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Hinweis:

Aufgrund der kontinuierlichen Weiterentwicklung unserer Produkte kann es zu Abweichungen zwischen der
Ihnen vorliegenden und der downloadbaren Dokumentation und den dazugehérigen Dateien kommen.
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Hauptfunktionen

Dies ist das Tutorial zu BodyPaint 3D. Auch wenn manches auf den ersten Blick schwierig erscheint, werden Sie
schnell feststellen, dass die Funktionsweise von BodyPaint 3D nach einer kurzen Einarbeitung leicht nachzuvollziehen
ist. Denn auch in dieser Applikation haben wir wieder grof3en Wert auf einen einfachen Workflow und eine hohe
Bedienerfreundlichkeit gelegt.

Dieses Quickstart ist in zwei Bereiche gegliedert. Teil 1: Hauptfunktionen und Teil 2: Zusatzfunktionen. In diesem
Quickstart wird es gelegentlich vorkommen, dass Sie aufgefordert werden, eine bestimmte Datei zu laden. Diese
finden Sie entweder auf dem Installations-USB-Stick oder im Internet auf unserer Homepage (www.maxon.de) im
Bereich ,Support/Dokumentation”. Beginnen wir zunachst mit der Einfihrung.

1. Einflhrung

Zur vereinfachten Durcharbeitung dieses Quickstarts haben wir die jeweiligen Arbeitsschritte und Tipps von den all-
gemeinen Funktionen farblich abgesetzt.

Ein blau hinterlegter Text beinhaltet die Arbeitsschritte.

Sollte sich wahrend der Tutorials an irgendeiner Stelle in Ihrer Szene ein Fehler eingeschlichen haben, kénnen Sie so
die Arbeitschritte leicht nachvollziehen, ohne jedesmal den gesamten Text Uberfliegen zu mussen.

BodyPaint 3D startet im Layout bzw. Schema ,Dark”. Selbstverstandlich konnen Sie dies unter Hauptmenu/
Bearbeiten/Programm-Voreinstellungen/Interface/Schema lhren Bedirfnissen anpassen.

BodyPaint 3D wird lhren Texturierungs-Alltag revolutionieren. Mit diesem Programm haben Sie die Moglichkeit Ihre
Objekte so zu bemalen, wie Sie diese auch erstellt haben, in der 3. Dimension. Stellen Sie sich vor, Sie kdnnten Ihr
3D-Objekt in die Hand nehmen und direkt von allen Seiten mit Farbe bespriihen.

Dies ist die Idee, die hinter BodyPaint 3D steckt. Darliber hinaus ist es Innen moglich, in mehreren Textur-Kanalen
gleichzeitig zu malen. Mit der Funktion Projection Painting haben wir ein Tool integriert, das ein verzerrungsfreies
Malen Uber komplexe Objekte ermdglicht.

Mit den UV-Tools kénnen Sie zudem Ihr UV-Mesh entspannen und entzerren, ganz egal wie komplex es auch sein
mag. Ein UV-Mesh ist, vereinfacht, gesagt ein zweites Abbild des Polygon-Meshs, dass die Textur auf den Polygon-
Korper projiziert. Die umstandlichen 2D-Zeiten sind endgultig vorbei und Sie konnen sich jetzt beim Texturieren ganz
auf Ihre Kreativitdt konzentrieren.

Alles was bei Ihren friheren 2D-Texturierungsmethoden immens zeitraubend war, wird jetzt von BodyPaint 3D Uber-
nommen und Sie erledigen Ihren Auftrag in wesentlich kiirzerer Zeit, als es auf dem herkémmlichen Weg der Fall
gewesen ware. (BodyPaint 3D ist Bestandteil von Cinema 4D und muss lediglich als Layout geladen werden. Wechseln
Sie hierzu einfach in der rechten oberen Ecke vom Layout ,Standard” in das Layout , BP 3D Paint” oder ,BP UV Edit".)

Standalone Teil 1 1



2. Allgemeines/Bedienoberflachen

BodyPaint 3D Standalone prasentiert sich mit vielen Funktionen, die lhre Arbeit im 3D-Alltag erleichtern, verbes-

sern und beschleunigen. Beginnen wir mit dem Starten des Programms. Nach dem Start haben Sie einen ahnlichen
Aufbau wie im folgenden Bild.

6. Befehls-
palette

N

2. Textur-Fenster
(UV-Mesh-

Bearbeitungsfenster)
1. Editorfenster

I

*

© Modell von Chris Korn

5. Objekt- und Material- 3. UV-Manager
Manager und Textur-Ebenen 4. Aktives Werkzeug-
Fenster inkl. UV-Manager

Hier sehen Sie eines der beiden definierten Standard-Layouts: “BP UV Edit”. Das zweite Layout (,BP 3D Paint”)
gestaltet sich dhnlich, nur mit dem Unterschied, dass das UV-Mesh-Bearbeitungsfenster wegfallt und thnen mehr
Platz zum Malen im Editorfenster zur Verfugung steht.
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Die Punkte im Einzelnen:

1. Editorfenster

Hier sehen Sie Ihr zu bemalendes Objekt. Sie kdnnen das Fenster in gewohnter Weise drehen, verschieben und
zoomen.

2. Textur-Fenster (UV-Mesh-Bearbeitungsfenster)

In diesem Fenster bearbeiten Sie Ihr UV-Mesh. Sie haben hier die Moglichkeit, das UV-Mesh von Hand zu entspannen
und zu entzerren. Wenn Sie den UV Manager mit seinen UV-Tools einsetzen, kénnen Sie in diesem Fenster die
Entspannung des Meshs beobachten. Auch der Farbauftrag direkt auf die Textur ist in diesem Fenster moglich und
wird sofort im Editorfenster sichtbar.

3. UV-Manager

Der UV Manager gibt hnen die Mdglichkeit, das UV-Mesh per Algorithmus zu entzerren. Er erkennt Ubereinanderlie-
gende Polygone und versucht, das UV-Mesh optimal zu entspannen und auf der Textur-Flache zu verteilen oder neu
anzuordnen. Alle weiteren ,Verspannungen” kdnnen von lhnen per Hand reguliert werden.

4. Aktives Werkzeug-Fenster (Attribute-Manager)

Wenn Sie hier die einzelnen Reiter anklicken, kdnnen Sie sowohl die verschiedenen Pinselarten mit ihren Attributen
als auch die UV-Tools des UV-Managers sichtbar machen.

5. Objekt- und Material-Manager und Textur-Ebenen

Zu dem Objekt-Manager muss wohl nicht viel gesagt werden. Es ist der Manager aus dem Cinema 4D Hauptprogramm
und gibt Ihnen auch hier die Mdglichkeit das zu bearbeitende Objekt auszuwahlen oder eventuell in der Hierarchie
zu verschieben. Der Material-Manager ist der Cinema 4D Manager mit erweiterter Ansicht und Funktionalitat. Hier
finden Sie lhre Texturen mit den dazugehorigen Ebenen. Bei Bedarf kdnnen Sie in mehreren Ebenen gleichzeitig den
Farbauftrag vornehmen (z.B. ,Farbe”- und “Relief”-Kanal). Selektieren Sie hier die zu bemalende Textur respektive
Ebene und malen drauflos.

6. Befehlspalette

Die Befehlspalette beinhaltet neben vielen anderen Werkzeugen den BodyPaint 3D Assistenten und das Projection
Painting. Der Paint-Assistent nimmt Ihnen die Arbeit ab, die Textur inkl. UV-Mesh von Hand erstellen zu mussen.
Auch die nétige Textur-GrofSe und die einzelnen Kandle werden von ihm berechnet und erstellt. Somit wird Ihnen
die lastige Vorarbeit abgenommen und Sie kdnnen direkt mit dem Malen beginnen.
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Laden Sie die Datei ,QS_BP3D_01_Start.c4d”. Wir werden Claude (der Figur) im Laufe des Tutorials das rechte
Augenlid farblich ein wenig verschdnern und die Hautstruktur in der ,Relief“-Ebene elefantengerecht strukturieren.
Klicken Sie im BodyPaint 3D Hauptfenster rechts oben neben dem Wort ,Layout” auf die definierten Standard-
Layouts und selektieren Sie ,BP UV Edit". Klicken Sie auf den BodyPaint 3D Paint-Assistenten, damit wir die ndtigen
Textur-Vorbereitungen vornehmen kénnen (Pinselsymbol mit weif3en Sternen).

In dem soeben gedffneten Fenster klicken Sie auf ,Alle deselektieren” und versehen nur das ,eyelid right“-Objekt
mit einem grinen Haken.

Schritt 1: Objekte selektieren

* Objekte
Materialien Alle selektieren Alle deselektieren

Environment
Main-Light \ )
Floor
“This Character is not for commercial use!
Copyright by Glenn Frey
Claude
Body_Meshes
Body
Head-Mesh
eyelid left
eyelid right
Eyes
Eyes-Light
Eyes Subdivision Surface
Eyes Nullobject
Eye Right

Eye Left

Ausgewahit: 1 Weiter >>

Damit haben wir bestimmt, dass nur fur das rechte Augenlid-Objekt eine Textur erstellt werden soll. Klicken Sie auf
.Weiter”. Im nachsten Fenster lassen Sie die Einstellungen so, wie sie sind. Der Eintrag , Einzel-Material-Modus” wirde
bei mehreren Objekten jedem Objekt seine eigene Textur erstellen. Ist der Haken selektiert, teilen sich alle Objekte
eine Textur-Flache. Klicken Sie wieder auf ,Weiter”. Machen Sie im nachsten Fenster einen Haken fur den ,Relief”-
Kanal. Der ,Farbe”-Kanal ist standardmafig selektiert. Man konnte jetzt durch Klicken der kleinen grauen Flache
neben den Textur-Kanalen dem jeweiligen Kanal eine Grundfarbe geben.

Da Claude aber ein Elefantengrau gut vertragt, lassen wir den Farbton, wie er ist. Kimmern Sie sich auch nicht um
alle weiteren Einstellungen, und klicken Sie diesmal auf , Ende” und im darauf folgenden Fenster auf , SchliefSen”. Die
Grundtexturen sind erstellt und wir kdnnen direkt mit dem Malen beginnen. Wenn Sie aus friiheren Texturierungs-
Methoden den Zeitaufwand kennen, der schon zu Beginn entsteht, wird lhnen der BodyPaint 3D Paint-Assistent
sicherlich wie ein Segen vorkommen. Die Zeiteinsparung ist betrachtlich. Kommen wir nun zum zweiten Teil des
Tutorials: den UV-Meshs und dem ersten Pinselstrich.
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3. Quick-Tutorial: erste Malstunde

Unten links im Material-Manager (sofern der mittlere Reiter ,Materialien” aktiv ist) finden Sie jetzt die soeben
erstellten Texturen, direkt neben dem Eintrag ,Mat".

Erzeugen Bearbeiten Funktiom Textur

Iris
Pupil
Eyeball
Cornea
Ground

Mat

Dies ist der standardmafsig eingetragene Name einer neu erstelltes Material. Sie konnen das Material selbstverstand-
lich der Ubersicht halber einen eigenen Namen geben. Das erste Material ist die Farbe-, das zweite die ,Relief"-Ebene
(oben im Fenster finden Sie auch daflr die Abklrzungen ,F” fir Farbe und,R" flr Relief/Bump.) Selektieren Sie jetzt
das ,UV-Polygone-bearbeiten”-Symbol.

e

Wenn Sie die Textur im ,Farbe”-Kanal dazu angewahlt haben, musste rechts oben im Textur-Fenster jetzt das
UV-Mesh zu sehen sein. Ist dies nicht der Fall, aktivieren Sie die Darstellung im Textur-Fenster durch Klicken auf
,UV-Mesh/UV-Mesh anzeigen”. Das UV-Mesh sieht von alleine schon sehr gut aus. Der einzige Storfaktor dieses
Meshs waren die zu kleinen Rander der Augenlider (im nachsten Bild orange selektiert!).

