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Abbildung 1.1: Die gleichen Objekte aus unter-
schiedlichen Perspektiven betrachtet

Damit Objekte im Raum konstruiert und von allen
Seiten betrachtet werden kénnen, sind mehrere
Ansichten notwendig, die sich zudem noch in der
Art ihrer Perspektive voneinander unterscheiden
konnen. So gibt es Ansichten, die eine perspek-
tivische Verzerrung simulieren und somit eine
Abbildung zeigen, wie wir sie auch von Kameras
gewohnt sind.

Diese Ansichten eignen sich sehr gut, um ein
rdumliches Gefiihl fiir die Abstande zwischen den
Objekten zu bekommen oder um eine geeignete
Kameraposition fiir die Bildberechnung festzule-
gen. Auf der anderen Seite taugen diese Ansich-
ten jedoch weniger gut zum Konstruieren von
Objekten, da durch die perspektivische Verzer-
rung optische Tduschungen entstehen kdnnen,
was z.B. die GroBenverhaltnisse von Objekten be-
trifft.

Abbildung 1.2: Standardisierte Ansichten ohne
Perspektive

Ein Beispiel dazu liefert die Abbildung 1.1, die die
gleichen Wiirfel aus zwei unterschiedlichen Rich-
tungen zeigt. Wirken die Wiirfel dort in der oberen
Einblendung noch ungefahr gleich grof, kann
man sich dessen bei einem Blick aus einer ande-
ren Richtung nicht mehr so sicher sein.

Um derartigen Sinnestdauschungen vorzubeu-
gen, gibt es standardisierte Ansichten, die alle
Objekte ohne perspektivische Verzerrung wie auf
einer technischen Zeichnung abbilden. Am Bei-
spiel unserer Wiirfel erkennen Sie dort, dass die
Wiirfel tatsachlich unterschiedliche Gré3en haben
und nur durch ihre Staffelung im Raum ungefahr
gleich groB wirkten (siehe Abbildung 1.2).

In der Abbildung 1.2 sehen Sie beispielhaft die
Wiirfel aus zwei standardisierten Richtungen. Die
obere Einblendung zeigt die Szene in einer An-
sicht von vorne. Dort erkennen Sie, dass alle Wiir-
fel auf einer Hohe liegen.



Die untere Ansicht, die einen unverzerrten Blick
von oben auf die Wiirfel darstellt, erganzt diese
Information und zeigt uns, wie die Wiirfel in die
Tiefe des Raums gestaffelt sind.

Diese technische Art der Darstellung ist si-
cherlich etwas gewohnungsbediirftig, ist jedoch
unumganglich, wie Sie beim spateren Arbeiten
mit 3D-Objekten feststellen werden.

Eine zweite Hiirde, die beim Arbeiten mit 3D-
Objekten zu nehmen ist, stellt die Struktur von
Oberflachen dar. Alle Objekte werden durch eine
diinne Hille aus so genannten Polygonen gebil-
det. Es handelt sich dabei um einfache Flachen
mit drei oder vier Eckpunkten, also im Prinzip aus
Dreiecken und Vierecken mit jeweils geraden
Kanten zwischen den Eckpunkten.

Dies bedeutet fiir uns, dass jede gekriimmte
Oberflache aus mehreren Polygonen zu konstru-
ieren ist. Je feiner wir dabei die Krimmung mit
Polygonen unterteilen, desto glatter erscheint
das Objekt.

Die zweite Konsequenz aus der Polygon-
Struktur der 3D-Objekte ist, dass alle Objekte
hohl sind und nur aus einer unendlich diinnen
Hiille bestehen. Sie kénnen dies etwas spater
leicht tUberpriifen, indem Sie z.B. ein Polygon an
einem Wiirfel-Objekt l6schen und dadurch in das
Innere des Wiirfels blicken kénnen.

Eine Abart der drei- oder viereckigen Polygone
sind die N-gone. Diese Flachen kénnen beliebig
viele Eckpunkte besitzen und zudem auch ge-
kriimmt sein. Die kontrollierte Erzeugung dieser
Flachen kann jedoch oft etwas problematisch
sein, besonders wenn Kriimmungen abgebildet
werden sollen.

Fur die manuelle Erstellung von Flachen eig-
nen sich daher die normalen drei- oder vierecki-
gen Polygone besser.
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Licht und Schatten

Hat man die gewiinschten Objekte schlieBlich
erzeugt, werden diese mit Materialien belegt, die
z.B. eine Oberflachenrauhigkeit simulieren kon-
nen oder das Objekt beliebig einfarben. Dieses
Thema ist an sich schon sehr komplex, vor allem
wenn es um die Simulation moglich echt wirken-
der Oberflachen geht. Wir besprechen dieses da-
her erst etwas spater.

Nach der Materialvergabe werden (iblicher-
weise Lichtquellen gesetzt, die in der Lage sind,
unterschiedliche Eigenschaften, wie z.B. die eines
Spotlichts oder der Sonne zu simulieren. Sie kon-
nen auf diese Weise wie ein Fotograf jede ge-
wiinschte Lichtstimmung simulieren. Dabei wertet
die Software die Lage der Lichtquellen und die
Richtung der Lichtstrahlen relativ zu den beleuch-
teten Oberfldchen aus und kann daraus die Hellig-
keit einer Oberflache und deren Schattenwurf be-
rechnen.

Auch hierbei spielen die Polygone wieder eine
entscheidende Rolle, denn sie geben nicht nur
dem Objekt seine Form, sondern beeinflussen mit
ihrer Lage auch die Schattierung der Oberflache
beim Auftreffen von Licht.

Dabei wird die so genannte Oberflachennor-
male der Polygone ausgewertet. Darunter versteht
man einen Vektor, also eine mathematische Rich-
tungsbeschreibung, die — sofern deren Richtung
nicht durch spezielle Materialien verdndert wurde
—immer senkrecht auf den Polygonen steht. Durch
Berechnung des Winkels zwischen dem eintreffen-
den Licht und dieser Normale, kann die Helligkeit
der Oberflache berechnet werden.
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Abbildung 1.3: Unterschiedliche Darstellungen der
Ober- und Unterseite eines Polygons

Hierbei gibt es einen kleinen Stolperstein, denn
wenn wir uns ein Dreieck oder Viereck bildlich
vorstellen, so hat dieses ja zwei Seiten. Die Nor-
male ist jedoch nur einmal vorhanden und steht
senkrecht auf der Oberseite des Polygons.

Optisch wird uns die Normale im selektierten
Zustand eines Polygons als kurze Linie angezeigt,
die an der Oberflache in einem kleinen Punkt en-
det. Wie die obige Abbildung 1.3 verdeutlicht, gibt
uns CINEMA 4D durch eine unterschiedliche
Einfarbung der Polygon-Seiten eine zusatzliche
Hilfestellung. Die Unterseite eines Polygons wird
standardmafig blaulich, die Oberseite in Gelb-
tonen angezeigt.

Wie wichtig die richtige Ausrichtung der Poly-
gone tatsdchlich sein kann, verdeutlicht das fol-
gende kleine Beispiel.

Abbildung 1.4: Ein falsch orientiertes Polygon auf
einer Kugeloberfldche

Die Abbildung 1.4 zeigt das 3D-Modell einer Ku-
gel. Wie bereits beschrieben, miissen Krimmun-
gen mit Polygonen relativ fein unterteilt werden,
damit die Oberflache tatsachlich gerundet er-
scheint. Eines dieser Polygone ist jedoch falsch
ausgerichtet, wie Sie an der abweichenden Far-
bung des Viereckes in der Abbildung sehen.

Dies beeintrachtigt die Form der Kugel zwar
nicht, fiihrt jedoch zu einem recht drastischen Er-
gebnis bei der Beleuchtung und Berechnung des
Kugel-Modells. Die falsch orientierte Flache wird
nicht wie erwartet ausgeleuchtet und erzeugt
daher die storende dunkle Flache, wie sie in der un-
teren Einblendung der Abbildung 1.4 zu sehen ist.



Wie Sie sehen, gibt es fiir Neueinsteiger bereits
einige Hiirden zu nehmen. Fassen wir kurz zusam-
men: Alle Oberflachen bestehen aus einfachen
Flachen, den so genannten Polygonen. Je ge-
krimmter eine Oberflache sein soll, desto mehr
Polygone muss man in dem entsprechenden Ab-
schnitt einbauen, um eine qualitativ hochwertige
Form zu konstruieren.

Fiir die Arbeit mit 3D-Objekten stehen verschie-
dene Ansichten zur Verfiigung, die einerseits pers-
pektivisch verzerrt sind oder eher technischen
Standardansichten dhneln. Fiir die Konstruktion
der Objekte und deren Platzierung im Raum wer-
den hauptsachlich die Ansichten ohne Perspektive
benutzt. Die perspektivische Ansicht hingegen
vermittelt ein natirlicheres Gefiihl fiir die drei-
dimensionale Form der Objekte und wird z.B. zur
Wahl einer geeigneten Kameraposition fiir die Bild-
berechnung genutzt.

Da fur die Berechnung von Licht auf den Ob-
jekten die Richtung der Oberflachennormalen
entscheidend ist, muss auf eine einheitliche Aus-
richtung der Polygone geachtet werden. Es kann
ansonsten zu Unregelmafiigkeiten in der Darstel-
lung der Oberflachen kommen.

1.2 CINEMA 4D einrichten

Entfernen wir uns nun etwas von der triilben Theo-
rie und beschéftigen uns mehr mit dem optischen
Erscheinungsbild von CINEMA 4D.

Wenn Sie CINEMA 4D erstmalig installieren,
miissen Sie zuerst diverse Seriennummern einge-
ben. Je nach Anzahl der Module, die Sie zusétzlich
zur Basisversion von CINEMA 4D erworben ha-
ben, kann deren Zahl stark variieren.

Beachten Sie bei der Erstinstallation jedoch
unbedingt, dass alle mitgelieferten Seriennum-
mern nur tempordr sind.
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Diese Nummern verlieren daher nach einiger Zeit
ihre Wirksamkeit. Bemiihen Sie sich also mdog-
lichst rechtzeitig um die finalen Seriennummern
bei MAXON um nicht nach Ablauf der tempordren
Nummern plétzlich von einer nicht mehr starten-
den Installation tiberrascht zu werden.

Der Interface-Baukasten

CINEMA 4D passt sich in allen Bereichen Ihren Ar-
beitsgewohnheiten und auch lhrer zur Verfiigung
stehenden Hardware an. Sie konnen fiir nahezu
alle Befehle Tastaturkiirzel vergeben, das Inter-
face individuell einfarben oder z.B. iiber mehrere
angeschlossene Monitore verteilen.

Sie haben es selbst in der Hand, ob Sie iiber
Meniis an die verschiedenen Befehle herankom-
men mochten oder ob Sie nicht doch lieber mit
individuell erstellten Icon-Paletten arbeiten
mochten.

Welches Layout speziell fiir Sie ideal ist, wird
sich erst im Laufe der intensiven Arbeit mit
CINEMA 4D herauskristallisieren. Vielleicht sind
Sie ausschlieBlich an der Konstruktion von Objek-
ten interessiert. In diesem Fall kénnen Sie auf alle
Befehle und Fenster verzichten, die sich z.B. mit
der Animation beschéftigen.

