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BEVOR ES LOSGEHT ...

CGI (Computer Generated Images) sind aus der heutigen Medienwelt
nicht mehr wegzudenken. Sie durchziehen alle Bereiche, vom Kino
und Fernsehen tiber Werbung und Printmedien bis hin zum Internet
und den Computer-Games.

Grundlage fiir die meisten dieser Bilder und Animationen sind dreidi-
mensionale Grafikprogramme wie CINEMA 4D. Sowohl 3D-Animati-
onsfilme, die zu einhundert Prozent computergeneriert sind, als
auch so genannte Composing-Bilder, in denen Computergrafik und
reale Bilder miteinander verschmelzen, kdnnen mit diesem Pro-
gramm erstellt werden. Verwechseln Sie dabei ein 3D-Grafikpro-
gramm nicht mit dem aktuellen Trend der 3D-Filme. Die cinematogra-
phisch korrekte Bezeichnung dafiir ist eigentlich stereoskopisch, da
hier mit zwei Kameras gearbeitet wird, analog den menschlichen
Augen. Die 3D-Software ermoglicht das digitale, grafische Arbeiten
an dreidimensionalen Objekten und Szenen, anders als ein Bildbear-
beitungsprogramm, in dem das nur zweidimensional moglich ist.
Das fertige Ergebnis kann dann natdirlich mit normalen oder stereo-
skopischen Kameras aufgenommen werden, ebenso wie im Realfilm.

Das vorliegende Buch soll den Einsteiger in diese Software einfiih-
ren. Natiirlich ist es unmdoglich, alle Befehle und Optionen eines
solch komplexen Programms in einem einzigen Buch unterzubrin-
gen. Das ist aber auch iiberhaupt nicht nétig, da sich bei einem Ver-
standnis der Grundlagen die weiteren Moglichkeiten sehr viel
schneller erschliefien. Viel wichtiger ist es, Routine im Umgang mit
den Basis-Funktionen zu entwickeln, den Aufbau des Programms zu
verstehen und die grundsatzlichen Arbeitstechniken zu erlernen.

Zum Umgang mit diesem Buch: Die Kapitel sind in die grundlegen-
den Arbeitsbereiche der 3D-Visualisierung aufgeteilt. Zu Beginn
jedes Kapitels werden deren Grundlagen erklart. Diese Abschnitte
dienen am Anfang des Lernprozesses dem nétigen Uberblick in die-
sem Arbeitsbereich und konnen spater zum schnellen Nachschlagen
genutzt werden. Im Anschluss werden dann jeweils die wesentlichen
Techniken in konkreten Workshops erlernt. Die zugrunde liegende
Lernmethode beruht darauf, dass die Inhalte aufeinander aufbauen.
Sie sollten also konsequent die Workshops durcharbeiten. Wir wer-
den uns dabei von der einfachen Modellierung, Texturierung und
Animation iber die Studio-Erweiterungen bis zur scriptbasierten
Animation vorarbeiten. Insgesamt erwarten Sie 26 spannende Work-
shops.



Oft werde ich gefragt, ob man in solch einem Buch nicht dies oder
jenes unterbringen kdnnte. Meist geht es dabei um hollywoodreife
Filmseguenzen. Ja, kann man. Aber das wiirde die Zahl der Anfragen
nur in die andere Richtung vergroBern und lhnen fiir die Zukunft
nichts niitzen. Aus dem tédglichen Umgang mit meinen Schiilern und
Studenten weif ich, wie wichtig es ist, fundierte Grundkenntnisse zu
vermitteln. Und letztlich ist das alles, was zahlt, da Sie so am
schnellsten damit beginnen kdnnen, Ihre eigenen kreativen Ideen
umzusetzen.

Sollten lhnen in den Abbildungen ab und zu Unterschiede zu lhrer
Arbeit auffallen, so ist das dem Druck in Schwarz/Weif3-Bildern
geschuldet. Fiir eine bessere Qualitdt habe ich manchmal Verdnde-
rungen in der Hintergrundfarbe oder anderen Teilen des User-Inter-
face vorgenommen.

Die Erstellung dieses Buches fand mit einer frilhen Beta-Version von
CINEMA 4D R12 statt. Auf www.mitp.de/9o40 finden Sie einen Down-
load-Link zur Errata-Datei im PDF-Format. Sollten sich nach der Ver-
offentlichung Anderungen ergeben, die Sie fiir die Arbeit mit dem
Buch bendtigen, finden Sie hier ausfiihrliche Erklarungen dazu.
Schauen Sie also mal rein ...

Sie bendtigen fiir die Arbeit mit diesem Buch keine Vorkenntnisse.
Allerdings sollten Sie sich dariiber im Klaren sein, dass die 3D-Grafik
zu den komplexesten digitalen Anwendungen zahlt. Grundkennt-
nisse im Umgang mit Ihrem Betriebssystem sind unerldsslich; haben
Sie schon ein wenig Erfahrungen mit Bildbearbeitungsprogrammen,
ist das sicher von Vorteil.

