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Ludwig Mies v.d.Rohe, Hochhaus an der Friedrichstrafie, Wetthewerbsheitrag

Einleitung

Die Darstellung von Architektur ist eine
alte Kunst und spielt eine wichtige Rol-
le in der Baukultur - haufig mit Beitragen,
die niemals realisiert wurden. Architek-
turdarstellung will das Mégliche oder
gar Visionare einer Baugestalt auf Papier,
Leinwand oder einem Screen Wirklichkeit
annehmen lassen - die Mittel, die ihr da-
bei zur Verfigung stehen, haben sich mit
der Omniprdsenz des Computers im Pla-
nungsbereich vervielfacht.

Umso schwieriger wird es for den Dar-
stellenden, einen Stil zu entwickeln und
womdglich zur Perfektion zu bringen -
allzuschnell veréndern sich die Werkzeu-
ge und es ist nicht einfach, den Uberblick
zu behalten oder gar das Brauchbare vom
Unnitigen unterscheiden zu kdnnen.
Dieses Buch kann nur ein kleiner Beitrag
zur Orientierung in dem uniberschau-
baren Gehiet der digitalen Architektur-
darstellung sein. Es gibt jedoch zwei
wichtige Grinde, warum ich es trotzdem
versuchen will.

Zum einen fande ich es schade, das Po-
tenzial von 30-Software nicht fur die ei-
genen kinstlerischen Zwecke nutzen zu
kdnnen - allzu gut lassen sich mit ihr
wesentliche Aspekte der Architektur visu-
alisieren: Raum, Farbe, Materialitat, Licht
und Schatten.

Die beiden letzten nehmen aus meiner
Sicht eine Sonderstellung ein, weil sie in
besonderem Mafje den Einsatz von einer
30-Software wie Cinema 4D@ rechtferti-
gen, Ubrigens einem Programm, das mit
seinem breiten Spektrum an Schnittstel-
len sowchl einen leichten Zugang fur
CAAD-Material aus der Bauplanung als
auch sehr gute Exportmdglichkeiten fur
die Postproduktion bietet.

Das zweite Motiv fir dieses Buchprojekt
ist der Wunsch, im Umgang mit den di-
gitalen Werkzeugen das praktisch Hand-
habbare vom technisch Maglichen zu
trennen - nach meiner Erfahrung im Biro



und in der Lehre ist Architekturdarstel-
lung im Planungsalltag meist eine Ange-
legenheit weniger Tage oder gar Stunden,
und die zum Einsatz kommende Technik
muss diesem Umstand gerecht werden,
sonst ist sie unbrauchbar.

Aus
zwangsweise gewisse

diesem Wunsch ergeben sich
inhaltliche Be-
schrénkungen. Das Thema Animation
kommt zum Beispiel - bis auf ein De-
tail in Kapitel 3 - nicht vor; nach meiner
Auffassung handelt es sich dabei um ein
Spezialgebiet, das in einem eigenen Werk
behandelt werden sollte.

Das Buch konzentriert sich vielmehr
darauf, Beleuchtungs-Sets fur digitale
Modelle zu erstellen, die von mir bereit-
gestellt werden - darunter auch mehr
oder weniger bekannte Bauklassiker:
Neue Nationalgalerie von Ludwig Mies
v.d.Rohe, Haus Sternefeld von Erich Men-
delsohn und zwei unrealisierte Projekte
von Guiseppe Terragni, die Tomba Mam-
bretti und das Paradiso seines Danteum-
Projekts, dessen Neuinterpretation auf
dem Buchcover zu sehen ist.

Vorbereitet wird das Ganze durch einfih-
rende Kapitel zu Cinema 4D@ allgemein,
dem Umgang mit Polygonkadrpern, dem
Import von CAAD-Modellen sowie den
Licht- und Schattenarten in Cinema 4DG,
zum Schluss abgerundet durch jeweils
ein Kapitel zum Modellieren, Texturie-
ren und Multipass-Rendern. Der Aufbau
der Beleuchtungsmodelle wird Schritt
fur Schritt beschrieben, um jedes Detail
nachvollziehen zu kénnen.

Dabei kann jedes Kapitel als selbstandi-
ge Einheit durchgearbeitet werden, chne
dass Sie Einzelschritte in einer Referenz
nachschlagen missen.

An einigen Stellen war es mir wichtig, die
Maglichkeiten der Nachbearbeitung in
Adobes Bildbearbeitungsklassiker Photo-
shop® darzustellen, vor allem das Kapitel
zum Multipass-Rendern und Compositing
wire chne die Hinweise auf diese Midg-

lichkeiten der Postproduktion unvallstan-
dig.

Die Dateien, die Sie zur Bearbeitung der
einzelnen Kapitel bengtigen, stehen |h-
nen im Internet zum Download zur Verfi-
gung, sehen Sie dazu bitte auch die Hin-
weise am Schluss des Buches.

Was die Begriffe angeht: die Befehls-
taste ist einheitlich mit STRG bezeichnet
(am Mac - den ich selbst auch verwende
- heifjt sie Cmd), die Wahltaste mit Alt (am
Mac teilweise Opt genannt). Weiterhin
gehe ich davon aus, dass Sie eine Maus
mit mehr als einer Taste verwenden.
Mafie gebe ich immer in Einheiten an
(und verzichte auf metrische Bezeichnun-
gen), da Cinema diese auch so behandelt.
In diesem Sinne wiinsche ich viel Spafy
und Energie beim Durcharbeiten des
Buchs.

Global Illlumination und Sky-Ohjekt
(2. Auflage)

Nachdem die erste Auflage meines Buchs
jetzt zwei Jahre auf dem Markt ist, habe
ich mich entschlossen, sie zu Uberarbei-
ten, nicht nur, um sie an das Interface der
aktuellen Version 11 anzupassen, son-
dern auch, um dem vielfach artikulierten
Wunsch zu entsprechen, Global Illumi-
nation in meine Lektionen aufzunehmen.
Maxaon hat die Global Illumination Engine
in der aktuellen Version 11 beschleunigt
und vereinfacht - ich hoffe, dass auch
meine Darstellung diesem Beleuchtungs-
modell etwas von seiner geheimnisvollen
Aura nimmt.

Es lag nahe, das Kapitel zur indirekten
Beleuchtung um einen Beitrag zum Sky-
Objekt zu erganzen, mit dem sich eine
Aufienraumszene schnell in suggestives
Licht tauchen Iasst.

Leider mussten dafir zwei Kapitel der
ersten Auflage geopfert werden - ich bin
mir aber sicher, dass Sie sich mit den
neuen Inhalten mehr als entschadigt fish-
len.
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Cinema 4DB - Ubersicht und Navigation

In diesem Kapitel mdchte ich Sie mit
dem Handling von Cinema 4D° vertraut
machen - ein etwas gewagtes Vorhaben,
wenn man den Funktionsumfang des Pro-
gramms in Betracht zieht. Es scheint mir
trotzdem sinnvoll, einige grundlegende

Dinge herauszugreifen, diese im Zusam-
menhang zu prédsentieren und Sie damit
neugierig zu machen, all die Details da-
zwischen auf eigene Faust zu erkunden -
vor allem mithilfe der Online-Hilfe, deren

regelmdRige Konsultation ich lhnen drin-
gend ans Herz lege.

Voreingestellt

rakter Dynamics MoGraph

Eine Cinema 4D@-Datei sieht auf [hrem
Monitor in etwa so aus wie in der Ab
bildung 01 oben - ein grofjes Fenster, in
der ein Modell zu sehen ist, umringt von
mehreren kleineren Fenstern, die einige
Details zu den Elementen in der Szene
anzuzeigen scheinen. Eine solche Da-
tei heifgt im 30-Jargon Szene, das grofe
Fenster ist der Editor, in dem diese Szene
bearbeitet wird.

Bei den anderen Fenstern handelt es
sich um sogenannte Manager, die un-
terschiedliche Informationen zur Szene
anzeigen bzw. Einstellungen bereithalten
- sie entsprechen den Paletten, die Sie aus
anderen Programmen kennen.

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




Wenn Sie Cinema 4D@ starten, ist zu-

nachst eine leere Szene zu sehen. Es
fallt auf, dass jedes Fenster eine eige-
ne Menuleiste hat, und dass die Fenster
aneinander ,kleben” - bewegt man den
Mauszeiger auf eine Linie zwischen zwei
Fenstern, kann man diese verschieben, so
dass das eine Fenster kleiner, das andere

grofer wird.

Klicken Sie auf den Button des Grund-
objekte-Menis (Abb. 03) und wahlen Sie

dort den Warfel aus - er landet im Mit-

telpunkt lhrer Szene (Abb.02). Er wird
perspektivisch und schattiert im Editor Objekte
angezeigt. Dass die Achsen zu sehen sind, Datei Bearbeiten Ansicht ObjeH

bedeutet, dass der Wurfel fur eine mdg-
liche Bearbeitung ausgewahlt ist.

Klicken Sie nun mit dem Scrollrad (mitt-
lere Maustaste) in das Editorfenster. Sie
sehen jetzt vier Editorfenster, die ver-
schiedene Ansichten des Wirfels zeigen
(Abb.04) - die perspektivische Darstel-
lung ist schattiert, die anderen Darstel-
lungen zeigen lediglich Linien. Es handelt
sich hier um eine Voreinstellung des Pro-
gramms, die selbstversténdlich gedndert
werden kann (wir kommen spéter dazu).

Wenn Sie nun abermals mit dem Scroll-
rad in eines der 4 Fenster klicken, wird
dieses allein angezeigt (z. B. das Fenster
oben rechts, das eine Draufsicht zeigt).
Fur dieses wie fur jedes andere der vier
Fenster kann im Kamera-Meni des Edi-
tors eine eigene Projektion gewdhlt wer-
den (Abb. 06). Voreingestellt ist - wie in
der Vierfenster-Darstellung zu sehen

- Perspektive, Drauf-, Vorder- und Seiten-

ansicht. (Sie kdnnen diese vier Fenster
auch direkt durch Dricken der Tasten F1-
F4 ansteuern, die Vierfensterdarstellung
erreichen Sie mit F5).

Die Art und Weise, wie die Ansichten an-
geordnet werden, kann im Ansicht-Meng
des Editors festgelegt werden (Abb.07).
Belassen Sie es aber vorerst bei der Vor-
einstellung. Auch im Objektmanager er-
scheint der Wirfel (Abb. 05).

Kapitel 01 Cinema 4D - Ubersicht und Navigation




Wenn mehrere Ansichten dargestellt sind,
fallt auf, dass eine von ihnen einen hell-
grauen Rand hat. Das ist die sogenannte
Aktuelle Ansicht, die beim Rendern ver-
wendet wird (Rendern-Meni: Aktuelle
Ansicht rendern, Abb.08). Durch Hinein-
klicken kann jedes der Fenster zu einer
solchen gemacht werden.

Falls lhnen die Programmoberfldche
durch Verziehen der Fenster oder gar
durch Ausblenden von Managern durch-
einander geraten ist, hilft ein Klick auf
den Layout-Button am oberen Ende der
linken Befehlsleiste - wahlen Sie aus
dem Aufklappment die Option Standard,
und alles sieht wieder so aus wie beim
Starten des Programms - bis auf das, was
Sie im Editor sehen (Abb.09). Vielleicht
ahnen Sie schon, dass Sie unterschied-
liche Oberfldchen selbst erstellen kdnnen,
und dass diese [hnen dann ebenfalls an
dieser Stelle zur Verfigung stehen - jetzt
ist das aber noch kein Thema.

Wir hatten weiter obhen gesehen, dass
die Perspektive schattiert, die anderen
Darstellungen jedoch nur mit Linien ge-

zeigt wurden. Die Darstellungsweise lgdsst
sich fur jedes Editorfenster separat ein-
stellen, und zwar im Meni Darstellung
des jeweiligen Editors. Dort sehen Sie
im zweiten Bereich von oben die Dar-

stellungsalternativen - Gouraud-Shading,
(uick-Shading usw. - und im Bereich
darunter die Optionen fir die Liniendar-
stellung (Drahtgitter, Isobaten usw.). Die
Liniendarstellung lassen Sie am besten
auf Drahtgitter gestellt, probieren Sie
aber ruhig die Shading-Alternativen aus
(Abb.10-12). Gouraud-Shading bertck-
sichtigt die Lage der Objektflachen zum
Licht, entweder zum Standardlicht der
noch so gut wie leeren Szene oder zu
dem platzierter Lichtquellen. Konstantes
Shading reagiert darauf gar nicht, son-
dern stellt alle gleichfarbigen Flachen mit
konstanter Helligkeit dar. Die Liniendar-
stellung zeigt alle Polygonkanten.

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




[P Kameras  Darstellung

Ansicht riickgdngig

Nicht nur die Editorfenster kdnnen sich in i e
m verscnieoben

der Darstellung unterscheiden, Sie kdn-

Film vergroBern

=y ey )

nen auch festlegen, dass ausgewdhlte Film Zoom

Einzoomen

und nicht ausgewahlte Objekte im sel-

+

ben Editorfenster unterschiedlich gezeigt = Auszoomen
werden.

Achten Sie darauf, dass die Perspektive

Ihre Aktuelle Ansicht ist, am besten blen- &

Auf Szene zoomen

Standard-Ansicht

den Sie die anderen Editorfenster aus (F1).
Wahlen Sie dann aus dem Bearbeiten-
Meni des Editors den Befehl Ansichts-
Voreinstellungen (wie Sie sehen, kdnnen

Als Render-Ansicht nutzen

Neuzeichnen

Ansichts-Voreinstellungen...

Ansichts-Voreinstellungen (alle)

Sie alternativ auch Voreinstellungen fur

SIETESE

alle Ansichtsfenster vornehmen, Abb.13).
Rechts unten zeigt sich jetzt im soge-
nannten Attribut-Manager, welche An-
sichts-Voreinstellungen zur Verfigung Attribute

stehen, sortiert in mehrere Bereiche (An- 2 Modus Bearbeiten Benutzer

Auf Szene ohne Kamera/Licht zoomen

Filter Ansicht

Shift+Cmd+

Alt+H

zeige, Filter usw, Abb.14). Im Bereich An- ™= Ansichts-Voreinstellungen [Zentralperspektive)

zeige kdnnen Sie Einstellungen fur aktive [ Anzeige [l Ansicht

und inaktive Objekte vornehmen. Setzen Anzeige

Sie im Bereich Inaktives Objekt einen Ha- Name Zentralperspekt
ken bei der Option Separate Einstellungen » Aktives Objekt

und wéhlen Sie aus dem Shading-Menii ¥ Inaktives Objekt

die Option Linien (eventuell miissen Sie Separate Einstellungen

. . Shading
auf das kleine schwarze Dreieck vor In- :
. . . R Drahtgitter
aktives Objekt klicken, um an die Einstel-

Darstellungs-Tags auswerten
lungen zu gelangen).

Platzieren Sie nun, ebenfalls aus dem

Grundobjekte-Mend, eine Kugel in der

Szene - sie wird als aktives Objekt schat-

tiert dargestellt, der Warfel - nun inaktiv

- erscheint als Drahtgitter-Modell (Abb. 15).

Hintergrund

4

H

HUD

Gouraud-Shading (Linien)

Gouraud-Shading

Gouraud-Shading (Linien)

Quick-Shading

Quick-Shading (Linien)

Konstantes Shading

Konstantes Shading (Linien)

Verdeckte Linien

Objekte

Datei Bearbeiten

@® Kugel

@ Wirfel

Attribute

Modus

v e

v e

Bearbeiten

14

Ansicht Objekte

Benutzer

T
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Ansicht riickgdngig
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vum Bea haw L
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Film vergroBern
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Filter
Null-Objekte
Splines
HyperNURBS
Joints
Kameras
Szene
Andere
Weltraster
Weltachse
HUD
Selektierte hervorheben
Multiselektierte Achsen
Verschiebebdander

N-Gon Linien

i Ansichts-Voreinstellungen..

™ Ansichts-Voreinstellungen [Zentralperspektive]

Anzeige m Ansicht  Hintergrund HUD

&7

Shift+Cmd+2Z

A

Shift+Vv

Polygone
Generatoren
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Deform.-Objekte
Lichtquellen
Partikel
Null-Bones
Horizont

Bounding Box
HyperNURBS-Mesh
Anfasser hervorheben
Achsen
HyperNURBS-Kaifig
Ghosting

Alt+H, H

Objekte

Datei Bearbeiten

& Wirfel v e

16
Jetzt, wo Sie mit den Grundzigen der Dar-
stellung im Editor vertraut sind, wird es
Zeit, dass Sie lernen, sich innerhalb |h-
rer Szene zu bewegen. Zundchst einmal
stehen lhnen dazu drei Buttons zur Ver-
fugung, die Sie rechts am oberen Rand
des Editorfensters sehen (Abb.16; mit
dem vierten Knopf ganz rechts kdnnen
Sie zwischen den Ansichtsfenstern um-
schalten). Klicken Sie jetzt nacheinander
auf jeden der drei linken Buttons, halten
Sie die Maustaste gedriickt und bewegen
Sie die Maus - wie Sie sehen, sorgt die

erste Schaltfléche fur eine Verschiebung,
mit der zweiten zoomen Sie heran bzw.
heraus, und mithilfe der dritten drehen
Sie sich in der Szene. Die Szene selbst
verdndert sich dadurch nicht, wohl aber
[hre Blickrichtung (Abb.17). Sollten Sie
beim Navigieren durch die Szene die
Orientierung verloren haben, wéhlen Sie
einfach den Befehl Standard-Ansicht aus
dem Bearbeiten-Meni des Editors - er
setzt die Ansicht auf die Voreinstellung
zuriick (Abb.18).

Unter der einfachen Oberfldche der Na-
vigationstools verbergen sich selbst-
verstandlich noch einige Optionen, die
Sie kennen sollten - stellen Sie sich zu-
nachst vor, dass Sie die Szene durch eine
Kamera sehen (ob es ,echte”, von Ihnen
platzierte Kameras sind oder die standig
prasente Editorkamera, ist dabei zweit-
rangig - dieses Thema werden wir spéter
behandeln).

Wenn Sie nun den mittleren Navigations-
button verwenden, verandern Sie die Gro-
fie der Darstellung - das kénnen Sie mit
einer Kamerafahrt erreichen, aber auch

mit einer Brennweitendnderung. Um zu

verstehen, was Cinema 4D® in diesem

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




Fall macht, greifen wir zu einem Kontroll-
werkzeug, dem sogenannten HUD =Head
Up Display). Wahlen Sie dazu noch einmal

— ik nelktivel
J— rorund TN
~ Information
Kameraentfernung %
Zeit (s)

Projektion Aktives Objekt

den Befehl Ansichts-Voreinstellungen aus Oberstes Objekt
dem Menu Bearbeiten (Abb.19), im Attri- Gesamtobjekte
butmanager wechseln Sie in den Bereich Gesamtpunkte

Filter. Hier wird lhnen gezeigt, welche
Elemente der S5zene dargestellt werden

Aktive Objekte
Selektierte Punkte
Gesamtkanten Selektierte Kanten
Selektierte Polygone
Selektierte N-Gons

Akives Werkzeug

Gesamtpolygone

Gesamte N-Gons

- das HUD ist auch dabei (Abb.20). Beim Siider Bro Sekunds

Head Up Display handelt es sich um die

Anzeige von Szene- und Objektparame-
tern im Editor.

Wechseln Sie nun in den Bereich HUD.
Hier kdnnen Sie auswahlen, welche Para-
meter angezeigt werde sollen - setzen Sie

einen Haken bei Kameraentfernung, um
die Distanz zwischen aktivem Objekt und
Kamera angezeigt zu bekommen (Abb. 21).
Beachten Sie, dass der Wirfel in lhrer

Beispielszene ausgewahlt ist, und setzen

Sie die Ansicht mit dem Befehl Standard- | /
Ansicht zurick. Das HUD zeigt im Editor

eine Kameradistanz von 900 an (Abb. 22).
Zoomen Sie nun in die Szene hinein, in-
dem Sie den mittleren Navigationsbutton
anklicken, die linke Maustaste gedrickt
halten und die Maus nach rechts bewe-
gen - das HUD zeigt an, dass Sie sich mit
der Kamera auf den Wurfel zubewegen,
die Distanz verringert sich (Abb. 23).
Wiahlen Sie wieder den Befehl Standard-
Ansicht und zoomen Sie diesmal heraus
aus der Szene, allerdings verwenden Sie
diesmal beim Klick auf den Navigations-
button die rechte Maustaste - wie sie se-
hen, erscheint der Wurfel immer kleiner,
aber die Kameradistanz bleibt konstant
(Abb.24). In diesem Fall bewegen Sie also ' 2
nicht lhre Kamera weg vom Objekt, son-
dern Sie verringern die Brennweite, der
Winkel Ihres Blickfeldes erweitert sich,
und je mehr Sie auf diese Weise von lhrer
Szene im Editor sehen, desto kleiner er-
scheinen die einzelnen Objekte.
Diese zwei Maglichkeiten, den Abbil-
dungsmafistab zu beeinflussen, sind |h-
nen bereits vom Fotografieren bekannt.

Kapitel 01- Cinema 4D - Ubersicht und Navigation
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Alternativ zur Verwendung der Navigati-
onsbuttons am oberen Rand des Editors
besteht die Mdglichkeit, sich mithilfe der
Alt-Taste in der Szene zu bewegen - hal-
ten Sie diese gedrickt, kénnen Sie sich
mit der linken Maustaste drehen, mit
der mittleren (im Normalfall dem Scroll-
rad) die Ansicht verschieben und mit der
rechten die Kamera heranfahren bzw. sie
aus der Szene herausbewegen (als ob Sie
den mittleren Navigationshutton mit der
linken Maustaste verwenden wiirden).
Dieses Verfahren bietet wiederum meh-
rere Optionen, diesmal beim Orehen. Um
diese kennenzulernen, bewegen Sie zu-
nachst den Wiirfel aus dem Zentrum der
Szene hinaus, indem Sie ihn auswahlen,
mit dem Mauszeiger auf die blaue Koor-
dinatenachse klicken und die Maus mit
gedrickt gehaltener Taste nach links be-
wegen (Abb.25).

Wenn Sie nun ihre Ansicht drehen, dre-
hen Sie - wie oben gesagt - eigentlich
eine virtuelle Kamera. Dabei kénnen Sie
bestimmen, um welches Zentrum die Ka-
mera rotiert - um das aktive Objekt, die
Mitte des Szenenausschnitts, das Kame-
razentrum oder den Nullpunkt der Ge-
samtszene. Die entsprechenden Optionen
finden Sie in den Programm-Voreinstel-

lungen im Menu Bearbeiten (unter dem
Punkt Dokument, Abb.26). Wenn hier die
Option Objekt gewdhlt ist (Abb.27), be-
deutet dies, dass sich die Kamera um den
Koordinaten-Nullpunkt eines ausgewahl-
ten Objekts dreht - bzw. um den gemein-
samen Nullpunkt mehrerer ausgewahlter
Objekte. Ist kein Objekt aktiv, dreht sich
die Kamera um den Nullpunkt der Szene
(Abb. 28).

Das ist noch nicht alles - dricken Sie
beim Drehen zusdtzlich die Shift-Taste,
drehen Sie sich um den Mittelpunkt des
Szenen-Ausschnitts, dricken Sie stattdes-
sen gleichzeitig die STRG-Taste, rotieren

Sie die Kamera um ihr eigenes Zentrum.

Wie Sie sehen, kénnen Sie also mit ei-

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




Kameras Darstellung Filter Ansicht 15

. o7

Fg Ansicht riickgdngig Shift+Cmd +2

ner gewdhlten Option alle vier Varianten
einer Kameradrehung durchfohren. Im-
mer mal wieder wollen Sie einen Uber-
blick tber Ihre Gesamtszene bekommen
- widhlen Sie dazu den Befehl Auf Szene
ohne Kamera/licht zoomen aus dem Be-
arbeiten-Men( des Editors, oder dricken
Sie einfach die Taste H. Cinema 4D@ zeigt
lhnen daraufhin Ihre Szene fensterfillend
(der Shortcut Alt-H erledigt dies fur alle T 29
offenen Editorfenster auf einmal, Abb.29).  [Bearbeiten B

Darstellung
Eine weitere Funktion, die Ihnen beim Ar-

beiten im virtuellen Raum hilft, besteht

mit dem Befehl Ansicht rickgédngig bzw.

Ansicht wiederherstellen aus dem glei- Eill ardRern

chen Meni (Abb. 30). 30
Jetzt wissen Sie, wie das Aussehen lh-

Inendlict - L Objekte
rer Szene im Editor gesteuert werden il s bt e =

kann, und wie Sie sich in lhrer 3D-Welt
bewegen - es wird Zeit, den Umgang mit
,echten” Kameras zu erlernen, mit deren
Hilfe Sie Ansichten fixieren. Wenn Sie lhr

Bearbeiten Ansicht Objekte

0 Kamera

Modell in einem CAAD-Programm kaon-
struiert heben, haben Sie eventuell schon 2

dort welche platziert, diese kdnnen Sie 5

my =

mit dem 3ds-Format in Cinema 4D@ im-

partieren. In unserem Beispiel gehen wir _# Bearbeiten

aber davon aus, dass Sie lhre Kamera lie- Zentralperspekt
ber in der Cinema-Szene erstellen wollen.

Navigieren Sie sich zunachst ungefahr in

die Position, die Sie mit der Kamera ein-

nehmen mdchten. Wahlen Sie dann aus Objekte
dem Szenechjekt-Meni eine Kamera aus Datei
(Abb.31).

Im Editor @ndert sich nichts - Cinema 4D@

platziert die Kamera mit der aktuellen Po-

Bearbeiten Ansicht

sition und den Einstellungen der Editor- 35

Kamera. Im Objektmanager ist die neue Bas
Kamera schon zu sehen (Abb. 32). Noch ist )
jedoch die Editor-Kamera aktiv - schalten

is Koord. Tiefe
kt-E anschaften

Obje igens
Zenmtralperspektive -
Sie mit dem Befehl Szene-Kameras (Edi-
tor-Meni Kameras, Abb. 33) auf lhre neue
Kamera um. Sie wird daraufhin im Ob-
jektmanager mit einem weifjen Sucher-

Icon dargestellt (Abb.34). Der Attributma-

nager zeigt jetzt die Kamera-Parameter,
die Sie d@ndern kénnen (Abb. 35).

Drehung Voreingestellt -

Kapitel 01- Cinema 4D - Ubersicht und Navigation
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Objekte
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° Kamera 'y An Pfad ausrichten CINEMA 4D Tags 4
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Auf Kamera ausr e C »
\.‘ Auf S ea chten C »

Basis Koort *. phona

Optimieren Sie nun die Perspektive. Fur
ein gutes Bild ist es entscheidend, dass
die Kamera waagrecht ausgerichtet ist,
damit die Vertikalen senkrecht stehen.
(Es gibt Ausnahmen - in einer engen und
von hohen Baukdrpern dominierten Sze-
ne sind fluchtende Vertikalen sehr wohl
ein gewinschtes Stilmittel) Beachten
Sie, dass |hre Kamera ausgewdhlt ist,
und wechseln Sie in den Koordinaten-
Bereich des Attributmanagers. Stellen Sie
dort die beiden Winkel W.P und W.B auf
0° - am Ergebnis in der Perspektive und
in den Ansichtsfenstern sehen Sie, dass
die Blickachse nun horizontal verlauft
(Abb. 36 und 37).

Falls nach dem Waagrechtstellen der Ka-
mera ein Teil der Szene nicht mehr zu se-
hen ist, bietet Ihnen Cinema 4D die Mdg-
lichkeit, die Kameraperspektive in der
Héhe und seitlich zu verschieben. Beach-
ten Sie, dass Ihre Kamera ausgewdhlt ist,
und wechseln Sie in den Objekt-Bereich

des Attributmanagers. Andern Sie hier die

Werte fur Film Offset X und Film Offset Y
(Abb.38) - wenn Sie auf den schwarzen
Doppelpfeil neben dem Wertefeld klicken
und die Maus bei gedriickter Taste bewe-
gen, sehen Sie die Auswirkungen sofort
im Editor. Es &@ndert sich nur der Bildaus-
schnitt, die Perspektive bleibt konstant.

Wenn Sie mit lhrem Bildausschnitt zufrie-
den sind, fixieren Sie die Kamera, indem
Sie ihr ein Schutz-Tag verpassen (Mend
Datei: Cinema 4DB-Tags - Schutz, Abb. 39).
Im Objektmanager erkennen Sie die Fi-
xierung an einem kleinen Icon rechts ne-
ben dem Kamera-Objekt (Abb. 40). Damit
ist die Kamera vor einer Positions- und
Lagednderung geschiitzt - Brennweite

40
Objekte
Datei Ansicht

™
° Kamera AN

Bearbeiten Objek

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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und Film-Offset kdnnen nach wie vor ge-
andert werden.

Cinema 4D@ erlaubt es lhnen, eine Sze-
ne mit den verschiedensten Lichtquellen
auszuleuchten - thematisch gesehen ein
weites Feld, das in diesem Buch aus-
schnittweise behandelt wird. Nachdem
nun Darstellung, Navigation und Kame-
ras bereits besprochen sind, will ich |h-
nen zumindest einen Vorgeschmack auf
dieses Thema geben.

In unserer Beispielszene gibt es keine
.echten” Lichtquellen, trotzdem sehen wir
die Szene, auch beim Rendern. Das liegt
daran, dass Cinema 4D@® ein sogenann-
tes Standardlicht verwendet, das in jeder
neuen Szene fir die Beleuchtung sorgt -
solange, bis wir ein eigenes Licht-Setup

erstellen. Sobald mindestens eine Licht- FER R L

quelle platziert wird, wird das Standard- \ Es
2

Plug-ins Fenst Objekte
#: Datel Bearbeiten Ansicht Objekte

. o . ¢

licht deakflwe.rt. ) Ste iy oo SN
Wabhlen Sie einmal den Befehl Standard- 22 ) W Licht v
licht aus dem Editor-Menu Darstellung % Flachen Ewchtquelle @ Wiirfel v %e

(Abb. 41) - Sie kidnnen durch Klicken auf ~—
das Kugelmotiv, das sich daraufhin zeigt, Y Ziel-Kamera
die Position des Standardlichts verandern,
durch Rechtsklick auf die Kugel erhalten
Sie die Voreinstellung zuriick, Abb. 42).

Objekte

Datei Bearbeiten Ansicht Objekte Tags Lesezeichen

Platzieren Sie jetzt eine richtige Licht-

£} o AN
quelle in der Szene (gleich das erste Ob- 38 Licht b
jekt aus dem Szeneobjekt-Mend in der L @ worfel VL
oberen Befehlsleiste, Abb.43). Ziehen Sie
im Objektmanager das neue Licht-Objekt Artribute
auf das Kamera-Objekt - damit wird es % Modus Bearbeiten Benutzer
diesem untergeordnet (Abb. 44). 6 Licht-Objekt [Licht]
Wenn die Lichtquelle ausgewahlt ist, stel- Basis TS0 MMM Aligemein  Details  Sichtbarkeit Schatten
len Sie im Koordinaten-Bereich des At- Caustics Noise Linsen Szene
tributmanagers die Positionskoordinaten Koordinaten
PX, BY und PZ auf O (Abb. 45). P.X c.x I W.H -52.6
P.Y G:Y W.P
P.Z Om G.Z W.B 0
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Platzieren Sie einen zweiten Wiirfel, der
zum ersten ein wenig Abstand halt. Wech-

seln Sie einmal zur Darstellung durch die

Editor-Kamera, um lhre platzierte Kamera
und das an ihr ,befestigte” Kamera-Licht
sehen zu kiinnen (Abb. 46 und 47).

Als Unterobjekt der Kamera ist das Licht
mit seiner Position an die der Kamera
gekoppelt - die Positionskoordinaten der
Lichtquelle geben nun den Offset zur Ka-
meraposition, nicht mehr zum Nullpunkt
der S5zene an. Sind X-, Y- und Z-Koordina-
te =, ist die Position von Kamera und Licht

(S et Darstellung  Fllter  Ans I ERRGELEN

‘ Bei der platzierten Lichtquelle handelt
Szene-Kameras
es sich per Voreinstellung um ein Punkt-

[& Editor-Kamera licht, das in alle Richtungen abstrahlt und

keine Schlagschatten erzeugt. Da es die

— ‘
@4 Zentralperspektive

N¢ Parallelperspektive Szene von der Kamera aus beleuchtet, ist

sichergestellt, dass alles, was durch diese
Kamera sichtbar ist, auch beleuchtet wird.
Ein solches Setup ist oft vonndten, um
eine Szene zusdtzlich aufzuhellen (als so-
genanntes Fill-Licht, im Fachjargon fill).
Schalten Sie zuriick zu Ihrer Kamera, 18-
schen Sie das Schutz-Tag und drehen Sie
sich ein wenig mit ihr um den Wirfel
- wie sie sehen, macht Ihr neues Kame-
ralicht jede Bewegung mit, da es an die
Kamera gekoppelt ist (Abb. 48).

Passend zum Thema Licht méchte ich |h-
nen noch kurz zeigen, wie in Cinema 408
gerendert wird, und wie sich unsere Ob-
jekte dabei verhalten kdnnen. Was Sie im
Editor sehen, kann auch gerendert wer-
den - wdhlen Sie den entsprechenden
Befehl aus dem gleichnamigen Menu
(Abb. 49).

Cinema 4D® berechnet lhnen daraufhin

49
Hilfe

Plug-ins Fenster

= Aktuelle Ansicht rendern

% Ausschnitt rendern

=i Im Bild-Manager rendern Shift+R
&' Batch-Rendering..

=} Interaktiver Renderbereich Alt+R

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



Xameras Darstellung Filter Ansicht

das fertige Bild, wie es mit dem von |h-

nen eingerichteten Lichtset, den einge-

setzten Texturen und allen Gbrigen ge-

wiahlten Shadern und Effekten aussehen

misste - das fallt im jetzigen Stadium

natirlich recht schlicht aus (Abb.50; Aus-

fuhrlicheres zum Thema Rendern finden

Sie im Kapitel 16, Multipass-Rendern und

Compositing).

Uns interessieren jetzt eher praktische

Aspekte, z. B. dass Sie Objekte von der

Darstellung ausbhlenden kdnnen, indem

Sie auf einen der beiden Punkte neben

dem entsprechenden Eintrag im Objekt- i Licht v
manager klicken, bis er rot ist - ist der @ Wiirfel 2 (%
obere Punkt rot, ist das Objekt im Edi- @ Wirfel 1
tor unsichtbar (Abb.51), ist es der untere,

wird es beim Rendern nicht beriicksich-

tigt (Abb. 52).

Ein Objekt wie unser Wiirfel kann also im

Editor dargestellt werden, beim Rendern

jedoch keine Bericksichtigung finden,

oder umgekehrt, wie im Fall von Wirfel 1.

Sie kdnnen Objekte zu einer Gruppe zu-
sammenfassen - aktivieren Sie beide

Wirfel im Objektmanager und wéhlen

Sie aus dem Objekte-Menu den Befehl

Objekte gruppieren (Abb.53). Anstelle der

beiden Wurfel ist nun ein sogenanntes

Null-Objekt im Manager zu sehen. Kli- [EEEETT O] Selektion wiederherstellen >
. . . ‘ X L h'[ W

cken Sie auf das kleine Kreuz vor seinem | # Lic ) Objekt-Anzalge >

Namen, sehen Sie eingeriickt darunter [ ® Warfel 2 v i Objekte anzeigen

wieder die beiden gruppierten Objekte ® Worfel 1 | Objekte unsichtbar

(Abb.54). {{ Objekte gruppieren Alt+G

Das Null-Objekt (das selbstbeverstand- Objektgruppe auflésen > Shift+G

lich umbenannt werden kann) kann

ebenso ausgeblendet werden wie die 6 Licht
ihm untergeordneten Warfel. Ist das 19 Null-Objekt
Null-Objekt selbst ausgeblendet, z. B. von ] e Ve
der Editordarstellung (Abb.54), kénnen ] -
seine Unterobjekte eingeblendet werden
- dazu muss der obere Punkt neben dem
entsprechenden Objekt (in unserem Bei-
spiel Wirfel 1) grin sein. Analog gilt das

Verhltnis von ,roten” Uber- und ,grii-

nen” Unterobjekten auch fir die Render-
darstellung.

Kapitel 01 Cinema 4D - Ubersicht und Navigation
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Machen wir ein wenig weiter mit dem
Verhiltnis von Uber- und Unterobijekten.
Nicht nur die Warfel, sondern auch das
ubergeordnete Null-Objekt besitzt Lage-
Koordinaten (im Koordinaten-Bereich des
Attributemanagers: P.X, PY, P.Z). Wenn Sie
die Lage des Null-Objekts verandern, z.
B. indem Sie es nach unten verschieben
(PY =-100, Abb.55), wandern die Wiirfel
ebenfalls an die neue Position (Abb.56) -
dadurch, dass sie dem Null-Objekt unter-
geordnet sind, bezieht sich ihre Lage nun
auf den Nullpunkt des Uber-Objekts statt
wie vorher auf den Ursprung der globa-
len Szene.

Sie kdnnen dies nachprifen, indem Sie
auf einen der Wirfel klicken und sich sei-
ne Koordinaten anzeigen lassen- Im At-
tributemanager wird die Héhenlage mit 0
angegeben (PY =0, Abb.57) - das ist auch
folgerichtig, da bei der Gruppierung Wir-
fel und Null-Objekt die gleiche Hohe hat-
ten, und sich jetzt nach dem Verschieben
am Lageverhdltnis zwischen den beiden
nichts gedndert hat.

Wenn Sie die globale Lage des Wirfels
erfahren wollen, miissen Sie nicht in den
Attribute-, sondern in den Koordinaten-
manager schauen - dort ist zwar zundchst
die Y-Position ebenfalls mit 0 angezeigt
(Abb.58), wenn Sie aber aus dem Klapp-
meni unterhalb der Spalte die Option
Welt auswahlen, wird lhnen die globa-
le Héhenlage unseres Wirfels im Raum
dargestellt (Abb. 59).

Ubrigens kinnen Sie Einstellungen wie

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




die Vergabe von Positionskoordinaten
auch fur mehrere Objekte gleichzeitig
vornehmen - wahlen Sie einfach die Ob-
jekte aus, deren Daten Sie gemeinsam be-
arbeiten wollen (z. B. Wurfel Tund Wiirfel,
Abb. 60), stellen Sie PY auf 100, und beide
Wirfel rutschen wie erwartet nach oben
(Abb. 61).

Der Attributemanager ist eine Allround-
Palette zum Anzeigen und Einstellen von
Parametern fiur Objekte, Werkzeuge, Ma-
terialien etc. Er ist kontextsensitiv, d.h. er
zeigt Einstellungen zu dem Objekt, Werk-
zeug oder Material, das gerade aktiv ist,
manchmal auch in mehreren Hierarchie-
Ebenen.

Offnen Sie einmal eine neue leere Szene
und platzieren dort einen Zylinder (aus
dem Grundobjekte-Mend in der oberen
Befehlsleiste, s. Kapitelanfang). Ein frisch
platziertes Objekt ist immer aktiv, seine
Parameter kdnnen im Attributemanager
kontrolliert werden (Abb.62) - je nach
Komplexitat sind die Einstellungen in
mehrere Bereiche sortiert.

Platzieren Sie nun zusétzlich ein soge-
nanntes Atom Array Objekt (aus dem
Modellingobjekte-Meni in der oberen
Befehlsleiste, Abb.63). Ziehen Sie im Ob-
jektmanager das Zylinder- auf das Atom-
Obijekt (Abb. 64) - Sie sehen im Editor, wie
sich Ihr Zylinder in ein Skelett verwan-
delt, seine Segmentgrenzen verwandeln
sich in Rohre (Abb. 65).

Entscheidend ist aber nun, dass der At-
tributemanager Einstellungen beider mit-
einander kombinierter Objekte anzeigen
kann, je nachdem, welches gerade aktiv
ist - z. B. kénnen Sie, wenn Sie die Ein-
stellungen das Arrays sehen, dort im Ob-
jekt-Bereich Zylinder- und Kugel-Radius
auf das gleiche Maf stellen (0,5, Abb. 64).
Statt immer wieder Objekte zu aktivieren,
nur um an ihre Einstellungen zu kommen,
kénnen Sie auch die beiden Pfeile am
rechten oberen Rand des Attributemana-

gers zum Wechseln verwenden.
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Das Bild ist nicht im Suchpfad des Dokuments.
Wollen Sie eine Kopie im Verzeichnis des Dokuments

erstellen?

Modus Bearbeiten Benutzer

Material [Mat]

Basis Glanzlicht  lllumination Editor Zuweisen

; 080505_01.jpg
MIP -

1704, RGB (8 Bit)

Wir sind am Ende unserer kurzen Ein-
fuhrung angelangt - da passt es gut, Sie
noch mit dem Thema Speichern in Cine-
ma 4D@® vertraut zu machen. Sie kénnen
eine in Cinema 4D@ erstellte 5zene =Da-
tei) jederzeit sichern wie in jedem ande-
ren Programm auch (Menu Datei: Spei-
chern) - das einzige Problem, das Sie
dabei zundchst im Auge haben sollten, ist
die Versions-Kompatibilitat.

Komplexer wird die Situation in dem Au-
genblick, wo Sie Bitmaps = Pixelgrafiken)
verwenden, um z. B. ein Objekt zu textu-
rieren - diese werden namlich nicht in die

Datei eingebettet, sondern referenziert.
Damit sie sowohl als Vorschau im Editor
zu sehen sind als auch beim Rendern fur
die Bildberechnung herangezogen wer-
den kdnnen, muss die Datei ,,wissen”, wo
sich die Bilder befinden, d.h. in der Datei
wird ein Verzeichnispfad gespeichert.
Andert sich der Pfad, weil z. B. eine Cine-
ma 4DB-5zene auf einem anderen Rech-
ner gedffnet wird, dann werden die Bilder
nicht mehr gefunden, und beim Rendern
wird ein Textur-Fehler gemeldet.

Im Prinzip funktioniert Cinema 4DB damit
genau wie andere Programme, die mit
referenziertem Material arbeiten: DTP-
Programme wie Quark XPress oder In-
Design, aber auch CAAD-Programme wie
ArchiCad®, die mit externen Objektbibli-
otheken zusammenarbeiten. Und genau
wie diese Applikationen erlaubt lhnen
Cinema 4D@, Ihre S5zene zusammen mit
den externen Texturdateien zu speichern

- doch dazu weiter unten.

Damit es ein wenig anschaulicher wird,
wollen wir zundchst einmal testweise
eine solche Textur vergeben. Offnen Sie
in Cinema 4D@ eine neue Szene und plat-
zieren dort einen Wirfel (Grundobjekte-
Men, s. Anfang des Kapitels).

Erzeugen Sie nun ein Material (Materi-

almanager-Menu Datei: Neues Material,
Abb.66) und weisen es dem Wirfel zu,
indem Sie sein Icon aus dem Materialma-
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nager auf den Wirfel im Editor oder auf
sein Symbol im Objektmanager ziehen.
Dort erscheint daraufhin ein kleines Sym-
bol neben dem Wirfel, ein sogenanntes
Textur-Tag.

Klicken Sie doppelt darauf, so dass Sie
im Attributemanager die Materialein-
stellungen sehen - der Farb-Bereich ist
bereits aktiv (Abb.67). Wahlen Sie hier
aus dem Pulldown-Meni hinter der Be-
zeichnung Textur den Befehl Bild laden
und wahlen Sie aus dem Datei-Auswahl-
Dialog, der sich nun dffnet, irgendeine
Bilddatei aus (sie sollte nur nicht zu grof§
sein).

Cinema 4D@ ,fragt” Sie, ob es diese Da-
tei in das Verzeichnis kopieren soll, in
dem sich auch Ihre C4D-Datei befindet
(Abb.68) - die Frage mit Ja zu beant-
worten hat naturlich nur Sinn, wenn lhre
Szene-Datei schon einmal gespeichert
wurde. Sollte dies nicht der Fall sein,
steckt Cinema 4D@ die Kopie in seinen
eigenen Programm-0rdner. Jedenfalls ist
jetzt die Textur auf dem Wurfel zu sehen
(Abb. 69; Ausfihrlicheres zum Thema Tex-
turieren finden Sie in Kap.15, Textur und
Objekt) und erscheint auch beim Rendern
(Abb.70).

Dies ist nun die Situation, die ich oben ge-
schildert habe - speichern Sie die Datei
einfach (Ment Datei: Speichern, Abb.71),
darf der Ordner mit der Textur nicht ver-
schoben werden. Aufierdem fehlt, wenn
die Datei allein auf einem anderen Rech-
ner gedffnet wird, der Texturpfad - auch
in diesem Fall wird beim Rendern ein
Fehler gemeldet.

Dies umgehen Sie, wenn Sie die Sze-
ne komplett mit der Textur speichern
(gleiches Projekt
Abb.72) - dann legt Ihnen das Programm

Meni: speichern,
einen Ordner mit lhrer Datei und einem
Unterordner mit dem Namen tex an, in
dem sich wiederum die in der 5zene ver-
wendete Textur befindet (Abb. 73).

Damit endet diese kleine Einfihrung. Sie
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ahnen sicher, dass aufjer den vorgestell-
ten Grundtechniken und -einstellungen
noch allerhand Varianten, Optionen und
Details zur Verfugung stehen - trotzdem
misste das Dargestellte reichen, um sich
in der Oberfliche von Cinema 4DB@ zu-
rechtzufinden.

Ubrigens: alle Facetten des Programms
sind Ubersichtlich und ausfihrlich in der
sehr gut lesharen Online-Hilfe der Firma
Maxon (Abb.73) beschrieben.
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Umgang mit Polygonkarpern

Wenn Sie in Cinema 4D® mit importierten
CAAD-Modellen arbeiten, haben Sie es
immer mit einer Anordnung von Polygon-
kérpern zu tun. Wie Sie in der Abbildung
oben sehen kidnnen, setzt sich das Madell
des Barcelona-Pavillons aus mehreren
Elementen zusammen, die im Objektma-
nager mit einem kleinen blauven Dreieck
aufgelistet erscheinen - ein Zeichen dafir,
dass es sich um Polygonkérper handelt.
Wieviele Einzelflachen diese wiederum
enthalten, ist an dieser Stelle nicht zu
sehen - die Kriterien, nach denen Bau-

Mon 17:13

2 2 2B S 2 S S S
...._“...

Glanzlicht Blumination  Editor Zuweisen

elemente beim Export aus der CAAD-
Software zusammengefasst und benannt
werden, hangt vom gewdhlten Format
(s. Kapitel 03, CAAD-Import und Modell-
Setup).

In der Praxis ist es hdufig notwendig, am
importierten Modell Korrekturen durch-
zufihren - so missen mitunter Polygone
geldscht, aus einem Zusammenhang ge-
lést oder im Gegenteil nachtraglich ein-
gefugt werden, manchmal missen Sie lhr
Madell nachtraglich skalieren.

Damit Sie auf diese Dinge vorbereitet
sind, wollen wir nun den Umgang mit Po-

Charakter

Funktionen REGILELTY]

Dy

.
Anordnen

+ Zentrieren

Objekte
Datei

Bearbeiten Ansicht Objek

v

@ Wirfel
FR G
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Objekte 25

Datei Bearbeiten Ansicht Objekte Tags Lesezeichen
@ Grundkdrper (parametrisch) v "
lygonkarpern in Cinema 4D@® tben. IR i .,

Offnen Sie eine neue leere Szene und

platzieren Sie zwei Wurfel aus dem
X . . . . Modus Bearbeiten Benutzer
Grundobjekte-Mend. Schieben Sie sie

. . . W8 Wirfel-Objekt [Grundkdrper (parametrisch))
auseinander (Abb.02). Bei den beiden - : s
. Basis Koord. [¢[1%4 Phon
handelt es sich um sogenannte parame- : rd. [T Phong
Objekt-Eigenschaften

trische Objekte, d.h. durch einen Cinema
4DB-eigenen Algorithmus mathematisch
beschriebene Karper, die mithilfe von ob-
jektspezifischen Parametern modifiziert
werden kdnnen (Abb. 05).

Bei importierten CAAD-Elementen han-
delt es sich dagegen im Normalfall um
.einfache” Polygongebilde. Sie kdnnen

einen der Wirfel in ein solches umwan- -
Objekte

deln (Funktionen-Men: Grundobjekt kon- z
[ I Datei Bearbeiten Ansicht Objekte Tags Lesezeichen

vertieren, Abb.03), dann sehen Sie, wie

-

) A . @ GCrundkorper (parametrisch) v
dieser seine parametrische Struktur ver- - e n=
A, Polygonk&rper C"
liert - der Attribute-Manager zeigt keine
Optionen fur das Objekt mehr an (Abb. 06).
Modus Bearbeiten Benutzer

Auferdem ist dieser Wirfel im Objekt-

Objekt [Polygonk&rper]

d.

Manager nun mit einem Polygon-Symbol A, Polygo
gekennzeichnet (Abb. 04). Koor

Eigenscha

Phong

Basi

Erst, wenn ein Kdrper in einer solchen
Polygonstruktur vorliegt, ist es maglich,
ihn selektiv zu bearbeiten. Wahlen Sie

) ) Undef. -
aus der linken Befehlsleiste den Modus Undef. <
Polygone bearbeiten (Abb.08) und aus AUS -

der oberen das Selektions-Werkzeug
(Abb.07). Beachten Sie, dass der Poly- ahtgittermodus
gonkdrper ausgewdhlt ist (Abb.06), und

Aus

bewegen Sie im Editor die Maus tber den
Wirfel - jedes Polygon, das Sie auf diese
Weise ,berihren”, wird hellgrau hervor-
gehoben (Abb. 09).

Kapitel 02 - Umgang mit Polygonkarpern
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- Durch Anklicken wéhlen Sie die Poly-

\ gonfldche aus - jetzt werden ihre Kanten

\ '\l orange dargestellt. Sie kénnen Sie nun z.
\] B. laschen (Abb.10).

‘ \] Oft ist es notwendig, ein Polygon aus dem

Gesamtkdrper zu lgsen, um es separat zu
‘ beleuchten - es bleibt dabei an Ort und
Stelle, wird aber zu einem eigenen Objekt.
Um dies zu Gben, machen Sie die Ldsch-
aktion von eben rickgangig (STRG-Z) und

achten Sie darauf, dass die nun wieder
vorhandene Seitenflache immer noch
ausgewdahlt ist. Wahlen Sie jetzt den
ndl Funktionen I namics. MoGraph Befehl Abtrennen aus dem Funktionen-
> Menii (nicht zu verwechseln mit Abldsen,
(%) @E : : Abb.T1). Cinema 4D® erzeugt daraufhin
el ein Duplikat dieser Seite, dass unter dem
Namen des Ursprungskarpers im Objekt-
manager erscheint (Abb.13).
Dass es sich um eine Kopie handelt - und
dass der Originalkdrper nach wie vor aus
sechs Seiten besteht - kidnnen Sie mithil-
fe des Befehls Objekt Information Gber-
u.' e L T prifen (Objektmanager: Objekte-Mend,
Abb.12).

tellung Filter

n

Objekte Date

Datei Bearbeiten Ansicht [e (X

WRJERN

Tags Lesezeichen @ Grundkérper (par

@ Grundkoérper (parametrisct Selektion wiederherstellen A, Polygonkdrper

[ " Polygonkdrper A, Polygonkorper

'Y Polygonk&rper

13

Objekte Werkzeuge Selektion Struktur Funktionen Anirm Sie sollten die urspringliche Flache nun
S ] . laschen - wenn Sie im Editor bisher nir-
s . gends anders hingeklickt haben, ist diese
kgingig (Aktion h noch ausgewdhlt und kann entfernt wer-
den (Abb.14).

Uberpriifen Sie den Erfolg der Aktion mit
dem Befehl Objekt Information (s.0.) - der
Wiirfel darf jetzt nur noch aus finf Poly-

Ausschneider
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gonen bestehen (Abb.15). Bedenken Sie,
dass beim Rendern unerwartete Ergeb-
nisse entstehen, wenn sich zwei gleiche
Polygone an ein und der selben Stelle
befinden.

Wir wollen an dieser Stelle die Gelegen-
heit nutzen, das exakte Positionieren von
Polygonen zu Gben. Aktivieren Sie wieder
den Modus Modell bearbeiten und zie-
hen Sie zundchst die Einzelflache an ihrer
blaven Z-Achse aus dem Wirfel heraus
(Abb.16).

Bevor wir weiter mit den Kérpern ar-
beiten, geben wir ihnen eine Farbe - eine
einfache Maglichkeit, ohne den Einsatz
von Materialien ein bisschen Abwechs-
lung in das graue Einerlei der 5zene zu
bringen. Wahlen Sie einen der Polygon-
kdrper aus.Im Attributmanager finden
Sie im Bereich Basis den Befehl Farbe
aktivieren - wahlen Sie hier die Option
Immer (Abb.17). Klicken Sie einmal in
das weif}e Farbfeld darunter, so dass ein
Einstellungsfeld zum Festlegen bzw. Aus-
wahlen einer Farbe erscheint (das Aus-
sehen dieses Farbwéhlers unterscheidet

sich je nach Betriebssystem). Legen Sie

eine Farbe fest - Sie kdnnen Sie auch in
einem Farbfeld speichern, um immer die
gleichen Farben verwenden zu kinnen.
Wiederholen Sie dies fiir den zweiten Po-
lygonkarper, selbstverstandlich mit einer
anderen Farbe (Abb.18).

Kapitel 02 - Umgang mit Polygonkarpern
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Modellierachse

v Snapping
Snap 3D

Weiche Selektion

Jetzt zuriick zu unserer Aufgabe - wir
wollen das Polygon zuriick verschieben
und dabei lernen, wie man in Cinema
4DB® Karper exakt platziert. Zunéchst be-
ndtigen wir das Verschieben-Werkzeug
- aktivieren Sie es in der oberen Befehls-
leiste (Abb.19).

Um prézise arbeiten zu kénnen, aktivie-
ren Sie die Fang-Funktion, die bei Cinema
4D® Snapping heifit und zundchst nicht

eiter

@ Zentralperspektive

19
aktiviert ist. Bei ausgewdhltem Verschie-

ben-Werkzeug kdnnen Sie im Attributma-
nager auf den Karteireiter Snap-Einstel-
lungen klicken und hier die passenden
Einstellungen vornehmen (Abb.20). Set-
zen Sie zundchst einen Haken bei der
Option Snapping aktivieren, wéhlen Sie
dann den Typ Snap 30 und setzen Sie
einen Haken bei Punkt - die per Vorein-
stellung gesetzten Haken bei Rasterpunkt
und Rasterlinie entfernen Sie. Damit
sorgen Sie dafir, dass das Verschieben-
Werkzeug an Polygonpunkten einrastet
bei der gewshlten Einstellung in einem
Radius von 10 Pixeln.

Um die Flache so zu verschieben, dass
ihre 4 Eckpunkte exakt auf den entspre-
chenden Punkten des Wirfels liegen,
mussen Sie zundchst das Achsenkreuz
der Flache an einen ihrer Eckpunkte ver-
schieben. Zur Erlduterung: jedes Element
in einer Cinema 4D@-5zene hat sein ei-
genes Koordinatensystem, dessen Lage
beliebig ist und dass wie das Element,
zu dem es gehdrt, unabhangig von ihm
verschoben werden kann. Um dieses nun
verschieben zu kdnnen, wechseln Sie
in den Modus Objekt-Achse bearbeiten
(linke Befehlsleiste, Abb.21). Ist die Fl&-
che ausgewdhlt, kdnnen Sie ihr Achsen-
kreuz mit der Maus verschieben, bis es z.
B. an der vorderen oberen Ecke einrastet.
(Dazu reicht es, wenn Sie die Maus mit
gedrickter linker Taste im Editor bewe-
gen, sie missen nicht den Nullpunkt des
Achsenkreuzes ,,anfassen”, Abb.22). Falls
es nicht sofort klappen sollte, Gberprifen
Sie, ob Sie wirklich alle Einstellungen wie

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



yx]
oben beschrieben gewahlt haben - ins-
besondere ein Snapping am Weltraster,
dass nicht deaktiviert wurde, kann zu ir-

ritierenden Springen beim Verschieben
fuhren.

Jetzt verschieben Sie die Flache selbst -
Sie mussen lediglich wieder in den Mo-
dus Modell bearbeiten wechseln (Abb. 23).
Dann verschieben Sie die Flache genau-
so an die richtige Stelle, wie Sie es vor-
hin mit dem Achsenkreuz getan haben
(Abb. 24).

Wie sich Flichen aus einem Polygon-
kérper herauslgsen und Objekte prazise
platzieren lassen, haben wir gesehen -
eine weitere, nicht selten erforderliche
Aufgabe besteht darin, ein ganzes Modell
zu verkleinern oder zu vergrdfiern, weil
es nicht im richtigen Mafjstab importiert
wurde. Auch wenn der Mafistab fir das
Texturieren, Beleuchten und Rendern kei-
ne entscheidende Rolle spielt, so gibt es
doch eine kritische Gréfe, die weder un-
terschritten noch Uberschritten werden
sollte, um Probleme bei der Handhabung
und beim Rendern zu vermeiden. Was
genau diese kritische Grofje ist, ldsst sich
nicht genau sagen, aber recht gut am Gré-
Renverhdltnis zu Szene-Objekten wie Ka-
mera und Lichtquellen ablesen (s. Kap. 03,
CAAD-Import und Modell-Setup).

Skaliert werden missen in einer solchen
Situation normalerweise alle Polygonkar-
per in der Szene, in unserem Fall also der
blaue Wirfel und die rote Deckflache.

Als erstes gruppieren Sie die beiden - kli-
cken Sie sie mit gedriickter Shift-Taste im
Objektmanager an, und wahlen Sie den

Kapitel 02 - Umgang mit Polygonkérpern

Befehl Objekte gruppieren aus dem Ob-
jekt-Men (Abb. 25). Es handelt sich dabei
um eine Funktionalitat, die Sie auch aus
anderen Programmen kennen - Cinema
4DB leistet aber an dieser Stelle noch
einiges mehr: es erzeugt einen Container,
ein sogenanntes Null-Objekt, in dem die
ausgewdhlten Objekte liegen (Abb.26).
Dieser kann wie ein normales Objekt um-
benannt werden (nach Doppelklick auf
seinen Namen im Objektmanager), vor
allem aber verfigt das Null-Objekt, wie
andere Objekte auch, ebenfalls tber ein
eigenes Koordinatenkreuz. Alle Translati-
onshefehle - Verschieben, Drehen, Skalie-
ren -, die auf das Null-Objekt angewendet
werden, wirken auch auf die enthaltenen
Unterobjekte.

Objekte
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Um nun also beide Polygonkdrper ge-
meinsam zu skalieren, skalieren Sie
lediglich das Null-Objekt. Sie missen
vorher entscheiden, welcher Punkt des
Modells dabei an Ort und Stelle bleiben
soll - an diesen missen Sie das Achsen-
kreuz des Null-Objekts vorher verschie-
ben. Beachten Sie, dass sowohl das Null-
Objekt ausgewdhlt (Abb.29) als auch das
Verschieben-Werkzeug und der Modus
Objekt-Achse bearbeiten aktiviert sind
(Abb. 26). Verschieben Sie dann das Ach-
senkreuz des Null-Objekts an die hintere
obere Ecke des Wiirfels (Abb.28). Wech-
seln Sie in den Koordinaten-Bereich des
Attributmanagers (das Null-Objekt sollte
noch ausgewdhlt sein) und stellen dort
einen Skalierungsfaktor fur alle drei Ach-
sen gleich ein (G.X, GY, 6.Z=5, Abb.29).
Jede Anderung wird mit dem Driicken der
Tab-Taste sofort im Editor angezeigt. Das
Ergebnis ist jedenfalls korrekt (Abb.30).
Ein weiteres Standardproblem beim
Umgang mit Polygonmodellen sind Ge-
ometrie und Anzahl der Polygone - so
zergliedern viele Exportfilter der CAAD-
Programme Objektfldchen in Dreiecke,
auch wenn es sich bei diesen um ebene
Vierecke handelt.

Das fuhrt zum einen zu einer unnitig ho-
hen Anzahl an Polygonen, zum anderen
wird das Arbeiten umstdndlicher, wenn -
wie weiter oben dargestellt - Polygonge-
bilde umstrukturiert werden miissen (ein
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typisches Beispiel sehen Sie in Abb. 31).

Um den Umgang mit diesem Problem
zu (Uben, verwandeln Sie einmal die
Seiten lhres blaven Wirfels in Dreiecke.
Blenden Sie den roten ,,Deckel” aus und

sorgen Sie dafur, dass der blave Wirfel
aktiviert ist. Wahlen Sie dann aus dem
Funktionen-Ment den Befehl Triangu-
lieren (Abb.33) Die Seiten lhres Wirfels
werden daraufhin in Dreiecke zerlegt, d.h.
er sieht so aus wie ein typisches Objekt
aus einem CAAD-Programm (Abb. 32).
Die erste Maglichkeit, die Dreiecke loszu-
werden, besteht mit dem Befehl Un-trian-
gulieren im gleichen Mend. Dabei kdn-
nen Sie entweder den ganzen Karper auf
diese Weise bereinigen lassen, oder Sie
beschrénken sich auf Teilflachen - dann
mussen Sie diese vorher explizit auswéh-
len (Abb. 34). Beim Anwenden des Befehls
Un-Triangulieren geht Cinema 4D® stan-
dardméRig davon aus, dass Sie nur kopla-
nare Dreiecksflichen zusammenfassen
wollen, mit einem maximalen Winkelun-
terschied von 0,° ( Abb.35) - Sie kdnnen
Abbrechen
auch Dreiecke mit einer starkeren Dre-
hung zueinander zusammenlegen, selbst
wenn dies in unserem Fall keinen Sinn
ergibt. Wichtiger ist die Maglichkeit, die . [a| Messen & Konstrulerer B,
traditionelle Begrenzung auf Vierecke mit
der Option N-Gons erstellen zu umgehen,
die es lhnen erlaubt, auch Modellfléchen
mit mehr als 4 Ecken durch diese Art der
Homogenisierung zu erzeugen.
Fur koplanare Dreiecke funktioniert auch

Jlizieren

der Befehl Schmelzen (Meni Funktionen,
Abb. 36).
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Am Anfang des Kapitels haben wir gese-
hen, wie mit dem Befehl Abtrennen ein
Teil aus einem Polygonkdrper herausge-
Igst werden kann, so dass er als eigen-
T standiges Objekt vorliegt. Dies kann z. B.
beim Einrichten eines Beleuchtungs-5e-
tups sinnvoll sein, wenn Teilflachen einer
Szene separat beleuchtet werden missen.
Beim Texturieren ist es manchmal win-
schenswert, Teilflachen eines Polygon-
kérpers getrennt voneinander mit einem
Material zu belegen - denken Sie an
M@gbel wie den Rietveld-Stuhl, dessen
Fldchen verschiedenfarbig lackiert sind.
o Das Verfahren des Polygon-Abtrennens
| wire in einem solchen Fall zu umstind-
lich - eleganter ist es, mit Selektionen zu
arbeiten, da Cinema 4D@ es ermdglicht,
eine Materialzuweisung auf Polygonaus-
wahlen zu beschranken.
Als Beispiel soll einmal der Wurfel mit
zwei Materialien belegt werden - eines
soll nur auf der rechten Seitenfléche zu
sehen sein, das andere auf den Gbrigen
Flachen des Wrfels. Klicken Sie die Sei-
tenflache an (zur Erinnerung: dazu muss
das Wurfelobjekt, das Selektions-Werk-
zeug und der Modus Polygone bearbeiten
aktiviert sein) und wihlen aus dem Meni
Selektion den Befehl Selektion einfrieren
(Abb.37). Auf diese Weise speichern Sie
die Auswahl - im Objektmanager sehen
Sie, dass hinter dem Objekt, von dem Sie
einen Teil ausgewdhlt haben, ein rotes
Dreieck erscheint (Abb.38). Dieses Selek-
tions-Tag erlaubt lhnen den Zugriff auf
die getroffene Auswahl - mit seiner Hil-
fe kdnnen Sie die Auswahl z. B. jederzeit
wiederherstellen. Sie kdnnen der Selekti-
on auch einen Namen geben, in unserem
einfachen Beispiel belassen wir es bei
dem voreingestellten Namen Polygon-
Auswahl.
Nun wollen wir den Wirfel mit Materi-

PyroCluster

PyroCluster - VolumeTracer

alien belegen, der Einfachheit halber wer-
den wir Shader verwenden. Wihlen Sie
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aus dem Datei-Mend des Material-Mana-
gers den Befehl Shader, und zwar einmal
Danel und als zweiten Nukei (Abb. 39). Ci-
nema 4D@ zeigt die beiden nun im Mate-
rialmanager an.

Weisen Sie jetzt diese beiden Materialien
dem Wirfel zu, indem Sie sie aus dem
Materialmanager auf das Objekt im Ob-
jektmanager ziehen - erst das rote, dann
das blaue. Im Objektmanager sehen Sie,
dass neben dem Selektions-Tag nun zu-
satzlich Tags fur die beiden zugewiesenen

Plug-ins Fenster Hilfe

F5 Aktuelle Ansicht rendern
& Aktives Objekt rendern
&' Ausschnitt rendern

a
Materialien zu sehen sind, das zuletzt
zugewiesene erscheint rechts (Abb.40).
Wenn Sie die Szene rendern lassen
(Abb.41), wird offensichtlich, dass nur
das blaue Material zu sehen ist (Abb. 42) -
also das im Objektmanager am weitesten
rechts liegende.
Genau dieses Material soll nun lediglich
auf der rechten Seitenflache zu sehen
sein, also derjenigen, die wir eben aus-
gewdhlt und dessen Auswahl wir gespei-
chert haben. Klicken Sie dazu auf das Tag
des blauen Materials im Objektmanagers
(nicht auf das Symbol im Materialmana-
ger). Im Attributmanager sehen Sie die
Tag-Eigenschaften angezeigt - ein wich-
tiger Bereich, wo normalerweise Geome-
trie und Mafjstab einer Texturprojektion
bestimmt wird.
Uns interessiert an dieser Stelle mo-
mentan jedoch nur, dass die Material-
zuweisung auf eine Auswahl beschrénkt
werden kann - ziehen Sie das Selektions-

Tag aus dem Objektmanager in das Feld
Selektion (Abb.43). Lassen Sie die Szene
rendern - das blaue Material liegt nur

noch auf der Seitenflache, auf den ib-
rigen Flachen kammt der rote Shader zum
Vorschein (Abb. 44).
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Manchmal missen auch neue Polygone
konstruiert werden, z. B. um Offnungen
zu schliefien. Der naheliegenste Befehl
ist Polygonloch schliefen aus dem Struk-
tur-Ment - sobald unser Wirfelobjekt

ausgewahlt ist, reicht es, dass Sie nach
dem Aufrufen dieses Befehls (Abb.45)
den Mauszeiger Gber eine der Offnungs-

kanten bewegen - die Offnung wird weif;
angezeigt, und mit einem Mausklick
schliefit sich die Offnung (Abb. 46).