6 Standalone Teil 1



Die einzelnen UV-Mesh-Polygone dieser Augenlidrander nehmen weniger Textur-Flache als die Ubrigen Polygone
ein. Deshalb wirde eine im “Relief”-Kanal eingefligte Textur (Fotografie einer Elefantenhaut beispielsweise) an
diesen Stellen der Figur grof3er erscheinen. Bei der von uns per Hand aufgetragenen Farbe kdnnen wir dieser Art der
Verzerrung durch die Funktion , Projection Painting” entgegenwirken. Der Strich behalt dadurch seine Dicke, egal wie
sich die Polygone Uber das Mesh verteilt verandern.

Verschieben und zoomen Sie die Ansicht im Editorfenster so lange, bis das rechte Augenlid von Claude grof$ zu
sehen ist.
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Selektieren Sie links in der Befehlspalette den ,Mit Pinsel malen“-Pinsel und stellen Sie im Attribute-Manager (, Aktives
Werkzeug“-Fenster) die Grofse auf 25 und die Deckkraft auf 40.

Worschau | Einstellungen
n
T

Einstellungen

Wahlen Sie im Manager links Uber den Reiter ,Farbe” einen rosa Farbton aus. Erhéhen Sie bei Bedarf die Subdivision
Surface-Unterteilung flr den Editor, da das Augenlid in seiner Originalstruktur ohne Subdivision Surface sehr niedrig
aufgeldst ist.

Aktivieren Sie jetzt das , Projection Painting” ...

... (was diese Funktion bewirkt, wissen Sie ja bereits) und beginnen Sie mit dem Malvorgang.

An dieser Stelle mochten wir Sie darauf hinweisen, dass selbstverstandlich auch die Benutzung eines Grafiktabletts
(z.B. WACOM) von BodyPaint 3D unterstutzt wird. Die Bemalung von Objekten ist erfahrungsgemafd mit einem
entsprechenden Tablett (durch die drucksensitive Eigenschaft des Stiftes) wesentlich leichter als mit einer Maus zu
bewerkstelligen.
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Malen Sie am Rand des Augenlides entlang. Das Augenlid kénnte folgendermafien aussehen:

Wenn Sie jetzt die Figur bewegen/drehen oder den Button ,Projektion anwenden” betatigen (mit linker Maustaste
auf den ,Projection Painting aktivieren/deaktivieren“-Button klicken und gedriickt halten), ...

... wird die Farbe auf die Textur aufgetragen (rechts im Textur-Fenster sehen Sie, wie der soeben erstellte Farbstrich
unter den entsprechenden UV-Mesh-Polygonen erscheint). Die gleichen Schritte kdnnten Sie jetzt fur die ,Relief”-
Ebene vornehmen. Wir gehen jedoch, um lhnen eine wichtige Funktion zu erlautern, noch einen Schritt weiter.
Wir bemalen das Augenlid in beiden Kanalen gleichzeitig! Selektieren Sie die Textur im ,Farbe”-Kanal des Material-
Managers. Klicken Sie danach links im Material-Manager auf das Symbol mit dem schwarz/orangefarbigen Bleistift.
Die hellblaue Hinterlegung symbolisiert den aktiven MultiBrush-Modus. Selektieren Sie auch das Bleistiftsymbol
neben dem ,R” des ,Relief”-Kanals.

Eyeb..

Cornea

Ground

Mat

Damit haben Sie BodyPaint 3D zu verstehen gegeben, dass Sie gleichzeitig in beiden Ebenen malen mochten. Bei
weiteren zur Verflgung stehenden Ebenen, wirden Sie jetzt fir jede Ebene das Stiftsymbol aktivieren, um auch diese
Ebenen in den MultiBrush-Modus mit einzubeziehen.
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Wenn Sie mochten, kénnen Sie das definierte Standard-Layout ,BP UV Edit” jetzt auf ,BP 3D Paint” umstellen. Sie
haben dadurch im Editorfenster mehr Platz zum Arbeiten.

Drehen Sie die Ansicht, bis das Augenlid von oben zu sehen ist. Stellen Sie die StiftgroSe auf 10. Wahlen Sie die
Farbvorschau der ,Farbe”-Ebene an und suchen sich ein etwas dunkleres Grau aus, als es die Grundfarbe unseres
Augenlides wiedergibt. Wahlen Sie auch die Farbvorschau der ,Relief”-Ebene an und geben Sie diesem die Farbe
Schwarz (beide , Farbe”-Ebenen finden Sie im Materialien-Reiter unter dem Buchstaben ,F* bzw. ,B” + Bleistiftsymbol).
Wenn Sie jetzt auf dem Objekt malen, werden Sie feststellen, dass sowohl die graue Farbe des ,Farbe“-Kanals, als
auch eine Vertiefung (durch das Schwarz der ,Relief”-Ebene) aufgetragen wird. (Die Farbe Weifs im ,Relief”-Kanal
wdrde statt der Vertiefung den Pinselstrich hervorheben.) Das Ergebnis konnte aussehen, wie auf dem folgenden Bild.

Laden Sie hierzu auch die Datei ,,QS_BP3D_01_Final.c4d” und schauen sich die einzelnen Ebenen in Ruhe an.
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4. BodyPaint 3D UV-Edit

Kommen wir nun zu einem wichtigen Kapitel, das Ihnen das Editieren der UVs naher bringen soll. Vorerst ware es
sicher gut zu wissen, was UVs eigentlich sind, bevor wir Sie in die Mangel nehmen. Sehen Sie sich dazu den nachsten
Screenshot an.

Links sehen Sie orange umrandet die Polygone unseres Balls. Stellen Sie sich jetzt vor, der Ball hatte eine zweite
unsichtbare Haut Uber dem Polygon-Mesh. Diese zweite Haut schneiden wir jetzt an einigen Stellen auf und dricken
sie platt auf eine Flache. Dies ist unser UV-Mesh (rechts im Bild). Es ist nichts anderes als ein Abbild unserer Polygone
in platter Form, mit dem Unterschied, dass das UV-Mesh unabhdngig vom Polygon-Mesh bearbeitet werden kann,
ohne dass sich unsere Polygon-Geometrie dndert. Das gleiche gilt umgekehrt: jedes einzelne Polygon hat zwar ein
UV-Gegenstick mit dem es verlinkt ist, doch kénnen beide unabhéangig voneinander bearbeitet werden. Dies betrifft
jedoch nur die Form unserer Polygone respektive UVs und nicht, beispielsweise die Farbgebung. Bemale ich ein Stuck
Textur auf dem ein UV liegt, bekommt das zum UV gehérige/verlinkte Polygon automatisch auch diese Farbe. Somit
kann ich (rechts im Bild) direkt auf der Textur malen und das Ergebnis (links im Bild) zeitgleich auf meinem Objekt
begutachten oder direkt auf meinem Objekt malen und zusehen, wie sich die Textur rechts im Bild verandert. Wir
hoffen, dass hiermit die grundsatzliche Funktion eines UVs erklart ist. Wie bearbeite ich jedoch meine UVs und was
noch viel wichtiger ist: Wozu?

Um dies zu erlautern, haben wir ein weiteres Beispiel vorbereitet. Doch vorab noch eine kurze Erklarung. Das
UV-Mesh ist gerade bei komplexen Objekten nicht immer so schdn aufgeraumt wie es bei unserem Ball der Fall ist. Da
die Polygone eines komplexen Charakters beispielsweise nie einen so schénen, klaren Verlauf haben, wie im vorher-
gehenden Beispiel, kommt es beim , Aufklappen” und , Plattdriicken” unseres UV-Meshs (dies erledigt BodyPaint 3D
ja automatisch fiir Sie) oft zu Uberschneidungen und unschénen GréRenunterschieden der einzelnen UV-Polygone.
Jedes UV-Polygon muss freistehen, damit es sich den Platz auf der Textur nicht mit einem anderen UV-Polygon teilen
muss. Stellen Sie sich vor, dass wir z. B. fir den Lippenbereich einer Figur ein zartes Rosa auf unsere Textur auftragen.
Selbstverstandlich geschieht dies auf exakt den UV-Polygonen, die mit den Lippen-Polygonen des Meshs verlinkt
sind. Liegen jetzt aber UV-Polygone des Hinterkopfes auch an gleicher Stelle der Textur, wirde man das Rosa gleich-
zeitig am Hinterkopf auftragen. Obwohl man nur eine Stelle der Textur bemalt, tauchen an unserem Charakter zwei
rosa Flachen auf.
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Dies ist von uns selbstverstandlich nur dann von Nutzen, wenn es sich um einen Aliencharakter handelt, der am
Hinterkopf einen zweiten Ersatzmund vorweisen kann! Um lhnen die verwirrenden Worte optisch zu erlautern,
kommen wir jetzt zu dem von uns angekiindigten Beispiel.

Rechts sehen Sie das UV-Mesh mit der darunter liegenden Textur. Auf dieser Textur haben wir einen weif3en Klecks auf-
getragen. Wenn Sie genau hinschauen, werden Sie feststellen, dass sich zwei UV-Polygone Uberlagern.

Sie teilen sich demnach den gleichen Bereich auf der Textur, welches in einer doppelten Darstellung des Farbauftrags
auf unserem Ball links resultiert. Dies ist naturlich unbedingt durch manuelles Verschieben der UV-Polygone bzw.
Punkte oder Uber die BodyPaint 3D , Entspannen”-Funktion zu vermeiden. Doch dazu spater mehr.

Uberlappen sich die UV-Polygone nicht mehr, kommt man zum zweiten Punkt, der zu vermeiden ist. Die UV-Polygone
sollten maglichst die gleiche Grofe haben, wenn man beispielsweise eine Noise-Relief-Textur benutzt, die auf dem
Objekt gleichmafig erscheinen soll. Sind ein paar UV-Polygone grof3er als andere, hatte man in diesem Bereich ein
wesentlich feineres Relief-Noise, da das grofsere UV-Polygon mehr Platz auf der Textur in Anspruch nimmt, und somit
mehr Noisepunkte, die dann auf dem Objekt kleiner/feiner dargestellt werden. Nicht verstanden? Kein Problem. Wir
waren mal wieder fleilSig und haben daflr ein entsprechendes Beispiel vorbereitet.
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Sie sehen auf der linken Seite ein von uns rot markiertes Polygon. Das dazugehérige UV-Polygon (ebenfalls rot mar-
kiert) sehen Sie rechts. Wir haben, um lhnen das Problem der vergroferten UV-Polygone plausibel zu machen, die
restlichen UV-Polygone Ubertrieben verkleinert und nur dieses eine UV-Polygon extrem vergrofSert. Schauen Sie sich
die rechte Seite einmal genau an. Das markierte UV-Polygon nimmt mehr Flache ein als seine restlichen Kollegen. Die
dazugehdrigen Polygone bleiben jedoch in der Grof3e unverandert. Demnach wird das Noise der Textur beim Rendern
unseres Objekts auf die GroRe des Polygons gequetscht, was in einer feineren Darstellung des Noises resultiert. Ein
weiteres Beispiel stellt dies sehr schon dar.

