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Bevor es losgeht ...

Cinema 4D Schnellstart

3D-Grafikprogramme zéhlen heute zu den komplexesten Computer-Anwen-
dungen tiberhaupt. Cinema 4D bildet da keine Ausnahme, auch wenn es ein-
deutig zu den lernfreundlichen und tibersichtlichen 3D-Programmen gehort.
Es ist daher unmoglich, alle Befehle und Optionen der Software in einem
einzigen Buch unterzubringen, und wire fiir den Anfang auch voéllig kontra-
produktiv. Natiirlich ist das Netz heute voll von Tutorials; gute und schlechte,
allerdings schaffen die zu Beginn nur bedingt Abhilfe. Zum einen hat man
noch keine Moglichkeit, deren Qualitdt zu Giberpriifen, und zum anderen be-
trachten Tutorials meist nur einen kleinen Ausschnitt. Sie beschreiben also
nur einen Weg, eine ganz bestimmte Aufgabe zu l6sen, und lassen sich meist
nicht grundlegend auf andere Projekte tibertragen.

Wie also ndhert man sich einer solch komplexen Software? Es kommt letztlich
nur darauf an, den Kern des Programms zu erfassen. Dieses Buch hilft Thnen,
die grundlegenden Arbeitsweisen der fiinf Bereiche der 3D-Visualisierung zu
verstehen. Es sind dies: Modellierung, Texturierung, Szenenaufbau, Anima-
tion und Rendern. Haben Sie diesen Kern verinnerlicht und vielleicht sogar
schon etwas Routine entwickelt, konnen Sie sich von hier aus sehr viel leichter
weiterentwickeln, um letztlich den beeindruckenden Funktionsumfang von
Cinema 4D voll zu nutzen.

Das Projekt

Der Animationsfilm, wie wir ihn im Laufe des Buches erstellen werden, ist
eine typische Anfangssequenz eines Science-Fiction-Films. Ein Raumschiff,
in unserem Fall ein Transporter, erscheint aus den Tiefen des Alls, passiert die
Kamera, die den Flug verfolgt, und setzt schliefllich zur Landung auf einem
Planeten an. Da ist alles drin, was Sie fiir den Anfang wissen miissen, Sie wer-
den sehen ...

Zum Umgang mit diesem Buch

Sie benétigen fiir die Arbeit mit diesem Buch keine Vorkenntnisse. Allerdings
sind Grundkenntnisse im Umgang mit Threm Betriebssystem unerldsslich;
haben Sie schon ein wenig Erfahrungen mit Bildbearbeitungsprogrammen
oder sogar 3D-Anwendungen, ist das sicher von Vorteil.



Bevor es losgeht ...

Die Kapitel sind in die oben erwéhnten fiinf Arbeitsbereiche der 3D-Visu-
alisierung und zusitzlich in eine Einfiihrung in die Programm-Oberfliche
aufgeteilt. Es gibt nur wenig Theorie. Wir steigen praktisch immer direkt in
die jeweiligen Bereiche ein und Sie erlernen alle wichtigen Methoden des Mo-
dellierens, des Texturierens, der Animation usw. Alle Lektionen sind letztlich
Bestandteil eines einzigen kurzen Film-Projekts und bauen deshalb immer
aufeinander auf. Sie sollten das Buch also konsequent durcharbeiten. Am
Ende jedes Kapitels gebe ich Thnen immer einen stichpunktartigen Uberblick
tiber die zugehorigen, weiterfithrenden Funktionen, mit denen Sie sich in der
Zukunft auseinandersetzen konnen. Sie bekommen so schnell eine gedank-
liche Struktur in das Programm.

Wann immer Sie Befehle oder Funktionen tatsachlich ausfithren, selektieren
oder aktivieren sollen, sind diese in KAPITALCHEN geschrieben. Verweise auf
alles auf8erhalb des entsprechenden Kapitels sowie wichtige Begriffe, Eigenna-
men oder Namen von Objekten sind dagegen fett oder kursiv.

