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1. Ast-Deckflachen

Ast-Objekte besitzen ab Version 4.2 die
Option zur Erzeugung von Deckflachen,
ahnlich dem SweepNURBS Objekt. Diese
Funktion ist nttzlich, wenn ein
geschlossenes Objekt bendtigt wird, oder

ein Ast nicht mit einer Dicke von Null endet.

I_ Start Deckfachen
[~ EndDeckflachen

Genau wie das SweepNURBS-Objekt hat das
Ast-Objekt unsichtbare Selektionen, genannt
C1 und C2, um den Deckflachen
unterschiedliche Materialien zuzuweisen.

2. Ast-Beschneidung

Einem Ast-Objekt kann nun ein
Beschneidungs-Objekt zugewiesen werden.
Der Ast wird nur bis zu dem Punkt erzeugt,
an dem der Pfad-Spline des Astes die
Oberflache des Beschneidungs-Objektes
trifft.

Beschneidungsmodus |Abschneiden =l
Beschneidungsobijekt |i wfLirfel j

Es gibt zwei verschiedene
Beschneidungsmodi. Wachstum Begrenzen
schneidet begrenzt intern das Wachstum so,
dass es genau dann endet, wenn der Ast auf
das Beschneidungsobijekt trifft. Abschneiden
erzeugt einen harten Schnitt.



Bei der Verwendung letzterer Option ist eine
Kombination mit Deckflachen am Ende und
einem separaten Material sinnvoll, um z.B.
das Aussehen eines abgeschnittenen Astes
zu simulieren.

3. Spline-Tropismus

Das Tropismus-Objekt verfligt tiber einen
neuen Tropismus-Typ. An Spline Ausrichten
verwendet die Ausrichtung eines Referenz-
Splines an der dem Ast am néachsten
stehenden Punkt als Tropismusrichtung.
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1. Der neue

Kurvenparameter

Seit Xfrog 4.1 gibt es verschiedene
Verbesserungen am Kurvenparameter. Der
Kurvenparameter wird weiterhin nun groBer
dargestellt, fiir bessere Ubersicht und
Editierbarkeit

- -
-

Dicke ™
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. Neue Knotenwachstums-Kontrolle fir Hydra und Phyllotaxis
. Optionale Wachstums- und Dichtevererbung bei Ast-Objekten
. Neuer Objekterzeugungsmodus zur Beschleunigung der Darstellung

Es ist jetzt moglich, einige zusatzliche Felder
zum direkten numerischen Editieren des
aktuell selektierten Kontrollpunktes
auszuklappen. Dazu kann man auf den
kleinen Pfeil links oben von der Darstellung
der Kurve klicken. Ein weiterer Klick klappt
die Zusatzfelder wieder ein.

Die ausgefalteten Eingabefelder zeigen die
im Moment angewandte Funktion,
Minimum und Maximum der Kurve sowie
die exakte Position des angewahlten
Kontrollpunktes. Alle diese Werte kénnen
hier direkt gesetzt werden. Durch diese
Erweiterung wird das Editieren von
Parameterkurven machtiger und praziser.



Der Interpolationstyp wird nicht langer
global fur die gesamte Kurve bestimmt.
Jeder Kontrollpunkt kann nun einen
unterschiedlichen Interpolationstyp haben.
Es wurden auBerdem zwei neue
Interpolationstypen hinzugefigt. Um den
Interpolationstyp zu andern, klickt man mit
der rechten Maustaste auf den zu
andernden Kontrollpunkt, fihrt die Maus
zum ,Interpolation”-Popup und wahlt den
gewlinschten Interpolationstyp aus. , Ecke”
und ,Klassisch” reprasentieren die bereits
von Xfrog 4 bekannten Interpolationstypen.

=
Korrollpunkt lsschen |
Ecke

v Kassisch Set (3
Bezier Glatt Fakbiontb :
Bezier Ecke | e ¥
Limits an Kurve anpassen

Die beiden ,Bezier"-Modi geben lhnen
zusatzliche Kontrolle Gber die Tangenten
der Parameterkurve an den Kontrollpunkten.
.Bezier Glatt” stellt automatisch sicher, dass
die Tangenten aneinander ausgerichtet sind,
so dass an dem Kontrollpunkt ein sanfter
Ubergang entsteht. , Bezier Ecke” lasst Sie
die Ein- und Ausgangstangente getrennt
einstellen. Dies erlaubt es Ihnen scharfe
Ecken mit beliebigen Tangenten zu
erzeugen (siehe Bild unten).

Dicke vI

2. Neue Knotenwachstums-
Kontrolle fir Hydra und
Phyllotaxis

Hydra- und Phyllotaxis-Objekte erlauben
nun mehr Kontrolle Giber untergeordnete
Ast-Objekte, dhnlich der Kontrolle, die Ast-
Objekte selber Uber untergeordnete Ast-
Objekte austiben.

F; Knotenwachstum verwenden

Uber Ankreuzen von “Knotenwachstum
verwenden” und Einstellen eines
Wachstums von unter 100% lasst alle dem
Phyllotaxis-/Hydra-Objekt untergeordneten
Ast-Objekte sich entsprechend verhalten.

Untenstehend sieht man eine
Beispielhierarchie und den Effekt, den die
oben gezeigte Knotenwachstums-Kurve auf
diese Hierarchie hat.

Sty 33324
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3. Optionale Wachstums-
und Dichtevererbung bei
Ast-Objekten

In Xfrog 4 hat jedes Ast-Objekt immer das
Knotenwachstum und die Knotendichte
eventuell untergeordneter Ast-Objekte
bestimmt. Dieses Verhalten kann nun bei
Bedarf ausgeschaltet werden, indem man
~Knotenwachstum verwenden” und/oder
+Knotendichte verwenden” ausschaltet.

4. Neuer
Objekterzeugungsmodus
zur Beschleunigung der
Darstellung

Der Objekterzeugungsprozess wurde
hinsichtlich stark verbesserter
Zeichengeschwindigkeit optimiert. Dies
geschieht dadurch, dass alle von Xfrog
Objekten vervielfaltigten Objekte nicht mehr
als Einzelobjekte aufgefasst, sondern zu
einer geringen Anzahl Objekte
zusammengefasst werden. Bei normaler
Benutzung merkt man davon, auBer durch
die beschleunigte Darstellung, nichts. In
einigen Féllen kann diese Zusammenfassung
aber storen. Dies ist zum Beispiel dann der
Fall, wenn man ein Ast-Objekt editierbar
machen will, um davon abzweigende Aste
einzeln zu editieren, oder wenn Xfrog
Objekte zur Vervielfaltigung von Lichtern
oder dhnlichem verwendet werden soll.

[T Einzelne Elemerte

Um die interne Objektzusammenfassung
auszuschalten, wahlen Sie bitte “Einzelne
Elemente” an den betreffenden Xfrog
Objekten an.

5. Verbesserter XFR Import

Der Import von XFR Dateien wurde
verbessert. Mit Xfrog 3.5 erstellte XFR
Dateien werden nun zuverlassiger in Xfrog 4
Objekte konvertiert. Weiterhin wurde ein



neuer Import-Modus hinzugefligt, der auch
dann zuverlassig XFR Dateien als Polygon-
Objekte einliest, wenn die Konvertierung in
Xfrog 4 Objekte problematisch ist.

Zwischen der Konvertierung in Xfrog 4
Objekte, dem neuen Polygon Import sowie
(falls installiert) dem klassischen XFR
Import, kann man in den Programm-
Voreinstellungen wahlen.

6. Ast-Abweichungs-Objekt

Das neue Ast-Abweichungs-Objekt kann
verwendet werden, um Aste an den
Positionen, an denen untergeordnete Aste
abzweigen, abknicken zu lassen. Dieses
Verhalten kann bei Badumen in der Natur
haufig beobachtet werden

Das Ast-Abweichungs-Objekt funktioniert
nur, wenn es als Deformation auf den Pfad-
Spline eines Ast-Objektes angewendet wird.
Es sucht zwei Ebenen héher nach einem Ast-
Objekt und verwendet, falls es eines findet,
die Astanordnungs-Parameter um den Pfad-
Spline an den richtigen Stellen abknicken zu
lassen. Die Stérke dieser Knicke kann am
Ast-Abweichungs-Objekt eingestellt werden.

Das obenstehende Beispiel zeigt, wie man
das Ast-Abweichungs-Objekt erfolgreich in
eine Hierarchie einflgt. Das untenstehende
Bildschirmfoto zeigt den Effekt, den das Ast-
Abweichungs-Objekt in einer simplen Baum-
Hierarchie hat.

7. Anderungen an der
Xfrog Werkzeugleiste

Die Xfrog Werkzeugleiste wurde einigen
Anderungen unterzogen. Dadurch kann es
passieren, dass alte mit Xfrog 4 erzeugt
Werkzeugleisten mit Xfrog 4.1 nicht
funktionieren. Es wird empfohlen, alte Xfrog
Werkzeugleisten zu entfernen und mit Xfrog
4.1 eine neue zu erzeugen.
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1. Einfuhrung

Hinweise zur Installation und zur Lizensierung
von Xfrog 5 finden Sie in der separaten Instal-
lationsanleitung.

Das Xfrog 5 Plugin fligt der Cinema 4D An-
wendung eine Reihe von Modellier-Objekten
hinzu, die speziell zur Erzeugung von komple-
xen organischen Strukturen ausgelegt sind. Es
erlaubt lhnen, auf einfache Weise jegliche Art
von Pflanzen zu erzeugen und zu kontrollieren
und eignet sich ebenso fur architektonische
Skizzen oder abstrakte organische Formen.

Xfrog 5 Objekte reprasentieren Beschreibun-
gen und Strukturen, die aus der Natur abgelei-
tet sind, wie zum Beispiel Verzweigungsstruk-
turen, den Goldenen Schnitt, und viele andere.
Diese Strukturen beschreiben hauptsachlich
rdumliche Anordnungen von Elementen wie
sie zum Beispiel in der Samenverteilung in Sa-
menstanden von Bliiten, der Anordnung von
Blitenblattern oder bei dem Geast von Bau-
men vorkommen. Jedes Xfrog Objekt besteht
aus einer algorithmischen Beschreibung einer
solchen Struktur und kann entsprechend dieser
Struktur geometrische Objekte vervielfaltigen
und im Raum anordnen. Mit den Parametern,
die die Objekte beinhalten, ist es moglich das
vom Objekt erzeugte Arrangement prazise zu
kontrollieren. Alle diese Parameter kénnen ani-
miert werden und machen es moglich, Wachs-
tumsanimationen von Bdumen, Animationen
von Blattern, die sich im Wind bewegen, oder
die fantastischsten abstrakten Kreationen zu
erzeugen.

Die Objekte kdnnen mit jedem anderen Objekt
in Cinema 4D kombiniert werden, was ihnen
nahezu unbegrenzten Spielraum fir die Mo-
dellierung verschiedenster Pflanzenarten und

Uberhaupt jeglicher Art von organischer Struk-
tur er6ffnet.