Vielleicht ist es aber auch so, dass Sie lhre
Projekte stark strukturiert angehen, also zuerst
nur modellieren, dann texturieren und schlief3lich
nur animieren. In diesem Fall ist es vielleicht sinn-
voll, sich verschiedene Layouts speziell fiir diese
Teilaufgaben anzulegen und nacheinander zu
wechseln.

Anstatt lhnen hier ein abstraktes, mir ideal er-
scheinendes Layout zu prdsentieren, statte ich
Sie vielmehr mit dem notwendigen Riistzeug aus,
damit Sie im Laufe der Zeit selbst Ihr persdnliches
Layout entwickeln kénnen.
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Abbildung 1.5: Standard-Layouts
> Layouts abrufen und modifizieren

CINEMA 4D beinhaltet bereits eine Reihe von Lay-
out-Vorschldagen. Sie finden diese bei einem Klick
auf das Layout-Icon links oben im Start-Layout
(siehe Abbildung 1.5).

Das beim ersten Start von CINEMA 4D gela-
dene Standard-Layout enthalt bereits alle wichti-
gen Darstellungs- und Einstellungsfenster und
wird von mir auch weitestgehend fiir die folgen-
den Arbeitsbeispiele beibehalten.

Alternativ dazu koénnen Sie auch ruhig die
tibrigen Layout-Vorschlage durchprobieren. Teil-
weise erscheinen dabei auch neue Paletten und
Fenster, die vorher nicht vorhanden waren.

Interessant sind auch die unterschiedlichen
mitgelieferten Schemen fiir das optische Erschei-
nungshild. Sie konnen diese im Meni{i BEARBEI-
TEN > PROGRAMM-VOREINSTELLUNGEN > ALLGEMEIN
unter SCHEMA einstellen.

Grundsatzlich gilt, dass Sie alle Fenster jeder-
zeit auch iber das FENSTER-Menii von CINEMA 4D
abrufen kénnen. Anders sieht es mit den zur Ver-
fligung stehenden Befehlen aus. Aufgrund der
groBBen Anzahl an Funktionen, sind nicht immer
alle Befehle {iber Meniis zu erreichen. Sie erken-
nen dies beispielsweise beim Umschalten in
eines der BodyPaint-Layouts (BP 3D PAINT bzw.
BP UV EbpiT). Dabei werden dann auch neue
Meniieintrdge sichtbar, die vorher vollstandig
fehlten.

Datei Bearbkewten Ansicht  Modus

Punkt X |¥ z

0 0 -100 0

1 o 100 0

2 25882 -96593 O

3 25 -96.593  6.693
4 22414 -96.593 12941
5 18301  -96.593 18301
5 12.941  |-96.593 | 22.414
7 6.699 -96.593 25

3 o -96.593 25882
g -6.609 | -96.593 |25

10 -12.941  -96.593 22414
11 -18.301  -96.593 | 18.301
12 -22.414  -96.593 12941
13 -25 -36.593  6.693
14 -25.882  -96593 O

15 -25 -96.593  -6.699
16 -22.414 | -96.583 | -12.941

¢ Datei  Rearheiten  Ansicht  Modus

Entdocken d-,,j

B vollbild Cmd+Tab

Umbenennen...

Tab erzeugen

Neue Befehls-Palette

Neues Gruppen-Fenster...

wlol~ ol lelwlnl-lala

Manager schlielen Shift+W

IAEAES! Struktur
Datei Bearbeiten Ansicht Modus
Funkt

1
3
4

Abbildung 1.6: Fenster trennen

Innerhalb jedes Layouts finden Sie an verschiede-
nen Stellen Fenster, die {iber so genannte Tabs
zusammengefasst wurden. In Abbildung 1.6 oben



sehen Sie z.B. den OBJEKT-MANAGER und den
STRUKTUR-MANAGER und die auf diese Weise ver-
knipft wurden.

Ein Mausklick auf den entsprechenden Namen
bringt dann das passende Fenster in den Vorder-
grund. Missen Sie 6fter auf verschiedene derart
verbundene Fenster zugreifen und haben zudem
noch etwas Platz auf dem Monitor frei, kann es
sich lohnen, die Fenster voneinander zu trennen
und separat im Layout zu platzieren.

Widbhlen Sie dazu den Inhalt des entsprechen-
den Fensters {iber einen Klick auf den Namen in
der Kopfzeile aus und fiihren Sie dann einen
Mausklick auf das kleine gerasterte Feld in der
linken oberen Ecke des Fensters aus.

Es offnet sich ein Kontextmendi, iber das Sie
den ENTDOCKEN-Befehl aufrufen kénnen. Das se-
lektierte Fenster wird dadurch aus dem Verbund
geldst und kann frei, z.B. auf einem zweiten Moni-
tor platziert werden. Die Bildfolge in Abbildung
1.6 zeigt diese Funktion.

Im gleichen Kontextmendi, in dem Sie den ENT-
DOCKEN-Befehl finden, befindet sich auch ein Ein-
trag zum Erzeugen eines Tabs. Auf diese Weise
kdnnen Sie den umgekehrten Weg gehen und ein
einzeln stehendes Fenster zum Andocken anderer
Fenster vorbereiten. Dazu ziehen Sie einfach die
gerasterte Flache eines beliebigen Fensters auf
die Kopfzeile des nun als Tab gefiihrten Fensters.

Die Abbildung 1.7 veranschaulicht diesen Vor-
gang. Wir integrieren dabei das zuvor entdockte
Fenster wieder in die urspriingliche Tab-Ordnung
des OBJEKT-MANAGERS. Sie konnen dabei sogar
bestimmen, an welcher Stelle das noch einzeln
stehende Fenster integriert werden soll. Ziehen
Sie dazu die gerasterte Flache einfach zwischen
zwei Tab-Titel bzw. an den linken oder rechten
Rand eines Tab-Namens.

Denken Sie daran, dass Sie jederzeit wieder
zu dem urspriinglichen Layout zuriickkehren kén-
nen, indem Sie das Standard-Layout aus der Liste
der verfligbaren Layouts auswahlen.
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Dgge Bearbeiten Ansicht Objekte Tags Les{:zeicheC\QEi
[87.0X8! struktur
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Punkt X ¥ |z
0 0 00 0
-

Abbildung 1.7: Integrieren eines separaten Fens-
ters in einen Tab-Verbund

Gefdllt Thnen ein selbst modifiziertes Layout so
gut, dass Sie es immer wieder verwenden méch-
ten, miissen Sie es sichern. Ansonsten wird es
beim Beenden von CINEMA 4D automatisch wie-
der auf das Start-Layout umgeschaltet.

Wahlen Sie zum Sichern eines Layouts den
Befehl LAYOUT > LAYOUT SPEICHERN ALS... im FENS-
TER-Menii von CINEMA 4D. Sie sollten die Layout-
Datei dann mit einem sinnvollen Namen versehen
und im CINEMA 4D-Verzeichnis im Ordner library/
layout sichern. Dort befinden sich auch bereits
die anderen mitgelieferten Layouts.

Dies hat den Vorteil, dass lhr neues Layout ab
sofort auch praktisch {iber das Layout-lcon im
Interface oder iiber das Menii FENSTER > LAYOUT
aufgerufen werden kann.

Damit CINEMA 4D ab sofort immer automa-
tisch mit Ihrem eigenen Layout startet, benutzen
Sie den Befehl LAYOUT > ALS START-LAYOUT SPEI-
CHERN im FENSTER-Menl.
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» Der Vollbild-Modus

Nicht immer ist ein ausreichend grof3er Monitor
oder gar ein System mit mehreren Monitoren ver-
flighar, um alle nitzlichen Fenster mdglichst
tibersichtlich platzieren zu kénnen. Dies kann be-
sonders dann stérend wirken, wenn die eigentli-
chen Arbeitsfenster mit den Editor-Ansichten
durch die umliegenden Fenster und Paletten zu
stark raumlich beschrankt werden.

In diesen Fallen ist der Vollbild-Modus ein
wahrer Segen, denn mit dessen Hilfe kann das ak-
tive Fenster kurzfristig den gesamten Bildschirm
einnehmen und somit den zur Verfligung stehen-
den Platz maximal ausnutzen.

Sie aktivieren diesen Modus entweder (iber
die Tastenkombination und oder lber
das kleine Zoom-Icon, das Sie rechts oben gleich
unterhalb der Kopfzeile von CINEMA 4D finden.

Eine dritte Moglichkeit bietet sich wieder tiber
das Kontextmeni jedes Fensters an, das sich bei
einem Mausklick auf die gerasterte Flache 6ffnet.
Wie bereits in Abbildung 1.6 zu sehen, finden Sie
auch dort einen Meniieintrag zur Aktivierung des
Vollbild-Modus.

Diese Funktion steht fast allen Fenstern zur
Verfligung, ist jedoch hauptsachlich beim Model-
lieren, also bei der Arbeit in den Editor-Ansichten
sinnvoll. Sie sollten diesen Modus jedoch erst
dann nutzen, wenn Sie zumindest die wichtigsten
Tastaturkiirzel fiir die Navigation innerhalb der
Editor-Ansichten und fiir die Manipulation der
Objekte beherrschen, da der Maximierung der Ar-
beitsflache auch samtliche Icons zum Opfer fallen.

Denken Sie auch daran, dass immer das ak-
tive Fenster in den Vollbild-Modus geschaltet
wird. Sie erkennen das gerade aktive Fenster an
dem dezenten Graustufenverlauf in der Titelzeile
des Fensters.

Abbildung 1.8: Verdndern der GréfSenverhdltnisse
der Fenster

» Skalieren von im Layout integrierten Fenstern

Die diversen Fenster im Layout dienen unter-
schiedlichen Zwecken. So gibt es ein eigenes
Fenster, das nur die Position aktiver Elemente im
Raum anzeigt. Ein anderes gibt einen Uberblick
tiber die in der geoffneten Szene vorhandenen
Objekte. Wieder ein anderes Fenster informiert
tiber die Zugehorigkeit von Elementen zu so ge-
nannten Ebenen, mit deren Hilfe Sie komplexe
Modelle iibersichtlicher strukturieren kénnen.

Je nachdem, in welcher Arbeitsphase Sie sich
befinden, sind einige Fenster wichtiger als andere
und sollten daher mehr Raum einnehmen. Sie
brauchen dazu nicht extra das Layout zu verdn-
dern. Es reicht aus, wenn Sie den Mauszeiger an
die Begrenzungslinie zwischen zwei Fenstern be-
wegen. Der Mauszeiger verdandert sich dann zu
einem senkrechten oder waagerechten Doppel-
pfeil, je nachdem, welche Begrenzung Sie
zwischen Fenstern angesteuert haben. Die
Abbildung 1.8 zeigt dies am Beispiel zweier tiber-
einanderliegender Manager.
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o tor 2
Filter: Tastaturkirzel (%

Plugin Tastaturkurzel Typ Infore
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Modeling Werkzeug Messi
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Abbildung 1.9: Verfiigbare Befehle suchen und mit
eigenen Tastaturkiirzeln versehen

Mit gehaltener Maustaste konnen Sie an diesen
Stellen die GroBen der umliegenden Fenster
durch einfache Verschiebung des Mauszeigers
verdandern.

