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Der schnelle Einstieg

Der Umgang mit 3D-Programmen gehort sicher zu
den kompliziertesten Anwendungsgebieten und
verlangt daher gerade Anfingern viel Ubung und
Geduld ab. Aber auch der Umstieg von anderen
3D-Losungen kann seine Tiicken haben, denn je-
des Programm setzt andere Schwerpunkte und
verfolgt eine andere Produktphilosophie.

Wir werden daher dieses Kapitel nutzen, um
Ihnen die Grundlagen der Bedienung von Cinema
4D ndher zu bringen und Sie mit den gangigsten
Funktionen, Werkzeugen und Objekten vertraut
zu machen.

Auch wenn Sie bereits mit anderen 3D-Pro-
grammen Erfahrungen gesammelt haben, kann
dies fiir Sie von Nutzen sein, denn Cinema 4D be-
nutzt z.B. Begriffe wie NURBS in einem anderen
Kontext, als Sie dies vielleicht aus Maya oder
Rhino gewohnt sind.

1.1 Was ist Cinema 4D?

Cinema 4D ist ein polygonbasiertes Modeling-
und Animationspaket. Dies bedeutet, dass alle
Objekte letztendlich aus Einzelflachen — den so
genannten Polygonen — aufgebaut werden miis-
sen. Es gibt daher keine mathematisch definier-
ten Oberflachen, wie sie in einigen anderen 3D-
Programmen, z.B. bei NURBS-Fldachen, zwischen
Stiitzpunkten gebildet werden.

Cinema 4D vermag zwar mit Hilfe von Splines
einige NURBS-Eigenschaften nachzubilden, letzt-
lich endet man jedoch immer mit einem aus Fla-
chen aufgebauten Objekt.

Dies fiihrt dazu, dass man sich schon recht
friihzeitig wdhrend der Modellierung mit der
Struktur des Objekts auseinander setzen sollte.

Sie konnen sich also viel Zeit und Kopfzerbre-
chen sparen, wenn Sie bereits friihzeitig den Ver-
lauf der Polygone an die gewliinschte Struktur des
Objekts anpassen. Offnungen, Verzweigungen oder

Abrundungen lassen
sich spater sehr viel ein- -
facher hinzufiigen, wenn
z.B. Kanten bereits um den
Rand einer gewiinschten Off-
nung angelegt wurden.

Es soll hier jedoch keinesfalls der
Eindruck entstehen, dass das Modellieren mit
Cinema 4D umstandlich oder kompliziert ist. Das
Gegenteil ist der Fall. Es gibt kaum andere Pro-
gramme, in denen mit derart geringem Aufwand
hochwertige Objekte modelliert werden kdnnen.
Das Modellieren mit Polygonen hat durchaus
auch den Vorteil, dass sowohl technische Struk-
turen mit harten Kanten und exakten Radien als
auch organische Oberflachen mit den gleichen
Werkzeugen generiert werden kénnen.

1.2 Das Interface

Cinema 4D erlaubt jede nur erdenkliche Verdnde-
rung der Fenster- und Werkzeuganordnung. Wenn
Sie sich also etwas spater mit allen Funktionen ver-
traut gemacht haben, kdnnen Sie sich das Erschei-
nungsbild problemlos an lhre Arbeitsgewohnheiten
und auch passend zu der Anzahl angeschlossener
Bildschirme und deren Grof3en einrichten.

Diese Flexibilitdit macht es wiederum auch
etwas schwerer, lhnen hier im Buch Interface-
Schnappschiisse zu zeigen, die mit lhrem Erschei-
nungsbild iibereinstimmen.

Um dabei Verwirrungen zu vermeiden, benut-
zen wir vorwiegend das STANDARD-LAYOUT, das als
Voreinstellung jeder Cinema 4D-Version beiliegt.
Sofern Sie selbst bei sich bereits Veranderungen
am Interface vorgenommen haben, kénnen Sie
tiber das Menii FENSTER > LAYOUT > STANDARD zu
diesem Standard-Layout zuriickkehren.
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Abbildung 1.1: Das Standard-Layout von Cinema 4D

Wie in Abbildung 1.1 zu sehen ist, besteht das
Layout aus Fenstern, Meniieintragen und Symbo-
len. Nicht alle Elemente sind fiir die tagliche Ar-
beit gleich wichtig, aber Sie sollten dennoch ihre
Bedeutung kennen.