1.1 Was ist neu

Das Xfrog 5 Plugin ist das Ergebnis unserer
standigen Bemiihung unsere Software immer
weiter zu entwickeln und sie noch besser auf
die Bedurfnisse unserer Kunden abzustimmen.
Die neue Version von Xfrog 5 Plugin ist ein
neuer, groBer Schritt, Ihnen ein leistungsfahi-
ges und leicht zu bedienendes Programm zu
bieten. Im Folgenden geben wir Ihnen einen
kurzen Uberblick tber die neuen Funktionen,
die sie in dieser neuen Programmversion fin-
den. Der erste Teil beschreibt all die Funktio-
nen, die Cinema 4D fir das Modellieren mit
Xfrog 5 bietet, wahrend der zweite Teil die
Verbesserungen gegeniber der Vorganger-
version von Xfrog, beschreibt. Fir eine aus-
fihrliche Dokumentation der Funktionen von
Cinema 4D mochten wir sie bitten, im Cinema
4D Handbuch nachzulesen.

1.1.1 Neue Funktionen (C4D)

* Neues, frei konfigurierbares Interface

* Mehrere 3D Ansichtsfenster

* Mehrere Kameras und Ansichten

* Eine verbesserte Detailstufenverwaltung

* Frei konfigurierbare Werkzeugleisten

* Frei konfigurierbare Tastaturkurzel

* Verflugbar fur PC und Macintosh Plattform

* Software und Hardware unterstitztes
Shading

* Neue Export Formate

* Definiertes MaBeinheitensystem

* Ubersichtsbrowser

* GroBerer Undo Speicher

* Erweiterte Anzahl von Primitiven

* Interaktives Editieren und Modellieren
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* HyperNURBS Modellierung jetzt unabhangig von der Anzahl der Aste.
* Umfangreiche Beleuchtungsfunktionen * Das Ast-Objekt kann jetzt mehrere Aste in
* Verschiedene Arten von Splines einem Knotenpunkt erzeugen
* Textwerkzeuge * Jeder Cinema 4D Spline kann benutzt wer-
* Boolsche Operationen den, um Xfrog Objekte zu kontrollieren,
* Metaballs auch Text Splines.
* Instanziierung * Der Kriimmung-Spline bietet Funktionen,
* Partikelsysteme wie sie die Horn Komponente in Xfrog 3.5
* Mehr Deformationsobjekte bot — aber jetzt als unabhéngiges Spline-
* Bones Objekt.
* Boden-, Himmel- und Umgebungsobjekte * Das Hydra-Objekt bietet mehr Kontrollmog-
* Audio lichkeiten
* Leistungsfahige Transformationswerkzeuge * Das Variation-Objekt erlaubt es, Ausnahmen
* Inverse und Multi-Target Kinematik far die Iterationen eines Vervielfaltigerob-
* Polygon Modellierung jektes zu definieren
* Plugins * Detailstufenverwaltung bietet mehr Kontroll-
* Rendering inklusive Raytracing moglichkeiten
* Umfangreiche Materialdefinition und Shader
* Leistungsfahige Animationsmaoglichkeiten
e Zeiteinheiten min, sec, frames
* Mehrspur-Animationen méglich, jeder ein-
zelne Parameter kann unabhangig animiert
werden.
1.1.2Verbesserungen

gegenuber Xfrog 3.5

Weich einfligen Funktion, die das sprung-
hafte Entstehen von neuen Objekten in Ani-
mationen ("Popping") vermeidet.

Phyllotaxis kann Objekte auf jeder Art von
Rotationskorper verteilen.

Phyllotaxis erlaubt jetzt die direkte Kontrolle
der Ausrichtung von vervielfaltigten Objek-
ten.

Das Ast-Objekt vereint die Funktionen

der bisherigen Komponenten Tree, Leaf und
Horn.

Ast; die Auflésung des Polygonnetzes ist



1.2 Wo befindet sich
Xfrog 5

Das Xfrog 5 Plugin ist nahtlos in Cinema 4D
integriert. Elemente von Xfrog finden sich an
den folgenden Stellen:

* Parameter fir den Import von Modellen, die
mit Vorgangerversionen von Xfrog gemacht
wurden, befinden sich in der "Voreinstellun-
gen" Dialogbox im "Bearbeiten" Men( in dem
Abschnitt "Import"

* Alle Xfrog 5 Objekte sind im "Plugins" Meni
unter "Xfrog" zu finden. Dort kann auch ein
Toolbar mit Xfrog Objekten aufgerufen wer-
den.

* Die Xfrog 5 Objekte werden zu einer Modell-
Hierarchie im "Objekt Manager" zusammen-
geflgt.

¢ Alle Parameter von Xfrog 5 Objekten sind im
"Attribute Manager" verfugbar.

1.3 Wechsel von
Xfrog 3.5 zu
Xfrog 5 Plugin

Den Winschen unserer Kunden folgend haben
wir diese neue Version von Xfrog als Plugin
ausgelegt, das sich nahtlos in Cinema 4D ein-
fagt. Dies ist unser Ansatz um der Forderung
nach einer besseren Integration von Xfrog mit
anderen Programmen nachzukommen. Diese
neue Plugin Architektur ermdglicht es, schon
im ModellierprozeB sowohl den gesamten
Funktionsumfang von Cinema 4D als auch von
Xfrog zur Verfiigung zu haben. Ein Nachden-
ken Gber Dateikonvertierung, Import und Ex-

port ist nicht mehr notig — alles ist direkt bei
der Hand.

Dieser neue Ansatz bringt im Vergleich zu fru-
heren Versionen von Xfrog einige Verdnderun-
gen im Interface und im Arbeitsablauf mit sich.
Um Sie mit diesen Veranderungen vertraut zu
machen und lhnen den Wechsel so leicht wie
maoglich zu machen, haben wir dieses Kapitel
zusammengestellt. Sie werden feststellen, dass
trotz aller Veranderungen die Grundstruktur
die gleiche geblieben ist und Sie sich schnell
an die neue Umgebung gewdhnen werden.
Naturlich ist die Eingewdhnung in eine neue
Arbeitsumgebung eine gewisse Anstrengung.
Wir haben uns dennoch entschieden, die-

sen Umstand zu akzeptieren, um ihnen ein
leistungsfahiges und flexibles Programm zu
bieten, das auch in Zukunft Ihre wachsenden
Anspruche erfillt. Wir haben Xfrog grundle-
gend Uberarbeitet, um verschiedene Beschran-
kungen der alten Xfrog Architektur aufzuhe-
ben. Die neue Version bietet eine verlasslichere
Einflussnahme auf die prozeduralen Objekte
und ist insgesamt flexibler in der Nutzung
seiner Funktionalitat. Die Kehrseite ist, dass
zum gegenwartigen Zeitpunkt noch einige
Schwierigkeiten in der Abwartskompatibili-
tat zu alten Modellen bestehen. Beim Import
von Modellen, die mit alteren Versionen von
Xfrog erstellt wurden, kann es vorkommen,
dass sie nicht korrekt dargestellt werden. Dies
liegt meist daran, dass verschiedene Tricks

und Workarounds angewandt wurden, um Be-
schrankungen der alteren Versionen von Xfrog
zu begegnen. Selbstverstandlich tun wir unser
Bestes, den XFR Importer weiter zu entwickeln.
Far Benutzer der PC Version von Xfrog 5 Plug-
in ist es auch moglich, das bisherige Plugin zu
benutzen, das alle alteren Modelle korrekt ein-
lieBt, jedoch die Xfrog Funktionalitat nicht zur
Verfliigung stellt. In den Programmvoreinstel-
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lungen, lasst sich der Einsatz der Plugins steu-
ern (siehe Kapitel 2.9 Import/Export).

Weiterhin gibt es noch ein weiteres Problem,

das mit den nachsten Updates behoben wer-

den soll: Es fehlt eine Lightwave Exportfunkti-
on.

1.3.1 Interface Veranderungen

Die Elemente, aus denen das Interface besteht
sind noch immer dieselben, was sich verandert
hat sind einige Namen und Platzierungen. Das
untenstehende Bild zeigt die Anderungen in
der Platzierung und die Namen der Elemente
im Xfrog 5 Plugin.

i i Qe
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1.3.2 Veranderungen der
Objekte

Die bisherigen Xfrog Komponenten sind nun
neu implementiert als Cinema 4D Objekte. Die
Teilung von Komponenten und Primitiven wur-
de aufgehoben, auch sie sind nun Cinema 4D
Objekte.

Da die Tree Komponente, die Horn Komponen-
te und die Leaf Komponente in Xfrog 3.5 eine
sehr dhnliche Architektur besaBBen, haben wir
uns entschieden, sie in einem einzigen Objekt
zusammenzufassen, dem Ast-Objekt. Erinnern
Sie sich noch an die Situationen, in denen Sie
sich wiinschten, es gabe die Mdglichkeit in
der Tree Komponente eine Funktion so einzu-
setzen, wie Sie es von der Horn Komponente
kannten? Das ist nun moglich. Die Integration
der drei Komponenten in ein einziges Objekt
bringt deutlich mehr Flexibilitat und reduziert
die Anzahl verschiedener Objekte, mit denen
Sie umgehen mussen.

Die PhiBall Komponente wurde zum Phyllo-
taxis-Objekt. Im Vergleich zu der bisherigen
Komponente haben wir einiges an Funktiona-
litat hinzugefugt und uns daher entschieden,
das Objekt nun bei seinem botanischen Namen
zu nennen. Das Objekt erzeugt noch immer
eine rdumliche Anordnung gemaf des Golde-
nen Schnittes, aber nun haben Sie zusatzlich
die Moglichkeit, jegliche Art von Rotationskor-
per als Basis fur dieses Anordnungen zu benut-
zen.

Weiterhin ist es moglich, die Ausrichtung der
Objekte, die vom Phyllotaxis-Objekt iteriert
werden, zu beeinflussen.

Die Hydra Komponente hat ihren Namen be-
halten, heit nun Hydra-Objekt und hat fol-
genden neuen Parameter hinzubekommen: Sie
kénnen nun einen variablen Radius fiir die Ver-
teilung der vervielféltigten Objekte angeben.

Die Funktionalitat der Wreath Komponente ist
vom Hydra-Objekt ibernommen worden.

Die Hyper Patch Komponente ist ersetzt durch
Cinema 4Ds FFD Objekt, das die gleiche Funk-

tionalitat besitzt, wie die bisherige Xfrog Kom-
ponente.

Wir haben das Variation-Objekt hinzugefugt,
das es erlaubt, verschiedene geometrische
Objekte mit demselben Vervielfaltigerobjekt
zu vervielfaltigen. Die vervielfaltigten Objekte
konnen sich in regelméaBigen Abstanden oder
zufallig abwechseln. AuBerdem kénnen Aus-
nahmen fir spezielle Positionen (Iterations-
nummern) angegeben werden.