Treffen sich an der Position des Mauszeigers
mehrere Fenster, wie es z.B. in der Mitte der Edi-
tor-Ansichten der Fall sein kann, lassen sich sogar
gleichzeitig die Hohen und Breiten der Fenster
verdndern. An solchen Positionen ist dann nicht
nur ein Doppelpfeil, sondern ein vierfacher Pfeil
zu sehen.
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» Individuelle Kiirzel fiir Befehle und Funktionen
vergeben

CINEMA 4D wird bereits mit zahlreichen Tastatur-
kiirzeln fiir die gangigsten Befehle und Funktio-
nen ausgeliefert. Je nach lhren Gewohnheiten,
konnen Sie diese entweder ganz ignorieren und
nur tber Icons und Meniis interagieren oder aber
zumindest die wichtigsten Kiirzel im Laufe der
Zeit verinnerlichen.

Sind Sie bereits an bestimmte Kiirzel z.B. aus
anderen Programmen gewdhnt, konnen Sie die
Standardeinstellungen der Tastaturkiirzel auch
individuell anpassen.

Offnen Sie dazu den BEFEHLS-MANAGER Uiber
das FENSTER > LAvyouT-Menii von CINEMA 4D
(siehe Abbildung 1.9).

Geben Sie die Anfangsbuchstaben des ge-
wiinschten Befehls in die FILTER: NAME-Such-
maske des BEFEHLS-MANAGERS ein. Sie erhalten
dann eine Auflistung aller Funktionen und Be-
fehle, die den Suchbegriff enthalten. In dieser
Liste konnen Sie rechts neben dem Namen der
Funktion das bereits vergebene Tastaturkiirzel
einsehen. Oftmals sind sogar mehrere Kiirzel ver-
geben, z.B. Kiirzel nur fiir die Benutzung der Tas-
tatur und andere, die z.B. in Verbindung mit der
mittleren Maustaste aktiviert werden.

Um ein individuelles Kiirzel zu vergeben,
klicken Sie auf den Namen des entsprechenden
Befehls in der Auflistung und aktivieren das
TASTATURKURZEL-Feld im unteren Bereich des BE-
FEHLS-MANAGERS durch einen Mausklick in dieses
Feld. Jede Taste oder Tastenkombination, die Sie
nun ausfiihren, wird in das Feld tibernommen.

Sobald Sie die ZuweiSEN-Schaltflache im BE-
FEHLS-MANAGER benutzen, wird tiberpriift, ob das
neue Kiirzel bereits vergeben wurde oder es noch
frei ist. Sie werden dann ggf. gefragt, ob ein vor-
handenes Kiirzel tiberschrieben werden soll.
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aYara) Menu-Manager
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Abbildung 1.10: Meniis individuell zusammenstellen
» Meniis individuell bestiicken

Vielleicht empfinden Sie Tastaturkiirzel aber auch
eher lastig und verwirrend, besonders, wenn Sie
mit verschiedenen Programmen arbeiten miissen
und bereits diverse Tastenkombinationen im Ge-
déchtnis haben.

Dann konnte fiir Sie interessant sein, die
Mentis individuell zu bearbeiten. Rufen Sie dafiir
den MENU-MANAGER aus dem Meni FENSTER »
LAavouT auf (siehe Abbildung 1.10).

Uber das Auswahlmenii im Kopf dieses Mana-
gers kdnnen Sie sich die bereits vorhandenen
CINEMA 4D-Meniis und deren Bestiickung mit
Befehlen ansehen.

Stellt sich im Laufe der Zeit fiir Sie heraus,
dass Sie einzelne Befehle so gut wie nie benoti-
gen, konnen Sie diese mit Hilfe dieses Managers
leicht entfernen oder z.B. deren Reihenfolge indi-
viduell anpassen.

Benutzen Sie dafiir einfach die Kndpfe im un-
teren Bereich des Managers und vergessen Sie
danach nicht, die Veranderung iiber die entspre-
chende Schaltflache auch dauerhaft zu sichern.

(31aA) Menu-Manager

Sub-Meni Werkzeuge
Sub-Meni Funktionen
Sub-Menii Struktur
Sub-Meni Spline bearbeiten
Sub-Meni Plug-ins
Sub-Meni Fenster
Material-Manager &
Attrlbute-Manager
Bild-Manager
Cantent Browser

Dokumente
Sub-Meni Selektion
Sub-Menis Objekt

Details
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e Shift+F2

r Shift+F5
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Plug-ins ¥

e ¥ Ohne Titel 1

Abbildung 1.11: Das Popup-Menii
» Das Popup-Menii

Ein Mittelding zwischen Tastenkiirzel und Meni
stellt das Popup-Meni dar. Es 6ffnet sich beim
Halten der Taste um die aktuelle Position des
Mauszeigers herum und bietet uns einen schnel-
len Zugriff auf wichtige Befehle, ohne den oftmals
langen Mauszeigerweg zum entsprechenden
Mentieintrag vollziehen zu missen.

Besonders wertvoll wird dieses Meni da-
durch, dass Sie auch dieses {iber den MENU-MA-
NAGER individuell konfigurieren kénnen.
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Abbildung 1.12: Icons im Layout verankern

Sie finden die aktuellen Eintrdge dieses Spezial-
meniis unter dem Begriff M_GLOBAL_POPUP
(siehe Abbildung 1.11).

Die Eintrdge unter den Submeniis werden
durch einen Doppelklick auf den Namen des Ein-
trags sichtbar. Sie konnen auf diese Weise also
auch neue Submeniis einfiigen oder vorhandene
l6schen, z.B. wenn Sie nur Zugriff auf wenige Be-
fehle bendtigen.

Um neue Befehle in ein Menii zu integrieren,
offnen Sie zusatzlich den BEFEHLS-MANAGER, Su-
chen dort nach dem entsprechenden Befehl und
ziehen diesen dann per Drag&Drop an die ge-
wiinschte Stelle im MENU-MANAGER. Wahrlich ein
Paradies fiir Individualisten.

» lcons integrieren und organisieren

Ahnlich benutzerfreundlich ldsst sich auch mit
den Icons im Layout umgehen. So erlaubt der BE-
FEHLS-MANAGER z. B auch, dass Sie einen Befehl
oder eine Funktion aus der Liste direkt in das Lay-
out ziehen, so wie es die obige Abbildung 1.12
zeigt. Dies ist jedoch nur dann sinnvoll, wenn die
entsprechende Funktion auch tber ein Icon, also
tiber ein grafisches Symbol verfiigt.

Aktivieren Sie die Option PALETTEN BEARBEI-
TEN oben im BEFEHLS-MANAGER, werden alle Icons
in den Paletten editierbar und kénnen z.B. mit der
Maus an eine andere Stelle verschoben oder mit-
tels Doppelklick auf ein Symbol auch wieder aus
dem Layout entfernt werden.
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Abbildung 1.13: Icons gruppieren und in das Layout integrieren

» Icons gruppieren

Ihnen sind dabei vielleicht schon die Icons aufge-
fallen, die zusatzlich ein kleines schwarzes Drei-
eck in der unteren rechten Ecke aufweisen. Dabei
handelt es sich um Gruppen von Icons, die durch
einen gehaltenen Mausklick auf das Icon entfaltet
werden kénnen.

Auf diese Weise fassen Sie thematisch ver-
wandte Funktionen in Gruppen zusammen.

Um solche Icon-Gruppen selbst zu erstellen, miis-
sen Sie zuerst eine neue Icon-Palette erzeugen.
Sie finden den entsprechenden Befehl dazu
wieder im FENSTER-Menii von CINEMA 4D unter
dem Eintrag LAYouT > NEUE BEFEHLS-PALETTE....

In das dann erscheinende Fenster konnen Sie
eine beliebige Anzahl von Icons aus dem BE-
FEHLS-MANAGER hineinziehen. Danach selektie-
ren Sie das vorderste Icon dieser neuen Palette
und fiihren einen Rechtsklick darauf aus.



Im erscheinenden Kontextmeni wahlen Sie BE-
FEHLS-GRUPPE ERZEUGEN (siehe Abbildung 1.13).

Dies gruppiert alle Icons und erzeugt zudem
das bereits erwdhnte kleine schwarze Dreieck als
Hinweis darauf, dass wir es nun mit einer Gruppe
mehrerer Icons zu tun haben.

Dieses Gruppen-lcon kénnen Sie dann wie
eine einzelne Funktion auch einfach in das Layout
verschieben. Dazu sollte jedoch die PALETTEN BE-
ARBEITEN-Option im BEFEHLS-MANAGER aktiv sein.

Sind Sie mit diesen lcon-Modifikationen im
Layout fertig, deaktivieren Sie die PALETTEN BEAR-
BEITEN-Option wieder und speichern dann das
verdnderte Layout wie bereits praktiziert entwe-
der unter einem neuen Namen oder als START-
LavouT im Menii FENSTER > LAYouT ab.

» Befehls-IDs

Bevor wir zum ndchsten Thema tiberwechseln, sei
noch ein abschlieBendes Wort zum BEFEHLS-MA-
NAGER erlaubt. Wenn Sie dort eine bestimmte
Funktion oder einen Befehl gesucht und in der
Suchliste selektiert haben, erscheint nicht nur ein
eventuell bereits schon zugewiesenes Tastatur-
kiirzel, sondern im unteren Teil des Dialogs auch
die ID des selektierten Befehls.

Wenn Sie sich spater auch etwas mit der
Scriptsprache von CINEMA 4D beschdftigen, sind
diese IDs interessant, denn Sie konnen dann da-
mit iber eigene Programme oder Makros auf die
Funktionen oder Befehle von CINEMA 4D zugrei-
fen. Behalten Sie also im Hinterkopf, dass Sie
diese IDs {iber den BEFEHLS-MANAGER abfragen
kdnnen.
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Abbildung 1.14: Ein abgerissenes Menii

» Meniis abreiflen

Diese Zwischeniiberschrift klingt zwar recht mar-
tialisch, beschreibt aber exakt, was hier passiert.
Sie konnen alle Meniis iiber die Auswahl deren
gerasterter Kopfzeile aus dem Layout heraustren-
nen und erhalten so ein separates Fenster mit al-
len Befehlen des abgerissenen Meniis.

Die obige Abbildung 1.14 demonstriert dies
am Beispiel des STRuKTUR-Meniis, das dadurch
als immer sichtbare Auflistung der enthaltenen
Befehle dieses Meniis frei auf dem Monitor plat-
ziert werden kann.

Abgerissene Meniis verschwinden nicht aus
dem Layout von CINEMA 4D. Sie kdnnen das se-
parate Menii-Fenster daher jederzeit auch wieder
schlieBen ohne das original Mendi zu verlieren.
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Abbildung 1.15: Icons und Tastaturkiirzel aus den
Mendis verbannen

» Darstellungsoptionen fiir Meniis

Neben diesen eher drastischen Veranderungen an
Icons, Meniieintrdgen, dem Layout oder den Tasta-
turkiirzeln kdnnen Sie (iber die VOREINSTELLUNGEN
der Software noch weitere Einstellungen vorneh-
men. Sie finden die PROGRAMM-VOREINSTELLUN-
GEN im BEARBEITEN-Meni von CINEMA 4D.
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Abbildung 1.16: OpenGL-Einstellungen und -Test

Wir gehen dort nur auf die wichtigsten Einstellun-
gen ein. Hier finden Sie z.B. in der Rubrik INTER-
FACE Optionen fiir die Einblendung von Icons und
Tastaturkiirzeln in die Meniis. Wer es eher etwas
spartanischer mag oder wer einfach keinen Platz
auf seinem Monitor verschwenden mochte, kann
diese beiden Optionen deaktivieren und erhalt
dadurch Meniis, die nur noch aus Texteintrdgen
bestehen (siehe Abbildung 1.15).

