingeschaltet. In dieser
Zeit konnen Sie die Bildberechnung stoppen.
Noch schneller erfol gt der Abbruch, wenn Sie die
<Esc>-Taste driicken.

..bild abschalten”

Einen kleinen Geschwindigkeitsgewinn bei der
Bildberechnung kénnen Sie erzielen, wenn Sie die
..Bild abschalten®-Option aktivieren. Dann wird
fiir die Dauver der Berechnung der Bildschirm auf
schwarz gestellt. Dadurch, dal} der Computer kei-
ne Rechenzeit mehr fiir die Darstellung des Bildes
braucht, geht die Bildberechnung geringfiigig
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schneller vonstatten. Dies gilt allerdings nicht fiir
Bildschirmmodi von Grafikkarten. Hier hat die
Option keine Wirkung.

~ur aktives Objekt™

Wenn Sie diese Option aktivieren, wird nur das
aktive Objekt gezeichnet. Alle anderen Objekte
einschlieBlich Boden und Himmel werden nicht
dargestellt.

HX-Auflosung”, | Y -Auflosung™
Die X-Auflésung und die Y-Auflésung des Bildes

ist frei einstellbar. Sie kénnen sowohl gingige
Auflésungen von 320%256 Pixeln, als auch
36000%24000 Pixeln (Dia-Belichter) verwenden.

Ubersteigt die angegebene Auflésung die auf dem
Bildschirm darstellbare Auflésung, wird vom Bild
nur ein Ausschnitt dargestellt. Die anderen Bildbe-
reiche kéinnen Sie betrachten, indem Sie die Maus
an die Bildschirmrinder bewegen. Dadurch wird
der sichtbare Ausschnitt verschoben.

Sie kénnen auch kleinere Auflésungen wie zum
Beispiel 80%64 Pixel einstellen, obwohl der in
Ausgabe® eingestellte Bildschirmmodus eine
Auflésung von 320¥256 Pixeln hat. Das berechne-
te Bild nimmt dementsprechend weniger Platz auf
dem Bildschirm ein und wird in der linken oberen
Ecke angezeigt.

Santialiasing™

Da ein Bild immer aus einer Anzahl von Pixeln
Zzusammengesetzt ist, besitzt es eine grobkémige
Struktur, die umso stirker auffillt, je geninger die
Auflésung ist. Besonders an den Kanten von Fla-
chen sieht man diese Kérnung, wo statt einer gera-
den Kante lauter kleine Treppchen (die einzelnen
Pixel) sichtbar sind. Dieses Phiinomen nennt man
Aliasing.
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Die Bildberechnungszeit ist
zur Piselaufldsung
proportional. Doppelt so
viele Pixel brauchen
toppelt so viel Berech-
nungszeit. Denken Sie aber
daran, daf eine doppelte *-
und eine doppelte Y-
AuflBsung zusammen eine
viermal Auflisung ergibt.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Um es zu beseitigen, gibt es in MaxonCINEMA
4D die ,,Antialiasing*-Einstellung. Wenn Sie ei-
nen Wert gréber 1 eintragen, dann wird das Bild in
einer htheren Auflésung als der tatsdchlich ange-
gebenen berechnet. Damit kann MaxonCINEMA
4D fiir ein Bildschirmpixel mehrere berechnete Pi-
xel mitteln. An Kanten werden dadurch automa-
tisch Pixel eingefiigt, die den Ubergang zwischen
den Treppenstufen abmildern. Das Bild sieht ins-
gesamt wesentlich besser aus, auch sind Details
besser erkennbar und stérende Moiré-Muster wer-
den abgeschwicht oder sogar beseitigt.

Die Berechnungszeit steigt mit eingeschaltetem
Antialiasing an, da statt einem Pixel nun mehrere
Pixel berechnet und gemittelt werden. Bei einer
Antialiasingstufe von n werden n® Pixel berechnet.
Die Berechnungszeit steigt aber nicht ganz um den
Faktor n® an, da MaxonCINEMA 4D einen hoch-
optimierten Scanline-Algorithmus verwendet. In
der Regel steigt die Rechenzeit bei einer Stufe von
2 nur auf das Dreifache an.

.»Lesthild™, , Mittleres Bild", ,,Vollbild*

Fiir eine Kontrolle empfiehlt es sich, die Szene in
einer niedngen Auflésung berechnen zu lassen
(z.B. Briefmarkengrifiie).

Damit Sie sich nicht jedesmal um die korrekten
Auflésungen und Einstellungen kiimmern miissen,
kénnen Sie die Funktionen ,, Testbild®, , Mittleres
Bild* und ,.Vollbild* verwenden. Wenn Sie diese
Felder anwihlen, stellt MaxonCINEMA 4D fiir
Sie automatisch die korrekten Auflésungen fiir ein
kleines, mittel grofies bzw. bildschirmfiillendes
Bild ein. Gleichzeitig werden auch die dazu pas-
senden Einstellungen vorgenommen. Beispiels-
weise werden fiir das Vollbild alle Optionen fiir
eine hohe Bildqualitit aktiviert, wihrend beim
Testbild die meisten Optionen deaktiviert werden,
damit die Berechnung schnell vor sich geht.
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Abbildung 25

Ausgabe®™

Wenn Sie dieses Feld anklicken, erscheint das
Ausgabe“-Fenster, in dem Sie Angaben zur Art

der Bildausgabe machen kénnen (v Grundlagen
18.).

tarte Berechnung*

Startet die Berechnung des Bildes unter Beriick-
sichtigung der eingestellten Werte.

16.6 Raytracing

Diese Bildberechnungsmethode bietet Thnen die
beste verfiigbare Bildqualitit (Abbildung 25).
Sdmtliche Figenschaften, wie Schattenwurt,
Transparenz, Brechung, Texturen, Relief, Glitten
und Nebel werden berechnet und dargestelit.
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Der Rayiracer besitzt wie
Flachendarstellung und
scanline-Algorithmus eine
Lichtautomatik (e= Referenz
"AWANE

Die Schattenberechnung
erfolgt natlirlich nur dann,
wenn Sie auch Lichiquel-
len werwenden, bel denen
Sie zuvor die ,Schatten™
Option aktiviert haben.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Der Raytracer von MaxonCINEMA 4D ist ein ad-
aptiver Raytracer, d.h. er emmittelt automatisch
die Stellen eines Bildes, an denen das Raytracing-
Verfahren iiberhaupt notwendig ist. An allen ande-
ren Stellen kommt ein integrierter Scanline-Algo-
rithmus zum Einsatz. Sind in einem Bild nur weni-
ge Objekte mit Transparenz oder Spiegelungen
vorhanden, dann ist die Bildberechnung nur unwe-
sentlich langsamer als im Scanline-Algonthmus.

Weil der Raytracer sehr komplex ist, wurde er als
e1genstindiges Programm konzipiert. Somit kén-
nen Sie den Raytracer auch ohne Editor starten,
was sehr viel Speicher spart. AuBerdem besteht
die Moglichkeit, den Raytracer iiber Skript-Datei-
en zu steuern (rz Referenz VI.3.).

Der Raytracing-Algonthmus eignet sich fiir alle
Anwendungen, in denen Sie Spezialeffekte wie
zum Beispiel Nebel oder Schatten bendétigen. Die
Berechnung ist jedoch sehr aufwendig und kann
daher lange dauem.

ian | ia Iﬂ_h | a I
a2l SShalon
mmgin  d-Puttmang
— Becraniaia [T73
= T Mirer
| Feiet e [ F
| Musiaskn Artjaiwing [7
E£$m I:I;m: Leettiid
L=l
= Ik e B3l
Ausgabe__ | Volhid
Stars Berachrung | o ]| abbmch |
Abbildung 26
Schatten®™

Hier kénnen Sie einstellen, ob die Bildberechnung
mit Schattenberechnung erfolgen soll. Schatten
verleiht der Szene eine grobere Plastizitit.

Da fiir die Schattenberechnung zusétzliche Strah-
len berechnet werden miissen, wird die Bildbe-
rechnung langsamer.
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..l ransparenz’

Wenn Sie Matenalien verwenden, die transparent
sind bzw. eine Transparenztextur haben — eventu-
ell mit Brechung — dann wird diese Transparenz
nur dann dargestellt, wenn Sie die ,, Iransparenz™-
Option auch aktiviert haben. Da der Raytracer zu-
sdtzlich noch transparente Strahlen berechnen
mul}, erthéht sich die Rechenzeit fiir das Bild.

Bei nicht vollstindig geschlossenen Objekten,
etwa einer Halbkugel oder einem einzelnen Drei-
eck, kann es zu Anomalien im Bild kommen. Dies
kommt von der Vorgehensweise des Raytracers
bei der Berechnung von Transparenz und Bre-
chung. Sobald ein Strahl auf eine Oberfliche mit
Transparenz und Brechung trifft, wird der Strahl
beim Durchgang durch die Fliche geschwiicht
und abgelenkt. Der Strahl befindet sich nun im
Objekt und lduft solange weiter, bis er erneut auf
eine Fliche des Objekts — diesmal auf der Aus-
trittsseite — trifft. Dort wird er wieder abgelenkt,
ganz so wie man es von einem brechenden Objekt,

zum Beispiel einer Glaskugel erwarten wiirde
(Abbildung 27).

h=1.0

n=1.0
Abbildung 27
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Abbildung 28

Wenn Sie zum Beispiel eine offene Halbkugel
verwenden, so tritt der Strahl zwar in die Halbku-
gel ein, es kann jedoch vorkommen, dal er nie auf
eine zweite Fliche trifft (Abbildung 28). Der Ray-
tracer geht dann davon aus, daf} sich der Strahl im-
mer noch in der Halbkugel befindet, obwohl er
sich ldngst auBerhalb befindet. Wundem Sie sich
daher nicht iiber unerwartete Brechungseffekte bei
der Verwendung offener Objekte und dndern Sie
die Objekte so um, dal sie geschlossen sind. Einer
offenen Halbkugel kénnen Sie beispielsweise eine

zweite Wand geben (Abbildung 29).

n=1.0

Abbildung 29
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Spiegelungen
Spiegelnde Objekte wenden nur dann spiegelnd

dargestellt, wenn diese Option aktiviert ist. Sie
erhéht ebenfalls den Rechenaufwand.

..]Nebel“

Nur bei aktivierter , Nebel*-Option zeigen Nebel-
Objekte ein nebelhaftes Aussehen. Ansonsten wer-
den sie undurchsichtig dargestellt. Die Berechnung
von Nebel erfordert wie die Transparenz zusitzli-
chen Rechenaufwand und erhéht die Berech-
nungszeit. Mit dieser Option wird gleichzeitig die
Berechnung des Umgebungsnebels aktiviert.
Ausdem gleichem Grund wie bei transparenten
Objekten, sollten nebelhafte Objekte geschlossen
sein.

..Rechentiefe”

Wenn der Raytracer einen Strahl in die Szene
schickt, wird dieser — je nachdem, auf welches
Material er auftrfft — gebrochen und reflektiert.
Bei bestimmten Anordnungen von Flichen, etwa
Zzwel Spiegeln, die sich gegeniiberstehen, kann es
passieren, dal} ein Strahl unendlich oft zwischen
den beiden Spiegeln hin- und hergespiegelt wird.
Der Raytracer wiirde so nie mit der Berechnung
des Bildes fertig werden. Um dies zu verhindem,
kénnen Sie mit , Rechentiefe® die maximale An-
zahl reflektierter bzw. gebrochener Strahlen festle-
gen (Abbildung 30).

Sie kénnen durch die Verwendung von ,.,Rechen-
tiefe* auch die Berechnungszeit fiir das Bild be-
grenzen. Oft sind nur die ersten Spiegelungen und
Brechungen interessant. Weitere Strahlen veridn-
dern das Bild nur unwesentlich, brauchen aber
iiberproportional viel Rechenzeit.

Eine Rechentiefe von 1 bedeutet, dall nach dem
Auftreffen eines in die Szene geschickten Stahles
die Berechnung abgebrochen wird. Spiegelungen
und Transparenz sind daher nicht sichtbar.
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In der Regel reicht eine
Rechentiefe von D villlig
aus. Mur bei sehr kample-
¥EN SZenen mit vielen
Spiegelungen und
Transparenzen sollten Sie
die Rechentiefe erhihen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Abbildung 30

Eine Rechentiefe von 2 bedeutet, dal} nach dem
Auftreffen des ersten Strahles auf eine Oberfliiche
ein weiterer Strahl fiir Transparenz und Spiege-
lung aufgestellt wird.

Je grifer die Rechentiefe ist, desto weiter werden
die Strahlen in die Szene hinein verfolgt und be-
rechnet.

., Yoxelstufe™

Hier kénnen Sie einstellen, in wieviele Voxel die
gesamte Szene unterteilt werden soll. Gebréduch-
liche Werte liegen zwischen 4 und 7 Unterteilun-
gen.

Je mehr Speicher Sie haben, desto héhere Werte
kénnen Sie verwenden, denn der Speicherbedart
wadchst ungefdahr mit der dritten Potenz der Unter-
teilungen an.
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Berechnungsdauer

MaxonCINEMA 40 Version 2

Voxelunterteilungen
Abbildung 31

In der Regel gilt, dal} die Bildberechnung schnel -
ler wird, je mehr Voxel vorhanden sind. Gleichzei-
tig steigt neben dem Speicherbedart auch der Zeit-
bedarf fiir das Fintragen der Objekte in die Voxel
an. In Abbildung 31 kann man deutlich erkennen,
dal} es eine optimale Voxelstufe gibt, fiir die die
Gesamtzeit minimal wird. Dieses Minimum liegt
bei den meisten Szenen bei einer Voxelstufe von 5
bis 6, so dal} eine ErhShung der Voxelstufe nicht
immer eine Verbesserung ergibt.