Was ist neu in der R12? Zunachst hat MAXON das modulare System
vereinfacht und auf zwei wesentliche Versionen reduziert: CINEMA
4D Prime und Studio. Die Module als eigenstandig zukaufbare Ein-
heiten sind damit Geschichte. Allerdings wurden der Prime viele Fea-
tures der ehemaligen Module spendiert, was diese nun enorm auf-
wertet. Der Rest befindet sich in den Studio-Erweiterungen.
Zusatzlich gibt es fiir Ingenieure und Architekten die CINEMA 4D
Visualize und fiir Motion-Designer die CINEMA 4D Broadcast. Beide
haben neben ihren speziellen Bibliotheken die vollstandige Prime
und relevante Teile der Erweiterungen integriert. Neue Funktionen
im Programm gibt es wie immer zuhauf. Einige davon sind so elemen-
tar, dass MAXON einen konsequenten Schnitt machen musste. Die
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Abwartskompatibilitat gibt es nicht mehr. Alte Dateien kdnnen natiir-
lich auch in der R12 weiterhin gedffnet werden. Dieser Schnitt riihrt
unter anderem daher, dass es nun tatsachliche Einheiten gibt. Das
bedeutet, das Modellieren in Millimetern, Zentimetern oder Metern
erzeugt auch tatsdchlich Modelle im richtigen GréBenverhdltnis. Die
fiir mich bedeutendste Neuerung ist der lineare Workflow — brillante
Bilder per Mausklick. Es kénnen nun IES-Lichter verwendet werden
und das gesamte Farb-Management wurde erheblich verbessert. Der
komplette Bereich der physikalischen Animation wurde neu gestal-
tet. Basis sind die neuen Dynamics, deren Bedienung nun so einfach
ist wie Schokolade essen, und sie kénnen obendrein auf Partikel und
MoGraph angewendet werden. Der Wegfall der Module hat zu mehr
Ubersichtlichkeit in der Programm-Oberfliche gefiihrt und vieles
mehr ...

Auf der begleitenden Buch-DVD finden Sie neben einer Demo-Ver-
sion von CINEMA 4D R12 auch alle Workshop-Dateien und ein sehr
niitzliches Plug-in, das es nur fiir die Leser meiner Biicher gibt.

Ich wiinsche Ihnen nun viel SpaB und Erfolg beim Lernen!

Maik Eckardt






Abbildung 1.1
Das Start-Layout mit den
wichtigsten Bestandteilen
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PROGRAMM-OBERFLACHE

Falls Sie noch kein eigenes CINEMA-4D-Programm besitzen, instal-
lieren Sie die Demo-Version von der Buch-DVD, je nach Betriebssys-
tem fiir Windows oder Macintosh und fiir 32 Bit oder 64 Bit.

Die Demo-Version von CINEMA 4D enthdlt alle Bestandteile der Voll-
version. Der einzige Unterschied ist, dass hier keine Dateien gespei-
chert werden kénnen, solange die Demo-Version nicht online regis-
triert wurde. Nach der Registrierung steht Ihnen auch das Speichern
der eigentlichen Dateien sowie der gerenderten Bilder oder Filme fiir
42 Tage zur Verfiigung. Die Rendergrofie ist dabei auf 640x400 Pixel
begrenzt.

Damit Sie sich so schnell wie moglich im Programm orientieren kén-
nen, werde ich weitestgehend auf Shortcuts verzichten und die
Befehle immer aus den Meniis aufrufen. So sehen Sie, wo sich die
Befehle in der Programm-Oberflache befinden. Falls Sie aber lieber
mit Shortcuts arbeiten statt mit der Maus, finden Sie diese —falls vor-
handen —immer hinter den entsprechenden Befehlen in den Meniis.

1.1 Layout konfigurieren

Nach dem ersten Offnen des Programms erscheint CINEMA im so
genannten Standard-Layout. Dies kann je nach Update etwas variie-
ren, istin den wichtigen Bestandteilen aberimmer gleich. Abbildung
1.1




1.1 Layout konfigurieren —

1. Die Menii-Leiste des Programms

2. Die waagerechte und die senkrechte Befehlspalette
3. Die wichtigsten Manager fiir den Beginn der Arbeit
4. Der Editor

5. Die Info-Leiste

Fast alle Bestandteile des Programms besitzen ein eigenes Fenster.
Deren Anordnung kann véllig frei bestimmt werden. Alle Fenster kdn-
nen entdockt und so separat auf der Oberflache positioniert, geoff-
net oder geschlossen werden. Die Fenster kénnen in die Oberflache
eingedockt werden, um so jederzeit eine geschlossene Struktur zu
erzeugen.

Das Griff-Symbol. Frei positionierbare Fenster haben in ihrer eigenen
Menii-Leiste ein Griff-Symbol. Bei einem Mausklick darauf 6ffnet sich
ein Kontextmendi, das den Befehl ENTDOCKEN enthalt. Durch ihn wird
das Fenster aus der Oberflache geldst. Um es an anderer Stelle wie-
der zu integrieren, ziehen Sie das Fenster mit gedriickter Maustaste
auf dem Griff-Symbol, an die entsprechende senkrechte oder waage-
rechte Trennkante zwischen zwei anderen Fenstern oder den Rand
des Programms. Wechselt dort die Farbe der Trennkante auf Schwarz
(Weif auf Mac), lassen Sie die Maus einfach wieder los. Zum einfa-
chen Umsetzen geniigt es, das Fenster auch im eingedockten
Zustand am Griff-Symbol an eine neue Stelle zu ziehen.