Um diesen Befehl zu verwenden, missen
Sie sich entweder im Polygon-, Kanten-
oder Punkte bearbeiten-Modus befinden.

Ein weiteres Werkzeug zum Schliefen
von Offnungen, aber auch zum Verhin-
den von Polygonen, ist der Befehl Bri-
cke, ebenfalls aus dem Struktur-Mend
(Abb. 47).

Zum Schliefien einer Offnung wechseln
Sie nach Aufruf des Befehls in den Mo-
dus Kanten bearbeiten (linke Befehlslei-
ste), klicken auf eine Kante der Offnung
(Abb.48) und ziehen den Mauszeiger
danach auf die gegenuberliegende Seite.
Auch dabei wird das Resultat hell ange-
zeigt - klicken Sie, und die Offnung ist ge-
schlossen (Abb. 49).
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Zuletzt sollen Sie noch erfahren, wie Sie
mehrere Polygonkdrper zu einem Objekt
zusammenfassen kénnen - es kann ja
sein, dass lhr CAAD-Modell beim Import
mehr Teilkdrper enthilt, als sie gebrau-
chen kdnnen. So kdnnen z. B. alle Bauteile,
die gleich texturiert werden missen, im
Normalfall zusammengefasst werden, um
Fehler zu vermeiden, die durch eine ver-
sehentlich unterschiedlich eingestellte
Texturprojektion entstehen.

In unserem Beispiel sollen die rote Deck-
fléche und der blaue Rest-Wiirfel (Abb. 50)

wieder zu einem vollstandigen Wirfelob-

jekt zusammengefasst werden. Wahlen
Sie beide Teile im Objektmanager aus
und dann den Befehl Verbinden aus dem
Objekte-Mend (Abb. 51). Cinema 4D® fasst
daraufhin die beiden Objekte zu einem
zusammen, und zwar als Kopie (Abb.52).
Wie Sie auferdem sehen kénnen, hat der
neue Polygonkdrper den Namen und die
blaue Farbe desjenigen Teilkdrpers Gber-
nommen, der im Objektstapel oben liegt
(Basis: Name, Farbe).

Sie kénnen die Originalteile eigentlich 18-
schen, in unserem Fall reicht es zundchst,
das Null-Objekt von der Darstellung in
Editor und Rendering auszuschliefien -
im Rendering ist nur noch der neue, wie-
der vollsténdig geschlossene Wirfel zu
sehen (Abb.53).

Damit sind die wichtigsten Dinge zum
Ungang mit Polygonkadrpern gesagt. Zur
Vertiefung lesen Sie bitte Kapitel 14, Raum
und Obijekt II.

Kapitel 02 - Umgang mit Polygonkarpern
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- A. Polygonkdrper
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Selektion wiederherstellen »

Objekt-Anzeige »

Obiekte an sioen
Objekte anzeiger

Objekte unsichtbar

= Akt. Zustand in Objekt wandeln
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faYye
Objekte gruppieren Alt+G
Objektgruppe a Shift+G
%! Als Uberobjekt l6schen
=/ Objekt Information
#) Szene Informationen Cmd+l
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.. Polygonkdrper e R
19 Null-Objekt
3 ) e Nm
A, Polygonkorper o
L Polygonkorper - e
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Modus Bearbeiten Benutzer
_‘_ Polygon-Objekt [Polygonkd&rper)
[:FHi13l Koord. Phong
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Oben

Kameras

Darstellung Filter

COLLADA Export
COLLADA Import

CAAD-Import und Modell-Setup

Bei der Architekturvisualisierung entste-
hen 3D-Modelle haufig in einem CAAD-
Programm, da hier sehr viele architek-
turspezifische Werkzeuge, parametrische
Objekte, Konstruktionsmaglichkeiten und
Gliederungssysteme zur Verfugung ste-
hen, die wir in einem 3D-Programm wie
Cinema 4D@ nicht ohne weiteres vorfin-
den. Texturieren, Beleuchten und Rendern
michte man die Modelle wiederum lieber
in einem daftr geeigneteren Programm
wie Cinema 408 - dem Ex- und Import
von 30-Modellen kommt also grofRe Be-
deutung zu.

In der Regel stehen im CAAD-Programm
dazu Standardformate wie dxf, 3ds oder
obj zur Verfugung, die alle etwas unter-
schiedlich exportieren. So erscheinen z.
B. ArchiCad®-Modelle, die im .obj-Format
exportiert werden, in Cinema 40@ mit den
korrekten Ebenen-Namen, dafir werden

Kameras und Lichtquellen nicht Gber-

nommen.

Die Firma Maxan, Hersteller von Cinema
4D@, stellt fur die CAAD-Programme Ar-
chiad® und Vectorworks® Pluglns zur
Verfugung, die nicht nur einen sinnval-
len Export, sondern vor allem auch einen
Re-Import bereits texturierter Modelle
aus Cinema 4D@ zurick in die CAAD-Soft-
ware erlauben, wenn z. B. an der ,Bau-
substanz” noch etwas gedndert werden
soll. (Nemetschek Allplan® bietet eine
C4D-Schnittstelle an). Allerdings kosten
die Pluglns Geld und missen zusatzlich
angeschafft werden. Wir wollen daher im

Folgenden versuchen, mit den Bordmit-
teln von Cinema 4D@ zu &hnlich befriedi-
genden Ergebnissen zu kommen.

Einige Bemerkungen zu Beginn: Beim Ex-
port mutieren ,intelligente” Bauelemente
(z. B. Wande mit Fenstern und Tiiren) zu

Lunintelligenten” Polygongebilden, die al-

lerdings in der Regel genauso aussehen
wie ihre Vorgénger im CAD-Programm.
Die Zuordnung des Modells zum Koor-
dinatenraum wird Gbernommen (Abb. 01),

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



allerdings wird das Modell in einigen
Importformaten gedreht (im .obj-Format
wird die horizontale Y-Achse des CAAD-
Programms zur vertikalen Y-Achse des
3D-Programms). Dies muss durch ent-
sprechende Exporteinstellungen in der
CAAD-Software karrigiert werden. Die
GréRe, in der das Modell in Cinema 4D@
ankommt, ist von Einstellungen beim Ex-
und Import abhéngig (Abb.02). Stimmt
das Grofenverhdltnis zwischen CAAD-
Modell und Cinema 4DB s Szene-Objek-
ten - Kameras und Lichtquellen - nicht,
lasst sich die Szene schwieriger handha-
ben, und beim Rendern entstehen Textur-
fehler.

Der Ex-und Import erfolgen in der Regel
sortiert nach Ebenen, Materialzuweisung
oder Objekttyp des CAAD-Modells. Meis-
tens ist die Ubernahme der Ebenenglie-
derung sinnvoll, da diese auch schon
beim Konstruieren im CAAD-Programm
eingesetzt wurde.

Um nun zundchst die Frage der Modell-
grifje zu behandeln, Gffnen Sie die Datei
03_cube3ds.Es handelt sich dabei um
einen Wurfel, der in ArchiCad® mit den
Abmessungen 10 x 10 x 10 Metern gebaut
und im 3ds-Format exportiert wurde.
Der Warfel erscheint in der Perspektive,
in der er in ArchiCad® gespeichert wur-
de (Abb.03). Im Objektmanager sehen
Sie, dass der Wirfel von allerhand Gerét
begleitet ist - auRer ihm selbst (der mit
1:1:8 bezeichnet ist) gibt es eine Kamera,
eine Lichtquelle sowie zwei sogenannte
Null-Objekte, die als Ziel fur die beiden
dienen (Abb. 04). Im Koordinatenmanager
wird seine Grofje mit 10m Kantenlénge
scheinbar korrekt angezeigt (Abb. 05).
Wechseln Sie zur Darstellung durch die
Editor-Kamera (Abb.06), um die Gesamt-
szene einschlieflich der importierten Ka-
mera von aufjen zu sehen - der Wirfel
wirkt im Verhaltnis zur Kamera sehr klein
(Abb.07) - ein Anhaltspunkt dafir, dass
der Importfaktor korrigiert werden muss.

Kapitel 03 - CAAD-Import und Modell-Setup
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4 Programm-Voreinstellungen...
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fExport
3D Studio Export
3D Studio Import
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Es entstehen immer dann Probleme in der
Handhabung eines Modells, wenn es zu
grofy oder zu klein ist - in Cinema 408
gibt es nicht wie im CAAD einen Maf}stab
11, sondern einen Grdfjenbereich, inner-
halb dessen es sich gut arbeiten l&sst.
Verldsst man diesen, entstehen Probleme,
sowohl bei der Handhabung im Editor als
auch beim Texturieren und rendern. Am
besten beurteilen Sie das die Abmes-
sungen |hres Modells im Verhiltnis zu
einem Szene-Objekt wie der Kamera -
diese wird namlich in Cinema 4D® immer
gleich grofy dargestellt. Im ersten Anlauf
war sie zu grof} - beziehungsweise der
Wirfel zu klein -, so dass wir das Ganze
dinaten nun korrigieren missen. Naturlich kann-
Position GroBe ten wir den Warfel skalieren, Sie sollten
aber auch die Maglichkeit kennenlernen,
die Grdfie vor dem Import zu bestimmen.
Schliefen Sie die Szene, ohne zu sichern,
und dffnen Sie aus dem Mend Bearbeiten
Koordinaten den Befehl Programm-Voreinstellungen
Position robe (Abb. 08). Klicken Sie in der Liste auf den
Punkt Import/Export und in dem Sub-
Ment auf den Eintrag 30 Studio Import
(3ds =30 Studio). Rechts oben &ndern Sie
den Faktor von 1 auf 100 (Abb. 09). Besta-
tigen Sie das Ganze mit der Return-Taste
und schlieRen Sie das Fenster wieder.
Offnen Sie nun abermals die Datei 03_
MaBeinheiten cube.3ds. Im Koordinatenmanager ist zu
sehen, dass der Wirfel nun 100mal so
Farbws bl grof} ist wie eben (1000m Kantenlénge,
CINEMA 4D o Abb.11)), der Blick durch die Editor-Ka-

Farbystem RGE farblg Erw \ mera zeigt, dass das Verhiltnis zwischen

imeter
S A Mikrometer Kamera und Objekt jetzt ein ganz anderes
Anzeigen Py Arst
Nanometer
RGB Bereich [0...255

Meile
Yard Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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ist (Abb.10). Sie kénnen Gbrigens, eben-

falls bei den Programm-Voreinstellungen,
im Bereich Einheiten die Mafjeinheit von
Meter auf Zentimeter dndern (Abb.13) - in
der Szene dndert sich dadurch nichts, im

Koordinatenmanager steht jetzt statt der
urspriinglichen 1000 Meter Kantenlénge
1000 Zentimeter eingetragen (Abb.12). Ci-
nema 4D sind die Einheitsangaben of-
fensichtlich egal, nur die Zahlenwerte an
sich sind von Bedeutung. Jedenfalls ent-
sprechen die angezeigten Mafjeinheiten
jetzt der Originalgrofie.

Offnen Sie nun ebenfalls die Datei 03_
cube.dxf. Obwohl es sich um den glei-
chen Wirfel handelt, erscheint er in der
Standard-Perspektivansicht von Cinema
4D - chne Kamera und Lichtquellen. Sie
wissen jetzt, das er 1000 Einheiten Kan-
tenlédnge haben sollte, um in die S5zene zu
passen - schauen Sie in den Koordinaten-
manager, und Sie sehen, dass der Import-
faktor diesmal stimmt(Abb. 14).

Zur Kontrolle &ffnen Sie die Programm-
Voreinstellungen und schauen sich den
Importfaktor for das DXF-Format an
(Abb.15) - der Faktor 100 ist offensichtlich
der richtige.

Wiederholen Sie jetzt das Ganze mit der
dritten Datei 03_cube.obj. Diese erscheint
zundchst zu grofj (mit 10000 Einheiten
Kantenlange, Abb.17). In diesem Fall
missen Sie also den Importfaktor auf 01
stellen, damit die GrgRe stimmt. Beachten
Sie, dass das Format mit dem Suffix .obj
in den Voreinstellungen unter dem Na-
men Wavefront firmiert (Abb. 16).

Nun zu einem anderen Aspekt des Mo-
dellimports - der Frage, wie das Modell
gegliedert ist. Im Objektmanager der
Wavefront-Datei 03_cube.obj, Abb.19) se-
hen Sie, dass der Polygonkdrper dort mit
einem Namen angezeigt wird, der sich
aus dem Namen der Ebene, auf der das
Objekt in ArchiCad® gezeichnet wurde,
und dem Namen des Materials, das dort

Kapitel 03 - CAAD-Import und Modell-Setup
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Koordinaten

Positior

Objekt

Nach Farbe

Objekt

vergeben wurde, zusammensetzt. Beim
Export aus ArchiCad® konnte man ein-
stellen, ob nach Ebenen und Materialien
oder nach Elementen und Materialien
gegliedert werden sollte (Abb.18). Beach-
ten Sie auRerdem, dass das Modell beim
Wavefront-Export gedreht werden muss.
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Objekte
Date Bearbeiten Ansicht

A, ARCHICAD-EBENE:FARBE__ WEIB

GroBe

Abmessung Anwenden

14

Normalen importieren

16

1
)

BEEE B

85 90

GroRe Winke

Abmessung Anwenden

17

Gruppen-Hierarchie erstellen als: ® Ebenen - Materialien
() Blemente - Materialien
(O Modell normal

(® Modell gedreht
Zeichnungseinheit setzen auf:

1000.00 S
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(Abbrechen )
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3.0 - Export - Nur Layout ...

Voo

Eingebauter Ubersetzer 5 4 \&_
b'

Suchen.. )

» Info

Zeichnungseinheit
Optionen sichern
¥ Attribut
¥ Ebenen
Methode
Layernamen Konvertic
» Stifte und Farben
» Linientyp
» Schraffuren
Zeichensatz-Stil Konver
Verschiedenes
» Individuelle Funktionen

Ort: Macintosh HD:Users:horstsondermann:Library:Application Support:Graphisoft:DXF-DWG Uberset:

v Einstellungen im ausgewihiten Ubersetzer
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E Stiftnummern
Elementtypen

Layer oder deklarierte Stiftnummer
< Layer erweitert mit Stiftnummer

Fenster:
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Zeichnungsschraffuren:

Deckschraffuren:
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Objekte

GDL_M¢ [Farbe, v|

A0, Seudio-Dokuspor sichan;,

Konstruieren Sie 3D Studio-Objekte wie folgt:
() ArchiCAD Objekte (native Ausgabe)
() Elementtypen - Materialien
@) Ebenen - Materialien
(O Materialien

Zeichnungseinheit setzen auf 8';"':

Farben an 3D Studio Farbtabelle anpassen
) Schreiben Sie die ArchiCAD Textur-Information aus
) Objekt = Gruppenname (7 Zeichen)
(_standard )

( Abbrechen ) ( oK )

Im DXF-Format kommt der Wurfel mit
der spriden Bezeichnung 0 in Cinema an
(Abb. 20). Auch bei diesem Format haben
Sie die Mdglichkeit, das Modell geglie-
dert zu exportieren - sortiert nach Ebenen,
Stiftverwendung und Element-Typen. Die
entsprechenden Einstellungen im CAAD-
Programm sind dxf-typisch in einem
Sammelsurium von Einstellungen ver-
steckt (z. B. in ArchiCad®, Abb. 21).

Das 3DStudio-Format ist- wie schon ge-
zeigt - am Uppigsten ausgestattet, bringt
es doch sowohl Szenekamera, Szenelicht
und deren Zielobjekte mit (und Gberflos-
sigerweise deren Materialien, wie wir
weiter unten sehen werden). Das Poly-
gonobjekt selbst tragt einen dhnlich abs-
trakten Namen wie im DXF-Format (1:1:8,
Abb.22). Fir die Gliederung steht beim
Export im Prinzip die gleiche Sortierung
wie bei den beiden anderen Formaten zur
Verfigung (z. B. in ArchiCad®, Abb. 23).

Bei allen Formaten sollten Sie darauf ach-
ten, dass die Mafjeinheiten korrekt einge-
stellt werden - wenn Sie z. B. mit Metern
gearbeitet haben, sollten Sie als Export-
einheit ebenfalls Meter wihlen (meistens
in Millimetern anzugeben, s.3ds-Expor-
teinstellungen in ArchiCad®). Damit ist
gewdbhrleistet, dass das Modell wenigs-
tens in der richtigen Grofie exportiert
wird. Die Ebenengliederung ist natirlich
die naheliegenste, wenn Sie schon im
CAAD-Programm mit ihr gearbeitet haben.
Ein weiteres Detail, das beim Import ei-
nes Architekturmodells von Bedeutung
ist, ist der Umgang mit bereits vergebe-
nen Materialien. Angezeigt werden diese
in Cinema 4D@s Material-Manager. In
diesem kénnen Sie zundchst einmal auf
Listendarstellung umschalten, um die
Namen der Materialien besser entziffern
zu kionnen (Bearbeiten: Material Liste,
Abb.24). Und welchen Namen haben Sie
nun in den unterschiedlichen Formaten?
In ArchiCad® war der Wirfel mit einem
Material namens Farbe, weif; belegt - nur

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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GDL_MATERIAL2

im 3DStudio- (3ds) und im Wavefront- Farbe, weiB
Format (.obj) taucht dieser Name im Ma-
terialmanager wieder auf (Abb. 25 und 27),
im ersten Fall allerdings in Kombination
mit einem weiteren, rdtselhaften GDL- - o
Material2, das vermutlich mit den eben- ACI 255
falls importierten Kamera- und Lichtob-
jekten zusammenhangt. Im DXF mutiert
der Materialname zu einem nicht nach- 1 E. o]
vollziehbaren ACI 255 (Abb. 26). -
FARBE__WEIB
Bevor wir uns nun an einem echten Ar-
chitekturmodell versuchen, soll nach ein
letztes Problem angesprochen werden.
Aus Kapitel 02, Umgang mit Polygon-
kirpern, wissen Sie, dass Vierecke un-
ndtigerweise in Form zweier koplanarer
Dreiecke dargestellt werden kénnen, was
natirlich die Polygonzahl in die Hghe
treibt, aber auch das Arbeiten erschwert.
Der Wirfel, der im 305tudio-Format im-
portiert wurde, zeigt dieses Phénomen,
wie Sie im Editor sehen und anhand des
Befehls Objekt-Information Gberprifen
kénnen (Objekte-Mend im Objektmana-
ger, Abb.28) - die DXF- und Wavefront-
Wirfel hingegen nicht (Abb. 29).

Sie sollten beim Bearbeiten eigener
Modelle in jedem Fall versuchen, diese

Dreieckstruktur aufzulgsen - zuerst fur
das Gesamtobjekt mit dem Befehl Un-
Triangulieren aus dem Funktionen-Mend
(Abb.30 und 31), und, falls es nétig sein
sollte, in Teilbereichen mit dem Schmel-

zen-Werkzeug (s. Kapitel 02). Ubrigens:
Sie werden bei komplexeren Modellen
sehen, dass auch im Wavefront- und im
DXF-Format trianguliert wird, allerdings
in deutlich geringerem Umfang als im

3ds-Import.

Abbrechen

Kapitel 03 - CAAD-Import und Modell-Setup




Objekte

Datei Bearbeiten Ansicht Objekte

4. 3D_WASSERBECKEN:FARBE__BLAU
I A, 3D_TRAVERTINBANK:FARBE
3D_GLASWANDE:FARBE__ WEIB
3D_GLASWANDE:FARBE
3D_STUTZEN:FARBE
3D_DACHER:FARBE__SCHWARZ

WEIB

BLAU
GRAU
3D_DACHER:FARBE__WEIB
3D WANDE:FARBE__WEIB
3D_BODENPLATTE:A_BP_BODENPLATTE
3D_BODENPLATTE:FARBE__WEIB

| 2 o SIS ol Sl O 2

Sie sind nun so weit, ein komplexeres Ar-
chitekturmodell in Cinema 40@ zu dffnen
und fir die weitere Bearbeitung vorzube-
reiten. Schauen Sie noch einmal bei den
Programm-Voreinstellungen nach, ob der
Importfaktor fur das Wavefront-Format
auf 0] steht. Offnen Sie dann die Datei
03_bp.obj - wie Sie sehen, geben wir
dem Wavefront-Format den Vorzug, da
die korrekte Element- und Materialbe-
nennung uns die Arbeit erleichtert. (Wenn
Sie spater gezwungen sein sollten, z. B.

Tags Lesezeichen

.

O O O O O

das DXF-Format zu verwenden, missen
Sie beim Setup lhrer Szene lhre Bauteile
und Materialien selbst mit plausiblen Be-
zeichnungen versehen.) In der Szene er-
scheint ein Modell des Barcelona-Pavil-
lons von Ludwig Mies v.d.Rohe (Abb.32).
Es wurde in ArchiCad® erstellt, wo eine
bauteilorientierte Ebenengliederung ver-
wendet wurde. Hier wurden auch bereits
Materialien vergeben, allerdings dienten
diese nur der farblichen Unterscheidung.
In Cinema 4D@s Objektmanager sehen

Materialien
Datei

Bearbeiten Funktion

j
|

j FARBE_ BLAU

, FARBE__GRAU

FARBE__ SCHWARZ
A_BP_BODENPLATTE

LN N YR )

FARBE__WEIB
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Date Bearbeiten Ansicht

. 3D_WASSERBECKEN:FARBE Salektion wiederhersteller >
Sie alle Polygonkdrper aufgelistet, aus 3D, TRAVERTINBANK:FARBE
denen das Modell besteht - mit ihren 3D_GLASWANDE:FARBE_ Wi
. 3D_GLASWANDE:FARBE__B

. 3D_STUTZEN:FARBE__GRAL

Namen sortiert nach den verwendeten

Ebenen und den zugewiesenen Mate-
ralien (Abb.33). Sie sehen rechts neben
den Objekten eine Menge Tags angezeigt
- hiervon sind nur die kleinen graven Ku-
geln von Interesse, die die Materialzu-

3D_DACHER:FARBE__SCHW/
3D_DACHER:FARBE__WEIB
3D_WANDE:FARBE__WEIB

. 3D_BODENPLATTE:A_BP_BO
3D_BODENPLATTE:FARBE

}. »- P ' ’ > > ; p »-

weisung kennzeichnen. Die anderen Tags
sind Uberflissig, schaden aber auch nicht.
Links unten im Materialmanager sind die
mit dem Modell importierten Materialien
aufgelistet (es wurde Listendarstellung
gewahlt, Abb. 34).

Das erste, was Sie tun, ist ein wenig Ord-

Objekte

Date

Bearbeiten Ansicht Objek

nung schaffen - wahlen Sie alle Objekte 0 ,

Y Null-Objekt
im Objektmanager aus und gruppie-
ren Sie sie (Objekte: Objekte gruppieren,
Abb.35). Dem Null-Objekt, das daraufhin
als Container erzeugt wird (Abb.36), ge-
ben Sie den Namen Bauteile. Klappen Sie

die Gruppe im Objektmanager auf, indem

Objekte

Date Bearbeiten Ansicht Objekte Tags Lesezeichen

L9 Bauteile

Sie auf das kleine Kreuz vor dem Grup- 59 o
pennamen klicken. Sie kdnnen sich nun i3 o o @ n
einen Uberblick Gber lhr importiertes Mo- N . -
dell verschaffen, indem Sie sich die ein- A . B
zelnen Bauteile ansehen. Schliefen Sie A, « ¥
dazu die Bauteilgruppe zundchst von der A, D
Editordarstellung aus, indem Sie auf den A, e #. X
oberen der beiden grauen Punkte rechts e I
neben dem Null-Objekt klicken, bis er rot * - : :':

A, . =

ist - das Modell ist daraufhin im Editor
nicht mehr zu sehen (Abb.37). Blenden
Sie jetzt einzelne Teile der Gruppe wieder
gin (z. B. die Travertinbank), indem Sie
einmal auf den oberen der beiden grauen
Punkte neben dem entsprechenden Ob-
jekt klicken, so dass er griin ist (Abb.37)
- jetzt ist nur dieses Objekt im Editor zu
sehen. Dricken Sie die Taste H, um das
Bauteil vergréfert zu bekommen (Abb. 38;
dies entspricht dem Befehl Auf Szene
ohne Kamera/Licht zoomen aus dem Be
arbeiten-Menis des Editors). Nehmen Sie
sich ruhig die Zeit, [hre Modellteile auf
diese Weise zundchst einmal einzeln, aus

allen Richtungen, anzusehen.
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Detailstufe
@ Standardlicht...

® Gouraud-Shading

® Gouraud-Shading (Linien)
@ Quick-Shading

@ Quick-Shading (Linien)
@ Konstantes Shading

erdeckte Linien

Linien

=
e
ees
<o
<
<
-

Drahtgitter
Isobaten
Quader
Skelett

=8 Erweitertes OpenGL

Darstellungs-Tag
Backface-Culling

w
[

N~D
N~E

Bearbeiten QeT T cUM Darstellung Filter

- @ Editor-Kamera

v | Zentralperspektive

im0 +...

Bearbeiten Kameras

Darstellung

Vi F A

Ansicht

v
v
v
4
v
v
v
v
v
v
v
v
v

Ansicht
Alle

Keine

Null-Objekte
Polygone
Splines
Generatoren
HyperNURBS
Bones
Deform.-Objekte
Kameras
Lichtquellen
Szene
Partikel
Andere

Null-Bones

""Honzom

v

Weltachse

Bounding Box

HUD
HyperNURBS-Mesh
Selektierte hervorheben
Multiselektierte Achsen
Achsen
Verschiebebander
HyperNURBS-Kafig

Bearbeiten Objekte Werkzeug

4 Hinzuladen...

=2 Alte Fassung...

Objekte
Datei Bearbeiten Ansicht Objek

19 Sun.t
-# Sun
% Cam 0
~ 10 Cam_0.t
19 Bauteile

a
Schalten Sie zur Abwechslung einmal um
auf eine andere Darstellung: Konstantes
Shading (Linien) aus dem Darstellungs-
Menu (Abb. 39).
Nun wollen Sie aber doch die Kameras,
die Sie bereits im CAAD-Programm ein-
gesetzt haben, in Cinema 4DB weiter-
verwenden. Wie wir im ersten Teil des
Kapitels gesehen haben, geht der Kame-
ra-Export nur mit dem 305tudio-Format
- da das Modell schon als Wavefront-0b-
jekt exportiert war, wurden in ArchiCad®
leere 3D-Szenen (alle Objektebenen aus-
geblendet), jeweils aus einer der verwen-
deten Kameras betrachtet, nacheinander
im 305Studio-Format gesichert.
Diese Dateien kénnen nun in die bereits
bestehende Cinema 4D@-5zene integriert
werden - dazu verwenden Sie nicht den
Befehl Offnen, sondern Hinzuladen (aus
dem Datei-Men, Abb.40). Beachten Sie
unbedingt, dass bei den Programm-Vor-
einstellungen der 3DStudio-Importfaktor
auf 100 gestellt ist, wie im ersten Teil des
Kapitels dargestellt.
Wahlen Sie die Datei 03_bp_cam01.3ds
aus - wie Sie im Objektmanager sehen,
erscheint die vertraute Auflistung einer
Kamera, eines Lichts und zweier Zielob-
jekte (Abb. 41).
Wechseln Sie zur Darstellung durch die-
se neue Kamera (Editormeni Kameras:
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Szene-Kameras - Cam_0, Abb.42). Der
Editor sollte jetzt eine Perspektive wie in

Abb. 44 zeigen - wenn dies nicht der Fall

ist, wurde der Importfaktor fir das Wave-
front (0,])- oder fir das 3DStudio-Format
(100) nicht wie angegeben gewahilt.

Um das Modell besser sehen zu kén-
nen, schalten Sie das Weltraster aus (im
Editor-Mend Filter: Haken bei Weltraster
entfernen, Abb. 43).

Spielen Sie ein wenig mit dem Standard-
licht herum (Editor-Mend Darstellung), so
dass die Schattierung etwas ausgewoge-

ner erscheint. Objekte

Datei Bearbeiten

Nun laden Sie auch die anderen Ka- e
LY Sun.t

meras dazu (Datei: Hinzuladen, 03_bp_ 4y
cam02.3ds bis 03_bp_cam05.3ds). Der Ob- o ¢

Cam_\(

y £

jektmanager fillt sich mit allerhand Gerat, 19 Cam_0.t
wovon Sie das meiste sofort entfernen 19 Sun.t
sollten - wahlen Sie alles aufjer der Bau- # Sun

® Cam_0

teilgruppe und den funf Kameras aus (zu
erkennen an dem kleinen Kamerasymbol, L2 Cam_0.t
Abb. 45) und driicken Sie die Lischtaste. L2 sun.t
# Sun

% Cam_0 ¥

Wie bei den Palygonkdrpern empfiehlt es

sich, die Kameras zu gruppieren (Objekte:
Objekte gruppieren, Abb. 46).

Schitzen Sie die Kameras gegen verse- Datei Bearbeiten Ansicht

hentliches Verstellen, indem Sie sie im o cam.s 4 R} ¥
Objektmanager auswéahlen und lhnen oo cam 4 ‘ = .
ein Schutz-Tag verpassen (Datei: Cinema [~ Cam_3 ;:h r

4D@-Tags - Schutz, Abb.47). Tun Sie dies % Cam_ 2 Obiekte

aber erst, wenn die Kameras schon grup- > Cam_1

piert sind, sonst &ndern diese nach dem L2 Bauteile I s e A s

3D_WASSERBECKEN:FARE

Gruppieren ihre Lage (Abb. 48). Probieren
Sie die Kameras einmal aus (Abb. 42).

TRAVERTINBANK:FAR
;LASWANDE:FARBE_

48

AA N EADR

Objekte
Date

Bearbeiten Ansicht Obj

Objekte

Date Bearbeiten Ansicht Objekte
% Ar chte
.‘ll‘ [
Aut usricnt
k> Spline srichten
Phonc
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Materialien

Datei Bearbeiten
Farbe, grau

S e — Mit dem Import von Lichtquellen und Ka-
GDL_MATERIAL4 meras sind eine Menge Materialien in
unsere Szene geraten, die keinem Bauteil
des Modells zugewiesen sind. Diese kén-
“ CDL MATERIAL4 alien so nen Sie schnell und schmerzlos entfernen

mit dem Befehl Unbenutzte Materialien

) Farbe, weil

laschen (Materialmanager-Menu Funkti-
on, Abb. 49) - die Liste zeigt daraufhin nur
‘ noch die finf verwendeten Materialien.

Farbe, schwarz i D te Materialien |8schen Bevor wir dieses Kapitel abschliefen,

wollen wir noch die Gelegenheit nutzen,

Farbe, blau

Farbe, grau

das schillernde Thema Animation we-
nigstens in den Grundzigen kennenzu-
lernen, indem wir den Einsatz der funf
Kameras auf eine Zeitachse legen. Sie
kdnnen ja mit dem Befehl 5zene-Kame-
ras aus dem Kamera-Menu des Editors
zwischen den platzierten Kameras um-
schalten - die jeweils verwendete wird
im Objektmanager weif} markiert (Abb. 50
und 51). Die Animation, die wir nun ein-
richten, soll einfach den Zugriff auf die
Kameras vereinfachen.

Wenn wir den Wechsel zwischen den
Szene-Kameras animieren wollen, bend-
tigen wir das sogenannte Stage-Obijekt,
das wir uns aus dem Szeneobjekt-Men@
holen (Abb.52). Mithilfe dieses Objektes,
dessen Einstellungen Sie im Attributma-
nager begutachten kdnnen (Abb.53), kdn-
nen Sie fur jedes Bild festlegen, welche
Kamera verwendet werden soll - wir ha-
ben funf Kameras, werden also an finf
Stellen der Zeitleiste die Kameraverwen-

Attribute dung im Stage-Obijekt definieren.

Modus Bearbeiten Benutzer Vorab ein paar Grundbegriffe zur Anima-
Hy o kt tion: Bei jeder Cinema 4D®-Datei handelt
Basis Koord. es sich um eine potentielle Animation, d.h.
Objekt-Eigenschaften eine abspielbare Bildsequenz. Per Vorein-

stellung stehen 100 Bilder zur Verfigung,
auf denen jeweils etwas anderes zu se-
hen sein kann - am einfachsten ist dies
an dem Schieberegler tber dem Material-
manager zu sehen, der sich von Bild 0 bis
Bild 100 bewegen lasst (Abb.54). In den
Dokument-Voreinstellungen (Meni Bear-
beiten) lassen sich die Anzahl der Bilder

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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sowie die Bilder-Rate, die die Abspiel- - -
Koordinaten

dauer bestimmt, einstellen - wir wollen

Position Winkel

es aber bei dem jetzigen Stand belassen
(Abb.55). Nun kann fur jedes Bild ein an-
derer Zustand der Szene erstellt werden,
so dass in der Sequenz der Eindruck der
Eindruck einer Bewegung, GréRendnde-
rung o.d. entsteht. In der Regel reicht es,
dies nur fur einzelne Bilder zu tun, zwi-

schen denen dann interpoliert werden Bilder-Rate

kann - sogenannte Keyframes. Minimum
Wir wollen dies nun in unserer Beispiel- Maximum
datei umsetzen. Beachten Sie, dass der Detailstufe
Schieberegler Gber dem Materialmana-

ger auf Bild O steht (Abb. 56). Klappen Sie

die Kameragruppe im Objektmanager auf,

so dass Sie alle Kameras aufgelistet se-

hen. Aktivieren Sie nun das Stage-Objekt

und ziehen Sie mit der Maus das Objekt Materialien
Cam_1in das Feld Kamera im Attributma- Datei Bearbeiten Funktion Textur

nager (Abb.57). Klicken Sie jetzt mit der . . . . .

rechten Maustaste auf den Feldnamen

Kamera, aus dem Flyout-Meni wéhlen | ' 56

Sie Animation und dann Key hinzufigen Modus Bearbeiten Benutzer

(Abb. 58). :;',"“ Stage-Objekt [Stage]
Wenn Sie alles richtig gemacht haben, Basts | Koord.
erscheint links neben dem Wort Kamera [ S a -,

ein roter Punkt (Abb.59) - dieser besagt, Kamera Cam 1 o [§

dass fir die Option Kamera des Stage- Himmel b 5
Objekts eine Animationsspur angelegt Vordergrund ’
wurde, und dass auf dieser bei Bild 0 ein Hintergrund »

Keyframe liegt. Umgebung

57
:!".-‘“ Stage-Objekt [Stage] Basis Koord.
Basis Koord. Objekt-Eigenschaften
Objekt-Eigenschaften Kamera
Kamera Cam 1 o Himmel
Vorde > > Hintergrund
Hinte Interface fiir Benutzerdaten kopieren Umgebung
59
Sie werden dies jetzt vier Mal wiederho-
len, damit auch die restlichen Kameras
zum Einsatz kommen. Schieben Sie den
25 30 35 40 45 50

Bildregler auf Bild 21, um an dieser Stel- N S iR R i (S i ‘
le einen weiteren Keyframe zu erzeugen g
(Abb. 60). Materialien

Datei Bearbeiten Funktion Textur

FARBE FARBE FARBE A BP B( FARBE
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48 tage-Objekt [Stage]

Basis
Objekt

Koord.

Eigenschaften
Kamera Cam_Z {m

Himmel

Vordergrund

Hintergrund

61

:;.' Stage-Objekt [Stage]

Basis Koord.
Objekt-Eigenschaften
Kamro— bl
hmaton ] Key hinzufigen
Himn ]
Vorde »
3 : Vorheriger Ke
Hinte Interface fiir Benutzerdaten kopieren ’ y »
Umage Kopieren 3
Spur hinzufligen
nur re
62
30 35 4( 45 50 55 60 65 70 75 80 85
| ' I i i |
> B
Koordinaten
Position Gro
63
30 35 40 45 S0 55 60 65 70 75 80 85
| ' O B VECR |
> B
Koordinaten
Position Gro
64
30 35 40 45 S0 55 60 65 70 75 8Q 85
| BT o | i I
>
Koordinaten
Position Cro
65
67
: -«
‘ . 1
A Zeitleiste
Datei Bearbeiten Ansicht Navigation Funktionen Keys F-Kurven Motig
P { Sl £ A
0
Key
B Gesamtspur 3 []
B ‘e’ Stage B D
Kamera B I

F L9 Kameras

} L9 Bauteile
4 \FARBE

BLAU
# FARBE_ GRAU

# [FARBE__SCHWARZ
# 'A_BP_BODENPLATTE
# FARBE_ WEIB

fs Rendervoreinstellungen

Ziehen Sie jetzt das nachste Kameraob-
jekt (Cam_2) in das Kamera-Feld in den
(Abb.61) -
das vorher dort eingetragene Objekt

Stage-Objekt-Einstellungen

Cam_1 wird automatisch ersetzt. Klicken
Sie wieder mit der rechten Maustaste auf
Kamera, und wahlen abermals den Befehl
Key hinzufiigen aus den sich dffnenden
Meniis (Abb. 62).

Bevor Sie diesen letzten Schritt getan ha-
ben, war links neben dem Wort Kamera
ein roter Kreis zu sehen, was bedeutete,
dass es zwar fur die Kamera im Stage-
Obijekt eine Animationsspur gab, aber kei-
nen Keyframe bei Bild 21. Diesen haben
Sie nun erzeugt - wenn Sie den Bildregler
mit der Maus bewegen, sehen Sie, wie
bei Bild 21 die Szene von der ersten zur
zweiten Kamera umschaltet.

Wiederholen Sie das Ganze jetzt fur die
tbrigen drei Kameras, und zwar jeweils
bei Bild 41, Bild 61 und Bild 81 - damit sind
die Kamera-Switches schan gleichméRig
Uber die Zeitachse verteilt (Abb. 63 - 65).

Wenn alle funf Keyframes erstellt sind,

kénnen Sie die Animation abspielen
lassen (durch Klick auf den griinen Pfeil
rechts neben dem Bildregler). Wie Sie se-
hen, wird die Kameraposition zwischen
den Keys nicht interpoliert, es gibt also
keine Kamerafahrt - das Stage-Objekt ist
dazu gedacht, harte Schnitte zu erzeugen.
Mithilfe dieser kleinen Animation - und
dem Bildregler, der sich ja auch manuell
mit gedrickter Maustaste bewegen lasst

s O

Bearbeiten Kameras Darst

¥ Start-Layout

BP 3D Paint
BP UV Edit
Modeling
Standard
CINEMA
BodyPaint 3D Meni

4D Mend

User 1 Menl
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- kénnen Sie jetzt bequem zwischen den
Kameras umschalten (Abb. 68 - 70).
Wechseln Sie einmal interessehalber zum
Layout Animation (Abb.B6) - Sie sehen
unter dem Editor die sogenannte Zeitleis-
te, in der alle Animationsspuren der Sze-
ne aufgelistet sind, in unserem Fall die fur
den Kameraeintrag im Stage-Objekt. Die
Keyframes sind markiert (Abb.67). Ver-
gessen Sie nicht, zum Standard-layout
zuriickzukehren.

Sie haben |hr CAAD-Modell nun impor-
tiert, die Szene-Kameras platziert und
Ordnung im Objektmanager geschaffen,
indem Sie thematisch zusammengehd-
rige Objekte gruppiert haben. Falls Sie
wie oben gesagt - nicht das Wavefront-
Format verwenden kannen und auf DXF
angewiesen sind, sollten Sie auf jeden
Fall ein wenig zusatzliche Zeit einplanen,
um lhre Modellbauteile sinnvoll umzu-
benennen, damit Sie beim Arbeiten nicht

unndtig Zeit mit dem Suchen von Objek-

ten verlieren.

70

20 25 30 35 40 45
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Lichtquellen in Cinema 4D@

Da wir uns in diesem Buch vorwiegend
mit der Beleuchtung von Architekturmo-
dellen beschéftigen, sind Cinema 4D@s
Lichtquellen es wert, in einem eigenen
Kapitel vorgestellt zu werden - auch an
dieser Stelle gilt die Devise, lhnen vorerst
nur das Notwendigste zu zeigen, und |h-
nen die Erforschung der Details mithilfe
des Handbuchs wéarmstens anzuraten.
Offnen Sie die Datei 04 start.c4d - Sie
sehen eine Szene mit einer kreisfdrmigen

Anordnung von Kugeln (Abb.02; diese
wurde mithilfe eines sogenannten Array-
Obijekts erstellt, Abb. 03).

Auch wenn es lhnen selbstverstandlich
erscheint: die Szene ist sichtbar - auch
beim Rendern - obwohl sich bislang kei-
ne Lichtquelle in der S5zene befindet, weil
Cinema 4D@ fur diesen Fall sein Stan-
dardlicht anbietet, dass fiir die fehlenden
,echten” Lichtquellen einspringt. Bei die-
ser Beleuchtung handelt es sich um ein
omnidirektionales Punktlicht, dass sich

E- ¥ Kugeln
Le %
|9 Kameras

B Attribute
%% Modus

Bearbeiten

Benutzer
* Array Objekt [Kugeln]
Basis' | [Koord!| T
Objekt-Eigenschaften

Radius 300 cm
Kopien 7

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



el MY

i 0 © @

51

—Y

per Voreinstellung etwas links oberhalb
der Editorkamera befindet - dreht sich
diese beim Navigieren, bewegt sich das

0.0.0 sta...

Standardlicht mit ihr. Sie kénnen die Shading (Linien)
Voreinstellung jedoch &ndern - wahlen Quick-Shading

Sie Standardlicht aus dem Mend Darstel- Quick-Shading (Linien)
lung (Abb.04) und klicken Sie ein wenig @) Konstantes Shading

. . Konstantes Shading (Linien)
auf dem Kugelbild herum, das ihnen da- ¥ = s

raufhin gezeigt wird (Abb. 05). Mit einem e

Rechtsklick auf die Kugel stellen Sie die

Voreinstellung wieder her.

Das Standardlicht schaltet sich ab, sobald 04 05

ein Lichtquellen-Objekt in der Szene plat- [T

ziert wird - wenn dieses allerdings kein Transparenz
Licht abstrahlt (Intensitdt=0%), wird es v
wieder aktiv. Diese Reaktion, die beim

Aufbau eines Licht-Setups manchmal
nicht wiinschenswert ist, kénnen Sie ab- Spiegelung nur Boden & Himmel Detailstufe

schalten. Gut versteckt findet sich in den Matteffekt aktivieren ¢ Globale Helligkeit
Schatten auf St beschr

Render Gamma -

Rendervoreinstellungen unter Optionen

Shadow Maps zwischensg Motion-Skalierung

das Feature Lichtautomatik, das Sie durch . i Oblekt
Nur aktives Objek

Entfernen des Hakchens deaktivieren R it
kdnnen (Abb. 06). Texturen
Nun waollen wir uns die Lichtquellen 06

&7

ansehen, die Cinema 4D® zu bieten hat.
Objekte

Datei Bearbeiten

Sie das erste Objekt aus dem Szene- : & Licht p
. " . . B : 2 = e Lch ¥

Objekt-Menu auswahlen bzw. einfach % Flachen-Lichtquelle - L 19 Objekte

auf das Icon des Meniis in der oberen QL s

Befehlsleiste Klicken (Abb.07). Das Licht- i-Kamern =

quellen-Objekt landet in der 5zene und

Platzieren Sie eine in der Szene, indem

S
Ya
o

< Ebene v
7 ¥ Kugeln oV
wird oben im Objektmanager angezeigt L @ Kugel v %
(Abb. 08 und 09). Es handelt sich bei die- a- Hintergrund @ 10 Kameras

ser Lichtquelle um ein Punki-Licht, das

Licht in alle Richtungen ausstrahlt. Im 10 07 08

Attributmanager sehen Sie, dass es per Modus Bearbeiten Benutzer
Voreinstellung eine Helligkeit (Intensitat) 396 Licht-Objekt [Licht]
von 100% aufweist und keinen Schatten Basis Koord. [NFTITM  Details  Sichtbarkeit Schatten
erzeugt (Abb.10). Caustics Noise Linsen Szene
Allgemein

Farbe

# Punkt —
Kein =
Sichtbares Licht [Kein =

ne Beleuchtung Beleuchtung darstellen

igsbeleuchtung
Materialfarbe v Clipping darstellen v

v Separater Pass
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## Licht-Objekt [Licht]

Basis LGLIGR
Caustics Noise

/a

Allgemein

Farbe

Intensitat

Typ # Punkt
Schatten # punkt
Sichtbares Licht ', Spot
Keine Beleuchtur VTN G [Td)]
Umgebungsbele 88 Fliche

n
Das Punktlicht wird aufgrund seiner ein-
fachen Geometrie haufig in der Architek-

‘ turdarstellung verwendet, vor allem zum
Aufhellen von zu dunklen Bereichen.
Unverzichtbar bei der Visualisierung van

Sonnenlicht ist dagegen die sogenannte

Unendliche Lichtquelle, die Sie erhalten,
wenn Sie im Allgemein-Bereich des At-
tributmanagers den Typ der Lichtquelle
auf Unendlich schalten (Abb.11). Die Po-
sition der Lichtquelle hat sich nicht geén-
dert, allerdings sendet sie jetzt parallele
Strahlen aus, deren Richtung durch eine
weifje Linie dargestellt wird und per Vor-
einstellung in der Z-Richtung des Welt-
3 Koordinatensystems verlduft (Abb. 12).

Basis [CCHEM Aligemein  Details  Sichtbarkeit Schatten
Caustics Noise Linsen Szene Wenn Sie die Szene rendern lassen, se-
Koordinaten hen Sie, dass die Lage der Unendlichen
P.X Ocm G.X W.H -40 Lichtquelle offenbar keine Rolle spielt,
P.Y : G.Y R -25 N entscheidend ist lediglich der Winkel der
co R Lk Wi 2 Lichtstrahlen (Abb.13). Diesen &@ndern Sie
1 15 im Koordinaten-Bereich des Attributma-

nagers. Klicken Sie hier auf den schwar-
zen Doppelpfeil neben dem Wert fur W.H,
halten Sie die Maustaste gedrickt und
bewegen Sie die Maus - Sie sehen, wie
sich der Wert verdndert, aber auch, wel-
che Bewegung der Hauptlichtstrahl im
Editor dabei ausfihrt - mit W.H stellen Sie

’
p- - sozusagen die Himmelsrichtung ein, aus
' der das Licht kommt (Abb.14). Andern Sie
-\
-

*

mit der gleichen Technik den Winkel um
die X-Achse der Lichtquelle (W.P). Beach-

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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Basis Koord.  Allgemein Sichtbarkeit  Schatten 53
Caustics Noise Linsen Szene
Details
ten Sie, dass der Wert negativ sein muss,
wenn das Licht nach unten scheinen soll.
Im Editor kdnnen Sie die Wirkung lhrer
Anderungen direkt beurteilen (Abb.15). o tenas ; \
Eine Funktion aus dem Detail-Bereich der Schattenwerfer @ i

Lichtquellen-Einstellungen im  Attribut- s Keine
manager soll an dieser Stelle erwdhnt

werden - mit dem Wert fir Kontrast kan-

nen Sie bestimmen, wie weich die Eigen-

schattengrenze an krummen Fléchen sein

soll. Stellen Sie den Wert, der momentan

0% betrdgt, einmal auf 100% (Abb.16),

und lassen Sie die Szene rendern - der

Ubergang von hell zu dunkel ist nun viel

scharfer (Abb.17). Sie kénnen fir den

Kontrast Gbrigens auch einen negativen

Wert eingeben, dann wird der Ubergang

noch weicher als in der Grundeinstellung.

Eine Variante des Unendlichen Lichts ist

die Parallel-Lichtquelle - sie unterschei-

det sich von ersterer dadurch, dass Sie

nur den Teil der Szene beleuchtet, der

in Richtung Ihres Hauptlichtstrahls liegt

- die andere Hélfte der Szene bleibt un- Basis | Aligemein |
beleuchtet. Caustics Noise Linsen
Andern Sie den Typ der Lichtquelle auf R

Parallel, und lassen Sie die Szene ren- Farbe

dern - wahrend die Darstellung im Editor
unverdndert ist, wird im Rendering der
Unterschied deutlich (Abb.19). Diese letz-

Intensitat

Typ "™ Unendlich
te Lichtquelle kommt - zumindest in mei- Schatten & punkt
nen Arbeiten - selten zum Einsatz, eher 2. Spot
in lhrer begrenzten Form, dem Parallelen Keine Beleuchtur @l Unendilich
Spot (s.unten). Umgebungsbele: 88 Fliche

Materialfarbe

Fur die Vorstellung der Spot-Lichtquellen Eckiger Spot

L . Glanzlichter
blenden Sie jetzt die Kugel aus (graue B et e

Punkte) und die Ebene ein (grine Punkte,
Abb.20). Schalten Sie um auf Kamera 2
(Menii Kameras: Szene Kameras, Abb. 21).

7 T L Kamer: Darstellung Filter Ansicht

20 z

EF 19 Objekte Aktives Objekt als Kamera

Kamera3

i~ A, Wirfelraum g [ Editor-Kamera ¥ Kameral "~
[~ Ebene v 7\ E: Zentralperspektive
= ¥ Kugeln v N! Parallelperspektive
@ Kugel v % L Ed Links
19 Kameras Bl Rechts
@ vorne
[] Hinten
I Oben
Kapitel 04 - Lichtquellen in Cinema 4D 7 Unten ~
* Militarperspektive ;
.

Ernne o re nalirtive



Basis Koord.

Caustics Noise Linsen
Allgemein
Farbe

Intensitat

Typ Parallel
Schatten o punke

Keine Beleuchtu ﬂ Unendlich
Umgebungsbele 88 Fliche

Materialfarbe
Eckiger Spot

Glanzlichter
22

Stellen Sie zundchst die Winkelkoordi-
naten der Lichtquelle wieder auf 0°. An-
dern Sie nun den Typ der Lichtquelle im
Allgemein-Bereich auf Spot (Abb. 22). Wie
Sie sehen, zeigt der Editor einen Kreiske-
gel (Abb.23), der Lichtfleck auf der ange-
strahlten Flache ist kreis- bzw. ellipsen-
formig, wie man auch im Rendering sieht
(Abb. 24). Falls es bei lhnen anders aus-
sehen sollte, Uberprifen Sie die Ausrich-
tung des Spots im Koordinaten-Bereich
# Licht-Objekt [Licht] des Attributmanagers, hier sollten die
Basis Koord.  Allgemein Winkelwerte alle auf 0° stehen. Auch
Linsen Szene wenn im Darstellungs-Mend ein anderes
Details Shading ausgewdhlt ist (z. B. Konstantes
Innere Farbe .. + Shading), weicht lhre Editordarstellung

nerer Winkel - FL wahrscheinlich von der gezeigten ab. Im
AuBerer Winkel 30°
1

Seitenverhaltnis

Zusammenhang mit der kegelfdrmigen

= Geometrie des Spot-Lichts steht eine Ein-
Kontrast 0%

e stellung, die es lhnen erlaubt, den Off-

nungswinkel zu definieren - Sie sehen
Abnahme . . . .

im Detail-Bereich des Attributmanagers,
dass fir den Auferen Winkel ein Wert
Radiale Farbabnahme Nur Z-Richtung von 30° voreingestellt ist (Abb.25). Ist

25 26 die Option Innere Farbe aktiviert, kdnnen

# Licht-Objekt [Licht] Sie auch einen Inneren Winkel definieren
Basis Koord.  Aligemein - zwischen innerem und duferem Winkel
Linsen Szene liegt dann der Bereich, in dem der kreis-

Details férmige Lichtfleck an Helligkeit verliert.

Innere Farbe .. v/ Der Rand wird um so schérfer, je mehr

Innerer Winkel 25
AuRerer Winkel 30°

Seitenverhdltnis 1

sich der innere Winkel dem &ufjeren an-
nahert (Abb. 26). Der innere Winkel kann
maximal den Wert des duReren erreichen,

Kontrast 0%

e in diesem Fall ist der Ubergangsbereich

Abnahme

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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Basis
Caustics

Allgemein
Farbe

L CR Aligemein |

Noise Linsen

R 255
G 255
B B 255
Intensitat 100 %
Typ » Spot
Schatten ﬁ Punkt
Sichtbares Licht 2/ Spot
Keine Beleuchtur ﬂ Unendlich
Umgebungsbele 88 Fliche
Materialfarbe

Eckiger Spot
27

zwischen Hell und Dunkel gleich 0. Zu
den Lichtquellen, die ihre Strahlen von
einem Punkt aussenden, gehdrt noch der
Eckige Spot (Abb.27) - er sendet ein py-
ramidenfdrmiges Strahlenbindel aus, der
Lichtfleck auf der angestrahlten Flache ist
viereckig (Abb. 28 und 29).

So wie Spot und Eckiger Spot Ausschnitte
des Punktlichts darstellen, so nehmen
die parallelen Spots einen Teilbereich
der Parallel-Lichtquelle (s.0.) ein. Andern
Sie den Typ der Lichtquelle auf Paralleler
Spot (Abb.30) - im Editor wird ein kreis-
zylindrischer Strahlenkdrper angezeigt
(Abb.32). Der Lichtfleck ist rund wie beim
~normalen” Spot, aber seine GrifRe ist,
anders als bei diesem, unabhéngig vom
Abstand zwischen Lichtquelle und Flache
(Abb. 31 und 32).

30
Basis L B Aligemein |

Caustics Noise Linsen

Allgemein

Farbe R 255
G 255

B B 255

Intensitat 100 %
Typ Eckiger Spot ‘
Schatten ¥ Punkt

Sichtbares Licht ‘24 Spot
Keine Beleuchtur H Unendlich
Umgebungsbele 88 Fliche
Materialfarbe

s Eckiger Spot
Glanzlichter

Gl Beleuchtung

Parallel
Paralleler Spot

Kapitel 04 - Lichtquellen in Cinema 40



56 psitar
Typ
Schatten

Sichtbares Licht

= B

Paralleler Spot
e Punke

#; Spot

Keine Beleuchtu '] Unendlich

Umgebungsbels
Materialfarbe
Glanzlichter

Gl Beleuchtung

2=

33

B8 Fliche

Eckiger Spot

Parallel

Paralleler Spot

Eckiger parallel

|

— =
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Basis Koord.
Noise

Caustics
Details

Innere Farbe

Innerer Radius

AuBerer Radius

Seitenverhdltnis

Kontrast

Schattenwerfer

Abnahme

Radiale Farbabnahme +

Farbe

Linsen

00 c1

Keine

Gradient aktivieren v

Aligemein Sichtbarkeit

Szene

Nur Z-Richtung

Attribute

Modus Bearbeiten

# Licht-Objekt [Licht]
Basis Koord.
Linsen Szene

Details

Innere Farbe v
Innerer Radius
AuBerer Radius
Seitenverhaltnis
Kontrast 0 %|

Schattenwerfer

Abnahme Keine

Attribute

Modus Bearbeiten

2 Licht-Objekt [Licht]
Basis Koord.
Linsen Szene

Details

innere Farbe v
innerer Radius
AuBerer Radius
Seitenverhdltnis 0.75
Kontrast X

Schattenwerfer

Abnahme Keine

Benutzer

Allgemein

Benutzer

Allgemein
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Schatten

P.

Da wir es in der Architekturdarstellung
héufig mit orthogonalen Objekten zu tun
haben, ist der Eckige parallele Spot nicht
uninteressant.

Andern Sie einmal den Typ Ilhrer Llicht-
quelle auf Eckiger paralleler Spot
(Abb.33) - im Editor erscheint statt des
zylindrischen ein quaderformiger Licht-
kérper. Die Flache, die er beleuchtet, ist
rechteckig oder trapezfdrmig, je nach-
dem, ob die Lichtstrahlen senkrecht oder
schief auf die beleuchtete Flache treffen
(Abb. 34).

Fur die parallelen Spots gibt es &hnliche
Einstellungen wie fir die Zentral-Spots -
auch bei ihnen kinnen Sie die Grafje der
Lichtbiindel bestimmen, hier allerdings in

Form von Radien. Auch bei den parallelen
Spots besteht die Maglichkeit, die Gren-
zen des (bergangs von maximaler bis

minimaler Helligkeit durch die Definition
eines inneren Radius zusammen- oder
auseinanderzuziehen (Abb. 35).

Bei allen Spots haben Sie obendrein die
Maglichkeit, fur den inneren Bereich des
Lichtflecks eine Farbe zu bestimmen, die
von der eigentlichen Lichtfarbe (im Regel-
fall Weify) abweicht, und den Ubergang
bis zum &uReren Rand mit einem far-
bigen Verlauf zu belegen - dazu missen
Sie lediglich neben der Option Innere Far-
be die beiden Optionen Radiale Farbab-
nahme und Gradient aktivieren auswah-
len (Abb.36 und 37).

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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Bearbeiten l!mt r Darstellung Filter Ansicht

| Naw¥ |

Objekte il 3 Editor-Kamera

. Datei Bearbeiten Ansicht j =i E Zentralperspektive

i, # Licht v

=10 Objekte Basis Koord. TR Details
[ Caustics Noise Linsen Szene

[ i~ A, Wirfelraum

I Ebene Allgemein

I EF o Kugeln Farbe 255
l @ Kugel 255
FI‘_I_Q Kameras 255
Intensitdt 100 %
Typ o Punkt
Schatten Kein

38
Ich will Sie nun mit einer GesetzmaRigkeit
vertraut machen, die in Cinema 40® beim
Beleuchten von Flachen gilt und die zu-
nachst fur Irritation sorgt. Bauen Sie die
Szene um, indem Sie die Ebene ausblen-
den (graue Punkte) und den Wirfelraum
sichtbar machen (grine Punkte, Abb.38).
Schalten Sie um auf Kamera 3 (Meni Ka-
meras: Szene-Kameras, Abb.39). Andern
Sie den Typ lhrer Lichtquelle wieder auf
Punkt und stellen Sie sicher, dass die Hel-
ligkeit (Intensitat) 100 % betragt (Abb. 40).
Lassen Sie die Szene rendern - alle Flg-
chen erscheinen gleich hell, auf jeder Ra-
umseite zeigt sich ein Helligkeitsabfall zu
den Réndern hin (Abb. 41).
Schieben Sie nun die Lichtquelle nach
oben, indem Sie mit der Maus auf den
grinen Pfeil der y-Achse klicken und \“\,
ziehen - Sie sehen schon im Editor, dass e
die Deckenfldche immer dunkler wird, je
ngher Sie die Lichtquelle heranschieben;
ein Effekt, der sich beim Rendern bestd-
tigt (Abb. 43).
Dieses zundchst irritierende Phé@nomen
ldsst sich erklaren: die Intensitat einer
Lichtquelle in Cinema 4D® nimmt Gber
die Entfernung nicht ab (solange keine
Abnahme definiert ist), d.h. eine Flache
erscheint nicht heller, nur weil sie ndher

an einer Lichtquelle liegt. Der Helligkeits-

verlauf auf einer Objektfldche resultiert
vielmehr daraus, in welchem Winkel die
Lichtstrahlen auf diese treffen - am star-
ksten wirkt das Licht, wenn Strahlen und

Kapitel 04 - Lichtquellen in Cinema 4D
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58 lodus Bearbeiten Benutzer

¥ Licht-Objekt [Licht]

Basis Koord. Allgemein Sichtbarkeit
Caustics Noise Linsen Szene
Details
Kontrast 0 %
Schattenwerfer
Abnahme Keine
Keine

Abgestuft

Invers

Schattenwerfer

Abnahme
Innere Distanz
AuBere Distanz

Linear

Cradient aktivieren

Schatten

75 cm

250 cm

Schattenwerfer

Abnahme
Innere Distanz
AuBere Distanz

Gradient aktivieren

Flache einen rechten Winkel bilden, und
umso schwécher, je stumpfer der Win-
kel ist. Da dieser Winkelabfall nun umso
starker ausfallt, je dichter die Lichtquelle
an die Flache heranrickt, ergibt sich der
schon beobachtete Effekt, das die Raum-
flachen umso heller erscheinen, je weiter
das Licht von ihnen entfernt ist.

In der Realitédt spielt jedoch die Entfer-
nung zwischen Licht und Flache schon
eine wichtige Rolle, da die Leuchtener-
gie naturlich Gber die Distanz abnimmt
- wenn wir also in der Architekturdarstel-
lung eine Uberzeugende Visualisierung
anstreben, missen wir diesen Aspekt
bertcksichtigen. Wechseln Sie zu diesem
Zweck in den Detail-Bereich des Attri-
butmanagers und aktivieren Sie dort Ab-
nahme vom Typ Linear (Abb.44). Stellen
Sie die Aufiere Distanz auf 225 Einheiten,
die Innere Distanz belassen Sie bei 0
(Abb. 45). Lassen Sie die Szene rendern
- die Lichtwirkung im Raum ist nun eine
ganz andere (Abb.46). Mit der Funktion
Lineare Abnahme sorgen Sie dafir, dass
die Leuchtwirkung einer Lichtquelle kon-
tinuierlich abnimmt, bis Sie bei der ein-

gestellten Entfernung (Aufere Distanz)
gleich O ist.

Stellen Sie nun fir die Innere Distanz
ebenfalls einen Wert ein (Details: Innere
Distanz=75, Abb.47). Im Rendering se-
hen Sie, dass der Helligkeitsabfall nun
viel kontrastreicher erscheint, da er nicht
direkt an der Lichtquelle beginnt und tber
eine geringere Entfernung erfolgt (Aufere
Distanz minus Innere Distanz, Abb. 48).
Dass Abnahme aktiviert wurde, kénnen
Sie im Editor sehen - wechseln Sie ein-

mal zur Darstellung durch die Editor-Ka-

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



mera, dann sehen Sie, wie der Abnahme-
bereich durch die Isobaten-Darstellung
zweier Kugeln angezeigt wird (Abb.49).
Auf diese Weise kénnen Sie auch das

voraussichtliche Ergebnis in der Sze-

ne einigermafjen sicher beurteilen - im
Normalfall wollen Sie z. B. nicht, dass die
duRere Kugel den Raumkarper schneidet,
weil dann im Rauminnern - in den Ecken
- vollstédndig schwarze Bereiche entstehen.
Am Schluss dieser knappen Einfihrung
steht die Vorstellung des Fldchenlichts,
dessen formale Variationen unendlich
sind, da es die Form eines jeden Objekts
oder Splines annehmen kann. Zunéchst

Farbe

wollen wir uns aber mit einer einfachen
Form begnigen und den Raum von oben Intensitat
mit einer rechteckigen Leuchtfliche auf- P
Schatten

hellen.
Sichtbares Licht
Schalten Sie den Typ der Lichtquelle dazu
um auf Flache (Abb.50), und beachten
Sie, dass Abnahme deaktiviert ist (De-
tails, Abb. 51). Die Lichtquelle sollte relativ

hell sein (Allgemein: Intensitdt=200Y%,

Keine Beleuchtu

Umagebungsbele

Materialfarbe

€ Licht-Objekt [Licht]

Abnahme Linear
Innere Distanz
AuBere Distanz Linear N

Abgestuft
Gradient aktivie

Invers

Inv. quadratisch

Inv. begrenzt

Inv. quadratisch begrenz

Invers kurz

Abb.52) und keinen Schatten erzeugen. Basis RIS  Deuils  Sichtbarkeit  Schatten

Da ein Flachenlicht per Voreinstellung Caustics Noise Linsen Szene

zundchst senkrecht steht, sollten Sie es Koordinaten

in die Waagrechte drehen (Koordinaten: PX G. X W.H

W.P=80°, Abb.52). Schieben Sie es so P.Y G W.P

weit nach oben, dass es auf der gleichen P.Z G.Z w.E

Hahe wie die Decke liegt (PY =100). Wir-  |Ethaaits

fel und Flachenlicht haben in unserem et *
Beispiel die gleiche GréRe in X- und Z- B
Richtung, so dass wir hier nichts anpas- Srarsiele 200 %) ‘
sen missen. Tvp % Fliche =

Das gerenderte Ergebnis sieht nicht so
schlecht aus (Abb. 53) - Sie werden sehen,
dass sich das Flachenlicht gerade in die-
ser einfachen Form sehr haufig zur Raum-
beleuchtung einsetzen Idsst.

Es fallt auf, dass die Decke vollstédndig
schwarz ist - nach dem oben gesagten
nachvollziehbar, da die Lichtquelle an der
gleichen Stelle wie die Decke liegt. Der
Boden erscheint am hellsten, die Wénde

zeigen einen recht gleichmaRigen Hellig-

keitsverlauf.

Kapitel 04 - Lichtquellen in Cinema 4D
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AuBerer Radius

Seitenverhaltnis

Kontrast U A
Schattenwerfer
Abgestuft
Flachenform Rechteck -
Invers
54
Sy Nach der Standard-Installation geht
ok v ach der Standard-Installation geht es
jetzt darum, das Ergebnis zu verfeinern.
Abnahme Winkel ( Die erste und h&ufigste Mafinahme ist
Samples 40 die Aktivierung einer linearen Abnahme,
Kérnung hinzufilgen (Langsam) um einen kontrastreicheren Helligkeits-
Greiche Nobeverteiung verlauf auf den dominantesten Raumfla-
Im Rendering anzeigen In Spiegelung anzeigen . ) )
chen, den Wanden, zu erzielen. Tun Sie
. dies auch hier, im Detail-Bereich des At-
Abnahm near - X .
bisulablin tributmanagers (Abb.54). Begrenzen Sie
Innere Distanz 0O cm die Abnah £ 250 Einhei i
AuBere Distanz P ie Abnahme au inheiten (Aufiere
Nur Z-Richtung Distanz =250, Abb.55) - sie soll direkt an
Gradient aktivieren der Lichtquelle beginnen, also belassen
e . Sie die Innere Distanz bei 0. Achten Sie
55 unbedingt darauf, dass der Wert fur Ab-
nahme Winkel 0° betragt (180 ° sind vor-
eingestellt), sonst beginnt die Beleuch-
tung auf den Wanden erst viel weiter
\ £

unten, und es wird insgesamt zu dunkel
(ebenfalls im Detail-Bereich, Abb. 55).

4 Lassen Sie die Szene rendern - wie Sie
' sehen, macht aktive Abnahme einen
grofRen Unterschied (Abb.56). Sie kdn-
nen das Licht selbst sichtbar machen, um
auf einfache Weise eine Leuchtfldche zu

visualisieren, indem Sie die Option Im

Rendering anzeigen aktivieren (Abb.57),
Das gerenderte Ergebnis zeigt Stérungen
(Abb.58), die daraus resultieren, dass
Lichtflache und Deckenpolygon an einer

56 58
GroBe Y

Abnahme Winkel

Samples

Kérnung hinzufiigen (Langsam)

Gleiche Noiseverteilung

Im Rendering anzeigen "4 In Spiegq
Sichtbarkeit Mulnp!nkato[} 100 %

Abnahme Linear
Innere Distanz O cm

AuBere Distanz 250 cnm
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Stelle liegen. Sie kdnnten das Problem
lgsen, indem Sie die Decke von der Be-
leuchtung ausschliefRen (Uber die ent-
sprechende Option im Szene-Bereich), in
diesem Fall reicht es, sie zu léschen, da
wir sie nicht mehr bendtigen.