Wenn Sie nicht sicher sind, welchen Wert Sie ein-
tragen sollen, so geben Sie den Wert 4 ein. Dieser
Wert benétigt selbst bei komplexen Szenen noch
relativ wenig Speicher. Sie knnen dann hinterher
immer noch einen hGheren Wert ausprobieren.

Wenn der Raytracer beim Eintragen der Objekte in
die Voxel feststellt, dal nicht mehr geniigend Spei-
cher vorhanden ist, bricht er die Fintragung mit ei-
ner entsprechenden Wammeldung ab. Wiederholen
Sie in einem solchen Fall die Bildberechnung mit
einer kleineren Voxelstufe oder stellen Sie dem
Raytracer mehr Speicherplatz zur Verfiigung.
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17. XY

LGlatten”, | Texturen®, , Relief”, , Multitasking*,
..Bild abschalten®, ,Nur aktives Objekt",
SX-Auflosung®, Y -Auflosung™, | Antialiasing”,
LAusgabe™ (i Referenz 1.16.5)

Starte Berechnung™

Zunichst wird das aktive Dokument unter dem bei
den Editor-Einstellungen angegebenen Pfad ge-
speichert, damit der Raytracer darauf zugreifen
kann. Danach startet MaxonCINEMA 4D den
Raytracer.

™

18. ZY

Diese Funktion schaltet in die ,. XY-Ansicht™ um,
die dem Aufri} bzw. der Betrachtung von vorne
entspricht.

23]

19. X2

Diese Funktion schaltet in die ,,ZY -Ansicht™ um,
die dem Seiten- oder Kreuzrl, bzw. der Betrach-
tung von der Seite entspricht.

20. 3D

Diese Funktion schaltet in die , XZ-Ansicht™ um,
die dem Grundrifi, bzw. der Betrachtung von oben
entspricht.

3|

MaxonCINEMA 40 Version 2

Diese Funktion schaltet in die dreidimensionale
Ansicht um. Die Objekte werden perspektivisch
aus der Sicht der imagindren Editorkamera darge-
stellt.
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21. 4T

ar]

22. P

Diese Ansicht kombiniert alle vorhin aufgefiihrten
Ansichten, wozu das Dokumentfenster in vier Ta-
feln aufgeteilt wird. Die linke obere Tafel zeigt die
3D-Ansicht, die linke untere die ZY -Ansicht, die
rechte untere die XY -Ansicht und die rechte obere
Tafel die XZ-Ansicht.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Diese Ansicht schaltet in die dreidimensionale An-
sicht um. Die Objekte werden perspektivisch aus
der Sicht der ,.Perspektive-Kamera gezeichnet.

Die Editorkamera 1st ausschlieflich fiir die Kon-
struktion der Objekte gedacht, wihrend die ,.Per-
spektive*-Kamera bei der Bildberechnung ver-
wendet wird.
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il. Die Objektleiste

Die Objektleiste umfaht alle objekterzeugenden
Funktionen , die MaxonCINEMA 4D-System -

erweiterungen und die Booleschen Operationen.

o |
R
3 w

Erweitenmgen — |€85 —Boole

| =
" ||—p plyreone

.
Grundobiekte — 5

o
Polygonobjekie — )E -}’f __ Spezialobjekte
Boden — 8 —— %@

—Himmel

Abbildung 32

1. Systemerwefterungen

MaxonCINEMA 40 Version 2

Wenn Sie auf dieses Symbol klicken und die
Maustaste gedriickt halten, erscheint ein Auf-
klappmenii mit allen installierten MaxonCINEMA
4D-Systemerweiterungen. Systemerweiterungen
sind eingestindige Programme, die mit Maxon-
CINEMA 4D kommunizieren kénnen. Mit ithnen
wird der Funktionsumfang von MaxonCINEMA
4D erweitert, ohne daP Sie auf neve Programm-
versionen warten zu miissen.

Um eine Systemerweiterung zu installieren, miis-
sen Sie das entsprechende Programm in die
Schublade , Erweiterungen® legen, die sich im
Maxon CINEMA -Hauptverzeichnis befindet. Beim
ndchsten Programmstart kann die Systemerweite-
rung dann direkt durch das Aufklappmenii des
oystemerweiterungen *-Symbols erreicht werden.
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2. Boole

Auch wenn Sie keine MaxonCINEMA 4D-System -
erweiterung besitzen, kénnen Sie von dieser Funk-
tion ausgiebig Gebrauch machen. Sie kiénnen be-
liebige, mit MaxonCINEMA 4D konstruierte Ob-
jekte in die Schublade , Erweiterungen® legen und
dann im Programm ,.auf Knopfdruck® abrufen.
Wenn Sie bestimmte Objektformen oft benétigen,
kénnen Sie sie auf diese Weise in das Programm
emnbinden!

(rundvoraussetzung flr die
Booleschen Operationen
sind zwel massive, sich
(herlappende Kdrper,
Michtgeschlossene Kiirper
kinnen zu unvorhergesehe-
nen Resultaten flihren.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Fine interessante Moglichkeit, komplexe Objekte
Zu erzeugen, bietet Thnen MaxonCINEMA 4D mit
den Booleschen Operationen. Mit diesen Funktio-
nen konnen Sie — dhnlich wie auf einer Werkbank
— Locher aus Objekten herausschneiden, Ecken
abfriisen und Teile ankleben.
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Abbildung 33

Fiir die Booleschen Operationen sollten Sie immer
unterteilte Objekte verwenden (Abbildung 33).
Das neu erzeugte Objekt ergibt dann bei der Funk-
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Abbildung 34

tion ,,(litten® wesentlich bessere Ergebnisse, als
wenn die urspriinglichen Objekte nicht unterteilt
waren (Abbildung 34).

Bei Objekten, die mit Booleschen Operationen er-
zeugt wurden, kann es manchmal passieren, dal
sie trotz Gldttung (,,Phong-Shading®) bei der Bild-
berechnung harte Kanten aufweisen, als wenn das
Glitten ausgeschaltet wire. Dies ist kein Fehler
der Booleschen Operationen, sondem ein prinzipi-
elles Problem: wenn wenig unterteilte Objekte
miteinander geschnitten werden, entstehen sehr

lange, diinne Dreiecke. Diese verhindern den
.Uldtten*-Effekt.

Abhilfe bringt hier das Unterteilen von Objekten.
Dadurch werden automatisch die neuerzeugten
Dreiecke kleiner und regelmébiger, was sich auf
die Bildberechnung positiv auswirkt.

Nach dem Aufruf einer Booleschen Operation bei
gedriickter Umschalttaste erscheint ein Fenster, in
dem die beiden zu verkniipfenden Objekte ausge-
wahlt werden kdnnen.
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Abbildung 35

Es gibt vier verschiedene Boolesche Operationen:

*s A+ B

Mit dieser Funktion kénnen Sie das Objekt (A)
mit einem anderen Objekt (B) vereinigen ( Ab-
bildung 36).

Abbildung 36: A +B

* A-B

Mit dieser Funktion kénnen Sie das Objekt (B)
von einem anderen Objekt (A) subtrahieren (Ab-
bildung 37).
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Bei den Booleschen
Operationen bleibt die
Ohjekthierarchievall
erhalten. AuBerdem bleiben
die urspringlichen Chjekte
Aund B erhalten. Yvenn Sie
also nur das von den
Booleschen Operationen
erzeugte Resoltat bentitigen,
milssen Sie dieurspringli-
chen Chjekte léschen. Die
Abbildung unten zeigt
nochmals alle Funktion in
Ubersicht,

A+ B

A (B

. Ny
il

MaxonCINEMA 40 Version 2

Abbildung 37: A -B

s A¥B
Bei1 dieser Funkton bildet MaxonCINEMA 4D

die Schnittmenge von einem Objekt (A) mit
dem Objekt (B) (Abbildung 38).

Abbildung 38: A*B

* A-(B)
Diese Funktion dhnelt der Verkniipfung ,.A - BY,
1st aber eigentlich keine echte Boolesche Opera-
tion. Sie schneidet zwar auch Liocher in das akti-
ven Objekt, kleidet die Liicher aber nicht aus
(Abbildung 39).
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Abbildung 39: A - (B}

Da Boolesche Operationen sehr rechenaufwendig
sind, erscheint das von der Bildberechnung her be-
kannte ..V erlauf““-Fenster.

3. Grundobjekte

Abbildung 40

MaxonCINEMA 40 Version 2

Hinter diesem Symbol verbirgt sich ein Aufklapp-
menii mit dreizehn Grundobjekten, aus denen Sie
sehr schnell komplexe Objekte zusammenstellen
kénnen. Die Parameter der Objekte konnen Sie
durch die Anwahl mit der rechten Maustaste dn-
dern.
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Meu erzeugte Grundobjekie
erscheinen grundsatzlich
zentriert auf der Arbeits-
oherfl&che,

MaxonCINEMA 40 Version 2

\z

Abbildung 41

3.1 Achse

Mit dieser Funktion kénnen Sie ein , Jeeres®™ Ob-
jekt erzeugen. Esist nur anhand seines Ursprungs
bzw. seiner Achsen auf dem Bildschirm erkennbar
(Abbildung 41). Sie kénnen dieses Objekt spiter
mit Punkten und Fliichen fiillen, oder aber auch
einfach zum Gruppieren anderer Objekte verwen-
den.

Plarme Achse
QK. |  Abbruch |
Abbildung 42
Name™

Tragen Sie hier den Namen des Objekt ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

Referenz 211



Beachten Sie hitte, daf das
Dreieck kein Yolumen-
kirper ist. Es kann daher im
Zusammenhang mit
Booleschen Operationen
und brechenden Materialien
zU Schwierigkeiten
kommen.
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Abbildung 43

3.2 Dreieck

Diese Funktion erzeugt das wohl elementarste Ob-
jekt, das Dreleck (Abbildung 43). Dabei wird das
Dreieck immer rechtwinklig erzeugt. Die beiden
Katheten sind parallel zur X- und Y-Achse des
Weltkoordinatensystems.

Harme Dreieck
Breite = 0]
Hahe 200

OK |  Abbuch |

Abbildung 44

LName”™

Tragen Sie hier den Namen des Dreiecks ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

-breite”, , Hohe"

Hier kénnen Sie die Breite und Héhe des Drelecks
festlegen. Das Dreieck wird parallel zur XY -Ebe-
ne des Weltkoordinatensystem s erzeugt.
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Beachten Sie hitte, daf die
Ebene kein Yolumenkdrper
ist. Es kann daher im
Zusammenhang mit
EBooleschen Operationen
und brechenden Materialien
zU Schwierigkeiten
kommen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

o Al
.r'h':-:‘—b,n. _\1‘_\:‘{:_\—"‘_\-":‘:1‘1:_7_\_‘.-'_‘_T-_
Eanl iy sl i - T
Al T "'r___)"{_“'“{—q_-:i__ —r—
. — 7 i 7 —
A T T A
o T T m—— /r\_\_\__\_\_’:l"‘l )ﬁ_‘_\_f’ _f_\_?d_\_\._"l
o h&?%gﬂ_ﬂ_ﬁ:
/[——4_-_‘_. T T iy /- ol
LT07 Ry sy A sy L
: I ! A
Rl G PR S Ty

Abbildung 45

3.3 Ebene

Im Gegensatz zum Grundobjekt ,.Viereck®, das
aus nur einer einzigen Fldche besteht, erzeugt die
Funktion ,.Ebene ein Viereck, das in weitere
Vierecksflichen unterteilt ist (Abbildung 45). Das
Objekt liegt in der XZ-Ebene des Weltkoordina-
tensystems.

Das Grundobjekt ,.Fbene® eignet sich sehr gut fiir
eine nachtriigliche Verinderung durch die Funk-
tionen , Knittern®, .. Wickeln® und ,,Verformen®.

Abbildung 46

LL]

.Name

Tragen Sie hier den Namen der Ebene ein. Er darf
maximal 15 Buchstaben lang sein.
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Breite”, | Tiefe”

Hier kénne Sie die Ausdehnung der Ebene in X-
bzw. Z-Richtung eingeben.

..Breiten-Segmente”, , Tiefen-Segimente*

Hier kénnen Sie bestimmen, aus wievielen Vierek-
ken die Ebene aufgebaut wird. Wenn Sie zum Bei-
spiel 4 Breiten-Segmente und 3 Tiefen-Segmente
eingeben, wird das Objekt aus 3*4 Vierecken auf-
gebaut.
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Abbildung 47

3.4 Kegel

Diese Funktion erzeugt einen Kegel, dessen Bo-
denfldche in der X7 -Ebene liegt (Abbildung 47).

Abbildung 48

LName”™

Tragen Sie hier den Namen des Kegels ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

. Radius™
Radius der kreisférmigen Bodenfliche des Kegels
in der XZ-Ebene des Weltkoordinatensystems.
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.-Hohe™

Héhe des Kegels von der Kreisscheibe bis zur
Spitze.

JKreissegmente’

Anzahl der Unterteillungen. Der Kegelmantel und
die Bodenfliche bestehen aus der hier angegebe-
nen Anzahl von Segmenten.

.Boden”

Mit dieser Option kinnen Sie festlegen, ob der
Kegel iiberhaupt eine Bodenfliche besitzt oder
nach unten hin offen ist.
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Abbildungen 49 + 50

3.5 Kugel

Diese Funktion erzeugt eine Kugel, die entweder
aus Drei- und Vierecken besteht (Abbildung 49),
oder eine mathematisch perfekte Kugel (Abbil -
dung 50).