Hier von uns hellgriin dargestellt, die einzelnen Bereiche unseres UV-Meshs und ihre dazugehérigen Stellen auf dem
Objekt. Bereich Nr. 1 zeigt links eine grobe Darstellung des Textur-Noises. Bereich Nr. 2 hingegen (aufgrund des relativ
grofRen UV-Polygons) zeigt links eine feine Darstellung des Reliefs. Wir geben Ihnen noch ein weiteres Beispiel flr
Auswirkungen von grof3eren UV-Polygonen beim Auftragen von Farbe.

In dieser Szene haben wir zwei UV-Polygone stark verkleinert und daraufhin links auf unserem Ball einen Strich von
oben nach unten aufgemalt. Sie sehen, wie die Strichstarke aufgrund der unterschiedlichen UV-Polygon-Gré(3e stark
variiert. Es entsteht der Eindruck man hatte mit zwei verschiedenen Strichstarken gemalt, obwohl der Strich auf der
Textur exakt die gleiche Dicke aufweist.
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Was tun, wenn UV-Polygone Grofenunterschiede aufweisen? Hierfur hat MAXON Ihnen die Funktion , Projection
Painting” in BodyPaint integriert. Das Icon dazu finden Sie in der oberen Befehlspalette.

Dieses Tool arbeitet intelligent, vermeidet die Variation der Dicke und sorgt daflir, dass der Strich gleichmafSig auf das
Objekt aufgetragen wird. Die Strichstarke variiert jetzt nur noch in ihrer GrofSe auf der Textur unter unseren UVs. Der
auf dem nachsten Bild zu sehende Strich wurde mit dieser Funktion aufgemalt. Sehen Sie sich die unterschiedlichen
Strichstarken auf der Textur an. Dort wo die UVs klein sind, ist auch der Strich wesentlich dinner.

Es ist fur die Arbeit mit BodyPaint 3D extrem wichtig, dass Sie dieses Grundverhalten verstehen, um optimale
Ergebnisse zu erzielen. Wir werden uns die UV-Werkzeuge jetzt ein wenig naher betrachten.

Offnen Sie die Datei ,QS_BP3D_02.c4d". Wir sehen den Kopf einer Schnecke, dessen UV-Polygone wir zum Bemalen
vorbereiten wollen.
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Wechseln Sie dazu in das vordefinierte Layout , BP UV Edit”, rechts oben in der Befehlspalette.

Animate
BP - 3D Paint

Model

Motion Tracker

Sculpt

Standard
Start

Visualize

CINEMA 4D Meni
BodyPaint 3D Menl
User 1 Menl

User 2 Menii

User 3 Menii

User 4 Menil

User 5 Menii

Wir befinden uns jetzt in der BodyPaint UV Edit-Oberflache. Dieses Layout ist ganz auf die Funktionen zum
Optimieren unserer UVs ausgelegt. Der nachste Schritt ist fir uns das Erstellen des Materials mit den dazugehdrigen
UV-Polygonen. Klicken Sie dazu auf die Funktion ,Paint-Assistent” in der oberen Befehlspalette.

Im ndchsten Fenster klicken Sie auf den obersten griinen Haken (da wir die Augen nicht texturieren wollen) und
selektieren danach zweimal den Button ,weiter”, einmal den Button ,,Ende” und einmal den Button ,schliefSen”.

[ JOX J BodyPaint-3D-Assistent

Schritt 1: Objekte selektieren

* Objekte
Materialien Alle selektieren Alle deselektieren

eyes
Slug_Subdivision Surface
Slug

Slug_mesh

backlight

fill-ight
main-light

Background
Ausgewahit: 1 Weiter >>
Wir haben soeben ein Material fur den Kanal , Farbe” erstellt. Auf der rechten Seite (im ,UV-Mesh bearbeiten” bzw.

JTextur-Editor”-Fenster) sollten jetzt unsere UV-Polygone zu sehen sein. Ist dies nicht der Fall, aktivieren Sie die
Funktion ,UV Mesh anzeigen” im MenU Uber dem ,Textur-Editor“-Fenster unter ,UV-Mesh”.
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Der Paint-Assistent hat uns jetzt das Abziehen des ,UV-Fells” unseres Charakters (ibernommen und es fein sauber-
lich platt gedriickt und auf der Textur verteilt. Auf den ersten Blick sieht unser Mesh auch schon ziemlich gut aus.
Bei genauerer Betrachtung allerdings entdecken wir ein paar kleine Fehler. Von uns orange eingekreist, haben die
Markierungen 1 und 2 Uberlappungen, und die Markierungen 3 und 4 zu kleine UV-Polygone, die wir vergréRern
mussen. Zoomen sie einfach mal rein und schauen Sie sich Markierung Nr. 1 ndher an.

Achtung: Das Aussehen der UVs kann durch zwischenzeitige Veranderung oder Optimierung der Algorithmen
bei Ihnen anders ausfallen und evtl. Fehler der hier gezeigten Screenshots nicht aufweisen. Sollte dies der
Fall sein, zoomen sie in die UVs herein und suchen sie selbst nach sich tiberschneidenen Linien, die sie dann
korrigieren. Dies hat keinen Einfluss auf dieses Tutorial, da der Losungsweg der Gleiche bleibt.

In der Mitte Uberlappen sich zwei UV-Polygone. Diesen Zustand wollen wir jetzt andern.
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Klicken Sie oben in der Befehlspalette auf den ,UV-Punkte bearbeiten” Modus.

[ ]
o

Wenn Sie vorher schon reingezoomt haben, kdnnen Sie jetzt ganz einfach mit aktivierter Live-Selektion die notigen
Punkte selektieren und mit der Verschieben-Funktion die nétigen Punkte neu anordnen.

Ziehen Sie den rechten, oberen Punkt des mittleren UV-Polygons etwas herunter und beheben Sie auf gleiche Weise
die anderen, eben genannten UV-Probleme. Die weiteren Bilder werden Ihnen dabei helfen.

Das Mesh ist rein theoretisch fertig zum Bemalen.
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Dies ist die manuelle Vorgehensweise. BodyPaint 3D hat jedoch auch Werkzeuge, die komplex, ,verspannte”
UV-Polygone ganz automatisch fiir Sie ,entspannen”. Diesen wollen wir uns jetzt widmen. Offnen Sie die Datei
,QS_BP3D_03.c4d". Wir sehen eine Affenschnauze, die sich durch die Geometrie im Nasenbereich gut flr unsere
Demonstrationszwecke eignet.

Wechseln Sie (wenn nétig) in das ,,BP UV Edit” Layout.

Animate

BP - 3D Paint

Model

Motion Tracker
Sculpt
Standard

Start

Visualize

CINEMA 4D Menii
BodyPaint 3D Menii
User 1 Meni

User 2 Menii

User 3 Meni
User 4 Menii

User 5 Meni

Starten Sie den Paint-Assistenten:

Klicken Sie wie gewohnt zweimal auf ,Weiter”, einmal auf ,Ende” und einmal auf , SchlieSen”. Rechts im Bild sollte das
neu angeordnete UV-Mesh zu sehen sein. Selektieren Sie oben in der Befehlspalette den ,UV-Polygone-bearbeiten”-
Modus und klicken Sie rechts unten im ,UV Manager” auf den Reiter ,UV Mapping”. Wechseln Sie jetzt auf die Seite
.Projektion”.
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Mapping I, e : misren

Projektion

Dort klicken Sie auf die Projektionsart ,Frontal”. Die verschiedenen Projektionsarten bieten Ihnen unterschiedliche
Maoglichkeiten das UV-Mesh auf der Textur darzustellen. Probieren Sie ruhig die einzelnen Projektionen aus, um sich
einen Uberblick zu verschaffen. Wechseln Sie am Ende einfach wieder in die Projektion , Frontal”.

,Frontal” richtet sich nach der aktuellen Editoransicht. Das ist auch der Grund, warum wir eine direkte Frontansicht
unserer Affenschnauze im Editorfenster haben.

Nach dem Klick auf diese Projektionsart sehen Sie das UV-Abbild der Schnauze im rechten Fenster. Allerdings liegen
viele UV-Polygone ubereinander. Dies wollen wir jetzt durch das BodyPaint 3D Werkzeug ,UV entspannen” andern.

Klicken Sie im UV Manager unter ,UV Mapping” auf die Seite ,UV Entspannen”. Dort finden Sie den Button
,Anwenden”. Vergewissern Sie sich, dass die Funktionen ,Rand fix.” und , Nachbarn fix.” deaktiviert sind und klicken
Sie auf , Anwenden”. Das UV-Mesh wird (und wirkt ;) sichtlich entspannt.

Die nachsten beiden Bilder zeigen den Unterschied vor und nach dem Entspannen.

Jedes UV-Polygon liegt jetzt fur sich alleine und wird nicht mehr durch ein anderes tUberlagert. Diesen Zustand von
Hand zu korrigieren ware beinahe unmaoglich gewesen. Und schon wieder ist ein Objekt bereit, bemalt zu werden.
Sie sehen wie einfach die Handhabung im Grunde genommen ist, und dass nur wenige Schritte notwendig sind, um
sich dem Wesentlichen zuzuwenden — der Kreativitat. Wir werden uns jetzt den Austausch-Plugins von BodyPaint 3D
zuwenden.
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5. BodyPaint 3D Exchange Plugin
Zuerst ein paar grundlegende Informationen bevor wir loslegen.

BodyPaint 3D speichert standardmafig im TIFF-Format. In diesem Format kdnnen Ebenen mitgespeichert werden,
die beim Laden und darauf folgenden Speichern in anderen Programmen verloren gehen kénnen. Sollten Sie oft
mit Photoshop arbeiten, kénnen Sie selbstverstandlich auch das PSD-Format als BodyPaint 3D-Standardformat
verwenden.

Die notigen Dateien fur die Kommunikation zwischen BodyPaint 3D und ihrem 3D-Programm (beispielsweise Maya,
3Ds max, XSI oder Lightwave 3D) finden Sie im BodyPaint 3D Installationsverzeichnis auf lhrer Festplatte unter
,Exchange Plugins”. Vergewissern Sie sich, dass Sie die notwendigen Dateien flr ihr Programm in die dafir vorgese-
henen Ordner kopiert haben und im Falle von Maya Uber den Skript Manager in folgender Reihenfolge geladen und
ausgeflhrt (Execute) haben: BodyPaintExchangeLoadPlugin.mel; BodyPaintExchangeUl.mel; usersetup.mel. (weiter-
fhrende Informationen hierlber finden Sie in den integrierten Cinema 4D/BodyPaint 3D Hilfe-Dateien)

Der Austausch des Objekts mit seinen Materialien findet (im Falle von Autodesk Maya) Uber den entsprechenden
Eintrag im Hauptmenu statt.

Hair BodyPaintiD Help

% 0|0 > | S

ath I Fluids I Fur I H air I Cuiston

JAPL B

In der BodyPaint 3D Hilfe kdnnen Sie lesen, wo das entsprechende BodyPaint 3D Exchange Plugin in lhrem 3D
Programm zu finden ist.
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Die Vorgehensweise ist kinderleicht. Sie haben ein Objekt , senden es mit dem Befehl ,Send to BodyPaint” an
BodyPaint 3D (BodyPaint 3D wird automatisch gestartet), bemalen es in BodyPaint 3D und schicken es uber den
Befehl ,Szene zurlickschicken” wieder an das wartende Programm (in unserem Fall Maya).

Hair = BodyPaint3D  Help
b % Send to BodyPaint EIE

lath I Fluids I Fur I H air I I:ush:uml

FTINLY

Ubertragen werden Geometrie-, Material-, Licht, UV-, und evtl. schon vorhandene Textur-Daten. Weitere
Informationen Uber die Vorgehensweise oder die Vorbereitung zur Funktion des Exchange Plugins finden Sie in Ihrem
BodyPaint 3D Referenzhandbuch. Fir die Installation unter Maya, geben wir Ihnen noch folgende Plug-in-Hilfe mit
auf den Weg.
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MAC

[Maya 5]
Macintosh HD / Applications / AliasWavefront / maya5.0 / maya

« Rechtsklicken Sie auf die Maya-Startdatei und wahlen Sie [Paketinhalt anzeigen]. Der Pfad ist dann dieser:
[Contents / MacOSClassic / plug-ins].