Sollten Thnen in den Abbildungen ab und zu Unterschiede zu Ihrer Arbeit
auffallen, so ist das dem Druck in Schwarz-Weif3-Bildern geschuldet. Fiir eine
bessere Qualitdt habe ich manchmal Verdnderungen an der Farbe der Modelle
oder an Teilen des User-Interface vorgenommen. Fiir den jeweiligen Arbeits-
schritt sind diese Anderungen stets irrelevant.

Downloads

Auf www.mitp.de/0419 finden Sie die Projekt-Dateien. Sie werden fiir die Ar-
beit mit diesem Buch benétigt. Laden Sie die Dateien also herunter, bevor
Sie mit der Arbeit beginnen, und speichern Sie sie auf Threm Computer. An
gleicher Stelle finden Sie auch die Errata-Datei im PDF-Format. Ich versuche,
das Buch immer aktuell zu halten, allerdings wird dies durch die stetig kiirzer
werdenden Release-Abstinde von Cinema 4D erschwert. Und auch wenn ich
mich stets mit grofiter Sorgfalt dem Buch widme, konnen mir trotzdem Feh-
ler unterlaufen sein. Sollten sich also nach der Verdffentlichung Anderungen
ergeben, die Sie fiir die Arbeit mit dem Buch bendtigen, finden Sie in dieser
Datei ausfiihrliche Erklarungen dazu. Schauen Sie also unbedingt vor Beginn
der Arbeit mal rein.

Und falls Sie noch keine eigene Software besitzen, installieren Sie die aktuelle
Demo-Version von Cinema 4D. Sie finden alles nétigen Links dazu auf www.
maxon.net.

Ich wiinsche Thnen nun viel Erfolg und Spafl beim Lernen!
Maik Eckardt
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Kapitel 1
Programm-Oberflache

Falls Sie noch keine eigene Software besitzen, installieren Sie die aktuelle
Demo-Version von Cinema 4D. Sie finden sie auf www.maxon.net. Sie enthalt
alle Bestandteile der Vollversion.

Damit Sie sich so schnell wie moglich im Programm orientieren kdnnen, wer-
de ich weitestgehend auf Shortcuts verzichten und die Befehle aus den Meniis
aufrufen. So sehen Sie, wo sich die Befehle in der Programm-Oberfliche be-
finden. Falls Sie aber lieber mit Shortcuts arbeiten statt mit der Maus, finden
Sie diese - falls vorhanden - immer hinter den entsprechenden Befehlen in
den Meniis.

1.1 Standard-Layout

Nach dem ersten Offnen des Programms erscheint Cinema im sogenannten
Standard-Layout. Dies kann je nach Update etwas variieren, beinhaltet aber
immer die wichtigsten Bestandteile. Einige davon kénnen auf der Oberfliche
durch Anklicken des entsprechenden Icons gedftnet und wieder geschlossen
werden. Auch das kann je nach Update variieren.

Offnen Sie, falls nicht bereits geschehen, die beiden eventuell noch fehlen-
den Bestandteile fiir den Beginn unserer Arbeit an den entsprechenden Icons.
(Abbildung 1.1)

Abbildung 1.1:
Die Icons fiir den Material-Manager und den Koordinaten-Manager

Alternativ kénnen geschlossene Manager immer auch im Fenster-Meni akti-
viert und so gedftnet werden. Thr Standard-Layout sollte nun aussehen wie in
Abbildung 1.2.


http://www.maxon.net

Kapitel 1 Programm-Oberfliche
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Abbildung 1.2:
Das Standard-Layout mit den wichtigsten Bestandteilen

Menii-Leiste
Befehlspaletten

Editor
Objekt-Manager
Attribute-Manager
Koordinaten-Manager
Material-Manager

© NS

Animationspalette
Info-Leiste

he

Schauen wir uns die grundlegenden Eigenschaften dieser 9 Bestandteile der
Software kurz an. Sie bilden den Kern des Cinema 4D-User-Interface und mit
ihnen wird der grofite Teil der anstehenden Aufgaben erledigt.