Ilame Kugel
Badius 100
" | Perfekie Kugel
Segmente :
OF | ahbruch |
Abbildung 51
IName'

Tragen Sie hier den Namen der Kugel ein. Er kann
aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

. Radius™
(eben Sie hier den Radius der Kugel ein.

..Perfekte Kugel™

Mit dieser Option kénnen Sie festlegen, ob Sie lie-
ber eine aus Drei- und Vierecken aufgebaute Ku-
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gel oder eine mathematisch perfekte Kugel haben
wollen.

Die perfekte Kugel hat den Vorteil, dal Sie bei der
Bildberechnung im Scanline-Algorithmus und im
Raytracer am besten aussieht, da nur Sie wirklich
rund ist. AuBerdem kann sie sehr schnell berech-
net werden — viel schneller als eine aus Flidchen
zusammengesetzte Kugel. Dafiir kbnnen Sie per-
fekte Kugeln nachtriglich nicht verformen oder
verfremden.

Segmente
Hier konnen Sie einstellen, in wieviele Segmente
die Kugel unterteilt werden soll. Je mehr Segmen-

te Sie angeben, desto runder sieht die Kugel aus.

Allerdings erh6ht sich auch der Speicherbedarf
und die Darstellungsgeschwindigkeit des Objekts
wird verlangsamt.
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Abbildung 52

3.6 Lichtqguelle

Diese Funktion erzeugt eine schattenwerfende
Standardlichtquelle, die weilles Licht ohne Abnah-
me punktférmig abstrahlt (Abbildung 52).

Abbildung 53

UL

.Name

Tragen Sie hier den Namen der Lichtquelle ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.
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Abbildung 54
3.7 Pyramide

Mit dieser Funktion kénnen Sie eine vierseitige
Pyramide erzeugen, deren quadratische Grundfli-
che in der X7 -Ebene des Weltkoordinatensystems
liegt und die parallel zu dessen Achsen ausgerich-
tet 1st (Abbildung 54).

Ldarme Licht
QoK | abbuch |

Abbildung 55

-Name"

Tragen Sie hier den Namen der Pyramide ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

.breite

Mit diesem Wert kénnen Sie die Kantenldnge der
quadratischen Grundfliche festlegen.

.-Hohe™

Geben Sie hier an, wie weit die Spitze der Pyrami-
de 1in Y-Richtung iiber der Grundfliche liegt.
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Abbildung 56

3.8 Ring

Diese Funktion erzeugt einen Ring (Torus) in der
X7 -Ebene (Abbildung 56).

Viele Ring- und Rohrsegmente vergréfiem den
Speicherbedarf und setzen die Darstellungsge-

schwindigkeit herab, dafiir wird das Objekt aber
runder.

Abbildung 57

(Geben Sie hier den Namen fiir den Ring ein. Er
darf maximal 15 Buchstaben lang sein.
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Rohrradius

Abbildung 58

~Ringradius*
Hier geben Sie den Radius an, der die Grifle des
Ringes bestimmt ( Abbildung 58).

.-Ringsegmente™

Hier kénnen Sie angeben, aus wievielen Segmen-
ten der Ring aufgebaut sein soll.

. Rohrradius™

Aus dem Rohrradius ergibt sich die Dicke der
Réhre, die sich auf einem Kreis mit dem Ring-
radius windet.

..Rohrsegmente”

Diese Zahl gibt die Unterteilungen an, die ein ein-
zelnes Segment des Ringes haben soll.
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Die Scheibe ist kein
wolumenkérper, Es kann
daher im Zusammenhang
mit Booleschen Operatio-
nen und brechenden
Materialien zu Schwierig-
keiten kommen .
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Abbildung 59

3.9 Scheibe

Diese Funktion erzeugt eine kreisformige Scheibe
in der XZ-Ebene (Abbildung 59).

BFame Scheibe
Badius 100
megmente

ok | Abbruch |

Abbildung 60

Name'

Tragen Sie hier den Namen der Scheibe ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

.Radius™
(reben Sie hier den Radius der Scheibe ein.

Segmente™

Hier kénnen Sie angeben, aus wievielen Segmen-
ten die Scheibe aufgebaut werden soll.
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Abbildung 61

3. 10 Tetraeder

Diese Funktion erzeugt eine dreiseitige Pyramide
(Abbildung 61). Alle vier Seitenfldchen sind
gleichseitige Dreiecke und haben die gleiche Kan-
tenldnge. Fine der Seitenfléchen liegt in der XZ-
Ebene des Weltkoordinatensystems, wobei die
eine Dreieckkante parallel zur X-Achse orientiert
ist.

Hame Tetragder
Eantenlange 200
oK | Abbruch |
Abbildung 62
Name™

Tragen Sie hier den Namen des Tetraeders ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

JKantenlange”

Hier kénnen Sie die Kantenldnge des Tetraeders
festlegen. Wenn Sie wissen méchten, wie weit die
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Spitze des Tetraeders iiber der XZ-Ebene liegt,
kénnen Sie dies mit fol gender Formel berechnen,
wobei . k* die Kantenldnge und ,)h* die Hohe des
Tetraeders 1st:

h=k/3 *v6
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Das “iereck ist kein
wolumenkérper, Es kann
daher im Zusammenhang
mit Booleschen Operatio-
nen und brechenden
Materialien zu Schwierig-
keiten kommen,
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Abbildung 63

3.11 Viereck

Diese Funktion erzeugt ein Viereck in der XY -
Ebene (Abbildung 63). Die Seiten des Vierecks
werden parallel zu den X- und Y-Achsen des
Weltkoordinatensystems gebildet.

Iame Vigreck
Breite 200
Hiihe 200
oK. | Abbrueh |
Abbildung 64
.Name'

Tragen Sie hier den Namen des Vierecks ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

. Breite*

Hier konnen Sie die Breite des Vierecks in X-
Richtung des Weltkoordinatensystems festlegen.

.-Hohe™

Hier kénnen Sie die Hohe des Vierecks in Y-Rich-
tung des Weltkoordinatensystems festlegen.
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Abbildung 65

3. 12 Wiirfel

Diese Funktion erzeugt einen Wiirfel. Die Seiten
sind zu den Koordinatenebenen des Weltkoordina-
tensystems parallel ausgerichtet (Abbildung 65).

[lame el
Eantenl&nge 200
| Getrennie Seitenflachen
ok | abbruch |
Abbildung &6
.Name'

Tragen Sie hier den Namen des Wiirfels ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

JKantenlange”

Hier kénnen Sie die Kantenldnge des Wiirfels fest-
legen.

. Getrennte Seitenflachen™

Fiir manche Anwendungen ist es praktisch, wenn
die Seitenflichen des Wiirfels einzelne Objekte
sind. Sie kénnen dadurch z.B. auf jede Seitenfld-
che eine andere Textur legen.
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Abbildung 67

3.13 Zylinder

Diese Funktion erzeugt einen Zylinder aus einer
Anzahl von Drei- und Vierecken (Abbildung 67).
Die Zylinderachse ist dabei zur Y-Achse des
Weltkoordinatensystems parallel.

Tragen Sie hier den Namen des Zylinders ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

.Kreissegmente’
Hier kénnen Sie angeben, aus wievielen Segmen-
ten Boden und Deckfliche des Zylinders, bzw. der
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Zylindermantel aufgebaut sein sollen. Der Zylin-
dermantel wird aus Vierecken, die Deckfléichen
werden aus Dreiecken gebildet.

Radius™

(Geben Sie hier den Radius des Zylinders ein.

.-Hohe"
Hier kénnen Sie die Hohe des Zylinders festlegen.

.Deckflachen™

Hier kénnen Sie angeben, ob Sie einen geschlosse-
nen oder einen offenen Zylinder wiinschen.
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4. Polygone

MaxonCINEMA 40 Version 2

Mit diesem Symbol kénnen Sie verschiedene vor-
gefertigte Polygone abrufen, die sofort zur Objekt-
erzeugung oder Animation weiterverwendet wer-
den kénnen.

-/\z

Abbildung 69

4.1 Achse

Mit dieser Funktion kénnen Sie ein ,leeres™ Poly-
gon-Objekt erzeugen. Esist nur anhand seines Ur-
sprungs bzw. seiner Achsen auf dem Bildschirm

erkennbar (Abbildung 69). Sie kénnen dieses Ob-
jekt spdter mit Punkten und Fldchen fiillen, oder
aber auch einfach zum Gruppieren anderer Objek-
te verwenden.

*“Name”’

Tragen Sie hier den Namen des Objekt ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.
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Abbildung 70
4.2 Blume

Diese Funktion erzeugt die Kontur eine Blume mit
einer wihlbaren Anzahl von Bliitenbliittern in der
XY -Ebene des Weltkoordinatensystems (Abbil -
dung 70).

Abbildung 71

.IName"

Tragen Sie hier den Namen des Polygonsein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

Hnnenradius

Dieser Wert gibt die Grobe des Innenbereichs an,
an dem die Blitter ansetzen.
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Da das Kreis-Polygon aus
nur vier Stlitzpunkten
aufgebaut ist und mit der B-
spline-Interpolation inter-
poliert wird, ist die Kontur
nicht exakt kreisrund.
Sollte lhnen das Polygon
Lfireis” nicht rund genug
sein, kinnen Sie stattdes-
sen ein ,N-Eck” mit
mehreren (2. 24) Ecken
werwenden,
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SAuBenradius®

e Bliitenblitter reichen vom Innenradius bis
zum AuBenradius.

..Blatter

(zeben Sie hier an, wieviele Bliitenblitter erzeugt
werden sollen.

Abbildung 72

4.2 Kreis

Diese Funktion erzeugt ein kreistérmiges Polygon
in der XY-Ebene des Weltkoordinatensystems
(Abbildung 72). Es eignet sich sehr gut fiir die Er-
zeugung von Schlduchen oder Réhren mit der

.-Ffadobjekt-Funktion.

Mame Kreig
Badius 100
ok | abbruch |
Abbildung 73
IName"

Tragen Sie hier den Namen des Polygonsein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

. Radius™

Wiihlen Sie hier den Kreisradius.
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Abbildung 73

4.4 Linie

Diese Funktion erzeugt eine zur X-Achse des
Weltkoordinatensystems parallele Linie (Abbil -
dung 73).

Abbildung 74

LName”™

Tragen Sie hier den Namen des Polygons ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

Lange”
Legen Sie hier die Linge der Linie fest.
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Abbildung 75

4.5 N-Eck

Diese Funktion erzeugt ein eckiges, geschlossenes
Polygon in der XY -Ebene des Weltkoordinaten-
systems (Abbildung 73). Es eignet sich sehr gut
fiir die Erzeugung von Schliduchen oder Réhren
mit der ,,Pfadobjekt**-Funktion.

Abbildung 76

LName”™

Tragen Sie hier den Namen des Polygons ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

. Radius™

Wihlen 5Sie hier den Radius, auf dem die Ecken
des Polygons zu liegen kommen.

Ecken®
(nbt die Anzahl der Polygonecken an.
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Abbildung 77
4.6 Stem

Diese Funktion erzeugt ein geschlossenes, stern-
férmiges Polygon in der XY -Ebene des Weltkoor-
dinatensystems (Abbildung 77). Es eignet sich
Z.B. sehr gut fiir die Erzeugung von Zahnridem
mit der ,,Verschiebeobjekt™-Funktion.

Tragen Sie hier den Namen des Polygonsein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

Hnnenradius®

Dieser Wert legt die Grélle des Innenbereichs fest,
an dem die Zacken ansetzen.
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SAuBenradius®

Die Zacken reichen vom Innenradius bis zum Au-
Benradius.

hacken®

(zeben Sie hier an, wieviele Zacken erzeugt wer-
den sollen.

5. Polygonobjekte

Y,

MaxonCINEMA 40 Version 2

Hier finden Sie die ausgefeiltesten Funktionen zur
Objekterzeugung. Sie konnen sowohl ein Polygon
um ein anderes Polygon winden, um z.B. einen
Schlauch zu erhalten, als auch mehrere geschlos-
sene Polygone (Schichten) zu einem Objekt zu-
sammenfiigen, wobel diese automatisch durch
Drei- und Vierecke verbunden werden. Ein halbes
Dutzend Querschnitte durch einen menschlichen
Kopf, etwa von einem Computertomographen, er-
geben im Handumdrehen ein realistisches , Kopf*-
Objekt. Mit der einfachen Kontur eines Buchsta-
bens lassen sich sehr schnell dreidimensionale
Buchstaben mit abgerundeten Kanten erzeugen.
Einzigartig 1st weiterhin die Fihigkeit, auch Lo6-
cher in den Formen angeben zu kénnen.

Bei allen Polygonobjekt-Funktionen miissen Sie
eine oder mehrere Konturen angeben. Allen Poly-
gonobjekten gemeinsam ist daher das Feld ,, Kon-
tur auswahlen®™, durch das ein Auswahlfenster fiir
Konturen getffnet wird.

Ebenfalls bietet jedes Polygonobjekt die Mbglich-
keit, Deckflichen zu erzeugen. Durch emnen Klick

auf das Feld ,.Deckfldchen® stellen Sie jeweils die
Farameter ein.
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Abbildung 79

Jontur answahlen“-Fenster

Es erscheint ein Fenster mit zwer Listen. In der
linken Liste sind alle zur Verfiigung stehenden Po-
lygone angezeigt. Wenn Sie eines dieser Polygone
auswihlen, und ,,Verschieben™ anklicken, er-
scheint der Name des Polygons in der rechten Li-
ste. Die rechte Liste gibt an, welche Polygone aus-
gewihlt wurden. Statt ,,Verschieben™ kénnen Sie
auch den Namen des Polygons in der linken Liste
mit einem Doppelklick anwihlen — es sei denn,
das Polygon besitzt weitere Unterobjekte. In die-
sem Fall wird in der linken Liste der Inhalt des
Polygons angezeigt.