Da in Cinema 4D viele Definitionen tber Spli-
nes angegeben werden, haben wir die Be-
reichsdefinitionen, wie Sie sie von der Horn
Komponente kennen, in ein unabhangiges
Spline-Objekt, das Krimmung-Objekt, ausge-
lagert. In dieser Form kann das Krimmung-
Objekt als parametrische Kurvendefinition mit
allen anderen Xfrog oder Cinema 4D Objekten
kombiniert werden.

Ebenso sind die Tropismen nun als eigenstan-
diges Deformationsobjekt, das Tropismus-Ob-
jekt, verfligbar und kénnen mit jedem Spline-
Objekt verwendet werden.

Detailliertere Informationen finden Sie in den
Objektbeschreibungen weiter unten in diesem
Handbuch. Informationen Giber Cinema 4Ds
FFD Objekt finden sie im entsprechenden Ka-
pitel des Cinema 4D Handbuches (Abschnitt
7.11.6).
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1.3.3 Veranderungen im
Modelliervorgang

Die Art und Weise, wie Sie lhre Modellhierar-
chie aufbauen, ist die gleiche geblieben. Wie
Sie schon im Uberblick Gber die neuen Inter-
face-Elemente gesehen haben, werden die Ob-
jekte im "Objekt Manager" verlinkt.

Xfrog Objekte werden nun erzeugt entweder
indem ihr Name im "Plugins/Xfrog 5" Menu
ausgewahlt wird oder durch Klicken auf

das entsprechende Icon in der Xfrog 5 Wer-
zeugleiste. Das neue Objekt erscheint ganz
oben im Objekt-Manager. Von hier aus kann
es an die Modellhierarchie gelinkt werden. So-
fern das neu erzeugte Objekt von sich aus eine
sichtbare Geometrie erzeugt, so ist diese auch
unmittelbar nach seiner Erzeugung sichtbar,
ohne dass das Objekt — so wie in bisherigen
Versionen von Xfrog — an die Kamera Kompo-
nente gehangt werden muss.

Xfrog Objekte, die andere Objekte vervielfalti-
gen und im Raum anordnen, haben eine ein-
gebettete Subhierarchie. Diese Subhierarchie
dient dazu, bestimmte Parameter festzulegen:
Objekte, die von dem Vervielfaltigerobjekt ver-
vielfaltigt werden, werden an dieses Objekt als
Subhierarchie gehangt. Dieses Objekt ist das
"Elternobjekt" (Parent), welches "Kinderobjek-
te" (Child) besitzen kann. Als Beispiel hier das
Hydra-Objekt, welches einen Wiurfel iteriert.
Der Wirfel ist als child an das Hydra-Objekt
gehangt.

é‘H)"dlE 1533
Lwatel @

Die Subhierarchie kann entfaltet und zusam-
mengeklappt werden, indem man auf das klei-
ne Plus- oder Minus-Symbol vor dem Objektna-
men klickt.

Hier ein weiteres Beispiel: Es werden zwei Ast-
Objekte miteinander verbunden, um einen
Baum zu erzeugen. Der erste Schritt ist, zwei
Ast-Objekte zu erzeugen, die beide oben im
Objekt-Manager erscheinen. Sie befinden sich
beide auf derselben Hierarchieebene und die
Geometrie, die von ihnen erzeugt wird, liegt
an exakt derselben Stelle im Raum, so dass bis-
her nur ein Baumstamm zu sehen ist. Klicken
Sie als nachstes auf das Plus-Symbol vor dem
ersten Ast-Objekt, um seine Subhierarchie zu
entfalten. Sie sehen zwei Spline-Objekte, wel-
che das Profil und die Krimmung des Stam-
mes definieren. An der dritten Stelle, nach
den beiden Spline-Objekten, muss das zweite
Ast-Objekt angehédngt werden, um eine neue
Verzweigungsebene zu bilden. Um es dort an-
zuhéngen, ziehen Sie das zweite Ast-Objekt in
Richtung der zweiten Position, die vom Kriim-
mungsspline besetzt ist. Wenn sich nun der
Mauszeiger Uber diesem Splineobjekt befindet,
werden Sie bemerken, dass sich der Mauszei-
ger in einen kleinen, nach unten zeigenden
Pfeil verwandelt.

A

Wenn Sie nun den Mauszeiger noch ein klein
wenig weiter nach unten bewegen, wird der
Pfeil nach rechts zeigen.

h{?
(]

Wenn dies der Fall ist, lassen Sie die Maustaste
los und das zweite Ast-Objekt ist an der dritten
Position in der Subhierarchie eingebunden und
erzeugt eine neue Verzweigungsebene. Die
Prozedur, wie eine neue Verzweigungsebene
zu erzeugen ist, erscheint etwas aufwendig,
aber Sie werden sich schnell daran gewdhnen,
und sie ist fur viele weitere Operationen wich-
tig. Ubrigens: Hatten Sie die Maustaste schon



11

losgelassen, als der Pfeil des Mauszeigers noch
nach unten zeigte, ware das zweite Ast-Objekt
als Kind an das Spline-Objekt gehangt worden
— was als Hierarchie durchaus méglich ist, je-
doch in diesem Fall keine brauchbare Geomet-
rie erzeugt.

Eras N
Kreis
Spline-Objekt +

Ast. 1 N

Weiterfiihrende Informationen (ber den Auf-
bau der Hierarchie finden Sie im Cinema 4D
Handbuch im Abschnitt 17 (Objekt-Manager).

1.3.4 Veranderungen im

Animationsprozef3

In der Art und Weise der Erstellung von Anima-
tionen haben viele Veranderungen stattgefun-
den. Sie kdnnen nun alle der leistungsfahigen
Animationsfunktionen, die Cinema 4D bietet,
benutzen, um lhre Xfrog Modelle zum Leben
zu erwecken. Jeder Parameter kann Gber Keys
unabhangig animiert werden innerhalb unter-
schiedlicher Animationsspuren. Weiterhin lasst
sich durch Funktionskurven (F-Kurven) die In-
terpolation zwischen den einzelnen Keys steu-
ern. Eine detaillierte Beschreibung von F-Kur-
ven kénnen Sie im Cinema 4D Handbuch im
Abschnitt 20 (F-Kurven) finden. Die wichtigs-
ten Werkzeuge fiir das Erstellen einer Animati-
on sind in der Zeit-Manager-Werkzeugpalette
unterhalb der 3D Ansicht zusammengefasst.

|00 90F WA 4EPDH J o2 FERP [V
Um lhnen einen kurzen Uberblick tber die Ver-

wendung der Animationswerkzeuge zu geben,
lassen Sie uns zwei Beispiele betrachten: Eine

Wachstumsanimation eines Baumes und die
Animation der Biegung eines Baumstammes.
Basierend auf dem vorangegangenen Beispiel,
in dem Sie zwei Ast-Objekte aneinander ge-
hangt hatten, werden wir uns weiter mit dem
kleinen Bdumchen, was den zwei Ast-Objekten
entstanden ist, beschaftigen.

Die Grundeinstellung des Zeit-Schiebereglers
ist ganz links, am Anfang der Animations-
sequenz bei Bild 0. Dieser Zeit-Schieberegler
kann benutzt werden, um eine schnelle Kon-
trollansicht der verschiedenen Phasen der
Animation anzusehen. Die Grundposition des
Reglers gibt lhnen Zugang zum Beginn der
Animation.

Um nun eine Wachstumsanimation des Bau-
mes herzustellen, missen Sie sich die Parame-
ter des ersten Ast-Objektes ansehen, da dieses
Objekt die relevanten Werte in der Modellhie-
rarchie an das Folgeobjekt weitergibt. Wahlen
Sie im Objekt-Manager das erste Ast-Objekt
aus, indem Sie auf seinen Namen klicken.

Kreis
Spline-Cbjekt

Ast.1 %

|:Krei5
Spline-Objekt +

In den Objekteigenschaften des ersten Ast-

Objektes (die im Attribute-Manager angezeigt
werden) setzen Sie den "Wachstum" Parameter
auf 0%. Der Baum ist nun auf Null verkleinert.

Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste (auf
Macintosh-Plattform halten Sie beim Klick die
"Apfel-Taste" gedriickt) auf den Parameter-
namen. In dem Kontextmenu, das daraufhin
erscheint, wahlen Sie "Animation/Keyframe
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hinzufiigen" aus. Dies fligt automatisch das
Ast-Objekt in die Liste der animierten Objekte
ein und fugt der entsprechenden Spur eine
Spur fur den Wachstum Parameter hinzu. Der
erste Key ist damit gesetzt und der Parameter-
wert gespeichert.

Bewegen Sie nun den Zeit-Schieberegler zum
Ende der Animation.

Setzen Sie den "Wachstum" Parameter auf
100% und fugen Sie einen weiteren Key am
Ende der Animationssequenz hinzu.

Um die Animation, die nun entsanden ist,
anzusehen, klicken Sie die Play Schaltflache
(das grine Dreieck in der Zeit-Manager-Werk-
zeugleiste).

Die Animation der Stammkriimmung funkti-
oniert in etwas in der gleichen Art. Zunéchst
stellen Sie sicher, dass die Zeitleiste sichtbar ist.
Sie kann entweder tGber den Punkt "Zeitleiste"
im "Fenster" Menu sichtbar gemacht werden
oder durch das Wechseln zum Animations-
preset in den Fenster-Layouts (Auswahlen von
"Animation" Untermen( "Layout" des "Fenster"
Mends).

Wenn Sie einfach an der Beispielszene, die Sie
bereits haben, arbeiten, werden sie folgendes
Bild sehen:

L5 Dim eite Lme o Bighs Eremon oo 8¢
oooooEoE 5 10 1520 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 &0 85 90 95 100[=]
Trsrsose

6EE66E6EEE [ e L S [ o e I

Lo ast

Zeit: 0B Loop: 25B—>50B Auswahl: 0B —> 100 B

Um nun die Biegung des Stammes zu animie-
ren, missen Sie die zweite Position in der Sub-
hierarchie des ersten Ast-Objektes aktivieren.
Diese zweite Position ist von einem Spline-Ob-

jekt besetzt, das die Krimmung des Ast-Objek-
tes definiert.

et X
Kreis
Spline-Chjekt

i
|:Kreis
Spline-Objekt - -

Die Krimmungsanimation wird mit Hilfe der
Kontrollpunkte des Spline-Objektes erfolgen.
Daher sollten Sie in den Punkteditiermodus
wechseln (PLA: Punkt-Level-Animation). Dieser
Modus erlaubt es, Veranderungen, die an der
Punktstruktur eines Objektes gemacht wur-
den in einem Key zu speichern. Dazu muss der
Aufnahmemodus aktiviert sein, d.h. es muss
die zweite Schaltflache von rechts (die mit den
orangen Punkten) in der Zeit-Manager Werk-
zeugleiste geklickt sein.