1.2 Menii-Leiste

Die Menii-Leiste des Programms enthélt in den verschiedenen Meniis prak-
tisch alle Basis-Befehle und Funktionen von Cinema. Viele davon sind zwar
ebenfalls in die verschiedenen Befehlspaletten und Kontextmeniis integriert,
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Befehlspaletten 1.3

hier aber zusammengefasst. Die meisten Manager besitzen dariiber hinaus
noch eigene Menii-Leisten.

Uber der Menii-Leiste des Programms befindet sich rechts die Auswahl ver-
schiedener Layouts fiir unterschiedliche Aufgaben. Links in diesem Bereich
werden alle ge6ffneten Dateien in Tabs angezeigt und es kann hier zwischen
ihnen gewechselt werden.

1.3 Befehlspaletten

Die drei Befehlspaletten sind:

1. Die senkrechte Befehlspalette, ganz links im Layout

2. Die waagerechte Befehlspalette, oben unter der Menii-Leiste
3. Die Objektpalette, links neben dem Objekt-Manager

In der Grundkonfiguration enthalten die Befehlspaletten wichtige Befehle
und Funktionen fiir das Arbeiten mit Cinema. Je nach Aufgabe, Version, Up-
date und Layout sind diese allerdings oft unterschiedlich bestiickt. Einige der
Befehle sind aber fiir die kommende Arbeit elementar wichtig. Sie sollten also
deren Bedeutung kennen und wissen, wo sie sich im Programm befinden.

Das Selektions-Werkzeug. Befindet sich, wie bei diesem Befehl, am Icon ein
kleines Dreieck, verbergen sich dahinter weitere Funktionen. Sie erreichen
diese durch Gedriickthalten der Maustaste auf dem Icon:

Die verschiedenen Selektions-Werkzeuge:
= Live-Selektion

= Rechteck-Selektion

= Lasso-Selektion

= Polygon-Selektion

Die Bearbeiten-Werkzeuge. Je nachdem, was mit einem Objekt oder einer
Selektion geschehen soll, muss das entsprechende Werkzeug zuvor aktiviert
werden. Es sind dies das Verschieben- Werkzeug, das Drehen- Werkzeug und das
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Kapitel 1 Programm-Oberfliche

Skalieren-Werkzeug. Diese drei sind die elementaren Werkzeuge in der 3D-
Grafik.

Jedes Objekt besitzt ein Achsensystem oder auch Koordinatensystem, an dem
sich die gesamte Arbeit ausrichtet, wobei die Senkrechte immer die Y-Achse,
die Waagerechte die X-Achse und die Tiefe die Z-Achse ist. Fiir das Arbeiten
mit den Bearbeiten-Werkzeugen kdnnen eine oder mehrere der Achsen durch
Klicken gesperrt oder wieder aktiviert werden.

Mit diesem Button kénnen Sie fiir ein Objekt oder eine Selektion bestimmen,
in welchem Achsensystem mit den Bearbeiten-Werkzeugen gearbeitet wer-
den soll: im Koordinatensystem der Welt oder in dem des Objekts. Nicht nur
alle Objekte, sondern auch die imaginire, umgebende Welt im 3D-Programm
besitzt ein eigenes, allerdings wie in der Realitédt auch, unbewegliches Achsen-
system. 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 Achsensysteme stimmen {iberein: Y nach oben, X nach rechts
und Z nach hinten. Drehen Sie nun das Buch um 90 Grad um seine Y-Achse
gegen den Uhrzeigersinn. Es ist dabei vollig egal, ob dies um das Welt- oder
Objekt-Achsensystem geschieht. Da beide ja gleich sind, ist das Ergebnis auch
das gleiche. So weit, so gut. Bei einer zweiten Drehung stimmen nun aber die
Achsensysteme nicht mehr iiberein, da Sie die Achsen des Objekts mitgedreht
haben. Drehen Sie jetzt das Buch 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn um die
Z-Achse, erhalten Sie zwei vollig unterschiedliche Ergebnisse. 90 Grad um die
Z-Achse des Objekts, die nun nach links zeigt, bedeutet, das Buch neigt sich
Ihnen entgegen. 90 Grad um die Z-Achse der Welt, die immer noch nach hin-
ten zeigt, bedeutet, das Buch neigt sich nach links.