« Die Skripte gehoren hierhin: [Macintosh HD / Users / Shared / AliasWavefront / maya / scripts]

[Maya 6]
Macintosh HD / Applications / Alias / maya6.0 / maya

« Rechtsklicken Sie auf die Maya-Startdatei und wahlen Sie [Paketinhalt anzeigen]. Der Pfad ist dann dieser:
[Contents / MacOS / plug-ins].

- Die Skripte gehoren hierhin: [Macintosh HD / Users / Shared / Alias / maya / scripts]

[Maya 6.5]
Macintosh HD / Applications / Alias / maya6.5 / maya

« Rechtsklicken Sie auf die Maya-Startdatei und wahlen Sie [Paketinhalt anzeigen]. Der Pfad ist dann dieser:
[Contents / MacQS / plug-ins].

- Die Skripte gehoren hierhin: [Macintosh HD / Users / Shared / Alias / maya / scripts]

[Maya 7]
Macintosh HD / Applications / Alias / maya7.0 / maya

« Rechtsklicken Sie auf die Maya-Startdatei und wahlen Sie [Paketinhalt anzeigen]. Der Pfad ist dann dieser:
[Contents / MacOS / plug-ins].

- Die Skripte gehoren hierhin: [Macintosh HD / Users / Shared / Alias / maya / scripts]
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PC

[Maya 5]
« Plugin: C: \ Programme \ AliasWavefront \ Maya5.0 \ bin \ plugins

« Skripte: C: \ Dokumente und Einstellungen \ username \ Eigene Dateien \ maya \ 5.0 \ scripts

[Maya 6]
« Plugin: C: \ Programme \ Alias \ Maya6.0 \ bin \ plug-ins

« Skripte: C: \ Dokumente und Einstellungen \ username \ Eigene Dateien \ maya \ 6.0 \ scripts

[Maya 6.5]
« Plugin: C: \ Programme \ Alias \ Maya6.5 \ bin \ plug-ins

« Skripte: C: \ Dokumente und Einstellungen \ username \ Eigene Dateien \ maya \ 6.5 \ scripts

[Maya 7]
« Plugin: C: \ Programme \ Alias \ Maya7.0 \ bin \ plug-ins

» Skripte: C: \ Dokumente und Einstellungen \ username \ Eigene Dateien \ maya \ 7.0 \ scripts

Unter Windows mussen Maya-Skripte (im Gegensatz zu MacOS) flr jeden User separat installiert werden.

Wir wirden Ihnen gerne noch mehr schreiben, doch wenn der Austausch der Daten so einfach gestaltet ist, dass ein

Satz zum Erklaren ausreicht, bleibt uns nur noch zu sagen: ,,Ab zum nachsten Kapitel: Tipps und Tricks".
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6. Tipps und Tricks

« Eine aulBerst hilfreiche Funktion versteckt sich in den ,Programm-Voreinstellungen” von BodyPaint 3D (Strg +
E). In dem Eintrag ,,BodyPaint 3D finden Sie die Funktion , Auf unsichtbare Bereiche projizieren”. Eingeschaltet,
kann es Ihnen eine grofse Arbeitserleichterung sein. Angenommen Sie wollen dem kompletten Arm einer Figur
eine Farbe zuteilen oder ihn mit Farbe sprenkeln, dann mussten Sie mit ausgeschalteter Funktion die Farbe
auftragen, den Arm drehen, die Farbe auftragen, den Arm drehen usw. Mit dem Einschalten dieser Funktion
tragen Sie die Farbe einfach in der Vorderansicht auf, und alle dahinter liegenden Fldchen bekommen sie somit
gleichzeitig aufgemalt. Achten Sie nur darauf, dass Sie durch diese Funktion nicht versehentlich Farbe auf Objekte
oder Flachen spruhen, auf denen sie eventuell nicht erwinscht ist.

+ Sollte es im Textur-Mapping zu ,Springen” durch die Angrenzung von kleinen zu grofsen Polygonen kommen
(bei Low-Poly-Objekten, die einem Subdivision Surface untergeordnet sind), stellen Sie die Funktion ,Unterteilung
UVs” im Attribute-Manager des jeweiligen Subdivision Surface-Objektes von ,Standard” auf ,Grenze” oder
,Kante”. Dadurch wird auch das UV-Mesh durch den Subdivision Surface-Algorithmus geschickt und wie das
eigentliche Polygon-Objekt unterteilt. Achten Sie darauf, dass der Subdivision Surface-Typ auf auf Catmull-Clark
(ohne N-Gons) stehen muss, da diese Funktion sonst deaktiviert ist.

- Vermeiden Sie spitz zulaufende UV-Polygone, wenn Sie beispielsweise der ,Relief”-Ebene eine ,Noise"-Textur
zuweisen. Mit zunehmender Verengung in Richtung Spitze eines dreieckigen UV-Polygons wirde im gerenderten
Ergebnis des Objekts der gewiinschte ,Noise-Relief”-Kanal immer grobkérniger werden. Die Spitze eines solchen
Polygons hat verstandlicherweise wesentlich weniger ,Noise”-Punkte auf ihrer Flache als die Mitte des Polygons,
was in einem Vergroferungseffekt resultiert.

+ Versuchen Sie die Seiten eines triangulierten Polygons gleichschenklig zu halten. Dies gilt auch fur ,4-Punkt-
Polygone”, wenn sie trapezférmig zusammenlaufen. Je viereckiger das Polygon, desto gleichmafiger die Struktur.

FUr verschiedene Textur-Looks bendtigen Sie selbstverstandlich auch verschiedene Pinsel. Wir haben die
verschiedensten Pinselarten als Presets fur Sie zusammengestellt. Selektieren Sie dazu einfach das Werkzeug , mit
Pinsel malen” (linke Befehlspalette) und klicken auf das kleine Dreieck der Pinselvorschau im Attribute-Manager.

Pinsel

Einztellungen Filter
Generiert Ping n

Einstellungen

« Hier finden Sie alle Pinsel, die Sie bendtigen. Falls der von lhnen gewunschte Pinsel nicht dabei sein sollte,
haben wir Murphy fir ein diesem Fall entgegengewirkt und der Software die Méglichkeit mitgegeben vom User
erstellte Pinsel als eigene Presets zu speichern. Nehmen Sie die gewunschten Einstellungen des Pinsels vor und
klicken auf den Button ,Pinsel speichern”.

- Mit diesem Tutorial haben Sie die grundlegende Vorgehensweise von BodyPaint 3D kennengelernt und konnten
sich selbst davon Uberzeugen, wie vorteilhaft es ist, direkt auf dem Objekt die Farbe auftragen zu kdnnen. Mit
nur ein wenig Ubung und Einarbeitungszeit erzielen Sie sicherlich schon sehr bald &hnliche Ergebnisse wie die
des nachsten Bildes, das Claude in seinem brandneuen Textur-Kleid zeigt.
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BodyPaint 3D R19 Standalone Teil 2

Zusatzfunktionen

1. Einfihrung

Mit dem Kauf von BodyPaint 3D bekommt die Standalone Version ein paar Grundfunktionen spendiert, die es lhnen
ermoglicht, Uber das Bemalen von Objekten hinaus zu modellieren, texturieren, animieren oder Lichter zu setzen.
Ein paar von diesen Standardfunktionen wollen wir Ihnen jetzt in den folgenden Tutorials erldutern. Egal, ob Sie aus
dem Bereich Print, Werbung, Design, Visualisierung oder Film kommen, BodyPaint 3D stellt fur Sie alle denkbaren
Werkzeuge zur Verflgung, die Sie bendtigen, lhre kreativen Ideen umzusetzen. Damit Sie sich einen ersten Eindruck
davon machen kénnen, was Sie in Hinsicht Arbeitsoberflache erwartet, kommen wir gleich zum zweiten Teil des
Quickstart-Tutorials, dem Standard-Layout.

2. Allgemeines/Standard-Layout

Gerendertes Editorfenster

Objekt-Manager

Befehlsgruppe

Befehlspalette

Attribute-Manager
inkl. Wekzeug

Editorfenster

(3D-Ansicht) Koordinaten-Manager

Material-Editor
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Die Grundobjekte befinden sich in der Befehlsgruppe , Grundobjekte erzeugen”. Es beherbergt alle in BodyPaint 3D vor-
definierten Grundobjekte.

[E Null r Wiirfel l" Kegel i Zylinder

&= Scheibe -—*.'.' Ebene ‘ Polygon {! Kugel

{::i Ring s Kapsel 'i" Oltank ﬁ Réhre
-

Pyramide Platonischer Kdrper ’:,. Figur u‘.‘ﬂ Landschaft

Relief Hilfslinie

Ein Klick darauf erzeugt das wohl am meisten gebrauchte Grundobjekt, den Wirfel. Ein Klicken und gedruckt halten
der linken Maustaste bringt alle Grundobjekte zum Vorschein. Wahlen Sie hier aus, was Sie als Ausgangsform zum
Modellieren benétigen.

Achtung: Ein Objekt ist nach dem Erstellen grundsatzlich ein parametrisches Objekt. Ein parametrisches Objekt kann
immer nur im Ganzen verandert und angepasst werden aber niemals einzelne Flachen (eine Ausnahme bilden spezi-
elle Deformer aus dem Deformer MenU). Mdchten Sie also mit dem Modellieren beginnen, muss das parametrische
Objekt zuvor in ein polygionales Objekt verwandelt werden. Drucken Sie hierzu nach dem Selektieren des jeweiligen
Objektes im Objekt-Manager die Taste ,C” auf Ihrer Tastatur. Jetzt haben Sie die Moglichkeit auch einzelne Flachen
oder Punkte zu bewegen und zu verandern. Zwei Symbole rechts neben dem Wurfel-Grundobjekt (Symbol schwarzer
Kafig mit weiSen Punkten und tlrkisem Inneren) befinden sich die Generatoren. Das Wichtigste dieser Objekte ist
wahrscheinlich das Subdivision Surface-Objekt.

} Polygonreduktion

Wird ein Polygon-Objekt einem Subdivision Surface-Objekt untergeordnet, bekommt das Polygon-Drahtgitter (Mesh)
eine feinere Unterteilung. Besser: Wird ein Objekt einem Subdivision Surface untergeordnet, wird es virtuell feiner
unterteilt und bekommt dadurch eine weichere Optik. Am nachsten Bild sehr schén zu sehen: Das aufSere Mesh
(hellblau) zeigt die eigentliche Unterteilung des Polygon-Wirfels. Das Innere, feinere Mesh stellt die Unterteilung des
Subdivision Surface-Objekts dar (schwarz). Um die Darstellung des Wrfels der nachsten beiden Bilder anzupassen,
selektieren (deaktivieren) Sie bitte im Editorfensterment ,Optionen/Isolines” und schalten Sie im selben Menu die
Darstellung auf ,Gouraud-Shading (Linien)” und wechseln anschlieBend in der linken, vertikalen Befehlspalette in
den ,Polygone-bearbeiten-Modus”.
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Es ist Ihnen natUrlich selbst Uberlassen, wie Sie es bevorzugen im Editorfenster zu arbeiten, jedoch ist fir unser
Tutorial in diesem Modus die Wirkungsweise von Subdivision Surface-Objekten auf Polygon- oder Grundobjekten
leichter nachzuvollziehen, da hier gut zu sehen ist, wie der Wurfel wirklich unterteilt ist und was das Subdivision
Surface daraus macht.