Méchten Sie fiir eine Kontur ein Lochpolygon an-
geben (beim Buchstaben ,,B* z.B. mul} die Kontur
durch zwei Lochpolygone ergiinzt werden), dann
miissen Sie es zuerst auf die rechte Seite bringen.
Markieren Sie es dann in der rechten Auswahlliste
und bringen Sie es durch ,,Hoher™ oder , Tiefer”
an die unmittelbar unter der Kontur gelegene Fosi-
tion. Klicken Sie dann auf , Hiillle <> Loch®. Der
Name des Polygons in der rechten Liste wird ein-
geriickt und mit dem ,Loch*-Fiktogramm gekenn-
zeichnet, um den Unterschied zu den Hiillpolygo-
nen kenntlich zu machen.
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Eeachten Sie, dafi der
Algorithmus zur Berech-
nung der AbschluBflachen
sehr komplex ist und bei
Yerwendung mehrerer
Loch-Polygone viel Zeitin
Anspruch nimmt,

MaxonCINEMA 40 Version 2

Sie konnen auf diese Art und Weise noch mehrere
Loch-Polygone hinzufiigen.

Unerwiinschte Polygone in der rechten Liste kon-
nen Sie mit ,, ¥Verschieben® wieder aus der Liste
entfernen.

Mit , Untertellungen’ kénnen Sie fiir jede Kontur
angeben, wie oft sie unterteilt werden soll. Stan-
dardmaBig i1st immer ein Wert von 20 eingetragen.
Fiir Polygone, die interpoliert werden (Kubisch,
Akima, B-Spline), lohnt es sich manchmal, eine
arobere Anzahl von Unterteilungen (z.B. 40) an-
zugeben, damit das Polygonobjekt eine runde
Form bekommt. Sie kénnen auch den Wert 0 ein-
geben. Er bedeutet, dafl keine interpolierten Punk-
te, sondern die Stiitzpunkte direkt genommen wer-
den.

Wenn Sie auf ,,Gesamtuntert.” klicken, kénnen
Sie fiir alle Konturen auf einmal die Untertei-
lungsanzahl einstellen.

.Deckflachen*-Fenster

~" | Anfang | Ende
~" | Rupden Runhden
anzahl 1
Badius 25
oK | Abbruch |
Abbildung 80

Hier kénnen Sie selektiv mit , Anfang™ und
..Ende* angeben, ob die Anfangs- bzw. Endkontur
geschlossen werden soll. MaxonCINEMA 4D be-
riicksichtigt automatisch eventuell vorhandene
Loch-Polygone und setzt die Deckfldchen dement-
sprechend zusammen.
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Abbildung 81

FEine interessante Fahigkeit von MaxonCINEMA
4D 1st es, die Deckflichen nicht nur flach auf die
Anfangs- und Endkonturen aufzusetzen, sondern
die Kanten mit Rundungen zu versehen (Abbil-
dung 81). Falls Sie die Option ,,Runden® aktiviert
haben, verschiebt MaxonCINEMA 4D die Kanten
der Deckflichen mit einer wihlbaren ,, Anzahl™
von Schritten so, dal die Kanten im Querschnitt
einen Viertelkreis mit wihlbarem ,, Radius® bil-
den. Der Erzeugung professioneller 3D-Schriften
steht somit nichts mehr im Wege.

Beachten Sie jedoch, dall der Algorithmus keine
Wunder vollbringen kann. Da die Kanten immer
parallel zur Ausgangskante verschoben werden,
kann es passieren, dal} die Kanten aullerhalb des
Objekts zu liegen kommen, wenn Sie einen zu
groflen Radius eingeben. Als Benutzer miissen Sie
selber dafiir sorgen, dal} sich die Radiuswerte in
einem verniinftigem Rahmen bewegen. Ansonsten
kann MaxonCINEMA 4D die Deckfldchen nicht

CrZeugcl.
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Abbildung 82

5.1 Morphobjekt

Diese extrem leistungsfihige Funktion ermd&glicht
es Thnen relativ schnell und unkompliziert, organi-

sche Formen herzustellen (Abbildung 82). Sie
konnen dazu mehrere Konturen angeben. Maxon

CINEMA 4D verbindet die Konturen der Reihe
nach mit einer frei wihlbaren Anzahl von Punk-
ten. Zusitzlich kénnen Sie angeben, ob die Ver-
bindung zwischen zweil Konturen auf direktem
Weg oder liber eine wihlbare Interpolationsart er-
folgen soll. Sie kénnen so z.B. eine eckige Flasche
konstruieren, die am oberen Ende in einen runden
Flaschenhals ausliduft, der sich nach unten neigt.

Abbildung 83
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.IName"

Tragen Sie hier den Namen des Morphobjekts ein.
Er kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

Unterteilungen™

Wihlen Sie hier aus, in wievielen Schritten der
Ubergang zwischen erster und letzter Kontur er-
folgen soll.

,,Al‘t“

Hier kénnen Sie festlegen, auf welcher Raumkur-
ve die interpolierten Zwischenkonturen zu liegen
kommen. Genau wie bei Polygonen kénnen Sie
hier zwischen , Linear®, ,,Akima®, ,B-Spline* und
~ubisch® wihlen. Bei linearer Interpolation be-
wegen sich die Zwischenkonturen auf direktem
Weg zwischen den angegebenen Konturen, an-
dernfalls erfolgt die Bewegung weicher und in
Abhingigkeit der nachfol genden Konturen.

JKonturen auswahlen®™, , Deckflachen™

Hiermit wihlen Sie die Konturen aus und stellen
die Parameter fiir die Deckfldchen ein. Sie miissen
mindestens drei Konturen angeben. Wenn Sie aus
Versehen die Reihenfolge der Konturen falsch ge-
wihlt haben, kénnen Sie dies mit den Feldern
..Hoher* oder ,, Tiefer” nachtrdglich beheben.

Alle Konturen miissen die gleiche Unterteilungs-
anzahl haben. MaxonCINEMA 4D trigt, wenn Sie
einen Wert gedndert haben, diesen automatisch bei
allen anderen Konturen ein.
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Abbildung &4

5.2 Pfadobjekt

Mit dieser Funktion kénnen Sie eine Kontur ent-
lang eines Pfads anordnen, um damit ein Objekt
zu erzeugen (Abbildung 84).

Abbildung 85

LIName”

Tragen Sie hier den Namen des Pfadobjekts ein.
Er kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

Unterteilungen™

Wihlen Sie hier aus, in wievielen Schritten die
Bewegung entlang des Pfades erfolgen soll. Je
mehr Unterteilungen Sie wihlen, desto glatter
wirkt das Pfadobjekt.
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FUr eine einfache lineare
Skalierung miissen Sie kein
Skalierungspolygon
verwenden, Es gendigt,
wenn Sie bel |, Skalierung”
den gewlinschien Yvert
eintragen.

MaxonCINEMA 40 Version 2

,,:Pfa o

Hiermit wihlen Sie das Polygon aus, entlang dem
die Kontur verschoben werden soll.

..Parallelverschiebung*

Wenn Sie wiinschen, daB die Kontur nicht den
Kriimmungen des Pfades folgt, sondem parallel
zur ihrer urspriinglichen Lage bleibt, dann aktivie-
ren Sie diese Option. Die Kontur wird dann auch
nicht beim ersten Mal auf den Pfadanfang ausge-
richtet, sondern behiilt ihre Lage bei.

Skalierung"

Sie kénnen die Kontur bei der Verschiebung ent-
lang des Pfads linear schrumpfen oder wachsen
lassen. Ein Skalierungsfaktor von 3.0 LBt die
Kontur beispiel sweise auf die dreifache Grélie an-
wachsen, wihrend ein Faktor von 0.5 die Gréfe
halbiert.

Die Skalierung erfol gt grundsitzlich linear. Wenn
Sie eine nichtlineare Skalierung wiinschen, miis-
sen Sie den ,,Skalierungspfad™ verwenden.

.Drehung*

Sie konnen die Kontur bei der Bewegung entlang
des Pfades zusitzlich drehen. Die Drehung erfolgt
immer um die Z-Achse (,,Zeige”-Achse) des Poly-
gons.

Skalierungspfad”

UUm zu erreichen, dal sich die Grihe der Kontur
entlang des Pfads nach einer vorgegebenen Art
und Weise dndert, kinnen Sie einen zusitzlichen
skalierungspfad™ angeben. Maxon CINEMA 4D
berechnet dann beim Erzeugen des Pfadobjekts
immer den momentanen Abstand zwischen dem
Pfadpolygon und dem Skalierungspolygon. Ist der
Abstand griBer als der Abstand am Anfang beider
Polygone, vergrébert sich die Kontur, andernfalls
schrumpft die Kontur (Abbildung 85).
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Abbildung 85

Sobald Sie ein Skalierungspolygon angeben, wird
das Fingabefeld fiir die lineare Skalierung ge-
sperrt. Um wieder einen numerischen Wert einge-
ben zu kénnen, miissen Sie auf ,,Skalierungspfad™
klicken und im Objektauswahlfenster kein Objekt
auswihlen. Dies erreichen Sie, indem Sie unter die
Auswahlliste in den freien Bereich klicken, bevor
Sie das Fenster mit ,,OK* verlassen.

Der Anordnungsal gorithmus von Maxon CINEMA
4D ist relativ schwer zu verstehen. Wenn Sie nicht
genau wissen wollen, wie das Programm arbeitet,
dann kénnen Sie diesen Abschnitt iiberspringen.

MaxonCINEMA 4D richtet die Kontur zuerst an
den Anfang des Pfads aus:

* Die 7Z-Achse (,.Zeige“-Achse) der Kontur wird
so gedreht, dal} sie tangential zum Pfad steht.

* Die X-Achse der Kontur wird so gedreht, dal3
sie in einer zur XY -Ebene des Pfad-Objektkoor-
dinatensystems parallelen Ebene zu liegen
kommt.
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Wenn Sie beispiel sweise eine Kontur entlang
des vorgefertigten ,,Kreis*-Polygons anordnen,
dann liegt die X-Achse der Kontur in der durch
den Kreis definierten Ebene.

* Die Y-Achse der Kontur wird so plaziert, daB
sie 1n die zur Z-Achse des Pfad entgegengesetz-
te Richtung zeigt.

Wenn Sie zum Beispiel einen Buchstaben mit
einer unsymmetischen Kontur erzeugen, miissen
Sie die die Konturachsen um 180° drehen, damit
die Kontur von innen nach aulben ,,umklappt™.

Bei allen folgenden Anordnungen wird von der je-
weils vorhergehenden Kontur ausgegangen. Die
Kontur wird dabei um so weitergedreht, dafB ihre
Z-Achse wieder tangential zum Pfad zeigt. Diese
Drehung ist eindeutig definiert.

Durch diesen Algorithmus wird erreicht, dall auch
bei den komplexesten dreidimensionalen Pfad-
polygonen gute und vorhersagbare Ergebnisse er-
zielt werden.

HJontur answahlen®, | Deckflachen™
1z Referenz I1.5.1
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MaxonCINEMA 40 beginnt
die Verbindung zweier
fonturen immer an deren
Anfang. Achten Sie daher
darauf, daB der Anfang der
Polygone ungeféhr
beieinander liegt, ansonsten
sieht das Schichtohjekt
verdreht aus.
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Abbildung 86

5.3 Schichtobjekt

Eine Sonderstellung unter den Polygonobjekten
nimmt das Schichtobjekt ein, da Sie hier Schicht
fiir Schicht ganz exakt das Aussehen eines Objekts
eingeben und kontrollieren kénnen (Abbildung
86). Wenn Sie beispielsweise mehrere Polygone
(z.B. anhand von Bildern eines Computertomogra-
phen) eingegeben haben, kénnen Sie diese unter-
einander verbinden lassen, um wieder die dreidi-
mensionale Kopthiille zu erhalten.

Matne Schichtobjekt

Eonturen auswahlen. ..
Deckflachen...

oK |  Abbuch |

Abbildung 87

LIName”™

Tragen Sie hier den Namen des Schichtobjekts
ein. Er kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

.JKonturen auswahlen®, , Deckflachen™
1w Referenz I1.5.1
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Abbildung 88

5.4 Schraubobjekt

Das Schraubobjekt ist dem Verschiebeobjekt sehr
dhnlich. Anstatt eine Kontur zu verschieben, kon-
nen Sie hier die Kontur um ihre Y-Achse rotieren
lassen (Abbildung 88). Wenn Sie gleichzeitig
noch eine Verschiebung angeben, windet sich die
Kontur auf einer Schraube um die Rotationsachse
(Abbildung 90). Auf diese Art kbnnen Sie sehr
einfach Gewinde und Schrauben herstellen.

Abbildung 89

LName”™

Tragen Sie hier den Namen des Schraubobjekts
ein. Er kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.
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~Unterteilungen™

Wihlen Sie hier aus, in wievielen Schritten die
Drehung erfolgen soll. Je mehr Unterteilungen Sie
wihlen, desto runder wirkt das Schraubobjekt. Bei
einer Drehung von 360° sollten es 8 oder mehr
Unterteilungen sein.