Falls Sie spater bemerken, dass ein bestimm-
tes Fenster kaum benutzt wird, kdnnen Sie dies
leicht mit einem Klick auf das entsprechende
»Pin“-Symbol entfernen.
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In Abbildung 1.1 sehen Sie dieses Symbol z.B.
direkt rechts neben Ziffer @. In dem dann auf-
klappenden Menii kann z.B. der SCHLIESSEN-Be-
fehl zum Entfernen des Fensters benutzt werden.
Es stehen dort auch noch andere Funktionen zur
Verfuigung, um z.B. Fenster mit einem Tab-Reiter
zu versehen und so die Unterbringung mehrerer
Fenster auf engstem Raum zu erlauben.



Bei Ziffer @ sehen Sie diese Fensteranordnung
am Beispiel der Objekt-, Struktur- und Browser-
Manager.

Um Fenster einer solchen Tab-Gruppe hinzu-
zuftigen, genligt es, das blaue Pin-Symbol auf ei-
nen vorhandenen Tab eines anderen Fensters zu
ziehen. Je nachdem ob man dann die Maustaste
eher am linken oder am rechten Rand des Tabs
lost, wird das Fenster links oder rechts von dem
Tab-Fenster eingeordnet.

Geschlossene Fenster lassen sich jederzeit
wieder aus dem FENSTER-Menii abrufen. Sollte
das Layout einmal vollkommen durcheinander
kommen, geniigt es, im FENSTER > LAYouT-Menii
das geeignete Layout auszuwdhlen. Alle Paletten
und Manager werden dann wieder an die ur-
spriingliche Stelle geladen.

Lassen Sie uns jedoch nun etwas konkreter auf
die Bedeutung der Fenster und Manager einge-
hen. Zur leichteren Orientierung sind diese in Ab-
bildung 1.1 mit Buchstaben und Ziffern markiert.

1.3 Die Editor-Ansichten

Das Kernstiick des Cinema-Interfaces bilden die
Editor-Ansichten (Ziffer @). Diese Ansichten er-
lauben einen Blick auf die von Ihnen zusammen-
gestellte Szene und deren Objekte. Anzahl, Typ
und Inhalt der Ansichten kann von lhnen frei be-
stimmt werden. Die zwei wichtigsten Typen sind
bereits in Abbildung 1.1 zu erkennen. Die Ansicht
oben links benutzt die Zentralperspektive, die
sich mit einem Blick durch eine Foto- oder Filmka-
mera vergleichen ldsst. Die drei tibrigen Ansich-
ten benutzen standardisierte Blickrichtungen,
ohne die von normalen Sehgewohnheiten her be-
kannte perspektivische Verzerrung zu beachten.

Dieser Typ Ansicht wird hauptsachlich fiir die
Modellierung und Platzierung von Objekten be-
nutzt, wogegen die Ansicht mit Perspektive —
auch Kamera-Ansicht genannt —fiir die Wahl einer
geeigneten Kameraperspektive und Blickrichtung
zu bevorzugen ist.
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Die Navigations-lcons

In jeder Ansicht kann mehr oder weniger frei navi-
giert werden. Dafiir sind oben rechts in jedem An-
sicht-Fenster vier Navigations-lcons vorhanden,
die in der Kamera-Ansicht exemplarisch mit dem
Buchstaben @) bis (® beziffert wurden. Das Sym-
bol @) erlaubt das Verschieben der Ansicht. Sie
kdnnen sich dies so vorstellen, als ob Sie mit lhrer
Kamera den Standort wechseln. Die Blickrichtung
bleibt dabei jedoch gleich.

Dieses und auch die folgenden Symbole bis
einschlielich @ werden so bedient, dass Sie auf
das Symbol klicken und dann die Maus mit gehal-
tener linker Maustaste bewegen. Teilweise sind
auch Variationen dieser Benutzung moglich, in-
dem statt der linken die rechte Maustaste ver-
wendet wird. So verschiebt Symbol @) die Ansicht
bei Verwendung der linken Maustaste nur hori-
zontal und vertikal. Verwenden Sie stattdessen
die rechte Maustaste, konnen Sie die virtuelle Ka-
mera auch vor- und zuriickbewegen, also z.B. na-
her an ein Objekt heranfahren oder sich von die-
sem entfernen.

Das Zoom-Icon bei Symbol @ wirkt in Verbin-
dung mit der linken Maustaste wie das €)-Symbol
mit der rechten Maustaste. Wird jedoch die rechte
Maustaste benutzt, verandert dieses Zoom-Sym-
bol die Brennweite und simuliert so das Zoomen
an einer Kamera. Die Position der Kamera bleibt
in diesem Modus konstant.