Diese Vorgehensweise findet sich iiberall im Programm wieder, zum Beispiel
im Koordinaten-Manager oder bei verschiedenen Werkzeugen. Am Anfang
ist das sicher etwas verwirrend, klért sich aber im Laufe der Arbeit.
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Befehlspaletten 1.3

Modellmodus. Bevor einzelne Elemente selektiert und bearbeitet werden
konnen, muss immer erst der entsprechende Modus aktiviert werden. Die
funf nachfolgenden Icons dienen ausschliefilich hierfiir. In diesem Modus
wird also das gesamte aktive Modell (ein oder mehrere selektierte Objekte)
bearbeitet.

Punktemodus. Es werden ausschliefilich die selektierten Punkte eines Ob-
jekts bearbeitet.

©

Kantenmodus. Es werden ausschliefSlich die selektierten Kanten eines Ob-
jekts bearbeitet.

¢

Polygonmodus. Es werden ausschliefllich die selektierten Polygone eines Ob-
jekts bearbeitet.

Texturmodus. In diesem Modus werden Texturen mit den drei Bearbeiten-
Werkzeugen verschoben, gedreht oder skaliert.

i

Achsenmodus. Es werden nur die Achsen eines selektierten Objekts oder an-
derer selektierter Elemente wie Punkte oder Kanten bearbeitet, unabhéngig

13



Kapitel 1 Programm-Oberfliche

von der Objektgeometrie selbst. Dieser Modus wird zu den anderen Modi je-
weils hinzugeschaltet.

Hinter den drei Szenenklappen verbergen sich die Befehle zum Berechnen des
Bildes oder der Animation. Fiir den Beginn Threr Arbeit kdnnen Sie mittels
Mausklick auf die linke Klappe die Szene zum Uberpriifen der Arbeitsergeb-
nisse im Editor rendern.

“

A

Grundobjekt konvertieren. Mit diesem Befehl werden parametrische Objek-
te, also Objekte, die nur auf Basis einer mathematischen Formel dargestellt
werden, in editierbare Objekte mit Punkten, Kanten und Polygonen umge-
wandelt.

..

Die Undo/Redo-Funktion. Mit dem linken Pfeil werden die Arbeitsschritte
durch wiederholtes Klicken zurtickgesetzt, mit dem rechten Pfeil wieder nach
vorn. Die Undo/Redo-Funktion befindet sich in keiner der drei Befehlspalet-
ten, Sie finden sie ganz oben links.

1.4 Editor

Der Editor, oder auch das Ansicht-Fenster, ist die Arbeitsflache, auf der die
Modelle und Szenen entstehen und zum Leben erweckt werden.

Voreingestellt bietet der Editor vier verschiedene Ansichten. In jeder von ih-
nen ist bereits eine virtuelle Kamera integriert, mit der Sie sich frei darin be-
wegen konnen, die Editor-Kamera oder auch Standardkamera. Zur Steuerung
der Editor-Kamera dienen die Icons in der rechten oberen Ecke der jeweiligen
Ansicht. (Abbildung 1.3)

Das linke Icon dient zum Verschieben der Kamera in der Ansichtsebene, wenn
Sie die linke Maustaste benutzen. Mit der rechten Maustaste verschieben Sie
die Kamera dabei in der Tiefe.