..verschiebung*

Hier konnen Sie angeben, wie weit sich die Kon-
tur bei der Drehung gleichzeitig in Richtung der
Drehachse (Y -Achse der Kontur) bewegen soll.
Wenn Sie eine Verschiebung von 0 eingeben, be-
wegt sich die Kontur nur auf einem Kreis, andern-
falls auf einer Schraube.

..Drehung*

(eben Sie hier an, um welchen Winkel die Kontur
um die Drehachse gedreht werden soll. Ein Win-
kel von 720° z.B. entspricht einer zweifachen Dre-
hung.

HJKontur auswahlen®, | Deckflachen™
1z Referenz I1.5.1

Die Anordnung der Kontur entlang des Schrau-

benpfads erfolgt nach den bei der , Pfadobjekt™-
Funktion beschrieben Regeln (v Referenz I1.5.2).

Abbildung 90
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Abbildung 91

5.5 Verschiebeobjekt

Mit dieser Funktion kénnen Sie ein Polygon in
eine definierbare Richtung verschieben (Abbil -
dung 91). MaxonCINEMA 4D verbindet das Aus-
gangs-Polygon und das verschobene Polygon au-
tomatisch durch Vierecke. Auf Wunsch werden
die Deckfldchen geschlossen, damit das Objekt
geschlossen wird.

Abbildung 92
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6. Spezialobjekte

.IName"

Tragen Sie hier den Namen des Verschiebeobjekts
ein. Er kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

Unterteilungen™

Wihlen Sie hier aus, in wievielen Schritten die
Verschiebung erfolgen soll. Eine Unterteilung von
1 bedeutet, dal? Ausgangs- und Endkontur direkt
verbunden werden. Wenn Sie beabsichtigen, das
Objekt spiter noch zu verformen, kénnen Sie hier
eine héhere Unterteilungsanzahl angeben. Maxon-
CINEMA 4D fiigt dann zusidtzliche Konturen zwi-
schen der Anfangs- und Endkontur ein.

.. ¥erschiebung*

Hier kénnen Sie die Richtung angeben, in welche
die Kontur verschoben werden soll. Wenn Sie bei-
spiel sweise in der XY -Ebene des Weltkoordina-
tensystems den Umrifl eines Buchstabens erzeugt
haben, kénnen Sie diesen UmnB mit der Verschie-
bung (0,0,100) in die Tiefe extrudieren.

JLontur answahlen®, | Deckflachen®
vx Referenz I1.5.1.

b
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Unter diesem Symbol versteckt sich eine Samm-
lung hochkomplexer Objekte, die per Knopfdruck
erzeugt werden koénnen.
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Abbildung 93

6.1 Figur

Mit dieser Funktion kénnen Sie ein ,,animations-
fertige™ Figur abrufen (Abbildung 93). Da alle
Hierarchien schon angelegt sind, kénnen Sie mit
der ,.Ziehen*-Funktion die Figur sehr einfach in
die gewiinschte Lage bringen.

Blame Figur
arole GEO
ok | Abbruch |
Abbildung 94
Name™

Tragen Sie hier den Namen der Figur ein. Er kann
aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

., Grobe”
Mit ,.Grébe™ geben Sie die Y-Ausdehnung der Fi-

gur an. Die anderen Ausdehnungen werden pro-
portional dazu angepalt.
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Abbildung 95

6.2 Fraktal

Die Erzeugung wild zerkliifteter Berge oder sanf-
ter Hiigel erledigt diese Funktion auf Abruf. Ein
Mausklick geniigt, damit ein Gebirge auf dem
Bildschirm erscheint.

Die , Fraktal “~Funktion erzeugt ein unregelmifig
geformtes Objekt nach dem fraktalen Prinzip (Ab-
bildung 93).

Zuerst wird ein einfaches Viereck in der XZ-Ebe-
ne des Weltkoordinatensystem s erstellt. Maxon-
CINEMA 4D unterteilt dieses Viereck dann in
vier kleinere Vierecke und verschiebt die Punkte,
an denen das grofle Viereck unterteilt wurde, um

einen Wert ,,w™ zufillig nach oben oder unten ent-
lang der Y -Achse.

Danach wird jedes der vier kleinen Vierecke in
vier noch kleinere Vierecke unterteilt, so dall man
insgesamt 16 Vierecke hat. Wiederum werden de-
ren Teilpunkte zufillig nach oben oder unten ver-
schoben, diesmal aber nur noch maximal um die
Hilfte von ., w*. Das Ganze wiederholt sich solan-
ge, bis die gewiinschte Unterteillungsstufe erreicht
ist. Dadurch bilden sich aus einer groben Struktur
mit wenigen Vierecken komplexe Gebirge mit vie-
len Details heraus.
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Weil aber die erzeugten Vierecke nicht mehr eben
sind, unterteilt MaxonCINEMA 4D sie am Schluf
in jeweils zwei Dreiecke.

Wiirde MaxonCINEMA 4D nicht nach jedem Un-
terteilungsschritt den Maximalwert fiir die zufilli-
ge Verschiebung halbieren, wiirden Sie nur eine
(ebilde erhalten, das einer Stahlbiirste oder einem
Igel statt eines Berges dhnelt. Das Grundprinzip
von fraktalen Strukturen 1st es nidmlich, zu Daten
kleine Zufalligkeiten in Abhidngigkeit von diesen
Daten hinzuzufiigen. Ohne diese Abhingigkeit er-
hilt man nur einen wirren Satz von Daten.

Llame Fraktal
Grundseitenlange 500
Hohe 200
Unterteilungsgrad 5
atarbyert 0%
Wl Abbruch |
Abbildung 96
Name"

Tragen Sie hier den Namen des Fraktals ein. Er
kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

.Grundseitenlange*

Hier kénnen Sie die Kantenldnge fiir das Fraktal

eingeben, welches in der XZ-Ebene einen quadra-
tischen Grundrif’ hat.

.. Hohe
Dieser Wert bestimmt die Hohe des Fraktals.

Das Fraktal wird so gebildet, dal sich das Gebirge
in Richtung der positiven Y -Achse auffaltet. Wer-

te unterhalb der XZ-Fbene (dem Boden) werden
abgeschnitten.
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~Unterteilungsgrad™

Mit diesem Zahlenwert kénnen Sie festlegen, wie
oft der Unterteilungsvorgang vorgenommen wer-
den soll. Ausgehend von einem einzelnen Viereck
erhalten Sie bei einem Untertellungsgrad von n
eine Anzahl von 2* Vierecken. Da alle Vierecke
am Schlull noch in Dreiecke unterteilt werden, er-
hilt man sogar doppelt soviele Dreiecke.

(Geben Sie nicht zu hohe Untertellungsgrade an, da
jeder weiter Grad viermal so viel Speicherplatz
bendti gt.

Startwert ™

Wenn fiir die zufillige Verschiebung der Teil-
punkte eine vollig zufillige Funktion verwendet
werden wiirde, wiirden Sie beim Aufruf der
..Fraktal“-Funktion jedesmal ein anderes Gebirge
erhalten.

Aus diesem Grund verwendet Maxon CINEMA
4D eine quasi-zufillige Funktion, die mit einem
Zahlenwert gestartet werden kann. Bei gleichen
Werten erhalten Sie jedesmal dasselbe Gebirge.
Den Zahlenwert kénnen Sie frei zwischen 0% und

100% wihlen.
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Abbildung 97

6.3 Hohenrelief

Diese Funktion interpretiert die Grauwerte eines
Bildes als Héhenwerte und setzt sie in ein dreidi-
mensionales Relief um. Das Relief wird in der

X Z-Ebene des Weltkoordinatensystems erzeugt
(Abbildung 97).

Abbildung 98

Der Mittelwert aus dem Rot-, Griin- und Blauwert
eines Bildpixels wird als Hohe interpretiert.
Schwarz entspricht der minimalen Hohe, wihrend
Weill der maximalen Héhe entspricht.

Referenz 255



Werwenden Sie nicht zu
groBe Werte fir die Héhe,
da sonst durch die

(hertriebene Religfwirkung
das Bild nicht mehr

wahrzunehmen ist,

MaxonCINEMA 40 Version 2

.IName"

Tragen Sie hier den Namen des Hohenreliefs ein.
Er kann aus maximal 15 Buchstaben bestehen.

LAFF-Bild*

Hier geben Sie den Pfadnamen fiir das Bild an, aus
dem das Hohenrelief erzeugt werden soll.

Zur Kontrolle, ob Sie auch das nichtige Bild ver-
wenden, bzw. ob die Angabe des Pfadnamens
stmmt, kénnen Sie das Bild probeweise das Feld
~heigen” anklicken. MaxonCINEMA 4D lddt nun
das Bild in den Speicher und zeigt es auf dem
Bildschirm an. Beendet wird die Anzeige mit ei-
nem Mausklick. Anschliefend werden in einem
Fenster noch Breite, Hohe und Farbtiefe des Bil-
des angezeigt.

..Dreite”

Hier kénnen Sie die Kantenldnge des Hohenreliefs
eingeben, das in der XZ-Ebene einen rechteckei -
gen Grundrif} hat. Wihrend die Breite tiber ,,Brei-
te* eingestellt wird, ergibt sich die Tiefe des Re-
liefs aus der Kombination von ,.Breite® und dem
Format des Bildes. Wenn Sie z.B. eine Breite von
900 Einheiten angegeben haben, das Bild aber
300x200 Pixel miBt, wird das Hohenrelief 400
Einheiten tief sein.

.-Hohe™

Dieser Wert bestimmt die Hohe des Reliefs. Das
Hohenrelief wird so gebildet, dal} es sich in Rich-
tung der Y -Achse auffaltet.

..¥erkleinerung™

Dieser Faktor gibt an, ob wirklich jedes Farbpixel

eines Bildes umgesetzt werden soll. Pro Bildpunkt
werden ndmlich zwei Dreiecke erzeugt. Bei einem
-kleinen™ Bild von nur 320x256 Pixeln Auflésung
sind das immerhin schon 163840 Dreiecke, was
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MaxonCINEMA 4D nicht zulidft. Objekte diirfen
maximal nur 65520 Dreiecke enthalten. Merkt
MaxonCINEMA 4D, daB die zuliissige Grenze
iiberschritten wird, verkleinert das Programm au-
tomatisch das Bild in eine niedrngere Auflésung.
Dies geschieht selbststindig und ohne Thr Zutun.
Hier kénnen Sie nur explizit eingeben, ob eine sol-
che Verkleinerung immer, d.h. ohne Uberschrei-
tung des Limits, geschehen soll.

Andern Sie z.B. den Wert fiir Verkleinerung auf 3,
werden immer 3x3 Pixel des Bilds zu einem ein-
zelnen Hohenwert zusammengerechnet. Je hoher
der Wert fiir ,,Verkleinerung* ist, desto gennger
wird die Anzahl der erzeugten Dreiecke. (leich-
zeitig gehen aber immer mehr Hohendetail s verlo-
ren.
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DieSonne wird immer als
Lichtguelle mit dem Mamen
,o0nne” erzeugt.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Y=Zert _Q_
4

e | AN
i Z=Crten
Morden o -
Westen
X=Siden
Abbildung 99
6.4 Sonne

Fiir Architekten besonders interessant ist diese
Funktion, die eine Lichtquelle erzeugt, welche die
Sonne simuliert. Sie brauchen nur das Datum ein-
geben und schon wird Thre Szene mit einer Licht-
quelle ausgeleuchtet, welche die korrekte Himmel s-
richtung und sogar die nchtige Farbe der Sonne
wiedergibt. Dazu miissen Datum, Uhrzeit (MEZ)
und geographische Breite eingegeben werden.

Als Siidrichtung wind die X-Achse des Weltkoor-
dinatensystems angenommen, dort steht immer die
Sonne um 12 Uhr mittags. Osten (Sonnenaufgang)
liegt daher in Richtung der Z-Achse, Westen in
Richtung der negativen Z-Achse und Norden in
Richtung der negativen X-Achse (Abbildung 99).
Da MaxonCINEMA 4D keine unendlich weit ent-
femte Lichtquellen erzeugen kann, wird die Licht-
quelle einfach in einer sehr groflen Entfernung
vom Ursprung des Weltkoordinatensystems pla-
ziert. Zusitzlich strahlt die Lichtquelle paralleles
Licht ab.

Die Sonne wird nur dann erzeugt, wenn sie iiber
dem Horizont steht (Tag).
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Die Farbe der Sonne ist nicht rein weil}, sondem
entspricht dem durch das Absorptionsspektrum
der Lufthiille gefinderten gelblichen Licht, welches
sich bei zunehmender Annidherung der Sonne an
den Horizont in den roten Spektralbereich ver-
schiebt.

Die ,.Sonne*-Funktion ist fiir Benutzer gedacht,
die realistische Farben und Schatten zu verschie-
denen Tageszeiten, etwa ber der Landschaftspla-
nung oder dem Hausbau, simulieren wollen.

Abbildung 100

Uhrzeit”, | Datum™

(eben Sie hier die Uhrzeit (MEZ) und das Datum
ein, fiir das der Sonnenstand berechnet werden
soll. Die Sommerzeit wird nicht beriicksichtigt,
daher miissen Sie fiir die Sommermonate von der
Sommerzeit (MESZ) eine Stunde abziehen, um
die mitteleuropiische Zeit (MEZ) zu erhalten.