» OpenGL

Je komplexer die zu bearbeitenden Objekte sind,
also je mehr Polygone gleichzeitig darzustellen
sind, desto dankbarer werden Sie fiir jede Art von
Beschleunigung sein, die der Darstellung im Edi-
tor zugute kommt.

CINEMA 4D setzt dabei auf den OpenGL-Stan-
dard und unterstiitzt in der aktuellen Version
auch verschiedene Oberflachenattribute, wie z.B.
Bump- oder Normal-Mapping oder auch die Dar-
stellung von Schattenwiirfen.



Ob lhre Grafikkarte dabei {iberhaupt in der Lage
ist, CINEMA 4D optimal zu unterstiitzen erfahren
Sie durch einen kleinen Test, den Sie unter den
ANSICHT-Einstellungen der PROGRAMM-VOREIN-
STELLUNGEN finden.

Benutzen Sie dort die Schaltflaiche OPENGL-
FAHIGKEITEN ZEIGEN SO wie es die Abbildung 1.16
zeigt. Es offnet sich daraufhin ein neues Fenster
mit den Ergebnissen des Tests, wobei sowohl die
Ergebnisse des Tests als auch die benétigten
Werte angezeigt werden.

Sind alle Testergebnisse gleich grof oder bes-
ser als die Vorgaben, konnen Sie die ERWEITERTES
OPENGL-Option unter ANSICHT > OPENGL SHADING
aktivieren. Ansonsten missen Sie sich mit dem
normalen OPENGL SHADING begniigen.

Die dritte Option SOFTWARE SHADING deakti-
viert die Beschleunigung der Grafikkarte fiir die
Darstellung nahezu komplett und ist daher die
langsamste Option. Diesen Modus sollten Sie nur
im Ausnahmefall wahlen, wenn Sie z.B. noch mit
einer sehr veralteten Grafikkarte arbeiten miis-
sen, die bei der Darstellung von Objekten Fehler
oder gar Abstiirze von CINEMA 4D verursacht.

Wenn Sie derartige Probleme beobachten und
diese auf die OpenGL-Einstellungen in CINEMA 4D
zurtickfiihren, halten Sie beim Starten von CINEMA
4D die [o]-Taste gedriickt. Das deaktiviert die
OpenGL-Beschleunigung der Darstellung auch bei
anders lautender Vorgabe in den VOREINSTELLUN-
GEN und kann so das Hochfahren von CINEMA 4D
trotz Problemen mit der Grafikkarte wieder ermég-
lichen.

Grundsatzlich gilt natiirlich, dass je mehr
OpenGL-Einstellungen Sie aktivieren, desto mehr
Aspekte der Darstellung im Editor beschleunigt
werden kdnnen. Im Idealfall konnen Sie dadurch
sehr viel Zeit fiir Giberfliissige Testberechnungen
einsparen, z.B. um einen Schattenwurf zu Gber-
priifen, der dank OpenGL direkt im Editor ange-
zeigt wird.
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a a8 Programm-Voreinstellungen

Abbildung 1.17: Undo-Schritte dndern

» Undo-Schritte festlegen

Gerade wenn Sie noch nicht so sicher im Umgang
mit dem Programm sind, oder wenn Sie einige
Arbeitsschritte realisieren wollen, von denen Sie
noch nicht wissen, ob sie wirklich zum gewiinsch-
ten Ziel fiihren, werden Sie die Moglichkeit von
CINEMA 4D schéatzen lernen, mehrere Arbeits-
schritte jederzeit wieder riickgdngig machen zu
konnen.

Da dazu die durchgefiihrten Arbeitsschritte
gespeichert werden miissen, was nattirlich Spei-
cherplatz kostet, konnen nicht beliebig viele Ak-
tionen gesichert werden.

Die maximale Anzahl an Undo-Schritten, die
sich CINEMA 4D merken soll, legen Sie daher
ebenfalls in den VOREINSTELLUNGEN von CINEMA
4D in der Rubrik DokuMENT fest (siehe Abbildung
1.17).

Wenn Sie gerade erst mit CINEMA 4D anfangen
zu arbeiten, setzen Sie dort die UNDO-SCHRITTE
etwas hoher als den Standardwert an, z.B. mit 30.
Spéter, wenn Sie etwas sicherer geworden sind,
kdonnen Sie diesen Wert dann langsam wieder re-
duzieren.
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Abbildung 1.18: Einheiten vorgeben

Zudem bleibt Ihnen natdirlich auch noch die Még-
lichkeit, in regelmafiigen Abstanden Sicherungs-
kopien lhrer Projekte anzulegen. Sie kdnnen dann
jederzeit eine dltere Szene wieder laden, falls Sie
bei Ihrer Arbeit in eine Sackgasse geraten sind.

» Matfeinheiten und Farbsysteme

Beim spdteren Arbeiten mit Objekten hantieren
wir haufig mit Zahlenwerten, die z.B. die Grofe ei-
nes Objekts oder dessen Abstand zu einem Be-
zugssystem beschreiben.

Wir sprechen dabei abstrakt von Einheiten,
denn wir arbeiten ja nicht in einem physikali-
schen Raum, den wir realistisch z.B. in Metern
oder Yards ausmessen kdnnten.

Lassen Sie sich daher nicht von den zusatzlich
hinter den Zahlenwerten eingeblendeten Einhei-
ten-Symbolen, wie z.B. m fiir Meter irritieren. Ent-
scheidend ist ausschlieBlich der Zahlenwert. Die
angehdngte Einheit kann in den Programm-VoRr-
EINSTELLUNGEN auf der EINHEITEN-Seite des Dia-
logs frei eingestellt werden (siehe Abbildung 1.18).

Dies ist nur als optische Hilfe gedacht, falls Sie
z.B. Werte aus einer technischen Zeichnung tiber-
nehmen wollen. Ein Objekt, das Sie mit einer
Hohe von 16 Kilometern in CINEMA 4D modelliert
haben ist also exakt so grof3, wie ein Objekt in ei-
ner anderen Szene, das Sie mit einer Hohe von 16
Millimetern konstruiert haben. Entscheidend ist
ausschlielich der Zahlenwert.

Ahnlich gewdhnungsbediirftig kann anfangs
der Umgang mit den Farbsystemen sein. Sie finden
hierzu diverse Systeme ebenfalls auf der EINHEI-
TEN-Seite des Dialogs zur Auswahl. Ich persénlich
arbeite sehr gerne mit dem HSV FARBIG-System, da
ich dort sehr schnell Farbwert, Sattigung und Hel-
ligkeit kontrollieren kann. Sie kdnnen sich jedoch
aus sicher ebenso guten Griinden z.B. fiir das RGB-
System entscheiden.

Letztlich ist fiir Sie nur wichtig zu wissen — und
dies gilt im besonderen Maf3e, wenn Sie z.B. im
Umfeld der Druckvorstufe arbeiten oder iber-
haupt gewohnt sind, mit exakten Farbwerten zu
arbeiten —, dass kaum eine vorgegebene Farbe
spater auch so im berechneten Bild auftaucht.

Dies liegt daran, dass Oberfldchen in den sel-
tensten Fallen ohne den Einfluss einer Lichtquelle
dargestellt werden. In dem Moment, wo virtuelles
Licht auf die Objekte fallt, verdandert sich die Hel-
ligkeit der Oberflache und Glanzlichter entstehen.
Hinzu kommen weitere Oberflacheneigenschaf-
ten, wie z.B. Spiegelungen oder Transparenzen,
die die urspriingliche Einfarbung ebenfalls veran-
dern kénnen.

Wahlen Sie hier also besser ein Farbsystem
mit dem Sie intuitiv umgehen kdnnen, als eines,
das eher auf die exakte Eingabe von Farbwerten
ausgelegt ist. Egal fiir welches System Sie sich
letztlich entscheiden, Sie bekommen in jedem
Fall im unteren Teil der EINHEITEN-Seite eine Vor-
schau des Farbwdhlers geboten, so wie er von
Ihnen eingestellt und zukiinftig im Layout von
CINEMA 4D verwendet wird.
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Abbildung 1.19: Dokument-Voreinstellungen

» Einstellungen fiir das aktuelle Projekt

Neben diesen Einstellungen, die automatisch ge-
sichert und somit auch beim folgenden Start von
CINEMA 4D sofort wieder zur Verfligung stehen,
gibt es noch die DOKUMENT-VOREINSTELLUNGEN,
die Sie ebenfalls im BEARBEITEN-Meni abrufen.

Hierbei ist eigentlich nur der erste Wert fiir die
BILDER-RATE interessant, und dies auch nur, wenn
Sie vorhaben, Animationen mit CINEMA 4D zu er-
zeugen. Dieser Wert sollte bereits vor Beginn der
Arbeit auf die dem Ausgabemedium entspre-
chende Rate angeglichen werden.

Wenn Sie eine Animation fiir eine PAL-DVD
oder ein PAL-Video erzeugen wollen, sollte dort
eine BILDER-RATE von 25 eingestellt werden. Eine
Kinoproduktion wird mit 24 Bildern arbeiten, wo-
gegen eine Produktion fiir das NTSC-Format
30 Bilder pro Sekunde Film verlangt.

Die nachtragliche Veranderung der BILDER-
RATE nachdem Sie bereits mit der Animation be-
gonnen haben, ist zwar moglich, kann jedoch zu
Problemen oder zumindest einiger Nacharbeit
fiihren. Achten Sie daher friihzeitig darauf.

Damit sind die wichtigsten Einstellungen hin-
ter den Kulissen von CINEMA 4D abgearbeitet
und wir kénnen uns etwas mehr mit der eigentli-
chen Arbeitsweise von CINEMA 4D beschéftigen.
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Abbildung 1.20: Parametrische Grundobjekte

1.3 Objekte erzeugen und
manipulieren

Die wohl einfachste Art, ein Objekt zu erzeugen
ist sicherlich die, es bereits fertig abzurufen. Tat-
sdchlich bietet uns CINEMA 4D bereits eine Reihe
haufig benutzter geometrischer Grundformen an,
die Sie z.B. tiber das Symbol des blauen Wiirfels
in der oberen Icon-Leiste abrufen (siehe Abbil-
dung 1.20).

Wie Sie der Abbildung entnehmen kdnnen,
finden Sie dort unter anderem eine Kugel, den Zy-
linder, verschiedene Ringformen oder auch exoti-
schere Gebilde, wie z.B. das Landscape-Objekt.

Welche Vorteile diese Objekte neben der ein-
fachen Verfiigharkeit noch bieten, werden Sie et-
was spdter lernen. Momentan interessiert uns
nur, wie CINEMA 4D tberhaupt mit Objekten um-
geht und welche Moglichkeiten lhnen geboten
werden, mit den Objekten zu interagieren.