(A AE>Dw 402 W@ P

Wabhlen Sie "Punkte" aus dem "Werkzeug"
Menl um zu einem Werkzeug, das Ihnen die
Bearbeitung der Punkte ermdglicht, zu wech-
seln. Um das Editieren zu erleichtern, sollten
Sie in die Isobaten-Darstellung im "Darstellung"
Mena der 3D Ansicht wechseln.

Wabhlen Sie dann im "Neue Spur"/'PLA" im
"Datei" MenU der Zeitleiste aus. Dies erzeugt
eine neue Spur, in der die Veranderungen der
Punktstruktur gespeichert werden. Um diese
neue Spur sichtbar zu machen, kénnen Sie auf
das Plus-Symbol vor dem Ast-Objekt im Zeit-
leistenfenster klicken.
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Bewegen Sie nun den Zeit-Schieberegler ganz
nach links. Halten Sie die Strg/Ctrl Taste ge-
drickt klicken Sie ganz links in die PLA Spur,
um einen ersten Key zu erzeugen. Wiederholen
Sie die gleiche Prozedur fur den letzten Key der
Spur. Bisher haben keinerlei Verdnderungen
der Punktstruktur stattgefunden und es hat
sich nichts im Vergleich zur vorherigen Anima-
tion verandert.

Bewegen Sie den Zeit-Schieberegler an eine
Position in der Mitte der Animation, z.B. Bild
60. Da Sie sich in der Isobaten-Darstellung be-
finden, kénnen sie die drei Kontrollpunkte, die
den Spline definieren, sehen. Klicken Sie auf
den mittleren der Punkte und ziehen Sie ihn
ein wenig zur Seite. Dann klicken sie abermals
bei gedrickter Strg/Ctrl Taste in die PLA Spur,
diesmal bei Bild 60. In dem nun entstandenen
Zwischenkey sind die Anderungen der Punkt-
struktur gespeichert.

Wenn Sie die Animation abspielen, sehen Sie,
wie der Baum sich zur Seite biegt wahrend er
wachst.
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2 Xfrog Referenz

2.1 Kurven-Parameter

Zusatzlich zu den Bedienelementen, die bereits
von Cinema 4D bekannt sind (vgl. Abschnitt
1.6 des Cinema 4D Handbuches), fligt das
Xfrog 5 Plugin das Kurven-Parameter Bediene-
lement hinzu. Dieses Bedienelement bietet eine
Kurve, mit der sich ein Werteverlauf definieren
lasst. Es kommt zum Beispiel bei dem "Dicke"
Parameter des Ast-Objektes (siehe unten) zur
Verwendung.

In der Grundeinstellung besitzt die Kurve zwei
Kontrollpunkte: Einen Anfangswert am linken
Ende und einen Endwert am rechten Ende der
Kurve. Alle dazwischenliegenden Werte wer-
den interpoliert. Durch Klick mit der rechten
Maustaste auf die Kurve kann ein Kontextme-
ni aufgerufen werden. Neue Kontrollpunkte
kénnen durch Auswahlen von "Kontrollpunkt
einfligen" eingefligt werden. Durch Klicken
mit der rechten Maustaste auf einen existie-
renden Punkt und die entsprechende Auswahl
aus dem Kontextmend lassen sich bestehende
Punkte |6schen. Durch Klicken mit gleichzeitig
gedruckter Shift-Taste ist es moglich, mehrere
Kontrollpunkte zu aktivieren und zu bewegen.

Durch Auswahl der Option "Funktion backen",
ist es moglich, eine dem Kurven-Parameter zu-
geordnete Funktion zu fixieren (s.a. Abschnitt
4, "Verwendung von Funktionen"). Mit der Op-
tion "Funktion backen" ist es moglich, die zuge-
ordnete mathematische Funktion in die resul-
tierende Kurve zu Uberfihren. Danach kann die
Kurve verdndert werden, es kbnnen neue Kon-
trollpunkte eingefligt werden etc. Nach dieser
Uberfiihrung kann die Funktion nicht mehr als
mathematischer Ausdruck editiert werden.

Mit Hilfe der Option Interpolation des Kontext-
menUs ist es moglich, die Interpolationscharak-
teristik der Kurve von einem weichen Verlauf
(Klassisch) zu einem linearen Verlauf (Linear)
zu wechseln.

SchlieBlich bietet das Kontextmeni mit der
"Grenzen" Option die Moglichkeit zur Veran-
derung der Begrenzungswerte der Kurvendar-
stellung. Man kann feste Begrenzungen ("Fi-
xiert") einstellen. Weiterhin kann man zwischen
Modi wéhlen, die die Darstellung entspre-
chend der Minima, der Maxima oder beiden
entsprechend vergréBern. Durch Auswahlen
von "Grenzen an Kurve anpassen" werden die
Grenzen der Anzeige des Bedienelementes an
die gegenwartig eingestellten Kontrollpunkte
angepasst.

Durch Rechts-Klick auf den Parameternamen
kénnen die Unterkanale ("Unterkanale Anzei-
gen") sichtbar gemacht werden. Die Unter-
kanale bieten einen numerischen Zugang zu
jedem der Parameter (siehe auch Cinema 4D
Handbuch). Im Falle der Bereichs-Definition
bieten die Unterkanale Zugriff auf die X/Y Ko-
ordinaten aller Kontrollpunkte der Kurve und
sie bieten die Moglichkeit zur Eingabe mathe-
matischer Funktionen. Weitergehende Infor-
mationen Uber den Gebrauch von Funktionen
finden Sie im Kapitel 3, "Verwenden von Funk-
tionen".
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Als ein Beispiel fur die Benutzung der Unterka-
nale geht der folgende Abschnitt auf den "Di-
cke" Parameter des Ast-Objektes ein.
Objekt-Egenschaften

Dicke

110

X Dicke . Max
X Dicke . Min

E|
E|

Dicke . Funktion |id
Dicke . Start ¥ 100 %
Dicke .EndY 0%

=
&
b k| pe | b e

Dicks . (11X [O
Dicke . [1]Y [G2388%
Dicke . [%  [05
Dicke [21Y  [F0.711% &
Dicke . B]X [075 &
Dicke.[31Y [38268% &
W Dicke etben
Dicke.Max

Die numerischen Werte der Punkte, die die
"Dicke" Kurve definieren, lassen sich anzeigen
durch Klicken mit der rechten Maustaste auf
das Wort "Dicke" im Attribute-Manager und
nachfolgende Kontextmenutauswahl des Be-
fehls "Unterkanale anzeigen". Dicke.Max dient
dazu, einen Maximalwert fur die Darstellung
der Kurve in der Anzeige des Bedienelements
festzulegen.

Dicke.Min

Dieser Parameter legt einen Minimalwert
far den Darstellungsbereich des Bedienele-
mentes fest. Fir ihn gilt das Gleiche, wie fur
"Dicke.Max"

Dicke.Funktion

Dieser Parameter dient der Eingabe einer ma-
thematischen Funktion, auf deren Basis die
"Dicke"-Werte berechnet werden. Die Funkti-
on hat als Eingabewerte die Punkte der Kurve
des Bedienelementes und berechnet damit die
Ausgabewerte, die den tatsachlichen Verlauf
der Werte bestimmen, die zur Definition der
Geometrie benutzt werden. Die Grundeinstel-
lung fur die Funktion ist "id", dies bedeutet,
dass keine Funktion zugeordnet ist und die
Eingabewerte der Kurve unverandert fur die
Geometrieberechnung verwendet werden. Mit
Hilfe der Funktionen lassen sich vielfaltige Ef-
fekte zur Formgestaltung und auch Animation
erzeugen. Eine Einfliihrung in der Gebrauch
von Funktionen finden Sie im Kapitel 3, "Ver-
wendung von Funktionen".

Dicke.Start Y

Dieser Parameter definiert den ersten Wert der
"Dicke" Kurve. Da dies der Beginn der Kurve ist,
hat er nur einen variablen Y-Wert, der X-Wert
ist immer 0.

Dicke.End Y

Dieser Parameter definiert den letzten Wert der
"Dicke" Kurve. Wie der Anfangswert hat auch
dieser nur einen variablen Y-Wert, der X-Wert
ist immer 1.

Dicke.[1] X

Besitzt die "Dicke" Kurve mehr als nur den An-
fangs- und Endwert, dann kénnen alle Zwi-
schenpunkte einzeln lber variable X-Werte
(und Y-Werte, siehe unten) definiert werden.

Dicke.[1] Y

Dieser Parameter bestimmt den zugehdérigen
Y-Wert aller Zwischenpunkte der Kurve.
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2.2 Xfrog Werkzeugleiste

Die Xfrog Werkzeugleiste bietet direkten Zu-
gang zu allen Objekten, die zum Erstellen eines
Xfrog-Modells nétig sind. Die Werkzeugleiste
kann im "Plugins/Xfrog 4" MenU aufgerufen
werden.

0 /o3
A EEw BET @

2.3 Ast

Das Ast-Objekt erzeugt — das ist nicht wirklich
Uberraschend — Verzweigungsstrukturen. Ein
Ast-Objekt allein hat eine sich verjingende
konische Form und erinnert an einen Baum-
stamm. Diese Form wird durch die Verviel-
faltigung eines Querschnittssplines (in der
Grundform des Ast-Objektes kreisférmig), die
zu einer Hulle verbunden werden. Die Segmen-
te werden in der Grundeinstellung sukzessive
verkleinert bis sie in einem einzigen Punkt zu-
sammenlaufen und damit den Abschluss des
konisch zulaufenden Baumstammes bilden.

Werden mehrere Ast-Objekte aneinander ge-
héngt, dann entsteht eine Baumstruktur mit
mehreren Verzweigungsebenen. Jedes Ast-Ob-
jekt entspricht dabei einer Verzweigungsebe-
ne

-
1
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Um mehrere Verzweigungsebenen zu erzeu-
gen, mussen die Ast-Objekte in einer bestimm-
ten Weise miteinander verbunden werden.

Ein Ast-Objekt hat eine Subhierarchie in der es
eine Reihe bestimmter Objekte erwartet, die
seine Form bestimmen — dhnlich dem Sweep
NURBS Objekt von Cinema 4D. Die unter-
schiedlichen Positionen in der Subhierarchie
sind in folgender Weise belegt:

Chijekte | Struktur I Browser I

4 Datei Beabeiten Objekte Tags Textur

'é_ﬁst % :'.' oa.Erste\a’erz\-\zreigungsebene

[[Kreis = Erste Position
| ) -
[ -Spline-Objekt S Fweite Position

— o.,Fli.Driite Position und zuweite

oy Varzweigungsebene

L ]

|ad
:'-' o.,",‘.Dritte\ferzweigungsebene

Auf der ersten Position der Subhierarchie be-
findet sich das Objekt, das vom Ast-Objekt ver-
vielfaltigt und in der charakteristischen, koni-
schen Anordnung arrangiert wird. Die Position
kann von verschiedenen Objekten eingenom-
men werden. In der Grundeinstellung ist hier
ein Kreis-Objekt, der das Profil der Hille, oder
besser: des Stammes bzw. der Aste, definiert.
Die Form dieser Hille wird von einem Kreis-Ob-
jekt gebildet, das Gber "Grundobjekt konvertie-
ren" editierbar gemacht werden kann, um das
Profil zu bearbeiten.

o, £3
e

—Spline-Objekt

Durch das Einfligen von anderen Objekte an
der ersten Position der Subhierarchie kénnen
unterschiedliche Geometrien z.B. Wiirfel oder
ahnliches vervielfaltigt und entlang des Ast-
Objekts im Raum arrangiert werden. Die An-
zahl der vervielféltigen Instanzen kann lber
den "Anzahl" Parameter des Splines, der an der
zweiten Position der Subhierarchie sitzt, be-
stimmt werden. Dieser Parameter legt die An-
zahl der Zwischenpunkte fur diesen Spline fest.