14



Editor 1.4

v 3o

Abbildung 1.3:
Die Icons zur Steuerung der Editor-Kamera

Auf dem Icon daneben verschieben Sie mit der linken Maustaste die Kamera
ebenfalls in die Tiefe, mit der rechten Maustaste allerdings verdndern Sie die
Brennweite. Sie zoomen also in die Szene ein oder aus.

Rechts davon ist die Drehen-Funktion, standardmaflig mit der linken Maus-
taste. Mit der rechten Maustaste wird auf diesem Icon der Horizont gekippt.

Uber die Tastatur Thres Computers konnen Sie ebenfalls im Editor navigieren.
Einmal bei gedriickter -Taste und den drei Maustasten:

m + Linke Maustaste zum Drehen
= + Mittlere Maustaste zum Verschieben in der Ansichtsebene
= + Rechte Maustaste zum Verschieben in der Tiefe

Fir Eintastenméuse gibt es die Moglichkeit der Tastatursteuerung mit den
Zahlentasten:

m + Maustaste zum Verschieben in der Ansichtsebene
n + Maustaste zum Verschieben in die Tiefe
= + Maustaste zum Drehen

Das Icon ganz rechts wechselt die aktuelle Einzelansicht in den Multi-
Ansichtenmodus (alle vier Einzelansichten gemeinsam). Auf dem gleichen
Icon kommen Sie auch wieder zuriick bzw. in eine andere der vier voreinge-
stellten Einzelansichten, indem Sie dann auf das gleiche Icon der gewiinschten
Einzelansicht klicken. (Abbildung 1.4)

Einfacher erreichen Sie die verschiedenen Ansichten allerdings iber die
Funktionstasten Threr Tastatur:

(F1]: Zentralperspektive
(F2): Von oben

(F3]: Von der Seite (rechts)

= (F4]): Von vorn

= [F5]): Multi-Ansichtenmodus

Die Ansichten F2 bis F4 sind sogenannte orthografische Ansichten. Sie haben
keinerlei Perspektive.
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Kapitel 1 Programm-Oberfliche

Abbildung 1.4:
Multi-Ansichtenmodus mit den vier Einzelansichten

Uben Sie ein wenig, bevor Sie mit der Arbeit beginnen. Sie sollten in der Lage
sein, selbststindig die Standardkamera so zu bedienen, dass Sie jederzeit alle
Arbeitsschritte durchfithren und im Editor das Ergebnis auch sehen konnen.

1.5 Objekt-Manager

Dreh- und Angelpunkt bei der Arbeit mit Cinema ist der Objekt-Manager.
Hier findet die Verwaltung aller Objekte und deren Eigenschaften statt. (Ab-
bildung 1.5)

Auf der linken Seite werden die Objekte und Objektgruppen (Hierarchien)
mit Namen und einem Icon angezeigt und werden hier auch zum Bearbei-
ten selektiert oder deselektiert. Per Drag&Drop konnen die Objekte einfach
umsortiert werden und mittels der [Entf]/[Backspace]-Taste geloscht werden.

Im mittleren Bereich, an der linken Seite der Trennlinie, konnen Objekte zur
besseren Ubersicht ein- oder ausgeschaltet werden.

Im rechten Teil schliefSlich werden die sogenannten Tags (Englisch) angezeigt
und verwaltet. Ein Tag-Icon enthdlt bestimmte, weitergehende Eigenschaften
eines Objekts.
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Attribute-Manager 1.6

@ Objekte = W

= Datei Bearbeiten Ansicht Objekt Tags Lesezeichen Q=R
-, Objekt v: BOF A
EE Objektgruppe > :
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1 Ot Kamera

Abbildung 1.5:
Der Objekt-Manager mit einem Objekt, einer Objektgruppe (Hierarchie) und verschiedenen
Tags

1.6 Attribute-Manager

Jedes Werkzeug, Objekt, Tag, Material oder Element der Animation besitzt
bestimmte Eigenschaften, die verdndert werden konnen. Diese Anpassungen
werden im Attribute-Manager vorgenommen. (Abbildung 1.6)