Wadhlen Sie daher das Wiirfel-Objekt unter
den verschiedenen Icons aus. Alternativ hierzu
finden Sie alle Grundobjekte auch noch einmalim
Meni OBJEKTE > GRUNDOBJEKTE.
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Abbildung 1.21: Die Editor-Ansichten

Die Objektdarstellung in den
Editor-Ansichten

Nach Anwahl des Wiirfels erscheint dieser als Ob-
jekt in Threr Szene und somit auch in den gerade
geoffneten Editor-Ansichten. Die Abbildung 1.21
gibt ein mogliches Szenario mit vier Ansichten
wieder.

» Ansichten anwédhlen und vergrofiern

Die Anzahl der sichtbaren Editor-Ansichten kann
nahezu beliebig variieren. Jede Ansicht kann kurz-
fristig maximiert werden und dabei die brigen
Ansichten verdecken. Sie steuern diesen Effekt
Uber die kleinen Icons in der Kopfzeile jeder An-
sicht.

Ist bei Thnen also z.B. derzeit nur eine Ansicht an-
statt der vier wie in Abbildung 1.21 zu sehen, kli-
cken Sie einmal auf das ganz rechts liegende Icon
in der Kopfzeile der Ansicht. Dieses stellt ein stili-
siertes Fenster dar und bringt das entsprechende
Fenster entweder formatfiillend in den Vorder-
grund oder stellt die urspriingliche Standardan-
ordnung mit den vier Ansichten wieder her.

Probieren Sie dies ruhig mehrmals mit ver-
schiedenen Ansichten aus. Sie kénnen so jeder-
zeit zum prdziseren Arbeiten eine bestimmte An-
sicht vergrofern und danach durch erneutes Be-
tatigen des Icons wieder zu der Vierfachansicht
zuriickkehren.

Die Ubrigen Icons in der Titelzeile jeder An-
sicht sind ebenfalls schnell erlautert.



» Navigieren in den Ansichten

Alle drei noch verbleibenden Icons arbeiten nach
dem gleichen Prinzip. Platzieren Sie den Mauszei-
ger auf dem entsprechenden Icon und halten Sie
die Maustaste gedriickt, wahrend Sie die Maus
verschieben.

Das erste Icon mit dem Vierfachpfeil [6st da-
durch eine Verschiebung des Inhalts der Ansicht
aus. Sie sehen, wie der Wiirfel scheinbar seine
Position wechselt und im Extremfall sogar gar
nicht mehr in der Ansicht zu sehen ist.

Dabei bewegen Sie sich jedoch nur als Be-
trachter. Der Wiirfel behdlt also seine Position im
Raum. Dieses Verschieben-lcon hat, wenn Sie
statt der linken die rechte Maustaste verwenden,
noch eine zweite Funktion. Sie kénnen sich dann
auf das Objekt zu oder von diesem weg bewegen.

Das zweite Icon mit dem Doppelpfeil aktiviert
die Zoom-Funktion, die auf den ersten Blick dem
Verschieben mit der rechten Maustaste dhnelt.
Der Unterschied zeigt sich jedoch besonders
deutlich in der perspektivischen Ansicht (siehe
Abbildung 1.21 oben links).

Die Benutzung des Zoom-Icons fiihrt dort zu
einer Verdnderung der Brennweite, die fiir die Be-
rechnung der perspektivischen Ansicht herange-
zogen wird. Im Extremfall holen Sie damit also
nicht nur die Objekte naher heran, sondern ver-
zerren auch deren Darstellung, wie man es von
weitwinkligen Kameraobjektiven her kennt. Sie
sollten daher in der Regel zum Zoomen der pers-
pektivischen Ansicht besser nur das Verschieben-
Icon benutzen.

Da die tbrigen drei Ansichten keine Perspek-
tive darstellen, ist dort die Benutzung des Zoom-
Icons unproblematischer. Die Funktion entspricht
in diesen Ansichten der Benutzung der Verschie-
ben-lcons mit der rechten Maustaste.
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Allgemein gilt fiir alle Zoom-Funktionen, dass Sie
diese auch tiber das Scrollrad lhrer Maus auslo-
sen konnen, ohne extra das entsprechende Icon
ansteuern zu miissen. Dabei wird in jeder Ansicht
die Verschiebung der Kamera nach vorne oder
hinten simuliert, also keine Brennweitenverdande-
rung vorgenommen.

Das dritte Icon ist nur in der perspektivischen
Ansicht aktiv und erlaubt das Rotieren um ein
ausgewdhltes Element herum. In Verbindung mit
der rechten Maustaste kénnen Sie dabei sogar
um die Blickrichtung der Kamera herum rotieren
und das Bild der Ansicht auf den Kopf stellen.

Sollten Sie sich wahrend der Arbeit in den An-
sichten einmal in den weiten des Raums verirren
und nicht mehr wissen, wo oben oder unten ist,
kdnnen Sie im BEARBEITEN-Meni jeder Ansicht
diverse Optionen auswdhlen, die z.B. das gerade
selektierte Element oder Objekt in der Ansicht
zentriert anzeigt oder die gesamte Szene in der
Ansicht sichtbar macht.

Die Funktion STANDARD-ANSICHT setzt die An-
sicht z.B. wieder in ihren urspriinglichen Zustand
zuriick, so wie er auch beim Start von CINEMA 4D
benutzt wird. Im Zentrum dieser Standardaus-
richtung der Ansicht liegt dann das so genannte
Welt-System, der Ursprung fiir das dreidimen-
sionale Koordinatensystem, in dem Sie zukiinftig
arbeiten.

Nur die perspektivische Ansicht zeigt gleich-
zeitig alle drei Achsen dieses Welt-Systems, also
sowohl die rote X also auch die griine Y- und die
blaue Z-Achse an.

Die {ibrigen drei Ansichten stellen jeweils eine
Blickrichtung entlang dieser Welt-Achsen dar. So
blickt die VORNE-Ansicht z.B. exakt entlang der
Welt-Z-Achse und zeigt somit nur die X- und die
Y-Achse an. Die Namen der Ansichten finden Sie
jeweils in der linken oberen Ecke eingeblendet.
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Abbildung 1.22: Darstellungsoptionen fiir Objekte

Zusatzlich bekommen Sie noch in der linken unte-
ren Ecke jeder Ansicht ein stilisiertes Koordina-
tensystem eingeblendet, das lhnen die aktuelle
Lage des Welt-Systems in jeder Ansicht darstellt.

Da Sie die Rotieren-lcons in den Ansichten
ohne Perspektive nicht benutzen kénnen, kénnen
Sie in diesen Ansichten die Blickrichtung auch
nicht verdandern. Die einzige Ausnahme bietet die
Drehung um 180°. So kénnen Sie also z.B. anstatt
von vorne, also entlang der positiven Welt-Z-
Achse, auch von hinten auf die Objekte blicken.
Dies entspricht dann zwar ebenfalls dem Blick
entlang der Welt-Z-Richtung, nur eben in entge-
gengesetzter Richtung.

Benutzen Sie dazu das KAMERAS-Menii in der
Front-Ansicht und wahlen Sie dort die Option Hin-
TEN aus. Ab sofort blicken Sie dort in die andere
Richtung. Uber dieses KamERAS-Menii lassen sich
alle aktiven Ansichten beliebig ausrichten.

Auf diese Weise kdnnen Sie auch mehrere Ansich-
ten in die gleiche Richtung schauen lassen oder
z.B. mehrere Ansichten mit Perspektive benutzen.
Wéhlen Sie dazu einfach den Meniipunkt KAME-
RAS > ZENTRALPERSPEKTIVE.

> Die Darstellungsoptionen

Beim Arbeiten mit dreidimensionalen Objekten
werden Sie bald feststellen, dass es sinnvoll ist,
unter verschiedenen Darstellungsarten wahlen
zu konnen. Sollen Objekte als Ganzes bewegt
oder z.B. die Wirkung von Licht auf den Oberfla-
chen begutachtet werden, sollten die Objekte
moglichst natiirlich und massiv wirken.

Wenn Sie hingegen an den Polygonen der
Oberflachen arbeiten mochten, kommt es mehr
auf die exakte Darstellung der Elemente an, aus
denen die Oberflache gebildet wird.

Es stehen lhnen daher in den DARSTELLUNG-
und FiLTER-Meniis jeder Ansicht diverse Modi zur
Verfligung, wie und welche Objekte angezeigt
werden sollen. Die Abbildung 1.22 zeigt Ihnen
diese Mendis an.

Ein kurzes Wort zu den ersten zwei Eintrdgen
im DARSTELLUNG-Menii. Die DETAILSTUFE definiert
die Anzahl an Polygonen, die bei den so genann-
ten NURBS-Objekten und den parametrischen
Grundobjekten angezeigt werden. In der Regel
belassen Sie diese Einstellung auf HocH, damit es
nicht zu Verwirrungen beispielsweise beziiglich
der tatsdchlichen Qualitdt von gerundeten Kan-
ten kommt.

Niedrigere Einstellungen reduzieren die An-
zahl der dargestellten Polygone und lassen das
Objekt somit grober aufgeldst wirken. Das ist nur
dann sinnvoll, wenn Sie sehr viele solcher Ob-
jekte in Ihrer Szene haben und die Arbeit im Edi-
tor dadurch trage und langsam wird.



Der zweite Eintrag im DARSTELLUNG-Meni betrifft
die Richtung des so genannten STANDARDLICHT-
Effekts. Dieses STANDARDLICHT arbeitet wie eine
Lichtquelle und beleuchtet unsere Objekte auch
dann, wenn Sie selbst noch keine 3D-Lichtquelle
erzeugt haben.

Nach Auswahl des STANDARDLICHT-Meniiein-
trags offnet sich ein kleines Fenster mit einer
schattierten Kugel. Sie konnen mit einem gehal-
tenen Mausklick auf diese Kugel die Position die-
ser Lichtquelle steuern und damit lhre Objekte
von unterschiedlichen Richtungen ausleuchten.

Diese Funktion ist nicht dafiir gedacht, eine fi-
nale Beleuchtung fiir Ihre Szene zu generieren.
Dazu fehlt ihr z.B. die Moglichkeit, Schatten zu
werfen. Zudem lassen sich nicht beliebig viele
dieser STANDARDLICHTER definieren, um komple-
xere Beleuchtungssituationen zu simulieren.

Die diversen Objekttypen und Eintrage im FiL-
TER-Menii erlauben lhnen, einzelne Elemente
kurzfristig unsichtbar zu schalten (siehe Abbil-
dung 1.22).

Wabhlen Sie dort z.B. den Punkt GENERATOREN
aus und entfernen somit den Haken vor diesem
Menipunkt, wird unser Wirfel plotzlich nicht
mehr im Editor angezeigt, weil er zu der Gruppe
der Generator-Objekte zdhlt.

Dies kann in komplexen Szenen recht hilfreich
sein, um gerade nicht wichtige Objekte oder be-
reits bearbeitete Objekte kurzfristig aus den An-
sichten zu verbannen und sich somit mehr Uber-
sicht zu verschaffen.

» Gouraud-Shading

Dies ist die qualitativ beste Darstellungsart von
Objekten unter Beriicksichtigung von virtuellen
Lichtquellen, ohne eine zeitaufwandige Berech-
nung der Szene auslosen zu miissen.