Erst £3
[fware | @

~Spline-Objekt +

[ Y T N R

Die zweite Position in der Subhierarchie des
Ast-Objekts enthalt normalerweise einen Ku-
bischen Spline, der die Biegung des Stammes
bzw. der Aste festlegt. Durch Veranderung der
Kontrollpunkte dieses Splines kann die Biegung
des Ast-Objektes beeinflusst werden.

Erst L

—Kreis

[EsplineObiekt | -

Die dritte Position der Subhierarchie des Ast-
Objektes enthalt das Objekt, das jeweils in
den Knotenpunkten des Ast-Objektes erzeugt
wird. Das Ast-Objekt besitzt eine Reihe von
Knotenpunkten, in denen die Aste der nachs-
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ten Verzweigungsebene erzeugt werden. Wird
also ein zweites Ast-Objekt an diese Position
gehangt, dann werden Aste entlang des ElI-
ternobjektes erzeugt. Genauso lieBen sich aber
auch andere Objekte auf die dritte Position
setzen.

Eras L -
Kreis \

=HAst. ] N _
t::i‘:e@bjekt o2 7 7[\

Ast-Objekt in Verbindung mit einem zweiten
zur Erzeugung einer Verzweigungsstruktur

SpineObjekt ™

Ast-Objekt in Verbindung mit einem Wiirfel

Die vierte Position in der Subhierarchie ist vor-
gesehen fur das Objekt, das am Ende des El-
ternobjektes angehangt wird. So kénnen z.B.
ein Blatt am Ende eines Astes, eine Blite auf
dem Stengel einer Blume etc. erzeugt werden.

In bestimmten Fallen mag es wiinschenswert
sein, nur ein Objekt am Ende des Elternobjek-
tes zu erzeugen (zum Beispiel im Falle der Blu-
me). In diesem Fall kann ein Null Objekt auf die
dritte Position gesetzt werden, welches keiner-
lei Geometrie erzeugt. An dieses Null Objekt
kann dann das Objekt fur die vierte Position

gehangt werden. Beide Konstruktionen sind
moglich und in den beiden folgenden Abbil-
dungen gezeigt:

Eras £9 o
| Kreis ‘
~Spline-Objekt - - ‘
o] 19 |
“Kugel [ }

=]

et £9 e

_Kre'is Objekt = ™ ;
R e
= —

Weiterhin ist es moglich, mehr als ein Objekt
an der selben Position der Subhierarchie unter-
zubringen. In diesem Falle mussen die Objekte
zusammen unter ein Null-Objekt gehdngt wer-
den, welches dann an die entsprechende Stelle
der Subhierarchie des Ast-Objektes gehangt
wird. Es entsteht eine weitere, eingebettete
Stufe in der Subhierarchie. Es kann evtl. erfor-
derlich sein, die Unterobjekte gegeneinander
zu verschieben, um das Ergebnis sichtbar zu
machen. In der Grundeinstellung werden alle
Objekte an derselben Stelle erzeugt und die er-
zeugten Geometrien kénnen sich Gberdecken.

be :

Mul-Objekt 10 3
n
twma &) =§
(o]
kugel (@) 3

o
. 3
Spline-Objekt + §
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Objekt-Eigenschaften

Attribute | Werkzeug | Snap |

4 Modus Bearbeiten Benutzerdaten
% Ast-Objekt [Ast]

[ Basis | Koord. [ Objekt [Knoten |
Objekt-Eigenschaften :

Dicke - |

[V Dicke erben

Wachstum I'I T |

|7 Wachstum erben

G

lsobaten  |% [

Dicke

Der "Dicke" Parameter wird Uber einen Kur-
ven-Parameter eingestellt. Die Kontrollpunk-
te dieser Kurve definieren den Verlauf eines
Skalierungsfaktors, mit dem jedes entlang des
Ast-Objektes vervielféltigte Segment verrech-
net wird. Die Kurve reprasentiert die Lange des
Ast-Objektes, d.h. der Beginn der Kurve ent-
spricht dem Beginn des Ast-Objektes. Auf ei-
nen Baumstamm angewandt ware das die Stel-
le, an der der Baum aus dem Boden kommt,
das Ende der Kurve entspricht der Spitze des
Ast-Objektes. Mehr Informationen Uber die
Kurven Definition finden Sie im Kapitel 2.1,
Kurven-Parameter in diesem Handbuch.

Ebenso ist es moglich, die Dicke des Ast-Objek-
tes Uber den Radius des Splines an der ersten
Position der Subhierarchie zu manipulieren.

In diesem Fall aber wird die Information Gber
die Dicke nicht innerhalb der Hierarchie an
nachfolgende Ast-Objekte Ubermittelt und die
Folgeobjekte werden nicht an die Dicke ihres
Elternobjektes angepasst.
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Dicke erben

Wenn diese Option in einem Ast-Objekt akti-
viert ist — wie in der Grundeinstellung — wird
die Dicke von der Elternkomponente Gbernom-
men und verwendet, um die Dicke der Ast In-
stanzen auf das Elternobjekt abzustimmen. Die
Dicke ist allerdings nur verfigbar, wenn ein
weiteres Ast-Objekt libergeordnet ist, von dem
es diese Information beziehen kann. In ande-
ren Fallen bleibt dieser Parameter wirkungslos.

Ist die Option nicht aktiviert, so haben alle In-
stanzen des Ast-Objektes ihre normale Dicke,

unabhangig davon, wo sie sich am Elternob-

jekt befinden.

+

Wachstum

Der "Wachstum" Parameter erlaubt es, unter-
schiedliche Wachstumsgrade zwischen 0% und
100% (dem ausgewachsenen Baum) zu defi-
nieren. Es handelt sich bei diesem Parameter
um einen Skalierungsfaktor, der die Ldnge der
Aste beeinflusst. Diese Funktion ist mit dem
"Wachstum" Parameter des Sweep NURBS-Ob-
jektes von Cinema 4D identisch.

Wenn mehrere Ast-Objekte miteinander ver-
bunden werden, um mehrere Verzweigungs-
ebenen zu erzeugen, dann mussen die Aste
sich in der Dicke ihrem Vorganger — sei es der
Stamm oder vorhergehende Aste — anpassen.
Um dies zu gewahrleisten missen alle Ast-Ob-

jekte in Abhangigkeit vom Ort, wo sie an ihren
Vorganger anschlieBen, skaliert werden. Dazu
wird ein Skalierungsfaktor von einem Ast-Ob-
jekt zum nachsten lGbergeben, mit Hilfe dessen
die Folgeinstanzen angepasst werden.

!

Der "Wachstum" Parameter bietet auBerdem
die Mdglichkeit, auf einfache Weise eine
Wachstumsanimation eines Baumes zu er-
zeugen. Zu Beginn der Animation wird der
"Wachstum" Parameter des ersten Ast-Objek-
tes auf 0% gesetzt, der Baum wird dabei auf
0 skaliert, und am Ende auf 100%, der aus-
gewachsene Baum wird dadurch sichbar. Die
Interpolation zwischen diesen beiden Extrema
erzeugt den Eindruck eines wachsenden Bau-
mes, dessen Aste sich mit der Zeit entwickeln
und wachsen. Es ist klar, dass diese Art der
Wachstumsanimation nur eine sehr einfache
ist. Die meisten Pflanzen verandern ihre Physi-
ognomie wahrend ihres Wachstums betracht-
lich, so dass meist flir eine wirklich realistische
Animation zusatzlich mit vielen anderen Para-
metern gearbeitet werden muss.
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Wachstum erben

Wenn diese Option aktiviert ist (Grundeinstel-
lung), dann erbt das ausgewahlt Ast-Objekt
den Wachstumsfaktor von dem vorherge-
henden Ast-Objekt. Dies stellt sicher, dass die
Langen aller Instanzen dieses Objektes den
"Knotenwachstum" Parameter des Vorganger-
objektes bertcksichtigen (s.a. Beschreibung
von "Knotenwachstum" weiter unten).

Ist diese Option nicht ausgewahlt, dann haben
alle Instanzen ihre normale Lange.

\\,

—4
—_

Isobaten

Diese Funktion erlaubt es, die Darstellung des
Ast-Objektes zu beeinflussen, wenn der Dar-
stellungsmodus auf Isobatendarstellung ge-
stellt ist.

Knoten-Eigenschaften

Voreinstellungen

Dieses Menu bietet Zugang zu einer Reihe
von voreingestellten Parametern, die tibliche
Grundstrukturen der Ast- bzw. Blatteranord-
nung erzeugen. Diese Grundstrukturen sind
in vielen Fallen charakteristisch fur bestimmte
Pflanzenarten.
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Die Parameter, die von diesen Voreinstellungen
betroffen sind, sind "Knotenrotation", "Kno-
tendrehung" und "Knotenvervielfachung". Das
Auswahlen einer der Voreinstellungen stellt die
genannten Parameter auf einen bestimmten
Wert. Uber die Parameter des Ast-Objekts kén-
nen alle diese Parameter auch von Hand auf
andere Werte gestellt werden. Wird einer der
Werte gegenuber der Voreinstellung verandert,
dann zeigt das Menu "Manuell" an. Ein kleines
Beispiel: Normalerweise ist die Knotenverviel-
fachung auf 1 gestellt, bei allen paarigen An-
ordnungen jedoch wird sie auf 2 gesetzt. Um
diese Veranderungen verfolgen zu kénnen,
sollten Sie die Unterkanale der entsprechenden
Parameter sichtbar machen.

Senkrecht

Arrangiert die vervielfaltigten Instanzen in frei-
er Anordnung um das Elternobjekt herum. Die
Ausrichtung der Instanzen ist senkrecht zur
Achse ihres Elternobjekts.

%’

Abwechselnd Senkrecht

Arrangiert die vervielfaltigten Instanzen ab-
wechselnd auf beiden Seiten des Elternobjek-
tes. Die Ausrichtung der Instanzen ist wieder-
um senkrecht zur Achse des Elternobjektes.