Es werden immer die Attribute des aktiven Elements angezeigt. Sind mehrere,
gleichartige Elemente selektiert, zum Beispiel mehrere Objekte im Objekt-
Manager, werden die Attribute aller selektierten Objekte angezeigt und kon-
nen gemeinsam gedndert werden, solange die Werte gleich sind. Zur besseren
Ubersicht ist der Attribute-Manager in verschiedene Tabs unterteilt.
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Kapitel 1 Programm-Oberfliche

@ Attribute - O X
= Modus Bearbeiten Benutzer cotrQTaE@EA

@ Wiirfel-Objekt [Wiirfel] _l
Basis | Koord. [JOBjRH O Phang

Objekt-Eigenschaften

& Grofe. X ¢ 200cm >

© Grofe.Y ¢ 200em >

¢ GroBe.Z ¢ 200cm >
& Segmente X < 1

¢ Segmente Y ¢ 1

¢ Segmente 7 ¢ 1
Getrennte Flachen

Rundung

Rundung GraBe

Rundung Segmente

Abbildung 1.6:
Typische Attribute eines Grundobjekts. In diesem Fall eines Wiirfels.

1.7 Koordinaten-Manager

Im Koordinaten-Manager werden von links nach rechts die augenblickliche
Position, Winkel und Grof3e eines Objekts, einer Selektion oder eines Mate-
rials, getrennt fiir X, Y und Z, angezeigt und die drei Bearbeiten-Werkzeuge
Verschieben, Drehen und Skalieren numerisch vorgenommen. (Abbildung
1.7)

@ Koordinaten — O *
Koordinaten zuricksetzen  Objekt (Rel) ~ Abmessung
0 cm b a° ¥« 200 cm

0 cm M4 a-° ¥l 200 cm
0 cm 4 a-° ¥4 200 cm

Abbildung 1.7:
Der Koordinaten-Manager

Im mittleren der drei Dropdown-Meniis iiber den Eingabefeldern bestimmen
Sie dabei das zugrunde liegende Achsen- oder Koordinatensystem, Welt oder
Objekt.
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Material-Manager 1.8

Alle Werte konnen mittels der Pfeile erhoht oder verringert werden. Die Ver-
anderungen werden sofort sichtbar. Per Mausklick in das Eingabefeld kon-
nen die Werte auch exakt iiberschrieben werden. Um hier die Veranderungen
anzuwenden, miissen Sie allerdings erst in ein anderes Feld klicken oder die

-Taste driicken.

Der Koordinaten-Manager kann auch rechnen. Einem bestehenden Wert
kann z.B. einfach ein Pluszeichen sowie ein weiterer Wert zum Addieren hin-
zugefiigt werden. Ein Minuszeichen subtrahiert vom bestehenden Wert, ein
Stern multipliziert und ein Slash dividiert den Wert. Die gleichen Rechenope-
rationen kénnen Sie auch bei Zahleneingaben im Attribute-Manager verwen-
den.

1.8 Material-Manager

Analog zum Objekt-Manager werden hier alle Materialien verwaltet. Jedes
Material wird als Vorschaubild auf einer Kugel dargestellt. Mittels Kopieren
und Einfiigen oder Verschieben per Drage»Drop an eine andere Stelle werden
dabei die Materialien nach Wunsch sortiert. (Abbildung 1.8)

@ Materialien = m} X

= Erzeugen Bearbeiten Ansicht Selektieren Material Textur

Abbildung 1.8:
Der Material-Manager

Je nachdem, wo Sie den Material-Manager in der Programmoberfliche inte-
grieren, konnen Sie die Anordnung der Materialien mittels der drei kleinen
Icons links unten im Manager oder in dessen Ansicht-Menii entsprechend
anpassen: senkrecht als Liste oder waagerecht als Kacheln.

Mit dem Schieberegler unten rechts im Manager wird die Grofle der Material-
vorschau angepasst.
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