Um das Deckenpolygon einzeln entfer-
nen zu kdnnen, muss sie zuerst aus dem
Gesamt-Polgonkdrper, der unter dem
Namen Wirfelraum im Objektmanager
erscheint, herausgeldst werden. Dazu ak-
tivieren Sie das Selektions-Werkzeug in
der oberen Befehlsleiste (Abb.59) sowie
den Modus Polygone bearbeiten aus der
linken Befehlsleiste (Abb.60). Beachten
Sie, dass der Worfelraum auch wirklich
ausgewdhlt ist (Abb.61) - wenn Sie nun
mit dem Mauszeiger Uber seine Flachen
fahren, werden sie heller dargestellt.
(Falls das nicht der Fall sein sollte, haben
Sie eins der drei Dinge, die in den Ab-
bildungen oben gezeigt werden, tberse-
hen.) Klicken Sie auf das Deckenpolygon
(Abb.62) und lgschen Sie es (per Befehl
aus dem Bearbeiten-Mend oder mit der
Backspace oder Entf-Taste, Abb. 63).
Lassen Sie die Szene jetzt rendern, er-
strahlt die Lichtquelle in makelloser
Schonheit, und der Setup des Flachen-
lichts ist abgeschlossen (Abb. 64).

Wie gesagt, ist das Flachenlicht die viel-
seitigste Lichtquelle in Cinema 4D@, weil
sie jede Form annehmen und damit auch
jedes gewinschte Schlagschattenbild
erzeugen kann. Mir scheint es an dieser
Stelle sinnvall, die Vorstellung der Licht-
quellen vorerst abzuschliefen, und die
Varianten des Flachenlichts jeweils in
den Kapiteln vorzustellen, in denen sie
im Licht-Setup der entsprechenden Szene
eingesetzt werden.

Kapitel 04 - Lichtquellen in Cinema 4D
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Datei Bearbeiten Ansicht
88 Licht v
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A Wirfelraum
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® Kugel

B 19 Kameras
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Schatten in Cinema 4D8

Bei der Beschaftigung mit den Lichtquel-
len, die in Cinema 4D® zur Verfigung ste-
hen, haben wir den Schattenwurf bewusst
aufRen vor gelassen, um die Darstellung
nicht zu tberfrachten - wir wollen dem
Thema jetzt einen eigenen Abschnitt wid-
men. Auch diesmal gilt, dass Sie nur dann
wirklich kreativ mit den Features des Pro-
gramms umgehen kdnnen, wenn Sie sich
Zeit zum Ausprobieren und Llernen neh-
men. Vieles werden Sie besser verstehen,

wenn Sie Schlagschatten im konkreten
Licht-Setup einsetzen (s. Kap. 06 - 16).

Offnen Sie die Datei 05 start.c4d und
lassen Sie die Szene rendern - Sie se-
hen eine Scheibe, die harten Schatten
wirft (Abb.02). Die Lichtquelle selbst ist
unsichtbar. Ein Gegenbeispiel ist das
Bild oben (Abb.01) - hier hat der Schlag-
schatten weiche Kanten, die Lichtquelle
erscheint als heller Fleck mit einer sch-
malen Aureole. Eine solche Darstellung
erfordert natirlich ein wenig mehr Enga-

03

¥ Kameralicht

Attribute
# Modus

Bearbeiten Benutzer

: i Licht-Objekt [Kameralicht]

Basis [IITAE Aligemein

Caustics Noise Linsen

Koordinaten

P. X
PoY
P.Z
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Attribute 63

Modus Bearbeiten Benutzer
o§e Licht-Objekt [Licht]
gement beim Erstellen des Licht-Setups, Basis Koord. Details  Sichtbarkeit  Schatten
dafir wirkt sie bei weitem realistischer Caustics Noise Linsen Szene

wir werden weiter unten sehen, wie so Allgemeir

etwas zu verwirklichen ist. Farbe . R : -
Zurick zu unserer etwas spartanischen 253 .
Start-Szene - es fallt zundchst auf, dass " 7 - 8 =
die Scheibe nicht vollsténdig schwarz ist, - s &R ,‘
obwohl sie im Gegenlicht liegt. Das ver- cohatran Raytraced (Hart) =
danken wir einem sogenannten Kame- Sichtbares Licht ke '

ralicht, einer Punktlichtquelle, die nach
dem Platzieren zu einem Unterobijekt der

Materialfarbe

Kamera gemacht wurde - da ihre Posi-

Glanzlichter
tionskoordinaten auf O gestellt wurden

(Abb.03), liegt sie an der gleichen Stelle
wie die Kamera und hellt die Szene mit

Gl Beleuchtung

verminderter Leuchtkraft auf (Intensi-
tat=50%). Das eigentliche Szene-Licht,
das den Schatten erzeugt, ist ebenfalls
vom Typ Punkt, eingestellt ist harter
Schatten (im Allgemein-Bereich des At-
tributmanagers, Abb.04). Im Schatten-

05
Aligemein
Linsen

Koord.
Noise

Basis
Caustics

Schatten

Raytraced (Hart)

Bereich kdnnen Sie ein paar wenige Ein-  tens um auf Weich, sieht es etwas anders
stellungen vornehmen, beispielsweise  aus (Abb.07) Es fallt aber auf, dass der
die Deckkraft verringern (Dichte, Abb.05  Schatten nicht direkt am Objekt beginnt
und 06). Stellen Sie den Typ des Schat-  (Abb.08).

e Punkt
Raytraced (Hart)

Kapitel 05 - Schatten in Cinema 4D
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Objekte

Datei Bearbeiten Ansicht Objek

_ B+°° kamera2

% Kameral

% Kameralicht v

ofe Licht

< Ebene

@ Kuge

Basis

Koord.

Caustics Noise Linsen

Allgemein

Farbe

Intensitat

Tvp

Schatten
Sichtbares Licht
Keine Beleuchtu

Umgeb

ungsbel

Materialfarbe

Glanzlichter

o Punkt
Shad.-Maps (Weich)

Schatten | Shad.-Maps (Weich) -

Dichte
Farbe

Transparenz

250x250

Speicherverbrauchca. 3.0

Sample

Radius

Absoluter Bia

10

Dass es bei weichem Schatten iberhaupt  Breite des Ubergangs am Rand, und zwar

einen Abstand zum Objekt gibt, ist aus  mit dem Wert fur Sample Radius - je hé-

den Angaben der Dokumentation nicht  her dieser ist, desto weicher erscheint der

ganz zu verstehen. Reguliert werden  Rand des Schattens (in unserem Beispiel
kann er im Schatten-Bereich des Attri-  Sample Radius =20, Abb.10).

butmanagers (Bias-Wert, Abb.09 und 10);  Was die Rendergeschwindigkeit anbe-
allerdings ist er per Voreinstellung mit 0 langt, nimmt der weiche Schatten eine

Einheiten schon auf seinem Minimalwert. ~ Mittelstellung zwischen dem harten und

Was sich effektiver steuern ldsst, ist die  dem Flachenschatten ein. Da er realisti-

Details

Szene

scher aussieht als harter Schatten, wird
man ihn deshalb von Fall zu Fall verwen-
den wallen - das Problem mit dem Ab-
stand besteht in bestimmten Objektkon-
stellationen auch gar nicht, wie an dem
Beispiel links zu sehen (Abb.12; hier wur-
de das Ebenen-0bjekt zeitweilig aus- und
die Kugel eingeblendet, Abb.11).

Sowahl harter als auch weicher Schatten
warten also mit gewissen Unvollkom-
menheiten auf, allerdings haben sie den
Vorteil, dass es sich mit ihnen noch eini-
germafen schnell rendern Idsst. Wenn es
aber auf realistische - und geometrisch
nachvollziehbare - Wirkung ankommt, ist
der Fldchenschatten die erste Wahl - er
unterscheidet sich von hartem und wei-
chem Schatten vor allem dadurch, dass er
auf die Geometrie der Lichtquelle reagiert,
durch die er erzeugt wird.

Andern Sie den Schatten-Typ der Licht-
quelle von Weich auf Flache (Abb.13). Den
Typ der Lichtquelle belassen Sie zundchst

bei Punkt.

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




Im Editor sehen Sie, dass um die Licht- [ttty

quelle ein rechteckiger Rahmen angezeigt Schatten [Flache

wird - Flachenschatten erfordert offen-

Dichte
sichtlich eine gewisse Ausdehnung der Farbe

Lichtquelle, auch wenn es sich bei dieser
um ein Punktlicht handelt (Abb.14). Das
Rendering zeigt, dass sich das Schatten- Genauigkeit
bild auffachert, und dass es einen Uber- Minimum Samples

Maximum Samples

gang vom Kernschatten- zum Randbe-
reich gibt, der mit steigender Entfernung
vom Objekt immer breiter wird (Abb.15).
Diese sehr realistische Wirkung wird mit
einer deutlich erhdhten Renderzeit er-
kauft, ein Problem, dass sich zumindest
fur die Zeit des 5zenenaufbaus, wo hau-
fig gerendert werden muss, mildern Idsst
- stellen Sie im Schatten-Bereich der Licht-
quellen-Attribute einmal den Wert fir die
Auflasung deutlich herunter (Maximum
Samples=10, Abb.16). Das Rendering
gerdt dadurch zwar karniger, dafir geht
es aber auch schneller, und Sie kénnen
sich trotzdem einen sehr guten Eindruck
von der Schattengeometrie verschaffen
(Abb.17).

Sie haben schon gesehen, dass Cinema

AD® selbst bei einer Punktlichtquelle Basis Koord. Details  Sichtbarkeit Schatten
davon ausgeht, dass diese eine gewisse Caustics Noise Uinsen Szene
Ausdehnung hat, um die charakteristi- (RN
sche Streuung des Flachenschattens zu Farbe . R 255 -
ermdglichen. Steuern l&sst sich das Ver- == =
héltnis zwischen Lichtquellen-Geometrie e 7. . ‘.
und Schattenbild am besten bei der Ver- Typ % Punkt z
wendung des Lichttyps Flache (Abb.18). Schatten ¥ Punia

Sichtbares Licht '#/ Spot

Keine Beleuchtu 1 Unendlich

ape 05+ Shaten n Cnema 0 Umgebunasbele (L S

Materialfarbe = =
Eckiger Spot

Parallel



Lassen Sie die Szene rendern - irritie-
renderweise zeigt sich senkrecht unter
dem Flachenlicht ein kréftiger schwarzer
Streifen auf dem Boden (Abb.19). Was ist
passiert? Obwohl fir die Lichtquelle keine

Abnahme definiert wurde, gilt fur diesen

nicht aktiven Effekt ein Startwinkel, der
den Beginn der Helligkeitsabstrahlung
auf dem Boden beeinflusst - ein Prob-
lem, dass sich beheben l&sst, indem im
Detail-Bereich des Attributmanagers der
Wert fur Abnahme Winkel auf 0° gesetzt
wird (Abb.20). Dieses Phanomen gehdrt
definitiv zu den unverstandlicheren De-
tails, mit denen Cinema 4D® aufwartet.
Wie auch immer, nach Anderung dieses
Parameters erscheint das Rendering wie
erwartet (Abb. 21).

Kontrast

Schattenwerfer

Flichenform

GroRe X
GroBe Y

Abnahme Winkel

Samples

K&rnung hinzufiigen (Langsam)

Wandeln Sie den Typ des Flachenlichts
um in Kugel, geben Sie dieser den Radius  EUIEEEIEETIIE

50 und aktivieren Sie die Option Im Ren-  EECECUENE
Kontrast

dering anzeigen (alles im Detail-Bereich,
Abb.22). Die Lichtquelle ist jetzt selbst zu
sehen [Abb23] Flachenform

Schattenwerfer

GroBe X
GroBe Y
GroRe Z

Samples

Kérnung hinzufiigen (Langsam)

Gleiche Noiseverteilung

Im Rendering anzeigen "4 In Spiegel

Sichtbarkeit Multiplikator

Abnahme Keine

Nur Z-Richt
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Vergrdfjern Sie einmal die Kugel (Details:
Auferer Radius =400) und lassen Sie die
Szene noch einmal rendern - wie Sie se-
hen, wird der Kernschatten kleiner, und

der Ubergangsbereich am Rand wichst

kréftig an, ein anschauliches Beispiel
dafir, wie die Geometrie des Lichtobjekts
das Schattenbild bestimmt (Abb. 24).

Das Flachenlicht kann die Form eines
beliebigen Polygonobjekts oder Splines
annehmen - wir wollen es einmal mit
einem Torus versuchen. Platzieren sie ei-

Attribute

=3 Kugel
Kegel Zylinder
g . Modus Bearbeiten Benutzer Scheibe
: . © Ring-Objekt [Ring] Rechteck
Scheibe Pyramide
SO Koord. | Objekt [
ugel
Platonischer Korper Koordinaten Kuge
P {er
P X G.X Zylinde
Wiirfel

Figur Relief

P.Y
P.Z

Y
4

G
G.
Objekt-Eigenschaften

ngsam) Hemisphare

Objekt / Spline A

o€ Licht-Objekt [Licht]
o Radius Rin
25 -

. . Segmente Ring
nen solchen in der Szene (Grundobijekte- x

Radius Rohr
Segmente Rohr 18]
Abb.25) und ziehen Sie ihn im Objektma- Richtung +Y -

Meni in der oberen Befehlsleiste: Ring,

Seitenverhdlitnis 1

nager auf das Lichtobjekt, so dass er zu

einem Unterobjekt von diesem wird. Stel-  Lichtquelle aus, und ziehen Sie jetzt den

len Sie dann seine Positionskoordinaten  Torus aus dem Objektmanager in das Feld |3 Objekt / Sp
auf 0, damit er an der gleichen Stelle wie  Objekte im Detail-Bereich (Abb. 28). Ring
das Licht liegt (Abb.26). Reduzieren Sie Um die 5zene einmal aus einem anderen

im Objekt-Bereich des Attributmanagers ~ Winkel zu sehen, schalten Sie um auf Ka-

seine GroRe (Radius Ring=100, Radius  mera 2 (Kameras - 5zene-Kameras). Ma-

Rohr=15, Abb. 26). chen Sie deren Kameralicht sichtbar, das S

Fur die Lichtquelle &ndern Sie nun im De-  der anderen blenden Sie aus. Kérnung hinzufiigen (Langsam)
tail-Bereich die Flachenform um auf Ob-
jekt/Spline (Abb.27). Sie kénnen jetzt den
Torus in das Feld darunter ziehen - das

29

Licht nimmt dann seine Form an.

Da dieser Trick aber nicht mit paramet-
rischen Grundobjekten, sondern nur mit
Polygonkdrpern  funktioniert, mussen
Sie den Torus davor noch in einen sol-
chen umwandeln - beachten Sie, dass
er aktiviert ist, und wahlen Sie den Be-

fehl Grundobjekt konvertieren aus dem

Funktionen-Meni. Wahlen Sie wieder die

Kapitel 05 - Schatten in Cinema 4D
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68 lodus Bearbeiten Benutzer

€ Licht-Objekt [Licht]

Basis Koord. Allgemein Details Sichtbarkeit  Schatten
Caustics Noise Szene
Linsen-Effekte
Allgemein
Ausgabe
Speichern
Multi-Pass
= Antialiasing
j Optionen
Glithen Benutzerdefiniert v Linseneffekte
Helligkeit
Seitenverhdlitnis
Einstellung Bearbeiten... N
Reflexe Deaktiviert -
30
Lassen Sie die Szene rendern, um den
leuchtenden Ring zu sehen (Abb. 29).
GroRe Sie haben nun die drei Schattenarten
|- Rotation kennengelernt, auRerdem haben Sie ge-
sehen, welchen Einfluss die Geometrie
3 der Flachenlichtquelle auf das Schatten-
Linsen-Effekte bild hat - interessant deswegen, weil ein
P A — Flachenlicht, wie oben gezeigt, jede ge-
wiinschte Form annehmen kann.
Zum Schluss machte ich lhnen noch eine
— Funktion vorstellen, die eine Lichtquelle
- im Zusammenhang der Szene fast immer
- realistischer aussehen ldsst - einen so-
genannten Glih-Effekt, den Sie der Licht-
quelle zuweisen.
Gluhen  Element 1 ~  Dicke Was das Thema Glihen angeht, mijssen
Typ Typl ¥ Strahlen wir unterscheiden zwischen dem allge-
GroBe 7 % I unterbrechungen meinen Szene-Glthen, das auf einzelne
sV Breite Objekte beschrankt werden kann, und
das Glohen von Lichtquellen im Rahmen
o —_— - des umfangreichen Sets von Linsen-
GroBe Effekten, mit denen Sie diese ausstatten
. >V kénnen. Da das allgemeine Glihen nicht
p - - R
gut mit Lichtquellen funktioniert, beschaf-
Strahlen [Element 1 - ) ) . . .
tigen wir uns mit der zweiten Variante.
Typ Inaktiv - . . .
Ein klares Ergebnis bekommen wir am
2 1 schnellsten fir die kugelfarmige Licht-
€ Licht-Objekt [Licht] guelle. Blenden Sie also den Ring fur die
Basis Koord. Aligemein  Details  Sichtbarkeit Editor- und Renderdarstellung aus und
Caustics Noise Linsen Szene wandeln Sie die Lichtquelle im Detail-
Schatten Bereich des Attributmanagers wieder in
Schatten [Flache v eine Kugel um (Flachenform: Kugel). Ver-
Dichte 100 % gessen Sie nicht, auch wieder den Radius
Farbe auf 50 Einheiten zu reduzieren.
= Transparenz - Wechseln Sie in den Linsen-Bereich des
- Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
Maximum Samples




Attributmanagers. Dort wahlen Sie aus

dem Mend Glihen die Option Benutzer-
definiert, die Helligkeit stellen Sie auf
200% (Abb.30).

Klicken Sie dann auf den Button Bearbei-
ten - in dem Einstellungsfeld, das sich
daraufhin &ffnet, wahlen Sie aus den Gli-
hen-Menus die Optionen Element 1 und
Tup 1, die Grofie stellen Sie auf 7 %. In den
Bereichen Halo und Strahlen stellen Sie
nichts ein (Abb.32). Bestdtigen Sie mit OK.
In den Rendervoreinstellungen (Render-
Menii) kinnen Sie sehen, dass die Lin-
seneffekte beim Rendern bericksichtigt
werden (Abb.31). Bevor Sie nun diesen
Effekt im Rendering bewundern, sorgen
Sie noch fur ein etwas eleganteres Schat-
tenbild - die Testphase ist vorbei, und lhr
Abschlussrendering darf ruhig etwas lan-
ger davern.

Stellen Sie im Schatten-Bereich der Licht-
quelle die Aufldsung auf einen hdheren
Wert  (Genavigkeit=100%, Maximum
Samples=100, Abb.33). Ihr Rendering

Kapitel 05 - Schatten in Cinema 4D

zeigt nun beides - einen feiner aufgelds-
ten Schlagschattenrand sowie eine kleine
Aureole um die Lichtkugel (Abb. 34).
Soweit einige grundsatzliche Anmerkun-
gen zur Art und Weise, wie Sie Schatten
in Ihre Szene bekommen. Weiterfohren-
de Informationen werden Sie in den fol-
genden Kapiteln, die sich mit dem Aufbau
verschiedener Licht-Setups befassen, er-
halten.

Wenn Sie sich daran erinnern, wie
schwierig es war, Schattenbilder mit
analogen Mittel zu konstruieren (ein an-
spruchsvolles Kapitel der Darstellenden
Geometrie!), dann freuen Sie sich jetzt,
dass ein Programm wie Cinema 4D@
lhnen diese Arbeit so elegant abnimmt.
Sie werden allerdings bei lhrer eigenen
Arbeit mit der Software feststellen, dass
Licht und Schatten auch in dieser moder-
nen Arbeitsumgebung immer wieder mit
Uberraschungen aufwarten, und lhnen
nicht selten ein wenig Geduld und Ver-
standnis abverlangen.



Raum und Zentralbeleuchtung

Zur Einstimmung wollen wir uns mit
einem ganz einfachen Beleuchtungs-
modell beschéftigen: eine kugelférmige
Lichtquelle erhellt einen Raum, der Tisch
wirft dabei einen Schatten auf den Boden.
Es geht hier nicht um die Visualisierung
einer komplexen Lichtdramaturgie, son-
dern darum, Parameter wie Helligkeit,
Schattengrafik, Helligkeitsabnahme, se-
lektive Beleuchtung etc. kennenzulernen,
mit denen wir im weiteren Verlauf der

Ubungen immer wieder zu tun haben

werden. Wie das Endergebnis aussehen
kann, sehen Sie in der Abbildung oben.
Fur den Nachbau dieser Beleuchtungssi-
tuation wird unser wichtigstes Werkzeug
ein kugelfdarmiges Licht sein, das per Fla-
chenschatten eine differenzierte, weiche
Schattengrafik erzeugen soll. Darberhin-
aus sind nur noch zwei Fll-Lichter nitig,
eines, um die Decke aufzuhellen, und ein
Kameralicht fur den Vordergrund.

Ausgangssituation

Offnen Sie die Datei 06_start.c4d. Sie
wurde mit der Version 11 erstellt.

Sie sehen einen Raum, an dessen De-
cke ein Kugelobjekt héangt, welches eine
Leuchte darstellen soll (Abb.02). Mittig
unter der Leuchte steht ein Tisch. Fur die
Darstellung im Editor wurde Gouraud-
Shading (Linien) gewdhlt (Editormend
Darstellung), Weltraster und -achsen sind
ausgeblendet (Anzeige-Filter im gleichen
Menij).

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




Der Blick erfolgt durch eine platzierte Ka-
mera, die geschitzt ist - sie ist im Objekt-
manager aufgelistet, die Fixierung ist an
dem sogenannten Schutz-Tag zu erken-
nen (Abb.06). Wenn Sie in der Szene na-
vigieren wollen, wechseln Sie zur Editor-
Kamera (Editormens Kameras).

Lassen Sie die Szene rendern. Obwohl
sich noch keine Lichtquellen in der S5zene
befinden, sehen Sie den Raum - das liegt
daran, dass Cinema 4DG ein sogenanntes
Standardlicht verwendet, das fur die feh-
lenden Lichtquellen ,einspringt” (Abb. 03).
Aus Kapitel 01 (Cinema 4D@ - Ubersicht
und Navigation) wissen Sie, dass es sich
bei dem Standardlicht um eine Punktlicht-
guelle handelt, die die Szene von links
oben beleuchtet und keinen Schatten
erzeugt. Die Richtung dieses Ersatzlichts
kénnen Sie andern, indem Sie den Befehl

| Darstellung NIV HIS

Detailstufe

® Gouraud-Shading \‘
@ Gouraud-Shading (Linien)
04
Standardlicht aus dem Darstellungsmend
des Editors aufrufen (Abb. 04) und auf der
Kugelgrafik herumklicken, die lhnen da-
raufhin gezeigt wird (Abb.05). Ein Klick
mit der rechten Maustaste stellt die Vor-

einstellung wieder her.

Dass die Kugelleuchte weify erscheint,
liegt daran, dass dem Kugelobjekt ein
Material mit einem Leuchten-Kanal zu-
gewiesen wurde (Abb.06). Wenn Sie im
Objektmanager auf das Texturtag neben
dem Kugelobjekt doppelklicken, kdn-
nen Sie sich im Attributmanager diesen
Leuchten-Kanal anzeigen lassen (Abb. 07).
Beachten 5ie, dass dieses Material-
Leuchten nichts zur Beleuchtung der Sze-
ne beitrdgt - es sorgt lediglich dafur, dass

die Kugel immer weif} erscheint.

Kapitel 06 - Raum und Zentralbeleuchtung

Objekte

: Datei Bearbeiten Ansicht Obje
- @ Stange

- @ Kugelleuchte

I~ A, Tisch

- Kamera

L A Raum

‘ Material [Leuchte]
Basis m lllumination
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Leuchten

Farbe

Helligkeit

Textur

Editor




Datei Bearbeiten Ansicht Objekte Tags

Stange

Primérlicht als Zentralbeleuchtung

' Fur die Gesamtbeleuchtung des Raumes,
4. Tisch die auch fir den Schattenwurf unter dem

P
-

°_° Kamera Tisch zustdndig sein wird, platzieren Sie
oA eine Lichtquelle in der Szene, indem Sie
auf das Icon der Szene-Objekte in der

Attribute oberen Befehlsleiste klicken. Die neue

Modus Bearbeiten Benutzer . . -
Lichtquelle erscheint wie jedes neu plat-

Licht-Objekt [Licht] zierte Objekt im Mittelpunkt des Koordi-

Basis .m- Allgemein Details  Sichtbarkeit Schatten natensystems, in unserem Fall also mit-
Caustics Noise Linsen Szene .
ten im Raum.
Koordinaten ) . .
=qis Um sie schnell und unkampliziert an die
;, Position der Kugelleuchte zu verschieben,
machen Sie sie zu einem Unterobjekt

derselben, indem Sie sie im Objektmana-
ger daraufziehen (Abb.08). Beachten Sie,
dass das neue Lichtquellen-Objekt ausge-
wahlt ist, und stellen Sie im Koordinaten-
Bereich des Attribute-Managers die Posi-
tionswerte auf O (PY, Abb.08). Nun liegt
die neue Lichtquelle exakt im Zentrum
der Kugelleuchte. (Zur Erklarung: wird ein
Objekt zu einem Unterobjekt eines ande-
ren Objekts, ist der Bezugspunkt fir seine
Lage nicht mehr der Szenen-Nullpunkt,
sondern der Nullpunkt des wbergeord-
neten Objekts. Die Positions-Koordinaten
des untergeordneten Objekts stellen da-
mit einen Offset zur Position des tberge-
ordneten Objekts dar - sind sie gleich 0,

ist die Lage der Nullpunkte beider Objekte
identisch. Diese Tatsache machen wir uns
in der Folge vor allem beim Einsatz soge-
nannter Kamera-Lichter zunutze))

Lassen Sie die Szene rendern. Das Er-
gebnis sieht schon eher nach Zentral-
beleuchtung aus (Abb.09), es fehlt aller-

n

Basis kKoord. [TSTM Details Sichtbarkeit Schatten dings noch der Schatten. Wahlen Sie die
Caustics Noise Linsen Szene Lichtquelle im Objektmanager aus, und

Allgemein aktivieren Sie im Allgemein-Bereich des
Farbe . R 255 Attributmanagers harten Schattenwurf

¢ 235 (Raytraced Hart, Abb.10).

& B P .
Wenn Sie die Szene jetzt rendern lassen,

Intensitat

Tvp & Punkt

'yp

ist alles schwarz, bis auf die weife Kugel
(Abb.T1).

Schatten Kein
Sichtba Licht Kein
Shad.-Maps (V
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# Stange v
1 @ % . 73
oo Licht v

Attribute

Die Szene ist deshalb dunkel, weil bei
hartem Schatten das Licht nicht durch
geschlossene Flachen - wie in diesem

Modus Bearbeiten Benutzer
.’. Licht-Objekt [Licht]

Basis Koord. Allgemein Details Sichtbarkeit Schatten
Fall die Kugelhille - dringen kann. Cine- Caustics Noise unsen BTN
ma 4D@ bietet lhnen aber die Mdglich- |-

keit, Objekte von der Beleuchtung durch Modus AusschlieRen -
eine Lichtquelle auszuschliefen - dann biekte  wygelleuchte @B €@ @ =
sind sie auch kein Hindernis mehr fir ks
die Lichtstrahlen. Beachten Sie, dass die

Lichtquelle ausgewdhlt ist, und stellen

Sie im Szene-Bereich des Attributmana-

gers den Modus auf Ausschliefien. Zie-

hen Sie dann die Kugelleuchte aus dem

Objektmanager in das Feld darunter

(Abb.12); damit erreichen Sie, dass genau

dieses eine Objekt von der Lichtquelle

nicht ,,gesehen” wird.

Lassen Sie die Szene noch einmal ren-

dern - das Licht beleuchtet jetzt den Raum

und erzeugt einen harten Schlagschatten

unter dem Tisch (Abb.13). Der Schatten ist

jedoch zu scharfkantig - er wird weicher,

wenn Sie Flachenschatten verwenden.

Dieser wiederum l&sst sich besonders gut

handhaben, wenn die Lichtquelle den Typ

Flache zugewiesen bekommt. Ab Cinema ofe Licht-Objekt [Licht]
4D@8.5ist es damit sogar maglich, ihr die Basis Koord. Details  Sichtbarkeit Schatten
Form eines Objekts, z. B. der Kugelleuch- Caustics Noise Linsen Szene

te, zuzuweisen. Beachten Sie, dass die Allgemein
Lichtquelle ausgewahlt ist, und &ndern Farbe

Sie im Allgemein-Bereich des Attributma-

nagers den Lichttyp von Punkt auf Fldche i 8 3

. w P Intensitat ] X )
(Abb.14). Un"ter Defalls w.ahlen.5|e fur die % — =
Form des Flachenlichts die Option Objekt/ ottt & punkt

Spline (Abb.15). Bevor Sie nun das Kuge-

Sichtbares Licht '#/ Spot
lobjekt in die Zeile darunter ziehen, mus- Keine Beleuchtur ™@ Unendlich

sen Sie dieses parametrische Objekt erst Umgebungsbele

in ein Polygonobjekt umwandeln. Achten Materialfarbe Eckiger Spot

. . . Glanzlichter

Sie darauf, dass jetzt die Kugel ausge- Parallel
Gl Beleuchtung

15 14

Basis Koord. Allgemein m Sichtbarkeit  Schatten
Caustics Noise Linsen Szene
. Flaichenform Rechteck -
Anordnen
5 Scheibe
« Zentrieren
GroBe X Rechteck
GroRe Y Linie
.;h Akt. Zustand in Objekt wandelin
% Kugel
o', Duplizieren )
Abnahme Winkel Zylinder
Samples Wiirfel

phéire

Kérnung hinzufiigen (Langsam) Hemi
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74 icht-Objekt [Licht]

Basis Koord. Allgemein Sichtbarkeit
Caustics Noise Linsen Szene
ails
Seitenve tnis
Kontrast
Schattenwerfer
Flichenfor Objekt / Spline
Objekt

Modus Bearbeiten Benutzer

@& Licht-Objekt [Licht]
Basis Koord. Allgemein Sich!barkeit

Caustics Noise Linsen Szene

ol am
4
1 Spiegelung anzeige
20
Basis Koord. [YITITIM Details  Sichtbarkeit
Caustics Noise Linsen Szene
| Allgemein
- . Q
» B
ensitat
Typ se Flache
Schatten Raytraced (Hart)
|
S¢
|
| Schatten [Flache -

Schatten

Schatten

Schatten

wabhlt ist, und wiéhlen Sie aus dem Funk-
tionen-Ment den Befehl Grundobjekt
konvertieren (Abb.16). Im Objektmanager
sehen Sie, dass die Kugel nun anders dar-
gestellt wird (Abb.18 und 19). Aktivieren
Sie nun wieder die Lichtquelle, wechseln
Sie in den Detail-Bereich des Attributma-
nagers und ziehen Sie das Kugelobjekt in
das Objekte-Feld unter dem Auswahlme-
ni fur die Flachenform (Abb.17). Damit er-
reichen Sie, dass die Lichtquelle die Form
ebendieser Kugel annimmt.

Fldchenlichter sorgen fiur eine realis-
tischere Lichtstimmung, insbesondere
in Verbindung mit Flachenschatten. Der
Preis dafur ist eine erhdhte Renderzeit,
die sich sowohl beim Arbeiten als auch
beim Abschlussrendering storend be-
merkbar macht. Umso wichtiger ist das
Wissen um die Einstellungen, mit denen
Qualitét und Rechenzeit in ein sinnvolles
Verhaltnis gebracht werden kannen.
Zundchst ist hier die Genauigkeit der Be-
leuchtung selbst von Bedeutung, die Sie
im Feld Samples im Detail-Bereich justie-
ren. Setzen Sie hier den Wert auf das Mi-
nimum (16, Abb. 20).

Nun zum Schatten. Zunéchst wahlen Sie
unter Allgemein Flachenschatten aus
(Abb.21) und stellen dann im Schatten-
Bereich des Attributmanageres die Auf-
lasung auf einen niedrigen Wert ein
(Maximum Samples=20, Genauigkeit
75%, Abb.22). Die Dichte reduzieren Sie
ebenfalls, damit der Schlagschatten nicht
vollkommen schwarz erscheint (Dich-
te =80%).

Lassen Sie die Szene nun rendern - Sie
sehen, dass der Schlagschatten jetzt ei-
nen weichen Rand hat, der allerdings
sehr kdrnig ist (Abb.23) - das resultiert
aus den niedrigen Sample-Werten, kann
also spater korrigiert werden. AuRerdem
ist der Ubergang etwas zu breit, auch
dies werden wir spater verbessern.

Doch zundchst zu einem wichtigeren
Aspekt der Beleuchtung - sie ist immer

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



noch viel zu gleichméfig fur eine so
kleine Leuchte, die ganz allein den Raum
beleuchtet. Zu sehen ist ein leichter Hel-
ligkeitsabfall zu den Wandréndern hin,
der sich aus der Gesetzm@Rigkeit ergibt,
dass die Lichtstrahlen eine Flache um
so schwacher beleuchten, je flacher sie
auf diese treffen. Dieser Helligkeitsab-
fall lasst sich mit der Funktion Abnahme
jedoch dramatischer gestalten. Wahlen
Sie dazu im Detail-Bereich des Attribut-
managers Abnahme vom Typ Linear und
stellen fur die Innere Distanz den Wert 50,
fiir die Aufere Distanz den Wert 475 ein
(Abb.24). Damit erreichen Sie, dass die
Beleuchtung ab 50 Einheiten Entfernung
vom Zentrum kontinuierlich abnimmt, bis
sie bei einer Distanz von 475 Einheiten
gleich 0 ist. Im Rendering ldsst sich dies
sofort Gberprifen (Abb.25).

Indem wir die Kugel zum Referenzabjekt
fur unsere Flachen-Lichtquelle gemacht
haben, ist der Lleucht-Effekt, den sie
erzeugt hat (das strahlende Weif}) ver-
schwunden. Um dieses wieder sichtbar zu

Objekte

: Datei Bearbeiten Ansicht Objek

§ Stange

A, leuchte_fake

te_schatten
2€ Licht

machen, kopieren Sie das Kugel-Objekt
(durch Ziehen im Objektmanager bei ge-
drickter STRG-Taste) - lgschen Sie in der
Kopie das Unterobjekt und benennen Sie
diese mit leuchte_fake, das Original be-
kommt den Namen leuchte_schatten. Im
Original leuchte_schatten kdnnen Sie das
Texturtag des Leuchten-Materials entfer-
nen (Abb. 26).

Beachten Sie, dass, dass auch dieses neue
Objekt von der Beleuchtung durch lhre

Kapitel 06 - Raum und Zentralbeleuchtung

Basis
Caustics

Schatten

Koord.
Noise

Aligemein Sichtbarkeit

Linsen Szene

Linear

475 cm)

Lichtquelle ausgeschlossen wird - ziehen
Sie es ebenfalls in das Ausschlussfeld
im Szenebereich der Lichteinstellungen
(Abb. 27).

Im Rendering sehen Sie die leuchtende
Kugel wieder (Abb.28).

Details

Koord.
Noise

Allgemein
Linsen

AusschlieBen

l_rc

'Lr .

schatten




7% BEEE

Koordinaten
Position GroBe Winkel
X X H & A, leuchte_schatten
Y Y P O ® v
Z Z B A, Tisch
Objekt - Abmessung 3 Anwenden {~°° Kamera N

L A Raum

Jetzt, wo Sie die weifje Kugel und die ei-  zu breit - so weit ist die Tischplatte nicht
gentliche schattenwerfende Lichtquelle  vom Boden entfernt, auf den der Schatten
voneinander getrennt heben, kénnen Sie  fallt. Um einen schmaleren Ubergangsbe-
auch den Rand der Schattenflache modi-  reich zu bekommen, missen sie die Ku-
fizieren. gelgeometrie der Lichtquelle bearbeiten
Der Ubergang vom Schatten zur iibrigen - je kleiner die Kugel, desta scharfer die

Bodenflache ist ndmlich eigentlich etwas  Kontur der Schattengrafik.
Wéhlen Sie das Polygonobjekt leuchte_
1 Basis Koord. Aligemein m Sichtbarkeit Schatten schatten im Ubiektmanager aus (Abb.29).
Caustics Noise Linsen Szene Stellen Sie im Koordinatenmanager in der
Ahnchona OresE = mittleren Spalte den Modus fur die Gro-
fien-Darstellung auf Abmessung (unter
den Wertfeldern, Abb. 30), ersetzen Sie fiir
alle drei Achsen den Wert 30 durch 15 und

klicken Sie auf Anwenden bzw. driicken

Innere Distanz 50 cm [\
&v)

AuBere Distanz

Sie die Return-Taste.

Beachten Sie, dass Sie jetzt wieder die
MaRe fir die Abnahme verdoppeln mis-
sen (Details, Abb.31).

Die Lichtkugel ist jetzt kleiner, der Rand
des Schattens wird folgerichtig schmaler
(die Abb.32 und 33 zeigen ein Rendering
vor und eines nach der Anderung].

Zur Erlguterung der Grafenanderung: bei
der Kugel, die als Referenz fir die Form
des Flachenlichts dient, handelt es sich
nach der eben erfolgten Konvertierung
(Abb.16) um einen Polygonkarper - die-
ser setzt sich aus Teilebenen zusammen
und erscheint nur wegen seiner relativ
hohen Auflésung und eines zugeordneten
Phong-Tags wie eine perfekte Kugel.
Seine GrgfRe missen Sie nun - wie bei
jedem Polygonkarper - tber seine X-, Y-
und Z-MaRe dndern- entweder durch die
Eingabe eines Faktors (dies geht sowohl
im Attribut- als auch im Koordinatenma-
nager) oder konkreter Mafe (hier steht
nur der Koordinatenmanager zur Verfi-

gung, wenn wie weiter oben beschrieben

der Modus Abmessung gewdhlt wird).

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



Bis auf die Tatsache, dass die Aufldsung
des Schattens noch zu grob ist, kdnnen
wir mit unserer Primérbeleuchtung vor-
erst zufrieden sein.

Ein Blick auf das Rendering zeigt, dass die
Szene noch nicht perfekt ist: vor allem die
Decke misste heller als der Boden sein,
da ihr schlieflich die Leuchte naher ist
(Abb.34). Warum erscheint sie trotzdem
dunkler? Weil die Lichter in Cinema 4DB
eine Flache um so heller anstrahlen, je
~senkrechter” sie auf diese treffen - und
bei Lichtquellen mit divergierenden (also
nichtparallelen) Strahlen ist der Winkel-
abfall umso stérker, je dichter Licht und
Flache beieinander liegen. (Dieses Pha-
nomen tritt besonders deutlich in Erschei-
nung, wenn keine Abnahme definiert ist,
gilt aber auch dann.)

Fill-Licht fir die Decke

Jedenfalls sollte die Decke aufgehellt
werden - und zwar ausschliefilich sie, da
der Rest des Raums gut ausgeleuchtet ist.
Sie wissen schon, dass Sie in Cinema 408
eine Lichtquelle dazu bringen kannen, nur
ausgewdahlte Objekte anzustrahlen. Dazu
muss aber die Decke erst einmal als ein-
zelnes Objekt vorliegen - bis jetzt ist sie
Teil des Polygonobjekts, das den Raum
als Ganzes darstellt.

Wiahlen Sie aus den Befehlen am linken
Bildschirmrand den Modus Polygone be-
arbeiten und aus der oberen Befehlsleiste
das Selektionswerkzeug (Abb. 35 und 36).
Wahlen Sie den Raum im Objektmanager
aus (Abb.37) und bewegen Sie im Editor
den Mauszeiger tber die Deckenfldche.
Sobald Sie hell erscheint, klicken Sie auf
die Fliche - Sie erkennen an der orange-
farbenen Umrandung, dass das Decken-
polygon ausgewdhlt ist (Abb. 38).

Nun wiahlen Sie den Befehl Abtrennen
aus dem Funktionen-Meni (nicht zu ver-
wechseln mit Ablésen, Abb.39). Im Ob-
jektmanager sehen Sie, dass ein neues
Polygon, ebenfalls mit dem Namen Raum,

Kapitel 06 - Raum und Zentralbeleuchtung
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erzeugt wurde - es handelt sich dabei um
ein Duplikat des ausgewdhlten Decken-
polygons. Das Original existiert jedoch
auch noch und muss entfernt werden. Da
es praktischerweise nach wie vor ausge-
wahlt ist (wenn Sie nicht schon irgendwo
anders hingeklickt haben), dricken Sie
einfach die Ldschtaste. Falls dabei aus
Versehen der ganze Raum verschwinden
sollte, dricken Sie STRG-Z, wéhlen das
Deckenpolygon des Raumobijekts noch
einmal aus und versuchen es ein zweites
Mal mit dem Laschen. Das neue Polygon
nennen Sie Decke (Abb. 40).

Da eine Menge Probleme entstehen kén-
nen, wenn zwei identische Polygone an
derselben Stelle liegen, kontrollieren
Sie noch einmal, ob das zum Raum ge-
horende Deckenpolygon wirklich ver-
schwunden ist.

Jetzt, wo die Decke als eigenes Objekt
vorliegt, kdnnen wir uns darum kimmern,
Sie mit einer zuséatzlichen Lichtquelle auf-
zuhellen.

Platzieren Sie eine weitere Lichtquelle
in der Szene und benennen Sie sie mit
fill_decke (fill = Full-Licht, Abb.41).
Allgemein-Bereich des Attributmanagers
wahlen Sie als Typ Flache, Schattenwurf
wird nicht bendtigt (Abb. 42 und 43).

Im Detail-Bereich kdnnen Sie sehen, dass

Im

die Flachenform Rechteck voreingestellt
ist, was in unserem Fall passt. Drehen Sie
aber das Rechteck in die Waagrechte und
schieben es nach unten (Koordinaten-
Bereich: W.P=90° und PY =-150, Abb. 44),
so dass es auf Bodenniveau liegt (Sie er-
innern sich: je weiter die Lichtquelle von
einer Flache entfernt ist, desto heller wird
diese angestrahlt.)

An der gleichen Stelle @ndern Sie noch

45
Details

Koord.
Noise

Allgemein
Linsen

EinschlieBen

Decke A € @
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die Abmessung des Rechtecks, indem Sie
den Aufieren Radius auf 250 stellen, die
Werte fur die X- und Y- Grofe ergeben
sich dann von allein. Abnahme wird nicht
bendtigt.

Wechseln Sie in den Szene-Bereich der
Lichtquellen-Einstellungen. Achten Sie
darauf, dass der Modus auf EinschlieRen
gestellt ist, und ziehen Sie das Deckenob-
jekt aus dem Objektmanager in das Feld
darunter (Abb. 45). Da wir die Decke ledig-
lich aufhellen wollen, reicht eine geringe
Helligkeit aus (Allgemein-Bereich: Inten-
sitdt=25%, Abb. 46).

Lassen Sie die Szene rendern. Die Hel-
ligkeit der Decke erscheint jetzt korrekt.
Neben der Auflésung des Schattens gibt
es noch einen Schdnheitsfehler: die Vor-
derflachen des Tischs liegen vollstandig
im Dunkeln (Abb. 47).

Kameralicht

Um dieses Problem zu lésen, verwenden
wir ein schwaches Punktlicht, das die
Szene vom Kamerastandpunkt aus be-
leuchtet. Platzieren Sie eine neue Licht-
quelle, benennen Sie sie mit fill_camera
und machen Sie sie zu einem Unterobjekt
der Kamera, indem Sie sie im Objektma-
nager darauf ziehen (Abb.48). Damit ist
die Lage des Lichts an die der Kamera
gekoppelt - stellen Sie im Koordinaten-
Bereich die Positionskoordinaten der
Lichtquelle (PX, PY, P.Z) auf 0, damit liegt
sie an der gleichen Stelle wie die Kamera.

Stellen Sie unter Allgemein die Helligkeit
(Intensitat) auf 45% - belassen Sie den
Typ Punkt, Schatten bleibt deaktiviert
(Abb.48). Definieren Sie unter Details
eine lineare Abnahme bis 350 Einheiten,
damit es einen etwas kréaftigeren Hellig-
keitsabfall auf der Tischoberflache gibt
(Abb. 49).

Im Szene-Bereich des Attributmanagers
stellen Sie den Modus auf EinschlieRen
und ziehen aus dem Objektmanager das

Tisch-Objekt in das Feld Objekte, so dass

Kapitel 06 - Raum und Zentralbeleuchtung
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Von

nur dieses von dem Kameralicht aufge-
hellt wird (Abb. 50).

An dieser Stelle wollen wir auch endgiltig
die Schattengrafik auf dem Boden verfei-
nern - aktivieren Sie |hre erste Lichtquelle,
und &ndern Sie im Schatten-Bereich des
Attributmanagers den Wert fir Maximum
Samples auf 100, die Genauigkeit soll jetzt

Details

Koord.
Noise

Allgemein
Linsen

EinschlieRBen
Tisch ‘ e e =
100 % betragen (Abb.51).
Lassen Sie sich mit dem Befehl Ausschnitt
rendern (Rendern-Mend) den kritischen
Bereich darstellen. Der Tisch ist jetzt varn
eigentlich etwas zu hell, aber der Rand
der Schattenflache ist jetzt viel feinkdr-
niger (Abb. 52).

Wir wollen uns an dieser Stelle aber mit
dem Beleuchtungs-Setup zufrieden ge-
ben und uns den Einstellungen fir das
Abschlussrendering zuwenden.

Einstellungen fiir das Finale
Da das Licht-Setup fertig ist, konnen wir

uns daranmachen, die Szene fir eine
Présentation zu rendern. Hierzu missen
noch einige Einstellungen vorgenommen
werden, die die Qualitat erhéhen - die
Renderzeit ist jetzt nicht mehr so kritisch
wie in der Testphase.

Rufen Sie die Rendervoreinstellungen
auf (Rendern-Mend). Als erstes wahlen
Sie unter Antialiasing die Einstellung
Bestes, damit die Kanten im Bild optimal
geglattet werden (Abb. 53). Unter Ausgabe
stellen Sie die Abmessungen des Rende-
rings in Pixelmafien ein - die angege-
benen Werte filhren zu einem Bild, dass
mit 300 dpi Uber die gesamte Breite einer
Seite dieses Buches reicht (Abb.54). Ein
etwas realistischeres Bild erhalten Sie
mit der Funktion Ambient Occlusion, bei

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




der Stellen, an denen Fléchen aneinander

stofjen - z. B. Raumecken - etwas abge-

dunkelt werden. Wdhlen Sie es aus der
Effekteliste aus (Abb.55), klicken Sie auf
das schwarze (Quadrat am linken Ende
des Verlaufs und wahlen Sie aus dem
Farbwahler ein mittleres Grau (Abb.56).

In unserem Beispiel wére eine Aureole

rings um die Kugelleuchte ganz schén -
dies erreichen Sie mit einem sogenann-
ten Post-Effekt, d.h. einem Effekt, der
nach dem eigentlichen Rendern berech-
net wird (und damit natirlich auch die
Rechenzeit erhht). Wihlen Sie aus dem
Aufklappmeni Effekte (wo Sie eben schon
Ambient Occlusion gefunden haben) Gli-
hen aus - einen Effekt, der die Szene ins-
gesamt aufhellt und vor allem um sehr
helle Bereiche wie die weifje Leuchte
einen Ubergang erzeugt (Abb.57). Der
Effekt |asst sich durch allerhand Einstel-
lungen steuern, an dieser Stelle wollen
wir uns der Einfachheit mit den Vorein-
stellungen zufrieden geben. Sie haben

58

clusion 81

Abbrechen OK

Effekte...

KA Renderv

Glanzlichter

damit Einstellungen vorgenommen, die
die Qualitét lhres Renderings steigern,
die aber auch fur eine léngere Rechenzeit
sorgen; bevor Sie nun die Szene im Bild-
manager rendern lassen (Abb.58), ma-
chen Sie bitte noch einmal Gebrauch von

der Maglichkeit, nur Ausschnitte zu ren- Effekte...

r-Renderer

dern, um wenigstens bei den kritischen

o
(CH

Rendervc Kanten
Stellen Gewissheit iiber das Aussehen zu vef
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Sonne und diffuses Licht | - Innenraum

Wenn Sonnenlicht in einen Raum fallt,
entsteht auf den Raum- und Objektfla-
chen ein prégnantes und konturiertes
Schlagschattenbild - Geometrie, Lage und
Grofe sind dabei bestimmt vom Einfalls-
winkel der Sonnenstrahlen. Zusatzliche
Beleuchtung erhdlt der Raum durch den
diffusen Anteil des Tageslichts, der auch
dann wirksam ist, wenn der Himmel be-
deckt ist - dieses Licht sorgt ebenfalls fur
Schattenwurf, der allerdings schwach und

weichgezeichnet erscheint - besonders
gut ist er an der Decke im Bereich der
Fensterflachen zu sehen (Abb. 01).

Beim Sonnenlicht handelt es sich um
paralleles Licht, das parallele Schatten
erzeugt; das diffuse Licht dagegen kann
man sich als eine unendliche Anzahl von
ungerichteten Punktlichtquellen vorstel-
len - ein Teil der von ihnen ausgesandten
Lichtstrahlen gelangt durch die Fenster-
offnungen in den Raum und erzeugt dort
divergierende Schatten.

Zur Visualisierung einer solchen Situation
bendtigen wir also im Prinzip zwei Licht-
quellen, die diese unterschiedlichen Cha-
rakteristika beziglich Licht- und Schat-
tengeometrie aufweisen.

Ausgangssituation

Offnen Sie die Datei 07_start.c4d (s.5.236).
Sie wurde mit der Version 11 erstellt.

Sie sehen einen Raum mit Fenstern -
.echte” Lichtquellen gibt es noch nicht
(Abb.02). Fur die Editor-Darstellung wur-

Licht und Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



;i: Modus Bearbeiten Benutzer

Eﬁ Licht-Objekt [Sonne]

Basis Koord. m Details  Sichtbarkeit Schatten
Caustics Noise Linsen Szene
de Gouraud-Shading (Linien) gewahlt  ENIETSTiL
(Editormeni Darstellung). Farbe . R
Der Blick erfolgt durch eine platzierte Ka- G
mera, die geschitzt ist. Wenn Sie in der w8 255
Szene navigieren waollen, wechseln Sie Sensivi — 2
. . . Typ ¥ Punkt
zur Editor-Kamera (Editormeni Kameras). .
Schatten & punkt

Sichtbares Licht '#4 Spot

83

Distanzlicht (Sonne) Keine Beleuchtu [NV L S

Zundchst soll eine Lichtquelle fir das Umgebungsbele: 88 Fliche

Sonnenlicht angelegt werden. Platzieren Materialfarbe
Glanzlichter

Eckiger Spot

Sie eine Lichtquelle (aus dem Szene-0Ob- Parallel

. . . Gl Beleuchtung

jekt-Meni in der oberen Befehlsleiste). Paralleler Spot

Es erscheint eine Punktlichtquelle im Mit- Eckiger paralleler Spot
telpunkt der Szene. Geben Sie ihr den Na-

men Sonne (Abb. 04). Datei

Bearbeiten Ansicht Objek ] Datei Bearbeiten Ansicht

Beachten Sie, dass die neue Lichtquelle im -6 Sonne 7 |98 sonne v
Objektmanager ausgewdhlt ist, und wéh- B e

len Sie fur diese den Typ Unendlich (At-

‘ A, Fensterrahmen

A, Tisch .. Tisch
tributmanager - Allgemein, Abb.03). Sie % Kamera % Kamera O\
sehen, wie sich die Icon-Darstellung im
Objektmanager &ndert (Abb. 05). [T Koord. | Aligemein P IR L

Bei diesem Lichtquellen-Typ ist die Lage Caustics Noise Linsen Szene

in der Szene ohne Bedeutung - entschei-  [REREERIEEEY

dend ist allein die Richtung der Licht- P.X st W.H
strahlen (s.dazu auch Kap.04, Lichtquel- R < G ¥ 1 W.r
P.Z G 7 W.B

len in Cinema 4D0@). In der Voreinstellung :
Allgemein

strahlt das Licht waagrecht in Richtung SR €T
der Z-Achse. .G

Andern Sie die Richtung, indem Sie im BB B 255
Koordinaten-Bereich des Attributmana- Intensitat 100 %
gers die Drehung um die Y-Achse (W.H) Typ ™ Unendlich
auf 45° und um die X-Achse (W.P) auf Schatten Kein

-25° stellen (Abb. 06). s
. . . . Keine Beleuchtur Shad.-Maps (Weich)
Klicken Sie dazu mit dem Mauszeiger auf

den schwarzen Doppelpfeil neben dem

Materialfarbe Fliche v

entsprechenden Wert, halten Sie die Taste
gedrickt und bewegen Sie die Maus - Sie
sehen im Editor, wie sich die Lichtrichtung

07

dndert (Sie dirfen die Werte natirlich

auch eintippen).

Im Allgemein-Bereich wéhlen Sie fur die

Lichtquelle harten Schatten aus (Abb.06). } In
Lassen Sie die Szene rendern, um zu se- ‘
hen, wie unsere erste Lichtquelle den

Raum beleuchtet. Es fallt auf, dass nur die

direkt beleuchteten Fldchen zu sehen sind

(Abb. 07), der Rest der Szene ist dunkel.

Kapitel 07 - Sonne und diffuses Licht | - Innenraum
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Bedenken Sie, dass Sie in einer vergleich-
baren Aufgabenstellung selbst ein wenig
mit der Lichtquelle experimentieren mis-
sen, bis lhnen der Schattenwurf gefillt.
Wie schon gesagt, ist bei einem Licht vam
Typ Unendlich dafar allein die Richtung
der lichtquellen-eigenen Z-Achse von
Bedeutung. Schauen Sie sich die 5zene
einmal aus der Editor Kamera an - die
Lichtrichtung wird durch die lange weifje
Linie mit dem orangefarbenen Punkt am
Ende dargestellt (Abb. 08).

Flachenlicht (diffuses Tageslicht)
Fur die Visualisierung des diffusen Tages-
lichts, das sich in Form eines weichen und
relativ hellen Schattens zeigt, verwenden
wir in unserem Beispiel am besten ein
Flachenlicht.
Platzieren Sie eine weitere Lichtquelle
und benennen Sie sie mit fill diffus raum
(Abb.09). Als Typ wéhlen Sie im Allge-
mein-Bereich des Attribut-Managers Fla-
che aus (Abb.10).
Schieben Sie die neue Lichtquelle um
250 Einheiten nach links, so dass Sie in
einer Fliche mit der Aufjenwand liegt
(PZ=-250, Abb.11). Machen Sie sie so
breit wie die Auenwand (im Detail-Be-
reich: GréRe X =500, Grofe Y =300).
Ganz entscheidend ist, dass fur Abnah-
me Winkel 0° eingetragen wird (eben-
falls unter Details) - dies sorgt anders
als die Voreinstellung 180° dafur, dass
die Raumfldchen, die an die Fenster-
wand anschliefen, in unmittelbarer Ndhe
der Lichtquelle am hellsten sind und mit
wachsender Entfernung dunkler werden.
Das Rendering zeigt, dass der Raum
durch das neue Full-Licht aufgehellt wird
(Abb.12), allerdings noch ziemlich undif-
ferenziert - die rechte Wand ist viel zu
hell und der Helligkeitsabfall an Decke
und Fufboden zu schwach.

Dies liegt an der lhnen nun schon be-
kannten GesetzmdRigkeit in Cinema 408,
dass Lichtquellen im Normalfall eine Fl&-

Licht und Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




ten  Kameras Darstellung Filter  Ansicht

che umso starker aufhellen, je ,senkrech-
ter” ihre Lichtstrahlen auf die Flache tref-
fen - daher der hohe Helligkeitswert der
rechten Wand.

Um der neuen Lichtquelle in unserem Bei-
spiel etwas mehr Dramatik zu verleihen,
werden wir ihr also eine Abnahme zuwei-
sen, d.h. dafir sorgen, dass ihre Helligkeit

Uber eine gewisse Entfernung abnimmt

und irgendwann 0% betragt.

Beachten Sie, dass die Lichtquelle fur

das diffuse Licht im Objektmanager aus-
gewdhlt ist, und wdhlen Sie im Detail-
Bereich des Attributmanagers unter Ab- Basis Koord.  Allgemein Sichtbarkeit
nahme den Typ Linear (Abb.13). Belassen Caustics Noise Linsen Szene

Sie die Innere Distanz bei 0 und stellen  IEEAEE

Sie die Aufere Distanz auf 575 (Abb.14).
Das hat zur Folge, dass die Helligkeit des
Fldchenlichts nach 575 Einheiten 0% be-
trégt - da unser Raum 500 Einheiten breit
ist, findet also fast der gesamte Hellig-

Schatten

,

AuBerer Radius
Seitenverhaltnis
Kontrast

Schattenwerfer

Flichenform Rechteck -
keitsabfall innerhalb des Raums statt. Re-
Ke
geln sie unbedingt i e -Bereich R _
. R D i
die Helligkeit herauf (Intensitat=250Y%, GroRe Y ST R

Abb.15). :

nvers
Abnahme Winks
, Inv. quadratisch
Samples
Koérnung hinzufi Inv. begrenzt

Abnahme Gleiche Noiseve Inv. quadratisch begrenzt

Innere Distanz Im Rendering a

Invers kurz
AuBere Distanz
Inv. quadratisch kurz

" Abnahme ReIne
Wir kinnten spéter im Compositing - 13

z. B. in Photoshop® - ein Bild einfigen,

das durch die leeren Fensterdffnungen zu Intensitat B

sehen ist, um z. B. einen Himmel-Hinter-
grund zu erhalten. Wir kdnnen aber auch 15

an dieser Stelle dafur sorgen, dass es in
den Fensterflachen hell wird. Setzen Sie
noch einen Haken bei der Option Im Ren-
dering anzeigen (Detail-Bereich, Abb.16).
Das Rendering sieht nun schon besser aus
(Abb.17).

Samples
Kérnung hinzufiigen (Langsam)
Gleiche Noiseverteilung

Im Rendering anzeigen ™ In Spiegq

Sichtbarkeit Multiplikator

X |
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18
Diffuser Schatten
Wie lhnen sicher aufgefallen ist, wirft un-
ser Flachenlicht bis jetzt keinen Schatten.
Ein Schattenbild, wie wir es uns vorstel-
len (s.Abb.01) erfordert eine Lichtquelle,
die etwas weiter vor der Fassade liegt.
Unsere eben platzierte Lichtflache hat-
te aber gerade den Vorteil, dass sie sich
an der gleichen Stelle wie die Aufjen-
wand befindet und auf diese Weise gut im
Helligkeitsverlauf zu steuern war - ganz
zu schweigen davon, dass wir sie in un-
serem Beispiel zusétzlich zur Darstellung
heller Fensterflachen verwendet kdnnen.
Es liegt also diesmal nahe, Licht- und
Schattenerzeugung auf zwei Lichtquellen
zu verteilen.
Dies hat den Vorteil, dass der Helligkeits-
verlauf auf den Raumflachen und das
Aussehen des Schattens vollkommen un-
abhéngig voneinander eingestellt werden
kdnnen.
Cinema 4DB erlaubt seit der Version 9.5,
dass Lichtquellen Schatten erzeugen,
ohne selbst zur Beleuchtung beizutragen
- in diesem Fall regeln die Einstellungen
fur Intensitat und Abnahme allein Star-
ke und Helligkeitsverlauf des Schatten-
bildes. Dieser Aufwand, Licht und Schat-
ten getrennt zu steuern, ist nicht immer
notwendig - bei der Visualisierung des
Sonnenlichts am Anfang des Kapitels z. B.
konnten wir darauf verzichten.
Es bietet sich an, fur die Erzeugung des
diffusen Schattens eine Kopie des bereits
verwendeten Fléchenlichts zu verwenden.

Kopieren Sie dieses also, indem Sie es im
Objektmanager mit gedrickter STRG-Ta-
ste ziehen - oder verwenden Sie das ib-
liche Copy & Paste mit STRG-C und STRG-

Licht und Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



V - und benennen Sie sie mit fill diffus
schatten (Abb.18)

Belassen Sie seine Helligkeit bei 250 %
und wahlen Sie Schatten vom Typ Flé-
che (Abb.19). Verschieben Sie die Licht-
quelle um 750 Einheiten vor die Fassade
(PZ=-1000, Abb. 20).

Im Detail-Bereich aktivieren Sie die Opti-
on Schattenwerfer, indem Sie dort einen
Haken setzen (Abb.21). Diese unschein-
bare Einstellung sorgt dafur, dass unsere
dritte Lichtquelle nur Schatten erzeugen,
aber nichts zur Beleuchtung beitragen
wird.

Flachenschatten ist rechenintensiv - um
beim Rendern in der Testphase nicht zu-
viel Zeit zu verlieren, stellen Sie im Schat-
ten-Bereich des Attributmanagers die
Sample-Werte sehr niedrig (Minimum 10,
Maximum 40, Genauigkeit 75%, Abb.22).
Jetzt verdndern Sie noch die Werte fir die
Abnahme - stellen Sie dazu im Detail-Be-
reich der Schatten-Lichtquelle die Innere
Distanz auf 750 und die Aufere Distanz
auf 1500 Einheiten um (Abb. 23 und 25).

Im Rendering sehen Sie - unabhédngig
von der starken Karnigkeit, die aus den

-* Licht-Objekt [fill diffus raum)

Basis
Caustics

LGLIGR
Noise

Allgemein

Linsen
Abnahme Linear

Innere Distanz

AuBere Distanz ¢

27

auf 50 % - damit wird der Schatten insge-
samt aufgehellt (Abb. 26).
Um den rechten Raumbereich zusétzlich
aufzuhellen, kdnnen Sie noch die Abnah-
me-Distanz fur das lichterzeugende Fla-
chenlicht erhéhen (Aufere Distanz =650,

Abb.27).

Jetzt sieht das Rendering schon fast per-
fekt aus (Abb.28).
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AuBere Distanz

Aligemein [ITICUTIMN Sichtbarkeit

Szene

Nur Z-Richtung

Schatten

Schatten [ Flache

Dichte
Farbe

Transparenz

Genauigkeit

Minimum Samples

niedrigen Sample-Wert resultiert - dass
der Schatten des Diffuslichts den rechten
Raumbereich zu stark abdunkelt (Abb. 24).
Korrigieren Sie dies mit einem Kunstgriff:
stellen Sie im Schatten-Bereich die Dichte




Fensterrahmen

e

o fill camera %
Achten Sie auf den Schattenbild rechts
auf der Wand, das von unserem Tisch er-

Attribute
Modus Bearbeiten Benutzer
386 Licht-Objekt [fill camera) zeugt wird, und die Schatten, die die Fen-

Basis Allgemein Details Sichtbarkeit Schatten sterrahmen an Decke und Boden werfen.

Caustics Noise Linsen Szene An ihnen kdnnen Sie abschdtzen, ob die

Koordinaten Lichtverteilung stimmt - sie sollten er-
P.X G.X W.H kennbar, aber nicht zu kréftig sein.

P.Z G.z 1 W.B Kameralicht

29 Eine Kleinigkeit sollte noch korrigiert wer-
den: die Vorderflachen der Fensterpfosten
T~ und des Tisches sind fast schwarz, da sie
! von den beiden ,aktiven” Lichtquellen gar
j nicht (Sonne) oder kaum (diffuses Licht)
i ' erreicht werden. Hier hilft ein Kameralicht,
‘ d.h. eine Punkt-Lichtquelle, die die gleiche

&  Position wie die Kamera einnimmt.
J /’ Platzieren Sie eine vierte Lichtquelle in
der Szene (fill camera). Ziehen Sie sie im
/ Objektmanager auf das Kamera-Objekt.
/ / Damit wird dieses Licht zu einem Unter-
‘ o / / |  objekt der Kamera (Abb.28), was zur Fol-
30 T ge hat, dass die Position der Lichtquelle

36 Licht-Objeke [fill cameral sich auf die der Kamera bezieht - wird

Basis Koord. Allgemein [F 7T Sichtbarkeit  Schatten
Caustics Noise Linsen Szene dert die Lichtquelle mit. Damit Lichtquelle

==y

die Position der Kamera verandert, wan-

und Kamera an der gleichen Stelle liegen,
Farbe R - stellen Sie im Koordinatenbereich des At-
. G : 2 tributmanagers die Positionskoordinaten

_L 8 P jeweils auf O (s.auch Abb.30).
ke SiaL Die Helligkeit (Intensitit) regeln Sie auf

Allgemeir

Tvp o Punkt
Kein

Jicht [ Kein -

10% herunter, damit die Szene durch
dieses Aufhell-Licht nicht zu sehr Gber-
e o s = strahlt wird (Abb. 31).

£l Das Beleuchtungs-Setup ist nun fertig.
Bevor jetzt die Szene abschlieRend ge-

Schatten
| Schatten [Filiche - rendert wird, sollten noch ein paar Ein-
stellungen vorgenommen werden, die die
Qualitét des Renderings steigern.
Transparenz : Zunichst sollten Sie die Auflésung des
weichen Flachenschattens erhdhen, in-

dem Sie im Schatten-Bereich des Attri-

imples butmanagers fir die Lichtquelle fill dif-
Maximum Samptes . - fus schatten die Sample-Raten auf 50
Y n (Minimum) und 200 (Maximum) erhi-
Aligeme sl hen. Gleichzeitig sollten Sie an gleicher
B Eagene Einstellung Stelle die Genauigkeit auf 100% stellen

Breite | Pixel

Licht und Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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Allgem

liasing 89
Ausga
5 aliasing Bestes
peic
Mult Standbild
(Abb.32). Weitere Optimierungsmadglich- Antiali
; : : Optior wellwert (Farbe)
keiten finden Sie unter den Rendervor- " s -
Level
einstellungen im Rendern-Mend. Ambient Occlusion _ [PETR 7o
Stellen Sie unter dem Punkt Ausgabe der Cartoon-Renderer "jekt Render- Tag auswerten ¢
Rendervoreinstellungen die gewinsch- Caustics Stirke
ten PixelmafRe ein (in meinem Beispiel 35

sind es 1945 x 1323 Pixel, damit das Bild Ausgabe Antlaliasine Bestes

mit 300 dpi in mein Seitenlayout passt, e Filter Standbild
Abb.33). Fur Antialiasing wéhlen Sie Be- =

stes, um eine optimale Konturenglattung 34

zu erhalten (wahrend der Testphase sollte ot skae -
Antialiasing abgeschaltet sein, Abb.34). EERFSI60 O @ ERFIENRC SRR I i
Klicken Sie links auf den Effekte-Button [
und wéhlen Sie aus der Liste Ambient Oc-

a4y 8N

clusion, um einen leichten Schmutzeffekt LI

B b b

in den Ecken |hrer Szene zu simulieren = E
(Abb.35). Bevor Sie das Bild im Bildma- !
nager endgltig rendern lassen, machen 5
Sie noch einmal von der Maglichkeit Ge- =) Objekt back y
brauch, nur Ausschnitte darstellen zu las- : :
sen, um kritische Stellen zu Uberprifen
(Abb.36).