Der Vorteil liegt beim Modellieren auf der Hand. Sie haben wenige Punkte (Kanten/Polygone) zur Verfugung, die
das Mesh Ubersichtlich halten. Dadurch konnen Sie z.B. an nur einem Punkt des Original-Drahtgitters ziehen, und
das Subdivision Surface-Mesh mit seiner feinen Unterteilung folgt mit seinen umliegenden virtuellen Punkten dem
verschobenen Punkt (siehe nachstes Bild).

Wirde das Polygon-Objekt wirklich einer so feinen Aufteilung unterliegen, ware das Modellieren weitaus aufwen-
diger. Sie ziehen an einem Punkt, und wirklich nur dieser Punkt wird bewegt. Alle drumherum liegenden Punkte
wdurden ihre Postion nicht verlassen, und Sie mussten sie von Hand in die gewunschte Form bringen.
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3. Quick-Tutorial: Materialien anlegen

Ein gut modelliertes Objekt macht nur halb so viel Eindruck, wenn eine ansprechende Textur fehlt. Texturen geben
einem Objekt Farbe und Glanz, aber auch Struktur oder sonstige Oberfldcheneigenschaften. Eine Textur im ,Relief"-
Kanal z.B. verleiht Threm Objekt eine Oberflachenbeschaffenheit mit scheinbaren leichten Vertiefungen und/oder
Erhohungen, ohne die eigentliche Geometrie zu verandern. Dies kann beispielsweise dazu genutzt werden, um Falten
in der Haut, Narben oder die Oberflache einer Apfelsine zu imitieren.

Der ,Displacement”-Kanal macht dies ahnlich, nur das durch ihn auf der Geometrie wirkliche Hohen- und
Tiefenveranderungen stattfinden. Kurzum: Texturen haben den gleichen Stellenwert, wie die dufSere Form eines
Objektes, denn erst durch sie erreicht man die gewollte Stimmung, Farbgebung oder Oberflachenstruktur.

Zu Beginn erst einmal eine kleine Einflhrung in die einzelnen Materialkanale.
Farbe: Hier wird die Materialfarbe oder die farbgebende Grundtextur zugewiesen.

Diffusion: Kanal fur die ,Unregelmafigkeit” der Textur. Das Material bekommt beispielsweise durch
eine Textur oder einen Noise-Shader eine Art verschmutzten oder staubigen Look. Auf Wunsch hat es
Auswirkungen auf das ,Glanzlicht” und den , Spiegelung”- und ,, Leuchten”-Kanal.

Leuchten: Das Material bekommt ein Eigenleuchten, das auch in der Radiosity-Berechnung berucksichtigt
wird.

Transparenz: Hier wird die Durchsichtigkeit des Materials bestimmt.

Reflektivitat: gibt dem Material eine spiegelnde Eigenschaft und bestimmt die Glanzeigenschaft und
Glanzfarbe des Materials.

Umgebung: Mittels Textur wird eine Umgebungsspiegelung simuliert.
Nebel: Durch diesen Kanal werden dem Material Nebel- oder Gaswolkeneigenschaften zugeteilt.

Relief: Mit Hilfe von Hell- und Dunkelwerten einer Textur oder eines Shaders, werden Hoheninformationen
berechnet, die auf dem Material dann durch einen optischen Trick als leichte Vertiefungen oder Erhéhungen
dargestellt werden. Narben, Falten oder Kratzer kénnen hiermit simuliert werden. Wird in diesem Kanal
zusatzlich die ,Parallax Offset” Funktion aktiviert, ist das Ergebnis noch realistischer, kann aber nicht mit
einem echten Displacement mithalten. Daflir hat die Parallax Variante wesentlich kiirzere Renderzeiten.

Normale: Dieser Kanal ist fUr die Benutzung mit ,,Normal-Texturen” gedacht. ,Nomal-Texturen” geben einem
Objekt mit wenigen Polygonen, die Optik eines hochauflésenden Objektes. Ein hochauflésendes Polygon-
Objekt mit vielen Details kann somit durch ein niedrig aufgeldstes ersetzt werden und erspart bei optisch
vergleichbarem Ergebnis erheblich Render-Zeit.

Alpha: Helle und dunkle Bereiche einer Textur bestimmen die Transparenz des Materials. Schwarz verleiht
dem Material eine Transparenz von 100 %, Weifs macht das Material undurchsichtig.

Glihen: Ein vom Objekt ausgehendes, es umgebendes Glihen wird hier erzeugt.

Displacement: Nimmt mit Hilfe von Hell- und Dunkelwerten eine Deformation des Objektes vor (Hohen-
unterschied wird berechnet). Nicht zu verwechseln mit der Funktion des , Relief“-Kanals, der nur eine schein-
bare Vertiefung/Erhdhung erzeugt.
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Kommen wir zum Erstellen eines eigenen Materials. Offnen Sie bitte die Datei ,QS_Material.c4d”. Wir haben jetzt
ein Auge vor uns dem offensichtlich die Textur fehlt. Dies werden wir umgehend andern.

|u

Klicken Sie unten links im Material-Manager auf ,Datei/Neues Materia
leeren Bereich.

oder doppelklicken Sie einfach in einen

Material-P

«m Material-F

Daraufhin wird ein Standard-Material erzeugt. Klicken Sie auf dieses, werden rechts im Attribute-Manager die
Eigenschaften dieses Materials angezeigt. Auf der Dialogseite ,Basis” kdnnen Sie jetzt bestimmen, welche Kanale
fir das Material dazugeschaltet werden sollen. Aktivieren Sie durch Setzen des Hakchens zusatzlich den Relief-Kanal.
Sofort erscheint eine neu anwahlbare Dialogseite mit dem Namen ,Relief”. Wenn Sie jetzt oben die Seite ,Farbe”
selektieren, kénnen Sie durch Klick auf den kleinen Pfeil neben dem Wort ,Textur” und anschlieSendes Auswahlen
des Befehls ,Bild laden” unserem Material eine Textur zuweisen. Laden Sie hierflr die Textur “Iristexture.jpg” des
BodyPaint 3D USB-Sticks. Unten links im Material-Manager in der Miniaturansichts-Vorschau wird die Iristextur
direkt nach dem Laden des Bildes dargestellt. So haben Sie immer den Uberblick Uber die in der Szene verwendeten
Materialien.

Bearbeiten Funktion

Wiederholen Sie den Textur-Ladevorgang diesmal fur den ,Relief“-Kanal allerdings mit dem Unterschied, dass Sie die
Datei “Iristexture_bump.jpg” laden.
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Dieses JPEG-Bild enthalt die Graustufenversion der Iris-Textur, die wir bendtigen, um eine reliefartige Oberflache zu
erzeugen. Alternativ kdnnen Sie hier auch den Eintrag ,Filter” anwahlen, und dort die Farb-Textur hinein laden, um
deren Sattigung auf -100% zu setzen. Damit sparen Sie sich das Anlegen eines zweiten Bildes. Die hellen Bereiche
des Bildes werden spater im Objekt scheinbar angehoben, die dunklen Bereiche dagegen senken die Textur visuell
gesehen ab. Eine wirkliche Verformung lhres Polygon-Objektes findet nurim , Displacement”-Kanal statt. Der ,Relief"-
Kanal lasst die Polygone unverandert und versucht durch eine optische Tauschung die Strukturen hervorzuheben.

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Material im Material-Manager und ziehen es bei gedrlckter Maustaste
auf das Objekt eyeball im Objekt-Manager. (Wenn Sie das Material auf das Objekt ziehen, erscheint ein kleiner
schwarzer Pfeil. Zeigt er nach unten, kénnen Sie das Material loslassen).

Alternativ konnen Sie auch das Material direkt ins Editorfenster auf das gewinschte Objekt (in unserem Fall der
Augapfel) ziehen. Achten Sie nur darauf, dass Sie bei vielen Objekten das Richtige erwischen. Die Kontrolle haben Sie
ja rechts im Objekt-Manager, wenn dort an der gewiinschten Stelle gleichzeitig ein Material Tag erscheint.

Sie werden im Moment der Materialzuweisung bemerkt haben, dass der Augapfel zwar ein paar Nuancen heller
geworden ist, jedoch von der eigentlichen Textur sehen wir nichts. Wir missen die Offset-Einstellungen und die
Projektionsgrofse noch verandern, damit die Textur flr unser Augenobjekt die richtige GréfSe und Ausrichtung
hat. Momentan befindet sich das eigentliche Bild der Iris fir uns unsichtbar und verzerrt auf der rechten Seite des
Augapfels. Sie kdnnen dies Uberprifen, indem Sie die beiden Objekte ,Subdivision Surface Eyelid” fur den Editor
unsichtbar schalten. Klicken Sie dazu im Objekt-Manager zweimal auf den oberen der beiden kleinen dunkelgrauen
Punkte, rechts neben dem Objekt, bis dieser sich rot farbt.

Zwei weiterer Klicks auf den Punkt farbt diesen griin ein, was eine Sichtbarkeit im Editor erzwingt, ganz gleich welche
Sichtbarkeit einem Ubergeordneten Objekt zugeteilt wurde. Der untere Punkt hat die gleiche Funktion, gilt allerdings
fur das Rendering.
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Wenn Sie die Augenlider unsichtbar geschaltet haben und die Ansicht ein wenig drehen, sollte der Augapfel wie
folgt aussehen:

Wandeln Sie die Sichtbarkeit der beiden Subdivision Surface-Objekte wieder um, indem Sie die dazugehérigen Punkte
rechts neben dem Objekt im Objekt-Manager durch Daraufklicken grau einfarben.

Rechts im Objekt-Manager klicken Sie bitte auf das , Textur-Tag”. Es ist das Material, das wir dem Augapfel zugewiesen
haben. Sie erkennen es auch im Objekt-Manager am Erscheinungsbild, denn auch hier ist durch eine Miniaturansicht
unsere Iris zu sehen.

Haben Sie das Tag selektiert, sehen Sie unten im Attribute-Manager dessen Parameter. Ubernehmen Sie die
Einstellungen des nachsten Bildes:

Koordinaten

UVW-Mapping
Beide
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Wir haben hiermit durch die Parameter ,Lange U” und ,Lange V" die Grof3e der Textur an das Augapfel-Mesh ange-
passt. Die Offset-Einstellungen bringen die Textur zudem in die richtige Position. Wenn Sie die Ansicht wieder gedreht
haben, sollte die Iris der Textur jetzt die richtige Position haben.

Tipp: Haben Sie die Ansicht einmal versehentlich verstellt und mochten dies wieder rickgangig machen, driicken
Sie ,Strg + Shift + Z” (Mac: cmd + Shift + Z). Diese Funktion ist gerade dann sehr von Vorteil, wenn Sie viel Zeit mit
einer Perspektiveneinstellung einer Kamera verbracht haben und die Ansicht drehen, in der Meinung, Sie hatten
zwischenzeitlich wieder zur ,Editor-Kamera” gewechselt. Alternativ klicken Sie im Editorfenster-Menu auf “Ansicht/
Ansicht rlickgangig”.

Durch die Textur wurde unser Modell vervollstandigt. Spielen Sie ein wenig mit den Einstellungen der einzelnen
Kanale herum, um deren Funktionsweise zu verstehen. Vorher mochten wir Ihnen allerdings noch ein paar Tipps mit
auf den Weg geben.