3

Paarweise Senkrecht

Arrangiert die vervielfaltigten Instanzen auf
beiden Seiten des Elternobjektes, so dass sie
immer paarig zusammenstehen. Die Ausrich-
tung der Instanzen ist senkrecht zur Achse des
Elternobjektes.

o
':/eé"
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Lateral

Arrangiert die vervielfaltigten Instanzen in frei-
er Anordnung um das Elternobjekt herum. Die
Ausrichtung der Instanzen ist parallel zur Ach-
se des Elternobjektes.

-

Abwechselnd Lateral

Arrangiert die vervielfaltigten Instanzen ab-
wechselnd auf beiden Seiten des Elternobjek-
tes. Die Ausrichtung der Instanzen ist parallel
zur Achse des Elternobjektes.

Paarweise Lateral

Arrangiert die vervielfaltigten Instanzen in auf
beiden Seiten des Elternobjektes, so dass sie
immer paarig zusammenstehen. Die Ausrich-
tung der Instanzen ist senkrecht zur Achse des
Elternobjektes.

#’

Knotenanzahl

Wenn Ast-Objekte miteinander als Hierarchie
verbunden sind, so wird jeweils das in der
Hierarchie nachfolgende Objekt von seinem
Vorganger multipliziert (z.B. der Stamm multi-
pliziert das folgende Ast-Objekt und erzeugt so
die Aste der ersten Verzweigungsebene). Der
Parameter "Knotenanzahl" erlaubt es, die An-
zahl der Vervielfaltigungen einzustellen. Wenn
im Stamm nur eine Knotenanzahl von 3 ein-
gestellt wird, kommen nur drei Aste aus dem
Stamm. Wird die Anzahl erhéht, entstehen
entsprechend mehr Aste.
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Knotendichte erben

Wenn diese Option aktiviert ist erbt das aktive
Ast-Objekt die Knotendichte, die vom vorher-
gehenden Ast-Objekt definiert wird. Ist die
Option deaktiviert, wird kein Dichtewert in-
nerhalb der Hierarchie Gbergeben (Genaueres
Uber den "Knotendichte" Parameter steht in der
Beschreibung dieses Parameters).

Knotenvervielfachung

In der Grundeinstellung erzeugt ein Ast-Objekt
jeweils nur einen weiteren Ast der nachsten
Verzweigungsebene in einem Knotenpunkt.
Uber den "Knotenvervielfachung" Parameter
lasst sich die Anzahl der Aste der folgenden
Verzweigungsebene, die in einem Knoten-
punkt entstehen, definieren.

Ein Beispiel fur einen Knotenvervielfachungs-
wert von 4

Knotenwinkel

Bestimmt den Winkel in welchem die Aste im
Verhaltnis zu ihrem Elternobjekt stehen. Ein
niedriger Wert lasst die Aste in steilem Winkel
nach oben zeigen, wahrend ein hoher Wert die
Aste nach unten zeigen lasst.

Knotendrehung
Rotiert die Aste um ihre Langsachse.

Knotenverteilung

Erlaubt die Einstellung der Verteilung von As-
ten entlang ihres Elternobjektes. Die Kurve de-
finiert eine statistische Funktion, die die Anzahl
der Knoten, die im "Knotenanzahl" Parameter
angegeben ist, (Astentstehungspunkte) ent-
sprechend den Maxima und Minima der Kurve.
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Ein Maximum erzeugt eine dichte Verteilung
von Asten, wahrend ein Minimum eine ausge-

dinnte Verteilung. Diese Kurve beeinflusst nur

die Verteilung der vorher definierten Astan-
zahl, beeinflusst diese aber nicht. Eine waage-
rechte Kurve erzeugt immer eine Gleichvertei-
lung, unabhangig von der Hohe der Werte.

Knotenskalierung

Definiert einen allgemeinen Skalierungsfaktor
fur die vervielfaltigten Aste. Es kann bei hohen
Werten flr den "Knotenskalierung" Parameter
vorkommen, dass Aste tatséchlich dicker sind
als ihr Vorgangerobjekt.

Kontenrotation

I?ieser Parameter definiert die Rotation der
Aste um die Langsachse ihres Elternobjektes.

Knotenwachstum

Definiert einen Skalierungsfaktor fur die un-
terschiedlichen Instanzen der Aste, der dem
"Wachstum" Parameter der Objekt Eigenschaf-
ten ahnlich ist.

1

Knotendichte

Dieser Parameter bestimmt wieviele Aste von
dem Objekt, das an das gerade aktivierte an-
gehangt ist, produziert werden. Der Parameter
bestimmt die Anzahl der Knotenpunkte des
Folgeobjektes. In seiner Auswirkung erscheint
dieser Parameter zunachst etwas unintuitiv, da
er sich erst sichtbar auf die Gbernachste Ver-
zweigungsebene auswirkt. Benutzen Sie diesen
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Parameter am ersten "Ast" Objekt, am Stamm,
eines Baumes, so ist es ihnen maoglich, einzu-
stellen, ob dieser Baum viele Aste im oberen
Bereich und damit eine umfangreiche Krone
hat, oder ob die meisten Aste weiter unten
sind.

Tipp:

Die Texturkoordinaten werden in Cinema 4D
haufig so generiert, dass ihr Ursprung in der
oberen linken Ecke liegt. Die Texturkoordinaten
des "Ast" Objektes liegen jedoch in der linken
unteren Ecke. Werden Texturen verwendet,
erschienen sie zunachst auf den Kopf gedreht.
Dies kann durch einen negativen Wert fur die
Y Koordinate korrigiert werden. Der Grund fiir
diese Eigenart liegt darin, dass es wiinschens-
wert sein kann, in einer Wachstumsanimation
die Texturen in ihrem Texturraum mitwachsen
zu lassen. Normalerweise wird man daher den
Ursprung der Textur an den Punkt verlegen,
wo der Ansatzpunkt des Objektes ist, also wird
z.B. der Ursprung einer Blatttextur da liegen,
wo das Blatt am Ast ansetzt. Dieses Verhal-
ten deckt sich mit dem Verhalten des Sweep
NURBS-Objektes.
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2.4 Phyllotaxis

Das Phyllotaxis-Objekt verteilt Objekte auf
beliebigen Rotationskérpern. Der Name des
Objekts kommt vom botanischen Fachwort
Phyllotaxis, der das Arrangement von Pflanzen-

In der Grundeinstellung multipliziert das Phyl-
lotaxis-Objekt andere Objekte, die in der fol-
genden Hierarchiestufe mit ihm verbunden
sind, und verteilt sie auf einer Kugeloberflache.

Das Objekt bietet eine Reihe von Parametern,
mit denen sich das Arrangement der Folge-
komponenten beeinflussen lasst. Es lasst sich
damit fir eine Reihe von verschiedenen Struk-
turen benutzen, die auf raumlichen Arrange-

ments auf Rotationskérpern basieren. Ein wei-
teres Beispiel hierfiir waren die Blitenblatter
einer Blute.

Ahnlich wie beim Ast-Objekt haben die ver-
schiedenen Positionen in der Subhierarchie be-
stimmte Funktionen:

= Phylotass 65
taogen
kugel (G

Die erste Position in der Subhierarchie wird
von dem Spline besetzt, der die Kontur des
Rotationskorpers bestimmt, auf dem die ver-
vielfaltigten Objekt angeordnet werden. In der
Grundeinstellung ist dieser Spline ein Kreis, es
kénnen aber beliebige Splines verwendet wer-
den, um unterschiedliche Rotationskorper zu
erzeugen.

In der Grundeinstellung wird mit diesem Spline
der Radius der Kugel definiert, ebenso wie der
Bereich der Kugel, auf dem Instanzen des zu
vervielfaltigenden Objektes verteilt werden.

Die zweite Position der Subhierarchie wird von
dem Objekt besetzt, das vom Phyllotaxis-Ob-
jekt multipliziert wird. Hierfur kann jedes be-
liebige Cinema 4D Objekt verwendet werden.
Weiterhin ist es moglich, an dieser Stelle eine
weitere Subhierarchiestufe einzubinden und
die gesamte Subhierarchie zu vervielféltigen.
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Objekt-Eigenschaften

Attribute I Werkzeug | Shap |

4 Modus Bearbeiten Benutzerdaten

@ Phyllotasis-Objekt [Phyllotasis]

Anzahl 50 5
¥ ‘weich Einfiigen

Fiotation ' |
Skalierung
Einfluss 1 5
¥ Spline Orientisning verwenden
[ fientierung
Detailztufe Keine Yereinfachung =]
Mirimale &nzahl |5 El
Gewichtung 0.5 [
Anzahl

Bestimmt die Anzahl von Kopien, die vom zu
vervielfaltigenden Objekt erzeugt werden.

Weich einfliigen

Diese Option ist in erster Linie flir Animationen
interessant. Wenn der "Anzahl" Parameter Gber
die Zeit verandert wird werden neu hinzukom-
mende Instanzen sanft eingeblendet, bzw.
existierende Instanzen ausgeblendet. Das Ein-
fagen erfolgt Gber eine weiche Skalierung von
0% GroBe zur NormalgréBe, bzw. umgekehrt.

Ist "Weich einflgen" deaktiviert, dann entste-
hen neu hinzukommende Instanzen schlagar-
tig und von Anfang an in ihrer NormalgréBe.

Rotation

Bestimmt das Arrangement der vervielfaltigten
Instanzen auf der Oberflache. In der Grundein-
stellung werden alle Instanzen gemaB des Gol-
denen Schnittes arrangiert, wie es in der Natur
haufig vorkommt. Der "Rotation" Parameter
bestimmt einen Schrittwinkel in Bezug auf das
Zentrum des Phyllotaxis-Objekts.

Skalierung

Dieser Parameter erlaubt es, einen Skalierungs-
faktor fur alle vervielfaltigten Instanzen zu be-
stimmen. Der linke Punkt auf dem Kurven-Pa-
rameter entspricht der ersten Kopie, der rechte
Punkt der letzten.
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EinfluBB

Definiert wie stark die Position einer Instanz
ihre GroBe beeinflusst. Wenn bei einem "Ein-
fluB" von 0 die ersten Instanzen klein skaliert
sind wahrend die anderen ihre normale GroBe
beibehalten, dann erscheint der eine Teil der
Oberflache dicht besetzt, und der andere stark
ausgedinnt. Wird der "EinfluB" Parameter auf
einen hoheren Wert gesetzt, werden diese
UngleichmaBigkeiten ausgeglichen, indem die
groBeren Instanzen in Richtung der kleineren
geschoben werden um eine gleichmaBige Nut-
zung der Flache zu erzielen. Ist der Parameter
auf 1 gesetzt, bedeutet das eine vollstandige
Kompensation der GréBenunterschiede; ist er
auf 0 gesetzt findet keine Kompensation statt.

Spline Orientierung verwenden

Diese Option definiert, ob die Ausrichtung
der vervielfaltigten Instanzen den Tangenten
des Splines, der die Kontur der Oberflache be-
stimmt, folgen soll oder nicht.