Samtliche Meniis kdnnen ebenfalls entdockt und an anderer Stelle
im Programm integriert werden. Offnen Sie ein Menii, erscheint in
der obersten Zeile eine gepunktete Doppellinie, dhnlich dem Griff-
Symbol. Ein einfacher Mausklick darauf geniigt, um das Menii zu ent-
docken. Die gepunktete Doppellinie funktioniert nun analog dem
Griff-Symbol. Docken Sie das Menii an einer beliebigen Stelle ein.
Sie haben so einen schnellen Zugriff auf dessen Befehle. Mit (Strg]/
(ctr1])+Mausklick auf das Griff-Symbol wird das neue Menii ein- und
mit einem einfachen Mausklick wieder aufgeklappt. Entdocken Sie
das Menii und schlieflen Sie es komplett, um es von der Programm-
Oberflache zu entfernen. Das urspriingliche Menii bleibt immer
erhalten! Abbildung 1.2
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Abbildung 1.2
Entdocktes Objekte-Menii
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PROGRAMM-OBERFLACHE
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Zum Platzsparen kdnnen mehrere Fenster auch an gleicher Stelle
abgelegt werden und dort iiber Tabs, dhnlich einem Karteikarten-
Reiter, aufgerufen werden. Ein Beispiel sehen Sie rechts oben in
Abbildung 1.1, die Tabs der beiden Manager OBJEKTE und STRUKTUR.
Auch die Erzeugung von Tabs erfolgt liber das Kontextmeni im Griff-
Symbol des jeweiligen Fensters. Erzeugen Sie dort zuerst den Tab
und ziehen Sie dann das zweite gewiinschte Fenster am Griff-Symbol
darauf. Sie konnen so viele Tabs erzeugen, wie Sie mochten.

Aber nicht nur die Fenster kdnnen frei konfiguriert werden, sondern
auch die Befehlspaletten und Mendis. Diese besitzen Kontextmeniis
zum Erzeugen neuer Paletten oder zum Bearbeiten bestehender. Sie
erreichen die Kontextmenis mittels Klick mit der rechten Maustaste
auf irgendeine der Paletten. Mit dem Befehl PALETTE BEARBEITEN wer-
den alle Paletten aktiviert. Zu erkennen an den blauen Rahmen um
die Befehle. Aus einem entdockten Menii oder dem Befehls-Manager
aus dem Kontextmenii werden nun per Drag&Drop neue Befehle hin-
zugefiigt. Beenden Sie die Konfiguration mit dem erneuten Befehl
PALETTE BEARBEITEN. Um immer wieder auf lhre selbst erzeugten Lay-
outs zugreifen zu kénnen, werden diese im FENSTER-Menii unter LAY-
OUT —> LAYOUT SPEICHERN ALS ... abgespeichert.

Das gesamte Programm kann so auf die individuellen Bediirfnisse
des Benutzers und der jeweiligen Aufgabe abgestimmt werden. Fiir
User, die liberwiegend mit Shortcuts arbeiten, ist die Programm-Kon-
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figuration sicher nicht so wichtig wie fiir typische Maus-User. Diese
sind ja grundsatzlich lernfaul und benétigen deshalb alle wichtigen
Funktionen auf moglichst einen Klick. In Abbildung 1.3 sehen Sie ein
Beispiel fiir ein Layout, das auch die Bediirfnisse des faulsten Users
befriedigt, ndmlich meins.

Abbildung 1.3
Konfigurierte
Programm-Oberflache

1.2 Menii-Leiste

Die obere Menii-Leiste des Programms enthalt in den verschiedenen
Meniis neben den gingigen Befehlen unter DATEI, wie OFFNEN,
SCHLIESSEN oder SPEICHERN, praktisch alle Basis-Befehle und Funktio-
nen von CINEMA. Viele davon sind ebenfalls in die verschiedenen
Befehlspaletten und Kontextmenis integriert, hier aber zusammen-
gefasst.

Im Menii-Punkt OBJEKTE sind alle Arten von Objekten gelistet, die in
CINEMA bereits integriert sind. Sie finden diese aber ebenfalls in der
waagerechten Befehlspalette.

Unter den Menii-Punkten WERKZEUGE, SELEKTION, STRUKTUR und FUNKTIO-
NEN verbergen sich die wesentlichsten Befehle zum Bearbeiten von
Modellen. Die wichtigsten Befehle aus den Meni-Punkten WERK-
ZEUGE und SELEKTION befinden sich auch in den beiden Befehlspalet-
ten.

17
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PROGRAMM-OBERFLACHE

Die Funktionen des Meniis ANIMATION finden sich im Wesentlichen
auch in der Animationspalette wieder.

Die Menii-Punkte CHARAKTER und SIMULATION sind unterschiedlich
gefiillt, je nachdem welches CINEMA Sie besitzen. Ein Teil der Studio-
Erweiterungen integriert seine Befehle in diese beiden Menii-
Punkte. Der Menii-Punkt MOGRAPH ist in der Prime nicht vorhanden.

Alle notwendigen Befehle zum Berechnen der Bilder oder Animatio-
nen finden Sie im RENDERN-Menii. Die wichtigsten Teile sind aber
ebenfalls in die waagerechte Befehlspalette integriert.

Im PLUG-INS-Menii werden Fremd-Plug-ins verwaltet.

PYTHON bietet Programmierern die Méglichkeit, mittels der gleichna-
migen Skriptsprache Zugriff auf fast alle Funktionen von CINEMA 4D
zu nehmen.

Ein wichtiger Bestandteil des BEARBEITEN-Meniis sind die Dokument-
und Programm-Voreinstellungen. Zur besseren Ubereinstimmung
Ihrer Arbeit mit diesem Buch sollten Sie diese im Wesentlichen so
belassen. Einige Anderungen miissen wir aber unbedingt vorneh-
men.