Wias ist zu tun, wenn man realistische Renderings beispielsweise menschlicher Haut bendtigt? Realisiert wird dies
Uber den Shader Subsurfacing Scattering. In den , Leuchten”-Kanal gelegt, (im selbigen Kanal Klick auf den kleinen
Pfeil neben dem Wort ,Textur”: ,Effekte/Subsurfacing Scattering”) erzeugt er genau diesen Effekt, der entsteht,
wenn Lichtstrahlen auf leicht transparente Kérper treffen. Manche Strahlen werden weiter nach Innen getragen und
verteilt, andere wiederum direkt absorbiert oder abgestrahlt. Weitere Anwendungsmaglichkeiten fir diesen Effekt
waren z.B. Materialien wie Plastik, Milch, Kerzenwachs oder Figuren aus Jadestein.

Im ,Alpha”-Kanal kénnen Sie, ahnlich wie es sich der ,Relief”- und ,Displacement”-Kanal zunutze machen,
Schwarzweif3-Texturen hinein laden, die je nach Helligkeit das Material beeinflussen. Die schwarzen Bereiche der
Textur haben im Rendering eine Transparenz von 100% zur Folge. Mit zunehmender Helligkeit wird die Textur
undurchsichtiger, bis letztendlich die Farbe Weil3 einen Transparenz-Wert von 0% erzeugt.
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Wenn Sie im Material-Manager unter ,Erzeugen” statt ,Neues Material” den Eintrag , Shader” anwahlen, haben Sie
die Auswahl verschiedener 3D-Shader-Presets. Der Vorteil eines 3D-Shaders liegt darin, dass Sie sich keine Gedanken
um das Mapping oder sichtbare Nahte in der Textur machen mussen, da ein 3D-Shader fir den 3D-Raum berechnet
wird. Hier ein paar davon im Detail:

Cheen: erzeugt einen elektronenmikroskopischen Effekt, der beispielsweise bei der Darstellung von Bakterien oder
Hausstaubmilben zum Einsatz kommen kann.

Danel: sehr gut geeignet fur die realistische Darstellung von Hochglanzlacken.
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Banzi: ermdéglicht die Darstellung verschiedener Holzarten.

Banji: erzeugt korrekte Lichtbrechungen fur aufwendiges Glas und ermdglicht die scheinbare Ruckprojektion
(Schattenwurf) auf z. B. leicht transparente Materialien wie Reis- oder Butterbrotpapier.
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4. Quick-Tutorial: Licht

Wenn Sie bereits wissen, wie man in der ,realen Welt"” eine Szene richtig ins Licht setzt, werden Sie sich mit den
BodyPaint 3D Licht-Objekten sofort vertraut flhlen. Diese kdnnen namlich so ziemlich alles, was auch mit ,,echten”
Lampen moglich ist — und noch einiges mehr. In diesem kleinen Tutorial wollen wir einmal eine Standard-3-Punkt-
Beleuchtung aufbauen. Diese wird vor allem in der Portratfotografie benutzt, um eine gleichmaRige Lichtstimmung
zu erhalten.

Das Prinzip lasst sich aber hervorragend auf die 3D-Welt Ubertragen und eignet sich gut, um ein Objekt schnell und
optisch ansprechend auszuleuchten.

Beginnen Sie mit einer neuen Szene. Erzeugen Sie ein Boden-Objekt (Erzeugen/Umgebung/Boden). Das Opfer
unserer Beleuchtung soll die kleine Figur ,Whimp" sein. Laden Sie die Datei ,QS_Light.c4d" hinzu (Hauptmeni: Datei/
Hinzuladen). Verschieben Sie ihn in der Hohe, so dass er auf dem Boden steht.

Verschieben Sie die Editor-Ansicht, so dass die komplette Figur gut im Bild ist.

Eine 3-Punkt-Beleuchtung beginnt mit dem Setzen des Hauptlichts. Wie der Name andeutet, erzeugt dieses Licht die
Grundbeleuchtung der Szene und wirft den Hauptschatten.

Erzeugen Sie ein Licht-Objekt (,Erzeugen/Licht/Licht”). Benennen Sie es im Objekt-Manager um in ,Hauptlicht”
(Doppelklick).
Datei Bearbeiten Ansicht Objekte

L& Hauptlicht v

F Background
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BodyPaint 3D kennt viele verschiedene Arten von Lichtquellen. Standardmafig wird immer ein Punktlicht erzeugt. Ein
Punktlicht strahlt von einem Mittelpunkt aus in alle Richtungen. Fur unser Hauptlicht brauchen wir aber einen Spot,
den wir direkt auf das Objekt richten kdnnen.

Wechseln Sie im Attribute Manager im Bereich , Allgemein” den Typ von ,Punkt” auf ,Spot”.

Details Sichtbarkeit Schatten

Fotometrisch ~ Caustics Noise Linsan Projekt

Damit haben wir unsere Lichtquelle in einen Spot verwandelt. Ein Spot verhalt sich wie ein Scheinwerfer. In
BodyPaint 3D gibt es Spots mit rundem und eckigem Lichtkegel. Dieser Lichtkegel wird auch im Editor dargestellt
und kann dort manipuliert werden. Nun missen wir den Spot auf unsere Figur ausrichten.

Bringen Sie das Licht im Attribute-Manager (Koord.) auf folgende Positionen:

X= 300
Y= 580
/= -300

Andern Sie die Winkelwerte wie folgt:

H= 45
P= -45

Die Zahl jeweils eintragen und auf , Anwenden” klicken (achten Sie bitte auf das Minus vor ,Z" und ,P").
Rendern Sie die Szene.
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Das Licht fallt jetzt von schrag oben auf unser Objekt. (Kleiner Tipp: Sollten Sie im Editorfenster davon nichts fest-
stellen kénnen, kann es daran liegen, dass die Darstellung auf ,Quick-Shading” steht. Andern Sie dieses einfach
durch Klick im Editorfenster-Ment auf , Darstellung/Gouraud-Shading”. Das Quick-Shading stellt lediglich eine ein-
zige Standard-Lichtquelle dar, wahrend im Gouraud-Shading alle von Ihnen gesetzten Lichter angezeigt werden).

Naturlich ist die genaue Position des Lichtes stark abhangig vom Blickwinkel der Kamera. Leider wirft das Licht noch
keinen Schatten, wodurch unsere kleine Amphibie aussieht, als wirde sie etwas in der Luft schweben. BodyPaint 3D
Lichter haben im Gegensatz zu realem Licht den Vorteil, dass man frei wahlen kann, ob und was flr eine Art Schatten
sie werfen sollen — fir jeden Studiofotografen ein paradiesischer Zustand.

Setzen Sie im ,Allgemein“-Bereich der Lichtattribute den Schatten auf ,Shad.-Maps (Weich)”. Damit der Schatten
nicht pechschwarz ist, machen wir ihn etwas transparenter. Setzen Sie im , Schatten”-Bereich die Dichte auf 50 %.
Wabhlen Sie als Schatten-Map ,,1000x 1000”. Rendern Sie die Szene.
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Modus Bearbeiten

# Licht-Objekt [Hauptlicht]

Basis Koord. Allgemein Details
Sichtbarkeit Fotometrisch ~ Caustics
Noise Linsen Projekt

Schatten
Schatten | Shad.-Maps (Weich)
Dichte
Farbe
Transparenz
Clipping-Einfluss
Schatten-Map 1000x1000
Aufldsung X

Auflésung

Sample-Radius

Absoluter Bias

Bias (Abs)

Schatten-Umriss

Schatten-Kegel

BodyPaint 3D kennt drei Arten von Schatten: ,Raytraced (Hart)” — ein scharfkantiger Schatten, ,Shad.-Maps (Weich)”
— ein Schatten mit weichen Kanten sowie ,Flache” — ein Schatten, der mit der Entfernung zum Objekt immer wei-
cher wird und einem naturliche Schatten am ehesten entspricht. Probieren Sie auch die anderen beiden Schatten aus.
Vorsicht: Der Flachenschatten beansprucht relativ viel Render-Zeit! Die gréfere Schatten-Map sorgt daflr, dass der
Schatten etwas genauer berechnet wird.

Der Lichtkegel dieses Spotlichts ist leider etwas klein geraten. Dies andern wir durch folgende Parametereinstellungen.

Wechseln Sie im Attribute Manager in den , Details“-Bereich und setzen , Innerer Winkel” auf 30°, , AuRerer Winkel”
auf 100°.
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Modus Bearbeiten

# Licht t [k

Basis Koord. Allgemein |

Sichtbarkeit Schatten  Fotometrisch  Caustics
Linsen Projekt

Innere Farbe

Inr Wink

Abnahme

Das Ergebnis sehen Sie sofort im Editor. Dort kénnen Sie den Lichtkegel auch direkt durch Verschieben der orangen-
farbenen Anfasser verandern

Wieder ein kleiner Tipp: Sollte Ihre Grafikkarte dies unterstiitzen, kdnnen Sie die Darstellung im Editorfenster auch
auf ,Erweitertes OpenGL” stellen (, Editorfenster/Optionen/Erweitertes OpenGL"”) und dort zusatzlich die Darstellung
der ,Schatten” hinzufligen. Im Allgemeinen bietet das , Erweiterte OpenGL" eine wesentlich genauere Darstellung
der Szene und bietet die Méglichkeit auch hier schon einen Eindruck davon zu bekommen, wo der Schatten hinfallt.
Selbst , Eigenschatten”, der auf den Korper der Figur fallt, wird dargestellt.
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Mit unserem Hauptlicht sind wir so weit zufrieden. Um eine gleichmaRigere Lichtstimmung zu schaffen, hellen wir
die Figur auch noch von der anderen Seite etwas auf.

Setzen Sie eine weitere Lichtquelle in die Szene und benennen diese in ,, Aufheller”. Setzen Sie die Szene auf die Werte

X= -360
Y= 225
= -230

Stellen Sie als Lichttyp ,Flache” ein.

Da sich die Helligkeit aller Lichtquellen in einer Szene addiert, mussen wir den Aufheller etwas ,zuricknehmen”.
Reduzieren Sie die , Intensitat” im , Allgemein“-Bereich auf 40 %.

Dieses Flachenlicht hellt mit parallelen Strahlen den Lurch aus einem anderen Winkel etwas auf und sorgt dafur, dass
die Kontraste nicht zu hart sind. Es soll keinen Schatten werfen, da es sonst schnell zu hasslichen , Uberkreuzungen”
kommt.

Die Szene ist jetzt bereits schon gleichmafig ausgeleuchtet. Wir wollen dem Ganzen aber noch ein wenig ,Pep” ver-
leihen. Erzeugen Sie eine weitere Lichtquelle. Nennen Sie diese ,Farbe” und setzen Sie im Attribute Manager den Typ
auf Unendlich. Stellen Sie die Farbe auf Tiirkis ein. Andern Sie in den Koordinaten den H-Winkel auf - 160.

Fr ein Unendlich-Licht ist die Position egal, da es die komplette Szene immer in Richtung ihrer Z-Achse beleuchtet.
Deshalb kdnnen wir esim Ursprung lassen. Es verleiht unserer Figur eine interessante Farbkante und hebt ihn dadurch
ein wenig vom Untergrund ab. Durch verschiedene Farbgebung der einzelnen Lichtquellen kann zusatzlich noch eine
andere Stimmung erzeugt werden. Probieren Sie ein wenig herum! Verschieben Sie die Lichtquellen und andern Sie
die Farbeinstellungen.
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Damitist die , klassische” 3-Punkt-Beleuchtung vollbracht. Wenn es in der Szene einen Hintergrund gibt, was ja nicht
selten der Fall ist, muss dieser ebenfalls ausgeleuchtet werden. Durch den gezielten Einsatz von Punktlichtern kann
man sehr schén Details in einer Szene betonen. Doch Ubertreiben Sie es nicht. Bei einer guten Ausleuchtung ist
weniger oft mehr. Fligen Sie weitere Lichtquellen nur hinzu, wenn diese wirklich nétig sind und den Gesamteindruck
der Szene verbessern.