Orientierung

Bestimmt einen Rotationswert fiir die verviel-
faltigten Instanzen. Dieser Parameter ist nur

verfigbar, wenn die Option "Spline Orientie-
rung verwenden" deaktiviert ist.
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Detailstufe

Dieses Menl bietet Zugang zu verschiedenen
Methoden der Detailstufenverwaltung. Die
folgenden Optionen sind verfigbar:

Keine Vereinfachung

Deaktiviert die EinfluBmoglichkeit von Cinema
4Ds Detailstufenverwaltung auf das Phyllota-
xis-Objekt.

Entfernen & Skalieren

Xfrog 5 Objekte haben ihre spezifischen eige-
nen Algorithmen, die die Geometrie vereinfa-
chen, ohne den Gesamteindruck der Geometrie
zu verandern. Die Komplexitat der Geometrie
kann durch die Entfernung von Instanzen von
der Oberflache bei gleichzeitigem VergréBern
und Repositionieren der verbliebenen Objekte
vereinfacht werden. Dies stellt sicher, dass die

Geometrie nicht stark ausgediinnt erscheint
wenn man die Anzahl reduziert.

Minimale Anzahl

Bestimmt eine minimale Anzahl von vervielfal-
tigten Instanzen, die nicht vom Detailstufen-
management entfernt werden kénnen.

Gewichtung

Bestimmt wie stark die verbleibenden Instan-
zen vergroBert werden dirfen. Ist der Parame-
ter auf 1 gesetzt, entspricht das einer direkten
Korrelation: Die Halfte der Instanzen wird ent-
fernt und die verbleibenden verdoppeln ihre
GroBe. Ist der Parameter auf 0 gesetzt, wird
keine GréBenanpassung vorgenommen. Die
Grundeinstellung ist 0.6, was in den meisten
Féllen zufriedenstellende Ergebnisse liefert.
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2.5 Hydra

° 3 v ®
Das Hydra-Objekt multipliziert Objekte, die in A4 ¢
die Subhierarchie des Hydra-Objekts einge-

bunden sind, und arrangiert sie in einem Kreis. s

Es ist dem Area-Objekt von Cinema 4D sehr

ahnlich, bietet jedoch einen erweiterten Funk- Objekt-Eigenschaften
tionsumfang.

Das zu vervielfaltigende Objekt muss sich an

der ersten Position der Subhierarchie des Hy-
dra-Objektes befinden.

=
e

Standard =1

Das Hydra-Objekt kann jede beliebige Geomet-

rie vervielfaltigen: Anzahl

Definiert die Anzahl der vervielféltigten Instan-
zen.
Weich einfligen

Diese Option ist in erster Linie fiir Animationen
interessant. Wenn der "Anzahl" Parameter Gber
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die Zeit verandert wird werden neu hinzukom-
mende Instanzen sanft eingeblendet, bzw.
existierende Instanzen ausgeblendet. Das Ein-
fugen erfolgt Gber eine weiche Skalierung von
0% GroBe zur NormalgroBe, bzw. umgekehrt.

Ist "Weich einfiigen" deaktiviert, dann
entstehen neu hinzukommende Instanzen
schlagartig und von Anfang an in ihrer
NormalgréBe.

Radius

Bestimmt den Radius des Kreises, auf dem die
vervielfaltigen Objekte angeordnet werden.

Facherweite

Bestimmt das Segment des Kreises, das von
vervielfaltigten Instanzen besetzt ist. Der Para-
meter definiert einen Rotationswinkel um die
X-Achse des Hydra-Objektes. Der erste Kon-
trollpunkt korrespondiert mit der ersten Kopie
und der letzte der letzten.

Neigung
Definiert einen Rotationswinkel um die Z-Ach-

se des Hydra-Objektes um den die vervielfaltig-
ten Objekte geneigt werden.

.
)

®

P =

>

Anwendungsreihenfolge

Die Auswertung der Parameter "Radius", "Nei-
gung" und "Facherweite" ist in Xfrog 5 gegen-
Uber den Vorgangerversionen leicht verandert.
Der "Anwendungsreihenfolge" Parameter er-
laubt es, zwischen der alten und der neuen
Funktionsweise umzuschalten. Das "Standard"
Verhalten erzeugt in den meisten Fallen die
besten Ergebnisse. Dennoch ist es moglich,
wenn die Verhaltensweise auf "Klassisch" ge-
stellt ist, das Verhalten der Vorgangerversio-
nen von Xfrog nachzuempfinden.

Drehung

Definiert eine Rotation der vervielfaltigten Ob-
jekte um ihre eigene Langsachse.

l'r_fm

o’ ‘

vl
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Skalierung

Definiert einen Skalierungsfaktor fur die ver-
vielfaltigten Instanzen.

2.6 Krimmung

Das Krimmung-Obijekt ist ein Spline-Objekt.
Die Charakteristik, die es von anderen Spli-
nes unterscheidet ist, dass es weder explizit
definiert (wie Text- oder Kreis-Splines), noch
durch das Verschieben und Einfligen von Kon-
trollpunkten definiert wird, seine Definition ist
implizit. Uber Parameter 3Bt sich der Kriim-
mungsverlauf des Splines bestimmen. Der ge-
krimmte Spline wird schrittweise erzeugt und
fur jeden dieser Schritte kann man Rotation
und Translation definieren. AuBerdem kénnen
mathematische Funktionen zur Definition der
Krimmung verwendet werden.

Das Krimmung-Objekt kann wie jeder andere
Cinema 4D Spline verwendet werden. Ein Bei-
spiel ist die Verwendung des Krimmung-Ob-
jektes mit dem Ast-Objekt, wie in der untenste-
henden Abbildung gezeigt:

Erst N

tm

Knimmung

Diese Hierarchie ist aquivalent mit der friheren
"Horn" Komponente aus vorhergehenden Xfrog
Versionen.
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Objekt-Eigenschaften

Attribute |Werkzeug | Snapl
4 Modus Bearbeiten Benutzerdaten

 Kummungsspine [Kiimmung] ol

Ratation

Ratation £

Translation X

Translation Y

Translation £

Langenskalierung |1 3

Schrittweite 1 |

Segmente 20 E]

[#" Weich Eirfiigen

[ Kubische Intepolation

Zwischenpunkte |fAngepalt ]

Anzahl 2 Bl

Winkel 5 E|
Rotation X

Definiert die Rotation um die X-Achse fir die
Segmente, aus denen das Krimmung-Objekt
besteht. Der erste Punkt der Kurve entspricht
dem Anfang des Krimmung-Spline und der
letzte Punkt dem Ende. Beispiel: Wenn die
Kurve Uber ihren gesamten Verlauf konstant

einen Wert von 180° hat, heif3t das, dass jedes
Segment genau die Krimmung macht, die auf
die gesamte Lange des Splines eine 180° Win-
kelung erzeugen.

Rotation Y

Verhalt sich wie "Rotation X" nur bezogen auf
die Y-Achse.

Rotation Z

Verhélt sich wie "Rotation X" nur bezogen auf
die Z-Achse.

Translation X

Definiert eine Translation (Verschiebung) ent-
lang der X-Achse der Spline Segmente, aus de-
nen das Krimmung-Objekt besteht. Der erste
Punkt der Kurve entspricht dem Anfang der
Splinekurve und der letzte Punkt dem Ende.
Beispiel: Ein konstanter Wert von 2000m be-
deutet, dass bei jedem Schritt ein Segment so-
weit bewegt wird, dass Uber die gesamte Lan-
ge eine Verschiebung um 2000m stattfindet.

Translation Y

Verhalt sich wie "Translation X" nur bezogen
auf die Y-Achse.

Translation Z

Verhalt sich wie "Translation X" nur bezogen

auf die Z-Achse.

Ldngenskalierung

Definiert einen Skalierungsfaktor fur die Lange
der einzelnen Segmente des Splines.
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Schrittweite

Definiert einen zusatzlichen Faktor fir die Lan-
ge als auch fir den Anstellwinkel der einzelnen
Segmente des Splines. Dieser Faktor erlaubt es
z.B. des Wachstum eines Blattes zu generie-
ren, das zunachst mit einem sehr kleinen Blatt
mit leichter Krimmung beginnt. Wahrend des
Wachstumsprozesses wird das Blatt nicht nur
langer, sondern seine Krimmung wird auch
starker akzentuiert. Mit dem "Schrittweite" Pa-
rameter lasst sich dieses Verhalten simulieren,
indem die Segment graduell langer gemacht
und der Winkel zwischen ihnen graduell steiler
gemacht wird.

\L/
Ast-Objekt mit verschiedenen "Schrittweite"
Einstellungen (Schrittweite 0.3, Schrittweite
1.0, Schrittweite 1.6)

Segmente

Definiert die Anzahl der Segmente, aus denen
das Kruimmung-Objekt besteht. Dieser Parame-
ter beeinflusst die Form des Objektes. Je mehr
Segmente eingefugt werden, desto weicher

ist die resultierende Kurve. Dennoch sollte die
Anzahl von Segmenten eher niedrig gehalten
werden, denn die bessere Methode, einen wei-
chen Kurvenverlauf zu erreichen, ist die kubi-
sche Interpolation. Diese Methode ist sehr viel
flexibler, wahrend der "Segmente" Parameter
ausschlieBlich zum Erzeugen bestimmter For-
men gedacht ist.

Aus diesem Grunde ist es auch nicht sinnvoll
die Detailstufenverwaltung auf den "Segmente"
Parameter anzuwenden, da dies dann EinfluB

auf die Form der Kurve hatte. Fur die Detailstu-
fenverwaltung sollte kontrolliert werden, wie
die Zwischenpunkte fiir die Kurveninterpola-
tion erzeugt werden und in welcher Dichte (s.
Zwischenpunkte und Anzahl).

Ast-Objekt mit Krimmung-Objekt bestehend
aus 4 Segmenten.

Ast-Objekt mit Krimmung-Objekt bestehend
aus 4 Segmenten und kubischer Interpolation.

Ast-Objekt mit Krimmung-Spline bestehend
aus 20 Segmenten mit kubischer Interpolation.
Der Kurvenverlauf weicht leicht vom vorange-
gangenen ab, obwohl die Spline-Parameter die
gleichen sind.

Weich einfliigen

Diese Option ist in erster Linie fur Animationen
interessant. Wenn der "Anzahl" Parameter Gber
die Zeit verandert wird werden neu hinzukom-
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mende Instanzen sanft eingeblendet, bzw.

existierende Instanzen ausgeblendet. Das Ein-
fligen erfolgt Giber eine weiche Skalierung von
0% GroBe zur NormalgroBe, bzw. umgekehrt.

Ist "Weich einfligen" deaktiviert, dann
entstehen neu hinzukommende Instanzen
schlagartig und von Anfang an in ihrer
NormalgroBe.

Kubische Interpolation

Diese Option erzeugt einen weichen Kurven-
verlauf des Splines obwohl die Segmentanzahl
sehr niedrig sein kann. Dieser weiche Verlauf
wird durch die Einfligung von zusatzlichen
Zwischenpunkten erreicht, deren Position
durch Interpolationsalgorithmen berechnet
wird. Der interpolierte Spline ist eine Annahe-
rung an den nicht interpolierten Spline. Eine
hohere Segmentzahl erzeugt einen anderen
Kurvenverlauf (s.a. "Segmente" Parameter).