Dieser Modus lasst sich durch Aktivierung
von Gouraud-Shading (Linien) mit einer Uberlage-
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Abbildung 1.23: Oben Drahtgitter-, darunter
Isobaten-Uberblendung

rung von DRAHTGITTER- oder ISOBATEN-Linien auf
der Oberflache der Objekte kombinieren. Welche
dieser beiden Arten Sie benutzen, definieren Sie
im dritten Segment des DARSTELLUNG-Dialogs.
Unter einem Drahtgitter versteht man die Dar-
stellung der Kanten, die die Polygone begrenzen.
Isobaten hingegen folgen zwar auch den Kanten-
zligen der Polygone, lassen jedoch auch Kanten
aus und geben der eigentlichen Oberflache
dadurch mehr Raum. Eine Gegeniiberstellung
beider Linienarten finden Sie in Abbildung 1.23.
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Abbildung 1.24: Konstantes Shading mit iiberla-
gerten Isobaten-Linien

» Quick-Shading

Die ndchst geringere Darstellungsqualitdt ist
das QuICcK-SHADING. Auch hier kénnen Sie wie-
der das QuIck-SHADING alleine oder in der Vari-
ante QUICK-SHADING (LINIEN) mit zusétzlich
liberlagerten DRAHTGITTER- oder ISOBATEN-
Linien wahlen.

Der Quick-SHADING-Modus wertet nur die
Lichtrichtung des STANDARDLICHTS aus und igno-
riert bei der Darstellung der Oberflachen samtli-
che andere Lichtquellen in lhrer Szene und deren
Intensitdaten oder Farbungen.

Der Vorteil liegt darin, dass diese Berechnung
schneller ausgefiihrt werden kann und Sie trotz
deren Ungenauigkeit noch immer einen guten
raumlichen Eindruck von der Struktur der Ober-
flache erhalten.

Abbildung 1.25: Verdeckte Linien und Linien im
Vergleich

» Konstantes Shading

Hierbei werden samtliche Lichtquellen und Licht-
effekte auf den Oberflachen ignoriert und alle Po-
lygone einfach mit der Oberflachenfarbe des Ob-
jekts gefiillt. Wenn Sie diesen Modus benutzen,
sollten Sie ihn in der Spielart CONSTANT SHADING
(LINES) betreiben, um zumindest etwas von der
Oberflachenstruktur wahrnehmen zu k&nnen
(siehe Abbildung 1.24).

» Verdeckte Linien und Linien

In diesen beiden Modi wird gar keine Oberflache
mehr dargestellt. Je nach Wahl werden nur noch
die Isobaten- oder Drahtgitter-Linien eingeblen-
det. Die Abbildung 1.25 zeigt in der oberen Reihe
den VERDECKTE LINIEN-Modus mit DRAHTGITTER-
und IsoBATEN-Linien. Darunter sind beide Linien-
arten im LINIEN-Modus abgebildet.

Dort ist gut zu erkennen, dass der LINIEN-Mo-
dus den Blick auch auf die Riickseite des Objekts
freigibt.
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Abbildung 1.26: Betriebsmodi und Werkzeuge

» Quader

Der QuUADER-Modus stellt jedes Objekt nur noch
als Wiirfel dar. Dies ldasst zwar keine Schliisse auf
die eigentliche Form des Objekts mehr zu, zeigt
aber dessen Grof3e und Position im Raum. Das ist
in komplexen Szenen hilfreich, wenn es z.B. nur
darum geht, einen Kameraflug festzulegen.

» Skelett

Der Vollstandigkeit halber erwahne ich hier noch
den SKELETT-Modus. Objekte werden hierbei auf
ihre Mittelpunkte reduziert und hierarchische Be-
ziehungen zwischen Elementen durch Linien an-
gedeutet. Riickschliisse auf die Form oder Grofie
der Objekte kénnen in diesem Modus nicht mehr
getroffen werden.

Die Betriebsmodi

Objekte bestehen aus mehreren Elementen, die
sich getrennt voneinander manipulieren lassen.
Sie kennen bereits Polygone, aus denen die Ober-
flachen der Objekte zusammengesetzt werden.

Jedes Polygon wird von Kanten begrenzt.
Diese wiederum werden zwischen jeweils zwei
Punkten gespannt.
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Eine Oberfliche besteht daher aus Punkten,
Kanten und Polygonen.

Neben diesen Elementen besitzt jedes Objekt
ein so genanntes lokales Koordinatensystem, in
dem die Positionen aller Elemente beschrieben
sind. Wird dieses Bezugssystem fiir die Punkte,
Kanten und Polygone verschoben, gedreht oder
skaliert, verschiebt, dreht oder skaliert sich das
gesamte Objekt.

Das lokale Koordinatensystem ldsst sich auch
relativ zu den Punkten, Kanten und Polygonen
verschieben.

Je nachdem, welchen der genannten Bestand-
teile eines Objekts Sie beeinflussen mdchten,
miissen Sie dies CINEMA 4D zuerst durch Wahl
des entsprechenden Betriebsmodus mitteilen.

Sie finden diese Betriebsmodi in Form von
Icons auf der linken Seite. In Abbildung 1.26 sind
diese Icons mit den Buchstaben @) bis @ gekenn-
zeichnet.

Neben dem Buchstaben ) sehen Sie den Mo-
dell-Modus. Ist dieser aktiv, wird ein Objekt als
Ganzes z.B. bewegt oder skaliert.

Darunter finden Sie den Achsen-Modus ().
Dieser erlaubt Ihnen, das bereits erwahnte lokale
Achsensystem eines Objekts unabhdngig von den
Punkten, Kanten und Polygonen des Objekts zu
bewegen. Dies funktioniert nur bei Polygon-Ob-
jekten und bei Punkt-Objekten. Bei den uns be-
reits bekannten parametrischen Grundobjekten
ist die Verschiebung des Achsensystems gegen-
iber den Punkten, Kanten und Polygonen hinge-
gen nicht moglich.

Die Modi bei den Buchstaben @ bis ( aktivie-
ren von oben nach unten den Punkt-, den Kanten-
und den Polygon-Modus. Auch hier gilt, dass
diese Modi nur bei Objekten funktionieren, die
diese Elemente in editierbarer Form enthalten.

Hier zdhlen die parametrischen Grundobjekte
ebenfalls nicht dazu.
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Werkzeuge und Funktionen
> Selektionen erzeugen

Ist der gewiinschte Modus fiir eine Aktion ausge-
wahlt, muss CINEMA 4D noch mitgeteilt werden,
flir welche Elemente oder Objekte sie gelten soll.
Dazu miissen Selektionen ausgefiihrt werden, die
Uber das Icon unter der Ziffer @ in Abbildung 1.26
zu erreichen sind.

Sie finden hier sicherlich einige alte Bekannte,
wie z.B. die Rahmenselektion, die Lasso- oder die
Polygon-Selektion wieder, wie sie auch in ande-
ren Grafikprogrammen géngig sind.

Einmal aktiviert, rahmen Sie damit in den Edi-
tor-Ansichten die Elemente ein, mit denen Sie ar-
beiten mochten. Je nach Betriebsmodus, kénnen
dies z.B. Punkte, Polygone oder gar mehrere
komplette Objekte sein.

Allen Selektionsmethoden stehen dabei zu-
satzliche Optionen im so genannten ATTRIBUTE-
MANAGER zur Verfiigung. So definieren Sie dort
z.B. den Selektionsradius um den Mauszeiger he-
rum, oder legen fest, ob nur Elemente an der Vor-
derseite eines Objekts oder auch an der Riick-
seite selektiert werden sollen. Wir kommen auf
diese Optionen noch zu sprechen.

Wurden die gewiinschten Elemente oder Ob-
jekte selektiert, legen Sie iiber die Icons bei den
Ziffern @, @ und @ fest, ob diese verschoben,
skaliert oder rotiert werden sollen.

Behandeln wir hierzu beispielhaft den Wiirfel,
den Sie sicher noch in lhrer Szene haben. Wird
dieser z.B. verschoben, miissen Sie also zuerst
den Modell-Modus aktivieren. Danach stellen Sie
sicher, dass der Wiirfel auch tatsachlich selektiert
ist. Wahlen Sie dafiir z.B. das Werkzeug der LIVE-
SELEKTION in der Gruppe der Selektionswerk-
zeuge aus. Das Icon gleicht einem eingekreisten
Mauscursor.

Abbildung 1.27: Oben der unselektierte, unten der
selektierte Wiirfel

Bewegen Sie den Mauszeiger in eine beliebige
Editor-Ansicht und klicken Sie dort auf das darge-
stellte Wiirfel-Objekt.

Haben Sie alles richtig gemacht, zeigen sich
nun um den Wirfel herum zusatzliche Ecken.
Diese Ecken markieren immer alle selektierten
Elemente in den Editor-Ansichten.

Zudem erkennen Sie jetzt auch das lokale Ko-
ordinatensystem mit seinen X-, Y- und Z-Achsen
im Inneren des Wiirfels. Die X-Achse wird in rot,
die Y-Achse in griin und die Z-Achse in blauer Far-
bung eingezeichnet.

Die Abbildung 1.27 stellt den noch unselek-
tierten Wiirfel und den aktivierten Wiirfel gegen-
tber.



» Verschieben, Drehen, Skalieren

Nun missen Sie nur noch die gewiinschte Aktion
Uber die Icons @ bis @ in Abbildung 1.26 auswéh-
len. Probieren Sie z.B. den Verschieben-Modus
aus, indem Sie das Icon Nummer @ anklicken.

Bewegen Sie danach den Mauszeiger in eine
beliebige Editor-Ansicht hinein und halten Sie
dort die linke Maustaste gedriickt, wahrend Sie
die Maus bewegen.

Sie merken, dass sich der gesamte Wiirfel be-
liebig verschieben und neu im Raum platzieren
lasst. Verschaffen Sie sich ggf. durch Zoomen mit
dem Scrollrad oder tiber die Benutzung der Edi-
tor-Navigations-lcons mehr Ubersicht und Platz in
der entsprechenden Editor-Ansicht.

Ahnlich einfach funktionieren die anderen
Modi, also das Skalieren oder das Rotieren. Bei
allen drei Modi ist es {ibrigens nicht notig, dass
Sie den Mauszeiger direkt auf dem Wiirfel platzie-
ren, um dort dann z.B. mit der Verschiebung zu
beginnen. Solange der Wiirfel selektiert ist, kon-
nen Sie an eine beliebige Stelle im Editor klicken,
um diesen zu manipulieren.

Wichtig ist nur, dass es sich hierbei um einen
gehaltenen Klick handelt. Ein einfacher Mausklick
in den leeren Editor-Raum hinein deselektiert den
Wiirfel wieder.

So einfach diese Art der Manipulation von Ob-
jekten auch ist, in der Regel benétigen Sie mehr
Kontrolle {iber die Aktion. Dies betrifft vor allem
die Richtung z.B. einer Verschiebung oder Rota-
tion. Stellen Sie sich nur einmal vor, unser Wiirfel
solle eine Tire darstellen. Wir hdtten dadurch
recht enge Vorgaben, was den maximalen Off-
nungswinkel und vor allem auch die Richtung der
Rotation betrifft. Die Scharniere lassen schlief3-
lich nur eine Rotationsrichtung zu.