Noch zwei kleine Tipps zum Schluss:

Wenn Sie viele Lichter in einer Szene haben und unsicher sind, welches Licht was genau beleuchtet, schalten Sie
einfach alle anderen Lichter im Objekt-Manager aus (griines Hakchen). Im Editor wird dann nur die Beleuchtung des
fraglichen Lichts dargestellt.

Zur besseren Vorgehensweise und Beurteilung welche Objekte letztendlich in Ihrer Szene wie ausgeleuchtet werden,
gibt es einen kleinen Trick. Selektieren Sie im Objektmanager das gewUnschte Licht und aktivieren Sie im Editorfenster
unter ,Kamera” die Funktion , Aktives Objekt als Kamera”. Dadurch schlipfen Sie in das zuvor selektierte Objekt und
sehen (in unserem Fall) die Szene aus der Sicht der Lichtquelle. Durch Bewegung im Editorfenster andern Sie automa-
tisch die Position des Lichtes. So kdnnen Sie in Echtzeit die Veranderung des Lichteinfalls auf ihr Polygon-Objekt beob-
achten (vorausgesetzt ,Gouraud-Shading” ist im Editorfenster aktiv). Haben Sie den gewunschten Winkel und die
Position der Lichtquelle erreicht, wechseln Sie Uber ,,Kameras/Editor-Kamera” wieder in eine normale Ansicht zurtck.
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5. Quick-Tutorial: Rendern

Sie haben sich eine Menge Arbeit gemacht, eine Szene erstellt, sie ausgeleuchtet, Objekte animiert und mit
Materialien belegt. Nun wollen Sie natirlich auch ein Ergebnis sehen. Dazu muss die dreidimensionale Szene in ein
zweidimensionales Bild (oder im Falle einer Animation in eine ganze Reihe von Bildern) umgewandelt werden. Sie
wird ,gerendert”. Offnen Sie fir die folgenden Beispiele die Datei ,QS_Render.c4d".

In BodyPaint 3D gibt es eine Vielzahl an Méglichkeiten, eine 3D-Szene Im Editorfenster zu rendern.
« Uber den Menueintrag
« Per Tastaturshortcut ,Ctrl + R”

« Mit Klick auf das Icon Uber dem Editorfenster (die linke der drei Filmklappen)

Suchen Sie sich die Methode aus, die Ihnen am besten gefallt.

Meistens will man aber gar nicht das komplette Editorfenster rendern, sondern sich nur einen kleinen Teil aus der
Szene ,rauspicken”. HierfUr gibt es zwei Moglichkeiten.

Wahlen Sie , Rendern/Ausschnitt rendern”. Der Mauszeiger verwandelt sich in ein Kreuz. Ziehen Sie im Editorfenster
einen Rahmen um den Bereich, den Sie gerendert sehen méchten.
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Die zweite Mdglichkeit ist, sich anstelle eines bestimmten Bildbereichs, einzelne Objekte rendern zu lassen.
Selektieren Sie das Objekt ,Master” im Objekt-Manager. Wahlen Sie den Befehl ,,Rendern/Aktives Objekt rendern”.

In der Szene werden jetzt nur diese beiden Objekte berechnet.

Das Rendering im Editorfenster liefert zwar einen schnellen Uberblick (iber die Szene, es fehlt aber die Méglichkeit,
das gerenderte Bild auf irgendeine Art weiterzuverarbeiten, z.B. in einem bestimmten Format auf die Festplatte zu
sichern. Und was nutzt der schnellste Renderer, wenn man die tollen Bilder nicht speichern kann? Aber naturlich gibt
es auch hierflr einen Befehl.

Wahlen Sie ,Rendern/Im Bild-Manager rendern” oder drlicken Sie die Tastenkombination , Shift + R". Es 6ffnet sich
der Bild-Manager, ein eigenstandiges Fenster, in dem die Szene gerendert wird. Wenn das Bild fertig gerendert ist,
wahlen Sie im Bild-Manager , Datei/Speichern als ...". Es ¢ffnet sich ein weiteres Fenster. Suchen Sie sich ein geeig-
netes Format aus und bestatigen Sie mit ,OK".

CXRR:) Eilil-Muarz:
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Selbstverstandlich kénnen Sie auch eine Reihe von Bildern als Animation speichern. Hierzu andern Sie den Typ im
eben erwahnten Dialog einfach von , Einzelbild” auf , Ausgewahlte Bilder” und stellen das Format auf beispielsweise
,QuickTime-Film”. Das Rendern im Bild-Manager hat auch den Vorteil, dass Sie seelenruhig an Ihrer Szene weiterbas-
teln kénnen, falls es mit dem Rendern mal etwas langer dauert.

[ XOX ) Rendervoreinstellungen

Renderer | Standard -

Global || i T
Ausgabe | jeme Iradiance Cache ~Cache-Dateien Optionen

Speichem
Multi-Pass ets | Voreingestellt
Antialiasing
Optionen Primére Methode Iradiance Cache
Stereoskopie Sekundére Methode Keine
Team-Render Gamma
Einziges Material
Samples
Global lllumination
Halbkugelférmiges Sampling
Diskretes Fléchenlicht-Sampling
Diskretes Himmel-Sampling
Effekte... Multi-Pass...

% LMeine Rendervoreinstellungen

Rendervoreinstellungen...

In den Render-Voreinstellungen (HauptmenU/Rendern/Render-Voreinstellungen bearbeiten) legen wir fest, wie unser
finales Bild genau aussehen soll. Welche GréRe soll es haben, wie soll die Qualitat sein, benétigen wir ein Einzelbild
oder einen kompletten Film — all das kdnnen wir in diesem Fenster einstellen.

Sollte Ihr Bild and den Objektrandern etwas pixelig aussehen, hat dies mit dem , Antialiasing” zu tun. Hinter diesem
Begriff verbirgt sich eine Methode zur Glattung von Kanten. Stellen Sie fir einen Test in den ,Render-Vorein-
stellungen” unter der Einstellung ,, Antialiasing” dieses auf , Keines”. Rendern Sie die Szene.
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Wie Sie sehen kénnen, wirkt das ganze Bild sehr pixelig.

Setzen Sie jetzt das Antialiasing auf ,Bestes” und rendern erneut. Alle Kanten werden viel weicher dargestellt, ohne
an Scharfe zu verlieren.

FUr eine schnelle Beurteilung der Szene genligt es, das Antialiasing auf , Keines” oder ,Geometrie” zu setzen. ,Keines”
rendert die Kanten ohne Glattung, aber dafur sehr schnell. ,Geometrie” erzielt in den meisten Fallen eine ausrei-
chende Kantenglattung und ist ein guter Kompromiss zwischen Qualitat und Render-Zeit. Erst im finalen Rendering
kann man dann wenn nétig die beste Qualitats-Stufe wahlen. Uber das , Filter“-Men( kénnen Sie zusatzlich verschie-
dene Arten des Antialiasing auswahlen.

Selbstverstandlich hangen die Parameter, die Sie in den Render-Voreinstellungen vornehmen, stark davon ab, wofur
Sie die Szene Uberhaupt erstellt haben. Deshalb mdchten wir hnen noch ein paar Tipps mit auf den Weg geben.

Wenn Sie z.B. ein einzelnes Bild rendern mochten, dass Sie spater mit einer Druckauflésung von 300 dpi in DIN-
A4-GrolSe zu Papier bringen wollen, sollten Sie es mindestens in einer Abmessung von 2400x3600 Pixeln ausren-
dern. Mochten Sie es nur in der beliebten Fotogrof3e 9x 13 cm drucken lassen, genugt eine Gréf3e von 1000x 1500
Pixeln. Ubrigens gibt es viele Bilderdienste, die digitale Dateien glinstig zu Papier bringen. Vielleicht verschicken Sie
ja nachstes Weihnachten einmal eines lhrer BodyPaint 3D Kunstwerke als Karte?

Etwas anders sieht die Sache bei Animationen aus. Hier spielt auch die Bildrate — ebenfalls einstellbar im , Ausgabe"-
Bereich (auf der , Ausgabe“-Seite) — eine wichtige Rolle. Dies ist die Geschwindigkeit der Animation. Eine Bildrate von
25 bedeutet, dass 25 Bilder pro Sekunde abgespielt werden.

Produzieren Sie Ihre Animation fir deutsches Fernsehpublikum, mussen Sie sich an die PAL-Norm halten, die eine
Ausgabegrofie von 768 x576 Pixeln und eine Bildrate von 25 vorschreibt (wenn nicht gerade das HDTV-Format bené-
tigt wird). Machen Sie einen Kinofilm, betragt die Bildrate 24, die Auflésung ist aber normalerweise um ein Vielfaches
hoher als beim Fernsehen.

48 Standalone Teil 2



Sculpting

BodyPaint 3D verflgt Uber leistungsstarke und umfangreiche Sculpting-Werkzeuge, die Ihnen ungeahnte
Moglichkeiten des organischen Modellings bieten. Auf den nachsten Seiten wollen wir Ihnen einen ersten Einblick in
die Welt des BodyPaint 3D Sculptings gewahren und Sie bei den ersten Schritten begleiten.

Auf der linken Seite sehen Sie das unbearbeitete Base Mesh. Es enthalt so gut wie keine Details und wirkt dadurch
sehr glatt. Auf der rechten Seite sehen Sie eine mit den Sculpting-Tools bearbeitete Version des Schildkrétenkopfes.
Durch die vielseitigen Werkzeuge ist es lhnen mdglich, unglaublich feine Details in jedes Ihrer Objekte zu zaubern.
Und tatsachlich kommt es einem sehr magisch vor, wenn man in Verbindung mit den unzahligen Symmetrieoptionen
und aufmalbaren Masken willkirliche Muster auf das Objekt auftragt, die sich hinterher als unerwartet filigran
und kreativ herausstellen. Toben Sie sich nach dem Tutorial einfach ein wenig im Sculpting aus, um sich mit den
Werkzeugen vertraut zu machen. Durch die unzahligen Kombinationsméglichkeiten von Pinseln, Stempeln und
Schablonen in Verbindung mit den Symmetrieeinstellungen ergeben sich oft neue Gestaltungswege, die selbst uns
noch Uberraschen.

Auch wenn die Schildkrote auf der rechten Seite durch die Oberflache der Haut den Eindruck macht, als ware der
fehlende Kérper nicht ihr einziges Problem, haben wir bewusst so eine extreme Darstellung gewahlt, um lhnen eine
Reihe der wichtigsten Sculpting-Tools so plastisch wie mdglich zu demonstrieren.

Bevor wir loslegen, sehen Sie sich einmal das Resultat einer mdglichen fertigen Szene an.

Sculpting 49



© Augenpulver — http://www.augenpulver-design.de/

50

Sculpting



Offnen Sie bitte die Datei ,Sculpting_Turtle.c4d”.
Wechseln Sie jetzt Uber das Menu ganz rechts oben von ,Standard” in das Layout , Sculpting”.

Um mit dem Sculpting beginnen zu kénnen, mussen wir das Objekt erst selektieren und unterteilen. Achtung!
Beginnen Sie mit einem parametrischen Grundobjekt (W(rfel, Ring etc.), so muss dieses vorerst in ein Polygon-Objekt
umgewandelt werden (Taste ,C"). Klicken Sie dazu rechts auf das vertikale Tab ,Objekte”.