Rufen Sie aus dem BEARBEITEN-Menii die PROGRAMM-VOREINSTELLUNGEN
auf. Auf der linken Seite des neu geoffneten Fensters werden die
Bereiche ausgewadhlt, in denen Verdnderungen vorgenommen wer-
den sollen. Nach deren Selektion mittels Mausklick erscheinen dann
rechts die jeweiligen Voreinstellungen. Selektieren Sie links den
Punkt INTERFACE. Falls Sie wahrend der Installation eine andere Spra-
che gewahlt haben, kénnen Sie hier die Sprache auf DEuTSCH wech-
seln. Voraussetzung ist, dass der entsprechende Sprach-Installer in
Ihrem Programm integriert ist. Falls nicht, kénnen Sie diesen unter
www.MAXON.net herunterladen. Die Installation erfolgt in dem Fall
danach {iber den Menii-Punkt MANUELLE INSTALLATION im HiLFE-Mendi.
Die Anderung der Sprache erfordert einen Neustart des Programms.
Abbildung 1.4

CINEMA enthalt natiirlich auch eine Undo-Funktion, mit deren Hilfe
Arbeitsschritte riickgangig gemacht werden kdnnen. Unter SPEICHER
wird die Anzahl dieser Schritte eingestellt. Es gilt dabei zu beachten,
dass der Speicherbedarf mit der Hohe der Anzahl zunimmt. Die
Erfahrung zeigt allerdings, dass der voreingestellte Wert ofter als
gewiinscht nicht ausreicht. Ist Thr Computer also nicht gerade aus



1.2 Menii-Leiste — mem

dem letzten Jahrtausend, setzen Sie die UNDO-SCHRITTE auf 150.
Abbildung 1.5

(*) Programm-Voreinstellungen Abbildung 1.4

= ~ Programm-Voreinstellun-
Intarface ‘ gen: Interface

Abbildung 1.5
Einstellen der
Undo-Schritte

* ) Programm-Yoreinstellungen

Unter EINHEITEN werden die Mafleinheiten definiert, mit denen
CINEMA arbeitet. Voreingestellt sind ZENTIMETER. Das bedeutet, die
Grofle von Objekten oder deren Verschiebung wird in Zentimeter
angegeben. Wichtig wird diese Funktion fiir das exakte Konstruieren
nach Vorgaben. So ist es sicher sinnvoller, beim Modellieren eines
Uhrwerks dessen exakte Maf3e in Millimeter zu ibernehmen, wah-
rend man den Verlauf der Donau besser in Kilometer konstruieren
kann.
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Abbildung 1.6
Einstellen der
Mafeinheiten

PROGRAMM-OBERFLACHE

Eine Verdnderung der Einheiten hat zwar keine Auswirkung auf die
tatsdchliche GréRe der Objekte, aber auf deren Bemessung. Sollten
Sie hier etwas dndern, werden alle Vorgaben in diesem Buch nicht
mehr mit Ihrer Arbeit ibereinstimmen. Belassen Sie also die Einhei-
ten auf ZENTIMETER oder stellen Sie sie darauf um, falls bereits gedn-
dert. Abbildung 1.6
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Der Darstellung der Szene im Editor wurde in den letzten Jahren
immer mehr Bedeutung beigemessen. Im Allgemeinen erfolgt diese
Darstellung tiber die Grafikkarte Ihres Computers. CINEMA benutzt
hierflr OPENGL. Selektieren Sie die entsprechenden Einstellungen
links.

Die Veranderung der OpenGL-Werte ist ein heikles Thema. Grund-
satzlich gilt: Belassen Sie hier alle Werte wie vorgegeben, sie sind
optimiert und fiir die meisten Aufgaben véllig ausreichend. Beson-
ders heikel ist die Verdnderung des Antialiasings auf hthere Werte.
Dies kann zu Abstiirzen des Programmes fiihren, falls |hre Grafikkarte
dem nicht gewachsen ist. Die OpenGL-Darstellung wurde auch in der
R12 wieder weiterentwickelt, was auf dlteren Computern ganz allge-
mein zu Darstellungsfehlern fiihren kann. Um etwaigen Klagen aus
dem Weg zu gehen, werde ich hier keine Empfehlungen abgeben. Die
Installation des neuesten Grafiktreibers schafft allerdings auf dlteren
Gerdten oft Abhilfe. Konsultieren Sie aber hierfiir zuvor unbedingt
den MAXON-Support oder den Computerspezialisten lhres Vertrau-
ens.
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Entscheidend ist, dass Sie die OpenGL-Darstellung auch einfach
abschalten konnen, falls Thr Computer damit absolut nicht zurecht-
kommt. Deaktivieren Sie hierflir einfach das entsprechende Feld.
Nun tbernimmt die Software selbst die Darstellung, was zwar viel-
leicht nicht so spektakuldr aussieht, dafiir aber immer funktioniert
und keinen Einfluss auf die gerenderten Bilder hat. Abbildung 1.7
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Die Konfigurierung der Programm-Voreinstellungen ist damit abge-
schlossen.

Offnen Sie nun, ebenfalls im BEARBEITEN-Menii, die DOKUMENT-VOREIN-
STELLUNGEN. Diese werden im Attribute-Manager unten rechts ange-
zeigt. Beim Offnen eines neuen Dokuments geschieht das normaler-
weise automatisch.