Diese Art von Beschrdnkung ldsst sich tber
verschiedene Wege realisieren. Da wéren zuerst
die entsprechenden Icons bei den Ziffern @, @
und @, die Sie der besseren Ubersichtlichkeit
halber noch einmal in Abbildung 1.28 sehen.
Diese funktionieren wie Wechselschalter und
konnen beliebig kombiniert werden.
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Abbildung 1.28: Betriebsmodi und Werkzeuge

Ist z.B. nur das X-lcon aktiv und somit hell unter-
legt dargestellt, ldsst sich das selektierte Element
nur noch entlang der X-Achse verschieben, skalie-
ren bzw. um die X-Achse herum rotieren.

Die gleiche Wirkung hat es, wenn Sie in den
Editor-Ansichten den gehaltenen Mausklick di-
rekt auf das Ende einer der Achsen des lokalen
Objektsystems ausfiihren. Klicken und halten Sie
z.B. den Mauszeiger direkt auf die Pfeilspitze der
roten Achse am Wiirfel, konnen Sie den Wiirfel
nun nur noch entlang dieser Achse manipulieren.

Ein Doppelklick auf das Ende einer der lokalen
Achsen sperrt diese Achse permanent, auch wenn
sich der Mauszeiger nicht darauf befindet. Das
Ende dieser Achse wird dadurch gelb markiert.
Ein erneuter Doppelklick in den leeren Editor-
Raum deaktiviert diese Sperrung wieder.

> Welt- und Objekt-System

Spatestens wenn ein Objekt rotiert wurde, existiert
eine weitere Wahlmoglichkeit, in welche Richtung
eine Aktion ausgefiihrt werden soll. Sie kennen ja
bereits das Welt-System im Zentrum des 3D-
Raums und jetzt auch das lokale Achsensystem
der Objekte.
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Abbildung 1.29: Anfasserpunkte an einem Wiirfel-
Grundobjekt

Mit dem Systemschalter (Ziffer @ in Abbildung
1.28) wahlen Sie aus, welches dieser Systeme ver-
wendet werden soll.

Sie kénnen so z.B. auswahlen, ob fiir eine Ver-
schiebung in X-Richtung die X-Achse des Welt- oder
die des Objekt-Systems herangezogen werden soll.
Deren Richtungen miissen ja nicht zwingend {iber-
einstimmen.

Das Icon funktioniert wie ein Wechselschalter
und schaltet daher bei jedem Klick darauf
zwischen dem Welt-System, das durch eine Welt-
kugel dargestellt wird, oder dem Objekt-System,
das einen Wiirfel als Symbol benutzt, hin und her.

Anfasser

Vielleicht sind lhnen bereits die drei kleinen
Kugeln auf den Achsen des Wiirfels aufgefallen.
Dies sind die so genannten Anfasser, iiber die Sie
die Form des Wiirfels direkt verandern (siehe Ab-
bildung 1.29).

Diese sind nur am selektierten Wiirfel sichtbar.
Zudem missen Sie sich im Modell-Modus befin-
den.

Aktivieren Sie zusatzlich das Verschieben-
Werkzeug und fiihren Sie einen gehaltenen Klick
auf einen der drei Anfasser aus. Dieser dndert
daraufhin seine Farbung und steuert parallel zur
Verschiebung der Maus die Ausdehnung des Wiir-
fels entlang der entsprechenden Achse.

Funktioniert dies nicht, iberpriifen Sie, ob die
Achse auf der sich der Anfasser befindet auch fiir
Manipulationen freigegeben wurde.

Diese Anfasser sind ein Charakteristikum para-
metrischer Grundobjekte und erlauben neben der
einfachen Manipulation der Form eines Objekts
auch die direkte Steuerung von anderen Parame-
tern, wie z.B. der Grof3e eines Rundungsradius.

Sie miissen dazu wissen, dass parametrische
Objekte auf Formeln basieren, die z.B. die Form
einer Kugel, eines Zylinders oder eben die eines
Wiirfels beschreiben.

Dies hat den grofien Vorteil, dass wir relativ
komplexe Objekte wie z.B. eine Kugel nicht miih-
sam von Hand aus mehreren hundert Polygonen
konstruieren miissen. Es geniigt, einfach den ge-
wiinschten Radius vorzugeben und CINEMA 4D
kiimmert sich automatisch um die optimale Plat-
zierung aller Punkte, Kanten und Flachen.

Da die Platzierung aller Punkte, Kanten und
Flachen automatisch und durch Formeln gesteu-
ert erfolgt, kdnnen wir nicht individuell eingreifen
und z.B. einfach durch Weglassen einiger Flachen
ein Loch im Objekt erzeugen. Diese automatische
Platzierung aller Elemente ist auch der Grund
dafiir, dass wir bislang die Achsen-, Punkte-, Kan-
ten- und Polygon-Betriebsmodi nicht sinnvoll mit
unserem Wiirfel verwenden konnten.

Dafiir bieten uns parametrische Objekte an-
dere Vorteile, die wir nun etwas detaillierter vor-
stellen.
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Abbildung 1.30: Der Objekt-Manager und der Attri-
bute-Manager

Objekt-Manager und Attribute-Manager

Wir wandern thematisch etwas von den Editor-An-
sichten aus zur rechten Seite des Standardlay-
outs. Sie finden dort u.a. den OBJEKT-MANAGER
und darunter den ATTRIBUTE-MANAGER (siehe Ab-
bildung 1.30).
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Der OBJEKT-MANAGER gibt Ihnen einen Uberblick
tiber alle Bestandteile lhrer Szene und listet z.B.
die vorhandenen Objekte auf. So finden Sie dort
auch unseren Wiirfel als Eintrag wieder.

Neben zahlreichen anderen noch zu bespre-
chenden Funktionen erlaubt lhnen der OBJEKT-
MANAGER u.a. das Selektieren von Objekten.
Dazu klicken Sie einfach auf den Namen oder das
vorangestellte Icon des Objekts. Der Name wird
daraufhin als Hinweis fiir die Selektion rot darge-
stellt. Ein Doppelklick auf den Namen eines Ob-
jekts macht diesen editierbar. So konnen Sie also
individuelle Namen vergeben, die z.B. die spatere
Suche nach diesem Objekt in Ihrer Szene verein-
fachen.

Der darunter eingeordnete ATTRIBUTE-MANA-
GER hat mehrere Funktionen. So zeigt er z.B. zur
Verfligung stehende Optionen eines aktiven
Werkzeugs oder eben die Parameter eines selek-
tierten parametrischen Objekts an.

Diese Daten sind oftmals thematisch (ber
Tabs geordnet und lassen sich so gezielt durch
den Klick auf den Namen eines Tabs in der Titel-
zeile des ATTRIBUTE-MANAGERS einblenden (siehe
Abbildung 1.30).

In der BAsis-Rubrik der Attribute eines Objekts
finden Sie u.a. den Namen des Objekts, dessen Zu-
gehorigkeit zu Ebenen oder andere Darstellungs-
optionen, die eher fiir den Editor von Bedeutung
sind.

Im Tab KOORDINATEN kdnnen Sie bei den P-
Werten die aktuelle Position des Objekts ablesen,
getrennt fiir die X-, Y- und die Z-Achse. Diese Da-
ten werden immer im Objekt-System angezeigt.
Sie erfahren gleich, was dies bedeutet. Die G-
Werte geben die Langen der Achsen des lokalen
Systems wieder. Die Standardachslange betragt 1
in allen drei Richtungen. Die W-Werte beschrei-
ben die Rotationswinkel im Heading/Pitch/Bank-
System.
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Abbildung 1.31: Unterschiedliche Reihenfolgen von
Rotationen

Diese Umrechnungsart von Rotationen eignet
sich fiir Animationssysteme besser als die sepa-
rate Angabe von Winkeln fiir die X-, Y- und Z-Ach-
sen eines Objekts, da die HPB-Winkel unabhan-
gig sind von der Reihenfolge der durchgefiihrten
Rotationen.

Ein kleiner Test soll dies verdeutlichen. In Ab-
bildung 1.31 erkennen Sie zwei unterschiedlich
eingefdrbte Wiirfel, die urspriinglich in gleicher Po-
sition und in gleicher Ausrichtung erzeugt wurden.

Der blaue Wiirfel wurde zuerst um die X- und
dann um die Y-Achse rotiert. Beim roten Wiirfel
wurden exakt die gleichen Rotationswinkel ver-
wendet, die Reihenfolge der Drehachsen jedoch
getauscht. Die finale Stellung ist hier véllig ver-
schieden.

Dies kann im HPB-System nicht passieren,
denn die Reihenfolge in der die Winkel auf ein Ob-
jekt angewendet werden, verdndert nichts an
dem Ergebnis. Der einzige Nachteil dieses Sys-
tems besteht darin, dass die Lesbarkeit der Werte
flir den Benutzer stark unter der Umrechnung lei-
det. Es kann nicht mehr ohne weiteres direkt ab-
gelesen werden, um wie viele Grad ein Objekt tat-
sdchlich rotiert wurde.

In der Rubrik OBJEKT-EIGENSCHAFTEN sind alle
Parameter angegeben, die in die Berechnung des
Objekts und dessen Formeln einflieBen.

Ein Teil dieser Werte lasst sich auch direkt im
Editor tiber die Anfasser steuern. Dort ist es
jedoch schwieriger, einen exakten Wert einzustel-
len. Anfasser eigenen sich daher eher fiir die intu-
itive Arbeit mit dem Objekt, wenn es nicht unbe-
dingt auf Maf3- oder Wertgenauigkeit ankommt.

Wenn Sie also lieber auf Nummer Sicher ge-
hen wollen, dass lhr Wiirfel z.B. exakt 231.5 Ein-
heiten hoch ist, tragen Sie diesen Wert lieber di-
rekt in das Feld fiir GROSSE.Y ein.

Die SEGMENTE-Werte definieren die Untertei-
lung des Objekts mit Polygonen. Was dies am
Objekt bewirkt, beobachten Sie am besten, in-
dem Sie einen Darstellungsmodus mit eingeblen-
deten DRAHTGITTER-Linien im Editor aktivieren.
Die eigentliche Form des Objekts wird dadurch
nicht verandert, aber die Anzahl der innerhalb
des Objekts erzeugten Polygone kann justiert
werden.

Die GETRENNTE FLACHEN-Option wird so gut
wie nie benotigt und daher hier auch nicht weiter
besprochen. Sie fiihrt lediglich zu einer abge-
trennten Anlegung der Wiirfelseiten nach der
Konvertierung des Objekts zu einem Polygon-
Objekt. Was darunter zu verstehen ist, lernen Sie
etwas spater.

Viel interessanter ist hingegen die RUNDUNG-
Option, mit der die Kanten des Wiirfels zusatzlich
mit Rundungen ausgeriistet werden kdnnen. Zu-
satzliche Anfasser werden ebenfalls eingeblen-
det. Der Wert fiir RUNDUNG GROSSE definiert da-
bei die GroBe der Rundung und RUNDUNG SEG-
MENTE die Anzahl der in der Rundung angelegten
Polygone.