Wenn alles stimmt, lassen Sie die Szene
im Bildmanager rendern (Abb.37) - von

hier aus kannen Sie lhr Bild speichern.

37 36

on Qc on arc 1M



Raum und indirektes Licht
Eine besondere Beleuchtungssituation
ergibt sich, wenn helles Licht indirekt in
einen Raum fallt, z. B. durch einen Spalt
zwischen Decke und Wand. Dabei ent-
steht einerseits an den zunéchst liegen-

den Kanten ein Schatten, der am Anfang

relativ scharfkantig, dessen Konturen mit

wachsender Entfernung aber immer wei-
cher werden - andererseits ist das Hellig-
keitsgefélle im Raum selbst relativ grofy
(Abb. 01).

Wir werden diese Beleuchtungssituation
im folgenden Kapitel nachbauen. Wich-
tigstes Werkzeug dabei wird ein zylin-
derformiges Flachenlicht sein, das im
Bereich des Deckenspalts angeordnet
wird - es soll per Flachenschatten eine
differenzierte, weiche Schattengrafik
erzeugen. Dartberhinaus sind nur noch
zwei Full-Lichter nétig, eines, um die De-
cke aufzuhellen, und ein Kameralicht fur

den Vordergrund.

Ausgangssituation

Offnen Sie die Datei 08_start.c4d (s.5.236).
Sie wurde mit der Version 11 erstellt.

Sie sehen einen Raum, dessen Decke
rechts einen Spalt zur Wand freildsst, die
ihrerseits héher ist als der Raum, so dass
ihr oberer Abschluss nicht zu sehen ist
(Abb. 02).
Fur die Editor-Darstellung  wurde
Gouraud-Shading (Linien) gewahlt (Edi-

torment Darstellung), Weltraster und

-achsen sind ausgeblendet (Anzeigefil-

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




Modus Bearbeiten Benutzer

* Licht-Objekt [keyl] 91
b2 4 . { !

Basis Koord. ~ Allgemein [T Sichtbarkeit  Schatten
Caustics Noise Linsen Szene
ter im gleichen Mend). Der Blick erfolgt Allgemein
durch eine platzierte Kamera, die ge- Farbe B : .
schitzt ist - sie ist im Objektmanager auf- . G &
gelistet, die Fixierung ist an dem soge- __LAK -

nannten Schutz-Tag zu erkennen (Abb. 03).
Wenn Sie in der Szene navigieren wollen,
wechseln Sie zur Editor-Kamera (Editor-
meni Kameras).

Iylinder als Primirlicht (Key)
Fur Licht, das durch einen langlichen

Spalt einféllt, empfiehlt sich die Anord-
nung einer linear ausgerichteten Licht- 04
quelle im Bereich der Deckenéffnung. In Basis Koord.  Aligemein Sichtbarkeit  Schatten
Cinema 4D@ stehen uns dazu die beiden Caustics Noise Linsen Szene

Flachenlicht -Typen Linie und Zylinder zur  |EacEl

Verfigung. Mit der Linienform erhalten
wir jedoch nur ein sehr scharfkantiges

Schattenbild - bleibt also der Zylinder. :’ ; e
Platzieren Sie eine Lichtquelle (aus dem \“ : :
Flichenform Rechteck -
Objekte Scheibe
Datei Bearbeiten Ansicht Objek GroRe X Rechteck
‘i‘ key 7, GroRe Y Linie
A, Tisch '\"“"‘
A, Raum Warf
03 05

Szene-Objekte-Ment in der oberen Be- 3¢ |

Licht-Objekt [key]

fehlsleiste). Geben Sie ihr den Namen Basis m Allgemein Details Sichtbarkeit  Schatten
key (es handelt sich um das sogenannte Caustics Noise Linsen Szene

Schlissel-Licht der Szene, Abb. 03). Koordinater

Im Attributmanager wahlen Sie unter All- P.X ‘ G.X w.H

gemein als Typ Flache, unter Details defi- P.Y G.Y W.P

nieren Sie als Flachenform den Zylinder P.2Z ' G.z w.B

(Abb. 04 und 05).

Wechseln Sie in die Vier-Ansichten-Dar-
stellung (F5, Abb.07) und lassen Sie sich
den Koordinaten-Bereich des Attributma- e [
nagers anzeigen (Abb.06). Verschieben |
Sie den Lichtzylinder nach oben (PY =155) \_L
und nach rechts (P.Z =225). Drehen Sie ihn LA A
um die Y-Achse (W.H=90°, Abb.06). Kli-

cken Sie dazu jeweils auf den schwarzen

07 06

Doppelpfeil neben dem Wertfeld und be-

wegen Sie die Maus, um die Anderungen

in Echtzeit sehen zu kdnnen.

=X
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Intensitat

Typ

Schatten

Keine Beleuchty

Details

AuBerer Radius

Seitenverhéltnis
Kontrast
Schattenwerfer

Flachenform

GroBe X
GroBe Y

Grofke Z

inzufiigen (1

26 Fliache
Kein
Kein
Shad

Raytraced (Hart

angsam)

e Noiseverteilung

Im Rendering anzeigen

Abnahme

innere Distanz

AuBere Distanz

—

Linear

650 cm|

Maps (Weich)

Zylinder

%,)’ Z-Richtung

Gradient aktivieren

In Spiegelung anzeigen

1sis Koord. Allgemein [ -1 3 Sichtbarkeit  Schatten

g2 [Stics Noise Linsen Szene
Details

AuBerer Radius

Seitenverhdltnis

Kontrast

g("d[(l'!“-h""n‘r

Flichenforr Zylinder

CroBe Z

Samples m

08

o
-
D
-
-«
.

09

Basis Koord. [TILIM Details  Sichtbarkeit = Schatten
Caustics Noise Linsen Szene
Allgemein

Farbe

Noch stimmt die Form nicht. Beachten Sie,
dass lhre Lichtquelle nach wie vor akti-
viert ist, und wechseln Sie in den Detail-
Bereich des Attributmanagers (Abb.08).
Passen Sie hier die Dicke des Zylinders

an (Auferer Radius="50). Damit sollten

sich die X- und Y-GréRe von allein auf
100 stellen (Abb.08). Machen Sie den
Lichtzylinder etwas langer als der Raum
breit ist (Grdfe Z =600, Abb. 09).

Lage und Dimension des Zylinders sind
von entscheidender Bedeutung fur die
Lichtwirkung im Raum, aber vor allem
fur das Aussehen der Schattengrafik. Die
Einstellungen, die ich lhnen an dieser
Stelle vorschlage, sind das Ergebnis ei-
ner langeren Testphase - Sie sollten sich
dartber im Klaren sein, dass Sie in einer

10
vergleichbaren Situation ebenfalls eine
geraume Zeit mit diesen Einstellungen
spielen missen, bis das von lhnen ge-
wiinschte Ergebnis zu sehen ist.

Lassen Sie die Szene einmal rendern - Sie
sehen, dass die Lichtquelle noch keinen
Schatten erzeugt, und deshalb noch kei-
ne Beurteilung der Qualitdt maglich ist
(Abb.10).

Stellen Sie also unter Allgemein Schatten
vom Typ Flache ein - dies ist der einzi-
ge Schattentyp, der in unserem Beispiel
zu gebrauchen ist (Abb.11). Erhdhen Sie
an der gleichen Stelle die Helligkeit der
Lichtquelle (Intensitat) auf 750%. Wech-
seln Sie noch einmal in den Detail-Be-
reich. Stellen Sie hier den Kontrast auf
100%, die Sample-Rate auf 16 und defi-
nieren Sie lineare Abnahme von 0-650
Einheiten (Abb.12).

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




Lassen Sie die S5zene rendern. Sie sehen,
wie sich der Flachenschatten als Graustu-
fenbild Gber die Raumfldchen legt, und

wie stark die Helligkeit vom Spalt zur
Raumtiefe hin abfallt (Abb.13).

Die Karnigkeit des Schattens l&sst sich
noch reduzieren, im Moment sorgen die
aktuellen Einstellungen jedoch dafir,

dass sich die Renderzeit noch im ertrég-
lichen Rahmen hélt. Da der Schatten aber
ruhig ein bisschen kréaftiger ausfallen
darf, erhghen Sie im Schattenbereich des
Attributmanagers seine Dichte auf 120%
(Abb.14).

Im Rendering sehen Sie den Unterschied
(Abb.15) - der Schatten auf der Stirnwand
des Raums ist nun viel pragnanter. Die
Decke ist noch zu dunkel, obwaohl sie ei-
gentlich Licht erhalten miusste, das von
der Wand rechts reflektiert wird.

Schatten

Schatten [ Flache

Dichte
Farbe

Transparenz

Genauigkeit

1
Lylinder als Aufheller (Fill) S Licht-Objekt [fill decke]
Um die Decke aufzuhellen, wollen wir Basis m Allgemein Details Sichtbarkeit  Schatten
eine weitere Lichtquelle verwenden, die Caustics Noise Linsen Szene
aufjer der Decke keine weiteren Raum- [ ilrieay

flachen beleuchten soll. Es bietet sich an, P.X G.X W.k
von der bereits geleisteten Arbeit zu pro-  [SUSSRANO cm G.Y W.P
P.2Z G.Z W.B

fitieren, und hier ebenfalls eine zylindri-
sche Lichtquelle zu verwenden - mit den 7
gleichen Abmessungen wie die bereits
platzierte.

Kopieren Sie also das vorhandene Licht-
quellen-Objekt, indem Sie es im Ob- |g
jektmanager mit gedrickter STRG-Taste
ziehen, und benennen es mit fill decke.
Verschieben Sie es nach unten (Koordi-
naten-Bereich: PY =0, Abb.16). |hr neuer
Leuchtzylinder liegt nun genau in der
Raummitte (Abb.17).

Kapitel 08 - Raum und indirektes Licht
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Basis
Caustics

Basis
Caustics

me

tralperpektive

5 Details Sichtbarkeit  Schatten
Linsen Szene

e Flache

Koord. Allgemein BT Schatten
Noise Linsen

Linear

Be an  Kameras
g‘ Zentralperspektive

Da nur die Decke aufgehellt werden soll,
kann der Schatten deaktiviert sowie die
Helligkeit (Intensitat) stark reduziert wer-
den (Allgemein-Bereich, Abb.18). Auch
die Abnahme, die auch an dieser Stelle
den Helligkeitsabfall etwas dramatischer
werden lasst, kann ein wenig verkirzt
werden (Aufere Distanz=550 Einheiten,
Abb.19).

Das Full-Licht wirkt auf den gesamten
Raum, was zu einer Verdnderung der bis-
herigen Lichtverteilung fthrt. Cinema 406
erlaubt es uns jedoch, eine Lichtquelle bei
Bedarf nur auf ausgewdhlte Objekte wir-
ken zu lassen - in unserem Fall wére es
wiinschenswert, wenn nur die Decke vom
Full-Licht profitieren wirde.

Trennung von Raum und Decke

Damit wir diesen Trick anwenden und die
Decke separat beleuchten kdnnen, mis-
sen wir die sie aus dem Polygongefige
des Raums herausldsen - bis jetzt bilden
Decke, Wande und Boden noch einen ge-
meinsamen Kérper.

Wiahlen Sie aus der Befehlsleiste am lin-
ken Bildschirmrand den Modus Polygone
bearbeiten und aus der oberen Befehls-
leiste das Selektions-Werkzeug (Abb.20
und 22). Aktivieren Sie das Polygon-0b-
jekt mit dem Namen Raum im Objektma-
nager (Abb.21) und bewegen Sie im Editor
den Mauszeiger Gber die Deckenfléche.
Da Cinema 4D@ erwartet, dass Sie Poly-
gone bearbeiten wollen, Idsst es jede Fla-
che, Gber das Sie mit der Maus fahren, in
hellerem Grau aufleuchten - so auch die
Decke. Klicken Sie darauf - an der oran-
gefarbenen Umrandung erkennen Sie,
dass das Deckenpolygon tatséchlich aus-
gewahlt ist (Abb. 23).

Nun wahlen Sie den Befehl Abtrennen
aus dem Funktionen-Meni (nicht zu ver-
wechseln mit Abldsen, Abb.24). Im Ob-
jektmanager sehen Sie, dass ein neues
Polygon, ebenfalls mit dem Namen Raum,
erzeugt wurde (Abb.21). Dies ist ein Du-

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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tion Struktur MAmmatlon Charakter Dynamics MoGraph F 05
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plikat des ausgewdhlten Deckenpoly- GRS

@ Zentrieren
gons. Das Original-Polygon ist aber auch

noch da und muss entfernt werden. Da = Segmente auflésen
es praktischerweise nach wie vor ausge-
waéhlt ist (wenn Sie nicht schon irgendwo
"". Phong-Shading wiederherstellen
4

e 5

30 35 o8 ’s 80 85

v vl
Partikel backen... ’

A, Decke

anders hingeklickt haben), dricken Sie

einfach die Ldschtaste. Falls dabei aus 88 Licht-Objek [fill decke]

Versehen der ganze Raum verschwinden Basis Koord. Allgemein Details  Sichtbarkeit Schatten
sollte, driicken Sie STRG-Z, wihlen das Caustics Noise unsen [ETTTIH

Deckenpolygon des Raumobjekts noch Szene

einmal aus und versuchen es ein zweites Modus EinschlieBen -
Mal mit dem Léschen. Das neue Polygon Objekte  pecke 4 @ @ = I

nennen Sie Decke (Abb.25). “

Jetzt, wo die Decke als eigenstandiges

Objekt im Objektmanager erscheint, kan- 26

nen Sie die Einrichtung des Aufhell-Lichts
abschlieRen. Aktivieren Sie es im Objekt-
manager und wechseln in den Szene-
Bereich des Attributmanagers. Stellen Sie
dort den Modus auf EinschlieRen und zie-
hen Sie das Decken-Polygon aus dem Ob-
jektmanager in das Feld Objekte (Abb. 26).
Damit erreichen Sie, dass nur dieses von
der Lichtquelle erfasst wird.

SchlieRen Sie das Primarlicht key vom
Rendern aus (roter Punkt im Objektmana-
ger) und lassen Sie die Szene allein mit
dem Fill-Licht rendern. Sie sehen, wie die
Decke mit einem pragnanten Helligkeits-

verlauf ausgeleuchtet wird (Abb. 27).

Schalten Sie das Primarlicht wieder zu
und lassen Sie die S5zene rendern. Sie se-
hen, wie sich die Zusatzbeleuchtung der
Decke im Gesamthild auswirkt - sie er-
scheint angemessen im Verhdltnis zu den
brigen Raumfléchen (Abb.28). So ist es z.
B. richtig, dass sie nach wie vor dunkler
als der Boden ist.

Etwas fehlt noch - die Vorderflachen des
Tisches sind fast komplett schwarz, da sie
kaum von den bestehenden Lichtern er-
reicht werden.

Kapitel 08 - Raum und indirektes Licht




Key v

96 Tisch
- N
o fill camera v
Attribute Kameralicht
Modus Bearbeiten Benutzer Auch in diesem Fall schadet es nicht, die
§§§ Licht-Objekt [fill camera] Szene zusétzlich von der Kamera her
Basis [ZETHl Aligemein  Details  Sichtbarkeit Schatten zu beleuchten. Platzieren Sie eine neue
Caustics Noise Linsen Szene Lichtquelle und machen Sie sie zu einem
Koordinaten Unterobjekt der Kamera, indem Sie sie
P.X G.X W.H im Objektmanager darauf ziehen (Abb. 29,
P.Y G.Y. 1 W.P alternativ verwenden Sie die vertrauten
*.Z B G2 . Kiirzel STRG-C und STRG-V). Damit st die
29 Lage des Lichts an die der Kamera gekop-
6 Licht-Objekt [fill camera] pelt - stellen Sie die Positionskoordinaten
Basis Koord. Details Sichtbarkeit Schatten der Lichtquelle (PX, FY, PZ) auf O, damit
Caustics Noise Linsen Szene liegt es an der gleichen Stelle wie die
Allgemein Kamera. Sie kdnnen dies kontrollieren,
Farbe . R 2f " wenn Sie auf die Editor-Kamera umschal-
G 253 & ten (Abb.30).
w8 2 ~ Stellen Sie die Helligkeit (Intensitat) auf
iﬂ:u vz — - 75% - belassen Sie den Typ bei Punkt,
% ;\.‘_“w l'“_;in = Schatten bleibt deaktiviert (Abb.31).
Sichtbares Licht (KeIn = Definieren Sie unter Details eine linea-

Keine Beleuchtung Beleuchtung darstellen + re Abnahme bis 350 Einheiten, damit es

AN

Basis
Caustics

Koord.
Noise

Allgemein
Linsen

Linear

Innere Distanz

AuBere Distanz EHETI
Gradient aktivieren

bjekt [fill camera)

Koord. Allgemein Details

Noise  Linsen

EinschlieBen
Tisch & € @ =
30

einen Helligkeitsabfall auf der Tischober-
fldche gibt (Abb.32).

Im Szene-Bereich des Attributmanagers
stellen Sie den Modus auf EinschlieRen
und ziehen aus dem Objektmanager das
Tisch-Objekt in das Feld Objekte (Abb.33),
so dass nur dieses von dem Kameralicht
aufgehellt wird.

Lassen Sie die Szene abermals rendern,
um die Helligkeitsverteilung beurteilen

zu konnen. Der Tisch ist jetzt vorn ei-

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



gentlich etwas zu hell, als ob noch Licht
aus einem Nachbarraum kommen wirde
(Abb.34), aber wir wollen uns an dieser
Stelle mit dem Beleuchtungs-Setup zu-
frieden geben und uns den Einstellungen
fur das Abschlussrendering zuwenden.

Einstellungen fiir das Finale

Da das Licht-Setup fertig ist, kénnen wir
uns daranmachen, die Szene fir eine Pra-
sentation zu rendern. Hierzu missen noch
einige Einstellungen vorgenommen wer-
den, die die Qualitat erhghen - die Ren-
derzeit ist jetzt nicht mehr so kritisch wie
in der Testphase.

Zundchst sollten Sie die Auflasung der
Schattengrafik erhdhen. Aktivieren Sie
die Primarlichtquelle key und stellen Sie
im Schattenbereich des Attributmanagers
die Genauigkeit des Schattens auf 100 %,
die Minimum Samples auf 100 und die
Maximum Samples auf 400 (Abb. 35).
Rufen Sie die Rendervareinstellungen
aus dem Rendern-Meni auf. Als erstes
stellen Sie Bestes Antialiasing ein, damit
die Kanten im Bild optimal geglattet wer-
den - auch die Auflgsung des Flachen-
Schattens wird auf diese Weise feiner
(Abb. 36).

Unter Ausgabe stellen Sie die Abmessun-
gen des Renderings in Pixelmafen ein -

die angegebenen Werte fihren zu einem

Bild, dass mit 300 dpi tber die gesamte
Breite einer Seite dieses Buches reicht
(Abb.37).

Ein etwas lebendigeres Bild erhalten Sie
mit der Funktion Ambient Occlusion, bei
der die Raumecken etwas abgedunkelt
werden. Wéahlen Sie es aus der Effekte-
Liste aus (Abb.38), belassen Sie es aber
bei den vorgegebenen Einstellungen in
den Wertefeldern.

Um die Abdunkelung jedoch etwas zu
mildern, klicken Sie auf das schwarze
Quadrat am linken Ende des Verlaufs und
wahlen aus dem Farbwahler ein mittleres
Grau (Abb.39).
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imeras  Darstellung  Filter  Ansicht

Plug-ins Fenster Hilfe

liw| Aktuelle Ansicht rendern Cmd+R

an Aktives Objekt rendern
5 Ausschnitt rendern

Im Bild-Manager rendern

Batch-Rendering..

{=$ Interaktiver Renderbereich Alt+R

B| Vorschau erzeugen. Alt+B

s Rendervoreinstellungen.. Cmd+B

¥, Loschen aller Lésungen

v

Ir_test
Ir_breite 98,5

Sie haben damit Einstellungen vorge-
nommen, die die Renderzeit nicht unwe-
sentlich ansteigen lassen - inshesondere
Ambient Occlusion macht sich hier be-
merkbar, aber auch die hohe Schatten-
Auflgsung leistet dazu ihren Beitrag.
Bevor Sie jetzt das ganze Bild rendern
lassen, nutzen Sie die Maglichkeit, die
Einstellungen durch das Rendern klei-
nerer, kritischer Bereiche im Editor zu
uberprifen. Sie kdnnen dort hintereinan-
der mehrere Ausschnitte rendern lassen
(Abb. 40 und 41).

Bedenken Sie, dass die von mir vorge-
schlagenen Einstellungen das Ergebnis
langerer Tests sind, und dass Sie fir ei-
gene Szenen ebenfalls Zeit zum Auspro-
bieren - und fur die entsprechenden Test-
Renderings - einkalkulieren missen.

Das Abschlussrendering erfolgt im Bild-
manager, so dass wir das Bild fur die
weitere Verwendung exportieren kdnnen
(Ausfuhrlicheres zum Thema Rendern er-
fahren Sie in Kapitel 16, Multipass-Ren-
dern und Compositing).




Es juckt uns z. B. in den Fingern, solch ein
Bild in Photoshop® nachzubearbeiten.

Um das unten gezeigte Beispiel zu erzie-
len, bin ich so vorgegangen:

Zuniachst wurde der Kontrast mithilfe der
Gradationskurven (Curves) verstdrkt und
die Graustufengrafik mit einer Farbton-
Sattigungs-Einstellungsebene eingefarbt
(Hue/Saturation, Option Farben (Colori-
ze) plus entsprechende Einstellungen fir
Farbton (Hue) und Sattigung (Saturation),
Abb. 43 und 44).

Das Ergebnis wurde mit Shift-Alt-5TRG-E
auf einer neuen Ebene zusammengefasst,
die nach Umwandeln in eine Smart-Ebe-
ne verlustfrei mit Filtern bearbeitet wur-
de: Weiches Licht (Diffuse Glow) aus den
Verzerrungsfiltern (Distort Filters) und
Hochpass (High Pass) aus den Sonstigen
Filtern - letzterer kommt im Ebenenmo-

dus Multiplizieren zum Einsatz.

Am besten kdnnen Sie meine Arbeits-
schritte anhand der Datei 08_finalrender.
psd nachvollziehen.
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Raum und Kunstlicht - Leuchtstoffréhren
In diesem Kapitel wollen wir unseren
Raum mit Leuchtstoffréhren ausleuchten
(Abb. 01). Typisch fur eine solche Beleuch-
tungssituation sind nicht nur der Mehr-
fachschatten am Boden, sondern auch die
markanten Lichtflecken an der Decke.

Im Prinzip ist das Licht-Setup so aufge-
baut, dass eine Original-Leuchte mehr-
fach kopiert wird - dies hat den Vorteil,

dass sich Parameter-Anderungen an ei-
ner Rdhre (Helligkeit, Abnahme, Schat-

tenwurf) automatisch auf alle Duplikate
Ubertragen.

Das Ganze wird es ohendrein zweifach
geben missen, da die Beleuchtung des
Raumes einerseits und der Decke ande-
rerseits zweckmaRigerweise separat er-
folgt.

Wir werden dabei immer unterscheiden
missen zwischen dem Modell der Leuch-
te, das nur scheinbar Licht abstrahlt, und
den ,.echten” Lichtquellen, die fur die tat-
sachliche Beleuchtung sorgen.

Darber hinaus werden ein paar Fill-
Lichter nédtig sein, um die Lichtsituation
glaubhaft zu visualisieren.

Ausgangssituation

Offnen Sie die Datei 09_start.c4d (s.5.236).
Sie wurde mit der Version 11 erstellt.

Sie sehen einen Raum mit Objekten an der
Decke, welche Leuchtstoffréhren mit ihren
Halterungen darstellen sollen - ,echte”
Lichtquellen gibt es noch nicht (Abb. 02).
Fur die Editor-Darstellung wurde Gou-

Licht und Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




raud-Shading (Linien) gewahlt (Editor-
meni Darstellung). Der Blick erfolgt durch
eine platzierte Kamera, die geschitzt ist.
Wenn Sie in der S5zene navigieren wollen,
wechseln Sie zur Editor-Kamera (Editor-
menii Kameras).

Bei den Leuchten an der Decke handelt es
sich um Polygonkdrper. Betrachtet man
das Modell einer solchen Leuchte aus
der Nahe (Abb.03), erkennt man, dass
die Zylinderfldchen relativ grob facettiert
sind - in der Voreinstellung von Cinema

Objekte

Datei Bearbeiten Ansicht Objek

EF O Leuchte
F A, Leuchtenhalterung

| ,‘_ Leuchte

iL(‘u."

-+ 19 Leuchte Instanzen

% Leuchte
— % Leuchte Kopie
— %, Leuchte Kopie

— %, Leuchte Kopie

04
managers zu erkennen (Abb.04) - sorgt
dafir, dass das gerenderte Bild geglattet
erscheint.

Das Modell der Leuchte setzt sich aus drei
Objekten zusammen. Eines davon (Leuch-
te) ist der Zylinder, der die eigentliche
Leuchtstoffrohre darstellen soll - ihm
wurde ein Material mit einem Leuch-
ten-Kanal zugewiesen (Abb.04 und 03).
Dieses Leucht-Material sorgt dafir, dass
die Leuchtstoffréhren als blendend wei-
fe Zylinder erscheinen, sie haben jedoch
keine Auswirkung auf die Beleuchtung der
Szene - im Rendering kommt bis jetzt nur
das Standardlicht von Cinema 4D@ zum
Einsatz (Abb. 06).

Es befinden sich insgesamt 16 Leuchten-
modelle in der Szene. Im Objektmanager
kdnnen Sie sehen, dass es eine Original-
Leuchte gibt, die mehrfach kopiert wurde
(Abb. 04). Bei den Kopien handelt es sich
um sogenannte Instanz-Objekte, die wie-

Kapitel 09 - Raum und Kunstlicht - Leuchtstoffrihren

4DB ist die Mantelfldche eines Zylinder-
Objekts 36mal unterteilt, hier wurde eine
Unterteilung von 12 gewahlt, was fiir die
Beispielszene véllig ausreichend ist. Ge-
rade bei der Verwendung parametrischer
Objekte sollten Sie immer darauf achten,
nicht mehr Polygone als nétig zu erzeu-
gen, um lhre Grafikkarte beim Navigieren
und lhre Geduld beim Rendern zu scho-
nen. Ein Phong-Tag - an dem kleinen
Kugel-lcon in der Tag-Spalte des Objeki-

Basis

[ 4 e=v

Leuchten

Farbe
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* Licht-Objekt [leuchtsoff raum original
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Koordinater
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‘ schatten 'F Punk
| Sichtbares Licht

Basis Koord. Allgemein Sichlbarkeit Schatten

Caustics Noise Linsen Szene

Flachenform Rechteck

derum in einem Null-Objekt gruppiert
sind. Ein Instanz-Objekt ist eine Kopie,
welche mit dem Original sozusagen ver-
linkt ist - wenn Sie das Original &ndern,
andert sich die Kopie ebenfalls. Wir wer-
den von dieser Funktionalitdt vor allem
bei unserem Beleuchtungs-Setup profi-
tieren.

Linien-Lichtquelle

Beim Einbau der ,echten” Lichtquellen
empfiehlt es sich, ebenfalls ein Original
einzusetzen und zu justieren, und dieses
dann mehrfach in Form von Instanzen zu
kopieren - damit wird z. B. eine Anderung
der Helligkeit der Lichtquelle automatisch
von allen Kopien bernommen.

Loschen Sie zundchst die Kopien des
Leuchtenmadells - wir werden das Origi-
nalmodell um eine eingebaute Lichtquelle
ergdanzen und dann noch einmal duplizie-
ren.

Platzieren Sie jetzt eine Lichtquelle (aus
dem Szene-Objekte-Men@ in der oberen
Befehlsleiste). Geben Sie ihr den Namen
leuchtstoff raum original.

Ziehen Sie die neue Lichtquelle im Ob-
jektmanager auf das Objekt Leuchte - da-

Filter Ans|

mit wird sie zum Unterobjekt desselben,
d.h. die Position der Lichtquelle wird an
die lage des Réhrenmodells gekoppelt
(Abb.07). Tragen Sie fur die Lichtquelle
im Koordinaten-Bereich des Attributma-
nagers bei den Positions- und Winkelko-
ordinaten (P und W) tberall O ein, so dass
das Licht an der gleichen Stelle wie die
Leuchte liegt.

Wahlen Sie fur die Lichtquelle den Typ

Flache (Attributmanager - Allgemein,

Licht und Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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Basis -m Allgemein Sichtbarkeit Schatten 103

Caustics Noise Linsen Szene

Koordinaten

Abb.08) und unter Details als Flichen- P.X G.X W.H 0
form Linie (Abb. 09). i el i

P.Z G.Z W.B

Details

Wechseln Sie zur Darstellung durch die
Editor-Kamera (Editormeni Kameras, 10) AuBerer Radius EITR) N
und wéhlen die Linien-Darstellung (Edi- Seitenverhiltnis W
tormend Darstellung). Navigieren Sie Kontrast
sich an das Leuchtenmodell heran - Sie Schattenwerfer
sehen, dass lhre Lichtquelle noch nicht Flachenform Linie -
die gleiche Lénge wie das Rahrenmodell
hat (Abb.11). Kirzen Sie die Lichtquelle im 12
Detailbereich auf eine Lénge von 100 Ein- G 255 .
heiten (Aufjerer Radius =50. Abb.12). Be- ¥ B 25 o
stimmen Sie jetzt noch unter Allgemein, Intensitit 0% )
dass |hre neue Lichtquelle Schatten wer- Typ % Fliche -

Schatten Kein v

fen soll, und wéhlen Sie zunéchst harten
Schatten aus (Raytraced, Abb.13).

Sichtbares Licht Kein
Keine Beleuchtur Shad.-Maps (Weich)

Umgebungsbele: JlFV e TT NGET VIS

Im Rendering ist alles schwarz - die Licht- Materialfarbe Fliche

strahlen kinnen, da Schatten aktiviert ist, 3
nicht den Zylinder des Rohrenmodells  FSSEI

durchdringen, in dem die Lichtquelle liegt. A, Leuchtenhalterung .
Das Problem lgsen Sie im 5zene-Bereich — A, Leuchtenende e
der Lichtquellen-Einstellungen - hier =+ 8 v

kénnen Sie einstellen, dass ausgewahl- 3€ leuchtsoff raum original M

te Objekte entweder als einzige von der Attribute

Lichtquelle beleuchtet (Modus Einschlie- #: Modus Bearbeiten Benutzer

Ren) oder, umgekehrt, als einzige von 3& Licht-Objekt [leuchtsoff raum original)

der Beleuchtung ausgeschlossen werden Basis Koord.  Allgemein  Details  Sichtbarkeit Schatten
(Modus Ausschliefien). Achten Sie also Caustics Noise Linsen

darauf, dass lhre Llichtquelle im Objekt- Szene

manager aktiviert ist, wechseln Sie in Modus ... (NSSChiessn %
den Szene-Bereich des Attributmanagers, Obieite  Leuchte 7 &

ziehen Sie das Zylinder-Objekt mit dem Leuchtenende A e

Namen Leuchte aus dem Objektmanager Leuchtenhalterung &,

in das Feld Objekte und wahlen Sie den
Modus AusschlieRen (Abb.14). Um irritie-
rende Schatten zu vermeiden, ziehen Sie

die anderen Bauteile lhrer Leuchtengrup-
pe auch nach hier hinein.

Das Rendering zeigt, wie die Lichtquelle
den Raum beleuchtet und einen harten
Schlagschatten unter dem Tisch erzeugt.

Auch hier fallt wie in friheren Kapiteln

auf, dass die Decke, die der Leuchte am
nachsten liegt, am dunkelsten ist (Abb.15).
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Duplizieren der Leuchten

Die Kombination aus Leuchtenmodell und
Linienlicht wird nun in Form von Kopien
(Instanzen) an der Decke verteilt. Es soll
wie in der Ausgangssituation 16 Leuch-

ten geben, die in Vierereihen angeordnet

sind. Das Kopieren erfolgt in zwei Schrit-
ten - der Abstand der Achsen zueinander
in Z-Richtung (Raumbreite) betrdgt 100
Einheiten, der Abstand der Achsmittel-
punkte in X-Richtung (Raumtiefe) eben-

falls.

Wechseln Sie in die Draufsicht (F2,
Abb.16). Beachten Sie, dass lhre Leuch-
ten-Gruppe im Objektmanager ausge-
wiahlt ist (Abb.17), und wéhlen Sie den
Befehl Duplizieren aus dem Funktionen-
Meni (Abb.18). Der Attributmanager zeigt
nun die Einstellungen, die Sie fir diesen

Befehl varnehmen kénnen (Abb. 19).
Stellen Sie die Anzahl der Kopien auf 3

Objekte
Date B nsicht Objek
und setzen Sie einen Haken bei Instanzen o

LY Leuchte
erzeugen. Damit ist gewahrleistet, das die it
Kopien die Eigenschaften des Originals ;
bei jeder Anderung bernehmen, z. B.

Helligkeit und Schatten-Einstellungen der
integrierten Lichtquelle. Unter Optionen

stellen Sie den Modus auf Linear, womit

Ihnen weitere Parameter zu Verfigung

stehen. lassen Sie Pro Schritt aktiviert

- diese Einstellung erlaubt Ihnen, einen
Offset fur die erste Kopie einzugeben. Un-
ter Verschieben tragen Sie fir den Offset

Linear

v Position . . . . -
o ” in X- und Y-Richtung jeweils O, fir den Z-
o= Offset 100 ein.
- Grote Die Einstellungen fir Grofie und Winkel
GroBe aktiv bleiben deaktiviert, sie spielen in un-
serem Beispiel keine Rolle. Haben Sie
- Winkel alle Einstellungen wie angegeben vorge-
Winkel aktiv nommen, klicken Sie auf Zuweisen - die
p)
Echtzeitupdate ¢+ Licht und Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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Leuchte wird jetzt zusammen mit der inte-
grierten Lichtquelle dreimal in Z-Richtung ; é
kopiert (Abb. 20).

Falls der Kopiervorgang zu einem ande-
ren Ergebnis gefuhrt haben sollte, ma-
chen Sie die Aktion mit STRG-Z ruckgan- /
gig und Uberprifen lhre Einstellungen E w

- klicken Sie nicht etwa auf den Button

Werte zuriicksetzen, da Sie damit ledig- |

lich die Standardeinstellungen des Dupli- = Y
zieren-Befehls wiederherstellen. : ._>~<—
Um nun die vier Leuchten (ein Original
und 3 Instanzen) ein weiteres Mal in X-
Richtung zu kopieren, sollten Sie zuerst
die beim ersten Kopiervorgang entstan- +

dene Instanzengruppe aufldsen. Wahlen

Sie die Gruppe im Objektmanager aus
und wahlen Sie den Befehl Objektgruppe

aufldsen (Objektmanager-Ment Objekte,

20
Objekte Datei Bearbeiten Ansicht f., MRl Tags Lesezeichen
Datei Bearbeiten Obje F19 Leuchte Selektion wiederherstellen »
++ 10 Leuchte A ekt-Anzeige b
A A,
s Leuchte.( kte €
@ Leuchte.l v ekt chtb
Dl e ks conia
B Leuchte 2 LY Leuchte_copies
A, Tisch = h % Akt. Zustand v
22 AADeTR “ BN verbinden
. . . A Raum - I
Abb.21). Das Null-Objekt, in dem die In- MG
stanzen gruppiert waren, liegt nun leer
im Objektmanager auf der gleichen Hie-
rarchieebene wie die Instanzen und kann 23
)

gelgscht werden. Markieren Sie fir den
zweiten Kopiervorgang die drei Kopien | Duplizieren | Optionen | Werkz
und die Original-Leuchte (Abb.22). W&h- Duplizierer

len Sie noch einmal den Befehl Duplizie- Kopier

ren (Funktionen-Meni). Im Attributma- Instanzen erzeugen

nager sollten Sie die Einstellungen vom DPUIONSr

ersten Kopiervorgang vorfinden. Achten Modus ace >
Sie unbedingt darauf, dass ganz unten e
. . . ~ Position
unter Werkzeug die Option Echtzeitupdate S, z 7 =
deaktiviert ist (Abb. 23). BRI
Stellen Sie nun unter Position den X-0ff-
v GroBe
set auf -100 (beachten Sie das Vorzeichen)
und den Z-Offset auf 0.
Klicken Sie diesmal auf Neu transformie- ~Winkel
ren - das Original und die drei Instanzen Winkel akt
Kapitel 09 - Raum und Kunstlicht - Leuchtstoffrihren Echtzeitupdate
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werden dreimal in negativer X-Richtung
(in der Draufsicht nach links) kopiert
20 | | | (Abb. 24).

Falls der Kopiervorgang zu einem ande-

ren Ergebnis gefihrt haben sollte, ma-
chen Sie die Aktion mit STRG-Z rickgan-
gig und Gberprifen lhre Einstellungen

- in der Regel liegt der Fehler bei einer
falschen Eingabe des Offsets fur die Ver-

schiebung.
/] | Auch jetzt sollten Sie ein wenig im Ob-

jektmanager aufrdumen - aktivieren Sie
die vier neu entstandenen Gruppen im
| Objektmanager (Abb.25), wéhlen Sie den
! l Befehl Objektgruppe auflgsen (Objektma-
nager-Mend Objekte) und Idschen Sie die

leeren Null-Objekte.
Die Kopien sollten Sie ,wegsortieren”,

da Sie die entscheidenden Einstellungen,

24

Objekte

Datei Bearb

+ 1.9 Leuchte
1 0 Leuchte

% Leuchte
+1 1.0 Leuchte

copies

0 _copies

%5 Leuchte.]

+-190 Leuchte.l_copies

%5 Leuchte.?2

19 Leuchte.2_copies

die Licht und Schattenwurf betreffen, le-
diglich am Original der Lichtquelle vor-
nehmen missen - das war ja gerade
der Grund, warum wir ein Licht-Setup
mit Instanzen verwenden. Aktivieren Sie
alle 15 Instanzen der Leuchte im Objekt-
manager und gruppieren Sie sie neu mit
dem Befehl Objekte gruppieren (aus dem
gleichen Menu, Abb.26). Das Null-Objekt,
das dabei entsteht, benennen Sie um in
Leuchte Kopien (Abb. 27).

A, Tisc Lassen Sie nun die Szene rendern. Es fallt

Q_D Sulli e auf, dass die Decke schwach, der Rest des

25 2% Raums dagegen sehr stark von den Licht-
Objekte quellen beleuchtet wird (Abb. 28). Wie Sie

Ditel. Beaibeitan: Ansich bereits wissen, wirken die Lichtquellen

b 10 Leuches 4 sehr viel starker auf Raumfldchen, die

& Leuchte.0 weiter entfernt liegen.

&, Leuchte.1 e { Ebenfalls bemerkenswert ist das expres-

& Lenten : “r : sive Schattenbild an der Decke. Spéter

% Leuchte.0 v =S 4 —_ 27

b Leuchte.0.0 v b s e

At g Datei Bearbeiten Ansicht

% Leuchte.0.2 v

@5 Leuchte.l v

% Leuchte.1.0 v : o

% Leuchte.1.1 v X Ses)

%5 Leuchte.1.2 v *f Objekt Informat

%a Leuchte.2 v K : ' tione

% Leuchte.2.0 v

% Leuchte.2.1 Vv

by Leuchte.2.2 = Licht und Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



wird sich dies etwas mildern, da wir statt
hartem Schatten Fldchen-Schatten ver-
wenden werden - zum jetzigen Zeitpunkt
ist es jedoch praktischer, harten Schat-
ten zu verwenden, da erstens die Schat-
tengeometrie besser erkennbar ist und
zweitens nicht soviel Zeit zum Rendern
bendtigt wird.

Trennung von Raum und Decke

Alles spricht also dafir, die Beleuchtung
von Decke und dem Rest des Raums ge-
trennt zu steuern. Wir haben schon fur die
erste Lichtquelle einen Objektausschluss
festgelegt - das Zylinderobjekt des
Leuchtenmadells sollte nicht lénger ein
Hindernis fur die Lichtstrahlen darstellen.
Auf die gleiche Weise kénnen wir dafir
sorgen, dass nur die Decke durch unsere
Linienlichter angestrahlt wird - die Gb-
rigen Raumflachen werden wir spater mit
einem Duplikat unseres aktuellen Leuch-
ten-Sets ausleuchten, fir das wir dann
andere Einstellungen vornehmen kdnnen.
Die Decke bildet jedoch noch einen ge-
meinsamen Polygonkdrper mit dem Rest
des Raumes - sie muss also zuerst von
ihm getrennt werden.

Wiahlen Sie aus den Befehlen am linken
Bildschirmrand den Modus Polygone be-
arbeiten und aus der oberen Befehlslei-
ste das Selektions-Werkzeug (Abb.30 und
31). Wahlen Sie den Raum-Polygonkdrper
im Objektmanager aus (Abb.29) und fa-
hren Sie im Editor Uber die Deckenflache.
Sobald Sie hellgrau erscheint, klicken
Sie auf die Flache - Sie erkennen an der
orangefarbenen Umrandung, dass das
Deckenpolygon ausgewahlt ist (Abb. 32).
Wiahlen Sie nun den Befehl Abtrennen aus
dem Funktionen-Meni (nicht zu verwech-
seln mit Abldsen, Abb.33). Im Objektma-
nager sehen Sie, dass ein neues Polygon
mit dem Namen Raum erzeugt wurde
(Abb.34). Dies ist ein Duplikat des ausge-
wahlten Deckenpolygons.Das Original-
Polygon existiert noch und muss entfernt

Kapitel 09 - Raum und Kunstlicht - Leuchtstoffrihren
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werden. Da es nach wie vor ausgewdhlt
ist (wenn Sie nicht schon irgendwo an-
ders hingeklickt haben), driicken Sie ein-
fach die Lgschtaste.

Falls dabei der ganze Raum verschwinden
sollte, dricken Sie STRG-Z, wéahlen das
Deckenpolygon des Raumobijekts noch
einmal aus und wiederholen den Ldsch-
vorgang. Das neue Polygon nennen Sie
Decke (Abb. 35).

Uberpriifen Sie das Ergebnis (z. B. indem
Sie versuchen, im Raum-Objekt die De-
ckenflache auszuwdhlen - das sollte jetzt
nicht mehr gehen).

.A. Decke

Beleuchtung des Raums
Wir wollen jetzt damit beginnen, die De-
ckenfléche und die Gbrigen Raumflachen

jeweils fur sich beleuchtungstechnisch zu
optimieren. Zuerst kimmern wir uns um
den Raum, fur den wir das bisher einge-
richtete Leuchten-Set verwenden werden.
Wahlen Sie die Lichtquelle leuchtstoff
raum original im Objektmanager aus.Im
Szene-Bereich des Attributmanagers stel-
len Sie den Modus auf EinschlieRen und
ziehen Raum- und Tischobjekt aus dem
Objektmanager in das darunterliegende
Feld Objekte (Abb.36). Auf diese Weise
sorgen Sie dafir, dass nur diese beiden
Objekte von der Lichtquelle beleuchtet
werden.

Sie erinnern sich, dass der Raum, anders
als die Decke, beim letzten Rendering vil-
lig uberstrahlt war. Regeln Sie also die
Helligkeit der Lichtquelle kraftig herunter
(Intensitédt = %). Beachten Sie, dass nach
wie vor harter Schatten (Raytraced) ge-
wihlt ist (Abb.37).

Licht und Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



Bevar Sie nun die Szene rendern lassen,
sollten Sie gleich dafur sorgen, dass dies
nicht zu lange dauvert. Auch wenn die
Lichtquellen Linienform haben, handelt
es sich doch eigentlich um Flachenlichter
- bei diesen héngt die Renderzeit nicht
nur vom Schattentyp ab, sondern auch
von der Aufldsung der Lichtquelle selbst.
Diese lasst sich im Detail-Bereich des
Attributmanagers unter Samples einstel-
len. Hier steht per Voreinstellung 40, Sie
kdnnen den Wert jedoch auf das magliche
Minimum von 16 reduzieren (Abb. 38). Da-
mit verkirzt sich die Renderzeit in un-
serem Beispiel etwa auf ein Viertel.

Die gerenderte Szene sieht nun schon
besser aus (Abb.39) - bemerkenswert
ist der bei einer solchen Anordnung von
Lichtquellen charakteristische Mehrfach-
schatten auf dem Boden. Die Beleuchtung
ist aber noch viel zu gleichméfig, der
Raum wirkt dadurch sehr flach. Ein Mit-
tel, den Helligkeitsverlauf im Raum natir-
licher und dramatischer zu gestalten, ist
die Abnahme, die Sie fir eine Lichtquelle
definieren kdnnen - durch Angabe einer
Distanz, uber die ihre Leuchtintensitt ge-
gen % geht.

Beachten Sie, dass lhr Lichtobjekt im Ob-
jektmanager ausgewahlt ist, und stellen
Sie im Attributmanager unter Details die
Abnahme auf Linear, mit einer duReren
Distanz von 650 Einheiten (Abb.40). Das
bedeutet, dass der Helligkeitsabfall direkt
an der Lichtquelle beginnt und nach 650
Einheiten mit % endet. In der Seitenan-
sicht sehen Sie Kreise, die diese Distanz
fur jede Lichtquelle anzeigen (Abb. 41).

Im Rendering macht sich die Abnahme
deutlich bemerkbar (Abb.42). Wir kidn-
nen den Helligkeitsunterschied steigern,
indem wir die Abnahmedistanz verkir-
zen, aber dann wird es etwas zu dunkel in
den Ecken. Unter dem Vorbehalt, dass wir
spater weichen Schatten verwenden wer-

den, wollen wir uns mit diesem Ergebnis
zufrieden geben.

Kapitel 09 - Raum und Kunstlicht - Leuchtstoffrihren

& Licht-Objekt [leuchtsoff raum original]

Basis Koord.
Caustics Noise Linsen
Abnahme Linear
Innere Distanz
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Allgemein m Sichtbarkeit

Szene

Schatten
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M0 icht-Objekt [leuchtsoff decke origina
Basis Koord. !,‘wm :. m Details Sichtbarkeit  Schartten
Caustics Noise Linsen Szene
Allgemein Beleuchtung der Decke

- Nun wollen wir uns um die richtige Aus-
leuchtung der Decke kimmern. Decke

m O =
»

/ : & und Raum sollten in unserem Beispiel

ity Fikch getrennt behandelt werden, was zwei
s Fliche >

Schatter Shad.-Maps (Weich) ¥
Kein -
Beleuchtuna zweite, ebenfalls linienformige fur die De-
cke. Auch diese soll dem Obijekt Leuchte,
das das Rohrenmodell darstellt, unterge-

Lichtquellen erfordert - neben der fur
den Raum (leuchtstoff raum ariginal) eine

Objekte

Datei ordnet sein, so dass sie sich gemeinsam

Uber die Instanzen an der Decke verteilen.

i

_______ Um eine Kopie zu erhalten, ziehen Sie im
Objektmanager die Lichtquelle leuchtstoff
raum original mit gedrickter STRG-Taste
(achten Sie unbedingt darauf, dass die

3¢ leuchtsoff decke original Kopie in der gleichen Hierarchieebene

#-19 Leuchte Kopien wie das Original liegt und damit ebenfalls

A, Tisch ein Unterobjekt des Leuchtenzylinders ist,
Abb. 44). Nennen Sie die neue Lichtquel-
le leuchtstoff decke original und blenden

S& Licht-Objekt [leuchtsoff decke origina Sie die andere aus (durch Klicken auf die

Basis Koord. Allgemein Details Sichtbarkeit  Schatten beiden Punkte rechts daneben, bis sie rot

Caustics Noise Linsen i sind.
Szene Beachten Sie, dass die neue Lichtquelle
Modus EinschlieBen - im Objektmanager ausgewdhlt ist, und

A e = wechseln Sie in den Allgemein-Bereich
des Attributmanagers. Erhghen Sie hier
die Helligkeit (Intensitat) auf 350% und
aktivieren Sie weichen Schatten (Shad.-

Basis Koord. Allgemein Sichtbarkeit  Schatten Maps (Weich), Abb. 43).

Caustics Noise Linsen Szene Wechseln Sie in den Szene-Bereich. Ent-

fernen Sie die Objekte, die hier im Feld

Objekte liegen (rechter Mausklick - Ent-

fernen) und ziehen Sie dann das Objekt

Decke hier hinein (Abb.45). Auf diese

Weise sorgen Sie dafur, dass nur die De-

Linear
cke von der neuen Lichtquelle beleuchtet

wird.

Damit die Deckenflache nicht allzu gleich-

mafig ausgeleuchtet wird, definieren Sie
Zuweisen unter Details fur die neue Lichtquelle eine

B lllumination Editor
lineare Abnahme (von 15 -120 Einheiten,
Abb. 46). Auferdem ist an der Decke eine
etwas feinere Auflosung der Lichtflecken
wiinschenswert - erhghen Sie also an

gleicher Stelle den Sample-Wert wieder

Licht und Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



auf 40 (bei der Raumbeleuchtung war zu-

néchst eine Rate von 16 ausreichend).
Dass die Réhren als weifje Zylinder er-
scheinen, liegt nicht an den Lichtquellen,
sondern daran, dass den Zylinder-Ob-
jekten ein Material mit einem Leuchten-
Kanal zugewiesen ist. Um das weifje
.Strahlen” zu verstérken, dffnen Sie die
Materialeinstellungen und regeln die
Helligkeit des Leuchten-Kanals hoch auf
200% (Abb. 47).

Das Rendering sieht schon ganz gut

i~ .A. Leuchtenende
= |
~2€ leuchtsoff raum original
—2€ leuchtsoff decke original
49
aus (Abb.48). Die Decke kdnnte insge-
samt etwas heller sein - um dies bes-
ser zu beurteilen, wollen wir uns einmal
die Ausleuchtung des gesamten Raumes
ansehen. Aktivieren Sie die Lichtquelle
leuchtstoff raum original (klicken Sie im
Objektmanager auf die Punkte daneben,
so dass sie wieder grau sind, Abb. 49) und
lassen die Szene rendern.
Obwohl die Lichtverteilung im Raum und
die expressive Helligkeitsverteilung an
der Decke fir sich genommen gut ausse-
hen, wird klar, dass die Decke im Verhalt-
nis zum Raum zu dunkel ist (Abb.50).

Aufhellung der Decke

Die wesentlichen Lichteffekte auf den
Raumflachen werden durch die bisher
platzierten Lichter erzeugt - diese heifjen
im Fachjargon daher auch keys (Schlis-
sel-Lichter). For Korrekturmafjnahmen
wie z. B. die Aufhellung der Decke ver-
wenden wir dagegen sogenannte fills
(Fll-Lichter). Da sie nur zum Ausgleich
und zur Unterstitzung der keys eingesetzt
werden, sind sie in der Regel weniger hell

und erzeugen keinen Schatten.

Platzieren Sie eine neue Lichtquelle, nen-
nen Sie sie Fill Decke (Abb.51) und wah-

Kapitel 09 - Raum und Kunstlicht - Leuchtstoffrihren

#% Datei Bearbeiten Ansicht Objek

{~ ¥ Fill Decke
19 Leuchte
(., Leuchtenhalterung

i~ A, Leuchtenende

E‘é Licht-Objekt [Fill Decke]

Basis Koord. m Details  Sichtbarkeit Schatten
Caustics Noise Linsen Szene
Allgemein

Farbe 255 =
255 3

Intensitat 40 % |

Typ # Punkt v

Schatten #% Punkt

Sichtbares Licht '#/ Spot
Keine Beleuchtu ﬂ Unendlich
Umgebungsbele S

Materialfarbe

Eckiger Spot

Glanzlichter
Parallel
Gl Beleuchtung
Paralleler Spot

Eckiger paralleler Spot
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12 Sis .m Allgemein msmrltbarkeit Schatten

Caustics Noise Linsen Szene

Koordinaten

finiert wurde.

Drehen Sie die Lichtquelle um die X-Ach-
se, indem Sie im Koordinaten-Bereich
des Attributmanagers den Winkel W.P
auf 90 ° stellen (Abb.53). Setzen Sie dazu
den Mauszeiger auf den schwarzen Dop-
pelpfeil neben dem entsprechenden Wert
und bewegen Sie die Maus - Sie sehen
im Editor, wie sich die Lichtfldche dreht
(Sie kdnnen den Wert selbstverstandlich
auch nummerisch eingeben). Verschieben
Sie das Licht nach unten (PY =-145) und
vergrifiern Sie seine Flache, indem Sie
unter Details den Aufieren Radius auf 245
stellen (damit hat es fast die Grdfe der
Bodenfldche, Abb.53. Sorgen Sie nun im

Modus
s : S g
,i! Licht-Objekt [Fill Camera]

Basis -m- Details  Sichtbarkeit Schatten
Caustics Noise Linsen

Koordinaten

Bearbeiten Benutzer

P.X G.X W.H

PY G.Y W.P

P.Z G.Z W.B

Allgemein

Farbe R = -~

B ‘
* B a

intensitat '

Typ # Punkt -

Schatten Kein -

S vares Licht [Kein v

K Beleuchtung Beleuchtung darstellen «

gsbeleuchtung

Mate rbe v Clipping darstellen
Glanzlichter . Separater Pass
Gl Beleuchtung .
Szene
Modus EinschlieBen =
shiakte . -
Objekte Tisch "' e e =

len als Typ Fldche (Abb.52) mit einer
Helligkeit von 40%. Denken Sie daran,
dass eine Lichtquelle mit nichtparalleler
Lichtemission (dazu gehdrt auch das Fla-
chenlicht) in Cinema 4D® eine Flache um
so starker aufhellt, je weiter sie von ihr
entfernt ist - solange keine Abnahme de-

Koord. Allgemein

Details
Noise Linsen :

Szene

Einschliefen
Decke .‘. L £

54
Szene-Bereich dafur, dass nur die Decke
von diesem Fill-Licht angestrahlt wird,
indem Sie das Deckenobjekt aus dem Ob-
jektmanager in das Feld Objekte ziehen
und den Modus auf EinschlieRen stellen
(Abb.54).
Rendern Sie zur Kontrolle einen der kri-
tischen Bereiche der Decke an der Wand.
Es scheint so, als ob die Decke nun korrekt
ausgeleuchtet ist (Abb.55).

Kameralicht

Auch in dieser Szene kann es nicht scha-
den, wenn sie aus der Richtung der Ka-
mera-Blickrichtung ein wenig aufgehellt
wird - zumindest der Tisch wirde davon
profitieren.

Platzieren Sie eine neue Lichtquelle und
machen Sie sie zu einem Unterobjekt der
Kamera, indem Sie sie im Objektmanager
darauf ziehen (Abb. 56). Damit ist die Lage
des Lichts an die der Kamera gekoppelt
- stellen Sie die Positionskoordinaten der
Lichtquelle (P.X, PY, PZ) auf 0, damit liegt
sie an der gleichen Stelle wie die Kamera.
Stellen Sie die Helligkeit (Intensitat) auf
40% - belassen Sie es beim Typ Punkt,
Schatten bleibt deaktiviert. Wechseln Sie
in den Szene-Bereich des Attributmana-

gers - ziehen Sie aus dem Objektmanager
das Tisch-Objekt in das Feld Objekte und
stellen Sie den Modus auf Einschliefien,

so dass nur der Tisch von dem Kamera-
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licht aufgehellt wird.

Bevor wir nun die Rendervareinstellun-
gen fur das Abschlussrendering anpas-
sen, sollten Sie noch den Schatten der
Lichtquelle, die den Raum beleuchtet,
auf Weich stellen (Shad.-Maps) und im
Schatten-Bereich des Attributmanagers
eine Schatten-Map von 500x500 wihlen
(Abb. 58).

Dieser Wert ist zustandig fur die Auflg-
sung der Schattengrafik - voreingestellt
in Cinema 4D@ ist 250 x 250, d.h. wir
wahlen an dieser Stelle eine etwas hé-
here Qualitat.

Lassen Sie die Szene rendern. Das Be-
leuchtungs-Setup ist nun in sich ausge-
wogen (Abb.57), weitere Optimierungen
finden ab jetzt nur noch beim Rendern
statt.

Rendervoreinstellungen

Fur das Abschlussrendering wollen wir
noch ein paar Einstellungen treffen, die
die Qualitdt verbessern - die Renderzeit
ist jetzt nicht mehr ausschlaggebend.
Offnen  Sie die
gen. FurAntialiasing wéhlen Sie Bestes
(Abb.59). Damit werden die Konturen im
Rendering optimal gegléttet - eine Option,

Rendervoreinstellun-

die in der Testphase ohne Bedeutung war,
und deren Deaktivierung uns viel Zeit ge-
spart hat.

Unter Ausgabe stellen Sie die Abmes-
sungen des Renderings in Pixelmafen
ein - die angegebenen Werte fihren zu
einem Bild, dass mit 300 dpi Gber die ge-
samte Breite einer Seite dieses Buches
reicht (Abb. 60).

Ein Effekt, der zu einem etwas realis-
tischeren Bild fuhrt, ist die Funktion Am-
bient Occlusion, die Stellen, an denen
Fldachen aneinander stofRen - z. B. Raume-
cken - etwas abdunkelt.

Wahlen Sie es aus der Effekte-Liste aus

und Gbernehmen Sie die vorgegebenen
Einstellungen (Abb. b1). Beachten Sie, dass
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Basis

Caustics
Schatten-Map

Auflésung X

Koord.
Noise

13

Y

57

Sichtbarkeit

Details
Szene

Allgemein
Linsen

500x500 -

Speicherverbrauchca

le-Radiu

Absoluter Bias

Allgemein
Ausgabe
Speichern
Multi-Pass
Antialiasing

Optionen

Allgemein
Ausgabe

Speichern
Mult

Antialiasing

Pass

Optionen

61

Optio

Effekte...

® [Hr_test

S

Ambient Occlusion

Renderer

Cartoon
Caustics

Extern.

Farb-Mapping er

12.0 MByte

58

Antialiasing
Bestes
Standbild

Antialiasing

v

Filter

Schwellwert (Farbe)

Ix1
4x4

Min Leve
Max Level
Objekt Render-Tag

auswerten v

MIP Stdrke

59

Breite Pixel
Hoéhe
Proportionen erhalten

Pixel/inch (DPY)

yortionen erhaiten
Pixel/inch (Df

323 Pixel

Eigenes
Quadratisch

Aktuelles Bild

Farbkorrektur

Glanzlichter

Global llumination schritt

Glaheffekte

GClahen

Ohne

er 1 (von O bis 0)

Hair-Renderer

Kanten



if Szene wirken

nauigkeit

limum Samples

Farbe

Distanz

Obe:

dieser Effekt sehr viel Renderzeit kostet.
In unserem Beispiel wére es auferdem
winschenswert, wenn um die Leuchten
ein wenig sichtbares Licht erscheinen
wirde. Dieses ldsst sich mit dem Post-
Effekt Gluhen realisieren. Wéahlen Sie
ihn ebenfalls aus der Effekte-Liste aus
(Abb.62). Sie konnen die Einstellungen
Ubernehmen (Abb. 63).

Bevor Sie nun das ganze Bild rendern
lassen, sollten Sie sich kritische Bereiche
zundchst als Ausschnitt darstellen lassen
(Abb. 64). Beachten Sie, wie das Glihen -
als sogenannter Post-Effekt - nach dem
eigentlichen Rendern berechnet wird, und
wie die 5zene dadurch heller erscheint.
Mit dem sogenannten Multipass-Rendern
hatten Sie die Mdglichkeiten, einen sol-
chen Effekt - genauso wie Ambient Oc-
clusion - als separate Bildebene in der
Postproduktion (z. B. in PhotoshopB) zu
modifizieren (s.Kap.16, Multipass-Ren-
dern und Compositing).

Das gerenderte Bild wurde noch ein we-
nig in Photoshop® bearbeitet und einge-
farbt (Abb. 65 und 66).
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Global lllumination in Cinema 4D@

Bisher haben wir mit einem Beleuch-
tungsmadell gearbeitet, bei dem Beleuch-
tung nur durch Lichtquellen entsteht - es
werden nur die Flachen beleuchtet, die
direkt von den emittierten Strahlen einer
Lichtquelle erreicht werden und gegebe-
nenfalls mit Schlagschatten belegt.

Anders als dieses Beleuchtungsmodell
(auch Raytracing genannt) funktioniert
Global [lllumination. Hier wird die Be-
leuchtung erganzt durch lichtreflektieren-

de Objektflachen, aufierdem kdnnen Ma-
terialien mit einem Leuchten-Kanal zur
Beleuchtung eingesetzt werden.

Im Prinzip ist Global lllumination also
das realistischere Beleuchtungsmodell,
und in einigen Féllen auch das unkompli-
zierter zu handhabende, wie vor allem in
Kapitel 11, bei einer AuRenraumszene, zu
sehen sein wird.

Leider fihrt Global lllumination (kurz Gl)
in Innenraumszenen nur dann zu befrie-
digenden Resultaten, wenn man ein we-
nig Arbeit in das Feintuning der GI-Ein-
stellungen investiert, auch mit dem Ziel,
absurde Renderzeiten zu vermeiden.

Schauen Sie sich einmal die 5zene 10_01_
start.c4d an. Sie wurde mit V11 erstellt
(Abb. 02). Offnen Sie sie und driicken Sie
STRG-R, um im Editor zu rendern. Wie Sie
sehen, kommt das Licht von rechts - es
handelt sich um ein Polygonlicht, d.h.
eine Flachenlichtquelle, der ein Polygon-
objekt zugeordnet ist (Abb. 03). Fur diese

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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Basis Koord. Allgemein Slchlbarkeit Schatten

Caustics Noise Linsen Szene

rl

Lichtquelle ist Flachenschatten mit einer
relativ groben Auflasung eingestellt.

Erwartungsgemafy ist die Kugel an der
dem Licht abgewandten Seite sehr dunkel

- von dieser Seite kommt schliefjlich kein

direktes Licht. Wir wirden das Problem
mit einem Fill-Licht [sen, wenn wir nicht
dieses Mal Global [llumination einsetzen
wirden.

Offnen Sie die Rendervoreinstellungen
(Render-Ment, Abb.04, oder STRG-B).
Klicken Sie links auf den Button Effekte
und wahlen Sie aus der Popup-Liste Glo-
bal [llumination (Abb. 05).

SchlieRen Sie das Fenster der Render-
voreinstellungen und lassen Sie noch
einmal im Editor rendern - es sieht jetzt
etwas anders aus.Vor dem eigentlichen
Rendern werden Punkte angezeigt, die
schrittweise feiner und dichter werden.
Das gerenderte Ergebnis ist viel zu hell
(Abb. 06), Sie kdnnen aber jetzt schon se-
hen, dass die Kugel auch auf der Wand-
seite Licht erhalt.

Offnen Sie noch einmal die Rendervor-
einstellungen mit STRG-B. Im Allgemein-
Bereich der GI-Einstellungen erhdhen Sie
die Strahltiefe von 1 auf 8 (Abb. 07). Damit
werden die Original-Lichtstrahlen nicht
nur ein-, sondern acht Mal hintereinan-
der reflektiert.

Damit wirde die Szene natirlich erst ein-
mal noch heller, da das Licht lénger durch
den Raum transportiert wird. Allerdings
wird der Lichtraum dadurch auch homo-
gener werden - eine Verbesserung, die
Sie Gbrigens nur eine moderate Erhdhung
der Renderzeit kostet.

Jetzt, mit einer Strahltiefe von mehr als 1,
kénnen Sie die Beleuchtungsintensitt fur
die primére und die sekundaren Reflexi-
onen gesondert festlegen - da wir an der
Lichtquelle nichts @ndern wollen, reduzie-
ren Sie vor allem die Primdre Intensitat
kraftig, auf 7 %. Die Sekundére Intensitat
stellen Sie auf 10 %. Das Rendering sieht
jetzt besser aus (Abb. 08).

Kapitel 10 - Global Illumination in Cinema 4D
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118 taterial [Raum weiss]

Basis Farbe Editor
IHlumination
Gl generieren + Starke
Sattigung
Gl empfangen + Starke

Sdttigung

erial [Boden blau]

Farbe lllumination Editor

INlumination

Gl generieren ¢+

Gl empfangen v

++10 Licht 2
++10 Licht 1

@ Kugel

1
Allgemein
Gl-Modus IC (Einzelbild)
Strahlitiefe
Primdre Intensitat
Sekundire Intensitit

Camma

13

Objekte
22 Datel

A, Raum

Zuweisen

Zuweisen

A_ Boden

Bearbeiten

Beachten Sie, dass die Unterseite der Ku-
gel einen leichten Blaustich zeigt - ein
Hinweis darauf, dass jetzt reflektierende
Objektflichen an der Beleuchtung betei-
ligt sind, und diese damit auch ihre Farbe
zum Lichtraum beisteuern.

Die Beleuchtungsintensitdt ist global in
den Gl-Einstellungen der Render-Presets
festgelegt - individuelle Gewichtungen
kdnnen zusédtzlich in den Materialein-

stellungen der Objekte vorgenommen
werden.

Klicken Sie einmal doppelt auf das Tex-
turtag des Raum-Objekts - im Bereich
[llumination der Materialeinstellungen
kénnen sie jetzt das Verhalten dieses Ma-
terials (und damit des Objekts, dem das
Material zugewiesen wurde) im Beleuch-
tungsszenario steuern (Abb. 09). Erhdhen
Sie bitte fur den Empfang von Gl-Be-
leuchtung den Sattigungswert auf 150 %
- damit wird mehr Farbe von den anderen
reflektierenden Objekten Gbernommen.
Fur das Boden-Material regeln Sie bitte
an der gleichen Stelle den Sattigungswert
fur das Generieren von Gl-Beleuchtung
hoch auf 125% (Abb.10). Das Rendering
zeigt, dass die weifien Flachen jetzt star-
ker vom Blau des Bodens eingefarbt sind
(Abb.T1).

Bis jetzt entsteht die diffuse Beleuch-
tung des Raums mittels einer ,normalen”
Lichtquelle einschlieflich Flachenschat-
ten. Mit Global [llumination ist es aber
auch mdglich, den Leuchten-Kanal eines
Materials zur Beleuchtung heranzuzie-
hen, um sich die Schattenberechnung zu
ersparen - wohl ahnend, dass damit auch
die dazugehdrigen Gestaltungsmdglich-
keiten der Schattengeometrie verloren
gehen.