Hier kann gleich oben eine Skalierung des gesamten Dokuments ent-
weder {iber einen Zahlenwert oder die Anderung der Einheiten vorge-
nommen werden. Eine Veranderung an dieser Stelle kann nun tat-
sdchlich Einfluss auf die Grofe Ihrer Objekte haben. Zwar @ndern Sie
damit innerhalb des Dokuments auch wieder nur die Bemessung,
beim Hinzuladen anderer Dokumente mit anderen Einheiten werden
diese aber nun in ihrer Grofle angepasst. Genau darin liegt ja der
Sinn. Sie kdnnen nun das in Millimeter modellierte Uhrwerk tatsach-
lich in die in Kilometer modellierte Donau werfen. Das Grof3enver-
haltnis wird beim Eintauchen ins Wasser passen.

Achten Sie also in Zukunft immer darauf, dass bei beiden EINS und ZEN-
TIMETER definiert ist, damit keine Abweichungen zu den im Buch ange-
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Abbildung 1.8
Die Dokument-
Voreinstellungen

PROGRAMM-OBERFLACHE

gebenen Werten bestehen. Das Gleiche gilt fiir das Farbmanagement.
LINEARER WORKFLOW muss aktiviert sein und wir verwenden immer das
Eingangsprofil SRGB. Auf die Details des linearen Workflows und der
Farbprofile werdeich in Kapitel 3 Texturierung noch genauer eingehen.
Lassen Sie hier also immer alle Werte wie voreingestellt.

Die einzige Anderung, die Sie im Moment vornehmen kénnen,
betrifft Ihren Geschmack. Alle Objekte besitzen ein voreingestelltes
Material, damit sie {iberhaupt im Editor sichtbar werden. Dieses
Material kann unter VOREINGESTELLTE OBJEKTFARBE gedndert werden.
Ich benutze fiir eine bessere Abbildungsqualitdat 80% GRAU. Benut-
zen Sie hier eines der beiden Presets oder erstellen Sie sich nach
Belieben eine eigene Farbe. Da CINEMA die Dokument-Voreinstel-
lungen nicht in neue Dateien {ibernimmt, muss diese Einstellung
immer wieder neu vorgenommen werden.

Einige andere Parameter der Dokument-Voreinstellungen werden wir
im Verlauf der Arbeit noch kennen lernen. Abbildung 1.8
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Weiter mit den Menii-Punkten. Unter FENSTER finden Sie die Manager,
unabhangig davon, ob sie noch geschlossen oder bereits getdffnet
sind. Nach dem Aufruf werden sie separat auf der Programm-Ober-
flache gedffnet und kénnen dann ins Programm eingedockt werden.

Im gleichen Meni-Punkt unter LAYouT finden Sie unter anderem den
Befehl LAYOUT zZURUCKSETZEN. Haben Sie sich bei der Konfiguration
Ihres Layouts einmal griindlich verzettelt, wird mit diesem Befehl das
von lhnen gespeicherte Start-Layout wieder hergestellt. Im Extrem-
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fall stellen Sie hier einfach das STANDARD-Layout wieder her. Abbil-
dung 1.9

) CINEMA 4D Studia {32 Bit) - [Ole Titel 1 %) — ol Abbildung 1.9
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Im HiLFe-Mend finden Sie schlieBlich unter MAXON SERvICE direkte
Links zur Unternehmens-Website, inklusive dem Online-Support. Die
programminterne Hilfe in Form des Browsers erreichen Sie {iber den
Menii-Punkt REFERENZDOKUMENTATION.

1.3 Befehlspaletten

In der Grundkonfiguration enthalten die beiden Befehlspaletten
wichtige Befehle und Funktionen fiir das Arbeiten mit CINEMA 4D.
Wie erwdhnt konnen diese aber auch individuell angepasst werden,
indem Befehle entfernt oder hinzugefiigt werden.

Wir werden uns im Laufe der Arbeit langsam an die wichtigsten Funk-
tionen des Programms heranarbeiten und so etwas Routine entwi-
ckeln. Einige Befehle der Befehlspaletten sind aber so elementar,
dass Sie zumindest grob deren Funktion kennen sollten und wissen,
wo sie zu finden sind. Schauen wir uns also die wichtigsten Befehle
etwas genauer an.

Waagerechte Befehlspalette

Die Undo-Funktion. Mit dem linken Pfeil werden die Arbeitsschritte
durch wiederholtes Klicken zuriickgesetzt, mit dem rechten Pfeil wie-
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der nach vorn. Die in den Programm-Voreinstellungen definierte
Anzahl ist dabei der maximale Wert fiir die Arbeitsschritte, die
beriicksichtigt werden.

Das Selektions-Werkzeug. Einzelne Elemente von Modellen, wie
Punkte, Kanten oder Polygone, kénnen nur bearbeitet werden, wenn
sie vorher selektiert wurden. Dazu dienen verschiedene Befehle aus
dem SELEKTION-Mendi in der oberen Menii-Leiste oder das Selektions-
Werkzeug. Befindet sich, wie bei diesem Befehl, am Icon ein kleines
Dreieck, verbergen sich dahinter weitere Funktionen.