.eographische Breite™

(eben Sie hier die geographische Breite Thres
Standortes auf der Erdoberfliche ein. Fiir Miin-
chen sind das etwa 48°, fiir Frankfurt 50.1° und
fiir Hamburg 53.6°.
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Abbildung 101

6.5 Text

Fiir die Betitelung von Videos ist diese Funktion
besonders interessant, da sich mit ihr sehr einfach
dreidimensionale Schnftziige erstellen lassen. Sie
brauchen nur einen Text einzutippen oder eine
ASCII-Datei laden, schon erhalten Sie ein Objekt,
der aus dreidimensionalen Buchstaben besteht
(Abbildung 101).

MaxonCINEMA 40 Version 2

Abbildung 102

1 e
lext”, | Datel

Hier tippen Sie den Text ein, den MaxonCINEMA
4D erzeugen soll. Wollen Sie auf eine ASCII-Da-
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tei zur Texterzeugung zuriickgreifen, dann aktivie-
ren Sie die Option ,,Datei” und tragen den Datei-
namen ein.

chriftart®

Hier kénnen Sie angeben, welche Schrift Sie ver-
wenden wollen. Im Lieferumfang von Maxon-
CINEMA 4D sind schon zwei Schriften vorhan-
den. Sie konnen auf eine Vielzahl von kostenlosen
Public-Domain-5Schriften zuriickgreifen oder auch
eigene Schriften erstellen (siehe weiter unten). Fiir
die Erstellung eigener Schriften werden zahlreiche
Polygone mitgeliefert, die Sie als Ausgangsbasis
tiir die Erzeugung dreidimensionaler Buchstaben
verwenden kdnnen.

Ausrichtung™

Wenn Sie eine mehrzeilige ASCII-Datei als Text
verwenden, kénnen Sie angeben, wie der dreidi-
mensionale Text formatiert werden soll. Sie kén-
nen den Text linksbiindig, rechtsbiindig oder zen-
triert ausnchten.

Schriftstil ™

Hier kénnen Sie die Attribute ,.Normal® und , Kur-
siv - einstellen.

., Winkel
Falls Sie einen kursiven Schriftstil gewihlt haben,

neigt MaxonCINEMA 4D die Buchstaben um den

hier angegebenen Winkel. Je gréfer der Winkel
1st, desto kursiver sind die Buchstaben.

Wenn Sie einen eigenen Zeichensatz erzeugen
wollen, miissen Sie nach folgendenden Regeln
vorgehen:

» Achten Sie bei der Erzeugung der Buchstaben
darauf, dal} sie parallel zu den Weltkoordinaten-
achsen onentiert sind. Der Buchstabe ,,H” sollte

Referenz 261



MaxonCINEMA 40 Version 2

beispielsweise so liegen, dal der Querstrich par-
allel zur X-Achse und die beiden senkrechten
Striche parallel zur Y -Achse des Weltkoordina-
tensystems sind. Positionieren Sie die Buchsta-
ben so, dal thre Grundlinie auf der X-Achse des
Weltkoordinatensystems liegt.

* Legen Sie auf der Festplatte fiir den Zeichensatz

eine Schublade unter seinem Namen an.

* In diese Schublade speichern Sie dann die drei-

dimensionalen Buchstaben einzeln ab. Geben
Sie den Buchstaben die entsprechenden ASCII-
Nummem als Namen. Speichem Sie beispiels-
weise den Buchstaben ,.a* unter dem Namen
.57 und den Buchstaben ,,A* unter dem Namen
L5

* MaxonCINEMA 4D plaziert die Buchstaben im-

mer aneinanderfolgend. Dadurch, dal sie unter-
schiedlich groB sind — das Objekt 1% ist schmi-
ler als das Objekt ,.W* — wird normalerweise
immer eine Proportional schrift erzeugt, es sei
denn, Sie achten bei der Erzeugung darauf, dal
alle Buchstaben einheitliche Abmessungen in X-
Richtung haben.

* MaxonCINEMA 4D mull mitgeteilt werden,

welcher Liickenabstand zwischen Buchstaben
eingehalten werden soll und welchen Abstand
die Zeilen voneinander haben. Daher miissen
Sie zusitzlich eine ASCII-Datelr mit dem Namen
..beschreibung™ in der Schublade des Zeichen-
satzes ablegen, in welcher Zeichen- und Zeilen-
abstand angegeben sind. Aullerdem miissen Sie
angeben, wie breit ein Leerzeichen ist.

Der Zeichenabstand ist der Zwischenraum zwi-
schen zwel Zeichen, wihrend der Zeilenabstand
den Abstand der Grundlinien zweler Zeilen fest-
legt.
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Die Datei muf folgende Struktur haben:

feichenabstand <Wert:>
feilenabstand «Werts
Leerzeichen <Werts:>

Am besten kopieren Sie eine der mitgelieferten
Beschreibungen und dndern nur die jeweiligen
Werte ab.

Es bleibt natiirlich Thnen iiberlassen, was Sie unter
einer bestimmten ASCII-Nummer fiir ein Objekt
speichern. Sie kénnten sich beispiel sweise einen
Zeichensatz aus Schachfiguren definieren.

3.7 Boden

. Der Boden 1st ein spezielles Objekt, da er nur ein-

ﬁ mal vorhanden sein kann. Er liegt — unabhingig
von seinen Objektachsen — immer in der XZ-Fbe-
ne und geht durch den Ursprung des Weltkoordi-
natensystems. Sie kénnen ihn aber frei mit Mate-
rialien und Texturen belegen.

m Ste konnen den Boden an- oder ausschalten, in-
dem Sie dieses Symbol anwihlen. Ist der Boden

Es empfienlt sich, fUr den angeschaltet, dann wird er im Menii durch ein
Boden immer fachel- Hikchen gekennzeichnet. Aullerdem ist bei offe-
t?““”"” A verwenden, e ner Punktleiste das ,.Boden*-Symbol eingedriickt.
eine Textur meistens den

ganzen Boden his zum Der Boden wird nur bei der Bildberechnung dar-
Horizont hedecken soll. gestellt. Auf der Arbeitsoberflédche 1st er nur dann

sichtbar, wenn er als Objekt aktiviert wurde.

3.8 Himmel

Der Himmel ist eine unendlich grofie Kugel, deren

@ Mittel punkt im Ursprung des Weltkoordinatensy-
stems liegt. Der Himmel ist ein dhnliches Spezial-
objekt wie der Boden. Es kann nur ein Himmel in
der Szene vorkommen.

Ste konnen den Himmel an- oder ausschalten, in-
dem Sie dieses Symbol anwihlen.
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Der Himmel wird nur bei der Bildberechnung dar-
gestellt. Auf der Arbeitsoberfldche 1st er nur dann
sichtbar, wenn er als Objekt aktiviert wurde.

Zum Bearbeiten der Himmeltextur wird eine feste
kugelférmige Oberflidche als Begrenzung einge-
blendet, auf der Sie die Textur frei bewegen kon-
nen. Diese Kugeloberflidche reprisentiert die ei-
gentlich unendliche Himmelkugel, die aber so
nicht darstellbar ist. Sie miissen daher mit einer
endlich grofen Kugel zurecht kommen. Lassen
Sie sich also nicht dadurch verwirren, dah sich an-
dere Objekte scheinbar aullerhalb dieser darge-
stellten Kugeloberfldche befinden.
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II. Die Texturleiste

Die Textureiste umfalit die wichtigsten Funktio-
nen zur Texturbearbeitung.

o | =
Rugehezur ——— ) D — Zylndertexnr
Flachentextur —— [ ] ﬁ — Kachehezmur
Objekrachsen Welrachsen
tibernehmen $ T—> ~ {ibernchmen
auf Objekt anpassen—|» : a ,5\ — Texznur orthegonsl
Horizontal splegeln — |4 I —Wertikal spiegeln

Abbildung 103

1. Kugeltextur

Wenn Sie auf das , Kugeltextur™-Symbol klicken,
O wird die Textur radial, d.h. kugelf6mmig auf das
Objekt projiziert (s Grundlagen 16.).

2. Zylindertextur

Wenn Sie auf das ,.Zylindertextur*-Symbol klik-
D ken, wird die Textur zylinderf6rmig auf das Ob-
jekt projiziert (v Grundlagen 16.).

3. Flachentextur

Wenn Sie auf das , . Flichentextur®-Symbol klik-
# ken, wird die Textur flach auf das Objekt proji-
ziert (v Grundlagen 16.).
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4. Kacheltextur

H

Hier kénnen Sie mit der linken Maustaste die ,,Ka-
cheltextur” an- bzw. ausschalten (rz Grundlagen
16.).

Wenn Sie das , Kacheltextur-Symbol mit der
rechten Maustaste anklicken, erscheint ein Fen-

ster, in dem Sie einstellen kdnnen, wie oft die
Textur auf das aktive Objekt gelegt werden soll.

A—anzahl 2
¥—#anzahl 2.5
oK | abbruch |

Abbildung 104

In dem Fenster konnen Sie die Zahlenwerte |, X-
Anzahl” und ,.Y-Anzahl* sehen. Diese berechnet
MaxonCINEMA 4D aus der momentanen Grobe
der Textur. Haben Sie beispielsweise die Textur so
skaliert, daB sie eine GréBe von 25% 1n X-Rich-
tung und 50% in Y-Richtung hat, dann errechnet
MaxonCINEMA 4D, daB die Textur 4 mal (1.0/
0.25) in X-Richtung und 2 mal (1.0/0.5) in Y-
Richtung auf die Oberfliche palit.

Wenn 5Sie nun die .. X-Anzahl* oder ,,Y -Anzahl*
dndem, dndert sich damit automatisch die Grile
der Textur. Erhéhen Sie beispielsweise die ,,Y -
Anzahl* auf 3, dann schrumpt die Textur von 530%
auf 33.33% zusammen. Dies kénnen Sie unmittel -
bar sehen, wenn Sie das Fenster mit ,,OK*™ verlas-
Sen.

5. Objektachsen lUbernehmen

il

MaxonCINEMA 40 Version 2

Diese Funktion dreht die Texturachsen so, daf sie
zu den Objektachsen parallel stehen.
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6. Weltachsen Ubernehmen

Diese Funktion dreht die Texturachsen so, daf} sie
T—) parallel zu den Achsen des globalen Weltkoordi-

natensystems verlaufen.

7. Textur auf Objekt anpassen

= Ein Klick auf dieses Symbol verindert die Lage

a der Texturachsen und der Textur so, daf die Tex-
tur das aktive Objekt voll bedeckt {(vorher: Abbil-
dung 105 und nachher: 106). Die Textur hat nach
dem Aufruf dieser Funktion die Grébe 100% in X-
und Y -Richtung.

Abbildungen 105 + 106

8. Textur orthogonal

Diese Funktion verschiebt die Textur so, daB sie
’é\ orthogonal (senkrecht) zur Betrachtungsrichtung
steht. Bei den Ansichten , Perspektive® und ,3D*
15t das die Kameraebene, 1n den restlichen Ansich-

ten die Arbeitsoberfliche.

9. Horizontal spiegein

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Textur so spie-
geln, dal} sie seitenverkehrt projiziert wind.

10. Vertikal spfegein

PY Mit dieser Funktion kénnen Sie die Textur so spie-
od geln, dab sie auf dem Kopf steht.
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IV. Die Punktleiste

1. Magnet

Diese Leiste stellt Thnen umfangreiche Méglich-
keiten zur Bearbeitung und Verfremdung von Ob-
jekten zur Verfiigung. Sowohl einzelne Punkte,
Kanten, Flichen als auch ganze Gruppen kénnen
bearbeitet wernden.

o =
Magnet C i S — Abtrennen
Rastem —— [ "="* || —Einchnen
Einfiigen —— |, — Spirale
Kreisbogen — |~ — Pamden
B[ Purkie|| —=elekiion

Abbildung 107

Die ersten vier Funktionen der Punktleiste lassen
sich sowohl auf Punkte von Korpern, als auch auf
Punkte von Polygonen anwenden. Die ndchsten
vier Symbole funktionieren nur bei Polygonen.
Das , Elemente*-Symbol wiederum arbeitet nur
be1 Korpem.

ﬂ
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Sehr praktisch fiir die Erzeugung von Freiformfli-
chen ist die Méglichkeit in MaxonCINEMA 4D,
mit einem Magneten Punkte aus dem Objekt her-
auszuziehen.

Stellen Sie die Aktion ,,Verschieben® ein und grei-
fen Sie einen Punkt des aktiven Objekts. Die umlie-
genden Punkte folgen dem Mauszeiger mit einem
gewissen Abstand — um so schwiicher, je weiter
sie vom Mauszeiger entfemnt sind (Abbildung 108).
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Abbildung 108

Sie kinnen durch einen Klick mit der linken Maus-
taste auf das ,.Magnet™-Symbol den Magneten an-
oder ausschalten.

Bei der Anwahl mit der rechten Maustaste er-
scheint das ,Magnet“-Fenster.

Abbildung 109

. Radius™

Hiermit stellen Sie den EinfluBbereich des Magne-
ten ein. Jeder Punkt des Objekts, der nicht weiter
als hier angegeben vom herausgegnffenen Punkt
entfernt 1st, wird beeinflufit.
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2. Abtrennen

~Zufall™

Der Radius des Magneten wird vom Programm
zufillig eingestellt, wenn Sie diese Option aktivie-
ren. Der Radius schwankt dabei zwischen den bei
Radius” und , Mindestradius™ eingetragenen
Werten.

Anwendung findet diese Funktion zum Beispiel
bei der Erstellung von Hiigellandschaften. Es wer-
den dann automatisch verschieden grofie Hiigel
entstehen, ohne dal} Sie jedesmal den ,,Radius™
neu einstellen miissen.