Blenden Sie im Objektmanager die Grup-

pe Licht 1 aus und die Gruppe Licht 2 ein
(Abb.12). Im Allgemein-Bereich der Gl-
Einstellungen stellen Sie die Werte fur

Priméare Intensitat auf 175% und for Se-

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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A, Fensterebene ’

Attribute
kundare Intensitat auf 25 % (Abb.13). Modus Bearbeiten Benutzer
Im Rendering ist das Licht jetzt viel wei- . Material {Leuchten]
cher (Abb.14), auch ein Schatten ist zu Basis uchten | lllumination [N =107 Zuweisen

sehen. Das ist eigentlich erstaunlich,
denn wenn Sie im Objektmanager die
Gruppe Licht 2 aufklappen und das Tex-
turtag doppelklicken, sehen Sie, dass es
tatsdchlich nur ein Material mit einem
Leuchten-Kanal ist, welches die Szene il-
luminiert (Abb.15).

Die weiteren Mdglichkeiten, Gl zu tunen, Helligke )
werden Sie an einem zweiten Beispiel
kennenlernen. Offnen Sie die Datei 10_02_
start.c4d. Sie wurde mit V11 erstellt.

Sie sehen einen aus Kapitel 7 vertrauten
Raum, allerdings mit eingefdrbten Fla-
chen (Abb.16). In den Rendervoreinstel-
lungen sehen Sie, dass Gl schon aktiviert
ist (STRG-B, Abb.17).

Wenn Sie rendern lassen, sehen Sie, dass

alles im Dunkeln liegt - es gibt keine
Lichtquelle und kein leuchtendes Materi-

! GI-Moc
al, auRerdem ist bei der Aktivierung von ne Strahlt
Gl die Lichtautomatik (die normalerweise - Global Hiumination Primare

das Standardlicht zur Verfigung stellt,

solange keine Lichtquelle installiert ist)
automatisch abgeschaltet, auch wenn Sie
in den Optionen der Rendervareinstellun-

gen nach wie vor angekreuzt ist.

Platzieren Sie jetzt eine Kugel aus dem
Grundobjekte-Ment (Abb.18). Im Objekt-

Bereich des Attributemanagers erhd-

hen Sie ihren Radius auf 5000 Einheiten

(Abb.19).

Attribute
Da wir die diffuse Beleuchtung des Modus Bearbeiten Benutzer
Raums mithilfe eines leuchtenden Ma- [T
terials erzeugen wallen, erstellen Sie Basis Koord. [c[9[1:4 Phong
zundchst ein solches. Wahlen Sie im Ma- Objekt-Eigenschaften
terialmanager den Befehl STRG-N (Neues Radius

[y
Material, Abb.20), weisen Sie das neue Segmente } ™
. . Ty Hinzuladen Shift+(
Material der Kugel zu und klicken doppelt Yp Sanaad
. . Perfekte Kugel
auf das Texturtag im Objektmanager, um Bidbliodec
. . . . . Alles speichern al
an die Materialeinstellungen im Attribu- i o
temanager zu gelangen. Material Preset laden
B Manager sc el <
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Details

Dort im Basis-Bereich deaktivieren Sie
bitte den Farbe- und Glanzlicht-Kanal und
setzen einen Haken fir den Leuchten-Ka-
nal (Abb.21).

Lassen Sie nun die Szene rendern - noch
ist es ein wenig duster (Abb.22).

QOffnen Sie die Rendervoreinstellungen
(STRG-B) und stellen im Allgemein-Be-
reich der Gl-Einstellungen die gleichen
Werte wie im ersten Beispiel ein: Strahl-
tiefe 8, Primdre Intensitat 175%, Sekun-
dére Intensitat 25% (Abb.23). Lassen Sie
wieder rendern - jetzt ist es schon besser
(Abb.24).

Wenn Sie genauer hinsehen, sehen Sie
einige Mangel im Bild. Der Vorteil von Gl
in der Architekturdarstellung gegeniber
dem Raytracing besteht v.a. darin, dass
Sie auf den Einsatz von Lichtquellen mit
Flachenschatten fur den diffusen Beleuch-
tungsanteil verzichten kénnen, indem Sie
Leuchtmaterialien verwenden. Dazu wire
es aber schdn, wenn dieses Leuchtmate-
rial auch ansatzweise Schatten erzeugen
wiirde, was momentan nicht der Fall ist,
wie Sie an den oberen und unteren Enden
der Fensterpfosten sehen kdnnen.

Dazu jetzt ein Exkurs in die Theorie der
Global Illumination, soweit es fir das
Verstdndnis unseres konkreten Problems
vonngten ist. Schauen Sie einmal in den
Allgemein-Bereich  der Gl-Parameter:
dort sehen Sie ein Auswahlmeni namens
GI-Modus, in dem zur Zeit IC (Einzelbild)
ausgewahlt ist (Abb.25). Dieser Modus
(Irradiance Cache) ist derjenige, den Sie
hauptsachlich verwenden sollten, wenn
Sie in Uberschaubaren Renderzeiten fer-

tig werden waollen.

Kurz gesagt, werden bei der Global Illu-
mination die ,echten” Lichtstrahlen, d.h.
diejenigen, die von einer Lichtquelle oder
einer leuchtenden Objektoberflache wie
in unserem Beispiel emittiert werden,
erganzt - durch zusdtzlich berechnete
Strahlen, die von sogenannten Shading-
Punkten auf den Objektoberfléchen aus-
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gesandt werden. Diese Strahlen bilden
wie bei einem Spot ein kreiskegelfdr-
miges Bundel mit einem Winkel von 180 °.
Wie oft in Folge diese Strahlen dann von
anderen Objektoberflachen wieder reflek-
tiert werden, hangt von der Strahltiefe ab
(im vorliegenden Beispiel = 8).

Beides, die Verteilung der Shadingpunkte
und die Anzahl der von ihnen emittierten
Strahlen, kann im |C-Modus frei bestimmt
werden, wovon dann jeweils sowohl die
Bildqualitat als auch die Renderzeit ab-
hangen.

Dabei werden die Shadingpunkte nicht
gleichméafig angeordnet - die Gl-Engine
setzt sie in kritischen Bereichen (z. B. kon-
vexen und konkaven Kanten) enger als in
weniger problematischen Bereichen (z. B.
in der Mitte grofRer Objektfldchen).

Der Auflésung der Shadingpunkt-Ver-
teilung wird unter dem Punkt Eintrags-
dichte festgelegt, entweder anhand von
Presets oder individuell (Abb.26) - beim
Rendern sehen Sie zu Beginn, wie Cine-
ma 4D@ diese Shadingpunkte errechnet
und in mehreren Durchgdngen nach den
gewdhlten Kriterien verfeinert, bevor es
mit der eigentlichen Bildberechnung be-
ginnt, so wie Sie sie vom Rendern chne
Gl kennen.

Die von jedem Shadingpunkt emittierten
Strahlen sind die sogenannten Samples,
ihre Anzahl kann im [C-Modus ebenfalls
frei bestimmt werden, unter dem Punkt
Stochastische  Samples (Abb.27). Auch
hier kénnen Sie sowohl auf Presets zu-
rickgreifen als auch eigene Einstellungen
vornehmen.

Generell ist meine Erfahrung, dass sich
eine feinere Auflasung der Shadingpunkte
stdrker auf die Renderzeit auswirkt als die
Samplerate. Im vorliegenden Beispiel ha-
ben wir fur letzteres das Preset Mittel, fir
die Shadingpunkt-Auflésung (Eintrags-
dichte) das Preset Niedrig ausgewdhlt,
was sich zundchst sehr gunstig auf die
Renderzeit auswirkt, aber natirlich zu

Kapitel 10 - Global Illumination in Cinema 4D
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Irradiance Cache Datei

Allgemein Details
Irradiance Cache

Stochastische Samples Mittel
Eintragsdichte Benutzerdefinierte Samples
Benutzerdefinierte Genauigkeit
Niedrig

Mittel

Interpolationsmethode
Clatten

Oversampling Hoch
Distanzmap

Global Illumination

Allgemein

Irradiance Cache Irradiance Cache Datei Details
IC (Einzelbild)

IC (Einzelbild)

Gl-Modus
Strahitiefe
Primare Intensitat IC (Kameraanimation)

Gamma X
C + QMC (Einzelbild)

+ QMC (Kameraanimation)
+ QMC (Komplettanimation)
+ QMC (NET)

Qualitatseinbufien im Bild, hier vor allem
bei den Details, fuhrt.

Um das Potenzial von Gl fur dieses Bild
mit der Leuchtkugel zu erkennen - um
also zu sehen, was mit den Einstellungen
im Irradiance-Cache-Bereich vielleicht zu
holen ist - habe ich das Bild einmal in
einem anderen Modus, mit OMC (Abb. 28),
rendern lassen. In diesem Modus (Abkiir-
zung for Quasi Monte Carlo) wird jedes Pi-
xel als Shadingpunkt herangezogen, was
zwar maximale Genauigkeit liefert, aber
zu absurden Renderzeiten fishrt (Abb. 29).
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122 Irradiance Cache  Irradiance Cache Datei Details
Allgemein
Gl-Modus IC (Einzelbild) -
Strahlitiefe IC (Einzelbild) i~ A Raum
Primére Intensitat IC (Kameraanimation)

Sekundire Intensitat QMC

GCamma
IC + QMC (Einzelbild)
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i~ .. Boden
19 GI Portale

=19 Kameras

\, =S o
IC + QMC (Kameraanimation) Kamera 2 ‘E\-

IC + QMC (Komplettanimation) © Kamera 1

3
Sie werden deswegen vermutlich immer
darauf verzichten wollen, in Einzelféllen
sollten Sie jedoch mit dem kombinierten
Modus IC + OMC (Einzelbild) (Abb.30) ex-
perimentieren. Aber zum Bild: wie Sie se-
hen, zeigt sich an den Enden der Fenster-
pfosten und unter dem Tisch ein wenig

. Schatten, den wir bei unserem bisherigen
33 IC-Rendering vermissen (Abb. 24).

Allgemein Irradiance Cache Datei
Irradiance Cache Wechseln Sie einmal die Kameras (klicken
Stochastische Samples Mittel - Sie auf das kleine Symbol neben Kamera
Eintragsdichte Niedrig > 2, Abb.31) - jetzt sehen Sie ein paar der

Interpolationsmethode Eigene kritischen Stellen von Nahem (Abb.32).

Vorschau . . . .
Beim Rendern sehen Sie die Verteilung

Niedrig
: der Shadingpunkte (Abb.33 - mein Bild
Oversampling Mittel
Distanzmap Hoch zeigt die Shadingpunktbereiche, weil ich

Eintragssichtbarkeit Hoch (Details)

in den Rendervoreinstellungen im Bereich

Detailsteigerung Delaunay niedrig Irradiance Cache die Interpolationsme-
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thode zu lllustrationszwecken auf Keine
gestellt habe).

Stellen Sie jetzt, ebenfalls im Irradiance-
Cache-Bereich der Gl-Voreinstellungen,
die Eintragsdichte auf Hoch (Details)
(Abb.34). Lassen Sie wieder rendern -
wie Sie sicher merken, dauert es jetzt ein
bisschen langer. Aber - voila - jetzt haben
wir ein bisschen Schatten an den Enden
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der Fensterpfosten (Abb.35). Auch in mei-
ner Abh.36 wird offensichtlich, dass der
Renderer jetzt in den kritischen Bereichen
die Shadingpunkte sehr viel dichter ge-
setzt hat.

In Abb.35 sieht es so aus, als gébe es
einen kleinen Abstand zwischen Pfosten
und Decke - der GI-Renderer arbeitet ein
bisschen fehlerhaft, wenn die beteiligten
Obijektflachen die Dicke O haben, so wie
in unserem Fall die Decke. Das kdnnen Sie
ausgleichen durch ein Hékchen bei Ein-
tragssichtbarkeit (Abb.37), eine zusatz-
liche Abdunklung der Eckenbereiche er-
reichen Sie mit einem weiteren Hakchen
bei Detailsteigerung (vergleichbar mit
Ambient Occlusion, gleiche Abbildung).
Das Ergebnis sieht jedenfalls jetzt prazi-
ser aus.

Wechseln Sie zuriick zu Kamera 1 und
lassen Sie wieder rendern. Zu lhrem Ent-
setzen sehen Sie jetzt grobe Darstellungs-
fehler auf den Wanden, vor allem der
hinteren Stirnwand (Abb. 38). Dies kommt
offensichtlich durch die hohe Shading-
punktaufldsung (= Eintragsdichte), ohne
die wir wiederum keinen Schatten an den
Fensterpfosten haben kannen. Wie lgsen
wir nun dieses Dilemma auf?

Eine Maglichkeit besteht darin, das Ren-
dering zu glatten - stellen Sie dazu in
den |C-Einstellungen das Glatten auf
Sehr Stark (Abb.39). Lassen Sie abermals
rendern - die Stirnwand ist immer noch
fleckig, wenn auch nicht mehr so stark
(Abb.40). Leider verursacht die Glattung
auch ein Problem - sie verwischt die fei-
nen Schattendetails, wovon Sie sich beim
Blick durch Kamera 2 Gberzeugen kdn-
nen (Abb.41 und 42; links mit starkem,
rechts mit minimalem Glatten). Damit ist
sie natirlich witzlos, denn gerade diese
Details wollten Sie ja sehen, nachdem
Sie die Eintragsdichte erhdht haben. Nun
denn, stellen Sie also Glatten auf Minimal
(Abb.43) - wir kdnnen es hier nicht ge-
brauchen.
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! Material [Mat]
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Basis-Eigenschaften
Name Mat
Ebene
Farbe Diffusion
Leuchten Transparenz +

Spiegelung Um
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Basis Transparenz ﬂm
IHlumination
Gl generieren + Starke
Sart 19
Gl empfangen + Starke
Sarttigung
Gl Porta -
Samplemodus Oversampling

o

Editor

Aodus Bearbeiten Benutzer

: Material [Mat]

Basis lllumination
Wir werden die hektischen Flecken auf
den Wandoberflachen auf andere Weise
beseitigen, wobei Sie noch etwas mehr
Uber Gl lernen werden.

Auch wenn das Licht des Leuchtmaterials

Transparenz

nur durch die vorhandenen Offnungen

Farbe
kommen kann, ldsst sich der Lichteinfall

B durch den Einsatz sogenannter Gl-Portale
Helligkeit etwas geordneter gestalten.
Brechung Dabei handelt es sich um 100 % transpa-
Innere Totalreflexion + rente Flachen, die nur zu diesem Zweck
Austrittsreflexion v
SR in den Fensterdgffnungen angeordnet sind,
Aa;cm und in deren Materialeinstellungen ihre
e - Funktion als ebendieses Gl-Portal akti-

viert ist. In lhrer Szene sind diese omi-
ndsen Flachen schon installiert, bitte
blenden Sie sie ein (Abb. 44).

In den Basis-Einstellungen des zugewie-

Absorptionsfarbe

Absorptionsdistanz 1

senen Materials sehen Sie, dass es nur

Matteffekt

einen Transparenz-Kanal gibt, in dem
wiederum an den voreingestellten Para-
metern nichts gedndert ist (Abb.45). Ich
habe die Fldchen genau so dimensioniert,

dass sie exakt in die Offnungen zwischen
den Pfosten passen (Abb. 46 - zur Illustra-
tion sind sie einmal herausgezogen).

Damit diese ansonsten nutzlosen Flachen
jetzt aber zur Qualitdtsverbesserung un-
seres Bildes herangezogen werden kan-
nen, ist im lllumination-Bereich ihrer
Materialeinstellungen die Option Gl Por-
tal aktiviert, auRerdem der Samplemodus
Oversampling (Abb. 47). Damit ist es jetzt
maglich, das Shading der Wandoberfla-
chen mithilfe des Parameters Oversam-
pling in den Gl-Voreinstellungen zu ver-

bessern.

Zuweisen
Wechseln Sie, falls nicht schon gesche-
hen, wieder zu Kamera 1 und 6ffnen Sie
zum wiederholten Mal die Rendervorein-
stellungen mit STRG-B.

Im Bereich Irradiance Cache finden Sie
den Parameter Oversampling - stellen Sie
ihn auf Mittel (Abb. 48). Damit die Render-
zeit nicht unangenehm lang wird, redu-

zieren Sie die Eintragsdichte von Hoch
(Details) auf Hoch.
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Lassen Sie rendern - jetzt dauert es schon
empfindlich lange - aber das Ergebnis ist
schon etwas ansehnlicher (Abb. 49).

Vergessen Sie nicht, was ich lhnen im er-
sten Teil des Kapitels gesagt habe - dass
Sie namlich die ,Mitarbeit” der einzelnen
Objekte an der Lichtstimmung auch ber
deren Materialeinstellungen noch indivi-
duell regeln kdnnen, jeweils im Bereich

[llumination.

Noch ein Hinweis fur ein aufwéndigeres
Rendering: wie Sie vielleicht wdhrend
des Renderns am unteren Bildschirm-
oder, wenn Sie im Bildmanager rendern,
am unteren Fensterrand ablesen kén-
nen, wird zu Beginn jeweils die passende
Samplerate ermittelt (Sie erinnern sich:
die Anzahl der Strahlen, die von jedem
Shading-Punkt ausgesandt werden). Sie
kénnen diesen Teil des Renderns aus-
lassen, indem Sie die Samplerate vorher
selbst ermitteln und dann unter Stocha-
stische Samples eintragen. Gehen Sie
dazu wie folgt vor:

Offnen Sie die Programmvareinstellungen
(Bearbeiten-Mend). Klicken Sie dort in der
linken Liste auf Renderer, und setzen Sie
rechts einen Haken bei der Option Global
[llumination Informationen in Konsole an-
zeigen (Abb. 50).

Schliefien Sie das Einstellungsfenster und
offnen Sie die Konsole (Fenster-Mend,
Abb. 51).

Kapitel 10 - Global Illumination in Cinema 4D

Offnen Sie die Rendervoreinstellungen
(STRG-B) und klappen Sie im |C-Bereich
der Gl-Voreinstellungen den Parameter
Stochastische Samples auf (Abb.52). Wie
Sie dort sehen kannen, wird bei dem ak-
tuell gewahlten Preset Mittel die Sample-
zahl mit 75% Genauigkeit ermittelt.

Da uns das fir unser Rendering gereicht
hat, wollen wir mal sehen, welche Sam-
plerate der Renderer denn nun fir unsere
Szene im aktuellen Bildausschnitt vor-
sieht: lassen Sie rendern und schauen Sie
in das Konsolenfenster (Abb. 53).

Nach ca. 9 Sekunden (auf meinem Rech-
ner) erscheint dort die ermittelte Sample-
zahl (in meinem Fall 224).

Schliefen Sie das Konsolenfenster. Im
|C-Bereich der Gl-Voreinstellungen wéh-
len Sie jetzt unter Stochastische Samples
die Option Benutzerdefinierte Samples
(Abb. 54).

54
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Tragen Sie dort die eben ermittelte Sam-
pleanzahl manuell ein (wie gesagt, in
meinem Fall 224, Abb.55). Wenn Sie jetzt
rendern, und es soll bei dem Samplestan-
dard bleiben, Gberspringt Cinema 4DB die
entsprechende Berechnungsphase.

Sie erinnern sich, dass es in Kapitel 7
auch eine ,Sonnen”-Lichtquelle gab, die
fur den prédgnanten Schatten gesorgt hat
- es gibt sie auch hier, blenden Sie sie ein,
schliefien Sie lhre Leuchtkugel von der
Beleuchtung aus und lassen Sie noch ein-
mal rendern (Abb.56).

Ein Wort zum gerenderten Bild: das Kon-
zept der Global lllumination, dass alles
von allem beleuchtet wird, mag der Re-
alitét recht nahe kommen. Unabhangig
davon, dass wir das Ziel erst nach der
Modifikation einiger Parameter erreicht
haben (was schon das Ergebnis einer we-
sentlich langeren von mir absolvierten
Trial & Error-Phase ist), ist es im besten
Fall so wie in der Fotografie: das Bild ist
aufgrund unbestechlicher Erkennungs-
techniken des Renderers entstanden, ent-
spricht damit aber noch lange nicht dem,
was wir zu sehen erwarten. 5o haben Sie
vielleicht wie ich aus den Augen verlo-
ren, dass Wande und Decke des Raums
eigentlich weif} sind - leider erscheinen
Sie aber in unserem Bild stark abgetdnt
in Grau, mit einem Blaustich in der N&he
des Bodens. Eigentlich also misste das
Bild - wie ein Foto auch - noch durch ein
wenig Postproduction (z. B. Photoshopf®)
geschleust werden.

Ein Zweites: die Unwagbarkeiten und
kleinen Darstellungsfehler des GI-Rende-
rers konnen einem schon den letzten
Nerv rauben - trdsten Sie sich aber damit,
dass viele UnregelméRigkeiten auf etwas
weniger gleichméfig texturierten Objekt-
flachen gar nicht auffallen. Sie werden
dies bei unserem letzten Beispiel in die-
sem Kapitel kennenlernen.

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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Offnen Sie die Datei 10_danteum_start.
c4d. Sie wurde mit V11 erstellt (Abb. 57).
Was Sie sehen, ist ein Teil des ungebauten
Danteum-Projekts von Guiseppe Terragni
- das sogenannte Paradiso.

-tréger  haben
Render-Tags, mit deren Hilfe sie vom

Glassdulen  und
Rendern ausgeschlossen werden, trotz-
dem aber Schatten werfen (Abb.58). Da-
mit soll zundchst sichergestellt sein, dass
die Renderzeiten nicht allzu hoch sind,
auRerdem ist das Helligkeitsverhdltnis
zwischen Wanden und Boden so besser
zu beurteilen.

Im Objektmanager sehen Sie aufjer der
Gruppe, die das Modell enthdlt, eine Ka-
mera und ein Sky-Objekt, dass fir die
Beleuchtung sorgt (Abb.59). Wir werden
uns um letzteres in diesem Kapitel Gber-
haupt nicht kimmern, seine Funktion und
sein Potenzial sind Thema des nachsten
Kapitels.

Lassen Sie die 5zene jetzt rendern - wie
Sie sehen, sorgt das Sky-Objekt fur einen
anmutigen blauen Himmel und Schlag-
schatten (Abb.60). Es fillt auf, dass die
Fléchen noch ziemlich disparat nebenei-
nander stehen, das werden wir jetzt durch
Hinzuschalten von Global lllumination be-
heben.

Offnen Sie die Rendervoreinstellungen
(Rendern-Mend, Abb.61) - klicken Sie
links unten auf Effekte und wahlen aus
dem Aufklappment Global Illumination
aus (Abb. 62).
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In den Einstellungen auf der rechten Sei-
te wechseln Sie in den Bereich Irradiance
Cache und stellen dort die Eintragsdichte
auf Niedrig (um die Renderzeiten vorerst
kurz zu halten, Abb. 63).

Lassen Sie wieder rendern - jetzt sieht
das Lichtsetup schon homogener aus, al-
lerdings ist es ein bisschen dunkel, vor
allem auf der linken Seite (Abb. 64).
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Das kannen Sie @ndern - dffnen Sie noch
einmal die Rendervoreinstellungen. Im
Allgemein-Bereich  der  Einstellungen
fur Global lllumination erhghen Sie die
Strahltiefe auf 2 (Abb. 65), damit das Licht
mehr als einmal von den Bauwerksfla-
chen reflektiert wird. Damit allein sollte
es schon heller werden - trotzdem erhi-
hen Sie bitte noch die Werte fur die Pri-
mare Intensitat auf 150 % und die Sekun-
dére Intensitat auf 200 %.

Lassen Sie jetzt noch einmal rendern. Es

& Render Tag (2 Elemente) [Render, Refiill Global lllumination dauert schon ein bisschen lénger als beim

Basis RS ersten Mal - wegen der zweiten Reflekti-

ag Eigenschaften Allgemein onsebene - aber es wird deutlich heller

e Gl-Modus (eGP (Abb.B6). Anders als im zweiten Beispiel

Schatten empfangen Hintergrun Strahlitiefe ‘ dieses Kapitels fallen uns auch bis jetzt

Sichtbar fir K Sichtbar fil Primdre Intensitat 150 X keine deutlichen Fehler auf.

Sichtbar fi Sichtbar fij Sekundire Intensitat 200 Nun zu den Glaselementen - aktivieren

Gamma

Sichtbar f Sichtbar i Sie in den Rendertags der Séulen und Tré-

ger jeweils die Optionen Sichtbar fir Ka-
mera und Sichtbar fir Strahlen (Abb. 67).
Das Rendering ist im Prinzip korrekt
(Abb.68) - aber abgesehen von ein paar
Ungenauigkeiten stdrt uns vor allem die
starke Brechung in den Glassdulen. Das
ist zwar realistisch, entspricht aber nicht
der artifiziellen Gestaltung in Terragnis
berihmten Agquarell, die wir hier nach-
empfinden wollen.

Statt endlos an den Stellschrauben des
Renderers zu drehen, schlage ich eine an-
dere Strategie vor: ldsst man die Glase-
lemente einzeln vor weiffem Hintergrund
rendern, kdnnen sie spater in Photoshop®
in multiplizierten Ebenen Gbereinander
gelegt werden. Bei diesem Vorgehen kann
man sich auch leisten, die Glasobjekte in
hoher Qualitét rendern zu lassen.
Zunichst zu den Glastrégern. Blenden Sie
die Bauwerk-Gruppe aus (Szene, Abb.(9)

und das einzelene Objekt Glastrager wie-
Modus Bearbeiten Benutzer der ein.

4l @ sky Shader Ot Skyl Aktivieren Sie im Objektmanager das

Basis Koord. Zeit und Position [T D Sky-Objekt und deaktivieren Sie im Him-

Sonne Details mel-Bereich des Attributemanagers die

ikalischer Himmel & Option Physikalischer Himmel (Abb.70).

Eige ] v

Max. Hohe
Farbe
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Modus Bearbeiten Benutzer

-E- AusschlieBen

Stellen Sie fur Farbe den Verlauf komplett
auf Weif}.
Damit die Glastrdger in optimaler Qualitat
gerendert werden, klicken Sie noch ein-
mal auf sein Rendertag und aktivieren im
GI-Bereich des Attributemanagers die Op-
tion OMC erzwingen (Abb.71). Lassen Sie
jetzt rendern - das Ganze sieht recht gut
aus (Abb.72).
Wiederholen Sie das Ganze fir die Glas-
sdulen, um auch diese spéater auf einer
eigenen Ebene in Photoshop® verwenden
9 zu kdnnen.
Sinnvoll ware es in diesem Fall sowieso,
im Bildmanager zu rendern, um die Bilder
exportieren zu kdnnen - auch der Einsatz
von Multipass-Rendern ist hier sehr zu
& empfehlen (dazu muss ich Sie auf Kapitel
| 16 verweisen).
In Abbildung 73 sehen Sie eine mégliche
Ebenenstruktur in Photoshop® - beachten
Sie, dass die Ebenen mit den Glasele-
menten und dem Schatten auf den Modus
Multiplizieren (Multiply) gestellt ist, so
dass der weifje Hintergrund transparent
wird. Zum Schluss sehen Sie in Abbildung
74 eine Bearbeitung des Bildes in Photo-
shop@, die Sie auch am Kapitelanfang be-
wundern kdnnen.
Ich hoffe, der Exkurs in den Themenbe-
reich Global lllumination hat Sie nicht
zu sehr erschopft - im folgenden Kapitel
werden Sie sehen, dass sich der Einsatz
von Gl bei einer Aufjendarstellung we-
sentlich einfacher gestaltet.

Kanal

[ Multiply @Mw [100% E]
8l | Fill:{100% f'),




Die universale Lichtquelle - Sky-Objekt
Das Beleuchtungsmodell Global [llumiati-
on kann, wie wir gesehen haben, eine Ab-
kirzung auf dem Weg zur ausgewogenen
Beleuchtung einer Architekturszene sein.
Dazu passt auch, bei der Wahl der Be-
leuchtungsquellen auf ein vereinfachtes
Verfahren zurickzugreifen: das Sky-
Objekt vereint mehrere Lichtquellen, mit
denen eine Szene schnell in das richtige
Licht getaucht werden kann.

Dabei bietet es ein ziemliches Sammelsu-

rium an Einstellméglichkeiten, die im Fol-
genden vorgestellt werden sollen.

Offnen Sie die Datei 11_start.c4d. Sie wur-
de mit Version 11 erstellt (Abb. 01).

Sie sehen in der Modelldarstellung das
Haus Sternefeld von Erich Mendelsohn
in Berlin, gesehen durch eine geschitzte
Kamera mit kurzer Brennweite (Abb. 02).
Noch ist keine Lichtquelle in der Szene,
beim Rendern kommt die Lichtautomatik
mit Cinema 4D@s Standardlicht zum Ein-
satz (Abb. 03).

02
Datei Bearbeiten Ansicht Objekte Tags

i~ % Kamera
- 10 Modell

—{llj Boden
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Zum Ausleuchten der Szene platzieren
Sie nun bitte ein Sky-Objekt in der Szene
- das geht nur Gber das Cinema 4DB-Menu
Obijekte (Objekte - Sky - Himmel erzeugen,
Abb.04; nicht zu verwechseln mit dem
5zene-0bjekt Himmell).
Im Editor ist nun schon der entsprechen-
de Hintergrund zu sehen (Abb.05) - beim
Rendern Idsst sich erkennen, dass es sich
um eine Kombination aus diffusem und
gerichteten Licht zu handeln scheint, das
auch Schlagschatten erzeugt (Abb.06).

05
Bevor wir uns jetzt mit den Einstellmdg-
lichkeiten des Sky-Objekts befassen, wol-
len wir nach dafr sorgen, dass unser Bild
immer mit Global lllumination gerendert
wird, allerdings zundchst mit kurzen Ren-
derzeiten.

Offnen Sie die Rendervoreinstellungen
(Rendern-Meni, Abb. 07) und klicken Sie
in der linken Spalte auf den Button Effek-
te - aus dem Flyout-Men wahlen Sie den
Eintrag Global Illumination (Abb. 08).

Auf der rechten Seite, wo Sie jetzt Ein-
stellungen fur das Beleuchtungsmodell
vornehmen kannen, klicken Sie auf den
Spaltentitel Irradiance Cache (Abb.09) -
fur die Eintragsdichte &ndern Sie den
Wert auf Niedrig.

Kapitel 11+ Die universale Lichtquelle: Sky-Obijekt
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Multi-Pass...

T
ﬂﬂﬂﬂ ” |T | Dam1i[t] erhalten Sie wahrend lhrer Test-

phase deutlich niedrigere Renderzeiten.

Zur besseren Ubersicht im Rendern-Men
1 geben Sie Ihrem Rendervoreinstellungs-

Set noch einen nachvollziehbaren Namen

Objekte
- klicken Sie den Eintrag Rendervorein-

7 Datel Bearbeiten Ansicht Objekte Tags Lesezeichen ) ]

e sy = stellungen auf der linken Seite doppelt,
[ B0 und tragen Sie einen Namen lhrer Wahl
& 10 Modell ein (z. B. Sternefeld_Test, Abb.10).

L gm Boden ) Schliefien Sie die Rendervoreinstellungen
und rendern Sie erneut - das Bild zeigt
Attribute nun die fir Global [llumination typischen
Modus Bearbeiten Benutzer Verfarbungen auf den weifien Wandfla-
@ sky Shader Objekt [Sky] chen, die von der Abstrahlung der roten
Basis Gt Zeit und Position Fir=— Fassadenteile herriihren (Abb. 11).
Sonne Details
Zeit und Position Nun zum Sky-Obijekt selbst - wir werden
Zeit ) 0 Jetzt ‘ zundchst auskundschaften, wo wesentli-
Januar = 2009 : che Parameter der Beleuchtung (Lichtin-
12 tensitdt, -richtung und -farbe) zu finden
Basis Koord. Zeit und Position Himmel sind.
Sonne Details Aktivieren Sie das Sky-Objekt und schau-
Zeit und Position en Sie in den Bereich Zeit und Position
Zeit 17 4 Jetzt ‘\' : des Attributemanagers (Abb.12). Die im
= T— i 2009 Rendering dargestellte Beleuchtung ent-
Mo |Di [Mi Do|Fr|SaSo spricht offensichtlich dem Lichteinfall um
13 ) 12 Uhr mittags des Tages, an dem das

Sky-Objekt platziert wurde (25.1. in mei-
nem Fall). Obendrein geht Cinema 4DB
davon aus, dass es ein sonniger Tag ist.
Klicken Sie auf Jetzt, um sich die Lichtsi-
tuation fur die Uhrzeit anzusehen, die der
Systemzeit lhres Computers entspricht (in
meinem Fall 17.52 Uhr, Abb.13).

Das Rendering zeigt wiederum einen wal-

kenlosen Himmel, allerdings dunkel und
sternenbedeckt (Abb.14).

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



Um Mitternacht sieht es noch etwas
dunkler aus (Abb.15).
Probieren Sie aus, wie der Lichteinfall an

anderen Tagen im Jahr aussieht, die Ein-
stellungen im Kalender erklaren sich von
selbst. Wenn Sie wollen, dass Ihre Datei
immer den jeweils aktuellen Sonnenstand
zeigt, aktivieren Sie die Option Momen-
tane Zeit direkt unterhalb des Kalender-
diagramms.

Ebenso variieren Iasst sich der Lichteinfall
Uber die Wahl der Position - Sie kidnnen
sich entweder fir eine der angebotenen
Stddte entscheiden oder gar eine neue
eingeben.

Sie sollten Cinema 4DB aber trotzdem
nicht als Werkzeug fur eine physikalisch
korrekte Tageslichtsimulation missverste-
hen - auch in der Online-Hilfe wird aus-
dricklich darauf hingewiesen. Vielmehr
ist auch das Sky-Objekt vor allem ein
Hilfsmittel, die Lichtdramaturgie im Sinne
Ihrer Bildidee zu steuern.

Dazu ist das ganze Kalender- und Posi-
tionstableau aber eigentlich zu umsténd-
lich. Und was machen Sie z. B., wenn lhre
wichtigste Fassade nach Norden zeigt?
Wir werden spéter dazu kommen, wie Sie
die Parameter fur den Lichteinfall etc. we-
sentlich Gbersichtlicher steuern kdnnen.
Aber zunachst zu einigen anderen Mag-
lichkeiten, die das Sky-Obijekt bietet.
Zunachst mal kdnnten Sie unter Zeit und
Position die Uhrzeit so anpassen, dass
das Schattenbild etwas prdagnanter aus-
fallt (Abb.16) - in meinem Fall habe ich
die Uhrzeit auf 14.15 umgestellt (Abb.17).

Kapitel 11+ Die universale Lichtquelle: Sky-Obijekt
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Zeit |
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Wenn Sie den Himmelhintergrund von
Cinema 4D®s Sky-Objekt in Ihrem spate-
ren Photoshop®-Composing Gbernehmen
wollen, sollten Sie wissen, dass Sie statt
eines ,realen” Himmels auch einen abs-
trakteren Farbverlauf haben kdnnen.

Wechseln Sie in den Bereich Himmel des
Attributemanagers und deaktivieren Sie

Physikalischer Himmel
Eigener Horizont
Max. Hohe

Farbe

Horizont Start

Erdradius (km)
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dort die Option Physikalischer Him-
mel (Abb.18).

Voreingestellt als Ersatz ist ein Verlauf
von Blau zu Weif}, der im Rendering
als Hintergrund erscheint (Abb.19).

Aktivieren Sie die Option Physikali-
scher Himmel wieder.




Basis Koord.
Sonne Details
Himmel

Horizontlinie

Intensitat
Intensitatsverhaltnis Nacht
Sattigungskorrektur

Farbtonkorrektur

Zeit und Position -ﬂm-

Koord.
Details

Sonne

Vorschaufarbe |

Wa Farben verwenden

Intensitdt

Sarttigungskorrektur

Farbtonkorrektur

Gammakorrektur
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Jetzt wiirden Sie gern einmal eine et-
was diffusere Lichtstimmung haben, mit
graverem Himmel und fast gar keinem
Schlagschatten (Abb.20) - dazu brau-
chen Sie nur ein paar Einstellungen zu
andern. Im Himmel-Bereich des Attribu-
temanagers (Abb. 21) stellen Sie den Wert
fir Intensitat auf 250 % (damit wird die
diffuse Lichtquelle heller), den Wert fiir
Sattigungskarrektur reduzieren Sie auf
25% (um die Farbigkeit des Hintergrunds
abzuschwachen) und die Sichtbhare Inten-
sitat erhhen Sie auf 200% (womit der
Hintergrund aufgehellt wird). Im Sonne-
Bereich (Abb. 22) reduzieren Sie die Inten-
sitat auf 1%, auf diese Weise schwéchen
Sie die Deckkraft des Schattens ab.

Zu diesem Verfahren, das nicht wenig
Ausprobieren erfordert, gibt es eine Alter-
native, zu der ich spater kommen werde.
Der Vorteil bei der soeben vorgestellten
Methode ist, dass Sie schon in Cinema
4D@ zu jeder Lichtstimmung den passen-
den Himmels-Hintergund bekommen.
Stellen Sie die Werte wieder zuriick auf
die Presets (Himmel: Intensitat=100%,
Sattigungskorrektur =100 %, Sichtbare In-
tensitat =100 %; Sonne: Intensitét =100 %),
um etwas anderes auszuprobieren.

Nun zum Thema Wolken - Cinema 4D6
bietet hnen die Mdglichkeit, den Himmel
sowaohl mit 20- als auch mit 30-Wolken
auszustaffieren.

Letztere sind aufgrund des Rechenauf-
wands indiskutabel - und fur ein Still
auch gar nicht notwendig.

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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Modus Bearbeiten Benutzer
Wechseln Sie in den Basis-Bereich des Basis Koord. Zeit und Position Himmel
Attributemanagers und aktivieren dort 0008 DS
die Option Wolken (Abh.23) - im Rende-  [RekEss 3
. . . Horizontaus + <
ring sehen Sie entsprechend anmutige £ &
Exemplare, die Ihren Himmel bedecken Schatten werfer
(Abb. 24). hens1is
Bei den Wolken handelt es sich um ber- Ebene 4 + ne6 v N

einandergelegte Noise-Layer, die Sie » Ebene 1

einzeln an- und abklicken kénnen, um » Ebene 2
» Ebene 3

» Ebene 4
» Ebene 5
» Ebene 6

das Bild zu variieren (Wolken-Bereich,
Abb.25). In jeder Ebene Igsst sich der ent-
sprechende Noise in seinen Einstellungen
verdndern - inshesondere lasst sich Gber
den Offset-Wert die Position des Wolken-
bildanteils, den der Noise liefert, veran-

dern (Abb.26). Auf diese Weise kénnen ~ Ebene 1
Noise Naki - ‘

Als Preset speichern...

Sie also - nach einigem Ausprobieren -
Ihre 2D-Wolken verschieben.

Fur dieses Problem gibt es aber auch
noch andere und, wie ich meine, besse-
re Losungen. Die erste besteht darin, den
Himmel ohne Geb&ude in einem gréReren
Ausschnitt zu rendern (erhdhen Sie dazu
fur die Kamera im Objekt-Bereich den
Wert fur die Bildgrdfie), so dass Sie in
Photoshop® den Himmel im gewinsch-
ten, kleineren Ausschnitt lhres Bildes

passend verschieben kdnnen. Koord
Wolken

Koord. Zeit un

Sonne Details [ N

Zuriick zum Sky-Shader - aktivieren Sie
im Basis-Bereich des Attribute-Managers e —
die Option Nebel (Abb. 27). st
Wenn Sie die S5zene rendern lassen, ist
kaum etwas zu sehen, also wenden Sie
sich den Nebel-Einstellungen zu (Abb. 28)
und andern die Héhe auf 500 Einheiten
und die Dichte auf 85 %.

Damit der Nebel inhaltlich nicht mit un-

Koord. Zeit ur
| Sonne  JENNUTE r

stellen Sie fur diesen wieder die diffuse Himmel Sonne
Stimmung her, die Sie schon weiter oben forizontlinie Vorschaufarbe ==
einmal erzeugt haben: im Himmel-Be- ] Warme Farben verwender

LGLIGR
serem heiteren Wokenhimmel kollidiert, Details

reich erhidhen Sie die Werte fir Intensitat ) bkl Intensitit [
und Sichtbare Intensitat (Abb.29) und re- ‘ o 1
duzieren den Wert fur die Sattigungskor-

rektur, im Sonne-Bereich reduzieren Sie
die Intensitat, diesmal auf 5% (Abb. 30).

Kapitel 11+ Die universale Lichtquelle: Sky-Obijekt
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Das Rendering zeigt das gewinschte

Ergebnis (Abb. 31).

Deaktivieren Sie den Nebel (im Basis-
Bereich) und stellen Sie die Standard-
werte fir Himmel und Sonne wieder
her, so wie Sie es weiter oben ge-
macht haben, bevor Sie sich den Wol-
ken zuwandten.

Unabhéngig davon, dass es noch ein
paar mehr Features gibt, die das Sky-
Objekt anbietet (und die Sie gerne
ausprobieren durfen), will ich lhnen

jetzt zeigen, wie Sie die Einstellungen
fur Licht und Schatten feintunen kénnen,
ohne sich weiter durch das Labyrinth der
Sky-Attribute quéalen zu missen.

Das Sky-Objekt ist namlich zwar ein
wirklich méchtiges Werkzeug zur Erstel-
lung jeder x-beliebigen Beleuchtungssi-
tuation, mit allen Finessen: Wolken, Nebel,
Sternhimmel etc. Trotzdem kann es sein,
dass Sie es gern etwas Ubersichtlicher
hatten - ein paar Lichtquellen, die Sie
wie gewohnt steuern kdnnen, indem Sie

hier etwas Helligkeit verstarken, dort et-
was reduzieren - und zwar chne dass Sie
dazu einen Kalender bemihen oder eine
Ortshestimmung vornehmen missen.

Cinema 4DB@ bietet Ihnen fur diesen Fall
die Maglichkeit, das komplexe Sky-Ob-
jekt in ein Set von Szeneobjekten und
Lichtquellen zu zerlegen, die die von |h-
nen his dahin festgelegten Einstellungen
im Sky-Objekt Gbernehmen.

Beachten Sie dazu, dass lhr Sky-Objekt
im Objektmanager aktiviert ist und wah-
len Sie den Befehl Grundobjekt konvertie-
ren aus dem Funktionen-Meni (Abb.32;
oder dricken Sie einfach die Taste (). Sie
kennen den Befehl schon aus friheren
Kapiteln - parametrische Grundobjekte
wie z. B. der Wirfel werden damit auf
schlichte Polygonkarper reduziert.
Jedenfalls ist jetzt zundchst einmal das
Hintergrundbild aus dem Editor ver-
schwunden - wie wir spater sehen wer-
den, ldsst es sich auch nicht wiederher-
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zaubern. (Gie hétten |hn besser vorher
allein gerendert, mit gréfRerem Kamera-
ausschnitt, 5.5.135.)

Im Editor jedenfalls sehen Sie jetzt statt
des Sky-Objekts eine Gruppe (ein Null-
Objekt) mit Namen Sky, die Sie einmal
aufklappen sollten (Abb.33). Der
mel-Hintergrund ist noch als Miniatur

Him-

zu sehen, als Texturtag des ersten in der
Gruppe aufgelisteten Sky-Objekts. (Bei
diesem handelt es sich nicht um das Sky-
Objekt, das Sie vor der Konvertierung
hatten, sondern um das etwas schnddere
Szene-Objekt namens Himmel, welches
eine unendlich grofie Kugel um die Szene
darstellt)

Wenn Sie dieses Texturtag doppelklicken,
sehen Sie im Attributemanager, dass es
sich nicht um ein gewdhnliches Materi-
al handelt, sondern um einen Shader, der
mithilfe der
Himmel-Objekt zu einer Lichtquelle zu

Illuminationsfunktion das

machen scheint, die in den Farben des
ehemaligen Hintergrundbildes geférbt ist
(Abb.34). Das Problem ist nur, dass wir
dieses Bild nicht chne Trickserei extrahie-
ren kénnen. Ob der Shader wirklich zur
Beleuchtung beitrégt, werden wir spéter
sehen.

+ 19 Mond

il Schattenebene
x Sky Dome v

Attribute

Modus Bearbeiten Benutzer

Lq Null-Objekt [Sonne]
Basis [Thii:H Objekt
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- Sky [

IU_ Sky Null

Attribute

Modus Bearbeiten Benutzer
Material]

Schauen wir uns mal die weiteren Ele-
mente an, die im ,aufgeknackten” Sky-
Objekt herumliegen.

Da wire zum Beispiel eine Untergruppe
namens Sonne, die zwei Lichtquellen ent-
hélt, von denen eine deaktiviert ist, was
offensichtlich mit nicht vorgenommenen
Einstellungen im friheren Sky-Objekt zu
tun hat (Abb.35). Jedenfalls gibt es hier
eine Lichtquelle, deren Funktion Ihnen
vertraut ist - vom Typ Unendlich, leicht
gelblich gefarbt, mit 100 % Intensitat an
der Beleuchtung beteiligt und Flachen-
schatten werfend. Seien Sie nicht irritiert,

36
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dass die Winkelkoordinaten dieser
Sonnenlichtquelle alle auf 0 ° stehen -
die Richtung, aus der das Licht kommt,
kdnnen Sie an den Positionskoordina-
ten des Ubergeordneten Objekts Son-
ne ablesen (Abb. 36).
Zum Mondlicht - Sie hoffen ja wohl,
dass es keine Rolle spielt, wenn Sie
ein Tageslichtszenario haben wollen,
allerdings ist es im Objektmanager
nicht ausgeblendet. In den Allgemein-
Einstellungen des Attributemanagers
sehen Sie aber, dass die Intensitit auf
0% steht (Abb.37).
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Ein weiteres Element, das sich im Schatz-
kédstchen des aufgelgsten Sky-Objekts
findet, ist eine sogenannte Schattene-
bene (Abb.38) - eine Bodenebene, die in
luftigen Hohen schwebt (FY =10000 Ein-
heiten) und auch mit dem Texturtag des
omingsen unsichtbaren Sky-Shaders ver-
sehen ist. Die Schattenebene dient dazu,
den Wolkenschatten zu erzeugen, mithil-
fe des zugeordneten Shaders und seines
Rendertags - sie ist von der Darstellung
ausgeschlossen, weil offensichtlich im
Wolken-Bereich des originalen Sky-Ob-
jekts nicht bestimmt wurde, dass die Wol-
ken Schatten werfen sollen.

Zu guter Letzt sehen Sie noch etwas Ver-
trautes - ein riesiges halbkugelférmiges
Flachenlicht namens Sky Dome, das fir
den diffusen Teil der Beleuchtung zustén-
dig ist (Abb.39). Wie Sie sehen, wirft es
keinen Schatten, hat eine sehr hohe In-
tensitat (480 %!), allerdings ist seine Far-
be sehr dunkel - warum auch immer.

So - wenn wir uns auf die wesentlichen
Dinge konzentrieren, haben wir es mit
zwei Lichtquellen zu tun, einer parallelen
fur die Sonnenlichtsimulation und einer
kugelfarmigen fur den diffusen Lichtan-
teil. Die eine wirft Schatten, die andere
nicht. Gleichzeitig haben wir noch einen
Sky-Shader, dessen Funktion jetzt, wo
das Hintergrundbild verschwunden ist,
nicht ganz klar ist. Wenn Sie die ande-
ren Lichtquellen abschalten und in den
Optionen der Rendervareinstellungen die
Lichtautomatik deaktivieren, sehen Sie
beim Rendern, dass alles schwarz bleibt.
Es scheint so, als ob das Himmelsobjekt
mit seinem Sky-Shader vollkommen
berflussig ist.

Um Klarheit zu erhalten, fige ich noch
einmal ein neues Sky-Objekt ein, fur das
ich die gleichen Kalendereinstellungen
wihle wie bei dem ersten vor der Um-
wandlung (Abb.17). Die &ltere Sky-Grup-
pe wird von der Darstellung im Editor und
beim Rendern ausgeblendet.
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Jetzt lasse ich das Bild rendern und mes-
se an einer hellen Stelle die RGB-Werte
(mit Apple’s Digital Color Meter, Abb. 40).

Dann wandle ich das Sky-Objekt mit C
wieder in eine Gruppe um - der Himmel-
Hintergrund verschwindet - und auch
jetzt lasse ich die Szene rendern und
messe die RGB-Werte (Abb.41). Wie Sie
sehen kdnnen, ist die 5zene bei der Um-
wandlung dunkler geworden, was offen-
sichtlich daran liegt, dass der integrierte
Sky-Shader bei der Umwandlung in eine
Gruppe seine Wirkung einbifit.

Wie auch immer: Sie haben jetzt gesehen,
wie Sie das Sky-Objekt dazu verwenden
kénnen, schnell und vergleichsweise in-
tuitiv ein Licht-Setup zu erstellen. Ob Sie
das gewinschte Bild lieber durch Fein-
einstellungen am Sky-Objekt oder aber
an den integrierten Lichtquellen nach ei-
ner Umwandlung in eine Gruppe vorneh-
men, bleibt lhnen Gberlassen. Im letzte-
ren Fall sind Sie jedenfalls in vertrauter
Umgebung, wenn Sie die vorangegange-
nen Kapitel schon durchgearbeitet haben.
Zum Beispiel kdnnten Sie jetzt auch das
diffuse Licht Schatten erzeugen lassen:
loschen Sie die zweite, neuere Sky-
Gruppe (wenn Sie auch eine erstellt ha-
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Attribute
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ben) , machen die erste wieder sichtbar
und blenden die Unendlich-Lichtquelle
namens Sonnenlicht von der Renderdar-
stellung aus.

Dann aktivieren Sie das halbkugelfgrmi-
ge Flachenlicht namens Sky Dome - im
Allgemein-Bereich des Attributemana-
gers (Abb.42) erhéhen Sie seine Intensi-
tat auf 150 %, aktivieren Flachenschatten
und vor allem stellen Sie fir die Lichtfar-
be reines Weif§ ein (R, G, B=255).

Im Detail-Bereich aktivieren Sie die Op-
tion Im Rendering anzeigen, damit der
Hintergrund die weife Farbe des Fla-
chenlichts zeigt.

Lassen Sie die Szene rendern - Sie sehen
den Schatten, den das . diffuse” Tageslicht

nnenlicht

Attribute

viodus

Caustics

™ Unendlich
Flache

43
erzeugt, den Sie ohne die Zerlegung
des Sky-Objekts in einzelne Licht-
guellen nicht hatten haben kannen.
Blenden Sie das Sonnenlicht wieder
ein und reduzieren Sie im Allgemein-
Bereich des Attributemanagers seine
Intensitat auf 50 % (Abb.43) und hel-
len seine Farbe auf (R=240, G=230,
B=215). Im Schatten-Bereich des At-
tributemanagers reduzieren Sie die
Deckkraft des Schattens auf 50 %.
Lassen Sie die Szene rendern - die
diffuse Lichtstimmung, die ich mir
vorgestellt hatte, ist schon ganz gut
getroffen (Abb. 44).

In der Datei 11_end.c4d, die Sie von
Seite
nen, finden Sie noch ein alternatives

meiner herunterladen  kdn-
Sky-0Obijekt (nicht als Gruppe aufge-
|gst), mit dem die diffuse Lichtstim-
mung noch durch Nebel unterstitzt
wird (der Gbrigens beim Umwandeln
in eine Gruppe auch verlorengeht,

s.Abb. am Kapitelanfang).



Sonne und diffuses Licht Il - Innenraum
der Tomba Mambretti von G. Terragni
Bei der Tomba handelt es sich um ein
nicht realisiertes Projekt des italienischen
Architekten Guiseppe Terragni (1904-1943),
eine Grabstdtte, in der die Toten in einem
unterirdisch gelegenen Raum in regalar-
tig angeordneten Sarkophagen zur letzten
Ruhe gebettet werden.

Der oberirdisch gelegene Teil dient als
Eingangsbereich, eine Altarnische bie-
tet Gelegenheit zur Andacht. Das Licht
fallt durch rechteckige Schlitze ein, die
zwischen angrenzenden Wénden bzw.
zwischen Wand und Decke freigelassen
sind, wie auf dem Rendering links zu se-
hen. Durch den hohen Spalt des Eingangs
im Rucken des Betrachters gelangt Son-
nenlicht in das Rauminnere - es erzeugt
einen markanten Lichtstreifen auf Boden
und Altar.

Es uberlagern sich also verschiedene
diffuse und eine gerichtete Lichtquelle -
zusammen erzeugen sie ein komplexes
Gefige von Helligkeitsverlgufen mit wei-
chen Schatten, die wie in Lasuren iberei-
nander liegen.

Dieses gilt es, im folgenden Kapitel mit
einem geeigneten Licht-Setup nachzu-
bauen. Da wir diesmal ausschlieflich
mit Flachenschatten arbeiten, wird eine
der wichtigsten Aufgaben darin bestehen,
die Rechenzeit beim Testrendern mit ent-
sprechenden Einstellungen im Zaum zu
halten.

Ausgangssituation

Offnen Sie die Datei 12_start.c4d (s.5.236).
Sie wurde mit der Version 11 erstellt.

Sie sehen den Raum vom Eingang aus -
das geplante Rendering soll spéter ein
Hochformat haben. Fir die Editor-Dar-
stellung wurde Gouraud-Shading mit
Linien gewdhlt (Editormend Darstellung),
Weltraster und -achsen sind ausgeblen-
det (Anzeigefilter im gleichen Mend). Der
Blick erfolgt durch eine platzierte Kamera,

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 40
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‘’ Modus Bearbeiten Benutzer 141

3€ Licht-Objekt [fill diffus]
Basis TSI Details | Sichtbarkeit | Schatten
die geschitzt ist. Wenn Sie in der Szene Caustics Noise Linsen Szene
navigieren wollen, wechseln Sie zur Edi- [OSaglEtey
tor-Kamera (Editormeni Kameras). P.X Ocn G.X 1 W.H
P.Y Ocn Gyl 1 w.pP
P.Z Ocm Ghg ] W.B

Lassen Sie die Szene rendern. Obwohl

sich noch keine Lichtquellen in der Szene  [Euchults

befinden, sehen Sie den Raum - noch ist doyte . i r

G n
das Standardlicht von Cinema 4D® aktiv, —
das als Ersatz fir die fehlenden Lichtquel- e 12 i
len dient (Abb. 02). Typ % Fliche

Diffuses Allgemeinlicht Koord.  Aligemein [T
Zur Visualisierung des diffusen Himmels- Noise Linsen Szene

Basis Koord. Allgemein
Caustics Noise Linsen -

lichts setzen wir ein Fldchenlicht in Form Schatten

einer Halbkugel ein. Damit simulieren wir Schatten [Flache -
- nicht genau, aber im Prinzip - die Licht- : = Dichte
abstrahlung des Himmels. - Farbe

Transparenz [

Platzieren Sie dazu eine Lichtquelle mit

dem Namen fill diffus, wahlen Sie fir die- -
Hemisphire 3
Genauigkeit

se und ihren Schatten den Typ Flache und
regeln die Helligkeit stark herauf (Allge-
mein: Intensitdt =1200 %, Abb. 03).

Unter Details definieren sie die Hemi-

Minimum Samples

Maximum Samples

sphare als Flachenform mit dem Radius
4000 (Abb.04). In einer der Seitenan-
sichten (F3 oder F4) kiénnen Sie sich einen
Uberblick iiber das Grifenverhaltnis ver-
schaffen (Abb. 06).

Ebenfalls im Detail-Bereich reduzieren

Sie die Sample-Rate des Lichts auf 16, um
die Renderzeit so gering wie maglich zu
halten.

Aus dem gleichen Grund verringern Sie

im Schatten-Bereich des Attributema-

nagers die Genauigkeit auf 50% und
den Wert fur Maximum Samples auf 20
(Abb. 05). Dadurch wird der Schatten na-
tirlich sehr kdrnig, wie man im Rende-
ring sehen kann (Abb. 07), aber fir die Be-
urteilung des Helligkeitsverlaufs reicht es
und die Renderzeit hilt sich im Rahmen.

Hier wie im weiteren Verlauf verwende
ich Einstellungen, die das Ergebnis einer
léngeren Trial-& Errorphase sind. Variie-

ren Sie sie ruhig, falls es Bei lhnen auf

dem Monitor anders aussieht.

Kapitel 12 - Sonne und diffuses Licht Il - Tomba Mambretti



142 Icht-Objekt [key sonne]
Basis Koord. Details  Sichtbarkeit
Caustics Noise Linsen Szene
Allgemein

Farbe

Intensitat
Typ
Schatten

Objekte
# Datei Bearbeiten

I !!! key sonne
2€ fill diffus

+ 1.9 tomba

i} Boden

0 Kamera

Basis [ZZCME Aligemein  Details  Sichtbarkeit
Caustics Noise Linsen Szene
Koordinaten
L ¢
P.Y
P.2Z

Basis Koord.
Caustics Noise

Schatten
Schatten [Flache
Dichte
Farbe

Transparenz

Genauigkeit

Schatten

Ansicht Objek

Allgemein
Linsen

Minimum Samples o

Maximum Samples

Sonnenlicht

Nach dem diffusen Tageslicht kimmern
wir uns um das Sonnenlicht. Dieses ist,
im Gegensatz zum ersteren, gerichtet und
verursacht relativ harte Schatten - in-
sofern ist es dort, wo es vorkommt, fast
immer das sogenannte Schlissel-Licht
der Szene (key), also das mit der pra-
gnantesten Wirkung.

Um dieses fur die gegebene Szene zu vi-
sualisieren, platzieren Sie eine Lichtquel-
le und nennen Sie sie key sonne (Abb. 09).
Legen Sie fur das Licht den Typ Unend-
lich und far den Schatten den Typ Flédche
fest (Allgemein-Bereich, Abb. 08). Regeln
Sie die Helligkeit deutlich herauf (Inten-
sitat =200 %).

Licht vom Typ Unendlich setzt sich aus
parallel verlaufenden Strahlen zusam-
men - die Lage der Lichtquelle ist damit
zweitrangig, einzig der Winkel muss fest-
gelegt werden (Koordinaten: W.H=-80°,
W.P=-15°, Abb.10; s.dazu auch Kap.04,
Lichtquellen in Cinema 4D[). Dabei gibt
W.H als Drehwinkel um die senkrechte
Y-Achse die Himmelsrichtung an, aus der
das Licht kommt, und W.P die Neigung
der Lichtstrahlen.

Vergessen Sie nicht, auch hier die Schat-
tenauflgsung deutlich zu reduzieren
(Details: Genauigkeit=50%, Maximum
Samples =20, Abb.1).

Lassen Sie die Szene nun rendern. Der
Lichtstreifen liegt genau richtig - wie
man sieht, ist unser Schlissel-Licht hier
wirklich nur mit einem sehr begrenzten
Effekt vertreten (Abh.12).

Das diffuse Licht spielt in unserer Sze-
ne diesmal eine viel dominantere Rolle,
weswegen wir uns im Folgenden damit
noch ein wenig beschéftigen werden.
Eigentlich haben wir ja bereits eine Licht-
guelle installiert, die den diffusen Anteil
des Tageslichts in den Innenraum un-
seres Modells transportieren soll. Leider
reicht dies noch nicht aus - im Bereich
der Offnungen dirfte der Helligkeitsver-

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



lauf ruhig etwas kraftiger ausfallen. Wir
werden daher noch ein paar weitere Lich-
ter platzieren, die das Licht-Setup an die-
sen Stellen unterstitzen.

Diffuses Licht von ohen

Zwischen Dach und Wand befindet sich z.
B. auf beiden Raumseiten ein Spalt, durch
den Licht in den Raum einfallt. Der Effekt
des bisher platzierten Lichts beschrankt

sich - aufjer einer generellen Aufhellung
des Rauminnern - vor allem auf die Auf-
hellung der rechten Seitenwand, so dass
das von oben hereinfallende Licht von
einer weiteren Lichtquelle beigesteu-
ert werden muss.Am besten geschieht
dies mit einer zylindrischen Leuchte, die
Uber dem Spalt liegt und einen weich
gestreuten Schatten an der Dachkante
erzeugt.

Platzieren Sie eine Lichtquelle (fill dach
rechts, Abb.14). Regeln Sie ihre Hellig-
keit kraftig herauf (Allgemein: Intensi-
tat =500 %, Abb. 13) und wahlen Sie an der
gleichen Stelle die Option Flache fur Typ
und Schatten. Unter Details legen Sie als
Flachenform den Zylinder fest (Abb.15).
Dieser soll 100 Einheiten dick sein (Aufe-
rer Radius =50), die Lange (Grifie 7) stel-
len Sie auf 550. Achten Sie auch hier da-
rauf, dass die Sample-Rate fur das Licht
auf dem niedrigstmadglichen Wert 16 steht.
Im Koordinaten-Bereich des Attributma-
nagers drehen Sie den Zylinder um die
Y-Achse (W.H=90°) und verschieben ihn,
so dass er Uber dem Spalt liegt (PX=87,
PY =650, PZ =-320, Abb.16).

Der Blick durch die Editorkamera (Abb. 17)

zeigt Ihnen, ob Sie Lage und Grdfje richtig

bestimmt haben. Fir ein Probe-Rende-
ring deaktivieren Sie einmal alle Lichter
bis auf das soeben eingerichtete und stel-
len die Schatten-Samples auf einen nied-
rigen Wert (Genauigkeit=50%, Minimum
und Maximum Samples =20, Abb.20) -
das Licht stimmt, allerdings reicht seine
Wirkung viel zu weit nach unten (Abb.18).

Kapitel 12 - Sonne und diffuses Licht Il - Tomba Mambretti

o€ Licht-Objekt [fill dach rechts)
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Derails Sichtbarkeit  Schatten
Szene

Objekte

; Datei Bearbeiten Ansicht Objekte

2€ fill dach rechts v
+™4 key sonne v
—3€ fill diffus
+-19 tomba
il Boden

Koordinaten
P.X B7cr G.X
P.Y G.Y
e
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144 Isls Koord.  Aligemein [JESCIT B Sichtbarkeit Schatten
Caustics Noise Linsen Szene
Abnahme Linear -
Innere Distanz 0 cm Hier bietet sich also wieder der Einsatz
AuRere Distanz LIRS von Abnahme an: aktivieren Sie diese

Nur Z-Richtung (Typ Linear) im Detail-Bereich des Attri-

butmanagers und legen Sie einen relativ

Schatten kleinen Bereich dafiir fest (Aufere Di-
Fliche stanz =700, Abb.19).

Lassen Sie die 5zene noch einmal nur

Schatten
Dichte 1
Farbe mit der neuen Lichtquelle rendern - jetzt
Transparenz / stimmt das Bild (Abb. 22).

Schalten Sie die anderen Lichter ebenfalls
Genauigkeit 50 % wieder ein und schauen Sie sich das bis-

Minimum Samples 8 her Erreichte an - die Lichtsituation wird
Maximum Samples

immer komplexer (Abb. 21).

22

Oblekte Licht aus dem Keller

‘Z: Datei

8 fill keller
—3& fill dach rechts

f q key sonne

Das Untergeschoss ist ein wichtiger Teil

Bearbeiten Ansicht Obje

der Tomba - damit es wenigstens einen

kleinen Anteil an der Szene hat, soll ein
Lichtschein von unten herauf dringen.
Platzieren Sie ein neues Licht in der Sze-

p o A

—a€ fill diffus

B+ 19 tomba ne (mit dem Namen fill keller, Abb.23).

{iil§ Boden Fur den Typ wéhlen Sie Fldache, den
% Kamera - Schatten stellen Sie ebenfalls auf Flache

(im Allgemein-Bereich des Attributmana-
2 73 gers). An der gleichen Stelle regeln Sie
3L Licht-Objekt [fill keller] die Helligkeit deutlich nach oben - das

Basis Koord. [XPFTIITIM  Details  Sichtbarkeit Schatten ist bei der Verwendung von Flachen-
Caustics Noise Linsen Szene schatten fast immer notwendig (Intensi-
Aligemein tat=3000%, Abb. 24).
Farbe 5

_ 2 Verschieben Sie das Flachenlicht nach
2 = unten (Koordinaten: PY =-150, Abb. 25).

Intensitat 3000 % b}
Typ s Flache -
Schatten Flache - Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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Die Flachenform stellen Sie im Detailbe-
reich auf Rechteck mit einem Radius von
500 (Abb.26). Damit das Kellerlicht nur
in dem begrenzten Bereich des Treppen-
abgangs zu sehen ist, aktivieren Sie an
der gleichen Stelle Lineare Abnahme in
einem ganz kleinen Bereich (Innere Di-
stanz=150, Aufere Distanz=450 - ver-
gessen Sie nicht, den Wert fur Abnahme
Winkel auf 0° zu stellen).

Auch bei diesem Aufhell-Licht nehmen
Sie zundchst ein starkes Korn in der
Schattenflache in Kauf, um Renderzeit
zu sparen - stellen Sie im Schatten-Be-
reich des Attributmanagers die entspre-
chenden Werte ein (Genauigkeit=50%,
Maximum Samples = 20).

lassen Sie die Szene zundchst aus-
schliejlich mit der neu platzierten Licht-
quelle rendern, um die Wirkung des Auf-
hellers zu Gberprifen (Abb.27).

Beim Rendern mit allen Lichtern fallt auf,
dass es im rechten Teil des Raumes schon
ganz gut aussieht, dass aber auf der lin-
ken Seite, mit Ausnahme des Lichtfleckens,
der durch unser Sonnenlicht entsteht,
ziemliche Dusterkeit herrscht (Abb.28).
Denken Sie aber daran, dass wir fur das
Abschlussrendering ein Hochformat ge-
plant haben, die Bildstreifen ganz links
und rechts werden wegfallen.

Diffuses Licht von links

Auf der linken Seite befindet sich eine
Turdffnung, durch die ebenfalls Licht in
den Raum gelangt. Eigentlich sollte das
von unserem ersten Diffus-Licht mit er-
ledigt werden, der Effekt fallt aber nicht
deutlich genug aus - auch dies also eine
Gelegenheit, ein zusdtzliches Aufhell-
Licht einzusetzen.

Platzieren Sie eine weitere Lichtquel-
le, die Sie fill seitentiir nennen (Abb.29).
Im Allgemein-Bereich des Attributmana-
gers wahlen Sie starke Helligkeit (Inten-
sitat =1000 %, Abb.30) und fir Licht und
Schatten den Typ Flache.