Die verschiedenen Selektions-Werkzeuge:

e Live-Selektion

® Rechteck-Selektion
® Lasso-Selektion

¢ Polygon-Selektion

Die Bearbeiten-Funktionen. Je nachdem, was mit einem Objekt oder
einer Selektion geschehen soll, muss die entsprechende Funktion
zuvor aktiviert werden. Es sind dies die Verschiebe-Funktion, die Ska-
lier-Funktion und die Drehen-Funktion. Diese drei Funktionen sind die
elementaren Werkzeuge in der 3D-Grafik. Mit der kann
zwischen dem zuletzt benutzten Bearbeiten-Werkzeug und dem
Selektions-Werkzeug gewechselt werden.

Im Feld daneben werden die letzten acht benutzten Werkzeuge auf-
gelistet und kénnen dort immer wieder aufgerufen werden.

Jedes Objekt besitzt ein Achsen-System oder auch Koordinaten-Sys-
tem, an dem sich die gesamte Arbeit ausrichtet, wobei die Senk-
rechte immer die Y-Achse, die Waagerechte die X-Achse und die Tiefe
die Z-Achse ist. Die Kombination zweier Achsen wird als ent-
sprechende Ebene bezeichnet. In der Draufsicht werden die X- und
die Z-Achse sichtbar. Die Ebene ist also die XZ-Ebene. Fiir das Arbei-
ten mit den Bearbeiten-Funktionen kénnen eine oder mehrere der
Achsen durch Klicken gesperrt oder aktiviert werden. Ist das Achsen-
Symbol hellgrau, ist die Achse aktiv. Ist es dunkelgrau und die Ringe
um die Buchstaben sind entfernt, ist die entsprechende Achse inak-
tiv und wird beim Bearbeiten nicht beriicksichtigt.

Mit diesem Button kdnnen Sie fiir ein Objekt oder eine Selektion
bestimmen, in welchem Achsen-System mit den Bearbeiten-Funktio-
nen gearbeitet werden soll: im Koordinaten-System der Welt oder in
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dem des Objekts. Nicht nur alle Objekte, sondern auch die imagi-
ndre, umgebende Welt im 3D-Programm besitzt ein eigenes Achsen-
System. Wie in der Wirklichkeit ist dieses aber unbeweglich. Durch
einfaches Anklicken wird zwischen den beiden Systemen hin- und
hergewechselt.

Ein Beispiel zum besseren Verstandnis:

Nehmen Sie irgendein Objekt und stellen Sie es vor sich auf den
Tisch. Zum Beispiel ein Buch, aber nicht dieses. Der Tisch fungiert als
Welt, das Buch als Objekt. Beide Achsen-Systeme stimmen iberein:
Y nach oben, X nach rechts und Z nach hinten. Drehen Sie nun das
Buch um 9o Grad um seine Y-Achse gegen den Uhrzeigersinn. Es ist
dabei vollig egal, ob dies um das Welt- oder Objektachsen-System
geschieht. Da beide gleich sind, ist das Ergebnis auch das gleiche. So
weit, so gut. Bei einer zweiten Drehung stimmen aber die Achsen-
Systeme nicht mehr {iberein, da Sie die Achsen des Objekts mitge-
dreht haben. Drehen Sie nun das Buch 9o Grad gegen den Uhrzeiger-
sinn um die Z-Achse, erhalten Sie zwei véllig unterschiedliche Ergeb-
nisse. 9o Grad um die Z-Achse des Objekts, die nun nach links zeigt,
bedeutet, das Buch neigt sich lhnen entgegen. 9o Grad um die Z-
Achse der Welt, die immer noch nach hinten zeigt, bedeutet, das
Buch neigt sich nach links.

Diese Vorgehensweise findet sich {iberall im Programm wieder, zum
Beispiel im Koordinaten-Manager oder bei verschiedenen Werkzeu-
gen. Verschieben, Skalieren und Drehen beziehen sich immer auf das
Koordinaten-System des iibergeordneten Objekts. Ist keines vorhan-
den, ist dies die Welt. Ist eines vorhanden, wird dessen Koordinaten-
System verwendet, muss aber nicht. Entscheidend ist, dass das
Ergebnis unter Umstanden ein anderes ist. Am Anfang kann das sehr
verwirrend sein, klart sich aber sehr leicht im Laufe der Arbeit.

In den Attributen der drei Bearbeiten-Funktionen finden sich unter
dem Tab MODELLIERACHSE die Funktion ACHSE. Neben den beiden Ach-
sen-Systemen WELT und OBJEKT stehen hier weitere Koordinaten-Sys-
teme wie SELEKTIERT oder KAMERA zur Verfligung, um die verschoben,
skaliert oder gedreht werden kann.

Hinter den drei Szenenklappen verbergen sich die Befehle zum
Berechnen des Bildes oder der Animation. Der linke und der mittlere E %‘ @
Button enthalten die verschiedenen Render-Befehle und der rechte
die dazugehorigen Voreinstellungen. Mausklick auf die linke Klappe
rendert die Szene zum Uberpriifen der Arbeitsergebnisse im Editor.
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Abbildung 1.10
Der Content Browser

PROGRAMM-OBERFLACHE

Die Icons rechts davon beinhalten die Objekte aus dem Objekte-
Meni optisch gegliedert fiir einen schnellen Zugriff. Die beiden Icons
daneben beinhalten Optionen und Voreinstellungen fiir Selektion
und Anzeige. Belassen Sie diese wahrend unserer Arbeit so.