Da es sich bei den anderen drei Ansichten um
Standard-Ansichten handelt, existieren dort keine
Zoom-Faktoren. Dort wirkt das Zoom-Symbol wie
das Verschieben-Symbol in Verbindung mit der
rechten Maustaste.

Das Rotieren-lcon @ kann nur in Ansichten
mit Perspektive benutzt werden. Die Kamera ldsst
sich damit schwenken und neigen. Die Benutzung
der rechten Maustaste fiihrt zu einer Rotation um
die Achse der Blickrichtung herum. Das Bild wird
dann also gekippt.
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Abbildung 1.2: Objekt- und Struktur-Manager
sowie Browser-Fenster

Bleibt noch das Fenster-lcon bei Symbol ®. Ein
Klick darauf blendet die {ibrigen Ansichten kurz-
fristig aus und vergréBBert die Ansicht auf die ma-
ximale Grof3e. Dies ist z.B. immer dann sinnvoll,
wenn Elemente zu klein dargestellt werden, um
feine Arbeiten daran durchzufiihren.

Alternativ dazu kann auch eine zusatzliche An-
sicht iber das FENSTER-Menii aufgerufen und z.B.
auf einem zweiten Monitor platziert werden. Ein
erneuter Klick auf das Fenster-lcon der Ansicht
blendet die iibrigen Ansichten wieder ein. Einem
unkomplizierten Wechsel zwischen verschiede-
nen Ansichten bei maximaler Platzausbeute steht
also nichts mehrim Wege.

1.4 Der Objekt-Manager

Nicht minder wichtig beim Umgang mit Objekten
ist der OBJEKT-MANAGER (siehe Abbildung 1.1,
Ziffer @). Dort finden Sie alle Objekte der Szene
mit Namen und Symbol fiir dessen Typ wieder.
Hier werden u. a. auch hierarchische Beziehun-
gen zwischen Objekten gekniipft und Eigenschaf-
ten wie z.B. die Beschaffenheit einer Oberflache
zugewiesen.

Wie so etwas aussehen kann zeigt die oberste
Einblendung in der nebenstehenden Abbildung
1.2. Gegeniiber den Editor-Ansichten hat der
OBJEKT-MANAGER zudem den Vorteil, dass Sie
dort immer auf alle vorhandenen Objekte zugrei-
fen kénnen und nicht nur auf die, die gerade in ei-
ner Ansicht sichtbar sind.

1.5 Der Struktur-Manager

Mittels eines Tab-Reiters an den OBJEKT-MANAGER
gekniipft, finden Sie im Standard-Layout auch
den STRUKTUR-MANAGER. Dieser stellt tabella-
risch z.B. die Punktkoordinaten eines Objekts
oder die Tangenten einer Spline-Kurve dar. Sie
erhalten hier also einen Uberblick {iber die kom-
plette Struktur eines Objekts. Zudem erlaubt ein
Doppelklick auf einen Zahlenwert auch das Edi-
tieren. Dies ist sehr hilfreich, wenn es z.B. um das
mafBgenaue Platzieren von Punkten geht. Die ne-
benstehende Abbildung gibt in der Mitte das typi-
sche Erscheinungsbild des STRUKTUR-MANAGERS
wieder.



Abbildung 1.3: Der Attribute-Manager

1.6 Der Browser

Das hinter dem STRUKTUR-MANAGER liegende
BrowsER-Fenster kann Vorschaubilder von Bildda-
teien oder auch von Cinema-Szene-Dateien laden.
Da man dabei nicht nach Dateinamen, sondern op-
tisch nach den Vorschaubildern suchen kann, wird
es oftmals einfacher, umfangreiche Verzeichnisse
2.B. nach einer passenden Textur oder einem be-
reits gesicherten Objekt zu durchsuchen.

1.7 Der Attribute-Manager

Cinema 4D kennt viele Objekttypen, die mittels
Zahlenwerten gesteuert werden. So kann z.B. die
Anzahl an Unterteilungen an einem Kugel-Objekt
jederzeit verdandert werden, um die Oberflache
noch runder zu gestalten.