Kapitel 12 - Sonne und diffuses Licht Il - Tomba Mambretti

Basis LGS Allgemein Details  Sichtbarkeit
Caustics Noise Linsen Szene
Koordinaten
P.X Ocr G.X 1 W.H
P.Y -150cn G.Y 1 W.P
e OcCr vy 1 W.B

9& Licht-Obijekt [fill keller]

Aligemein [T Sichtbarkeit

Linsen Szene

Koord.
Noise

Basis
Caustics

Flachenform Rechteck
Grofe X
GroBe Y

Abnahme Winkel [\
Samples

K&rnung hinzufiigen (Langsam)

Gleiche Noiseverteilung

Im Rendering anzeigen In Spiegelung anzeigen

Abnahme Linear
Innere Distanz

AuBere Distanz

Objekte
Z Datel

Bearbeiten Ansicht Objek]
—## fill seitentiir v

— 26 fill keller v

€ Licht-Objekt [fill seitentiir]

Basis Koord. Details Sichtbarkeit
Caustics Noise Linsen Szene

Allgemein

Farbe

Intensitat J A
Typ oe Flache

Schatten Flache

Schatten
145
25
Schatten
-
-

Schatten
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Caustics

Details

AuBerer Radius 300 cm
1
0%

Seitenverhdltnis

Kontrast
Schattenwerfer

Flachenform

GroBe X
GroBe Y

Abnahme Winkel
------- Samples
32
Verschieben Sie die Lichtquelle nach
aufen (Koordinaten: FY =120, P.Z=500,
Abb.31). Im Detail-Bereich verringern
Sie die Grofie des Rechtecks (Auferer
Radius =300, Abb.32). Achten Sie darauf,

Koordinaten dass auch die Auflésung dieser Lichtquel-

P.X Ocm : : le so niedrig wie mdglich eingestellt ist

P.Y 120cm ¢ e 1 (Samples =16).

P.Z 500cm : -G. Wechseln Sie einmal zur Darstellung
durch die Editor-Kamera, um die Lage der

) Basis Koord.  Aligemein [ZTCIIIM Sichtbarkeit  Schatten Lichtquelle zu Gberprifen (Abb. 33).
Caustics Noise Linsen Szene Auch dieses Licht soll nur in einem be-
i Tinear i grenzten Bereich wirken, also aktivieren
innere Distanz 450 cm  * Sie, ebenfalls unter Details, Lineare Ab-
AuBere Distanz 850 cm 3 nahme von 450 (Innere Distanz) bis 850

34 [Au@ere Distanz, Abb.34).

Vergessen Sie nicht, auch hier die Auf-
losung des Schattens zu reduzieren
(Schatten: Genauigkeit=50%, Maximum
Samples =20, Abb. 35).

Deaktivieren Sie alle anderen Lichtquel-
len und lassen Sie die Szene rendern

Schatten
Schatten [Fliche

Dichte
Farbe
Transparenz

Genauigkeit S0 %
Minimum Samples 8

Maximum Samples 20
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- die Lichtmenge erscheint ausreichend
(Abb. 36).
Zusammen mit den anderen Lichtern

sieht das Ganze schon recht ausgewo-
gen aus (Abb.37). Das Licht-Setup ist nun
abgeschlossen, Sie kdnnen sich jetzt den

Vorbereitungen fir das Abschlussrende-
ring widmen.

Einstellungen fiir das Abschlussrende-
ring

Eine Kleinigkeit vorweg - obwohl wir
beim Nachbearbeiten des Bildes in Pho-
toshop® durchaus einen Hintergrund ein-
montieren kdnnen, wollen wir an dieser
Stelle Cinema 4D@ einen weifien Himmel
erzeugen lassen. Wahlen Sie Ihre zuerst
platzierte Lichtquelle fill diffus aus und
aktivieren Sie unter Details die Option
Im Rendering anzeigen (Abb.38) - die
Halbkugel des Flachenlichts wird beim
Rendern daraufhin in der eingestellten
Lichtfarbe erscheinen, in unserem Fall
also weif}.

Da Sie im Abschlussrendering nicht mehr
mit Rechenzeit geizen missen, werden
Sie nun global die Schattenaufldsung
erhohen. Aktivieren Sie alle Lichtquellen
- jetzt kdnnen Sie die Parameter, die bei
allen ausgewahlten Objekten zur Verfu-
gung stehen, fur alle auf einmal @ndern
Abb.39). Das kommt uns in unserem Bei-
spiel, wo wir ausschliellich Lichter mit
Flachen-Schatten platziert haben, natir-
lich zugute. Stellen Sie im Schatten-Be-
reich jetzt héhere Werte ein (Genauigkeit
100%, Minimum Samples=100 und Ma-
ximum Samples =400, Abb. 40).

39

Obijekte
Datei Bearbeiten Ansicht Objek
€ fill seitentir
—2€ fill keller
—3€ fill dach rechts

I ‘ key sonne

—2€ fill diffus

B+ 12 tomba
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Basis Koord.
Caustics Noise

Samples

Gleiche Noiseverteilung
Im Rendering anzeigen v

Sichtbarkeit Multiplikator

Abnahme Keine

40

Allgemein Sichtbarkeit

Linsen

K&rnung hinzufliigen (Langsam)

Szene

Schatten

In Spiegelung anzeigen

¥

'H‘i 5 Elemente [fill seitentir, fill keller, fill dach rechts, key sonne, fill diffus]

Basis Koord.
Caustics Noise

Schatten

Schatten [Flache

Dichte 100
Farbe

Transparenz v

Allgemein
Linsen

Genauigkeit 100 %

Minimum Samples

Maximum Samples

Details
Szene

sichtbarkeit [IEZT Ll

38




Allgemein
Ausgabe
Speichern
Multi-Pass
Antialiasing
Optionen Schwellwert (Farbe) 0 % Wenn Sie diese aus dem Rendern-Menii

Antialiasing
Antialiasing Bestes
Filter Standbild

Nun zu den Rendervoreinstellungen.

Min Level aufrufen, sehen Sie, dass es schon ein

Effekte... Multi-Pass... oy Preset mit dem Namen cover final gibt -
Objekt Render-Tag auswerten

MIP Starke v
cover test ne lcon links von seinem Namen klicken

(Abb.41). Klar definierte und nachvoll-
ziehbar benannte Einstellungssets spa-

cover final aktivieren Sie es, indem Sie auf das klei-

Allgemein Ausgabe

Ausgabe : .

2 gh D Boeme Brssimoen ren Zeit und helfen Fehler zu vermeiden,
| m . . . .

PR Brefte 0 : die durch inkonsistente Voreinstellungen

Multi-Pass ) )

Antialiasing Hohe 2955 entstehen kdnnen. In diesem neuen Set

Optionen Proportionen erhalten sehen Sie zundchst im Bereich Antialia-
Auflésung 72 : [ Pixel/Inch

sing, dass die Variante Bestes ausgewahlt
Bildauflésung: 2010 x 2955 Pixel

ist; damit werden in unserem Beispiel die
Konturen im Bild ausreichend geglattet,
Plug-ins Fenster auch die Schatten-Maps werden dadurch
Aktuelle Ansicht rendern feiner.

%! Aktives Objekt rendern Im Ausgabe-Bereich sehen Sie die Ab-
: messungen fur das fertige Bild. Die ange-
& Im Bild-Manager rendérn gebenen PixelmaRe fuhren zu einem Bild,
dass mit 300 dpi Uber die gesamte Sei-
tengréfe unseres Buchs reicht (Abb. 42).
Die anderen Rendervoreinstellungen
kdnnen Sie aufRer Acht lassen - in die-
sem Fall bendtigen wir auch kein Ambi-
ent Occlusion, da die Szene eher diffus
und schattig wirkt und zusétzlich abge-
dunkelte Raumkanten kaum zu erkennen
waren.

Mit Flachenschatten von funf Lichtquel-
len bendtigt Cinema 4DB einige Zeit, das
fertige Bild zu rendern - nutzen Sie da-
her die Mdglichkeit, sich mit dem Befehl
Ausschnitt rendern (Rendern-Meni) kri-

tische Stellen vorab darstellen zu lassen
(Abb.43 und 44). Gehen Sie dann noch
einmal die Einstellungen aller Lichtquel-
len durch - achten Sie darauf, dass bei al-

len die Sample-Raten fur Licht und Schat-
ten gleich gewahlt sind - und lassen Sie
dann die 5zene im Bildmanager rendern.
Das Ergebnis braucht seine Zeit - Sie se-
hen, wie die hdheren Schatten-Samples
und das Antialiasing die Darstellung
deutlich verbessern (Abb. rechts).
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Sonne und diffuses Licht Il - AuRendar-
stellung der Tomba Mambretti

In diesem Kapitel wollen wir den Innen-
raum verlassen und uns zur Abwechslung
mit einer AuRenszene heschéftigen. Da-
bei wird es primar darum gehen, diffuses
und gerichtetes Tageslicht in ein stim-
miges Verhaltnis zu bringen - ein mdg-
liches Ergebnis sehen Sie in Abbildung
01. Da der Gegenstand ein etwas komple-
xeres Architekturmodell ist, besteht ein
Teil der Aufgabe darin, das importierte

CAAD-Gebilde fur das Licht-Setup vorzu-
bereiten - insofern eine Wiederholung
und praktische Anwendung der Erkennt-
nisse aus Kapitel 03, CAAD-Import und
Madell-Setup.

Offnen Sie die Datei 13_start.c4d (s.S. 236).
Sie sehen ein Madell, das recht klein und
einsam im Editor erscheint (Abb. 02). Wie
Sie aus Kapitel 03 wissen, kinnen Sie die
Importgrofje eines Modells durch Vorein-
stellungen steuern; aber angenommen,
Sie hatten dies aufRer Acht gelassen und
das Resultat séhe aus wie unser Beispiel,
dann missten Sie nachtrdglich Grofje und
Qualitét des Modells tberprifen und ge-
gebenenfalls korrigieren. Wie es scheint,
ist das Modell zu klein - platzieren Sie
einmal eine Kamera und drehen sich
dann mit der Editor-Kamera so, dass Sie
sowohl Modell als auch Kamera sehen
kénnen (Abb.03) - das GréRenverhaltnis
von Kamera und Madell stimmt nicht, das
Madell ist tatséchlich zu klein und sollte
skaliert werden.
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Wiahlen Sie das Gesamtobjekt tomba aus

- ein Nullobjekt, das alle Bauteile enthilt
(Abb.04) - und wiéhlen Sie im Koordi-
natenmanager aus dem Meni unter der
mittleren Spalte die Option Grife. Da-
raufhin wird als Spaltentitel Skalierung
angezeigt, die Werte stehen fir alle Achs-
richtungen auf 1. Andern Sie diese jeweils
auf 10 (Abb. 05) und bestatigen Sie mit der
Return-Taste. Im Editor sehen Sie, dass |hr
Modell offensichtlich gewachsen ist, und
zwar wie von lhnen gewdhlt um den Fak-
tor 10. Zoomen Sie ein wenig heraus aus 03

der Szene und begutachten Sie das Er- Koordinaten

Objekte
gebnis - das GréfRenverhéltnis zwischen

Bearbeiten

Datei

Kamera und Modell sieht nun ganz an-
ders aus (Abb.06). Wenn das Objekt tom-
ba noch immer ausgewahlt ist, kdnnen

o0

+-10 tomba

Sie mit der Option Abmessung+ fur die
mittlere Spalte die Einheiten-GriRe des
Modells ablesen (Abb. 07).

Koordinaten

Objekt Abmessung -
07

letzt werden Sie die Kamera ausrichten,

damit eine gute Perspektive entsteht.
Schalten Sie sie zundchst ein, denn bis-
lang ist die Editorkamera im Einsatz
(Editor-Meni Kameras: Szene-Kameras
- Kamera). Beachten Sie, dass das Kame-
ra-Objekt ausgewahlt ist, und lassen Sie
sich im Attributmanager den Koordinaten-
und den Objekt-Bereich anzeigen. Schie-
ben Sie die Kamera an die richtige Stelle
(PX =-845, PY =95, P.Z =345, Abb. 08) und
drehen Sie sie (WH=-120°, die beiden
anderen Winkel sollten auf 0° stehen).
Die Brennweite legen Sie mit 36 fest. Da-

mit stimmt die Perspektive, aber noch Zentrmiperspextive <

nicht der Ausschnitt. Diesen kénnen Sie
verdndern mit den Film-Offset-Werten
(Offset X =7 %, Offset Y =-23 %, Abb.08).
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Oberstes Objekt
Gesamtobjekte
Gesamtpunkte
Gesamtkanten
Gesamtpolygone
Gesamte N-Gons

Bilder pro Sekunde

12

09
Objekte
Date Bearbeiten Ansicht Objekte
% Kamera & A d Le
L2 tomb: ¢ cte
A Kar t
AN | t
~
: 1l Motionsy
1 .
ph
R
: 13
€ velt
10
Anzeige Filter Ansicht  Hintergrund |
v Information
Kameraentfernung Bild
Zeit (s) Kamera
Projektion [\ Aktives Objekt

Uberobjekt

Aktive Objekte
Selektierte Punkte
Selektierte Kanten
Selektierte Polygone
Selektierte N-Gons

Akives Werkzeug

-+ .©

Darstellung  Filter

Die Perspektive sollte jetzt so aussehen
wie im Bild links. Wenn Sie eine gute
Position fur die Kamera gefunden haben,
fixieren Sie sie mit einem sogenannten
Schutz-Tag (Objektmanager-Menid Datei:
Cinema 4D@-Tags - 5chutz, Abb.10). Da-
mit ist die Kamera gegen Verschieben
und Drehen gesichert - leider nicht gegen
eine Anderung der Brennweite oder des
Film-Offsets.

Um weiterzuarbeiten, empfiehlt es sich,
das Raster aus- und das sogenannte HUD
einzublenden (Head Up Display) - bei
letzterem handelt es sich um ein Fea-
ture, das es lhnen erlaubt, sich nahezu
beliebig viele Szenen-Parameter im Edi-
torfenster anzeigen zu lassen. Wahlen
Sie aus dem Editormend Bearbeiten den
Befehl Ansichts-Voreinstellungen (alle).
Im Attributmanager entfernen Sie im Be-
reich Filter die Haken bei Weltraster und
Weltachse und aktivieren die Anzeige des
HUD (Abb.11). Im Bereich HUD wahlen Sie
die Option Projektion - damit erreichen

Sie, dass lhnen die Projektionsart und

ggf. -richtung im Editor angezeigt wird

Anzeige ] Ansicht

Null-Objekte Polyt
Splines Gene
HyperNURBS

Joints

Karr

Szene

Andere

Weltraster

Weltachse

HUD

Selektierte hervorheben

(Abb.12). Bevor es weitergeht, und damit
Sie nicht leichtsinnigerweise lhre sché-
ne Kamera verstellen, wechseln Sie nun
zur Darstellung durch die Editor-Kamera
(Abb.13). Sie werden nun ein zweites Pro-
blem lgsen: dass der vielen Dreiecks-Po-
lygone auf den Objektflachen.
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Um einen besseren Uberblick zu bekom- A
men, wechseln Sie in die 4-Fenster-Dar-

stellung (Klick mit der mittleren Mausta-

ste in das Editorfenster bzw. F5). Legen
Sie nun fir die 4 Fenster jeweils eine an-

dere Seitenansicht fest (Kameras - Links, (F
Rechts, Vorne, Hinten, Abb.14). Driicken

Sie Alt-H, damit das Modell in allen Fen- -
stern vollsténdig angezeigt wird. *

Um das Madell nicht nur als Drahtgitter- *

bild zu sehen, wahlen Sie noch einmal * v
den Befehl Ansichts-Voreinstellungen Wi /' s
(alle) aus dem Bearbeiten-Menii (Abb.15). ) '.’j;,‘l;' ———
Dort, unter Anzeige, stellen Sie den L h
Shading-Typ fur das Aktive Objekt auf S
Konstantes Shading (Linien), die separa- y A
ten Einstellungen fir inaktive Objekte de- ;" —T
aktivieren Sie (Abb.16). Damit erscheinen » I I
alle Objekte in allen Fenstern in der glei- ' ] - 1
chen Darstellung.
-
Ansicht
¥ Aktives Objekt VO P
Konstantes Shading (Lin
<<Mehrere Werte>> f'
=5 r
. 3
17 18 15
Objekte
L A
A, decken i
— /. aussenwand ug
‘ -4, aussenwand
- . treppe
~ Inaktives Objekt [ .A. aussenbauteile
| |- .A. scheiben
16 E;? \ . innenwand

Da Sie dreieckige Polygone beseitigen Polygone bearbeiten

wollen, aktivieren Sie den Modus Po-
lygone bearbeiten (linke Befehlsleiste, L]
Abb.17). Klappen Sie dann im Objekt- ]
manager das Null-Objekt tomba auf und

ziehen Sie einen Rahmen um die darin
enthaltenen Objekte auf (Abb.18).
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Wenn sowohl die Polygonabiekte als auch

der Modus Polygone bearbeiten aktiviert

sind, wdhlen Sie aus dem Selektion-Me-

ni den Befehl Alle selektieren (Abb.19).

Im Editor sind nun alle Fldchen des Mo-

dells rot umrandet, auRerdem werden die

Flachen-Normalen mithilfe kleiner gelber

Striche dargestellt (Abb.20). Um nun die

unndtige Triangulierung auf allen Ob-

jektflachen aufzulgsen, wahlen Sie aus

dem Menu Funktionen den Befehl Un-

triangulieren (Abb.21). In dem Dialogfeld,

sihesfoloe rickwa das sich daraufhin dffnet, setzen Sie ein

Reihenfolge g Hakchen bei der Option N-Gons erstellen
(Abb. 22).

Zur Erlduterung: Cinema 4D@ fasst beim

Un-Triangulieren zwar koplanare Drei-

»
e

Interteilen.. ecke zu Vierecken zusammen, mehr als

vier Eckpunkte kann ein Polygon aber
dann doch nicht haben - die Folge ist,
dass eine Objektflache mit mehr als vier

DO L

Eckpunkten nach wie vor unterteilt bleibt.
In diesem Fall kann Cinema 4D@ jedoch
diese Binnenaufteilung fir die Bearbei-
tung (z. B. Abtrennen oder Extrudieren)
und die Darstellung ausblenden und die
Fléche als sogenanntes N-Gon zeigen.
Bestatigen Sie nun den Dialog mit OK.
Wie Sie im Editor sehen kannen, sind die
Dreiecke verschwunden - wahlen Sie jetzt
den Befehl Alles deselektieren (Menii Se-
lektion). Die Linien auf den Objektfldchen
sind verschwunden (Abb.23). Trotzdem
sind Flachen mit mehr als 4 Eckpunkten

Abbrechen
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nach wie vor unterteilt, auch wenn sie
jetzt als ein Polygon erscheinen und auch
als solches ausgewdhlt, texturiert oder
sonstwie bearbeitet werden kdnnen. Die
Unterteilung kdnnen Sie mit aktivierter
Option N-Gon-Linien im Filterbereich der
Ansichts-Voreinstellungen anzeigen las-
sen (Abb.24 und 25). Lassen Sie sie aber
fur die weitere Bearbeitung ausgeblendet.
ledenfalls haben Sie jetzt sowohl das
Grofen- als auch das Triangulierungs-
problem geldst.

Anzeige Ansicht

Null-Objekte
Splines
HyperNURBS
Joints
Kameras
Szene
Andere
Weltraster
Weltachse
HUD
Selektierte hervorheben
Multiselektierte Achsen
Verschiebebander

N-Gon Linien

Nun wollen wir uns dem eigentlichen

Thema des Kapitels zuwenden, der Be-

leuchtung der Szene und ihrer Einbettung
in eine addquate Kulisse.

Wir wollen auch an dieser Stelle nur mit
einem abstrakten Modell arbeiten und auf
den Einsatz von Texturen verzichten, aber
fur die Beurteilung der Qualitét des Licht-
Setups wire es winschenswert, wenn
unser Gebdude mindestens dort, wo es
voll beleuchtet wird, weify erscheint - das
vorgegebene Standardmaterial, mit dem
auch die Oberflachen unseres Modells
belegt sind, hat namlich eine graue Farbe.
Wabhlen Sie also aus dem Datei-Meni des
Materialmanagers den Befehl Neues Ma-
terial (Abb. 26).
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Basis

[Mat]
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Details
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e X
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7

Samples
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3
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Basis
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Allgemein

Farbe

Intensitdt
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Schatte
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Koord.

Noise

ichriuno

s¢ Fliche
Flache

1 | Details Sichtbarkeit
Linsen Szene

Ralauschtuna dar<tellan ¢

Schatten

Objekte

Datei Bearbeiten Ansicht

0 Kamera
12 tomba

A, decken

.i. aussenwanda

4, aussenwand

27

Dieses neue Material weisen Sie [hrem
Madell zu, indem Sie sein Icon aus dem
Materialmanager auf das Nullobjekt tom-
ba im Objektmanager ziehen - daraufhin
erscheint rechts neben ihm das entspre-
chende Textur-Tag. (Abb.27).
Klicken Sie doppelt darauf, kdnnen Sie
im Attributmanager fur dieses Material
Einstellungen vornehmen. Das einzige,
was 5Sie hier @ndern, ist die Helligkeit im
Farbkanal - stellen Sie diese auf 100%
(Abb.28), das Modell erscheint nun deut-
lich heller (Abb.29). Den Glanzlichtkanal
des Materials kdnnen Sie Ubrigens de-
aktivieren (im Basis-Bereich des Attribut-
managers) - er schadet zwar nichts, ist

hier jedoch génzlich Gberflussig.

Lightdome fiir diffuses Licht

Nun zum Licht-Setup unserer Szene - zu-
nachst wollen wir uns um den diffusen
Anteil des Himmelslichts kimmern, also
um die Beleuchtung, die auch bei be-
decktem Himmel zur Verfiigung steht.

Wir werden zu diesem Zweck eine halb-
kugelfarmige Lichtquelle verwenden, die
sich wie ein kinstlicher Himmel Gber der
Szene ausbreitet - ganz so, wie wir es im
vorangegangenen Kapitel gemacht ha-
ben (eine solche Halbkugel wird im Fach-
jargon auch Lightdome genannt).
Platzieren Sie eine Lichtquelle und geben
Sie ihr den Namen diffus.

Fur Lichttyp und Schatten wéhlen Sie
die Option Flache (Abb.30), die Helligkeit
regeln Sie kréftig nach oben (Intensi-
tdt =500 %).

Im Detail-Bereich definieren Sie fur die
Flachenform eine Hemisphare mit einem
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Radius von 12500 Einheiten (Aufierer Ra-
dius, Abb.31).
Verschieben Sie den Lightdome nach
unten (Koordinaten-Bereich:  PY =-160,
Abb.32). Das Grofenverhaltnis zwischen
Lightdome und Modell kdnnen Sie im Edi-
tor begutachten (Abb. 33).
Mit der Aktivierung der Option Im Rende-
ring anzeigen (Abb. 31) erreichen Sie, dass
die Kuppel der Lichtquelle (der ,,Himmel”)
weif} erscheint.
Da Sie eine Lichtquelle mit Flachenschat-
ten verwenden, missen Sie die Schatten-
auflssung herunterregeln, damit Ihre Te-
strenderings nicht zu lange dauern. Das
geschieht im Schatten-Bereich des Attri-
butmanagers - stellen Sie hier den Wert
fur Maximum Samples auf 10, die Genau-
igkeit belassen Sie bei 75% (Abb. 34).
Lassen Sie die Szene rendern - das Er-
gebnis ist schon ganz passabel, wenn
auch der Schatten natirlich viel zu kirnig
ausfallt (Abb. 35).
Entscheidend ist die Wirkung des diffusen
Lichts - gleichméRig beleuchtete Objekt-
flachen mit weichen, hellen Schlagschat-
ten. Wenn Sie den Schatten etwas fein-
kérniger sehen wollen, erhghen Sie die
Samplerate (Beispiel: Abb.36) und lassen
sich kritische Bereiche als Ausschnitt ren-
dern (Rendern-Meni, Abb. 37).

Flache
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Direktes Sonnenlicht

Zusdtzlich zum diffusen Tageslicht, das

wir soeben mit einem Lightdome reali-
siert haben, soll nun direktes Sonnenlicht
auf die S5zene scheinen und den typischen,
harten Schlagschatten erzeugen - aufjer-
dem erscheinen dadurch die Geb&udefla-
chen in ihrer Helligkeit kraftiger differen-
ziert.

Fur diesen Zweck bietet sich eine Licht-

Objekte
quelle vom Typ Unendlich an, die wir

~ e diesmal mit einer direkten Auswahl aus
T pRe——— dem Szeneobjekte-Meni (obere Befehls-
o zeile, Abb.38) in der Szene platzieren. Wir
oo werden jetzt ein weiteres Mal versuchen,

die Mdglichkeiten des Programms auszu-
nutzen, um ein mdglichst optimales und
gut steuerbares Ergebnis zu erzielen.

Unser Sonnenlicht , konkurriert” mit dem
diffusen Tageslicht (sowohl bei der Be-
leuchtung als auch beim Schatten) - es
darf nicht zu hell werden, weil sonst die

Attribute
v' e 3 , " Objektflachen Uberstrahlt werden, an-

dererseits soll der Schlagschatten schon
Basis Allgemein Details Sichtbarkeit  Schatten

Caustics Szene recht kraftig ausfallen.

Linsen

Aus diesem Grund ist es einfacher, das
Sonnenlicht aufzuteilen in eines, dass
die Objektflachen beleuchtet, und eines,
das nur Schatten erzeugt (dass dies geht,
wissen Sie bereits aus Kap. 07, Sonne und
"‘ icht-Oblekt Isonne : diffuses Licht I). Duplizieren Sie also die

Basis Koord. L Details Sichtbarkeit  Schatten neue Lichtquelle im Objektmanager - eine

Caustics Noise Linsen Szene nennen Sie Sonne Licht, die andere Sonne
Schatten (Abb.39).

. - = Wie Sie sich erinnern (Kap.04, Lichtquel-

. len in Cinema 4D@), ist die Lage einer

- &  Unendlich-Lichtquelle ohne Bedeutung

: w3 Unendlich '. (d.-h. sie kann im Nullpunkt der Szene

Kol verbleiben), einzig ihre Richtung ist hier
von Interesse. Aktivieren Sie beide Son-
nen im Objektmanager, und stellen Sie
die Lichtrichtung, die fur beide identisch

Schatten sein soll, im Koordinaten-Bereich des At-

Basis Details Sichtbarkeit

Caustics Noise Linsen Szene tributmanagers ein (W.H =42°, WP =-25°,
Abb. 40).
. ; - Die Helligkeit der Licht-5onne regeln Sie

ein wenig herauf (Allgemein: Intensi-

™ Unendlich -
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Basis

Caustics
tdt=105%, Abb. 41), die der Schatten-5on-
ne herunter (Intensitat=75%, Abb. 42).
Damit die Lichtquelle Sonne Schatten tat-
sachlich nur Schatten erzeugt, sich aber
an der Szenen-Beleuchtung nicht beteili-
gt, missen Sie noch ein Hékchen setzen
(Details: Schattenwerfer, Abb.43). Damit
ist die Lichtwirkung fur diese Lichtquelle
deaktiviert. Fur den Sonnen-Schatten ha-
ben wir den Typ Flache gewahlt, damit er
nicht gar so kinstlich-scharfkantig aus-
fallt - bei einer Parallel-Lichtquelle I&sst
sich der Ubergang von harter zu weicher
Schattenbegrenzung im Detail-Bereich fi 2 ¢
regeln (in unserem Beispiel: Winkel Un- Basis
endlich=0,5°, Abb. 43). Caustics
Beachten Sie, dass fur die Licht-Sonne
kein, fir die Schatten-Sonne Fléchen-
schatten gewdhlt ist (Abb. 41 und 42).
Wie immer, wenn wir Flachenschatten
verwenden, gilt es, die Schattenaufld-
sung herunterzuregeln, um Zeit bei den
Testrenderings zu sparen. Der Einfach-
heit halber tun Sie dies fir die Schatten-
Sonne und das diffuse Licht gleichzeitig.
Aktivieren Sie beide, und stellen Sie im
Schatten-Bereich des Attributmanagers,

der nun for beide Lichtquellen zusténdig 3€ Licht-Ob

ist, den Wert fur Maximum Samples auf Basis

10 (Abb. 44). Caustics
Blenden Sie die diffuse Lichtquelle aus, L
und lassen Sie die Szene rendern. Sie
sehen, wie sich die beiden ,.Sonnen” in
ihrer Wirkung ergénzen (Abb. 45) - chne
die Aufgabenteilung der beiden Unend-
lich-Lichtquellen wéren alle Flachen im
Schlagschattenbereich komplett schwarz.
Damit die Szene nicht zu hell wird, und
um das diffuse Licht etwas zuriickzuneh-
men, regeln Sie dessen Helligkeit herun-
ter (Intensitdt=225%, Abb.46). Blenden
Sie dieses Licht wieder ein, und lassen
Sie die 5zene noch einmal rendern. Bis
auf das grobe Korn in den Schattenfla-
chen ist das Ergebnis schon ganz passa-
bel, diffuses und direktes Licht ergénzen
sich (Abb. 47).
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Grundfléche fiir die Szene

Nun bendtigen wir noch eine Grundflache
fur unsere Architekturszene, aufRerdem
sollen Grundfldche und Schlagschatten
dunkler werden.

Platzieren Sie ein Boden-Objekt in der
Szene (aus dem 5zeneobjekte-Mend in
der oberen Befehlsleiste, Abb.48), und
verschieben Sie es nach unten, so dass es
auf der Héhe der tieferliegenden Modell-
grundplatte liegt (Koordinaten-Bereich:
PY =-160, Abb. 49).

Wahrend das Geb&udemodell ausge-
wogen beleuchtet ist, erscheinen Mo-
dellgrundplatte und Szene-Boden etwas
Uberstrahlt - um dies zu mildern, werden
wir eine Llichtquelle mit negativer Hel-
ligkeit einsetzen, also eine Funktion, die
Licht abzieht. Auch ein solches negatives
Licht I&sst sich in seiner Wirkung auf aus-
gewdhlte Objekte beschranken.

Hier bietet sich ebenfalls der Einsatz ei-
ner parallelen Lichtquelle vom Typ Un-
endlich an - platzieren Sie also eine sol-

che in der 5zene und geben Sie ihr den
Namen Fill Boden.

Drehen Sie sie so, dass sie senkrecht
nach unten strahlt (Koordinaten-Bereich:
W.P=-80°, Abb.50). Da wir dieses Licht
zum Abdunkeln bendtigen, stellen Sie die
Helligkeit auf einen negativen Wert (In-
tensitat=-75%.

Um obendrein diese Wirkung auf Modell-
grundplatte und Boden zu beschranken,
wechseln Sie in den 5zene-Bereich, stel-
len den Modus auf EinschlieRen und zie-
hen die Objekte gelédnde und Boden aus
dem Objektmanager in das Feld darunter
(Abb.5%; zu diesem Zweck sollten Sie vor-
her die Bauteilgruppe im Objektmanager
aufklappen).

Einstellungen fiir das Ahschlussrende-

ring

Bevor Sie nun das Abschlussrendering
berechnen lassen, nehmen Sie nun - wie
schon gewohnt - noch ein paar Einstel-
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Rendervoreinstellung (il

lungen vor, die die Qualitét verbessern
- die Renderzeit ist jetzt nicht mehr so
kritisch.

Zunéchst erhghen Sie fir das diffuse und
das schattenwerfende Sonnenlicht die PO AN
Schattenaufldsung  (Schatten:  Genauig-
keit =100 %, Minimum Samples =100, Ma-
ximum Samples =400, Abb. 52).

Bei den Rendervoreinstellungen wahlen
Sie Bestes Antialiasing aus (Abb.53), au-
Rerdem aktivieren Sie Ambient Occlusi-
on (mit einem Verlauf von Grau zu Weif},
Abb.54). Abbrechen
Nun ist die Lichtverteilung ausgewogen, Effekte.. o

der Schlagschatten fein und nicht zu
scharfkantig. (Abb. 55).

lervoreinstellunger

Bestes
Standbild




mmAuswahl Filter Ansicht Fenster Hilfe

e Ebene...
Ebene duplizieren...

Léschen >

Gruppe...

Ebeneneigenschaften...

Ebenenstil

Neue Fillebene
Neue Einstellungsebene
Inhalt der Ebene andern

Ebeneninhalt-Optionen

Ebenenmaske

Vektormaske

Schnittmaske erstellen

Smart Objekte >

Text > |
56

[s] [s)
Eneren “antla N
I Normal ‘e l Deckir

Ve
100% |#)

Fieren: D[ FFR[@]  Facre [loox 8

58 59

Farbbereich auswahlen...

Weiche Auswahlkante...
Auswahl verdndern

000

| Evenen “andleN.

Normal

Auswahl vergroRern
Ahnliches auswahlen

4 ) Deckkr

rnerer [ 5]@

E}m— w-:dergrund

Auswahl transformieren

Flache

Auswabhl laden...

Ebene aus Hintergrund...

Sa 10:40 ) i [HH

| ——

O%N Ih_-l
E

=

Gruppe aus Ebenen...

Ebene durch Kopie

O O
| Ebenen 'm //—\_J
Norma 4 | Deckkr »
Fixieren D‘j + a8 Flach >
' . Hintergruna a

Ein solches Bild in eine Umgebung einzu-
betten, gelingt am besten in PhotoshopB.
Mittlerweile bietet Cinema 4D® zwar ei-
nen Uppig ausgestatteten Sky-Shader an,
aber erstens ist ein Hintergrund-Himmel
nur eines von mehreren Staffage-Ob-
jekten, und zweitens ist ein Post-Com-
pasiting in Photoshop® einfach schneller
erstellt, vor allem, wenn nicht perfekter
Fotorealismus, sondern ein eher additiver,
abstrakter Collagestil gefragt ist.

Offnen Sie Ihr Rendering einmal in Pho-
toshop® - gehen wir einmal davon aus,
dass Sie kein Multipass-Rendering er-
stellt haben (s.Kap.16), sondern lhnen
eine gewdhnliche Bilddatei mit einer Ebe-
ne vorliegt. Kopieren Sie die Hintergrun-
debene (Meni Ebene - Neu - Ebene durch
Kopie oder einfach STRG-J, Abb.56). Das
Original lassen Sie im weiteren Verlauf
Ihrer Bearbeitung unberihrt.

Benennen Sie die kopierte Ebene mit dem
Namen vordergrund und aktivieren Sie
sie. Wahlen Sie dann den Bildteil, der das
Bauwerk und die Bodenflache im Vorder-
grund enthdlt, mit dem Polygon-lasso
(aus der Werkzeugpalette, Abb.57) aus,
kehren die Auswahl um (Meni Auswahl
- Auswahl umkehren) und driicken die
Lgschtaste - damit ist |hr Vordergrund-
motiv freigestellt (Abb. 58).

Wahlen Sie nun auf der Hintergrunde-
bene (dazu muss diese aktiviert sein) mit

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D
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dem gleichen Werkzeug die Schlagschat-
tenflache links auf der hinteren Grundfla-
che aus. Erweitern Sie die Auswahl um 2
Pixel (Menu Auswahl - Auswahl veran-
dern - Erweitern) und zeichnen Sie ihre
Begrenzung mit einem Radius von 5 Pi-
xeln weich (aus dem gleichen Menu: Wei-
che Auswahlkante, Abb.59 und 60).

Mit dem gleichen Befehl, mit dem Sie
eben die Hintergrundebene kopiert ha-
ben, bugsieren Sie nun den ausgewghlten
Schatten auf eine eigene, neue Ebene, die
Sie schatten nennen (Abb. 61).

Jetzt haben Sie alles fir die Montage
eines Hintergrundbildes vorbereitet -
dieses wird auf einer Ebene unter vorder-
grund und schatten liegen missen. Off-
nen Sie die Datei 13_hintergrund.jpg und
verschieben Sie das Fenster so auf lhrem
Manitor, dass Sie auch einen Teil lhres
Renderings sehen - das neu gedffnete
Bild ist aber das aktive. W&hlen Sie aus
der Werkzeugpalette das Verschieben-
Werkzeug aus (Abb.62), klicken Sie auf
Ihr Hintergrundbild, halten die Maustaste
gedrickt und ziehen den Mauszeiger auf
den sichtbaren Teil lhres Renderbilds.
Phatoshop® bringt nun dieses Bild in den
Vordergrund und legt dort eine Kopie des
verschobenen Bilds ab. Verschieben Sie
diese an den linken Bildrand und so in der
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Héhe, dass der Bildhorizont knapp unter-
halb der Oberkante der linken Briistungs-
mauver liegt. Die neue Ebene nennen Sie
hintergrund (Abb. 63).

Wiahlen Sie nun das Hintergrundbild auf
seiner Ebene aus (am schnellsten geht
dies, wenn Sie mit gedrickter STRG-Taste
auf die Ebenen-Miniatur klicken) - sobald
Sie die Auswahl-Ameisen sehen, rufen
Sie aus dem Bearbeiten-Meni den Befehl
Frei Transformieren auf (Abb. 64). Ziehen
Sie an dem mittleren der rechten Anfas-
ser, die nun an der Auswahlbegrenzung
zu sehen sind, und ziehen Sie diesen mit
der Maus nach rechts bis zum Bildrand
(Abb. 65). Beachten Sie, dass es sich dabei
nicht um eine proportionale Skalierung
handelt (die erhalten Sie, wenn Sie beim
Ziehen die Shift-Taste gedrickt halten) -
in unserem Beispiel wollen wir aber die
Perspektivitat der Grasflache abflachen,
weil dies besser in unser Bild passt.

Wir kdnnen an diesem Beispiel ganz gut
einige Basics der Bildmontage trainieren
- 50 haben wir jetzt zum Beispiel das Pro-
blem, dass der Himmel nicht weit genug
nach oben reicht, andererseits waollen wir
das Bild auch nicht vertikal skalieren, um
die Rasenflache nicht zu vergrofern. Es
waére also praktisch, wenn wir den Him-
mel allein skalieren kdnnten. Dazu wer-
den wir ihn vom Rest des Bildes trennen,
ihn separat in der Vertikalen strecken,
und dann die Naht zwischen Himmel und
Erde retuschieren.

Wahlen Sie den Himmel mit dem Poly-
gon-Lasso aus - die untere Begrenzung
muss nicht besonders genau sein, und
sollte im weifjen Bereich knapp Gber dem
Rand des dunkleren Bildbereichs liegen
(Abb. 66). Wenn die Auswahl steht, ver-
frachten Sie den ausgewdhlten Teil per
STRG-J auf eine neue Ebene (Sie erinnern
sich - dabei wird eine Kopie erstellt).
Wiéhlen Sie diesen Bildteil nun auf seiner
neuen Ebene aus (wieder, indem Sie mit
STRG auf die Ebenen-Miniatur klicken)

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D



und skalieren ihn mithilfe des Befehls
Frei Transformieren (STRG-T) vertikal -
oben bis an den Bildrand, unten so weit,
dass er Uber die ehemalige Auswahlgren-
ze in den Bereich der Bodenflache ragt
(Abb. 67).
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Sie werden jetzt den unteren Teil der Ebe-
ne, auf der dieser vergrdfierte Himmel
liegt, mithilfe einer selbstgemalten Maske
ausblenden, damit wieder der darunter-
liegende Bildteil zum Vorschein kommt.
Aktivieren Sie die Ebene mit dem Him-
mel und weisen ihr eine Ebenenmaske zu
(durch Klick auf den entsprechenden But-
ton am unteren Rand der Ebenenpalette,
Abb.68). Diese ist jetzt aktiviert (zu sehen
an der doppelten Umrandung der Minia-
tur, Abb. 71), und Sie kénnen Sie bemalen.
Wiéhlen Sie dazu das Pinsel-Werkzeug aus
(Abb.69) und geben lhr eine etwas grifie-
re Spitze (in der Optionenpalette: 70px,
Abb.70). Beachten Sie, dass Schwarz als
Vordergrundfarbe eingestellt ist (das lin-
ke Quadrat unten in der Werkzeugpalette,
Abb.89), und malen jetzt sorgféltig Gber
den Grenzbereich zwischen ,Himmel und
Erde” (Abb.71) - Gberall dort, wo Sie ma-
len (also Maskenfarbe auftragen), wird
die obere Ebene ausgeblendet und die
darunterliegende sichtbar.

Das Ergebnis sollte so aussehen wie in
Abbildung 72.

Kapitel 13 - Sonne und diffuses Licht Ill - Tomba Mambretti

,_
1
3

0

K\ ‘9/ " Pinsel:
[ =
T ~ Hauptdurchmesser 70 Px
|
<. 4
7(23‘A F Pinsel Werkzeug (B) k
Z 1
= ‘7"_}’:" Kantenschirfe {o%
| A AR &

‘Jh .(;I
Sef [H =
|

&)

Y
.

Ls

|

]
WX 2
n
- A
Q ; " S
69 70
[a) 0
Ebenen andle N »)
Normal T‘ Deckkr.: | 100% :'

Fixieren:[CI[ |5 [@]  Fiache: [100% [®)

m vodergrund
‘B schatten

- ‘D ﬁ E hintergrund himmel
® |

hintergrund

\
|
\m Hintergruna a

=S IEAEIEIED

72

O (&)
Ebenen mm\ o

Normal .TJ Deckkr. :66& —b!

Fixieren: [D‘jr ﬂ‘ Fhac"e‘ 100% b

m vodergrund
G schatten

= .

L ED' thnu rund himmel
: lill_ _ | hinterg

§ E hintergrund

EJ 3 I AERERER




000
Ebenen ‘andle N Y o
Normal ﬂoeckkr.:[;om« }D'

Fixieren: ED Flache: | 100% La

m vedergrund

E schatten

E hintergrund
m Hintergruna

I

a

73
IZIGI 8 Ansicht Fenster Hilfe

Kérnung

Extrahieren...
Filteraalerie.__.

Stilisierungsfilter
Strukturierungsfilter
Storungsfilter
Vergroberungsfilter
Verzerrungsfilter
Videofilter
Weichzeichnungsfilter
Zeichenfilter

Sonstige Filter

Digimarc

E—

74
Kornung (30,3%)

=60/ e olalsl/

®BF

¥V VVVVYVYYVYAAY

Sa
@IMM

RGB/8#)

B IR
Buntglas-Mosaik...
Kacheln...

Mit Struktur vetsehen...
Patchwork...
Risse...

g

| :} Deckkr.: {10095 t
Fimeren:_[_;ll__.’:[_ﬂél_j.J Fliche: | 100% [D
m vodergrund
-
=F
| L_E hintergrund comp
;S D @ g hintergrund himme!

Normal

e |

-lnt

Sie haben jetzt gesehen, wie Sie mit re-
lativ geringem Aufwand ein Hintergrund-
bild montieren kdnnen - die Masken-
Funktionalitat war dabei eine grofje Hilfe.
Ubrigens stehen Ihnen beim Malen in ei-
ner solchen Maske noch mehr Funktionen
zur Verfigung - so kénnen Sie zuviel
aufgetragene  Maskenfarbe = Schwarz)
wieder entfernen. Dazu verwenden Sie
entweder das Radier-Werkzeug, bei
dem es sich eigentlich im Prinzip auch
um ein Malwerkzeug handelt, mit dem
Unterschied, dass es Hintergrundfarbe
auftrdgt (in unserem Fall ist dies Weify) -
oder, noch eleganter, Sie vertauschen mit
einem Dricken der Taste x Vorder- und
Hintergrundfarbe, dann kénnen Sie direkt
mit dem Pinsel-Werkzeug radieren.

Nun wallen wir - ganz im Sinne unserer
Vorstellung, eher ein abstraktes, stilisier-
tes als ein fotorealistisches Bild zu erzeu-
gen - den Hintergrund noch mit einem
Filter bearbeiten. Da sich der Hintergrund
ja aus zwei Ebenen zusammensetzt, mis-
sen die beiden zu diesem Zweck zu einer
zusammengefasst werden, natirlich nur
in Form einer Kopie.

Sorgen Sie dafir, dass nur diese beiden
Ebenen sichtbar sind, und aktivieren Sie
die obere von ihnen (Abb.73). Dricken
Sie dann Shift-Alt-STRG-E - Photoshop®
fugt eine neue Ebene ein, die den Inhalt
der beiden bislang eingeblendeten zu-
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sammenfasst (es handelt sich dabei um
eine Erweiterung des Befehls Sichtbare
auf eine Ebene reduzieren aus dem Meni
der Ebenenpalette). Nun kdnnen Sie die
kopierte Zusammenfassung beherzt mit
einem Filter traktieren - Sie haben ja im-
mer noch die Originale, falls etwas schief-
geht.

Sorgen Sie dafir, dass die neue Ebene ak-
tiv ist, und wahlen Sie den Filter Kérnung
(Ment Filter: Strukturierungsfilter - Kar-
nung, Abb. 74. Dieser gehart zu den Filtern,
fur die sich die sogenannte Filtergalerie
tffnet (Abb.75). Stellen Sie hier die Kidr-
nungsart auf Horizontal und Intensitat so-
wie Kontrast jeweils auf 50 - die Vorschau
links zeigt, wie das Ganze aussehen wird.
Bestdtigen Sie mit OK, und lhre Ebene
wird gefiltert.

Der untere Teil des Bildes ist noch zu
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dunkel. Sorgen Sie dafir, dass Ihre kom-
binierte Bildebene nach wie vor aktiv ist,
und platzieren Sie eine Tonwertkorrektur-
Einstellungsebene (mithilfe des Buttons
Neue Fill- oder Einstellungsebene erstel-
len am unteren Rand der Ebenenpalette,
Abb.76). Wenn |hre Bildebene korrekt
aktiviert war, landet sie direkt dariber,
aufjerdem &ffnet sich das vertraute Hel-
ligkeits-Histogramm der Photoshop®-
Tonwertkorrektur (Abb.77). Um nun das
Bild - zunéchst als Ganzes - aufzuhellen,
schieben Sie den mittleren Regler unter
dem Diagramm nach links, bis oben im
mittleren Wertefeld 3 steht (alternativ
kénnen Sie diesen Wert auch direkt dort
eingeben). Sie sehen, wie sich dabei |hr
Bild aufhellt - konzentrieren Sie sich bei
der Kontrolle dabei auf den unteren Bild-
bereich. Bestatigen Sie mit OK.
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Der Bereich unterhalb des Horizonts hat
jetzt die richtige Helligkeit, der Himmel
daruber jedoch sollte lieber so aussehen
wie vorher - die Tonwertkorrektur muss
also in lhrer Wirkung auf einen Teil des
Bilds beschréankt werden. Auch dies geht
am einfachsten mithilfe einer Maske, die
in diesem Fall fur die Einstellungsebene
schon mitgeliefert wurde (Abb.78). Sie
wissen ja, dass in einer Maske die Far-
be Schwarz daftr sorgt, dass die Ebene
ausgeblendet wird, wahrend Weif} sie
komplett sichtbar ldsst - das ist auch der
Grund, warum die Tonwertkorrektur der
Einstellungsebene funktioniert, obwahl
es eine Maske gibt. Wenn Sie jetzt in di-
ese Maske einen Schwarz-Weif3-Verlauf
malen, wirkt sich die Aufhellung ebenso
verlaufsartig aus - im Schwarzbereich
gar nicht, im Weifibereich komplett, und
dazwischen in einem entsprechend wei-
chen Ubergang. Dieser sollte relativ kurz
sein und im Bereich des Horizonts liegen.
Sorgen Sie also dafir, dass die Maske der
Einstellungsebene ausgewdhlt ist (an der
doppelten Umrandung der Miniatur zu
erkennen), greifen Sie zum Verlaufswerk-
zeug (Abb.79); schauen Sie oben in der
Optionenpalette nach, ob der Schwarz-
Weifj-Verlauf eingestellt ist) und zeichnen
Sie einen kurzen Verlauf vertikal tber den
Horizont (Abb. 78).

Das Ergebnis sollte so aussehen wie in
Abbildung 81 zu sehen - klicken Sie ein-
mal mit gedrickter Alt-Taste auf die Mini-
atur der Maske, um sie als Graustufenbild
zu sehen (Abb. 80).
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Der Hintergrund ist jetzt fertig. Schalten
Sie die Ebene mit dem Schatten wieder
auf sichtbar - Sie sehen, dass sich die
Schattenflache deckend Gber das Hinter-

Stérungen hinzufugen

—o—3

~ Abbrechen )

@ Vorschau

grundbild legt. Das soll natirlich nicht so
bleiben - schalten Sie die Fillmethode
der Ebene von Normal auf Multiplizieren,
und verringern Sie die Deckkraft der Ebe-
ne auf 75% (Abb. 82).

Blenden Sie die Ebene mit dem Haus wie-

der ein - Sie kdnnen den Kontrast steigern, z 100%  [3
indem Sie diese Ebene kopieren (STRG-J)

und die Fillmethode der kopierten Ebe- Stirke: |20 =

ne auf Weiches Licht stellen. Damit die &

Bodenfldache im Vordergrund noch ein Verteilung

wenig Struktur bekommt, machen Sie _) GleichmaRig

jetzt aus den beiden Vordergrundebenen @ GauBsche Normalverteilung

wiederum eine zusammengefasste Kopie
(Shift-Alt-STRG-E, s.0.) und wenden auf
diese den Filter Stdrungen hinzufigen an
(Menu Filter: Starungsfilter, Abb.83). Um
den Korneffekt auf die Grundflache zu be-

@ Monochrom
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grenzen, figen Sie eine Verlaufsmaske fur
die Ebene an (Abb. 84). Damit ist die Post-
produktion Ihres Renderings abgeschlos-
sen. (Abb. 85).

85

Fixieren: ‘[HjH*]ﬂ Flache: | 100% E!
i 1a
@ 3 ! Ebene 1
U |
- m vodergrund Kopie



Objekt und Raum - Wendeltreppe

Auch wenn es in diesem Buch vorrangig
um die Beleuchtung von Architekturmo-
dellen geht, machte ich lhnen dennach an
dieser Stelle zumindest einen Ausschnitt
der Maglichkeiten prasentieren, wie Sie
in Cinema 4D@ selbst Modelle erstellen
kdnnen - gibt es doch immer wieder Be-
darf nach Objekten mit einer etwas aus-
gefalleneren Geometrie.

Nehmen wir z. B. eine Wendeltreppe, de-
ren Untersicht von einer Schraubenflache

gebildet wird - zwar gibt es in den mei-
sten CAAD-Programmen Werkzeuge, mit
denen sich ein solches Objekt erzeugen
lésst, der Umgang mit ihnen gestaltet
sich jedoch mitunter etwas kompliziert,
die parametrischen Gestaltungsmdglich-
keiten von Details wie z. B. Geléndern sind
eingeschrankt. Wie auch immer, nehmen
Sie das Folgende einfach als Beispiel, wie
solche oder dhnliche Dinge in einem 30-
Madeller realisiert werden kénnen. Auch
dieses Modell wollen wir natirlich am

03
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Ende mit einem bescheidenen Licht-Setup
in Szene setzen (Abb. 01).

Grundsétzlich gehen wir an die Aufgabe
so heran, dass wir eine Stufe modellie-
ren und diese vervielfaltigen, jeweils mit
einem Winkel- und Positions-Offset. Die
Stufe selbst entsteht durch Subtraktion
zweier parametrischer Grundkdrper, mit
anschliefjender Reparatur und Optimie-
rung des dabei entstehenden Polygon-
netzes.Die von uns gewédhlten GréRen-
einstellungen resultieren aus den vorab
festgelegten Abmessungen der Treppe.
Zundchst bendtigen wir eine Stufe chne
geschraubte Untersicht - dazu platzieren
Sie ein Grundobjekt vom Typ Rdhre in der
Szene (Abb. 03). Begrenzen Sie das Objekt
auf einen Kreissektor (Ausschnitt: van 0°
bis 15°, Abb.04), machen Sie es kleiner
(Objekt-Eigenschaften: Radius innen =20,
Radius auRen =120, Héhe = 40) und schie-
ben es ein wenig nach unten (Koordina-
ten: PY =-5). Die Unterteilung reduzieren
Sie (Segmente Umfang=6), um die sp&-

tere Optimierung des Polygonkdrpers zu

vereinfachen. Das Ergebnis ist eine erste
Stufe, allerdings noch ohne gekrimmte
Unterseite (Abb. 02).

Die Konstruktion des Abzugskadrpers be-
ginnt mit der Erstellung einer Nurhs-
Fléche, die sich tber mehrere Gera-
den, allesamt Hdhenlinien der spéteren
Schraubflache, aufspannen soll. Platzie-
ren Sie aus dem Spline-Mendu (Abb. 05)
ein sogenanntes n-Eck in der Szene.
Machen Sie es im Attribut-Manager zu
einer Geraden (Objekt-Eigenschaften: Sei-
ten =2, Abb.06) mit einer Lénge von 200
(Radius =100). Verschieben Sie die Gera-
de so, dass ein Endpunkt im Nullpunkt
der Szene liegt (Koordinaten: P.X=100),
und ein wenig nach unten (PY =-15). Das
Ergebnis ist eine horizontale Gerade, die
in der Vorderflache unserer Blockstufe
liegt (Abb.07). Zur Erstellung der Nurbs-
Fldche bendtigen wir noch ein paar mehr
Geraden, die wir am geschicktesten durch

Kapitel 14 - Objekt und Raum - Wendeltreppe
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Duplizieren der bereits vorhandenen er-
halten - davor allerdings sollte der Null-
punkt der Geraden verschoben werden.
Dies wiederum funktioniert nicht bei
einem parametrischen Objekt wie dem
n-Eck, dieses muss vielmehr vorher kon-
vertiert werden (Funktionen: Grundobjekt
konvertieren, Abb.09). Wahlen Sie den
Modus Modellachse bearbeiten (linke Be-
fehlsleiste, Abb.10), setzen Sie im Koordi-
naten-Manager die X-Position auf 0 und
dricken Sie die Enter- bzw. Returntaste
(Abb. 08). Das Koordinatenkreuz der Ge-
raden springt daraufhin an ihren Anfang,
die X- und Z-Position sind jetzt identisch
mit denen der Gesamt-5zene.

Duplizieren Sie nun diese Gerade 3 mal
- entweder durch Ziehen des Objekts im
Objektmanager bei gedrickter STRG-Ta-
ste oder mit dem Gblichen Copy & Paste
(STRG-C, STRG - V). Benennen Sie die vier
Geraden um, z. B. in Erzeugende 1 - Er-
zeugende 4 (damit soll zum Ausdruck ge-
bracht werden, dass diese Geraden spéter
die Nurbs-Flache aufspannen, Abb.1).
Die erste Gerade (Erzeugende 1) verschie-
ben Sie weiter nach unten (Koordinaten:
PY =-30) und drehen sie im Uhrzeigersinn
(W.H=-15°). Die néchste Gerade (Erzeu-
gende 2) lassen Sie an ihrem Platz, die
dritte (Erzeugende 3) schieben Sie nach
oben (PY = 0) und drehen Sie weiter gegen
den Uhrzeigersinn (W.H=15°). Die letz-
te Gerade (Erzeugende 4) verdrehen Sie
mit dem gleichen Offset weiter nach oben
und gegen den Uhrzeigersinn (PY =15,
W.H =30°). Das Ergebnis sollte so ausse-
hen wie in Abbildung 12 - die Lage der Ge-
raden wurde so gewdhlt, dass einerseits
eine Schraubfldche entsteht, die grofer
ist als die Draufsicht der Stufe, die ande-
rerseits aber so aufgeteilt ist, dass bei der
spateren Berechnung des Gesamtkdrpers

nicht zu viele Polygone entstehen. Priifen

Sie gegebenenfalls die Positionskoordi-
naten lhrer Geraden, wenn |hr Ergebnis
vom links dargestellten abweicht.
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Sie werden nun tber diese Geraden eine Basis

gekrummte Fldche aufspannen - die-

se soll spéter die Schraubenfldche Ihrer

Treppenuntersicht darstellen. Platzieren

Sie dazu ein sogenanntes Loft-Nurbs in

der Szene (aus dem Nurbs-Objektmend

in der oberen Befehlsleiste, Abb.13). Bei

diesem handelt es sich zundchst um ein

leeres Objekt, das im Objektmanager an

oberster Stelle aufgelistet wird. Wahlen

Sie lhre vier Geraden im Objektmana-

ger aus und ziehen Sie sie auf das neue

Nurbs-Objekt Abb.14). Sie werden damit

zu Unterobjekten desselben, im Editor se-

hen Sie das Ergebnis: eine grofiziigig be-

messene Schraubenflidche (Abb.15).

Reduzieren Sie die Unterteilung der

Nurbs-Flache - beachten Sie, dass das

Objekt aktiviert ist, und stellen Sie im Ei-

genschaften-Bereich des Attribut-Mana-

gers den Wert fur die Mesh-Unterteilung

U auf 3, die fur die Mesh-Unterteilung V

auf 6 (Abb.14). Stellen Sie sicher, dass die

Option Unterteilung pro Segment gewéhlt IIIII
ist.

Unser Ziel ist es, einen Kérper so von
unserer Blockstufe abzuziehen, dass an
der Unterseite die gewinschte Schraub-
flache entsteht. Mit der bisher erzeugten 2 Loft-NURBS
Nurbs-Fléche ist das geplante Vorhaben <

noch nicht maglich - diese muss vielmehr "

-

vorher in eine Polygonflache umgewan-
delt werden. Aus dieser und einer verti- %

kal verschobenen Kopie machen wir dann

schlieRlich den Abzugskarper.

Beachten Sie, dass |hr Nurbs-Objekt ak- 7

tiviert ist, und wahlen Sie aus dem Ob- Artribute
jekte-Meni des gleichnamigen Managers Modus Bearbeite
den Befehl Aktiven Zustand in Objekt . Polygon

wandeln (Abb.16). Cinema 4DB erzeugt Basis Phong
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t+ |9 Hilfskonstruktion

Objekte

daraufhin eine Polgonflache, die genau-
so aussieht wie das Loft-Nurbs. Kopieren
Sie diese einmal und schieben Sie die

Kopie nach unten (Koordinaten: PY =-30,
Abb.17). Sie haben jetzt zwei Polygonfla-
chen, van denen die obere genau die Lage
der spdteren Schraubflachen-Untersicht
hat, die andere dagegen liegt unterhalb
der Blockstufe.

Aus diesen beiden Polygonobjekten miis-

sen Sie jetzt noch eines machen, um sie
for den Abzug verwenden zu kdnnen.
Aktivieren Sie beide und wahlen Sie den
Befehl Verbinden aus dem Objekte-Meni
des Objekt-Managers (Abb.18). Cinema
4D@ fasst die beiden in einem neuen Ob-

jekt zusammen, welches oben in der Ob-
jektliste erscheint - geben Sie ihm den
Namen Schraubkérper (Abb.19).

Sie haben Ihr Ziel nun fast erreicht - zum
Grundobjekt der Blockstufe besitzen Sie
nun auch den Abzugskdrper. Beachten
Sie, das dieser an den Seiten offen ist -
das ist in unserem Fall kein Problem. Die
Unterseite des Abzugskdrpers muss auch
nicht - wie hier - eine weitere Schraubfla-
che sein, es war einfach praktisch, durch
Duplizieren und Verschieben schnell zu
einem unteren Abschluss zu kommen.
Bevor Sie weitermachen, réumen Sie im
Objektmanager auf - benennen Sie das
Loft-Nurbs um in Schraube original, grup-
pieren Sie dieses und die beiden Einzel-
Polygonobjekte (Objekte-Menu: Objekte
gruppieren), benennen Sie die Gruppe um
in Hilfskonstruktion und schlieRen Sie sie
von der Darstellung in Editor und Rende-
ring aus (Abb. 20).

Fur die Subtraktion von Stufe und
Schraubkérper wéhlen Sie aus dem Mend
mit den Modelling-Grundobjekten (obe-

re Befehlsleiste) das Boole-Objekt aus
(Abb.21). Ziehen Sie das Stufen- und das
Polygonobijekt im Objektmanager darauf,

und zwar so, dass die Stufe oben liegt
(Abb.22). Das Ergebnis ist der gewinschte
Stufenkérper (Abb. 23).
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Das Ergebnis ist noch nicht besonders
sauber, wie man sieht. Da sich spéter
die Gesamttreppe aus lauter Kopien die-
ser ersten Stufe zusammensetzt, lohnt es
sich, hier noch ein wenig Hand anzulegen
und das Madell zu sdubern. Aus diesem
Grund und auch deshalb, weil ein Boole-
Konstrukt beim Rendern einige Rechen-
zeit in Anspruch nimmt, sollte es in ein
Polygon-Objekt umgewandelt werden.
Verwenden Sie dazu wieder den Befehl
Aktiven Zustand in Objekt wandeln (Ob-
jekte-Men, Abb. 24). Cinema 4D@ erzeugt
eine Kopie der Stufe in Form zweier grup-
pierter Polygonkdrper. Aktivieren Sie die
beiden und fassen Sie sie mit dem Befehl
Verbinden (im gleichen Mend) zu einem
Objekt zusammen (Abb.25). Dieses nen-
nen Sie stufe poly, das Zwischenstadium
der gruppierten Polygonkdrper kdnnen
Sie ldschen, das Boole-Objekt blenden
Sie aus (Abb. 26).

Jetzt beginnt die Sauberungsarbeit an
dem Polygonobijekt, das Ihre Stufe dar-
stellt. Stellen Sie zundchst den Fangra-
dius des Selektions-Werkzeugs im Attri-
bute-Manager auf 1 und sorgen Sie dafur,
dass die Option Nur sichtbare Elemente
Fest steht,
dass die Punkte der Stufenoberseite die

selektieren ausgewdhlt ist.

richtige Lage haben, und dass die Punkte
der Untersicht jeweils eine Hdhendiffe-
renz von 2,5 Einheiten aufweisen sollten
(15 Einheiten / 6 Unterteilungen, Abb.15).
Nun gilt es, Punkte zurechtzuschieben, in
einer Ebene liegende Polygone zusam-
menzufassen und Uberzéhlige zu ldschen.
Fangen Sie gleich mit den Gberstehenden,
langlichen Polygonen an der Treppen-
Aufienseite an (Abb.27) - wéhlen Sie
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den Modus Polygone bearbeiten, klicken
Sie auf das Dreieck und driicken Sie die
Lgschtaste.

Als néchstes kimmern Sie sich um die
Unterseite der Stufe. Wechseln Sie in eine
Untersicht - dricken Sie z. B. F2, um in die
Draufsicht zu gelangen, und wéhlen Sie
aus dem Editor-Meni Kameras die Blick-
richtung Unten. Dricken Sie gegebenen-
falls H, um die Untersicht fensterfillend
zu sehen.

Wiahlen Sie alle Polygone mit dem Se-
lektions-Werkzeug aus (Sie kdnnen mit
dem Werkzeug dartber ,malen”, mit
gedrickter Shift-Taste lassen sich Aus-
wahlen hinzufigen, Abb.28). Wenn alle
Flachen rot markiert erscheinen, Igschen
Sie sie. Wechseln Sie zuriick in das Per-
spektive-Fenster und schauen Sie sich die
Stufe von unten an. Wie in der Abbildung
links zu sehen, haben einige schmale,
scheinbar senkrecht stehende Dreiecke
die Ldschaktion unbeschadet wberstan-
den. Wahlen Sie sie sorgféltig aus, und
entfernen Sie sie (Abb.29). Die Untersei-
te soll wieder geschlossen werden, und

zwar mit b viereckigen Polygonen - dazu

mussen aber zuerst die Schmalseiten der
Stufe korrigiert werden. Zoomen Sie sich
an die innere Seitenflache heran, so dass
die unteren Enden der senkrechten Sei-
ten-Polygone gut zu sehen sind (Abb.30).
Wahlen Sie Standardlicht aus dem Edi-
tor-Ment Darstellung und klicken Sie
solange auf der Kugel herum, bis Sie die
beteiligten Flachen gut voneinander un-
terscheiden kdnnen (gleiche Abb.).

Wahlen Sie dann das Verschieben-Werk-
zeug und den Punkte-bearbeiten-Modus
aus.Sie sollen nun die Zickzack-Linie
begradigen, die die Seitenfldchen nach
unten abschliefjt, bis es so aussieht wie
in Abhildung 31.Klicken Sie nacheinander
auf die Punkte, die nicht auf der Geraden
liegen, und versuchen Sie sie entweder
zu léschen oder, falls damit grdfiere Teile
beteiligter Ebenen verschwinden, auf be-
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nachbarte Punkte der Geraden zu ziehen
(Abb.31; dabei sollte 3D-Snapping auf
Punkte aktiviert sein.) Dieses Trial & Er-
ror-Verfahren I&sst sich nicht vermeiden,
da nicht immer klar ist, zu welchem Poly-
gon ein Punkt gehart - es kann durchaus
sein, dass er ein Uberbleibsel eines be-
reits geldschten Polygons ist. Falls ganze
Dreieckspolygone Uberstehen, lgschen
Sie diese komplett - dazu missen Sie na-
turlich in den Modus Polygone bearbeiten
wechseln, und das Selektions-Werkzeug
auswahlen (Ubrigens: mit der Leertaste
kdnnen Sie schnell zwischen den bei-
den zuletzt verwendeten Werkzeugen
wechseln). Schauen Sie sich jetzt die
gegeniberliegende Seite an - auch dort
gilt es, aus der Reihe tanzende Punkte
zu lgschen, oder an die Stelle anderer
Punkte zu schieben. Gehen Sie dabei im-
mer davon aus, dass die oberen Punkte
stimmen, und dass die unteren mit die-
sen auf einer Senkrechten liegen missen
(Abb.32). Wenn nach dieser Aufraumak-
tion noch Dreiecksflachen tbrigeblieben
sind, ldschen Sie sie, und zeichnen Sie
neue Vierecks-Polygone (Struktur-Ment:
Polygon erzeugen, Abb.33; das Werkzeug
funktioniert ausnahmsweise dhnlich wie
in einem CAAD-Programm - jeder Klick
ist ein Eckpunkt, und die Maus féangt sich
praktischerweise an den Punkten der
Nachbar-Polygone ein, Abb. 34).
Entscheidend ist, dass es nach der Opera-
tion auf dieser Seite - wie auf der gegen-
Uberliegenden Innenfldche der Stufe - nur
nach 6 Vierecke gibt (Abb.35). Es ist [hnen
sicher aufgefallen, dass an manchen Stel-
len Punkte doppelt vorkommen und es
sogar einige gibt, die ohne ein dazugehd-
riges Polygon in der Szene herumliegen
- das ist aber kein wirkliches Problem, da
sich diese spater unkompliziert, per Men-
Ubefehl, entfernen lassen.
Nun zu den restlichen Seitenflachen der

Stufe. Bei diesen handelt es sich eigent-

lich um Vierecke, die aber Gberflissiger-
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weise in mehrere Polygone zergliedert
sind (Abb.36). Laschen Sie jeweils fur
jede Seite alle Dreiecke, den Eckpunkt des
verbleibenden Vierecks ziehen Sie auf
den gegeniberliegenden Eckpunkt des
bislang unvollstandigen Vierecks (Abb.37
und 38). Beachten Sie, dass Sie sich da-
bei im Modus Punkte bearbeiten befinden
und das Verschieben-Werkzeug ausge-
wihlt ist. Am Ende sollten Vorder- und
Ruckseite der Stufe jeweils aus einem
Viereck-Polygon bestehen. (Mit dem
Befehl Schmelzen aus dem Funktionen-
Meni gibt es eine Alternative zu diesem
Verfahren - klickt man die Polygone an,
die eigentlich gemeinsam eine Fldche
bilden kdnnten, lassen sie sich mit die-
sem Befehl zusammenfassen. Der Schein
trigt jedoch gewissermafien: wéhlen Sie
im Filter-Bereich der Ansichts-Voreinstel-
lungen die Option N-Gon-Linien, dann
sehen Sie, dass die Fliche immer noch
trianguliert ist, und nur Cinema 4D"s N-
Gon-Funktionalitat erweckt den Eindruck
einer echten Polygonreduktion. Durch
manuelles Entfernen der Gberflissigen
Punkte beseitigen Sie dann diese inter-
ne Triangulation. Mir jedenfalls scheint
dieses Verfahren nicht einfacher als das
zuerst genannte.)