Unter dem Icon ganz rechts in der Palette befindet sich schliefilich
der Content Browser. Sie kénnen diesen auch aus dem FENSTER-Men(i
aufrufen. Der Content Browser ist ein CINEMA-eigenes Verwaltungs-
Tool fiir Dateien, Bilder und Presets fiir alle Bereiche des Programmes.
Ubersichtliche Ordner erleichtern das Auffinden. Ein ausgewahltes
Objekt wird durch Doppelklick in die bestehende Szene {ibernom-
men. Abbildung 1.10

Senkrechte Befehlspalette

Hinter diesem Icon verbergen sich vordefinierte Layouts fiir verschie-
dene Aufgaben wie Modeling, Animation oder BodyPaint. Die Lay-
outs beinhalten dann bereits alle fiir die entsprechende Aufgabe
relevanten Manager. Sie finden diese auch wieder im FENSTER-Menii
unter LAYOUT.

GRUNDOBJEKT KONVERTIEREN. Mit diesem Befehl werden parametrische
Objekte in editierbare Objekte mit Punkten, Kanten und Polygonen
umgewandelt.
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MODELL BEARBEITEN-Modus. Bevor einzelne Elemente selektiert und
bearbeitet werden kdnnen, muss immer erst der entsprechende
Modus aktiviert werden. Alle nachfolgenden lcons dienen aus-
schlie3lich hierfiir. In diesem Modus wird also das gesamte aktive
Modell (ein oder mehrere selektierte Objekte) bearbeitet.

>

OBJEKT-ACHSEN BEARBEITEN-Modus. Es werden nur die Achsen eines
selektierten Objekts bearbeitet, unabhangig von der Objektgeomet-
rie selbst.

PUNKTE BEARBEITEN-Modus. Es werden ausschlieBlich die selektierten
Punkte eines Objekts bearbeitet.

KANTEN BEARBEITEN-Modus. Es werden ausschlief3lich die selektierten
Kanten eines Objekts bearbeitet.

POLYGONE BEARBEITEN-Modus. Es werden ausschlieBlich die selektier-
ten Polygone eines Objekts bearbeitet.

BEHB

TEXTUR BEARBEITEN-Modus. Die gesamte Textur wird bearbeitet. (g

TEXTUR-ACHSEN BEARBEITEN-Modus. Es werden nur die Achsen einer
Textur bearbeitet.

OBJEKT BEARBEITEN-Modus. Funktioniert ahnlich dem MODELL BEARBEI-
TEN-Modus. Der wichtige Unterschied ist, dass der OBJEKT BEARBEITEN-
Modus ausschliefilich zur Animation benutzt wird, wéhrend der
MoODELL BEARBEITEN-Modus in der Modellierungsphase zum Einsatz
kommt.

& @

1.4 Manager

Ahnlich wie in Politik und Wirtschaft werden alle wichtigen Entschei-
dungen in CINEMA 4D in den Managern getroffen. Der Unterschied
besteht darin, dass sie hier logisch sind und niemandem schaden.
Alle verfiigbaren Manager finden Sie im FENSTER-Menll, falls sie nicht
bereits geodffnet sind.

Die meisten Manager besitzen eine eigene Menii-Leiste mit speziel-
len Funktionen und Befehlen. Aber auch gdngige Funktionen wie
KoPIEREN oder LOSCHEN finden sich in den jeweiligen Bearbeiten-
Mendiis. Das Standard-Layout bringt die wichtigsten fiinf Manager fiir
den Beginn unserer Arbeit gleich mit. Abbildung 1.11
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Abbildung 1.11
Die wichtigsten Manager
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Im entdockten Zustand oder als Tab wird der Name des Managers im
Kopf des Fensters immer angezeigt. Im eingedockten Zustand kon-
nen Sie das tber das Kontextmenii selber entscheiden. Es sind dies:

1. Objekt-Manager

2. Attribute-Manager

3. Koordinaten-Manager
4. Material-Manager

5. Animationspalette

Sie werden alle Manager im Laufe der Arbeit noch genau kennen ler-
nen. Zum besseren Verstandnis schauen wir uns aber wieder die
Basis-Funktionen der flinf Manager kurz an.

Objekt-Manager

Dreh- und Angelpunkt bei der Arbeit mit CINEMA ist der Objekt-
Manager. Hier findet die Verwaltung aller Objekte und deren Eigen-
schaften statt.

Auf der linken Seite werden die Objekte mit Namen und einem Sym-
bol angezeigt. Durch Doppelklick auf den Namen wird dieser editier-
bar und kann jederzeit verdandert werden. Durch einfachen Klick wer-
den Objekte aktiviert und kénnen so bearbeitet werden. Auch die
Eigenschaften der Objekte werden erst nach der Aktivierung im Attri-
bute-Manager sichtbar.



Innerhalb der Hierarchien werden einzelne Objekte einfach per
Drag&Drop umsortiert. Um alle Objekte zu deselektieren, geniigt ein
Mausklick in eine freie Stelle des Objekt-Managers. Mittels Kopieren
und Einfiigen oder (Strg]/($8])+(c) und (strg)/(38)+[Vv] werden
selektierte Objekte im Objekt-Manager dupliziert. Mit der [Entf]/
(Backspace]-Taste schlieBlich kénnen Sie selektierte Objekte aus
dem Objekt-Manager entfernen. Mehrfachselektion ist ebenfalls
moglich.