Junktion

Hier wiihlen Sie Funktion aus, nach welcher das
Programm die Abnahme der Magnetstirke in Ab-
hiingigkeit von der Entfernung errechnet. Die
Funktion wird grafisch im , Magnet™-Fenster dar-
gestellt.

Liste aller Funktionen

Glocke
Krels
MNadel
Welle 1
Welle 2
K.onstant
Linear
Parabel

o]
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Diese Funktion erzeugt aus den angewihlten
Punkten, Kanten oder Flichen ein neues Objekt.
Das aktive Objekt bleibt davon unberiihrt.

Haben Sie Punkte angewihlt, dann wenden alle
Punkte und alle an den Punkten hingenden Kanten
und Fldchen in das neue Objekt iibemommen.
Ebenso werden, wenn Sie Kanten angewihlt ha-
ben, alle daranhingenden Punkte und Flidchen
iibernommen. Es werden immer die aktivierten
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Elemente und alle anderen vollstindig daranhéin-
genden Teile iibernommen.

Bame Ring.2

ok | abbruch |

Abbildung 110

Diese Funktion ist sehr hilfreich, um vorhandene
Objekte in Teile zu zerdegen. Denn Maxon-

CINEMA 4D kann Texturen und Materialien nur
objektweise vergeben.

3. Rastern

i (Oftmals 1st es sinnvoll, Punkte so zu setzen, dal

j Sie auf Rasterpunkten zu liegen kommen. Wenn
Sie bei der Eingabe vergessen haben, das Ver-
schieberaster anzuschalten, dann kénnen Sie dies
jetzt nachholen. Bei einem Klick auf das ,Ra-
stern*-Symbol werden alle Punkte auf Raster-
punkte des Verschieberasters geschoben — auch

dann, wenn das Verschieberaster gerade gar nicht
angeschaltet 1st (Abbildung 110).

—

Abbildung 110
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4. Einebnen

te in eine gemeinsame Fbene hinein verschieben

(Abbildung 111).

| Mit dieser Funktion kénnen Sie alle aktiven Punk-

Abbildung 111

In der , XY *“-Ansicht ist dies die XY -Ebene, in der
oz “Ansicht die X7 -Ebene usw.. In der , 3D
Ansicht und der , .Perspektive*~Ansicht werden die
aktiven Punkte in eine Ebene verschoben, die pa-
rallel zur Kameraebene liegt.

5. Efnfdgen (nhur Polygon)

Rufen Sie diese Funktion auf, um zwischen zwei

Q Stiitzpunkten des gerade bearbeiteten Polygons ein
schon vorhandenes Polygon einzufiigen. Es er-
scheint das Objektauswahlfenster, in dem Sie das
Polygon auswihlen kénnen, dessen Punkte
Maxon CINEMA 4D einfiigen soll.

Wenn zwei benachbarte Punkte des gerade bear-
beiteten Polygons aktiv sind (Abbildung 112),
wird das Polygon zwischen diese beiden Punkte
eingefiigt (Abbildung 113). Andernfalls werden
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Abbildungen 112 + 113

die neuen Punkte an den Anfang des Polygons ge-
hingt.

6. Spirale (nur Polygon)

El

MaxonCINEMA 40 Version 2

Mit dieser Funktion kénnen Sie an beliebiger Stel-
le eines Poly gons eine Spirale mit einer gewissen
Anzahl von Stiitzpunkten einfiigen. Wenn zwei
benachbarte Punkte aktiv sind, wird die Spirale
Zzwischen diese beiden Punkte eingefiigt, anson-
sten wird sie an den Anfang des Polygons gehiingt
(Abbildung 114).

Abbildung 114

Die Spirale schraubt sich immer um die Y -Achse
des Weltkoordinatensystems.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf das ,,>pi-
rale”-Symbol klicken, erscheint ein Fenster, in
dem Sie das Aussehen der Spirale beeinflussen
kénnen.
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Unterteilungen | 36 |
Badius | 200 |
¥ersehishung | 100 |
Skalierung | a |
Drehung | 360° |
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Abbildung 115

~unterteilungen™

(Geben Sie hier an, aus wievielen Stiitzpunkten die
Spirale bestehen soll.

Wenn Sie die lineare Interpolation fiir das Polygon
verwenden, sollten Sie nicht zu wenige Stiitzpunk-
te verwenden, da die Spirale sonst zu eckig ist. Ein
guter Wert sind zum Beispiel 36 Unterteilungen
fiir eine Drehung um 360°,

Verwenden Sie stattdessen eine der weicheren In-
terpolationsarten, dann kommen Sie mit nur sehr
wenigen Stiitzpunkten aus.

. Radius™
Hier kénnen Sie den Radius der Spirale angeben.

., Y erschiebung”

Die Linge der Spirale entlang der Y-Achse kén-
nen Sie hier eingeben. Wenn Sie eine Verschie-
bung von O eintragen, erhalten Sie statt einer Spi-
rale einen Kreis(bogen).

wSkalierung

Gleichzeitig mit der Schraubung entlang der Y-
Achse kénnen Sie angeben, ob sich die Spirale
verkleinem (<1.0) oder vergrifiem soll (=>1.0).

.Drehung*

Hier geben Sie an, wie oft sich die Spirale um die
Y -Achse winden soll. Ein Winkel von 360° z.B.

entspricht einer einzigen Windung.
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7. Kreisbogen (nur Polygon)

‘ Eurkte 20

oK | abbruch |

Abbildung 116

Mit dieser Funktion kénnen Sie an beliebiger Stel-
le des Polygons einen Kreisbogen mit einer gewis-
sen Anzahl von Stiitzpunkten einfiigen. Dazu miis-
sen Sie drei aufeinander folgende Stiitzpunkte ak-
tivieren (Abbildung 117). MaxonCINEMA 4D
geht davon aus, daf} diese drei Punkte auf dem
Rand des Kreises liegen und errechnet aus ihren
Positionen den Radius des Kreisbogens. Wie Sie
in Abbildung 118 sehen kiénnen, beginnt der
Kreisbogen beim ersten und endet beim letzten der
dre1 aktiven Punkte.

Wenn Sie das , Kreisbogen“-Symbol mit der rech-
ten Maustaste anklicken, erscheint ein Fenster, in
dem Sie angeben kiinnen, aus wievielen Stiitz-
punkten der Kreisbogen aufgebaut werden soll.

'___—|-4:| gt .—I""I

1
;
-

%)

r|1-_|--lr

Abbildung 117 + 118

8. Runden (nur Polygon)

MaxonCINEMA 40 Version 2

Mit dieser Funktion kénnen Sie einen beliebigen
Teil des Polygons runder gestalten. Aktivieren Sie
zundchst die Punkte des Polygonteils, den Sie wei-
cher gestalten moéchten (Abbildung 119). Die
Punkte miissen an einem Stiick zusammenhiingen.
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Abbildung 120

Klicken Sie dann auf das . Runden*-Symbol. Die
aktiven Punkte werden durch eine gréfiere Anzahl
von Punkten ersetzt, die einen weicheren Kurven-

verlauf ergeben (Abbildung 120).

|Eunk’[e | 2o |."-".LT | Linear |

o] o abbruch |

Abbildung 121

Wenn Sie das ,.Runden*-5Symbol mit der rechten
Maustaste anwiihlen, erscheint ein Fenster, in dem
Sie angeben kénnen, wieviele Punkte und welche
Art der Rundung Sie verwenden wollen:

.Punkte”

(ieben Sie hier ein, mit wievielen Punkten der
Kurvenverlauf geglittet werden soll. Es miissen
mehr Punkte angegeben werden, als gerade aktiv
sind.

,,Al't“

Hier konnen Sie festlegen, auf welche Art die
Rundung erfolgen soll. Es stehen Thnen dabei die
Interpolationsarten Linear, Kubisch, Akima und
B-5pline zur Verfiigung.
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9. Elemente

@| Punkie| Mit diesem Symbol kénnen Sie festlegen, ob Sie
lieber Punkte, Kanten oder Fliichen bearbeiten

ElREMER]|  wollen. Diese Einstellung 1st nur dann giiltig, wenn

B Flach, Sie gerade einen Korper bearbeiten. Bei Poly-
gonen kénnen nur die Punkte bearbeitet werden.

Je nach hier vorgenommener Einstellung, werden
die Mauseingaben unterschiedlich interpretiert (r=
Grundlagen 12.).
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V. Die Menlii-Funktionen

1. Projekt

In diesem umfangreichsten Buchteil finden Sie alle
Menii-Funktionen. Sie sind der Reihe nach aiifge-
listet.

Besitzer 8 terer Programm-
versionen von Maxon-
CINERA 4D (W1.0-41.5)
kinnen |hre Objekte direkt
laden. Eine Konvertierung
mit CASTILLIAN ist nicht
natig.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Im ,.Projekt*-Menii finden Sie alle Funktionen, die
mit Dokumenten oder dem Programm selber zu
tun haben.

1.1 Neu

Offnet ein neues Dokument. Das neue Dokument
wird aktiviert. Alle Funktionen der Symbolleisten

und der Meniis beziehen sich nun auf dieses neue
Dokument.

Ein neu gedffnetes Dokument wird gegeniiber
schon vorhandenen Dokumenten leicht versetzt
plaziert.

Solange Sie das neue Dokument noch nicht unter
Angabe eines Namens gespeichert haben, wird der
Name ,,Ohne Titel* in der Kopfzeile des Doku-

mentfensters angezei gt.

1.2 Offnen

Lidt ein schon auf Festplatte vorhandene Szene in
den Speicher und 6ftnet ein neues Dokumentfen-
ster.

Ist allerdings das aktive Dokument leer und unver-
dndert (z.B. direkt nach dem Programmstart), dann

wird kein neues Dokumentfenster geGffnet, son-
dern das bestehende verwendet.

Ein neu gedffnetes Dokument wird gegeniiber
schon vorhandenen Dokumenten leicht versetzt
plaziert.
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Abbildung 122

Nach der Anwahl von ,,Offnen* erscheint das Da-
terauswahlfenster, in dem Sie den Namen der zu
ladenden Szene angeben kénnen.

Haben Sie bei Anwahl von ,,Offnen® die Um-
schalttaste gedriickt gehalten, dann erscheint ein
weiteres Fenster, in dem Sie einstellen kénnen,
welche Teile der Datei geladen werden sollen. Das
Fenster wird im nichsten Abschnitt erkliirt.

1.3 Hinzuladen

Mit dieser Funktion kénnen Sie auf Festplatte vor-
handene Szenen, Objekte, Materialien etc. dem
gerade aktiven Dokument hinzufiigen.

Zunichst erscheint das Dateiauswahlfenster, in
dem Sie den Pfadnamen der auf Festplatte abge-
speicherten Datel angeben kénnen.
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Abbildung 123

AnschlieBend erscheint das ,.Laden*-Fenster, wo
Sie genave Angaben machen kénnen, welche Tei-
le der gespeicherten Datei hinzugeladen werden
sollen.

* Die Option ,,Objekte” gibt an, ob Objekte hin-
zugeladen werden sollen. Himmel, Boden und
Perspektive*-Kamera sind Spezialobjekte und
fallen nicht unter diese Finstellung.

* Mit der Option ,,Materialien™ kann das Hinzu-
laden von Matenalien ein- oder ausgeschaltet
werden. Materialien kénnen unabhédngig von
den Objekten geladen werden. Werden die Ob-
jekte ohne Materialien geladen, wird ithnen das
weibe Standardmaterial zugewiesen.

* Die Animationsdaten von Objekten, Kamera,
Boden, Himmel und Umgebung kénnen Sie mit
der Option ,.,Animation™ stenem

* Die Option ,, Umgebung™ gibt an, ob die Sze-
nenum gebung hinzugeladen werden soll. Ach-
tung: teilweise werden dabei Einstellungen des
aktiven Dokuments iiberschrieben. Da Maxon-
CINEMA 4D z.B. nur ein einziges Bodenobjekt
zulidft, wird dieses aus der Datei nicht nur hin-
zugeladen, sondern iiberschreibt dabei auch das
alte Bodenobjekt.

Unter Umgebung versteht MaxonCINEMA 4D
Boden, Himmel, ,.Perspektive*-Kamera und die
Finstellungen der Funktion ,,Umgebung™,
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» Mit der Option , Einstellungen® geben Sie an,
ob die in der Datei eventuell vorhandenen Ein-
stellungen in den Speicher geladen werden sol-
len. Achtung: schon vorhandene Einstellungen
werden dabei iiberschrieben.

Unter Einstellungen versteht MaxonCINEMA
4D die in den Bildberechnungsfenstem eingege-
benen Werte (z.B. Bildschimnmodus, Auflésung,
Bildnummem...) und die Einstellungen fiir die
Editorkamera bzw. den sichtbaren Dokument-
ausschnitt.

1.4 SchiieBen

Schlieft das gerade aktive Dokument. Falls an
dem aktiven Dokument Anderungen vorgenom-
men wurden, erscheint zuerst eine Sicherheitsab-
frage.

Die in dem Fenster , Editor® getroffene Vorein-
stellung ,,Sicherheitsabfragen® hat hier keine Aus-
wirkung. Sicherheitsabfragen erscheinen beim
Schliefen eines Dokuments oder beim Programm -
ende grundsitzlich, es sei denn, es wurden keine
Anderungen registriert.

1.5 Speichern

Diese Funktion speichert Thr Dokument sofort auf
Diskette oder Festplatte, ohne vorher das Datei-
auswahlfenster zu 6ffnen. Die Szene wird unter
dem bei ,,Speichern als™ angegebenen Namen ab-
gespeichert, der immer in der Titelleiste des Doku-
mentfensters angezeigt wird.