. ['Sculpting

Tag »

Selektieren Sie jetzt das Objekt ,head” im Objekt-Manager. Stellen Sie sicher, dass links der ,Modell-bearbeiten-
Modus” aktiviert ist und nicht der ,Punkte”- oder ,Polygone-bearbeiten-Modus”. Wechseln Sie jetzt zurtck in das
Tab ,Sculpting-Ebenen” (rechts oben, vertikal angeordnet).

Jetzt klicken Sie sechs Mal auf die Funktion ,Unterteilen”. Der erste Klick verwandelt das Polygon-Objekt in ein
Sculpting-Objekt und flgt diesem automatisch ein Sculpting-Tag hinzu. Mit dem ersten Klick befindet sich das Mesh
in der Sculpting-Stufe ,,0”. Jeder weitere Klick unterteilt dieses immer feiner. Nach sechs Klicks sollte hr Mesh die Stufe
5 erreicht haben (zu erkennen am , Stufe”-Parameter oben rechts). Die Gitterdarstellung mag im Polygon-Modelling
hilfreich sein, ist im Sculpting-Prozess durch die hohe Auflésung aber eher hinderlich. Sollte also das Drahtgitter des
Polygonobjektes die Sicht auf das Sculptobjekt verhindern, selektieren Sie bitte z.B. den obersten Pinsel , Anheben”
und dricken anschlieSend auf der Tastatur die Taste ,W".
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Dies deaktiviert die Gitterdarstellung und wir konnen im Prinzip mit dem Sculpting beginnen. Wenn Sie Lust haben,
malen Sie ruhig einmal Uber den Kopf der Schildkréte. Sie kénnen dies ja jederzeit (iber die Funktion ,Ruckgangig”
wieder revidieren.

Testen Sie auch die anderen Pinsel wie ,Wachs”, ,Glatten”, ,Messer” oder ,Einschniren”. Die Vorgehensweise zum
Bearbeiten des Objektes erklart sich im Prinzip von selbst, da dies ja ein eher kreativer Prozess ist.

Wir mochten lhnen an dieser Stelle fir das Sculpting in BodyPaint 3D ein Grafiktablett ans Herz legen, da jegliche
Pinselstriche hiermit wesentlich leichter von der Hand gehen, als es mit der Maus der Fall ist. Die GrofSe des Tabletts
spielt im Prinzip keine Rolle, so dass selbst ein kleines A6-Modell vollig ausreichend ist. Sollten Sie jetzt bereit sein
die Tools gezielt einzusetzen, stellen Sie sicher, dass alle eventuell getdtigten Sculpting-Vorgange wieder rlck-
gangig gemacht wurden. Wir werden dem Basis-Objekt jetzt eine Ebene hinzufligen. Gehen Sie rechts oben im
Sculpting-Ebenen-Manager im oberen Menl auf den Eintrag ,,Ebenen” und wahlen Sie danach ,Ebene hinzufliigen”
aus. Selektieren Sie jetzt den ,Anheben”-Pinsel (1), wechseln Sie im Attribute-Manager auf den Tab ,Schablone”
(2) und ziehen Sie danach die Textur ,Turtleskin.png” aus dem Sculpting-Projektordner ,tex” in das Feld ,Bild” des
Schablonen-Mens (3). Alternativ klicken Sie in dem Eintrag ,Bild” ganz rechts auf den kleinen Button mit den drei
Punkten, um die Textur von ihrem Zielort auszuwahlen.

© Dimitris Katsafouros
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n  Abnahme Stempe!

) Wiedernolen

." Abtragen

§ Fadiegunmi

Im Editorfenster erscheint jetzt die soeben geladene Schablone.

Die Transparenz konnen Sie selbstverstandlich im Attribute-Manager regeln und auf Ihre BedUrfnisse einstellen. Ein
Wert von ,,0,5" bietet hier einen guten Kompromiss. Sollte die Schablone im Editor nicht zu sehen sein, missen Sie
das Hakchen fir ,Sichtbar” im Reiter ,Schablone” setzen. Aktivieren Sie jetzt im Attribute-Manager die Funktionen
,Kacheln X" und , Kacheln Y. Dies stellt sicher, dass die Schablone nicht nur dort aufgetragen wird, wo sie im Editor
erscheint, sondern auch dartber hinaus. Zu guter Letzt missen wir noch die Gréf3e regulieren. Die mit dem Pinsel auf-
getragene Struktur richtet sich immer nach dem Grof3enverhaltnis Schablone/Objekt. Dies bedeutet, dass Sie sowohl
die Schablonengrofe als auch den Abstand der Kamera zum Objekt dndern kénnen, um die Struktur kleiner bzw.
groRer aufzutragen. Die Schablone wird sich, egal wie Sie die Perspektive andern, immer mit der Kamera bewegen.

Verkleinern Sie die Schablone entweder Uber den Attribute-Manager oder durch gleichzeitiges Dricken der Taste , T*
und der rechten Maustaste. Bringen Sie die Schablone auf die ungeféhre Grofe des folgenden Bildes und den Pinsel
im Tab ,Einstellungen” auf die Groéf3e 50 und Harte 5.
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Jetzt wechseln Sie in die Seitenansicht und malen mit dem Pinsel Uber den Kopf. Aber Vorsicht: Achten Sie darauf,
dass Sie sich auf dem Layer ,Ebene 1" befinden, bevor Sie mit dem Sculpting beginnen. Tragen Sie die Schablone
aus mehreren Perspektiven auf und achten Sie darauf, dass Sie nur den Winkel, nicht den Abstand zum Objekt ver-
andern, da dies zu einer in verschiedenen Grof3en aufgetragenen Schablone flhren wirde. Wenn Sie fertig sind mit
dem Sculpting, kénnen Sie durch Drlcken der Taste ,Q" die Schablone unsichtbar bzw. wieder sichtbar machen.
Kleiner Tipp: Sollten Sie ein Grafiktablett verwenden, kénnen Sie rechts neben den Parametern ,Gréfe” und , Harte”
Uber einen Klick auf den Button ,Fx” die jeweilige Funktion an z.B. die Drucksensitivitat des Stiftes koppeln. lhre
Schildkrote sollte jetzt folgendermafSen aussehen.

Lassen Sie jetzt die GrofSe der Schablone, wie sie ist, und fahren Sie naher an das Objekt heran. Die Schablone sollte
jetzt im Verhaltnis zum Kopf die folgende Grofe haben.
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Reduzieren Sie noch die Pinselgréf3e auf 10 und malen Sie Uber den Bereich der Lippen und Augenlider.
Das Ergebnis sollte folgendermafen aussehen.

Flr den nachsten Schritt werden wir uns das Maskensystem zur Hilfe nehmen. Klicken Sie hierzu auf die Funktion
,Maske"” in der Pinselpalette ganz unten. Erstellen Sie sich eine neue Ebene, lassen Sie die Pinselgroe auf dem Wert
10 und die Starke auf 5% und malen Sie ungefahr die Maske des nachsten Bildes auf beide Seiten des Kopfes. Dies
gibt uns die Mdglichkeit, im nachsten Schritt schéne (relativ gesehen) Halsfalten und Warzen aufzumalen. Achten
Sie bitte unbedingt darauf, dass Sie , Ebene 2" selektiert haben, bevor Sie beginnen. Kleiner Tipp: Durch Halten der
,Ctrl"-Taste kdnnen Sie mit dem Pinsel Masken wieder [6schen und das halten der Taste , Shift” beim Malen gibt Ihnen
die Méglichkeit, die harten Ubergange zu glatten. Das Gleiche gilt tbrigens auch fur das Sculpting. Mit gedrtckter
., Shift"-Taste wird beim Aufmalen das Sculpting geglattet.
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Ein kleiner Tipp fiir die Pinsel generell: Mit gedrlckter ,Strg”/,Ctrl”-Taste wird jeder Pinselstrich invertiert aufge-
tragen. Erhebungen werden somit zu Vertiefungen.

Klicken Sie jetzt in der Sculpting-Palette auf die Funktion ,Maske invertieren” und aktivieren Sie direkt danach den
LAufblasen”-Pinsel. Die Pinselgrofse 50 und eine Starke von 5% liefern hier ein gut kontrollierbares Ergebnis. Malen
Sie wie zuvor Uber die Oberflache des Kopfes. Sie werden feststellen, dass nur die maskenfreien Bereiche vom
,Aufblasen”-Pinsel beeintrachtigt werden. Noch einen Tipp zum Glatten: Beim Glatten der Halsfalten mochten
Sie selbstverstandlich nicht, dass die von uns aufgetragene Hautstruktur der , Ebene 1" mitgeglattet wird und somit
eventuell verschwindet. Dies kdnnen Sie verhindern, indem Sie die ,Ebene 1" fur den jeweiligen Sculpting-Prozess
einfach unsichtbar schalten.

Verringern

Ebe

Basis-Objekt 5 100 %

L
«" Wachs
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Das Ergebnis kdnnte dann folgendermafsen aussehen.

Zum Abschluss werden wir jetzt noch einen weiteren Pinsel anwenden: das Messer. Stellen Sie sicher, dass Sie die
Maske Uber die Funktion ,Maske léschen” (Sculpting-Palette) entfernen. Alternativ kénnen Sie die Maske auch im
Sculpting-Ebenen-Manager unsichtbar schalten. Dadurch bleibt sie fir spatere Bearbeitung erhalten. Erstellen Sie,
wenn Sie méchten, eine neue Ebene und selektieren Sie das Messer-Werkzeug. Stellen Sie die Harte auf 10% und
den Wert ,Einschniren” auf 0,25. Malen Sie jetzt von beiden Seiten entlang der Nasenriickenseite, so dass folgende
Einkerbung entsteht.
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Wir sind im Prinzip fertig. Was uns jetzt zum Abschluss bei Objekten mit Millionen von Polygonen noch helfen kann,
ist das Backen der Szene. Dies reduziert die Polygon-Anzahl auf ein Minimum, liefert aber im Rendering das exakt
gleiche Resultat. Im ,Backen”-Prozess werden ,Displacement”- und ,Normal“-Texturen erzeugt, die vereinfacht
gesagt die Geometrie erst beim Rendern fein unterteilen, so dass Sie im Editor mit niedrig aufgeldsten Objekten
arbeiten kénnen. Hierbei wird sichergestellt, dass die feinen, von Ihnen akribisch modellierten Details nicht verloren
gehen. Bei diesem Vorgang bleibt Ihr Original-Sculpting selbstverstandlich erhalten. Klicken Sie hierzu auf , Sculpting
backen” und uUbernehmen Sie im folgenden Fenster flr die Tabs ,Backen” und ,Optionen” die Einstellungen des
nachsten Bildes.

8N o Sculpting backen ano Sculpting backen

Vorschau

Klicken Sie anschlieSend auf den Button ,Backen” und stellen Sie sicher, dass Sie das Original-Sculpting vor dem
Rendern unsichtbar schalten, damit nicht HighRes- und LowRes-Version des Kopfes gleichzeitig gerendert werden.

Light

Wir hoffen, Sie hatten ein wenig Spals beim Durcharbeiten dieses Tutorials. Ihren kreativen Sculpting-Reisen sind an
dieser Stelle keine Grenzen gesetzt, denn selbstverstandlich missen Sie nicht auf ein vorhandenes Modell zurlick-
greifen, um mit dem Sculpting zu beginnen. Erzeugen Sie einfach eine Kugel, wandeln Sie diese mit ,C" in ein
Polygon-Objekt um und starten Sie direkt im Anschluss dieses Kapitels mit der Gestaltung lhres eigenen Sculptings.
Was immer dabei herauskommt: Wir winschen lhnen ein gutes Gelingen.
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