Wie Sie bereits wissen, bestimmt die Anzahl
der Polygone die Giite einer gerundeten Oberfla-
che. Je hoher hier die Anzahl der SEGMENTE ange-
legt ist, desto runder fallt auch die Kantenrun-
dung aus.
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Abbildung 1.32: Ein Wiirfel mit abgerundeten
Kanten

Es gilt hier jedoch Augenmaf zu behalten, um
nicht zu viele Polygone zu erzeugen. Letztlich
kostet jedes Polygon —wenn auch nur sehr wenig
— Speicherplatz und kann im Extremfall zu einem
zu zdhen Arbeiten im Editor oder zu verldangerten
Berechnungszeiten fiihren. Es gilt daher immer,
auf eine moglichst sparsame Verwendung der Po-
lygone zu achten.

Wie Sie in Abbildung 1.32 erkennen kdnnen,
liefern bereits die voreingestellten 5 RUNDUNG
SEGMENTE eine gute Qualitat.

» Phong

Die letzte Rubrik widmet sich dem so genannten
PHONG-TAG. Tags organisieren allgemein zusatzli-
che Parameter oder Funktionen, die z.B. das Ver-
halten oder das Aussehen von Objekten definie-
ren. So ist das PHONG-TAG speziell dafiir zustan-
dig, die Schattierung der Oberfldche zu steuern.
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Abbildung 1.33: Oben ein angepasster, unten ein
zu kleiner Wert fiir den Grenzwinkel

Ist diese Funktion richtig eingestellt, wirken ge-
kriimmte Oberflachen sehr viel detaillierter als
die tatsdchlich vorhandene Anzahl an Flachen
dies urspriinglich vermuten lieBe.

Senken Sie als kleines Experiment hierzu den
Wert fiir GLATTEN BIS stark ab. Sie sehen, wie die
einzelnen Polygone des Objekts scharf abge-
grenzt hervortreten (siehe Abbildung 1.33). Ein
besser angepasster GLATTEN BIs-Wert fiihrt dage-
gen dazu, dass die Oberflache eine optische Glat-
tung erfahrt.

Dieser Effekt basiert auf dem Winkel zwischen
benachbarten Polygon-Normalen.
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Abbildung 1.34: Das Phong-Tag im
Objekt-Manager

Liegt der Betrag dieses Normalen-Winkels unter-
halb der Winkelvorgabe im PHONG-TAG, wird eine
Helligkeitsschattierung zwischen den Polygonen
berechnet. Die eigentlich harte Kante zwischen
den Polygonen glattet sich dadurch.

Ist hingegen der Winkel zwischen zwei Nor-
malen grofier als der GLATTEN BIs-Wert, bleibt
die Kante zwischen den Flachen sichtbar. Dies ist
oft durchaus gewollt. Denken Sie nur an die
geschliffenen Kanten eines Edelsteins oder eine
deutlich sichtbare Kante an mechanischen Bau-
teilen.

Es ist daher nicht sinnvoll, den GLATTEN BIS-
WERT einfach beliebig in die Hohe zu schrauben.
Der Wert sollte immer in Abhdngigkeit der Form
des Objekts individuell angepasst werden.

Tags tauchen zudem haufig auch als kleines
[con neben den Objekten im OBJEKT-MANAGER
auf. Das PHONG-TAG ist z.B. in Abbildung 1.34 rot
umrandet zu erkennen. Ein Klick auf dieses Sym-
bol zeigt ebenfalls alle relevanten Einstellungen
des Phong-Effekts im ATTRIBUTE-MANAGER an,
auch wenn das Objekt selbst zuvor nicht selek-
tiert wurde.
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Abbildung 1.35: Ein zweites Objekt erzeugen

» Objekte strukturieren und Sichtbarkeiten
steuern

Um etwas mehr {ber die Funktionalitdt des
OBJEKT-MANAGERS zu erfahren, miissen wir zumin-
dest noch ein zusatzliches Objekt erzeugen. Wah-
len Sie diesmal z.B. das Kugel-Objekt aus dem
Meni mit den parametrischen Grundobjekten aus.

Stellen Sie sicher, dass Sie sich im Modell-
Modus befinden und verschieben Sie dann den be-
reits vorhandenen Wiirfel und die neue Kugel so,
dass Sie beide Objekte gut in den Editor-Ansichten
erkennen kdnnen (siehe Abbildung 1.35). Dazu kli-
cken Sie zuerst den Wiirfel im OBJEKT-MANAGER an
und aktivieren dann das Verschieben-Icon. Platzie-
ren Sie den Wiirfel an der gewiinschten Stelle und
wiederholen Sie diese Arbeitsschritte dann mit der
Kugel.
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Abbildung 1.36: Objekte gruppieren

Ist die Kugel selektiert, kénnen Sie auch einen
Blick in den ATTRIBUTE-MANAGER werfen. In der
0OBJEKT-Rubrik erkennen Sie dann die Parameter,
die der Kugel zur Verfligung stehen. Diese betref-
fen vor allem den RADIUs der Kugel, den Sie auch
interaktiv tiber den Anfasser steuern kénnen und
die Anzahl der zu verwendenden Polygone.

Zusatzlich konnen Sie tiber das Typ-Menii un-
ter verschiedenen Schemen fiir die Anordnung
der Polygone auf der Oberflache der Kugel wah-
len. Am besten Sie wahlen diese der Reihe nach
aus und beobachten selbst im Editor, wie sich die
Drahtgitter-Linien verdandern.

Gerade bei einer derart charakteristischen
Form wie der Kugel fallen Unregelméafiigkeiten
und Ungenauigkeiten natiirlich besonders stark
auf. Wir miissten die Kugel daher sehr hoch unter-
teilen, um sie z.B. auch noch bei extremen Zooms
schon rund erscheinen zu lassen.

Um dies zu vermeiden, gibt es eine extra Option
mit dem Titel PERFEKTE KUGEL. Ist diese Option
aktiv, wird die Kugel in jedem Fall perfekt gerundet
berechnet, auch wenn nur eine sehr geringe Anzahl
von Polygonen verwendet wurde. Sie sehen diesen
Effekt jedoch nur, wenn das Bild gerendert wird.
Wie dies funktioniert, erfahren Sie etwas spater.
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Gruppierungen erzeugen

Gehen wir fiir einen Moment davon aus, dass es
sich bei der Kugel und dem Wiirfel um zwei Be-
standteile eines komplexen Modells handelt.

In diesem Fall ist es sinnvoll, die Objekte fest
miteinander zu verbinden, damit sie z.B. gemein-
sam verschoben oder gedreht werden kdnnen.
Man spricht hierbei vom Gruppieren der Objekte.

Dazu aktivieren Sie den Wiirfel durch Ankli-
cken im OBJEKT-MANAGER und halten danach die
Maustaste gedriickt. Verschieben Sie den Maus-
zeiger in einer Drag&Drop-Aktion auf den Namen
der Kugel im OBJEKT-MANAGER. Sie konnen dabei
beobachten, wie sich der Mauszeiger zu einem
kleinen Pluszeichen samt einem nach unten ge-
richteten Pfeil verandert. Losen Sie anschlieBend
die Maustaste, um die Drag&Drop-Aktion abzu-
schlief3en.

Der Wiirfel erscheint nun eingeriickt unter der
Kugel und vor der Kugel ist ein zusdtzliches Sym-
bol entstanden. Die Abbildung 1.36 gibt diesen
Arbeitsschritt und das Resultat wieder.

Sie haben dadurch eine Objektgruppe er-
zeugt. Die Kugel ist nun das oberste Objekt dieser
Gruppe und tbernimmt damit ein gewisses Maf}
an Kontrolle iiber alle untergeordneten Objekte.
So reicht es ab sofort z.B. aus, die Kugel zu ver-
schieben, zu drehen oder zu skalieren und der un-
tergeordnete Wiirfel wird automatisch folgen.

Aufgrund dieser Kontrolle des Oberobjekts
liber die untergeordneten Objekte spricht man
hier auch von einer Parent/Child-Beziehung der
Objekte zueinander.

Nutzen Sie diese Mdoglichkeit wann immer
moglich, um lhre Objekte zu strukturieren und fiir
mehr Ubersichtlichkeit im OBJEKT-MANAGER zu
sorgen. Sie kdnnen namlich mit einem Klick auf
den Kasten vor der Kugel die Hierarchie jederzeit
komprimieren oder wieder entfalten.
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Abbildung 1.37: Grundobjekte deaktivieren und
Sichtbarkeiten steuern

Parametrische Berechnungen steuern

Wie bereits erwdhnt, laufen im Hintergrund perma-
nent Berechnungen ab, die aus den Parameterein-
gaben im ATTRIBUTE-MANAGER das dreidimensio-
nale Aussehen der parametrischen Grundobjekte
errechnen.

Uber die diesen Objekten im OBJEKT-MANAGER
angehdngten Hakchen steuern Sie, ob diese Be-
rechnung aktiv oder eben inaktiv sein soll.

Ein Klick auf einen Haken lasst diesen zu ei-
nem Kreuzchen werden (siehe Buchstabe @) in
Abbildung 1.37). Dies deaktiviert die Berechnung
und das Objekt verschwindet somit aus den Edi-
tor-Ansichten. Einzig das lokale Achsensystem
samt den Anfassern bleibt sichtbar und kann wei-
terhin manipuliert werden.

Ein erneuter Klick auf das Kreuzchen aktiviert die
Berechnung des Objekts wieder.

Ahnlich funktionieren die beiden grauen
Punkte hinter jedem Objekt im OBJEKT-MANAGER.
Diese wechseln mit jedem Klick die Farbe, zuerst
von grau zu griin, dann zu rot und schlieBlich wie-
der zu grau.

Die Farbung des oberen Punkts steuert die
Sichtbarkeit des Objekts in den Editor-Ansichten.
Der untere Punkt steuert die Sichtbarkeit des Ob-
jekts wahrend der eigentlichen Bildberechnung.
Diese besprechen wir spater.

Dabei entspricht die graue Farbung einer neu-
tralen Stellung. Ein griiner Punkt hingegen fiihrt
dazu, dass das Objekt in jedem Fall sichtbar ist.
Bei einem roten Punkt ist das Objekt in jedem Fall
unsichtbar.

Schalten Sie z.B. den oberen Punkt des Wiir-
fels durch zweimaliges Anklicken auf Rot, so wird
dieses Objekt nicht mehr im Editor angezeigt
(siehe Buchstabe @ in Abbildung 1.37).

Etwas komplexer wird diese Steuerung inner-
halb von Gruppierungen. Schalten Sie dazu die
Sichtbarkeit des Wiirfels wieder auf grau um und
setzen Sie danach den oberen Punkt der Kugel
auf rot. Das oberste Objekt der Hierarchie tber-
nimmt auch hierbei die Kontrolle liber die nach-
folgenden Objekte. Beide Objekte verschwinden
aus den Ansichten (siehe Buchstabe @ in Abbil-
dung1.37).

Dies ist deshalb moglich, da der Wiirfel einen
grauen, also neutralen Punkt hat und daher den
Zustand Uibergeordneter Objekte ibernimmt.

Dies ldsst sich dadurch @ndern, dass wir nun
den Wiirfel auf griin schalten, so wie es bei dem
Buchstaben (® in Abbildung 1.37 zu sehen ist. Die
eigene Einstellung rot oder griin {iberschreibt also
in jedem Fall anders lautende Vorgaben von Objek-
ten, die eine Hierarchiestufe dariiber liegen.
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