Falls Sie noch keinen Namen fiir das Dokument
angegeben haben (in der Titelleiste steht dann
..Ohne Titel™), verhilt sich ,.Speichern®™ wie ,,Spei-
chern als™.

Wenn Sie ,,5peichem™ bei gedriickter Umschalt-
taste aufrufen, erscheint ein Fenster, in dem Sie
angeben konnen, welche Teile der Szene gespei-
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chert werden sollen. Ansonsten werden die Teile
gespeichert, die Sie beim letzten Speichervorgang
angegeben haben.

Im ,,Speichern®-Fenster kénnen Sie angeben, wel-
che Teile der Szene gespeichert werden sollen. Sie
haben die Wahl zwischen ,Objekten™, , Materia-
lien™, , Animation”, ,.Umgebung™ und , Einstel-
lungen® (v= Referenz V.1.3).

1.6 Speichern als

59 402

ooy Lo

Il:' IE| I_|:| Il:'
ST TR SO o
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Ein

Datei |Eilberrex

Abbildung 124

Im Gegensatz zur Funktion ,,Speichem® erscheint
bei ,Speichem als* immer das Dateiauswahlfen-
ster. Der hier eingegebene Dateiname wird an-
schliefend in der Titelleiste des Dokumentfensters
angezeigt.
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Abbildung 125

Nach Bestitigung des Dateiauswahlfensters wind
das ,.Speichern*-Fenster getffnet. Dort kénnen Sie
angeben, welche Teile der Szene gespeichert wer-
den sollen. Sie haben die Wahl zwischen ,,Objek-
ten”, ,Matenalien®”, ., Animation”, ,Umgebung*
und , Einstellungen® (v= Referenz V.1.3).

1.7 Einstellungen

Mit den Einstellungen kénnen Sie sowohl das
Aussehen des Editors als auch den Ablauf von
Funktionen beeinflussen.

1.7.1 Editor

Hier kénnen Sie die allerwichtigsten Voreinstel-
lungen fiir Ihre Arbeit mit Maxon CINEMA 4D
treffen.

[ KRERELE]

Abbildung 126
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..Datelabfragen”

Wenn die ,,Dateiabfragen™ aktiviert sind, erscheint
jedesmal, bevor eine Datei iiberschrieben wird,
eine Sicherheitsabfrage. Wenn die Option ,,Sicher-
heitskopie® aktiviert ist, hat ,Dateiabfragen™ keine
Wirkung.

Auf die Funktion ,,Sichern® hat die Option ,,Datei-

abfragen® keine Auswirkung. ,,Sichern® speichert
sofort, ohne irgendeine Abfrage.

.Sicherheitsabfragen™

Wenn Sie die Sicherheitsabfragen aktiviert haben,
erscheint bei allen Operationen, die sich schwer
oder gar nicht riickgidngig machen lassen, eine
Sicherheitsabfrage.

Unabhingig davon gibt es mehrere Stellen im Pro-
gramm, an denen immer Sicherheitsabfragen er-
scheinen. Dies ist zum Beispiel beim Schliefen
eines verdanderten Dokuments der Fall.

-Piktogramme’

Wenn Sie nicht méchten, dall zu jeder Datei ein
Piktogramm (Icon) mit abgespeichert wird, dann
deaktivieren Sie das Feld , Piktogramme™.

.. Yworkbench®

Wenn Sie die Workbench nicht benétigen, oder
der Speicherplatz Ihres Amiga zum Arbeiten nicht
ausreicht, dann kénnen Sie das ,,Workbench*-Feld
deaktivieren und damit die Workbench ausschal-
ten. Falls auf der Workbench ein CLI-Fenster of -
fen ist oder andere Applikationen laufen, 145t sich
die Workbench — bedingt durch das Betriebssystem
— nicht schlieBen.

.Lichtautomatik*

Hier kénnen Sie angeben, ob die Lichtautomatik
bei fehlenden Lichtquellen verwendet werden soll.

Wenn Sie die Flichendarstellung, den Scanline-
Algorithmus oder den Raytracer starten, ohne vor-
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her eine Lichtquelle definiert zu haben, berechnet
MaxonCINEMA 4D die Szene mit einer Standand-
Lichtquelle, die sich an derselben Stelle wie die
.Perspektive”-Kamera befindet. Dadurch werden
in der Konstruktionsphase Objekte gut ausgeleuch-
tet und kénnen bessert beurteilt werden. Sobald
Sie eine oder mehrere Lichtquellen (z.B. die Um-
gebungs-Sonne) erzeugen, ist die Lichtautomatik
inaktiv.

Sie sollten fiir spektakulidre Szenen eigene Licht-
quellen verwenden, die Objekte von der Seite oder
von hinten beleuchten. Die Szene wirkt dann pla-
stischer. Die Automatiklichtquelle, die sich immer
an der Stelle der , Perspektive“-Kamera befindet,
beleuchtet die OUbjekte nur von vorne. Durch den
fehlenden Schatten wirken die Objekte flacher.

icheres Riickgangig™

Mit dem Befehl , Riickgingig™ aus dem ,,.Bearbei-
ten‘-Menii kénnen Sie alle Funktionen, die ein
Objekt verdnden, wieder riickgidngig machen.
Dazu erstellt Maxon CINEMA 4D vor jedem Auf-
ruf einer solchen Funktion eine interme Kopie, auf
die dann zuriickgegriffen wird. Benoti gt Maxon-
CINEMA 4D fiir eine Funktion zum Arbeiten
Speicher, dann 16scht das Programm bei ausge-
schalteter Option ,,Sicheres Riickgingig® die inter-
ne Kopie und verwendet den freigewordenen Spei-
cher. Dadurch ist aber die Anwahl von , Riickgin-
g1g* nicht mehr moéglich. Haben Sie ,,Sicheres
Riickgédngig* angeschaltet, dann bleibt die interne
Sicherheitskopie erhalten und kann jederzeit wie-
der zuriickgerufen werden.

.Jeine doppelten Namen™

Yor allem bei der Objekterzeugung passiert es oft,
dal} doppelte Namen auftreten. Zum Beispiel be-
kommt eine neuerzeugte Kugel immer den Namen
JHKugel”. Damit ist eine Unterscheidung bei der
Objektauswahl nicht mehr gewihrleistet. Haben
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Sie ,.Keine doppelten Namen® aktiviert, dann wird
immer zuerst iiberpriift, ob der jeweilige Name
nicht schon vorhanden ist und gegebenenfalls ab-
gedndert. Zum Beispiel wird der Name ,. Kugel®in
Jugel .2 gedndert.

Die Uberpriifung der Namensgebung findet bei al-
len neuerzeugten Objekten und bei der Funktion
~cinfiigen® statt.

~icherheitskopie™

Wenn Sie diese Option aktivieren, erstellt Maxon-
CINEMA 4D von allen Dateien, die beim Spei-
chern iiberschrieben werden, eine Sicherheitskopie.
An die Namen dieser Dateien wird die Endung,
die im Textfeld , Suffix™ steht, angehiingt.

Gerade wenn Sie mit umfangreichen Dokumenten
arbeiten, empfiehlt es sich, diese Option zu akti-
vieren, da Sie dann immer auf eine Kopie des ur-
spriinglichen Dokuments zuriickgreifen kénnen.

suffix

Hier konnen Sie die Endung angeben, die bei einer
Sicherheitskopie an den Namen der Datei ange-
hédngt wird.

..Berechnungsprioritat®
Mit dieser Funktion kénnen Sie angeben, welche
Prioritit MaxonCINEMA 4D bzw. dem Raytracer

wahrend der Bildberechnung zugewiesen werden
soll.

In einem Multitasking-Betriebssystem bekommen
gleichzeitig laufende Programme unterschiedliche
Priorititen zugeordnet. Programme mit hoher
Prioritit haben Vorrang vor Programmen mit nied-
riger Prioritit und werden dementsprechend
schneller abgearbeitet. Soll beispiel sweise der
Raytracer im Hintergrund laufen und ein Bild be-
rechnen, wiihrend Sie im Editor schon an der
nidchsten Szene arbeiten, empfiehlt es sich, die
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Yenn Sie Pixeleinheiten als
Grundeinheit wahlen,
fihren alle andere Einheiten
—wie ZB. cm—2u einer
Fehlermeldung, well eine
Urrechnung in Pixelein-
heiten nicht definiert ist.

MaxonCINEMA 40 Version 2

Prioritit des Raytracers auf einen negativen Wert
zu setzen (der Editor hat die Prioritit 0). Giiltig
sind alle Werte zwischen -10 und +10.

. Grundeinheit ™

Hier kénnen Sie festlegen, welche Einheit Maxon-
CINEMA 4D als Standardeinheit bei der Ausgabe
von Zahlen verwendet. Haben Sie beispiel sweise
als Grundeinheit ,.cm* gewdhlt, erscheinen alle
Strecken- und Positionsangaben im ,.cm*-Format.

Bei der Eingabe von beliebigen Werten 1st es nicht
notwendig, eine Maleinheit hinter die Zahl setzen.
MaxonCINEMA 4D ergiinzt automatisch die
Grundeinheit.

Ste konnen zwischen km (Kilometer), m (Meter),
cm (Zentimeter), mm (Millimeter), um (pum — Mi-
krometer), nm (Nanomater) und Pixel wihlen. Pi-
xeleinheiten sind reine Zahlenwerte ohne Angabe
einer Einheit. Es bleibt Ihnen iiberlassen, wie Sie
diese Finheit interpretieren.

SAanmmationseinheit™
Hier konnen Sie wihlen, ob die fortgeschrittene
Zeit bel der Animation in Bildern oder in erweiter-

ter Notation angezeigt werden soll (k= Animations-
Tutoral 1.).

,.Bildschirm*

Wenn Sie auf dieses Feld klicken, erscheint das
Auswahlfenster fiir den Bildschirmmodus des Edi-
tors. Sie kénnen dort die verwendete Auflésung
und Farbanzahl festlegen. Es stehen alle Bild-

schirmmodi mit mindestens vier Farben zur Verfii-
gung. Selbst HAM oder HAM-8 ist erlaubt.

Bei der Auswahl des Editor-Bildschirmmodus
kénnen Sie sich auch fiir ,,.Workbench® entschei-
den. In diesem Fall éffnet Maxon CINEMA 4D

keinen eigenen Bildschirm, sondern arbeitet auf

der Workbench. Sie kénnen somit Maxon CINEMA
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Abbildung 127

4D ohne Probleme neben anderen Anwendungen
laufen lassen, ohne davemd zwischen den Bild-
schirmen umschalten zu miissen.

Da praktisch jede Grafikkarte die Amiga-Work-
bench emuliert, kéénnen Sie MaxonCINEMA 4D
selbst auf den exotischen Grafikarten betreiben.

Neben dem Bildschirmmodus kénnen Sie auch die
Auflésung des Editors angeben.

.Farben*

Abbildung 128

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Farben des
Editors einstellen. Dieses Feld ist deaktiviert,
wenn MaxonCINEMA 4D auf der Workbench
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lduft. Benutzen Sie zum Andern der Workbench-
Farben das Preferences-Programm ,,Palette™

Die fiinfte Farbe des , Farben*“Fensters liBt sich
nur dann einstellen, wenn Sie MaxonCINEMA 4D
mit mehr als vier Farben betreiben. Mit dieser Far-
be stellen Sie die Farbe der aktiven Objekte an.
Die Anderung merken Sie allerdings erst dann,
wenn Sie das Fenster mit ,,OK* verlassen.

Grundsidtzlich sollten Sie die Farben so wiihlen,
dal} sich aktive Objekte gut vom Hintergrund und
den inaktiven Objekten abheben.

Startpfade”

Abbildung 129

Fiir ein systematisches Arbeiten mit Maxon-
CINEMA 4D empfiehlt es sich, Szenen, Materia-
lien, Texturen und Animationen in jeweils unter-
schiedlichen Verzeichnissen auf Festplatte zusam -
menzufassen. Zur besseren Ubersicht sollten sich
beispielsweise alle Materialien in einem Verzeich-
nis ,.Materialien® befinden.

Die beim Programmstart voreingestellten Pfade
kénnen Sie in diesem Fenster festlegen.

Das Textfeld ,.Raytracer” gibt an, in welcher
Schublade sich der Raytracer von Maxon CINEMA
4D befindet. Sie kénnen das Textfeld freilassen,
wenn er sich im Hauptverzeichnis des Editors be-
findet.
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Bei ,.Umleitung® geben Sie den Pfadnamen an,
unter dem beim Raytracer-Start das aktive Doku-
ment kurzzeitig zwischengespeichert wird. Stan-
dardmdig i1st immer ,,IT:Cinema.temp* eingetragen.
Haben Sie wenig freien Hauptspeicher, dann soll-

ten Sie einen Pfad angeben, der sich auf Festplatte
befindet.

Ersatzpfade™

MaxonCINEMA 40 Version 2

Abbildung 130

Bei der Konvertierung von Fremdobjekten kann es
sehr oft vorkommen, dal} bestimmte Texturen
nicht unter dem angegebenen Pfad gefunden wer-
den. Obwohl Sie die Pfade einzeln korrigieren
kénnen, wenn Sie die Bildberechnung gestart ha-
ben, ist dies auf Dauver sehr ldstig, insbesondere
dann, wenn es sich um viele Texturen auf einmal

handelt.

MaxonCINEMA 4D bietet Ihnen daher die Mog-
lichkeit an, bis zu 10 Ersatzpfade anzugeben. Fin-
det der Editor oder der Raytracer eine Textur nicht
unter dem urspriinglichen Pf