Nun gehen Sie daran, die offenen Sei-
ten zu schliefjen. Navigieren Sie sich zu-
néchst an die Unterseite der Stufe heran,
und wéhlen Sie aus dem Struktur-Meni
das Werkzeug Briicke - mit seiner Hilfe
kdnnen Sie den Bereich zwischen Punk-
ten, Kanten und Flachen mit neven Poly-
gonen Uberbricken (Abb.39). Achten Sie
darauf, dass der Modus Kanten bearbei-
ten ausgewadhlt ist. Fir die Erstellung ei-
ner neuen Unterseite sollen Sie jeweils
die Unterkanten der senkrecht stehenden
Seitenflachen-Polygone miteinander ver-
binden - es werden also auf der Untersei-
te b neue Vierecke entstehen.

Wenn Sie das Werkzeug ausgewéhlt ha-
ben, kénnen Sie mit der Maus Gber die
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Kante fahren, von der aus Sie das Poly-

gon zeichnen wollen - diese wird darauf-

hin gelb dargestellt. Klicken Sie auf die
Kante, halten Sie die Maustaste gedrickt
und bewegen Sie die Maus zu der gegen-
Uberliegenden Kante - wenn Sie mit der
Maus in ihre Ndhe kommen, zeigt Ihnen
Cinema 4D@ eine hellgraue Vorschau des
neuen Polygons (Abb.40). Klicken Sie
jetzt einmal, und die neue Teilfldche sitzt
an Ort und Stelle. Wiederholen Sie das
ganze noch 5 mal, bis die Untersicht der
Stufe geschlossen ist.

Schauen Sie sich die schmale Innensei-

te der Stufe an - dort befinden sich noch
ein paar Dreiecke. Laschen Sie diese und
schlieRen die entstandenen Lécher eben-
falls mit dem Bricke-Werkzeug (Abb. 41
und 42). Auch hier sollten sich am Ende
insgesamt 6 Flachen befinden.

Jetzt ist die Stufe schon fast fertig - damit
spater beim Duplizieren keine tberflussi-
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gen Fldchen auf der Innenseite des Trep-
penkdrpers stehen bleiben, bearbeiten
Sie noch einmal die Vorder- und Rick-
seite der Stufe. Die Rickseite kdnnen Sie
léschen, da hier immer die néachsthéhere
Stufe bzw. die Geschossdecke anschlie-
fen wird. Auf der Vorderseite werden
Sie genau diesen Bereich, wo jeweils die
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nachstniedrige Stufe anschliefit, entfer-
nen - das ginge mit dem Messer-Werk-
zeug aus dem Struktur-Mend, in unserem
Fall reicht es jedoch, wenn die Unter-
kante der Flache nach oben verschoben
wird. Achten Sie darauf, dass Sie sich
im Kanten-bearbeiten-Modus befinden,
und wéhlen Sie die Unterkante der Vor-
derflache mit dem Selektions-Werkzeug
aus (Abb.43). Im Koordinaten-Manager
sehen Sie, dass diese selektierte Kante
die Hihe (Position Y) -15 hat. Stellen Sie
diesen Wert auf 0 (Abb.44), driicken Sie
die Return-Taste, und die Kante rutscht an
die richtige Stelle (Abb. 45).

Jetzt sieht unsere Stufe schon ziemlich
sauber aus - in Wirklichkeit gibt es aber
immer noch Gberflussige Punkte, die
beim Lgschen der Polygone briggeb-
lieben sind - offenbar sind beim Boolen

Koordinaten

Position

a4
recht komplexe Strukturen entstanden,
deren Spuren sich hier noch zeigen.

Wechseln Sie einmal in den sogenannten
Struktur-Manager. Per Voreinstellung se-
hen Sie hier eine Auflistung aller in lhrer
Szene vorhandener Punkte mit ihren Po-
sitionskoordinaten. Momentan gibt es in
Ihrer Szene sehr viele davon - in meinem
Beispiel sind es 86 (Abb. 46). Je nachdem,
wie Sie hisher beim Aufréumen vorge-
gangen sind, kann die Zahl lhrer Punkte
davon abweichen - fest steht jedenfalls,
dass unser Objekt bei 25 Polygonen (4
x b Polygone an den Seiten und 1 Poly-
gon an der Vorderseite) nur 30 Punkte
haben sollte, also deutlich weniger. Das
erste, was Sie tun kénnen, ist, alle Punkte
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zu entfernen, die zu gar keinem Polygon

mehr gehdren. Wahlen Sie dazu aus dem

Funktionen-Ment den Befehl Optimieren,

der genau dies ermdglicht (Abb.47). In

dem Einstellungsfeld, das sich darauf-

hin offnet, kdnnen Sie bestimmen, wel-

che doppelt vorhandenen bzw. nicht be- 49
nutzten Elemente entfernt werden sollen

- lassen Sie einfach alles so eingestellt,

wie es ist (Abb. 48). Bestdtigen Sie mit 0K
- im Struktur-Manager sehen Sie, dass

sich die Punktzahl deutlich reduziert hat.

(Auch hier kann Ihr Ergebnis von meinem

abweichen, Abh. 49).

Die Aufrdumarbeit ist aber noch nicht be-

endet - wir wollen am Ende nur noch 30 }-12.497l%
Punkte haben. Schauen Sie sich die Stufe

noch einmal an: die Oberflache liegt auf

der Hghe 15, die Untersicht erstreckt sich

von 0 bis -15. Das bedeutet, dass die Eck- 50
punkte der b Polygone, die die Unterseite

bilden, alle auf einer Y-Hahe von 0, -2,5, -
-5, -75, -10, -12,5 oder -15 liegen miissen.
Im Struktur-Manager kénnen Sie die Ko-
ordinaten von Punkten nach Doppelklick &
auf den entsprechenden Wert bearbei-

ten - sorgen Sie also zundchst dafur, dass

alle Y-Koordinaten auf einen glatten Wert

gedndert werden, z. B. in meinem Bei-

spiel bei Punkt 14 Y =-12,487 auf Y =-12,5,

Abb.50). X,
Dann gehen Sie noch einmal die Punkt- 5 . 51
liste durch, indem Sie jeweils auf die  [FRREERSSESISNS . . .
Nummer links klicken und im Editor

nachsehen, wo der ausgewdhlte Punkt

liegt - wenn er offensichtlich tberflussig

ist (Abb.51), I6schen Sie ihn. Beachten Sie,

dass Sie fur diese Art der Punktwahl den

Modus Punkte bearbeiten gewahlt haben.

Es geht weiter mit dem Optimieren lhres
Polygonkirpers. Die Punkte auf der Ober-
seite der Stufe haben korrekte X- und Z-
Koordinaten, da sie dem urspriinglichen
Rohren-Objekt entstammen - die Koordi-
naten der Punkte an der Unterseite ent-
sprechen diesen noch nicht exakt. Wéh- T
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len Sie einmal zwei Punkte auf einer der
Seiten aus, die eigentlich senkrecht iber-
einander liegen sollten (Abb. 52). Schauen
Sie in den Struktur-Manager - dort be-
kommen Sie beide Punkte mit ihren Ko-
ordinaten angezeigt, derjenige mit Y =15
ist der obere, der mit der Y-Hdhe -75 der
untere. Sorgen Sie nun dafir, dass der
Wert fur die X- und die Z-Koordinate des
unteren Punktes exakt denen des oberen
Punktes entspricht - um einen Wert zu
andern, klicken Sie doppelt auf das Wer-
tefeld und tragen die richtige Zahl ein.
Wiederholen Sie dies fur jedes Paar von
Punkten, die senkrecht Gbereinander lie-
gen missen - um eine bessere Ubersicht
zu erhalten, kdnnen Sie alle Punkte einer
Stufenseite mit der Rechteck-Selektion
auswdhlen, die Punkte in diesem Bereich
werden daraufhin im Strukturmanager
hervargehoben (Abb. 53 und 54).

Wenden Sie danach wieder den Befehl
Optimieren an, danach sollte die Punkt-
zahl 30 betragen. Falls dies noch nicht so
ist, lassen Sie sich im Struktur-Manager
die Polygon-Ubersicht anzeigen (Modus-
Menii). Schalten Sie um in den Modus
Polygone bearbeiten, und klicken Sie alle
Polygone der Liste durch. Kontrollieren
Sie im Editor deren Lage - sollte Ihnen
noch ein Gberflussiges Polygon unter-
kommen, lgschen Sie es.

Am Ende sollte es genau 25 Polygone ge-
ben, jeweils b fur die Seiten und eines fur
die Vorderfldche der Stufe.

Wenn nur noch 30 Punkte und 25 Poly-
gone Ubrig geblieben sind, sollte das
Ergebnis aussehen wie links in den Ab-
bildungen 55 und 56 - dass die Seitenfla-
chen im Rendering gekrimmt erscheinen,
verdanken Sie dem Phong-Tag (Abb. 57).

57

Objekte

Date
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So viel Arbeit das Erstellen und S&ubern
der Stufe gemacht hat, so einfach ist es
nun, daraus eine Wendeltreppe zu ma-
chen.

Die Treppe soll sich aus 18 Stufen zusam-
mensetzen, die bei einer Steigungshdhe
von 15 Einheiten jeweils einen Kreissek-
tor von 15° beschreiben. Der Befehl, mit
dem Sie nun diese Treppe aus einer vor-
handenen Stufe erzeugen, heifgt Duplizie-
ren und kann aus dem Funktionen-Mend
aufgerufen werden (Abb.58). Klicken Sie
im Attribute-Manager mit der rechten
Maustaste auf die drei Karteireiter, um
alle Einstellungsfelder vor sich zu sehen
(Abb.59). Die erste Einstellung betrifft
die Anzahl der Kopien - um eine Treppe
mit 18 Stufen zu erhalten, bendtigen wir
17 davon. Wenn Sie einen Haken bei der
Option Instanzen erzeugen setzen, ent-
stehen ,intelligente” Kopien, die z. B. eine
spatere Grofendnderung der Originalstu-
fe mitmachen. (In unserem Fall ist dies ei-
gentlich nicht nétig, da wir entscheidende
Anderungen an der Stufengeometrie lie-
ber am urspringlichen Réhrenobjekt bzw.
der Nurbs-Flache durchfthren wirden.
Da wir in diesem Fall die ganze Poly-
gonbearbeitung noch einmal durchlaufen
missten, ist das abschlieende Duplizie-
ren der Stufe unser geringstes Problem.)
Fur eine Duplikation wie in unserem Bei-
spiel wahlen Sie den Modus Linear und
die Option Pro Schritt. Damit sind Sie in
der Lage, Hohen- und Winkelversatz fir
die jeweils nachste Stufe anzugeben. Be-
achten Sie, dass Aktiv angekreuzt ist, und
tragen Sie fur den Verschiebungs-Offset
einen Y-Wert von 15 (im mittleren Feld),
fur den Winkel-Versatz einen W.H-Wert
von 15° ein (im ersten Feld).

Wenn Kopienzahl, Modus, Héhen- und
Winkelversatz korrekt gewdhlt sind, kli-
cken Sie auf Zuweisen, um den Befehl
abzuschliefRen. Im Editor sollte daraufhin

eine vollstdndige Wendeltreppe erschei-
nen (Abb. 60).
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Jetzt, da der Treppenkdrper fertig ist,
wollen wir uns an die Herstellung des
Geldnders machen. Wir beschrénken uns
der Einfachheit halber darauf, nur eines
fur die AuRenseite der Treppe zu bauen.
Das Gelander besteht aus senkrechten
Rundrohren auf jeder Stufe sowie mehre-
ren Rundraohren, die schraubenférmig ge-
krimmt die liegenden Geldnderstébe bzw.
den Handlauf bilden (Abb. 61).

Sie werden zundchst den Handlauf kon-
struieren. Dazu bietet sich, wie schon

zur Erstellung der Schraubenfldche, die

Verwendung einer mathematisch ge-
nerierten Form an, eines sogenannten
Sweep-Nurhs - dabei handelt es sich um
die Extrusion einer 2-dimensionalen Figur

entlang einer Kurve im Raum. Die Kurve

61 ist eine Schraubenlinie, die der Steigung
K 224 Freihand-Spline AZ? Bézier-Spline z L ;ier Treppe folgti und die die Mittelachse
es Handlaufs bilden soll.

[\ Akima-Spline (: Kubisches Spline |\/\| Lineares Spline Wahlen Sie aus dem Spline-Meni (obere

Befehlsleiste) die Helix aus (Abb.62), und

O Kreis S\ Bogen [E]] Rechteck lassen Sie sich den Objeki-Bereich des

‘ Attribute-Managers anzeigen, um Einstel-

g0y Viereck O o Y’} o lungen vornehmen zu kdnnen (Abb.63).

{:} Zahnrad S“B Blume A Text Zunidchst einmal drehen Sie die Helix in

die richtige Position (Ebene: XZ) und be-

[} profi () Zykloide grenzen Sie auf eine 3/4-Drehung (Win-

62 63 kel Anfang=0°, Winkel Ende 270°). Der

() Kreis-Objekt [Querschnitt Handlauf] & Helix-Objekt [Achse Handlauf] Abstand von der Mittelachse der Treppe

Basis Koord. 11| Koord. | Objekt | soll 118 Einheiten betragen (Radius An-

Objekt-Eigenschaften Koordinaten fang = Radius Ende), und die Gesamthdhe,

Ellipse P.X Ocn G X die die Schraube Gberwinden soll, soll der

Ring P.Y 100cm G.y 1 der Treppe entsprechen (Hdhe =270). Da
Radius 2cm P.Z Ocn G.Z 1

das Geldnder ordnungsgemaf} 1,00 Me-
ter hoch sein soll, schieben Sie die He-
lix auf diese Hiohe (Koordinaten-Bereich:

Objekt-Eigenschaften

Radius Anfang

Ebene A¥ Winkel Anfang PY =100
Punkte umdrehen Radius Ende 18 crr D _D ) ot des Handlaot .
- er (Querschnitt des Handlaufs soll kreis-
Zwischenpunkte [GleichmaBig Winkel Ende 27 ] . .
P 5 Bias Radiug 50 % formig sein - wahlen Sie also fur lhr
Hohe 270 cn Sweep-Nurbs zusétzlich einen Kreis aus
65 64 Bias Héhe 50 % dem Spline-Meniu (Abb.64). Geben Sie
S | et Unterteilung 10 ihm im Attribute-Manager den Radius 2,
B G Ebene XZ

damit der Handlauf einen Durchmesser
von 4 Einheiten bekommt (Abb.65). Die
Lage des Kreises ist fur die Extrusion ent-

> line EWA)
c Freihand-Spline .}L B Punkte umdrehen

/\ Akima-Spline K Zwischenpunkte [ CleichmaBig

<> | Viereck

Anzahl

Bq
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lang des Schrauben-5plines chne Bedeu-
tung, im Koordinaten-Bereich brauchen
Sie also nichts zu @ndern.

Um nun den Handlauf zu erhalten, wéhlen
Sie aus dem Nurbs-Meni (obere Befehls-
leiste) das Sweep-Nurbs aus (Abb.66).
Im Objektmanager ziehen Sie die bei-

" HyperNURBS

Lathe~-NURBS

den soeben platzierten Splines, die Helix
und den Kreis, auf dieses Nurbs-Obijekt,
so dass sie zu Unterobjekten desselben
werden. Damit [hnen Cinema 4D@ daraus
den korrekten Handlauf erstellt, beachten
Sie die richtige Reihenfolge - der zu ex-
trudierende Kreis sollte Gber der Extru-
sionsachse liegen (Abb.67; falls Sie im
Editor etwas anderes, Unerwartetes se-
hen, vertauschen Sie die beiden einfach).
Haben Sie alles richtig gemacht, kdnnen
Sie in lhrer Szene daraufhin einen ele-
gant geschwungenen Handlauf bewun-
dern (Abb. 68).

Auch beim Sweep-Nurbs stehen |hnen
einige objektspezifische Parameter zur
Verfigung - hier sind vor allem die Deck-
flachen an Anfang und Ende des Rohres
von Bedeutung, die Sie im Deckflachen-
Bereich des Attribute-Managers editieren
kinnen (Abb. 69). Achten Sie vor allem da-
rauf, dass Sie hier fur Start und Ende die-
selben Einstellungen vornehmen. Wahlen
Sie fir den Typ (den ersten Parameter) die
Option Deckfldachen und Rundung, damit
das Rohr nicht gar so scharf abgeschnit-

ten erscheint. Zu lhrer Uberraschung

schwillt der Rohrquerschnitt nun kréftig
an - aktivieren Sie die Option Kontur bei-
behalten, damit er wieder den gewahlten
Durchmesser hat. Immer noch dirfte Sie
das Ergebnis nicht zufriedenstellen - dies
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Querschnitt Handlauf
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B0 Hilfskonstruktion

Sweep~-0Objekt [Sweep~-NURBS]
Basis Koord. Objekt Phong

Deckflaichen und Rundung

Start
Start-Stufe
Start-Radius
Ende
End-Stufe
End-Radius
Rundungstyp
Phong-Winkel
Hiille nach innen
Loch nach innen
Kontur beibehaiten

Typ

liegt daran, dass der Rundungs-Radius
grofer ist als der Rohrradius. Stellen Sie
ihn kleiner, z. B. auf 0,5 Einheiten. Damit
die Rundung angemessen segmentiert
wird, stellen Sie noch fur Stufe den Wert
3 ein. Der Abschluss des Handlaufs er-
scheint nun richtig (Abb.70).

185

Lesezeichen




186 kte

=) B Gelinderstab

Attribute

Mod Rearbeiten P

Deckflichen Ausschnitt

Objekt-Achse bearbeiten

n

Bevor wir uns daranmachen, den Hand-
lauf zu kopieren, um die anderen liegen-
den Gelanderelemente zu erhalten, wol-
len wir uns um die senkrechten Stdbe
kimmern. Es liegt nahe, mithilfe eines
Zylinder-Grundobjekts einen Stab zu
erzeugen und diesen dann entlang des
Handlaufs zu multiplizieren. Auch hier
bietet uns Cinema 4D@ einige raffinierte
Funktionen an, die uns die Arbeit erleich-
tern.

Zundchst platzieren Sie einen Zylinder in
der Szene (aus dem Grundobjekt-Meni
in der oberen Befehlsleiste, Abb.71). Ge-
ben Sie ihm den Radius 1 und die Hihe
100 - damit ist er dunner als der Hand-
lauf und lang genug, um zwischen Stufe
und Handlauf zu passen (Abb.72). Wie
Sie im Editor sehen, positioniert Cinema
4DB den Zylinder wie jedes neue Ob-
jekt zuverldssig im Nullpunkt der Szene
(Abb.73). Eigentlich soll er aber mittig
unter dem Handlauf auf der ersten Stu-
fe stehen, und zwar in der Mitte des Auf-
tritts. Statt den Zylinder nun manuell an
diese Stelle zu verschieben, machen wir
uns die Tatsache zunutze, dass die Ach-
se des Handlaufs ein Spline ist - Cinema
4D® erlaubt es uns namlich, Objekte an
einem solchen auszurichten, oder anders
gesagt, sie daran zu ,befestigen”. Wird
ein Objekt an einem Spline ausgerichtet,
wird es so in der Szene verschoben, dass
sein Koordinaten-Nullpunkt auf einem
beliebig definierbaren Punkt des Splines
liegt. Jetzt ware es in unserem Fall na-
turlich praktisch, wenn dies der oberste
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Punkt der Zylinderachse wére; wie Sie
in Abb.73 sehen, ist dies leider nicht der
Fall - der Nullpunkt von parametrischen
Grundobjekten liegt bekanntlich immer
in ihrer Mitte. Wenn Sie den Nullpunkt
verschieben wollen (damit sich der Zy-
linder korrekt an der Handlauf-Achse
aufhangt), missen Sie den Zylinder zuvor
in ein Polygonobjekt umwandeln. Achten
Sie darauf, dass lhr Zylinder aktiviert ist,
und wiahlen Sie den Befehl Grundobijekt
konvertieren aus dem Funktionen-Meni
(Abb. 74; beachten Sie, dass die Aufldsung
lhres dabei entstehenden Polygonkar-
pers davon abhéngt, welche Segmentein-
stellungen fur das urspringliche para-
metrische Zylinder-Grundobijekt gewahlt
waren - mehr als eine Unterteilung fur
die Hghe ist unndtig, aber auch fir den
Umfang reichen 12 Unterteilungen - statt
der voreingestellten 36 - vollkommen
aus.) Sobald sich lhr Zylinder in ein Po-
lygon-Objekt verwandelt hat, kdnnen Sie
sein internes Koordinatensystem und da-
mit seinen Nullpunkt verschieben. Beach-
ten Sie, dass der Zylinder ausgewahlt ist,
und aktivieren Sie den Modus Modellach-
se bearbeiten (Abb.75). Im Koordinaten-
Manager kdnnen Sie ablesen, dass die
Y-Position 0 betrdgt. Geben Sie hier 50
ein (Abb.76) und bestdtigen Sie mit der
Return-Taste - im Editor sehen Sie, dass
das Koordinatenkreuz des Zylinders an

sein oberes Ende gewandert ist.

Um nun den Geldnderstab an den Hand-
lauf zu hdngen, weisen Sie ihm eine soge-
nannte Expression zu - klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf den Zylinder im
Objektmanager, und wéhlen Sie aus dem
Ment Cinema 4D@-Tags die Expression
Auf Spline ausrichten (alternativ lasst
sich das Meni auch aus dem Datei-Meni
des Objekt-Managers aufrufen, Abb.77).
Klicken Sie im Objektmanager auf das
Icon dieser Expression, und schauen Sie
in den Attribute-Manager. Dort sehen
Sie unter den Tag-Eigenschaften ein lee-
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res Feld mit dem Namen Spline Pfad. In

dieses Feld hinein ziehen Sie jetzt aus

dem Objektmanager die Helix, den Spline,
der die Mittelachse des Handlaufs bildet
(Abb.78). Im Editor sehen Sie, wie der
Zylinder an den Anfang des Handlaufs
springt (Abb.79). Eigentlich soll der Ge-
landerstab aber mittig auf der Stufe ste-
hen. Wenn ein Objekt an einem Spline
ausgerichtet ist, kannen Sie seine Po-
sition Uber einen Prozentwert angeben -

| Kopien 0% bedeutet, dass das Objekt (bzw. sein
| stanzen erzeug Nullpunkt) am Anfang des Splines liegt,

100% dagegen, dass es an seinem Ende
R— angeordnet ist. Tragen Sie im Tag-Bereich
der Ausrichten-Expression unter Position
2,75% (Abb.80) ein, und der Stab bewegt
sich Spline einwdrts an die gewlnschte
Stelle (Abb.81). Jetzt, wo lhr erster Ge-

landerstab richtig sitzt, kénnen Sie ihn

~ Position

vervielfaltigen. Sie bengtigen, analog zu

den Stufen, 17 Kopien, und die letzte soll

auf der Spline-Position 9725% stehen

| ¥ Winkel (100-2,75, der Anfangsposition). Auch
‘ - hier verwenden Sie den Befehl Duplizie-
‘ ren aus dem Funktionen-Meni (beachten
Sie, dass |hr Gelanderstab ausgewdhlt

ist) - allerdings heifit der korrekte Mo-

dus diesmal nicht Linear, sondern Entlang

Spline (Abb.82). Die Anzahl der Kopien

'Zuwe‘sen stellen Sie, wie gesagt, auf 17, die Option

Instanzen erzeugen muss unbedingt akti-
viert sein, sonst landen die Kopien alle an
derselben Stelle. (Dies gehdrt meines Er-
achtens zu den Dingen, die ein einfacher
Architekturdarsteller  nicht  verstehen
muss - hier kommt man eher durch Aus-
probieren auf die Lasung. Allerdings sind
Instanzen praktisch - wenn Sie z. B. spa-
ter den Radius des Original-Zylinders &n-
dern, vollziehen die Instanzen diese An-
derung automatisch mit) Die wichtigsten
Einstellungen finden sich im Bereich Po-
sition: sorgen Sie dafur, das Aktiv und X,
Y und Z angekreuzt sind, und ziehen den

Helix-5pline aus dem Objektmanager in
das Feld mit dem Namen Spline (schlief3-
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12 Geldnderstab_copies

G+ § Handlauf Original . 189

‘ | Querschnitt Handlauf
lich muss Cinema 4D@ wissen, an wel- L& Achse Handlauf

chem Spline das Objekt dupliziert werden Attribute

soll). Den Bereich, uber den Original und #% Modus Bearbeiten Benutzer
Kopien verteilt werden sollen, begrenzen () Kreis-Objekt [Querschnitt Handlauf]
Sie mit den Werten, die Sie fir die Start- Basis | Koord. I3

position (2,75%) und die Endpaosition Obiekt-Eigenschaften

(97,25 %) eingeben. Ob unter Optionen Pro Ellipse

Schritt aktiviert ist oder nicht, spielt bei Ring

diesem Duplizier-Modus keine Rolle. Kli- [ O [s
cken Sie auf Zuweisen, und die 17 neuen
Geldnderstébe sollten sich ordentlich ent- NI XY -
lang |hres Handlaufs verteilen (Abb. 83). e e
Nun wollen wir uns noch um die tbrigen P T
Zwischenpunkte GleichmaRig -

5 Gelé@nderrohre kimmern. Sie schrauben Anzahi
sich parallel zum Handlauf nach oben, in
der Vertikalen sollen die Achsen jeweils

einen Abstand von 15 Einheiten haben,

und ihr Durchmesser entspricht dem der RPN B+ & Geldnder 3
[ g Geldnder 4 .

B+ g Geldnder 5 .

senkrechten Stébe. ‘ -

Es liegt also nahe, zunachst den Handlauf \ -8

(das Nurbs-Objekt mit dem Namen Hand- Attribute
lauf Original) einmal zu kopieren, dem i Modus
Kreis, der entlang des Schrauben-5plines 6) Sweep-Obijekt [Gelinder 1]

extrudiert wird, einen kleineren Radius Basis =77 M Objekt Deckfl. Phong
zu verpassen, und die Kopie dann um 15 Koordinaten

Attribute

Bearbeiten Benutzer Modus Bearbeiten Benutzer

6’ Sweep-Objekt [Geldnder 5]
Basis [T M Objekt Deckfl. Phong

Koordinaten

Einheiten nach unten zu verschieben. Das P.X P.X O G.X
Kopieren funktioniert wahlweise mit Copy A -15 cm| R.Y G.Y
G.Z

P.Z Ocm

4]

& Paste oder, indem Sie das Nurbs-Objekt P.Z Ocm
mit gedrickter STRG-Taste im Objektma-
nager ziehen. Benennen Sie die Kopie um,
klappen Sie die Gruppe durch Klick auf
das Pluszeichen auf, aktivieren Sie den
darin enthaltenen Kreis-Spline und &n-
dern Sie fur diesen im Attribute-Manager
den Radius auf 1 (Abb.84). Verschieben
Sie ihn nach unten (Koordinaten-Bereich:
PY =-15, Abb. 85).

Da Sie 5 dieser Rohre bendtigen, kopieren
Sie die Kopie noch 4 mal - jede von ihnen
verschieben Sie um weitere 15 Einheiten
nach unten, die unterste liegt damit auf
der Y-Hahe -75 (Abb. 86).

Die Treppe erscheint nun mit dem voll-
standigen Gelander (Abb. 87).

Wie Sie sehen, konnten Sie dieses voll-

standig mit Hilfe von Splines und Nurbs-
Objekten erstellen - lediglich beim Po-
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Basis Koord. Allgemein
Caustics Noise Linsen Szene

Flic f ) Hemisphare

Sichtbarkeit

Sichtbarkeit

Sichtbarkeit

Schatten

Schatten

Schatten

sitionieren des Gelanderstabes haben
wir auf die Umwandlung in einen Poly-
gonkdrper zurickgegriffen. Beachten Sie
jedoch, dass Cinema 4DB beim Rendern
die Nurbs-Konstrukte zuerst intern in
Polygone umwandeln muss, bevor das
Shading und weitere Effekte berechnet
werden kénnen. Dadurch kann bei kom-
plexeren Szenen (oder sehr feiner Un-
terteilung der Nurbs-Objekte bzw. der
ihnen zugrunde liegenden Splines) die
Rechenzeit stark ansteigen - merken Sie
sich also, dass Sie in einer ,echten” Sze-
ne solche Nurbs-Objekte in Polygonkdr-
per umwandeln (mit dem Befehl Aktiven
Zustand in Objekt wandeln), bevor Sie
sich ans Rendern machen. Sie kénnen ja
die Originale durchaus behalten und vom
Rendern ausschliefRen.

Mit dem letzten Teil des Kapitels leisten
wir uns einen gewissen Luxus, denn jetzt,
wo die Treppe an sich fertig ist, wollen
wir diese noch in eine bescheidene S5zene
einbetten, die aus zwei Lichtquellen, einer
Bodenfléche und einer Kamera besteht -
auflerdem verpassen wir Treppe und
Gelander ein Material, damit das Madell

nicht gar so stumpf wirkt.
Zundchst platzieren wir zwei Lichtquellen

in der 5zene (aus dem Szene-Objekt-Me-
ni in der oberen Befehlsleiste). Die erste
nennen wir Licht Sonne - als Typ wah-
len wir Unendlich mit Flachen-5chatten
(Abb. 88). Fur die Lichtrichtung wahlen wir
im Koordinaten-Bereich W.H=34° und
W.P =-25°. Die zweite Lichtquelle nennen
wir Licht dome diffus - diese soll, wie der
Name schon andeutet, den diffusen Teil
des Tageslichts mit ebensolchem Schat-
ten generieren. Es bietet sich an, dazu ein
Flachenlicht in der Form einer Halbkugel
zu verwenden - wahlen Sie also unter
Allgemein den Typ Flache (Abb.89) und
unter Details die Flachenform Hemispha-
re mit einem &duferen Radius von 1000
Einheiten (Abb.90). Unter Allgemein wah-
len Sie noch Flachen-Schatten aus, und

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




Objekte

ﬁ‘irdm

regeln die Helligkeit kraftig hoch (Inten-
sitdt =200 %).

Damit auch Schatten auf den Boden fallt,
missen Sie zuerst einen solchen in lhrer
Szene platzieren. Wahlen Sie das gleich-
namige Objekt aus demselben Mend,
dem Sie auch die Lichtquellen entnom-
men haben (dem S5zene-Objekt-Meni in
der oberen Befehlsleiste, Abb.91) - sei-
ne Koordinaten kdnnen Sie lassen, wie
sie sind. Fur eine schdne Perspektive
leisten wir uns eine Kamera - platzie-
ren Sie eine (ebenfalls aus dem Szene-
Objekt-Mend) und richten Sie sie mit
den folgenden Werten im Koordinaten-
Bereich des Attribute-Managers aus
(Abb. 92): PX=110,30, PY =525,30, P.Z = -85,
W.H=56° W.P=-655°.

Die Brennweite lassen Sie auf 36 gestellt.
Wahlen Sie nun noch im Editor-Menu
Kameras diese frisch platzierte Kamera
aus und lassen Sie - endlich - die S5zene
rendern. Das Ergebnis ist schon ganz gut,
beachten Sie, wie der Rand des Schattens,
den unser Sonnenlicht erzeugt, mit wach-
sender Entfernung immer weicher wird
- ein schaner Effekt, der naturlich mit ei-
ner etwas héheren Renderzeit erkauft ist
(Abb.93). Auch der diffuse Schatten ge-
fallt, er ist besonders gut an den unteren
Stufen zu erkennen.

Nun zu den Materialien. Erzeugen Sie
ein neues Material (Datei-Meni im Ma-
terial-Manager), nennen Sie es Treppe
und weisen es dem Stufen-Objekt und
seinen Kopien zu. Klicken Sie doppelt auf
das Texturtag im Objektmanager, um das
Material bearbeiten zu kénnen. Unter Ba-
sis deaktivieren Sie den Glanzlicht-Kanal,
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daftr schalten Sie den Relief-Kanal an.
Wechseln Sie in den Farbe-Bereich - re-
geln Sie hier die Farbe auf 100% Weif§
(Abb.94). Im Textur-Bereich des Farb-Ka-
nals wahlen Sie aus dem Auswahlmeni
den Noise-Shader aus - er erlaubt es, die
Treppe mit einer strukturierten Oberfléche
zu belegen. Damit der Noise die weifje
Farbe nicht vollstandig Gberlagert, regeln
Sie die Mischstdrke herunter auf 35%.
Klicken Sie auf das Miniaturbild des Sha-
ders, um diesen zu bearbeiten - Sie ge-
raten damit eine Ebene tiefer im Einstel-
lungsmeni des Attribute-Managers. Hier
kdnnen Sie einen bestimmten Noise-Typ
auswahlen - ich habe mich fir einen Cell
Voronoi entschieden, um eine gewisse
Terrazzo-Optik zu erzielen (Abb.95; mit
einem Klick auf das kleine Dreieck ganz
rechts aufien erhalten Sie eine optische
Ubersicht tber die Shader). Neben den
Mischfarben, die wir an dieser Stelle bei
Schwarz und Weify belassen, kidnnen Sie
hier vor allem die KorngrdfRe des Noise
bestimmen - reduzieren Sie die Globale
GroRe auf 15%, um diese zu verringern.

In der Meniizeile des Attribute-Managers
sehen Sie einen schwarz umrandeten
Linkspfeil - mit einem Klick auf diesen
gelangen Sie zuriick zur Material-Kanal-
Ubersicht. Wechseln Sie zum Relief-Kanal.
Wiahlen Sie aus dem Textur-Auswahlme-
ni ebenfalls einen Noise aus - dieser

sorgt mit seinem Graustufenbild, wie es

der Name des Kanals andeutet, fur eine
Reliefwirkung (im englischen unter dem
Fachbegriff  Bump-Mapping  geléufig,
Abb.96). Die Stdrke der Reliefwirkung
kénnen Sie in diesem Kanal bestimmen,
ebenso die Richtung - hat der Wert ein
positives Vorzeichen, wirken die hellen
Stellen des Graustufenbildes erhaben,
steht der Regler im Minus-Bereich, ist es
umgekehrt - die hellen Stellen erscheinen
als Vertiefungen. In unserem Fall ist die
Richtung zweitrangig, aber wir wollen es
mit der Reliefstarke nicht Gbertreiben, ein

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 4D




Wert von 10 % reicht vallkommen. Klicken
Sie auch hier auf die Shader-Miniatur, um
zu den Einstellungen des Noise zu gelan-
gen. Wahlen Sie diesmal einen anderen
Typ - den FBM - mit 10 Oktaven und einer
Globalen Grafie von 50% (Abb. 97; zu den
Oktaven heifgt es im Handbuch: ,Dies de-
finiert im Allgemeinen die Verschlungen-
heit der Noise-Strukturen®).

Auch fur das Geldnder wollen wir noch
eine charakteristische Oberfldche defi-
nieren. Erzeugen Sie ein neues Material
und weisen Sie es dem Geldnder zu. Am
einfachsten geht dies, wenn Sie alle Be-
standteile des Geldnders (das Polygon-
Objekt, das den ersten Geldnderstab
darstellt, seine Kopien sowie die Nurbs-
Gebilde, aus denen die liegenden Ele-
mente bestehen), in einem Null-Objekt
zusammenfassen (Objektmanager-Men:
Objekte - Objekte gruppieren) - dann
brauchen Sie nur noch dieses mit dem
Material zu belegen.

Im Basis-Bereich der Material-Einstel-
lungen definieren Sie neben dem Farb-
und Glanzlicht-Kanal noch einen Spie-
gelungs-Kanal. Im Farb-Kanal regeln Sie
die Farb-Helligkeit sehr stark nach oben
(200%, Abb.98), im Spiegelungs-Kanal
reduzieren Sie die Starke der Reflexion
(Helligkeit =20 %, Abb.99). Entscheidend
fur die metallische Oberflache ist vor
allem ein scharf konturiertes Glanzlicht -
wechseln Sie in den gleichnamigen Kanal
und stellen Sie dort den Modus auf Metall.
Damit wird das Material generell stark
abgedunkelt, das Glanzlicht wirkt da-
durch umso starker (Abb.100) - um dies
ein wenig auszugleichen, hatten wir die
Farb-Helligkeit ziemlich hoch eingestellt
(s.0.). Ein scharfkantiges Glanzlicht errei-
chen Sie mit einem relativ hohen Wert fur
die Innere Breite (in unserem Fall 40 %)
und negativer Abnahme (hier -25%).

Im Rendering erscheinen die Materialo-
berfldchen etwas abstrakt, aber prégnant
(Abb.101).
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Antialiasing Bestes
Standbild

Genauigkeit

Minimum ¢

Maximum Samples

Bevor Sie nun das Abschlussrendering
starten, aktivieren Sie Bestes Antialia-
sing (Abb.103) - dieses konnten Sie in der
Konstruktions- und Testphase abgeschal-
tet lassen, um Renderzeit zu sparen. Jetzt
aber wollen Sie nicht auf Kantenglattung
verzichten, aufjerdem wird das Korn der
Schattenflachen feiner aufgeldst.

Mit Ambient Occlusion aus der Effekte-Li-
ste (Abb.104) wirkt das spatere Bild etwas

~echter” - es sorgt fur eine diffuse Abdun-

kelung in den Winkeln unseres Modells,
allerdings um den Preis einer deutlich
léngeren Renderzeit. Um diesen Nachteil
zu mildern, reduzieren Sie die Werte fir
die Genavigkeit sowie die Auflasung (Mi-
nimum und Maximum Samples). Erhéhen
Sie auch die Schatten-Aufldsung fur bei-
de Lichtquellen (Genauigkeit, Minimum
und Maximum Samples, Abb.106). Falls
Sie sich Uber die Wirkung dieser zuletzt
gewahlten Parameter nicht sicher sind,
lassen Sie sich vorab kritische Bereiche
Ihrer Szene ausschnittweise rendern.
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Starten Sie nun |hr Rendering - wie Sie I'"F‘i; 2 Elemente [Licht dome diffus, Licht Sonne]

sehen, dauert es diesmal ein wenig l&n- Basis Koord.  Allgemein  Details Sichtbarkeit =TI
ger (Abb.102). Ich habe mir den Luxus Caustics Noise Linsen Szene

erlaubt, eine zweite Perspektive rendern Schatten

zu lassen (Abb.105) - dazu wurde das Schatten [Flache
Sonnenlicht deaktiviert und ein weiteres Dichte
Flachenlicht eingefuhrt - ebenfalls eine Farbe

Halbkugel, diesmal aber umgekehrt, so Transparenz
dass sie die 5zene von unten beleuchtet

(Abb.107). Genauigkeit

Da der Blick ebenfalls van unten erfolgt, Minimum Samples
musste der Boden vom Rendern ausge- S
schlossen werden.

Die Konstruktion der Wendeltreppe
ist damit abgeschlossen - wie Sie se-
hen, kann man es mit dem Modellieren
sehr genau nehmen. Eine tkonomische
Polygon-Struktur, die sich gut im Editor
handhaben ldsst, die keine ratselhaften
Shading-Probleme verursacht und die
relativ leicht in ein CAAD-Programm ex-
portiert werden kann, ist die Mihe jedoch
allemal wert.

Kapitel 14 - Objekt und Raum - Wendeltreppe




Objekt und Textur - Klinkerwand

Gegenstand dieses Buches ist das Thema
Licht und Schatten, andere Aspekte der
digitalen Architekturdarstellung finden
nur am Rand Erwéhnung - das hat seinen
guten Grund (s.Einleitung). Nichtsdesto-
weniger haben wir uns mit dem letzten
Kapitel einen kleinen Ausflug in den Be-
reich des Modellierens gegdnnt und auf
diese Weise einige der Funktionen ken-
nengelernt, die Cinema 408 uns dazu

anbietet. Ahnlich knapp miichte ich mich

an dieser Stelle - unter dem ,Vorwand”,
ein weiteres Objekt fur ein Beleuchtungs-
Setup zu finden - einmal mit dem Thema
Texturieren befassen, damit es wenig-
stens einmal, in Grundzigen, zur Sprache
gekommen ist.

Gegenstand der Ubung ist eine Klinker-
wand, ein Quadermodell, welches mit
einem Ziegelsteinbild belegt ist. Grund-
satzlich wird dies mit sogenanntem
Textur-Mapping erledigt, indem eine
Bitmap-Grafik auf das Modell projeziert
wird - da die Grafik in der Regel nicht so
grof} ist, dass sie die ganze Modellflache
belegt, wird sie dabei gekachelt. Dieses
sogenannte Tiling ist der Grund, warum
computergenerierte Renderings haufig
etwas kunstlich aussehen, da selbst bei
qualitativ hochwertigen Texturen Bild-
wiederhaolungen nicht zu vermeiden sind.
Aus diesem Grund habe ich in Photo-
shop® ein ziemlich groRes Textur-Bild
vorbereitet, in dem einzeln fotografierte
Klinker zu einem Verband montiert sind
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- bei normaler ZiegelgréRe ergibt sich da-
mit eine Mauerflache von 550m x 3,20m.
Eine solche Montage ist zwar zeitaufwen-
dig, dafur gibt es zumindest in diesem
GréRenbereich keine Kachel-Wiederho-
lung. Wird die Modellflache gréfier, wie-
derholt sich dieses Grundmodul natirlich.
Ich habe fur dieses Beispiel darauf ver-
zichtet, die Textur so zu bearbeiten, dass
sie nahtlos kachelbar ist, auch sind der
obere und untere Abschluss nicht perfekt,
und der Ubergang an der Ecke - dort, wo
die Bitmap-Grafik an sich selbst stofjt -
folgt nicht ganz den Regeln der Baukunst.
Schauen Sie sich die beiden Abbildungen
01 und 02 an, die das fertige Rendering
zeigen - beachten Sie, dass das Klinker-
bild aus Photoshop® stammt, das Fugen-
bild aber mit einem Cinema 4D@-eigenen
Shader erzeugt wurde (einem Noise). Das
Fugenrelief ist nicht modelliert, sondern
entsteht allein durch Textur-Modulation
(sogenanntes Bump-Mapping).

Offnen Sie in Photoshop® die Datei 15_
klinker.psd (Abb.03), auf der der Klinker-
teppich in seiner ganzen Pracht zu sehen
ist. Ein Blick in die Ebenen-Palette zeigt,
dass die Steine ohne Fugen auf einer Ebe-
ne liegen, das Fugenbild entsteht durch
eine  darunterliegende
Ebene (Abb. 04).

Das Photoshop@-Bild ist zwar in seiner
Qualitat beeindruckend, aber in dieser
GrofRe fur das Texturieren kaum zu ge-

Volltonfarben-

brauchen. Machen Sie sich einmal klar,
wie grof} das Stick Mauer spéter im Ren-
dering zu sehen sein wird - teilen Sie die
ungefdhre Grofe in Zentimetern durch
2,54 und multiplizieren Sie das Ergebnis
mit 150, dann haben Sie die PixelmaRe,
die maximal erforderlich sind (bei einer
solchen Textur reichen 150 dpi in der Re-
gel).
nach dieser Berechnung ausreichen fir
ein 130cm breites Bild!

Wahlen Sie aus dem Bild-Meni den
Befehl Bildgrife (Abb.05) -

Unsere PhotoshopB-Datei wirde

in dem Ein-
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Dieses Bild uberschreitet die von der Funktion "Fur Web
speichern" unterstutzte MaximalgroRe. Dies kann zu
Speicheriberlastung und verringerter Systemleistung
fuhren. Mochten Sie trotzdem fortfahren?

( Nein ) @—w

™\ Fir Web speich

| Original "L Optimiert | 2fach “ 4fach .

W
T RS
-I]B

vered by ImageReady

GIF 128 Dithering
GIF 128 kein Dithering
GIF 32 Dithering
GIF 32 kein Dithering
GIF 64 Dithering
GIF 64 kein Dithering
JPEG hoch

v JPEC mittel
JPEG niedrig

— Voreinstellung:

e 1

PNG-24
- | PNG-8 128 Dithering
:E ] Restriktives GIF

[ Mehrere Dure
— Original

[ icc-profil

e

Original: “klinker.psd*
30,5 MB

JPEG
9256 KB

330 Sek. bei 28,8 Kbit/s

stellungsfenster, das sich daraufhin auf-
tut, andern Sie die Auflasung auf 72 dpi
(Abb. 06). Sie sehen im oberen Teil, wie
sich die Pixelzahl verringert - die Halbie-
rung der Auflasung fihrt zu einer Redu-
zierung der Dateigrdfje auf ein Viertel.

Die Reduktion der Pixel war ein erster
Schritt, um die Grafik fur den Einsatz in
Cinema 4D@ handlicher zu machen - der
zweite besteht darin, das Bild durch den
Export in einem geeigneten Format zu
komprimieren.

Die beste Kontrolle Uber das Ergeb-
nis haben Sie, wenn Sie den Befehl Fur
Web speichern verwenden (Datei-Men,
Abb.07), allerdings legt Ihnen Photo-
shop® einen Warnhinweis in den Weg,
den Sie mit Ja quittieren (Abb.08). Es
offnet sich ein Unterprogramm, in dem
Sie Ihre Datei fur den Export vorbereiten
kdnnen - vor allem haben Sie hier Ge-
legenheit, in einer Vorschau die Qualitst
des gewdhlten Formats zu beurteilen. Kli-
cken Sie dazu auf den Karteireiter mit der
Bezeichnung 2fach (Abb.09) - daraufhin
werden darunter zwei Bilder angezeigt,
von denen das linke das Original wieder-
gibt, das rechte aber die Exportvorschau.
Gedulden Sie sich - bei grdfieren Dateien
dauert die Berechnung der Vorschau ein
wenig.

Wiahlen Sie jetzt aus dem Menu Vorein-
stellung das Format JPEG mittel (Abb.10)
- alternativ kdnnten Sie auch das Format
mit den dazugehdrigen Komprimierungs-
Algorhithmen aus den Pulldown-Menis
darunter zusammenstellen.

Das voreingestellte Format JPEG mittel
komprimiert relativ stark, auf der JPEG-
Qualitdtsskala nimmt es Platz 30 von 100
ein. Sie sehen in den beiden Fenstern
durchaus Unterschiede, vor allem, wenn
Sie hineinzoomen - das JPEG ist weich-
gezeichnet, man erahnt schon die schlim-
men Pixel-Artefakte, die fur schlechte
JPEG so charakteristisch sind. Allerdings
ist die Dateigrife ordentlich geschrumpft,
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9 Wirfel-Objekt [Wiirfel)

____} Koord. | Objekt | 2Lun

Koordinaten
P.X
P.Y
P.Z
Objekt

Eigenschaften

GroBe .

X 550cm Segmente X

GCroBe .Y 320 cm Segmente Y
CroRe . Z 550 cm Segmente Z

Getrennte Flichen

Rundung

7] 13
und das ist auch schin (Abb.11) - da die 0 xamera-Objekt [Kameral
Datei immer noch viel mehr Pixel hat, als PP Koord. | Objekt [RITTY

wir eigentlich bendtigen, belassen wir es

Koordinaten
bei dem gewahlten Format. Klicken Sie

P.X G.X W.H
auf Speichern, und legen Sie die kompri- P.Y G.Y W.P
mierte Kopie an einem Ort lhrer Wahl ab. P.Z -690cm G.Z W.B
Jetzt wollen wir in Cinema 4D@ diese Tex-  KeISTSSSEEREREHEY
tur auf ein geeignetes Modell projezieren. Projektion Zentralperspektive  ~

Offnen Sie das Programm, und platzieren Brennweite
BildgroBe
Gesichtsfeld

Sie in der leeren 5zene einen Wirfel aus
dem Grundobjekte-Mend. Machen Sie
ihn so grof}, dass die Klinkertextur in der

Film Offset X 30 3
richtigen Proportion daraufpasst (Objeki- Film Offset Y
Eigenschaften: GréfRe X und Z =550, Grife Nahes Clipping aktivieren %
Y =320, Abb.12). Im Editor sehen Sie, dass Nahes Clipping 0 cm

er zur Halfte unter der O-Ehene liegt, Sichtpyramide darstellen ¢

aber das macht nichts (Abb.13). 14

Fur eine konstante Perspektive plat- S |
. %E; + B 2o || B

zieren Sie bitte eine Kamera aus dem . n () @@ o

Szeneohjekte-Meni.  Diese  verschie- % Bearbeiten [[tie] Darstellung Filter Ansicht
ben Sie (Koordinaten: PX=735, PY =-125, Zentralperspek? mm
PZ =690, Abb.14) und drehen sie ein we- 3
nig (W.H =15°; die anderen Winkel sollten ) 16 15
auf 0° stehen). g

Stellen Sie die Brennweite auf 40 (Objekt-

Eigenschaften, Abb.14), und damit Sie

jetzt Uberhaupt etwas von |hrem Klotz

sehen, verschieben Sie das Bild mit dem

Film-0Offset (X=-90, Y =-37).

Im Editor hat sich noch nichts getan -

wihlen Sie aus dem Pulldown-Meni Sze-
ne-Kameras (im Editor-Meni Kameras)

Ihre frisch platzierte Kamera aus (Abb.15),
um die Perspektive zu wechseln (Abb.16).
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200 [Eribute

Modus Bearbeiten Benutzer

® ' Material [Mat]

Farbe

Hlumination Editor Zuweisen

CINEMA 4D

Das Bild ist nicht im Suchpfad des Dokuments.
Wollen Sie eine Kopie im Verzeichnis des Dokuments
erstellen?

Um eine Textur auf ein Modell zu proje-
zieren, brauchen wir ein Material, das wir
dem Objekt zuweisen kdnnen. Erzeugen
Sie eines mit dem Befehl Neues Material
(aus dem Datei-Meni des Materialmana-
gers) und ziehen sein Icon, das daraufhin
im Materialmanager erscheint, mit der
Maus auf den Wirfel im Editor. Im Ob-
jektmanager erkennen Sie anhand des
sogenannten Textur-Tags, dass das Mate-
rial diesem ordnungsgemdR zugewiesen
ist (Abb.17).

Klicken Sie doppelt auf dieses Tag, um
im Attributemanager die Materialeinstel-
lungen zu sehen. Wechseln Sie in den Ba-
sis-Bereich - hier kdnnen Sie lhrem Ma-
terial einen Namen geben (z. B. Klinker)
und die Materialkandle aktivieren, die Sie
fur sinnvoll halten. An dieser Stelle de-
aktivieren Sie vor allem den Glanzlicht-
Kanal (Abb.17).

Wechseln Sie in den Farbe-Bereich. Die-
ser ist Ublicherweise der Materialkanal,
in den Sie eine Bitmap-Textur laden, die
auf dem Objekt zu sehen sein soll. Lassen
Sie die Farb- und Helligkeitsregler au-
Rer acht, und klicken Sie auf den kleinen
schwarzen Pfeil neben dem Wort Textur.
Aus dem Pulldown-Meni, das sich nun
offnet, wahlen Sie den Befehl Bild la-
den... (Abb.18). Es dffnet sich ein Datei-
Auswahl-Dialog - offnen Sie wahlweise
die von Ihnen soeben erstellte JPEG-Datei
oder mein Bild klinkertextur.jpg. Cinema
4D reagiert mit einer Frage nach dem
Pfad der Textur - klicken Sie auf Ja, damit
sich lhr Programm den Dateipfad ,merkt”
(Abb.19).

Nachdem dies alles getan ist, erscheint
Ihr Wiirfel im Editor mit der Klinkertextur
(Abb.20 ). Es scheint so, als ob das Bild 1:1
auf die Vorderseite des Wirfels projeziert
ist - wir werden spater sehen, dass dies
tatsdchlich so ist und auch, warum. Ubri-
gens sind auch die anderen Wirfelseiten
texturiert, leider liegen sie im Dunkeln.
Als ndchstes beseitigen Sie die Weich-
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Farbe 201

zeichnung des Klinkerbildes. Per Vorein- - B «
stellung wird namlich jede projezierte OGN '
Bitmap mit der sogenannten MIP-Inter- Textur . klinkertextur.jpg

R . . Interpolation MIP -
polation behandelt - einem Unschérfe- 1terpolatio

Blur-Offset
Filter, der ein Texturflimmern bei der Ani- = = m

Blur-Starke Kreis O
mation unterbinden soll. Wahlen Sie im

Auflosung 3696 x 2160 Quadrat

Farb-Bereich der Materialeinstellungen Mischmodus (INGFmal Anti 1 -

aus dem Meni Interpolation die Option Mischstirke Anti 2

Keine, und lhre Textur erscheint in der
Original-Scharfe (Abb. 21). Textur-Tag [Texturl

Im Umgang mit Materialien und Texturen Basis e e
missen wir zwischen zwei Dingen un- -

Tag Eigenschaften

terscheiden: dem Material an sich, wie

Materia Mat v M

es im Materialmanager erscheint und Selektion
im Attributemanager modifiziert werden Projektion UVW=-Mapping -
kann, und der Art und Weise, wie es auf Seite Beide -
ein Objekt projeziert wird - ein und das- Offset X Offser Y
selbe Material kann mehreren Objekten . = _

Liange X X Kacheln X
zugewiesen werden, die Projektionsart PEn . kot v

kann fur jedes anders gewdhlt werden.
Die Materialeinstellungen erreichen Sie
durch Doppel-, die Projektionseinstel- Nahtlos

Textur additiv hinzumischen

Kacnein v

lungen per Einfachklick auf das Textur- UVW fiir Relief benutzen
Tag im Objektmanager. Klicken Sie ein-

fach, nicht doppelt, auf das Textur-Tag

Textur-Tag [Textur]
neben dem Wirfel-Objekt - im Attribu- s Roordinaten

temanager bekommen Sie daraufhin im Tag Eigenschaften

Tag-Bereich angezeigt, wie das Material Material Mat
auf |hr Objekt projeziert wird - in un- Selektion

UVW-Mapping

serem Beispiel steht dort UVW-Mapping Projektion
(Abb.22). Dabei handelt es sich um eine Seite
spezielle Art der Projektion, bei der die Offset X

Kuge

sing

Zylinder-M

Flache

Mapping

Textur vollstandig auf jedem Polygon des Linge X

Objekts abgebildet wird - nur weil die Linge Y

Frontal-Mapping

Proportionen Gbereinstimmen, sieht das et add. Spat-Mapsing
Ergebnis richtig aus.In unserem Fall be-
lassen wir es dabei - eine ,normale” Pro-
jektionsart fur unseren Wirfel, bei der wir
die Textur auch drehen oder verschieben
kénnen, wére Quader-Mapping (Abb. 23).
Ohne ,echte” Lichtquellen sind wir auf
Cinema 4D’s Standardlicht angewiesen
wéhlen Sie den gleichnamigen Befehl
aus dem Darstellungs-Mend, und klicken

Sie solange auf der Kugel herum, bis Ih-

nen die Beleuchtung der Mauerecke ge-
fallt (Abb. 24).
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202 lodus Bearbeiten Benutzer

:l: Bitmap Shader [Bitmap]
Basis Animation
Bild neu laden
Bild bearbeiten
Shader-Eigenschaften
Interpolation [ Keine
Date

Ebenenset

Selektieren...
L3

Attribute
Modus Bearbeiten Benutzer

- Bitmap Shader [Bitmap]

Basis Animation

Bild neu laden...

Bild bearbeiten...

rizer

Filter
¥

usion

Posterizer

Effekte

— - .
A - __. Interpolation
i Blur-Offset
" Blur-Stirke
Auflésung 3696 x 2160,
Mis »dus | Normal
27
Dene
Shader-Eigenschaften
Ebenen
Bild... Shader... Effekt...

EBitmap &% (Normal

h L

LDC

ditor Zuweisen

»

»

»

»

klinkertextur.jpg
Keine -
RGB (8 Bit)

EMNSEL dUSWATLIE

/ Ebenensets

Bevor wir uns an Fugenbild und Relief
machen, will ich lhnen noch einen Teil
dessen zeigen, was Sie mit lhrer Textur
im Farb-Kanal alles anstellen kdnnen.
Klicken Sie einmal auf die Miniatur des
Klinkerbildes, der Attributemanager zeigt
Ihnen daraufhin ein paar Einstellungen
(Abb.25) - hier kénnen Sie noch einmal
die Art der Interpolation wéhlen, Hellig-
keit und Helligkeitsspektrum (Schwarz-
und Weifjpunkt) modifizieren oder gar
das Bild in Photoshop® &ffnen, um etwas
an ihm zu dndern (Bild bearbeiten). Be-
sonders interessant ist die Funktion, bei
einer geladenen Photoshop®-Datei die
Ebenen auswahlen zu konnen - nach
einem Klick auf Ebenenset - Selektieren
offnet sich ein Fenster, in dem die Ebenen
der Texturgrafik angezeigt werden. Da wir
ein JPEG-Bild geladen haben, bekommen
wir nur die Hintergrundebene angezeigt -
wir hatten von dieser Funktion Gebrauch
machen kénnen, da wir im weiteren Ver-
lauf des Kapitels noch Schwarzweif3-Vari-
anten unserer Textur verwenden werden.
Klicken Sie jetzt auf den Linkspfeil rechts
am oberen Rand des Attributemanagers,
um im Einstellungsmeni wieder eine Stu-
fe hoher, in den Farb-Kanal des Materials,
zu gelangen (Abb. 26).

Offnen Sie noch einmal das Klappmeni,

aus dem Sie den Befehl Bild laden aufge-
rufen hatten - wéhlen Sie dieses Mal die
Option Ebene (Abb. 27). Wie Sie sehen, hat
sich am Aussehen lhres Wiirfels nichts
gedndert. Klicken Sie wieder auf die Bild-
miniatur - jetzt erscheint ein anderes Set
von Einstellungen (Abb.28). Die Ebenen-
Funktion dient wie in Photoshop® dazu,
verschiedene Bilder, Shader und Effekte
Ubereinander zu stapeln und mit den
gleichen Fillmethoden, die Photoshop®
anbietet, interagieren zu lassen (Normal,
Multiplizieren etc.). lhre Textur ist bislang
allein - wenn Sie hier auf ihre Miniatur
klicken, gelangen Sie wieder zu den Ein-
stellungen, die ich lhnen weiter oben vor-
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Basis Eﬁiﬂlﬂ

gestellt habe. Wahlen Sie jetzt aber aus
dem Effekt-Meni die Funktion Farbton/
Sattigung/SW-Helligkeit  (Abb.29). Sie
kennen dieses Korrekturwerkzeug ver- e

mutlich aus Photoshop®, es funktioniert Bild... Effekt...

Shader...
hier genauso. Regeln Sie die Sdttigung

ganz herunter (-100%, Abb.29) - wie Sie
sehen, verliert Ihre Textur bei dieser Ein-
stellung die Farbe, sie wird auf ein Grau-
stufenbild reduziert (Abb. 30).

Zur Erinnerung: der Begriff Séttigung be-
schreibt den Reinheitsgrad einer Farbe -
ist sie minimal, gibt es keine Farbe mehr
im Bildpixel, bei maximaler S&ttigung
dagegen verschwindet der Grauanteil
vollsténdig.

Regeln Sie jetzt die Sattigung wieder auf
den Mittelwert (0%, Abb.32) und den
Farbton auf 30°. Damit veréndern alle
Bildpixel ihre Farbe - die scheinbar line-
are Bewegung des Farbreglers entspricht
dabei einer kreisformigen auf dem Farb- ild... Shader...

Effekt... Ordner

kreis, weswegen auch der dufjerste linke E3FSS Farbton
und rechte Farbton-Wert das gleiche Er- Sattigung
gebnis zeigen. Jedenfalls sieht das Klin-
kerkleid des Wiirfels jetzt deutlich anders

aus (Abb.31). E3Bitmap £ [ Normal -
Eine weitere Variante ergibt sich mit der

Option Farben (Abb.33) - damit wird die

Bildfarbe homogenisiert, d.h. die mit

dem Farbregler gewihlte Farbe mischt Bild... Shader... Effekt... Ordner.

sich mit einer Graustufen-Variante lhres E3FsS Farbton
Bildes, das Ergebnis ist im Prinzip ein Du- Sattigung
plexbild (Abb.34), dessen Farbanteil wie- SW-Helligkeit
derum umso kréftiger erscheint, je haher Farben

der Wert fiir Sattigung gewahlt wird (in worT »
unserem Beispiel: Farbton=200°, Sat-

tigung=25%, das Hakchen bei Férben

nicht zu vergessen).

Im Effekt-Mend liegen noch weitere

Werkzeuge bereit, mit denen Sie lhre Tex- 9 C T -
tur bearbeiten kdnnen - neben vertrauten - - = .
Korrektur-Tools wie Helligkeit/Kontrast/ s 1 ..-‘ -
Gamma auch so welche, die eher an Pho- - : =
toshops Filter erinnern, wie der Distorter. T ; s -
Génnen Sie sich ruhig eine langere Test- [ : - o
phase, um diese kennenzulernen. - s - e
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Eine weitere Spezies von Funktionen, die
Sie ebenenweise Ubereinander stapeln
kénnen, finden Sie im Shader-Mend. Kli-
cken Sie zuerst auf das Augen-5ymbol vor
dem bereits platzierten Effekt Farbton/
Sattigung/SW-Helligkeit (FSS, Abb.35),
um ihn auszublenden.

Wiahlen Sie dann aus dem Shader-Meni
einen Noise aus - es handelt sich dabei
um eine mathematisch generierte Struk-
tur mit unendlich vielen Mdglichkeiten,
sie zu modulieren (Abb.36). Per Vorein-
stellung legt sich dieser Noise mit 100 %
Deckkraft Gber die Textur - bevor wir da-
ran etwas andern, klicken Sie erst mal auf
das Miniaturbild des Noise im Attribu-
temanager.

Es offnet sich ein Uppig ausgestattetes
Einstellungsfeld, wo Sie sich vor allem
den Noise-Typ aussuchen kénnen - derje-
nige, den [hnen Cinema 4D@ platziert hat,
ist ndmlich nur einer von vielen (Abb.37).
Um zur Auswahl mit den Miniaturbildern
zu gelangen, klicken Sie auf den kleinen
schwarzen Pfeil rechts neben der Noise-
Namenszeile - wahlen Sie aus dem An-

zeigefeld den Box-Noise aus (links oben,
Abb.37). Diesen kiénnen Sie noch ein we-
nig verandern, indem Sie die Globale Gra-
Re auf 10% und die relative X-Grofe auf
200 % stellen (Abb. 38).

Im Editor sehen Sie, wie sich lhre Wahl

auswirkt - der Noise liegt mit seinem
mathematisch generierten Muster Uber
der Textur und bedeckt den Wurfel damit
komplett (Abb.40). Da Sie ja eigentlich
Ihre Textur sehen wollen, wechseln Sie
im Attributemanager wieder eine Meni-
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Ebene nach oben in die Einstellungen
der Ebenen-Funktion. Hier stellen Sie die
Fillmethode der Noise-Ebene auf Mul-
tiplizieren und den Regler daneben auf
50% (Abb.39). Das Editorbild zeigt, wie
die Klinkertextur durch den Noise struk-
turiert wird - blenden Sie den Noise aus,
um den Unterschied studieren zu kénnen
(Abb. 41 und 42).

Soviel zum Shader-Einsatz im Farb-Kanal
ein Blick in das Shader-Meni |asst erah-
nen, wieviele Mdglichkeiten sich hier fir
Sie auftun (beachten Sie auch die Unter-
menis Effekte und Oberflachen). Wir wer-
den im Weiteren aber fur unser Klinker-
bild keinen Noise verwenden, wohl aber
spater beim Erzeugen des Fugenbildes.
Die Ziegelsteine haben wir nun mithilfe
einer Bitmap-Textur auf das Modell proje-
ziert, das Fugenbild jedoch wollen wir in
Cinema 4D@ mit einem Shader erzeugen.
Der Grund dafur ist, dass beim Montieren
des Klinkerteppichs in Photoshop® jeder
Ziegel einzeln von seinem Hintergrund
freigestellt wurde, das fehlende Fugen-
bild ist ersetzt durch eine grauve Hinter-
grundebene. Diese gentgt aber nicht
unseren Anspriichen an eine realistisch
wirkende Martelstruktur und soll nun
mithilfe eines Noise-Shaders nachge-
stellt werden.

Die erste Aufgabe besteht darin, das bis-
her auf das Modell gelegte Klinkerbild zu
maskieren, da der Noise schlieflich nur
zwischen den Steinen zu sehen sein soll.
Wie dies genau in Cinema 4D@ funktio-
niert, werden wir spéter sehen, zundchst
missen wir jedenfalls in Photoshop®
eine Schwarzweif}-Variante unseres Klin-
kerbildes erzeugen, die wir fur die Mas-
kierung verwenden kdnnen.

Qffnen Sie noch einmal in Photoshop@®
die Datei 15_klinker.psd - wir wollen die
Maskenerzeugung in unserem hochauf-
geldsten Ausgangshild durchfihren.
Blenden Sie die Farb- und die Einstel-

lungsebene aus - der Fugenzwischen-
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Normal
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[ 4] a |:l Farbton/Sittigung 1

Fugenmaske

raum erscheint transparent (Abb. 43).
Greifen Sie zum Zauberstab-Werkzeug
wihlen Sie die geringstmdgliche To-
leranz (1) und aktivieren Sie die Option
Benachbart. Sorgen Sie dafr, dass die
Klinker-Ebene aktiv ist, und klicken Sie
mit dem Zauberstab irgendwo in den Fu-
genbereich. Sobald die Ameisen zu sehen
sind, vergrifjern Sie die Auswahl (Meni
Auswahl: Auswahl verandern - Erweitern,
Abb.44), und zwar um 1 Pixel (Abb.45).
Das ist sinnvoll, da sonst eventuell spa-
ter Reste der grauen Hintergrundfarbe im
Rendering zu sehen sind. Bevor Sie wei-
termachen, legen Sie eine neue Ebene an,
der Sie den Namen Fugenmaske geben.
Der Fugenzwischenraum ist nach wie
vor ausgewdhlt und lhre neue, leere
Ebene ist aktiv. Rufen Sie jetzt aus dem
Bearbeiten-Ment den Befehl Flache ful-
len auf (Abb. 46) - in dem Einstellungsfeld,
das sich daraufhin offnet, wdhlen Sie
aus dem Klappmeni (Fillen mit) die Far-
be Schwarz (Abb.47). Bestétigen Sie mit
OK. (Sie werden sicher denken, dass Sie
genausogut die Vordergrundfarbe hatten
nehmen kdnnen, da es sich bei dieser
doch um Schwarz handelt - es kommt
aber vor, dass der Augenschein trigt, und
sie aus irgendeinem Grund nicht schwarz,
sondern dunkelgrau ist. Das wire in
unserem Fall, wo wir das Ergebnis zum
Maskieren verwenden wollen, nicht so
gunstig.)
Ihre Auswahl fiillt sich nun mit Schwarz,
und zwar auf der Ebene Fugenmaske -
das kann man sogar an ihrer Miniatur in
der Ebenenpalette erkennen (Abb. 48).
Auf der gleichen Ebene fiillen Sie die
restlichen Flachen (den Bereich, den die

a9
LUEIZLIN Filter  Ansicht  Fen
Alles auswahlen 3
Auswahl aufheben £
Erneut wahlen T #

Auswahl umkehren {3

Alle Ebenen w3
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Klinker einnehmen) mit Weif}. Kehren
Sie dazu die Auswahl um (Meni Auswahl,
Abb. 49) - wenn die Auswahl nicht mehr
bestand, wahlen Sie davor Erneut wahlen
aus dem gleichen Mend.