Aber auch profanere Einstellungen wie z.B. der
Name eines Objekts oder dessen aktuelle Position
lassen sich im ATTRIBUTE-MANAGER (siehe Abbil-
dung 1.1, Ziffer @ und Abbildung 1.3) einsehen
und verdandern. Wurden mehrere Objekte selek-
tiert, konnen hier auch die Eigenschaften mehre-
rer Objekte auf einmal verandert werden.
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Abbildung 1.4: Den Attribute-Manager konfigurieren

Um Objekte zu manipulieren oder zu erstellen,
steht Ihnen eine Reihe von Werkzeugen zur Ver-
figung. Viele davon konnen durch Zahlenwerte
oder Optionen gesteuert werden.
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Ist so ein Werkzeug aktiv, kdnnen Sie dessen
Parameter ebenfalls im ATTRIBUTE-MANAGER ein-
sehen und editieren.

Den Attribute-Manager frei konfigurieren

In dieser Hinsicht unterscheidet sich Cinema 4D
Vg bereits von dlteren Versionen, denn dort gab
es noch ein separates Fenster nur fiir Werkzeug-
parameter.

Ob nun die Zusammenfassung in einem einzi-
gen Manager so gliicklich ist, bleibt dahingestellt.
Gliicklicherweise sorgt Cinemas Flexibilitdat bei
der Layout-Gestaltung dafiir, dass wir einen zwei-
ten ATTRIBUTE-MANAGER nur fiir die Darstellung
der Werkzeug-Einstellungen anlegen kdnnen. Die
dazu notwendigen Arbeitsschritte sind in Abbil-
dung 1.4 dokumentiert.

Benutzen Sie im ATTRIBUTE-MANAGER das Mo-
pus-Menii und dort den Eintrag NEUER ATTRIBUTE-
MANAGER. Ein separates Fenster mit einem neuen
ATTRIBUTE-MANAGER erscheint.

In diesem neuen ATTRIBUTE-MANAGER wahlen
Sie wieder im Mobus-Menii den ELEMENT VERRIE-
GELN-Punkt an, um diesen zu deaktivieren. Der
neue ATTRIBUTE-MANAGER wird dadurch in die
Lage versetzt, selektierte Objekte oder Werk-
zeuge anzuzeigen.

Ebenfalls im Mobus-Menii finden Sie dann
ganz unten den Punkt MODUS KONFIGURIEREN. Die-
ser 6ffnet einen kleinen Dialog, in dem Sie alle Pa-
rameter und Objekte ankreuzen kdnnen, die von
dem ATTRIBUTE-MANAGER erkannt und angezeigt
werden sollen. Deselektieren Sie dort alle Optio-
nen bis auf WERKZEUG. Dieser ATTRIBUTE-MANAGER
wird von nun an nur noch WERKZEUG-Einstellungen
anzeigen. Damit der alte ATTRIBUTE-MANAGER alle
iibrigen Objekte und Werte anzeigt, selektieren Sie
auch dort den Mobus KONFIGURIEREN-Meniipunkt
und dort alle Optionen aufRer WERKZEUG.
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Abbildung 1.5: Der Koordinaten-Manager

Den neuen ATTRIBUTE-MANAGER kdnnen Sie dann
an beliebiger Stelle in lhr Layout integrieren.
Damit diese Veranderung nicht beim SchlieBen
von Cinema 4D verloren geht, benutzen Sie das
FENSTER-Men{i von Cinema 4D und wahlen dort
im LavouT-Unterpunkt z.B. LAYOUT SPEICHERN ALS
aus. Nach dem Sichern werden Sie dann dieses
Layout im LAyouT-Menii abrufen kdnnen.

Soll das neue Layout gleich beim Start von
Cinema 4D automatisch geladen werden, benut-
zen Sie FENSTER » LAYOUT » ALS STARTLAYOUT SPEI-
CHERN.

1.8 Der Koordinaten-Manager

Uber den KOORDINATEN-MANAGER kénnen aktu-
elle Positions-, Rotations- und GroRewerte eines
Objekts eingesehen werden (siehe Abbildung 1.1,
Ziffer @ und Abbildung 1.5).

Diese Werte konnen — mit einigen Ausnahmen
bei Grundobjekten — auch verdndert werden,
indem direkt neue Zahlenwerte in die entspre-
chenden Felder eingetragen und danach mit der
ANWENDEN-Schaltflache bestatigt werden.

Es besteht also eine Ahnlichkeit zum STRuk-
TUR-MANAGER, wobei dieser auf die Darstellung
von Wertelisten spezialisiert ist. Fiir die tdgliche
Arbeit ist der KOORDINATEN-MANAGER weitaus
praktischer zu handhaben, wie spdtere Beispiele
zeigen werden.
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