Und so geht die Mehrfachselektion: Aktivieren Sie zuerst eines der
gewiinschten Objekte und dann mit gedriickter [Strg)/[ctr1]-Taste
beliebig viele weitere. Bei gedriickter [« ]-Taste werden alle zwi-
schen dem ersten und dem zweiten selektierten Objekt ebenfalls
mitselektiert. Deselektieren einzelner selektierter Objekte erfolgt
ebenfalls bei gedriickter [Strq]/[ctr1]-Taste. Eine weitere Moglich-
keit ist der Rahmen. Klicken Sie in der Nahe des ersten zu selektie-
renden Objekts auf eine freie Flache und halten Sie die Maustaste
gedriickt. Ziehen Sie nun einen Rahmen um alle Objekte, die selek-
tiert werden sollen. Im BEARBEITEN-Menii des Objekt-Managers finden
Sie zudem noch weitere Selektionsmdoglichkeiten wie SICHTBARE
SELEKTIEREN, UNTEROBJEKTE SELEKTIEREN und so weiter. Alle Varianten
kdnnen Sie beliebig oft wiederholen oder kombinieren.

Die Mehrfachselektion ist zum einen notig, da Sie mehrere Objekte
gleichzeitig bearbeiten kdnnen, und zum anderen, um Objektgrup-
pen zu bilden. Objektgruppen sind ein wichtiger Teil bei der Arbeit
mit dem Objekt-Manager. Wie wird nun aus einer Mehrfachselektion
eine Gruppe? Normalerweise mit dem Alleskénner NULL-OBJEKT. Es
wird einfach ein neues Null-Objekt aufgerufen und die selektierten
Objekte daraufgezogen. Eine zweite Option zum Erzeugen von Grup-
pen finden Sie im Objekt-Manager im OBJEKTE-Mendi. Ist mehr als ein
Objekt selektiert, finden Sie hier den Befehl OBJEKTE GRUPPIEREN.
Damit werden alle selektierten Objekte automatisch unter einem
Null-Objekt zusammengefasst.

Sind einfache Objekt-Hierarchien oder ganze Objekt-Gruppen
erstellt, konnen diese mit den Plus- und Minuszeichen vor den
Objekt-Namen geoffnet und geschlossen werden. Abbildung 1.12/1

Die beiden kleinen {ibereinanderliegenden Punkte im mittleren
Bereich des Managers dienen der Sichtbarkeit von Objekten. Der
obere Punkt bestimmt die Sichtbarkeit im Editor. Zwei Mausklicks
darauf, und er verfarbt sich rot = ausgeschaltet. Beim Rendern ware

1.4 Manager — e
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das Objekt aber weiterhin zu sehen. Der untere Punkt bewirkt das
Gleiche auch fiir das Rendern. Rot = ausgeschaltet. Schalten Sie ein
Uberobjekt mit einem der beiden oder mit beiden Punkten aus, wer-
den auch alle Unterobjekte mit ausgeschaltet. Wollen Sie in solch
einer ausgeschalteten Hierarchie aber ein bestimmtes Objekt wieder
sichtbar machen, geniigt ein einzelner Mausklick auf den entspre-
chenden Punkt des Unterobjekts, so dass er sich griin farbt. Die
gesamte Hierarchie bleibt somit ausgeschaltet, wahrend dieses
eine, oder auch mehrere Unterobjekte mit griinen Punkten, sichtbar
werden.

Der grofie Punkt davor dient der Zuordnung zu verschiedenen Ebe-
nen. Mittels einfachen Mausklicks auf den Punkt 6ffnet sich ein Kon-
textmenii mit dem Befehl Zu NEUER EBENE HINZUFUGEN. Nach der Zuord-
nung andert der Punkt die Form in ein Quadrat mit abgerundeten
Ecken und der Farbe der zugeordneten Ebene, die CINEMA erst ein-
mal selbststdandig vergibt. Ist erst einmal eine Ebenen-Zuordnung
erfolgt, erweitert sich das Kontextmenii so, dass Sie auch andere
Objekte dieser Ebene zuordnen konnen oder neue Ebenen vergeben
oder bestehende l6schen kdnnen.

Ein Haken oder Kreuz ganz rechts im mittleren Bereich aktiviert oder
deaktiviert Basiseigenschaften bestimmter Objekte. Der gesamte
mittlere Bereich kann an der rechten Kante verschoben werden, falls
er Teile der linken Seite Uiberlappt. Abbildung 1.12/2

Im rechten Teil schlieBlich werden die so genannten Tags (Englisch)
angezeigt. Ein Tag-Symbol enthdlt bestimmte Eigenschaften, die
dem Objekt zugewiesen wurden. Ist ein Tag selektiert, werden seine
Eigenschaften im Attribute-Manager angezeigt. Auch Tags kdnnen
kopiert und durch Verschieben auf andere Objekte {ibertragen wer-
den. Abbildung 1.12/3

Wurden Elemente verschiedenen Ebenen zugewiesen, kénnen diese
sowie verschiedene Objekte oder Tags komplett ein- oder ausge-
blendet werden. Dieses Filtern erlaubt, sehr umfangreiche Projekte
mit einer groflen Anzahl an Objekten und Tags zu organisieren. Den
Filterbereich des Objekt-Managers erreichen Sie {iber das Augen-
symbol rechts oben. Die beiden Icons links davon dienen der Suche
von Objekten und Dateien innerhalb der Hierarchien im Manager.
Das Symbol mit dem Kreuz rechts davon o6ffnet einen weiteren
Objekt-Manager. Abbildung 1.13