Fullen Sie die umgekehrte Auswahl mit
Weify (ebenfalls mithilfe des Befehls Fl&-
che filllen aus dem Bearbeiten-Meni) -
achten Sie darauf, dass auch dies auf der
Ebene Fugenmaske geschieht.

Das Maskenbild ist nun fertig, und Sie
kdnnen diese Variante ebenfalls als JPEG
exportieren (s.Kapitelanfang). Reduzieren
Sie auch jetzt vorab die Pixelzahl, indem

Sie den Befehl Bildgrifie aus dem Bild- _ e

Mend wéhlen und dort den Wert fir die
Auflésung auf 72 dpi reduzieren (Abb.50).
Falls Sie die letzten Arbeitsschritte an
einer bereits reduzierten Variante durch-
gefthrt haben, verzichten Sie auf die
Reduktion - entscheidend fir die Quali-
tat unseres Mappings in Cinema 4DB ist,
dass sowohl das eigentliche Klinkerbild
als auch unsere gerade erstellte Maske
die gleichen Abmessungen haben.

Bevor Sie zum Umwandeln in das JPEG-
Format den Befehl Fur Web speichern aus
dem Datei-Ment aufrufen, machen Sie
aus lhrer Datei noch ein Graustufenbild,
da dies weniger Speicherplatz bendtigt
(Meni Bild: Modus - Graustufen, Abb.57;
die Frage, die lhnen Photoshop® darauf-
hin stellt, quittieren Sie mit Ja (Abb.52).
Sobald Sie das Bild als JPEG gesichert ha-
ben, kdnnen Sie Ihre Original-PSD-Datei
ohne zu sichern schliefien.

Zurick zu Cinema 4DB@ - wir werden jetzt
unsere Klinkertextur mit dem soeben
erstellten Bild maskieren und in einem
zweiten Schritt das Fugenbild erzeugen.
Navigieren Sie zundchst im Attributema-
nager hinab zu den Ebenen-Einstellungen
im Farb-Kanal lhres Materials - dort ent-
fernen Sie die Ebenen mit dem Noise und
dem Korrekturwerkzeug namens Farbton/
Sattigung/SW-Helligkeit (Abb.53, Rechts-
klick - Laschen).
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Adobe Photoshop
Eine Modusanderung erfordert das Loschen einer
Einstellungsebene. Mochten Sie den Modus trotzdem
k dndern?
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Attribute o

Modus

Material [M Fresne

Eine klassische” Vorgehensweise fir
Basis |} Noise ditor Zuwelsen unseren Plan, mehrere Bilder auf einer
Objektoberfliche zu kombinieren, be-
steht darin, zwei Materialien zu vergeben
- eins mit der mathematisch generierten
Marteltextur und dariber das mit dem
Klinkerbild, durch dessen Fugenmaske
man das darunterliegende Material sieht.

2 Wir werden es im Prinzip auch so machen,
allerdings mit nur einem Material, in dem
Sketch ; = wir den sogenannten Fusion-Shader ein-
Helligkeit J

P

olygonhaar setzen - dieser erlaubt uns das Mischen
Textur Ebene zweier Bilder bzw. Shader mit einer da-
Interpolation

zwischen liegenden Maske.
Wechseln Sie herauf in den Farb-Kanal

Ml Blur-Offset

3 \ peed Blur-Starke

Ihres Materials und ersetzen Sie den Ebe-
Mischmodus Normal —
ot e . nen- durch den Fusion-Shader (ja, auch
die Ebenen-Funktion firmiert unter dem
54 Oberbegriff Shader, Abb. 54).

Sodia i Beabe Nicht erschrecken - jetzt wird erst ein-
[\ mal alles schwarz, sowohl die Shader-
Miniatur im Attributemanager als auch
der Wurfel im Editor. Klicken Sie auf die

schwarze Miniatur des Fusion, um zu sei-

nen Einstellungen zu gelangen. Am wich-

Colorizer tigsten fiir uns sind die drei Kanile, die
S wir dort vorfinden - der Ausgangskanal,
Shader-Eigenscha Filter . .
. : der unser Klinkerbild enthalten sollte, der
.‘-'i'l\_i“‘- sior -

grau dargestellte Masken- und der eben-

Posterizer 1

Ut

rblenden

falls leere Blendkanal. Im Ausgangskanal

Maske verwenden

SR : liegt noch der Ebenen-Shader, der nur
Resultat invertieren o o o, oo 3 aus unserem Bild besteht. Aus kosme-
Blendkana Sketch > tischen Griinden ersetzen Sie ihn durch
Polygonhaar das Bild selbst (auch wenn dies praktisch
Ausgangskana Ebene keinen Unterschied macht) - wéhlen Sie
e o X ”"“"'1‘”* o aus dem Klappmeni des Ausgangskanals
55 S 56 Bilder - klinkertextur.jpg (Abb.55).
Shader-Eigenschaften Aktivieren Sie daraufhin die Option Mas-
Modus Normal ~ ke verwenden - der Maskenkanal ist nun
Oberblenden / nicht lénger grau dargestellt (Abb.56).
Maske verwenden N Laden Sie jetzt in diesen |hr soeben in
Maske invertieren 5
Resultat invertieren
Blendkanal g
Maskenkana "
Ausgangskanal » klinkertextur.jpg
MIP -
Auflos x 2160, RGCB (8 Bit)
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Photoshop® erzeugtes Maskenbild (er-
satzweise nehmen Sie meine Datei 15_fu-
genmaske.jpg, Abb.57). Deaktivieren Sie
fur beide Bilder die Interpolation (Option:
Keine).

Es ist nicht selten, dass Cinema 4D@ et-
was anderes tut als erwartet - die Mas-
kierung erfolgt, anders als aus Photo-

shop® gewohnt, offenbar in der Weise,

dass die in der Maske weifjen Bereiche
ausgeblendet werden, d.h. in unserem
Fall die Klinker statt der Fugen (Abb.58;
zu Art und Weise der Maskierung s.u.).
Das ist aber kein Problem - aktivieren Sie
einfach die Option Maske invertieren in
den Shader-Einstellungen (Abb.58), und
das Bild erscheint korrekt - das Fugen-
grau ist nicht mehr zu sehen, statt dessen
sehen wir zwischen den Klinkersteinen
die schwarze Farbe des leeren Blendka-
nals (Abb. 60).

Stellen Sie jetzt den Uberblenden-Regler
auf 35% (Abb.62). Zur Erlduterung: der
Maskenkanal wirkt auf den Blendkanal
und wird nur wirksam, wenn der Wert
fir Uberblenden grdfer als 0 ist - ist
er gleich 0, ist der Blendkanal unsicht-
bar, die Maske wird unwirksam und wir
sehen den grauen Fugenzwischenraum
unseres Klinkerbildes. Bei einem Uber-
blenden-Wert von 100% wird der Noise-
Shader, den wir in den Blendkanal laden
werden, zu 100% sichtbar. Wir dagegen
mdchten zwischen den Steinen eine Mi-
schung aus grauem Fugenhintergrund
und Noise sehen, daher der Mittelwert
fir die Uberblendung.

Laden Sie nun einen Noise in den Blend-
kanal (Abb. 61). Wechseln Sie zu den Noi-
se-Einstellungen, und wahlen Sie aus der
Shader-Ubersicht den Poxo (Abb.63). Las-
sen Sie alle Einstellungen so, wie sie sind.
Wechseln Sie in eine Seitenansicht (z. B.
F4), zoomen Sie heran und lassen Sie das
Bild rendern. Das Ergebnis sieht ziemlich
echt aus, auch wenn es noch kein Relief
gibt (Abb. 64).
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A lumination  Editor Zuweisen

Jetzt stimmt die Textur - was noch fehlt,
' ist eine gewisse Reliefwirkung, vor allem
die Fugen sollten etwas weiter hinten
liegen. Wie Sie vielleicht bereits wissen,

Basis-Eigenschaften

muss ein solches Relief nicht modelliert

~ werden, es entsteht vielmehr durch Tex-
Diffusion turmodulation. Der Ort, wo dies einge-
Transparenz stellt werden kann, ist der Relief-Kanal
] unseres Materials - damit |hnen dieser

L zur Verfigung steht, wechseln Sie in den

e nofarha Basis-Bereich der Material-Einstellungen
65 und kreuzen dort Relief an (Abb. 65).

Wechseln Sie in den Relief-Bereich.
Grundsétzlich bendtigen Sie fur die Si-
mulation von Relief immer eine Grau-
stufengrafik - ob Shader oder Bitmap, ist
im Prinzip egal. Die Reliefwirkung wird
durch die Schwarzweifj-Werte der Grafik
gestevert - weifle Bereiche werden an-

Relief
| Starke . ¥ |

MIP-Abnahme ¢

gehoben, schwarze abgesenkt, die grau-
en Zwischenwerte liegen je nach Hellig-
keit dazwischen. Das Ganze funktioniert

Textur » klinkertextur.jpg
Interpolation Keine - [\

Blur-Stirke auch umgekehrt - je nachdem, ob der
66 67 Wert, den Sie fur die Starke wéhlen, ein
positives oder negatives Vorzeichen hat

| Material [Mat]

Basis Farbe m lllumination Editor Zuweisen (Abb. 66).
g In unserem Fall ist es am besten, wenn

wir unser Klinkerbild dazu heranziehen -
i ' allerdings in einer kontrastreichen Grau-
stufen-Variante, um die Reliefwirkung
besser steuern zu kdnnen. Die Graustu-

= rstellen fen werden wir in Cinema 4D® erzeugen,
:F.’\hw I mithilfe des Ebenen-Shaders, den Sie ja
‘ bereits kennen (s.0.) - danach werden wir
e imexr_ur'jpg die Fugen mithilfe des Fusion-Shaders
Shader/Bild kopieren . schwarzen, damit sie im Relief deutlich
zuricktreten.
Preset laden 8 Bit) Laden Sie also im Relief-Kanal die Datei
Preset speichern klinkerbild.jpg und stellen als erstes die
Bilder » Interpolation auf Keine (Abb. 66).
Farbe Ersetzen Sie dann die Textur durch den
; Farbverlauf Ebenen-Shader (aus dem gleichen Klapp-
Fresnel meni, Abb.67). Klicken Sie auf die Bild-
- Noise Miniatur, um zu den Einstellungen fir die
Colorizer Ebenenfunktion zu gelangen.
) M Hier wahlen Sie aus dem Effekte-Mend

das Korrekturwerkzeug Farbton/Satti-
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gung/SW-Helligkeit (Abb.68). Sie erin-
nern sich: wenn Sie den Sattigungs-Reg-
ler ganz nach links schieben, entziehen
Sie dem Bild die Farbe.

Fur eine deutliche Reliefwirkung ist es
wichtig, dass die Fugen klar zuricktreten
dieser Bereich muss daher in unserer
Textur geschwérzt werden. Wechseln Sie
zuriick in den Relief-Kanal und ersetzen
den Ebenen- durch den Fusion-Shader
(Abb.89). Klicken Sie auf die schwarze
Miniatur, um zu seinen Einstellungen zu
gelangen. Aktivieren Sie hier noch einmal
die Option Maske verwenden und laden
Sie das Schwarzweif}-Bild fugenmaske.
ipg in den Maskenkanal. Belassen Sie
die Starke der Uberblendung bei 100%,
und setzen Sie einen Haken bei Mas-
ke invertieren. Vergessen Sie nicht, die
Weichzeichnung fir das Maskenbild ab-
zuschalten (Interpolation: Keine, Abb.70).
Jetzt erscheinen die Fugen schwarz, so
wie in Abbildung 60 weiter oben - das ist
genau das, was wir uns hier im Reliefka-
nal wiinschen.

Zu guter Letzt stellen Sie die Stirke des
Reliefs ein - wechseln Sie wieder in den
Relief-Kanal, und schieben Sie den Regler
auf 100 % (Abb. 71).

Lassen Sie lhre Seitenansicht jetzt noch
einmal rendern - das Relief erscheint

recht kraftig, auch auf den Steinfldchen
(Abb.72).
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212 ate Bearbeiten Ansicht Objekte ags Lesezeichen
il Boden

% Kamera o

Attribute

Modus Bearbeiten Benutzer

“ Boden-Objekt [Boder
Basis m

0 X G.X W.t
AN - 160 cm G.Y N .
P.2Z G.Z W.B
74
T i S By i S P e e Die Textur ist fertig, inklusive Relief - zum
& diffus % Abschluss wollen wir uns noch ein wenig
i Bode um die Szene kimmern, insbesondere
s natirlich um die Beleuchtung. Es geht
Modus Bearbeiten Benutzer jetzt nicht mehr darum, etwas Neues ken-
%6 Licht-Objekt [diffus] nenzulernen, sondern das bereits mehr-
Basis m Allgemein Details Sichtbarkeit  Schatten fach Gelbte anzuwenden.
Caustics Noise Linsen Szene
Koordinater Zuerst bengtigen wir eine Grundflache
> X % W.H zum einen aus Grinden der Bildkom-
p.y BTN Y W.P position, aber auch fur unseren Schat-
P.Z G.Z W.B tenwurf. Platzieren Sie ein Boden-Objekt
75 aus dem Szeneohjekt-Mend (Abb.73) und
Modus Bearbeiten Benutzer verschieben Sie ihn so weit nach unten,
8& Licht-Objekt [diffus] dass er auf einer Hiéhe mit der Wurfel-
Basis Koord. Details  Sichtbarkeit Schatten Grundflache liegt (Koordinaten: PY =-160,
Caustics Noise Linsen Szene Abb.74).
Allgemein Dann figen wir eine erste Lichtquelle
Farbe . R : ein, welche das diffuse Tageslicht simu-
G liert - hier greifen wir wie immer gerne
> B

zu einem Lightdome, einem halbkugelfdr-

migen Flachenlicht, das schematisch die

Tvp o8 Fliche
e Kein Himmelskuppel nachbildet.
Platzieren Sie eine Lichtquelle, geben
76 Sie ihr den Namen diffus und die Posi-
Basis Koord. Allgemein Details Sichtbarkeit Schatten tionskoordinate PY=-160 (Koordinaten,
Caustics Noise Linsen Szene Abb75]
Details Unter Allgemein regeln Sie die Helligkeit
- : ein klein wenig hoher (Intensitat=125%,
K ;‘ : '[m: 4 Abb.76), auferdem wéhlen Sie an dieser

Stelle den Typ Flache - Schatten bleibt
»nwerfer deaktiviert.

Hacharforrs Hemisphire Im Detail-Bereich kimmern Sie sich um

die Form des Lightdome - wahlen Sie fur

GroBe X ihn die Hemisphare (Abb.77) mit einem
Durchmesser von 5000 Einheiten (Aufie-
rer Radius =2500). Reduzieren Sie an die-

ser Stelle ebenfalls die Sample-Rate (auf
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den niedrigsten Wert: 16), um die Render-

zeit in Grenzen zu halten.
Ein Blick durch die Editor-Kamera gibt
Aufschluss dartber, ob das Gréfenver-

haltnis zwischen Modell und Lichtkuppel
in Ordnung ist - so wie jetzt sieht es rich-
tig aus (Abb.78).

Bevaor Sie lhr erstes Testrendering starten,
deaktivieren Sie unbedingt Antialiasing
(in den Rendervoreinstellungen: Keines).
Dies beeinflusst zwar neben der Kanten-
darstellung auch den Relief-Effekt, aber
die Renderzeit-Ersparnis ist jetzt wich-
tiger und wir wollen an dieser Stelle vor
allem sehen, ob die Lichtmenge stimmt.
Da wir gleich nach ein weiteres Licht plat-
zieren werden (fir das direkte Sonnen-
licht), reicht uns die Helligkeit zundchst
aus (Abb. 80).

Fur das direkte Sonnenlicht platzieren Sie
eine weitere Lichtquelle, der Sie den Na-
men sonne geben.

Wahlen Sie fur diese als Typ Unendlich
mit hartem Schatten (Allgemein-Bereich:
Raytraced, Abb.81). Die Helligkeit (Inten-
sitat) belassen Sie bei 100 %.

Die Richtung bestimmen Sie im Koordi-
naten-Bereich (W.H=-45°, WP=-25°,
Abb. 82).

Der Blick durch die Editor-Kamera zeigt,
wie sich diese Einstellungen auswirken
(Abb.83; das Waurfelobjekt ist hier mithil-
fe eines Darstellungs-Tags als einziges im
Drahtgitter-Modus dargestellt).

Licht-Objekt [sonne]

Basis Koord.

Caustics Noise Linsen

Allgemein

Farbe

Intensitat 1(
Tvp ™ Unendlich

Schatten Raytraced (Hart)
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Lassen Sie die Szene rendern, vorsichts-
halber nur einen Ausschnitt - die Hellig-
keitsverteilung auf den Wanden gefallt,
nicht aber, dass die Grundflache so Uber-
strahlt ist (Abb. 84).

Wir werden das Problem mit einer drit-
ten Lichtquelle lésen, die nur dazu dienen
soll, den Boden abzudunkeln - ein Nega-
tiv-Fill sozusagen (dies geht recht einfach
in Cinema 4DB, da Sie fur jede Lichtquelle

auch negative Helligkeit definieren kén-

Sichtbarkeit = Schatten

nen).

Platzieren Sie also eine Lichtquelle, die
A Sie fill boden nennen. W&hlen Sie im
- Allgemein-Bereich fur diese den Typ Un-
2 endlich, und zwar wie gesagt mit einer
negativen Helligkeit (Intensitdat=-75%,
Abb. 85). Schatten muss dieses Licht nicht
erzeugen.
Auch hier kommt es allein auf die Rich-
tung an - stellen Sie im Koordinaten-Be-
reich den Winkel W.P auf -90°, damit die
Lichtstrahlen orthogonal auf den Boden
treffen (Abb. 86).

Schlieflich sorgen Sie noch dafir, dass

Sichtbarkeit Schatten

auch wirklich nur der Boden von diesem

.Licht” abgedunkelt wird - wechseln Sie

T — in den S5zene-Bereich, achten Sie darauf,
dass der Modus auf Einschliefien steht

und ziehen Sie aus dem Objektmanager

= den Boden in das Feld darunter (Abb. 87).
Ein Probe-Rendering (wieder nur ein Aus-
schnitt!) zeigt das Ergebnis - der Boden

erscheint jetzt angemessen dunkel, eben-

i : i so der Schlagschatten (Abb. 88).

Damit wollen wir die Einrichtung der Sze-
ne abschlieRen - der Schwerpunkt lag
1 diesmal doch eher auf der Handhabung
P der Klinkertextur. Bevor wir das Ergebnis

abschlieend rendern lassen, nehmen

89 wir noch ein paar - mittlerweile vertraute

- Einstellungen vor, um die Qualitét zu er-
hhen.

Das erste, was Sie bei einem Abschluss-

Bestes
Standbild [
rendering wahlen, ist Bestes Antialiasing

(in den Rendervareinstellungen, Abb.89).
Ix1

4x4

Damit werden nicht nur die realen Ob-
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jektkanten und die Begrenzung der
Schlagschattenfldche geglattet, sondern
auch die simulierten Kanten des Klinker-
reliefs.

In dieser S5zene kann auch Ambient Oc-
clusion nicht schaden - wiéhlen Sie es
aus der Effekte-Liste aus, ebenfalls in
den Rendervoreinstellungen. Die vorein-
gestellten Einstellungen kénnen Sie alle
Ubernehmen (Abb.80). Merken Sie sich
aber, dass AO ein schlimmer Renderzeit-
Fresser ist, zur Not kdnnen Sie ein wenig
an den Sample-Raten herumregeln, um
die Renderzeit zu verkirzen.

Das gerenderte Ergebnis ist recht far-
benpréchtig (Abb. 91). Wir haben nun die
Aufgabe geldst, eine Klinkertextur aus
Bitmap-Bildern realer Steine und mathe-
matisch generierten Fldchen fur Fugen
und Relief zusammen zu ,mischen”.

Bei genauem Hinschauen erkennen Sie,
dass die Klinkerflachen an der Ecke nicht
korrekt aufeinandertreffen. Das Problem
kann geldst werden, indem beide Objekt-

Ambient Occlusion 215

Post-Effekt Eigenschaften

Auf Szene wirken "

| C Farbe
Optionen 0

Minimum Strahlenlange

Ambient Occlusion
Maximum Strahlenldange

Verteilung

Genauigkeit

Minimum Samples

Maximum Samples

flachen getrennt mit dem Ziegelmaterial
belegt werden - dann kann eine der bei-
den Texturen so verschoben werden, dass
die Ecke richtig aussieht. (Wie man Fla-
chen eines Kérpers separat texturiert, ist
auf 5.32 beschrieben).

Probieren Sie dies ruhig einmal aus.Um
die Textur jedoch bewegen zu kdnnen,
missen Sie die Texturprojektion von UVW-
auf Quader-Mapping umstellen (s.5. 201),
aufjerdem muss in der linken Befehlslei-
ste der Modus Textur bearbeiten ausge-
wahlt sein. Dann kénnen Sie das Klinker-
bild auf dem Klotz hin und her schieben.




Multipass-Rendern in Cinema 4D@ -
Compositing in Photoshop®

Der Begriff Rendern (engl. fur Wieder-
geben) taucht im Workflow haufig auf
- wihrend der Erstellung einer Szene
uberprifen Sie die von Ihnen vorgenom-
menen Einstellungen fur Material-und
Lichteffekte (Schlagschatten ist z. B. nur
im Rendering zu sehen), am Ende erhal-
ten Sie mit lhrem Abschlussrendering ein
Bild, das Sie exportieren und nachbear-
beiten kénnen.

Sie sollten sich von Beginn an damit
vertraut machen, dass Sie das Ergebnis
ihrer 30-Arbeit in einem oder mehreren
Compositing-Programmen  nachbearbei-
ten - Bilder und Animationen aus Cinema
4DB missen nicht so perfekt sein, dass
sie ohne Postproduktion weiterverwendet
werden kdnnen.

Wenn es um die Optimierung eines ein-
zelnen Bildes geht (engl. still), ist das
wichtigste Werkzeug der Postproduktion

zweifellos Photoshop® - stellen Sie sich

03

Objekte
“ Datel

Bearbeiten Ansicht Objek

—3€ fill innen v
EF 19 fill boden final .
o
B9
‘»—x
26 fill boden test
ﬁ fill decke

e

N

SR

} 19 Modell
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Basis Farbe Leuchten Spiegelung Illumination

Editor Zuweisen
einfach vor, Cinema 4D@ hatte [hnen ein
Foto produziert, und dieses missen Sie STSNSDATENX
nun nachbearbeiten. Besonders ange-
nehm ist in diesem Zusammenhang, dass
Cinema 4D@ l|hr Rendering in Ebenen
zerlegen kann, auf denen Teilaspekte des
Bildes (z. B. die Schlagschattenfldchen)
separat vorliegen und einzeln nachbear-
beitet werden kénnen. Es handelt sich da-
bei um sogenanntes Multipass-Rendern,
dass sich bis auf das Ergebnis (einer «

Material [

Multi-Layer-Datei) nicht vom normalen Basis Diffusion Relief | Hiumination
Rendern unterscheidet. Editor

Nehmen wir als Beispiel ein farbiges Bild
der Neuen Nationalgalerie in Berlin, in
dem alle blichen Effekte vorkommen -
Schatten, Transparenz und Spiegelung
auferdem hat es einen leeren Hinter-
grund, den wir in Photoshop® mit einem
Bild belegen wollen (Abb. 01).

Wenn Sie die Datei 16_ng_start.c4d 6ffnen
und rendern lassen, werden Sie sehen,
dass das Schlagschattenbild ein biss-
chen schlichter ausfallt, némlich so, wie
in Abb.02 zu sehen - ich habe einfach
zwei alternative Licht-Setups erstellt, von

denen fur die Dauer unserer Bearbeitung
die ressourcensparende Variante (fill bo-  dens - in unserem Beispiel ist es harter
den test) ausgewahlt und das edlere, re-  Schatten, der von der gewdhlten Spar-
chenintensivere Lleuchtenset fill boden  variante fill boden test erzeugt wird
final vorldufig ausgeblendet ist (Abb. 03). (Abb. 06).

Die Bildeffekte Transparenz, Spiegelung  Schauen Sie ruhig einmal alle Materialen
und Schlagschatten entstehen durch ent-  durch, um zu sehen, was dort alles einge-
sprechende Einstellungen bei den einge-  stellt ist, welche Texturen und Shader im
setzten Materialien und Lichtquellen - s Einsatz sind etc. (Klicken Sie dazu doppelt
hat das Material Glas, das den Fensterfla-  auf das entsprechende Textur-Tag neben
chen zugewiesen ist, einen Transparenz- den Objekten im Objektmanager und
kanal, die Durchsichtigkeit ist maximal  schauen Sie in den Attributmanager).
(Helligkeit =100 %, Abb. 04). Beachten Sie, ~ Weitere Hinweise zum Texturieren finden
dass fur Brechung ein Wert > 1 eingestellt  Sie im Kapitel 15, Objekt und Textur.

ist.

Das Terrassenmaterial (Granit) spie- &) <MEREEeIN A n test]

gelt - im Spiegelungskanal ist ein Noise- Basis Koord. Details  Sichtbarkeit Schatten
Shader ausgewshlt, der fiir eine gewisse Caustics Noise Linsen Szene

Karnigkeit des Spiegelbildes sorgen soll
(Abb.05). Schlagschatten entsteht vor
allem durch die Fullbeleuchtung des Bo-

s Flache
Kapitel 16 - Multipass-Rendern und Compositing Schatten Raytraced (Hart)
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213 @) Rendervoreinstellungen

Antialiasing
Antialiasing Keines In welcher Qualitét, wie grof§ und ob im

Speicherr

Multipass-Modus gerendert wird, ent-

Multi-Pass

Antialiasing scheiden Sie mit den Rendervoreinstel-
Optionen lungen (Rendern-Mend).

Dort deaktivieren Sie zundchst das An-
tialiasing - Kantengldttung und hohe
Schattenauflésung sind wédhrend der
Testphase nicht notwendig (Abb. 07). Die
07 Abmessung des im Bildmanager geren-

MIP Starke

Ausgabe derten Bildes legen Sie unter Ausgabe
¥ Preset: 320 x 240 fest - belassen Sie es an dieser Stelle

Pixel bei der voreingestellten Miniaturgréfie
HGhe ' von 320x240 Pixeln, die entscheidenden
il Effekte des Multipass-Renderns kinnen
Sie auch bei diesen Abmessungen erken-
nen (Abb.08). Im Speichern-Bereich der
Rendervoreinstellungen (Abb. 09) missen

Pixel/Inch (

Seitenverhiltnis ] Standard (4

Pixelverhaltnis Quadratisc
Sie, anders als Sie es vielleicht vermuten,

08 nichts einstellen - einen Speicherpfad

~Normales Bild geben wir weiter unten an. Wir werden

Speichern =] spater an dieser Stelle die separate Be-

chern

rechnung des Hintergrunds aktivieren

SRR 8 Bit/Kanal (Alpha-Kanal).
Name0000.TIF Entscheidend fur unser Vorhaben sind

Alpha-Kana dagegen die Einstellungen, die wir im
Multipass-Bereich varnehmen. Als erstes
>4 Bit Dithering  + aktivieren Sie Multipass-Rendern, da-
mit Cinema 4D@ Gberhaupt , weif}”, dass
~Muhi-Pass Bild es die von |hnen noch auszuwahlenden
' ' Bildbereiche separat rendern soll.
09 10
Zwei weitere Optionen sollten Sie unter
der Rubrik Multi-Pass Bild auch gleich
anklicken Abb.11): Speichern sowie Multi-
Ebenen-Datei - Sie sorgen auf diese Wei-
se daftr, dass |hr Rendering auch ohne
Ihr Zutun gesichert wird. Nun bestimmen
Sie, welche Aspekte lhres Bildes separat

berechnet und damit spater auf einzelnen

Photoshop@-Ebenen abgelegt werden.
Klicken Sie dazu auf den Button Multi-
Pass (Abb.10) - es erscheint ein Auswahl-
mend mit allen getrennt renderbaren
Bildteilen. Beachten Sie, dass diese in Ci-
nema 408 Kandle heiffen - in Photoshop®
werden die meisten von ihnen zu Ebenen

(Layern), Alpha-Kanal und Objekt-Kanéle

Effekte... Multi-Pass... Material-Diffusion

.,

HOH Rendervoreinstellungen
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dagegen behalten ihre Bezeichnung und
werden in Photoshops Kanalpalette ab-
gelegt.)

Wahlen Sie aus dem Flyout-Meni nach-
einander die Kandle RGBA-Bild, Diffus,
Glanzlicht, Schatten,
Refraktion aus. Mit Refraktion ist Trans-

Spiegelung und
parenz gemeint, wenn auch mit einer
Einschrankung (s.u). Damit Ihnen Cine-
ma 4D@ das Rendering automatisch spei-
chert, geben Sie einen entsprechenden
Pfad an (Abb.11). Vergessen Sie nicht, das
Photoshop@-Format  auszuwahlen, die
Farbtiefe belassen Sie bei 8 Bit pro Kanal.
Wenn Sie jetzt den Befehl Im Bildmana-
ger rendern auswahlen (Rendern-Mend,
Abb.12), dffnet sich ein neues Fenster,
eben dieser Bildmanager. In dessen Ka-
ndle-Menu kénnen Sie sich bereits wah-
rend des Renderns die von lhnen ausge-
wiéhlten Bildkandle anzeigen lassen. Wie
Sie in Abbildung 13 sehen, erscheint z. B.
im Refraktions-Kanal alles, was durch
die transparenten Glasscheiben zu sehen
ist. Falls bei der Auswahl dieses Kanals
alles schwarz bleiben sollte, liegt dies
vermutlich daran, dass im Transparenz-
Kanal des Glas-Materials die Brechung
auf 1 gestellt, d.h. deaktiviert wurde. Aus
irgendeinem Grund jedenfalls stellt Ci-
nema 4D@ beim Multipass-Rendern nur
dann die hinter transparenten Materialen
sichtbaren Bildteile frei, wenn es sich um
gebrochene Transparenz handelt.

Die fertige Datei kénnen Sie in Photo-
shop® offnen - all das von lhnen Ausge-
wihlte findet sich in der Ebenenpalette
wieder (Abb.14). Der Kanal RGBA, der die
gesamte Bildinformation in einer einzi-
gen Ebene darstellt, ist zur Hintergrun-
debene geworden. Diese Ebene sollten
Sie in jedem Fall behalten, um die Er-
gebnisse |hrer Bildbearbeitung immer
wieder mit dem Urzustand vergleichen zu
kdnnen - auRerdem kdnnen Sie mit |h-
rer Hilfe feststellen, ob eventuell wichtige
Bildbestandteile nicht gerendert wurden.

Kapitel 16 - Multipass-Rendern und Compositing
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Alle anderen Ebenen zusammen ergeben
das gleiche Bild wie die Hintergrunde-
bene allein - vorausgesetzt, Sie haben
keinen Kanal vergessen. Manchmal un-
terscheiden sich Multilayer-Composing
und Hintergrundbild ein wenig - das liegt
daran, dass Cinema 4D@ nicht immer alle
Farben und Effektiberlagerungen auf
Photoshop@-Ebenen abbilden kann.

Blenden Sie einmal nacheinander die
einzelnen Ebenen ein.

Die Ebene Diffus zeigt die Verteilung der
Farbflachen ohne zusétzliche Effekte, der
Bereich hinter den Glasflachen ist un-
sichtbar (Abb.15). Auch die Texturen sind
hier zu sehen. Die Ebene Diffus liegt in
der Fillmethode Normal vor, d.h. sie
Uberdeckt die darunterliegende Hinter-
grundebene vollstandig.

Die Ebene Glanzlicht zeigt eine Aufhel-
lung der Flachen jener Objekte, denen ein
Material mit Glanzlichtkanal zugewiesen
wurde (0. Abb.).

Der Schlagschatten liegt auf einer eige-
nen Ebene, mit Weif§ hinterlegt - da diese
Ebene im Modus Multiplizieren vorliegt,
ist der Weifibereich im Gesamt-Compo-
sing unsichtbar (Abb.16).

Die Ebene Spiegelung zeigt alle Teile des
Bildes, die nicht direkt, sondern nur als
Spiegelung zu sehen sind (0. Abb.).

Die Bildbereiche schliefilich, die hinter
Glas liegen, werden lhnen auf der Ebe-
ne Refraktion angezeigt (Abb.17) - diese
Ebene ist mit der Fullmethode Linear Ab-
wedeln versehen, die im Gegensatz zum
Modus Multiplizieren den Schwarzbe-
reich im Composing aushlendet.

Noch einmal zur Erinnerung: auf dieser
Ebene sehen Sie nur dann etwas, wenn
fur das transparente Material ein Bre-
chungsindex héher als 1 eingestellt wur-
de.

Das Prinzip der Abbildung von Cine-
ma 4D@s Bildkandlen auf Photoshop®-
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Ebenen ist damit dargelegt - es kann na-
turlich sein, dass Sie noch mehr Kangle
rendern lassen miissen (z. B., wenn Sie
Ambient Occlusion eingesetzt haben).

Sollten Sie Zweifel beztglich der Notwen-
digkeit bestimmter Kanale haben, aktivie-
ren Sie im Aufklappmeni, aus denen Sie
die Kandle ausgewahlt haben, einfach die
Option Alle hinzufigen - Cinema 4DB be-
rechnet dann alles, und Sie kdnnen in der
fertigen Photoshop®-Datei die Ebenen
entfernen, die offensichtlich leer sind.

Nun zu einem anderen Feature des Ren-
derers, das streng genommen mit der
Multipass-Thematik nichts zu tun hat: Ci-
nema 408 kann Ihnen fur die Bildberei-
che, die nicht von Objekten besetzt sind,
eine Maske berechnen, die Sie spater
in Photoshop® fur die Platzierung eines
Hintergrundbildes verwenden kdnnen.
Die Maske firmiert unter dem Namen
Alpha - Kanal, einem gebréuchlichen Be-
griff des Compositing-Jargons.

Dass Ihnen Cinema 4DB beim Rendern
diese Maske erzeugt, stellen Sie bei den
Rendervoreinstellungen unter Speichern
ein (Hakchen bei Alpha - Kanal, Abb.19).
Nach wie vor brauchen Sie hier aber nicht
die Option Bild speichern auszuwahlen.

Damit das Ganze in Photoshop® etwas
schiner aussieht, erhghen Sie jetzt ein-
mal unter Ausgabe die Bildabmessungen
auf 1024 x 768 Pixel (Abb.18).

Wenn Sie nun wieder im Bildmanager
rendern lassen, werden Sie gefragt, ob
Ihre erste Render-Datei uberschrieben
werden soll - Sie erinnern sich, dass auf
der Multipass-Seite ein Speicherpfad
angegeben war. Bestdtigen Sie mit Ja
(Abb. 20).

Bereits wahrend des Renderns kénnen
Sie sich die Maske ansehen - mit dem
Befehl Alpha aus dem Kandle-Menu des
Bildmanagers (Abb. 21).

Kapitel 16 - Multipass-Rendern und Compositing
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Den Alpha-Kanal, den Cinema 4D@ er-
zeugt hat, finden Sie in der Kanalpalette
; ‘ Ihrer Photoshop®-Datei wieder - hier ist
00 — er nach den Farbkanalen des Bildes unter
JEbenen’y Kanile ) dem Namen Alpha aufgelistet (Abb. 22).
® -"G" e Wie Sie wissen, speichert Photoshop®
® -m die Farbinformation eines Bildes in soge-
nannten Kandlen, die die Helligkeits- bzw.
® -cm" Intensitétsverteilung der Grundfarben (in

o -alau diesem Fall Rot, Griin und Blau) in Form

E ks eines Graustufenbildes darstellen. Ein zu-
& satzlicher Kanal zeigt dabei die Mischung
E aller Teilkanile, also das Gesamtbild (in

unserem Fall RGB).

@ Photoshop Datei Bea Der neu dazugekommene Alpha-Kanal
> B | 3 Ebene auto. wihien hat damit gar nichts zu tun - dass er

hier untergebracht ist, hat einen anderen
Grund: Photoshop@® erlaubt es bekannt-
lich, Auswahlen zu speichern - diese wer-
den als Graustufenbild in der Kanalpalet-
te abgelegt. Von hier aus kdnnen sie - als
gespeicherte Masken - wieder als Aus-
wahl aufgerufen werden, um damit einen
ng_testbild.psd bei 66,7% (Refra  Effekt oder einen einmontierten Bildteil

zu maskieren. Jede gespeicherte Auswahl

[ |
[

ist ein solcher Alpha-Kanal, oder anders

N

gesagt, auch unser durch Cinema 4DB er-

stellter Alpha-Kanal ist nichts weiter als
eine Auswahlmaske, die Sie sich ins Bild

N

laden kdnnen.
Wir werden jetzt versuchen, mit ihrer

Hilfe einen Hintergrund-Himmel in un-

IS

ser Bild einzufiigen. Offnen Sie in Photo-

.
.

shop® die Datei 16_sky.jpg und bewegen

1!

Sie das Fenster in eine Position, dass Sie

3|
&
{

beide Bilder sehen kdnnen. Achten Sie

| T]
-
Q

darauf, dass das Himmel-Bild vorn liegt,
und aktivieren Sie das Bewegen-Werk-
zeug (Abb.23). Klicken Sie damit auf das
Himmel-Bild, halten Sie die Maustas-
te gedriickt und ziehen das Bild auf das

B
&

dahinterliegende mit dem Rendering. So-
bald sich der Mauszeiger tber dem hin-
teren Bild befindet, kdnnen Sie loslassen,
der Himmel wird als Kopie im Rendering
eingefigt. Halten Sie beim Ziehen gleich-
zeitig die Shift-Taste gedrickt, erfolgt die

Dok: 2,25 MB/14,0 MB
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Platzierung mittig (Abb. 24).

Wie Sie sehen, fugt Photoshop® den
frisch importierten Bildteil auf einer neu-
en Ebene ein, und zwar immer oberhalb
der zuletzt aktiven Ebene (Abb.25). Noch
Uberlagert der Himmel das ganze Bild).
Damit er nur noch als Hintergrund zu
sehen ist, werden Sie nun dieser Ebene
eine Ebenenmaske zuweisen, die mit dem
Graustufenbild unseres Alpha-Kanals er-
stellt wird. Wahlen Sie den Befehl Aus-
wahl laden (Meni Auswahl, Abb. 26). Sie
kénnen sich nun Kandle aus beliebigen
Photoshop@-Dateien aussuchen, die dann
als schwebende Auswahl im Bild erschei-
nen. Sie bleiben natirlich bei lhrer Datei,
und aus dem Kandle-Menu wahlen Sie
den mit dem Namen Alpha aus (Abb. 27)
- wie durch Zauberhand erscheint eine
schwebende Auswahl in Gestalt der be-
kannten Ameisenlinien. Aus diesen ma-
chen Sie nun eine Maske, indem Sie auf

27
Auswabhl|

— Quelle
Datei: | ng_testbild.psd

Kanal:| ¥ Ebene 1 Transparenz

- Vorgang
%) Neue Auswahl
) Der Auswabhl hinzufiigen

den entsprechenden Button am unteren
Rand der Ebenenpalette klicken (Ebenen-
Maske hinzufigen, Abb.28). Photoshop®
verwandelt in diesem Augenblick die
Auswahl in eine Maske, allerdings genau
den falschen Teil (Abb.29). Offensichtlich
wird der Teil der Ebene ausgeblendet
(maskiert), der im Alpha-Kanal schwarz
war. Machen Sie die Aktion rickgangig
und wiederholen Sie sie, und zwar indem
Sie beim zweiten Versuch die Alt-Taste
dricken, wahrend Sie auf den Button fur
die neue Ebenen-Maske klicken.
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Wir kdnnen das Problem jedoch an dieser
Stelle auch anders lgsen. Sie wissen, dass
Sie in Photoshop® nicht nur den Bildteil
einer Ebene bearbeiten kénnen, sondern
auch den Inhalt einer ihr zugeordneten
Ebenenmaske. Schliefilich handelt es sich
bei einer solchen um ein echtes Graustu-
000 fenbild - mit dem entscheidenden Unter-

Ebenen ‘Kanale S | schied, dass das Maskenbild nicht unmit-
Normal _:] Deckkr.: [100% [w

X telbar zu sehen ist, sondern indirekt in
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i ey |1 ; | Klicken Sie auf die Miniatur der Maske,
so dass Sie sie bearbeiten kénnen - dass
Befraynion sie ausgewahlt ist, sehen Sie an einer zu-
satzlichen Umrandung (Abb.30). Wahlen
Sie den Befehl Umkehren (Bild - Anpas-
chatm sen, Abh.30). Photoshop® invertiert die
Maske, und der Himmel erscheint richtig

als Hintergrund (Abb.31) - auch die Mas-
kenminiatur sieht jetzt anders aus.
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Sie haben nun gesehen, wie Sie Cine-
ma 4D@ dazu bringen, Thnen mit dem
Alpha-Kanal eine Hintergrund-Maske zu
berechnen - Sie kénnen das Ganze ver-
feinern und sich fir jedes separat vor-
liegende Objekt einen solchen Kanal er-
stellen lassen, um dieses in Photoshop®
getrennt von den anderen bearbeiten zu
kénnen. In unserem Beispiel wollen wir
dem Dach der Nationalgalerie einen kraf-
tigen Helligkeitsverlauf verpassen, um
die Tiefenwirkung des Bildes zu steigern.
Dazu werden wir in Photoshop® Tonwert-
korrektur einsetzen - nur in dem Bereich
des Bildes, in dem das Dach dargestellt
wird, und dort obendrein mit von hinten
nach vorn wachsender Intensitdt. Am
einfachsten geht dies mit einer Einstel-
lungsebene, deren Ebenenmaske einen
begrenzten Schwarz-Weif}-Verlauf ent-
halt - einen entscheidenden Beitrag dazu
liefert uns ein Alpha-Kanal fur das Dach,
den uns Cinema 408 nun erzeugen soll.

Markieren Sie in Cinema 4D@ das Dach-
Objekt im Objektmanager, driicken die
rechte Maustaste und wéhlen aus dem
Pull-Down-Meni Cinema 4D@-Tags das
Render-Tag aus (Abb.32). Mithilfe dieses
Render-Tags kdnnen Sie das Verhalten
des Objekts beim Rendern steuvern - z. B.
ob es Schatten werfen oder empfangen
soll. In unserem Fall geht es nur darum,
dass beim Multipass-Rendern fir dieses
Objekt eine eigener Alpha-Kanal erzeugt

wird - beachten Sie, dass das Render-Tag

aktiviert ist, und setzen Sie im Kanal-Be-
reich des Attributmanagers ein Hakchen
vor der ersten Zeile. Als Kanal sollte 1
ausgewahlt sein (Abb.33).

Rufen Sie nun die Rendervoreinstel-
lungen auf, und fugen Sie auf der Mul-
tipass-Seite der Liste der Kandle einen
Objekt-Kanal hinzu. Wenn Sie diesen
aus der Liste auswdhlen, erscheint ein
Pop-Up-Fenster, in dem Sie die ID diese
Kanals angeben kdnnen - tragen Sie hier
ebenfalls 1ein (Abb.34). Damit sorgen Sie
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dafur, dass fur das Dach, dem ein Render-
Tag mit aktiviertem Kanal 1 zugewiesen
ist, eine Hintergrundmaske erstellt wird.
Da lhnen das Rendering an sich schon
vorliegt, kénnen Sie die anderen Kanile
deaktivieren, diese missen nicht noch
einmal berechnet zu werden. Ebenso
wenig brauchen Sie noch einmal die
Darstellung von Transparenz, Spiegelung
und Schatten - deaktivieren Sie diese im
Allgemein-Bereich der Rendervoreinstel-
lungen (Abb. 35).

Bevor Sie jetzt den Objekt-Kanal rendern
lassen, speichern Sie in Photoshop® lhr
bislang bearbeitetes Bild unter anderem
Namen ab, damit es von dem neuen Ren-
dering nicht Uberschrieben wird. Jetzt
lassen Sie die Szene im Bildmanager ren-
dern - Sie kénnen sich wéhrenddessen
die Maske mit dem Befehl Objekt-Kanal
1 anzeigen lassen (Menu Kanéle, Abb. 36).
Offnen Sie die Datei in Photoshop® - in
der Kanalpalette wird lhnen diese Hin-
tergrundmaske unter dem Namen Ob-
jekt Kanal 1 angezeigt (Abb.37). Wie Sie
wissen, kdnnen Sie zwischen gedffneten
Photoshop®-Dateien Bildteile auch da-
durch kopieren, dass Sie entsprechende
Eintrdge aus der Ebenenpalette aus einer
Datei auf das Fenster einer anderen Datei
ziehen - der Ebeneninhalt wird daraufhin
in der Zieldatei als neue Ebene eingefugt.
Das gleiche funktioniert praktischerweise
mit Kanalen.

Sorgen Sie dafir, dass Ihre vormals be-
arbeitete Bild-Datei gedffnet und hinter
dem neuen Masken-Bild teilweise zu se-
hen ist - ziehen Sie dann mit der Maus
den Eintrag Objekt Kanal 1 aus der Ka-
nalpalette des Maskenbildes auf das da-
hinterliegende Bildfenster. Der kopierte
Kanal erscheint nun auch in der entspre-
chenden Palette des Bildfensters. Blenden
Sie ihn ein, und Sie sehen, wie er als rote
Maske sber dem eigentlichen Bild er-
scheint (Abb.38). Blenden Sie ihn fiir die
weitere Bearbeitung aber wieder aus, und
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wechseln Sie zuriick zur Ebenenpalette.
Nun zu unserem eigentlichen Ziel, das
Dach aufzuhellen. Wir werden dies mit
einer Einstellungsebene realisieren, und
diese soll Gber allen anderen Ebenen des
Render-Composings liegen. Rufen Sie
den Befehl Auswahl laden auf (Auswahl-
Mend, Abb.39). In dem Einstellungsfens-
ter, das daraufhin erscheint, erscheint
unter Datei die gegenwartig von |hnen
bearbeitete aufgefuhrt. Belassen Sie es
dabei, und wéhlen Sie aus dem Auswahl-
mend darunter lhren Objekt-Kanal 1 aus
(Abb.40; Sie werden schon gemerkt ha-
ben, dass Photoshop® an dieser Stelle
fast immer einen kursiv geschriebenen
Kanalnamen mit dem Zusatz Transparenz
anzeigt - es handelt sich dabei strengge-
nommen nicht um einen Kanal, sondern
um die Auswahl aller nichttransparenten
Bereiche der aktiven Ebene.).

Die Grenzen des durch den Kanal mas-
kierten Bildbereichs erscheinen nun als
schwebende Auswahl. Klicken Sie auf
den mittleren Button am unteren Rand
der Ebenenpalette (Neue Fill- oder Ein-
stellungsebene erstellen). Aus dem sich
offnenden Popup-Menu wéhlen Sie die
Tonwertkorrektur aus (Abb. 41), woraufhin
sich das entsprechende Einstellungsfens-
ter Gffnet. Das sogenannte Histogramm
zeigt die Pixelverteilung Ober das ge-
samte Helligkeitsspektrum des Bildes von
schwarz (links) bis weif} (rechts), aller-
dings nur in dem durch die Auswahl be-
grenzten Bereich. Wie Sie sehen, ist hier
das Bild ziemlich dunkel (Abb. 42).

Um nun diesen Bildbereich kraftig auf-
zuhellen, schieben Sie den rechten Reg-
ler nach links bis zum Beginn des Pi-
xel-,Gebirges” - alternativ kdnnen Sie
auch im rechten Wertefeld fir die Ton-
wertspreizung einen niedrigeren Wert
als 255 eingeben (in unserem Beispiel 90).
Sie sehen im Bild, dass der Dachbereich
jetzt viel heller erscheint (ganz rechts in
der Abbildung), und dass die Tonwertkor-
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Normal Alles auswahlen 88 A |Transparenz _ﬁ
. | &
!tb'ld-e Erneut wihlen L, Ebenenmaske/8) rektur in Form einer eigenen Ebene in der

Ebenenpalette aufgelistet ist, zusammen
mit einer Maske, deren Miniatur den von
Cinema 4D@ erzeugten Objekt-Kanal zeigt
(Abb.43). Wir wollen aber noch weiter
gehen und die Helligkeit nach hinten hin

wieder abfallen lassen. Dazu missen wir
Auswahl! laden... in die Maske einen Verlauf von Schwarz
zu Weif} einfugen, und zwar genau im
nicht maskierten (weiffen) Bereich.

ﬁ Ebene 1 Dazu laden Sie die Auswahl erneut - statt

Uber Auswahl laden geht dies auch kirzer

Tonwertkorrektur 1

mit dem Befehl Erneut wihlen (ebenfalls
aus dem Auswahl-Meni, Abb.43). Be-
achten Sie, dass die Maskenminiatur der

L]

Einstellungsebene fur die Bearbeitung
aktiviert ist - Sie erkennen dies an einer
zusétzlichen Umrandung der Miniatur.

Wiahlen Sie jetzt aus der Werkzeugpa-
lette das Verlaufs-Werkzeug aus - Sie
kénnen damit in der Maske einen Grau-
stufenverlauf erzeugen, und da es eine
schwebende Auswahl gibt, nur innerhalb
des dadurch markierten Bereichs.Oben

45
@ Photoshop Datei Beart

= ~ ol G oo
FrEFaEry

S S e

Wiadd

in der Optionen-Palette sehen Sie, dass

Fixieren: || F[B@| Flache: [100x |

: r—i_ﬂ
i rtk ktur 1
l_ _J onwe orrextur

ein Verlauf von Schwarz zu Weify ausge-
wihlt ist - falls nicht, klicken Sie auf die
Verlaufsminiatur, und holen Sie dies nach
(Abb. 45).
| T L E L MPPPLEPLeeE < licken Sie auf eine Stelle knapp unter-
halb des Auswahlrands, halten Sie die
Maustaste gedrickt und ziehen Sie den
Mauszeiger senkrecht nach oben (halten
S Eeraes o Sie dazu die Shift-Taste gedriickt, damit
| die Verlaufsachse eine Senkrechte ist,
Abb. 46). Lassen Sie unterhalb des oberen
Auswahlrandes die Maustaste los.

Ebenen )
Normal [ !Oeckk-‘. 100% |

Fixieren: |[] Jﬁ-‘rﬂ Flache: | 100% |

=l =
it
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T k ki 1
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Sie kdnnen mit gedrickter Alt-Taste auf
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Sie sehen, wie sich der Verlauf wirklich

nur innerhalb des durch die Auswahl be-
grenzten Bereichs erstreckt (Abb.47). Ein
weiterer Alt-Klick auf die Maskenminia-
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— auf der Unterseite des Daches ist nun
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(Abb. 48).
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ligkeit korrigieren, indem Sie die Histo-
gramm-Einstellungen durch Doppelklick
auf die Miniatur der Einstellungsebene
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aufrufen und die Regler verschieben.
Auch die Maske ldsst sich nachbearbei-

ten, indem einfach das Verlaufswerkzeug

ein weiteres Mal, mit erneut aufgerufener 47 48
Auswahl, angewandt wird - der alte Ver- | E F ”\.’
lauf wird dabei ersetzt. | -

Sie werden jetzt noch Details des Bildes Ebenen

optimieren und dabei sehen, wie |hnen Multiplizieren ) Deckkr.: [sox[#)
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das Weif} der Schattenebene verhalt sich
im Gesamt-Composing wie Transparenz,

Clanzlicht

und die schwarzen Schattenflachen lie- 50 49
gen nicht deckend, sondern lasierend
auf den darunterliegenden Bildbereichen.
Stellen Sie die Deckkraft der Ebene auf
50%, um den Schatten heller erscheinen
zu lassen.

Eine nichste Anderung betrifft die Farbig-
keit des Hintergrunds - wir wollen ihn in
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in der Ebenenpalette aktiviert ist, rufen
Sie den Befehl Neue Einstellungsebene

auf (mittlerer Button am unteren Rand der

Palette) und wihlen Sie aus dem Meni
Farbton-5attigung (Abb.50).
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Photoshop® setzt |hnen daraufhin eine
Einstellungsebene Uber der zuletzt akti-
ven Ebene ein, mit deren Hilfe Sie die Far-
bigkeit aller darunter liegenden Bildebe-
nen steuern kannen. Das Einstellungsfeld
(Abb.51) zeigt drei Parameter: mit dem
Farbton-Regler ldsst sich die Farbe jedes
Bildpixels verdndern - spielen Sie ruhig
einmal damit herum, fur unser Bild soll
jedoch keine Verdnderung der Farbe er-
folgen. Wie Ihnen dabei vielleicht auffallt,
zeigen der linke und rechte Extremwert
die gleiche Farbe - dies liegt daran, dass

Sie sich beim Betdtigen des Reglers auf
einem Farbkreis bewegen.

Der Parameter Séttigung ist fur das Ver-
haltnis von Farbe und Grau in jedem Pixel
zustandig - stellen Sie den Wert auf -75,
um die Farbe weitestgehend herauszu-
regeln. Die Helligkeit veréndern Sie nicht.
Auch wenn es in unserem Beispiel nicht
notwendig ist - beachten Sie, dass durch
eine entsprechende Auswahl aus dem
Pulldown-Menii Bearbeiten alle Ande-
rungen auch fur einzelne Farbbereiche
vorgenommen werden kénnen.

Wie Sie sehen, erscheint der Himmel

Fene schan nun wie gewinscht als Graustufenbild

Ausgeblendete Ebenen Idsche mit einem leichten Farbstich - dum-

merweise aber auch der gesamte Rest

Neue Gruppe... des Bildes.Sie konnen die Wirkung der

Neue Gruppe aus Ebenen... Einstellungsebene aber mit dem Be-

fehl Schnittmaske erstellen auf die da-
runterliegende Bildebene beschrénken

| - .
n-neusii Jmart Objeic olIpR) (Optionen-Menu der Ebenenpalette bzw.

w1 % .| 1
O (& ]
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Ebenen-Meni, Abb.52; alternativ zur

Ebeneneigenschaften...
Fulloptionen...

Auswahl des Befehls reicht es, mit ge-
driickter Alt-Taste auf die Linie zwischen

Schnittmaske erstellen den beiden Ebenen zu klicken).
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Sie sehen, wie sich die Darstellung in der
Ebenenpalette @ndert - die Einstellungs-
ebene erscheint eingerickt, sie bildet mit
der darunterliegenden Bildebene eine
sogenannte Schnittmaske, was in diesem
Fall bedeutet, dass sich ihre Wirkung auf
die letztgenannte beschrankt (Abb. 53).
Wie im Bild zu sehen, ist auch tatséch-
lich nur der Himmel ,entfarbt”, der Rest
des Bildes erscheint farbig wie zuvor. Sie
kénnen diese Gruppierung wieder ldsen,
indem Sie ein zweites Mal mit gedrickter
Alt-Taste auf die Linie zwischen beiden
Ebenen klicken.

Wir haben nun den Himmel einmontiert,
die Dachuntersicht aufgehellt, die Deck-
kraft des Schlagschattens verringert und
den Himmel entfarbt - zuletzt soll der
Innenraum im Bereich der rechten Glas-
fassade mit einem Filter etwas aufgehellt
werden.

Damit die Ebene, die diesen zeigt (Refrak-
tion), nicht irreversibel verdndert wird,
duplizieren Sie sie mit STRG-J oder indem
Sie sie auf den Button Neue Ebene am un-
teren Rand der Ebenenpalette ziehen. Da
wir den Filter auf den Bereich beschrén-
ken werden, in dem die Farbfldchen des
Innenraums zu sehen sind, kdnnen wir
die Fullmethode der kopierten Ebene auf
Normal stellen (Abb. 54).

Bevor Sie die Ebene mit dem Filter bear-
beiten, erstellen Sie eine Ebenenmaske,
die den schwarzen Hintergrund ausblen-
det. Beachten Sie, dass die Ebene Refrakti-
on Kopie aktiv ist, und wéhlen Sie aus der
Werkzeugpalette das Zauberstab-Werk-
zeug aus.In der Optionenpalette stellen
Sie die Toleranz auf 1 und aktivieren die
Option Benachbart (Abb.55). Klicken Sie
dann irgendwo auf den schwarzen Hin-
tergrund, um ihn auszuwahlen. Zur Erin-
nerung: mit dem Zauberstab wahlen Sie
Flachen gleicher Farbe aus - je geringer
die Toleranz, desto kleiner das Spektrum
um die Farbe des angeklickten Pixels he-

rum, das in die Auswahl einbezogen wird.
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Weiches Licht (100%)

Wandeln Sie nun die schwebende Aus-
wahl in eine Ebenenmaske um - am
schnellsten geht dies mit dem Button
Ebenenmaske hinzufigen am unteren
Rand der Ebenenpalette (Abb. 56).
Photoshop® wird dabei in der Maske per
Voreinstellung den ausgewdhlten Bereich
weif} und den Rest schwarz einfarben,
was dazu fuhren wirde, dass ausgerech-
net der Ebenenhintergrund sichtbar blie-
be - ein Effekt dhnlich wie bei unserem
ersten Versuch, den Himmel-Hintergrund
zu maskieren. Dricken Sie also die Alt-
Taste, wenn Sie den Button anklicken, und
die Maske wird richtig erstellt.

Wiahlen Sie den Filter Weiches Licht aus
(Filter-Men: Verzerrungsfilter, Abb.57).
Er gehort zu den Filtern, fur die sich
die Filtergalerie offnet, ein kleines Un-
terprogramm, in dem sich ein Teil der
Photoshop@-Filter bequem auswahlen
und einstellen Igsst. Damit beim Einsatz
dieses Filters der gewinschte Effekt ein-
tritt - dass namlich helle Bereiche weich
mit Weif§ Uberstrahlt werden - muss die
Hintergrundfarbe unbedingt ebenfalls auf
Weify gestellt sein (dies kdnnen Sie in der
Werkzeugpalette kontrollieren).

Stellen Sie fur den Filter einen leichten
Korneffekt ein (Karnung=2, Abb.58), ei-
nen relativ hohen Wert fur die Stérke des
Filters (Lichtmenge =15), den Kontrast re-
geln Sie auf 12. Im linken Teil sehen Sie
die Vorschau im sichtbaren Teil der akti-
ven Ebene - den Ausschnitt kdnnen Sie
zoomen und verschieben.
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Die Wirkung des Filters soll sich aber nun
vor allem auf den Bereich der rechten
Glasfassade beschrénken - die Bildteile
links scheinen etwas Uberstrahlt. Es bie-
tet sich an, in die Ebenenmaske zusétz-
lich einen Schwarz-Weif3-Verlauf einzu-
bauen, der einen weichen Ubergang der
Filterwirkung von links (0 %) nach rechts
(100 %) ermaglicht.

Beachten Sie, dass die Maske der Ebe-
ne Refraktion Kopie ausgewdhlt ist - Sie
erkennen dies daran, dass die Miniatur
doppelt umrandet erscheint (wéare der
Bildteil der Ebene aktiv, wiirden Sie den
Verlauf direkt im Bild malen).

Rufen Sie jetzt noch einmal die Hinter-
grund-Auswahl aus (Ment Auswahl - Er-
neut wihlen, Abb.59). Da Sie den Verlauf
im Weifbereich der Maske anlegen wol-
len, missen Sie die Auswahl umkehren
(Meni Auswahl, Abb. 60).

Greifen Sie zum Verlaufs-Werkzeug und
sorgen Sie in der Optionen-Palette dafir,
dass nach wie vor ein Schwarz-Weif3-Ver-
lauf ausgewdhlt ist. Ziehen Sie jetzt die
Maus mit gedrickter Shift-Taste waag-
recht von links nach rechts, vom Anfang
bis zum Ende der Holzfl&che (Abb. 61).

Die Filterwirkung konzentriert sich
nun auf den rechten Teil des Bildes, auf
den Holzflachen zeigt sich ein Verlauf
(Abb.62). Mit Alt-Klick auf die Masken-
Miniatur kénnen Sie lhren Verlauf noch
einmal direkt bewundern (Abb. 63).
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Sie haben nun einige der Madglichkeiten
kennengelernt, wie ein in Cinema 4D@
gerendertes Bild in Photoshop® nach-
bearbeitet werden kann - die Multipass-
Ebenen und Alphakandle waren dabei
eine grofRe Hilfe.

Das Licht-Setup der Szene in Cinema

4D® halt noch ein etwas komplexeres

Beleuchtungsmodell bereit, welches zu-
gunsten kirzerer Renderzeiten zundchst
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deaktiviert war. Schaven Sie einmal im
Objektmanager nach - dort sehen Sie
eine Objektgruppe mit dem Namen fill
boden final (Abb.65). Hierbei handelt es
sich um eine Anordnung von mehreren
Punktlichtern, die harten Schatten er-
zeugen, sowie ein Flachenlicht, dass mit
Flachenschatten fur den diffusen Teil der
Szenenbeleuchtung zustdndig ist. Die
Gruppe der Punktlichter wiederum ent-
stand, indem eine Original-Lichtquelle
in Form sogenannter Instanzen mehr-
fach kopiert wurde - eine Technik, die
wir schon &fter eingesetzt haben (z. B. in
Kap.09, Raum und Kunstlicht).

Blenden Sie nun diese Leuchtengruppe
ein (im Editor und fur das Rendering), die
bislang benutzte Lichtquelle fill boden
test dagegen aus. Kontrollieren Sie noch
einmal alle Einstellungen, die das Ren-
dering entscheidend beeinflussen (Anti-
Aliasing, Ausgabe-Grofie, Berechnung
von Transparenz, Schatten und Spiege-
lung etc). Nutzen Sie die Maglichkeit,

Licht Schatten Raum - Architekturvisualisierung mit Cinema 40



sich kleine Ausschnitte rendern zu lassen,
um vorab einen Eindruck vom Ergebnis
zu bekommen. Wenn das Berechnen des
Bildes jetzt auch viel langer dauert - das
Ergebnis rechtfertigt dies in jedem Fall
(Abb. 64).

Auch dies ist ein Bild, mit dem man ger-
ne nach einmal in Photoshop® ein wenig

experimentiert. Die bisher importierten,
bearbeiteten und neu erstellten Ebenen

werden  zusammengefasst  (Shift-Alt- 67
STRG-E), die zusammengefasste Ebene Schwellenwert
Ebene comp dient als Ausgangshbasis fur e

Schwellenwert: | 70|
unsere Versuche.
Zundchst einmal wurde eine Schwellen- . Abbrechen )
wert-Einstellungsebene platziert (Abb. 66), # Vorschau
mit der sich Schwarz-Weif3-Varianten des
Bildes erzeugen lassen - ich habe den
Schwellenwert mit 70 gewahlt (Abb.69). 69
Die Ebenen-Fillmethode wird auf Li- -
near abwedeln gestellt, damit sich die Farbton/Sattigung
Schwarz-Weif3-Grafik mit dem darunter- <

Bearbeiten: Standard v
liegenden Bild mischt - auferdem wird ot

die Ebene im unteren Teil maskiert, mit- Farbton: (187 ‘\m .‘
hilfe eines sehr kurzen Schwarz-Weif}- o ————

] ¢ Laden... )
Verlaufs (Abb., 67 und 68), so dass der Siittigung: 19 ] ( aden )

Terrassenboden nicht durch diese Ebene ( Speichern... )

verdndert wird. & ;

Da wir jetzt fast ein Graustufenbild ha- Lab-Helligkeit: =72

ben, lohnt sich der Einsatz einer Farbton/ —

Sattigungs-Einstellungsebene, allerdings # Firben

mit aktivierter Option Férben (Abb.70). 2\ 2|2 # Vorschau
Damit besteht die Mdglichkeit, ein Grau- 7 70

stufenbild mit einem frei wéhlbaren Farb-
ton einzuférben sowie das Ergebnis mit
den Reglern fur Sattigung und Helligkeit
zu modulieren.

Uber das Ergebnis wurde dann noch ein
Drahtgitter-Rendering gelegt, das man
erhdlt, wenn in Cinema 4D@ bei den Ren-
dervoreinstellungen unter Allgemein die

Option Software Vorschau aktiviert ist

(dann muss natirlich die Editor-Darstel- Evenen “Kandle N
lung auf Drahtgitter gestellt sein). Multiplizieren T} Deckkr.: |58% |

Sie kdnnen die zuletzt gezeigten Editie- Fixieren: ]| #[fo[@]  Flache: [100% [») |2

rungsschritte am besten an der Datei 16_ ‘9 l:l
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finalrender.psd nachvollziehen. :
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Software, Ubungsdateien

Cinema 4DB und Photoshop® sind geschitzte Markenzeichen ihrer Hersteller Maxaon
Computer AG bzw. Adobe Systems Incorporated. Beide Programme kdnnen Sie sich in
der aktuellen Version von der Herstellerseite als 30-Tage-Testversion herunterladen:

Cinema 4DB 11: http://www.maxon.net/pages/download/demoform_d.html
Photoshop® C54: http://www.adobe.com/de/downloads/

Beachten Sie bei Cinema 4D, dass Sie fiir das Nacharbeiten der Buchlektionen das Modul
Advanced Render bendtigen.

Die Dateien, die Sie zum Durcharbeiten der Kapitel von mir zur Verfigung gestellt be-
kommen, finden Sie auf meiner Webseite, wo Sie sich einloggen mussen:

http://Isr.architekturdarstellung.info
Name: lumen
Kennwort: umbra

Fur Fragen, Anmerkungen, Korrekturvorschlége oder Kritik nutzen Sie bitte das Kontakt-
formular auf der Seite

http://www.architekturdarstellung.info/kontakt.php

Unter all den Menschen, die mich begleiten und unterstitzen, machte ich diesmal be-
sonders meiner Mutter, Margot Sondermann, und Hans-Ginter Schier danken. Ich hoffe,
dass ich mich fur all die Hilfe, die sie mir zukommen lassen, irgendwann revanchieren
kann.

Ihnen beiden ist dieses Buch gewidmet.
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