Zwischenpunkte, Anzahl, Winkel

Diese Parameter definieren die Krimmung des
Splines. Sie bieten verschiedene Verfahren, um
die Kontrollpunkte des Splines zu berechnen.
Eine detailliertere Beschreibung dieser Inter-
polation finden sie in Abschnitt 7 Cinema 4D
Handbuches.
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2.7 Variation

Das Variation-Objekt wird in Verbindung mit
anderen Vervielfaltiger Objekten verwendet. Es
erlaubt, verschiedene Objekte mit demselben
Vervielfaltigerobjekt zu vervielfaltigen. Das Ob-
jekt arbeitet nur mit Xfrog Vervielfaltigern wie
dem Ast-, dem Hydra- und dem Phyllotaxis-Ob-
jekt zusammen.

Das Variation-Objekt wird als Kind an das
Vervielfaltigerobjekt gehangt und die zu ver-
vielfaltigenden Objekte wiederum als Kinder
an das Variation-Objekt. Diese kdnnen dann
regelmaBig oder zuféllig abwechselnd verviel-
faltigt werden oder aber es kdnnen bestimmte
Ausnahmepositionen definiert werden. In der
folgenden Beispielhierarchie wird das Variati-
on-Objekt zusammen mit dem Hydra-, einem
Warfel- und einem Kugel- Objekt verwendet.

é‘H}"dlﬁ 1%3
é-\l‘ariation ﬂ,’?

£
|:W|I|rfel i
Kugel

QA
*%
9 i

|
%°

Objekt-Eigenschaften

Attribute |Wed{zeug | Sniap I
4 Modus Bearbeiten Benutzerdaten
a_g Varationsobjekt [Variation] E] [
Objekt-Egenschaften
Typ Zufallig =1
Zufall 4357 B

Ausnahime [1 ]

Typ

Dieses Menu erlaubt die Auswahl zwischen
verschiedenen Arten der Abwechslung zwi-
schen den vervielfaltigten Objekten.

Sequentiell

Erzeugt eine regelmaBige Abwechslung der
iterierten Objekte. Die oben gezeigt Beispiel-
hierarchie ergibt folgendes Bild:

o'“‘g
. [
O o

»?
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Zufillig

Erzeugt eine zufallige Abwechslung der verviel-
faltigten Objekte. Der Zufall wird auf der Basis
einer Zahl (Saat) berechnet, die es erlaubt, ein
bestimtes Arrangement zu reproduzieren. Das
erste Bild in diesem Abschnitt ist ein Beispiel
far ein zufalliges Arrangement.

Verteilen

Verteilt die Instanzen der vervielfaltigten Ob-
jekte nacheinander zu gleichen Teilen.

\\A
V¥V @
4 W
Ooo

Ausnahme

Erlaubt es, eine bestimmte Position zu definie-
ren, an der das zweite der Unterobjekte ver-

wendet wird. Die Position wird Gber eine Zahl
definiert, die der Positionsnummer entspricht.

Y|
s
] I

"’

Zufall

Dieser Parameter ist nur verfligbar, wenn der
"Typ" Parameter auf "Zufallig" gestellt ist. Hier
kann eine Basiszahl angegeben werden, auf-
grund derer die Zufallsverteilung erzeugt wird.
Die Verwendung dieser Zahl erlaubt es, ein
bestimmtes Arrangement zu reproduzieren, da
die Verteilungen immer gleich sind, wenn der
Zufall auf der gleichen Basis berechnet wurde.

Aushahme

Dieser Parameter ist nur verfligbar, wenn der
"Typ" Parameter auf "Ausnahme" gestellt ist. Er
erlaubt es, eine Positionnummer anzugeben.
An der von dieser Zahl angegebenen Positi-
on wird das zweite der Unterobjekte, die an
das Variation-Objekt gehédngt sind, verwendet
wird.



39

2.8 Tropismus
J

Das Tropismus-Objekt erlaubt die Definition

von Kraftfeldern, die Splines in eine bestimmte

Richtung biegen kénnen. Dieses Objekt kann
z.B. dazu benutzt werden, um Splines in Rich-
tung einer (fiktiven) Lichtquelle auszurichten
— dieses Phanomen wird Phototropismus ge-
nannt. In der gleichen Weise lassen Gravitro-
pismen definieren, die z.B. die Zweige eines

Baumes nach unten hangen lassen, als wiirden

sie von der Schwerkraft angezogen.

Das Objekt funktioniert wie ein Deformations
Objekt in Cinema 4D (s.a. Cinema 4D Hand-
buch, Abschnitt 7.11) mit dem Unterschied,
dass es ausschlieBlich Spline-Objekte beein-
flusst. Das Tropismus-Objekt wird an das Ob-
jekt, das es deformieren soll, gehdngt. Die
folgende Beispielhierarchie zeigt ein Tropis-
mus-Objekt, das die Aste eines Baumes zu ei-
ner virtuellen Lichtquelle ausrichtet.

At %
Kreis
Spine-Objekt  ©

Ast.1 £ 3

IJ;Kreis
Spiine-Objekt * *

|—Trc:p:‘isrnus

Die Grundeinstellung des Tropismus-Objektes
richtet die Zweige nach oben hin aus, als ware

die Lichtquelle direkt Gber dem Baum. Die Aste
zeigen in Richtung der positiven Y-Achse

Es ist moglich mehrere Tropismus-Objekte zu
kombinieren und ihren EinfluB zu addieren.
Das folgende Beispiel zeigt ein Tropismus-Ob-
jekt, dessen "Typ" auf "Punkt" gestellt ist kom-
biniert mit einem zweiten, dessen "Typ" auf
"Achse" gesetzt ist.

et X

Kreis
Spline-Objekt :
Ast 1 .
il‘(reis
Spline-Objekt + -
|:Tropi5mu5 S
Tropismus 3
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Es konnen beliebig viele Tropismen miteinan-
der kombiniert werden. lhre Einfliisse addieren
sich entsprechend ihrer Reihenfolge in der Hie-
rarchie.

Objekt-Eigenschaften

Typ

Dieses Menu erlaubt die Wahl zwischen zwei
Arten von Kraftfeld.

Achse

Definiert die deformierende Kraft in Richtung
einer der Achsen im Koordinatensystem. Wenn

die Einstellung "Achse" zusammen mit einem
Referenzobjekt benutzt wird, werden die Spli-
nes in Richtung der entsprechenden Achse des
Referenzobjektes ausgerichtet. Wenn das Refe-
renzobjekt gedreht wird, wird auch die Achse
des Tropismus gedreht.

Punkt

Definiert die deformierende Kraft in Richtung
der Position eines Referenzobjektes. Das Ob-
jekt kann einfach in das Feld neben dem Para-
meternamen gezogen werden, um es als Refe-
renzobjekt zu definieren. Im folgenden Beispiel
ist dies eine Kugel, es kann aber auch jedes an-
dere Objekt in Cinema 4d sein — z.B. auch eine
Lichtquelle.

o
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Referenz

In diesem Feld kann ein beliebiges Objekt als
Referenzobjekt flr die Ausrichtung der Splines
definiert werden. Es muss dazu in das "Refe-
renz" Feld gezogen werden.

Achse

In diesem Meni kénnen die Achse und Rich-
tung welche das Kraftfeld definieren, ausge-
wahlt werden. Die Grundeinstellug ist +Y,
welche die Splines in Richtung der positiven
Y-Achse biegt. Um einen Gravitropismus zu
definieren, kann -Y gewéhlt werden, so dass
die Splines in Richtung der negativen Y-Achse
gebogen werden.

Intensitéat

Definiert die Intensitat der Ausrichtung. Positi-
ve Werte richten die Splines in die durch "Typ"
und "Referenz" definierte Richtung aus und ein
negativer Wert lasst sie in die entgegengesetz-
te Richtung zeigen. Wird die Kurve zunachst
auf positive Werte gesetzt und dann in ihrem
weiteren Verlauf auf negative, dann erhalt
man die typische Kombination aus Photo- und
Gravitropismus.

An ihrem Ursprung zeigen die Aste nach oben
und orientieren sich nach dem Sonnenlicht.
Die Astenden hingegen zeigen nach unten, da
sie klein und flexibel sind und der Graviation
nachgeben.
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2.9 Import

Das Xfrog 5 Plugin fligt den "Import/Export"
Optionen in den Programm-Voreinstellungen
eine weitere Option hinzu. Da Unterschiede so-
wohl zwischen den Modellhierarchien als auch
den Objekten in Cinema 4D und in vorherigen
Xfrog Versionen bestehen, wird eine Reihe

von Einstellmdglichkeiten, die den Import von
bereits bestehenden Modellen kontrollieren,
bereitgestellt.

Die Einstellmdglichkeiten sind im "Bearbeiten"
Men in den "Programme-Voreinstellungen" zu
finden. Wenn Sie die Import/Export Optionen
offnen (Klick auf das kleine Plus-Zeichen), dann
sehen Sie den Punkt "Xfrog 3.x Import".

Sofern ein alteres Xfrog Plugin installiert ist,
das es erlaubt, Xfrog Modelle zu lesen, das
aber nicht die tatsachliche Funktionalitat von
Xfrog bietet, kann hier zwischen den beiden
Plugins gewahlt werden. Die alteren Plugin
Versionen waren nur fir Windows Rechner
verflgbar, d.h. diese Wahlmdglichkeit besteht
nicht fiir Mac-Benutzer.

M= ]

@ Programm-Voreinstellungen
*
i Import/Export
13D Studio Export
13D Studio Import
Biovision BVH Import
~CINEMA 4D XML Export
~DEM Import
-DXF Bxport
|-DXF Import
" Direct 30 Export
llustrator Import
[~Lightwave Import
Monzoom Import
-QuickDraw 30 Bxport
—QuickDraw 3D Import
-STL Export
STL Import
- Shockwave 30 Export
-UZR Export
~VRML 1 Export
FVRML 1 Import
VRML 2 Export
~VRML 2 Import
Wavefront Export
Wavefront Import
Uirog 3x Import =
] ]

= Xrog 3x Impart
Modus [Xfrog 2 Objekte =l
Materialien
I~ Keeis Fiter fir Texturen verwenden
I™ Use Premuttiplied Alpha Textures
[~ Overide Multiply’ Texture Modng
™ Use Shamp Algha
Objekie
Skalierung 105 3l
Hemrchievereinfachung [Konservativ =
I~ Runde Tube immer als Kreis importieren
I Perfekte Kugeln verwenden
[ Weiches Einfiigen vervenden
I™ Hom Spline kubisch
¥ Tree Spline kubisch
Tropismus Import

Separate Tropismen =]

Modus

Xfrog 5 Objekte

Wandelt die importierten Xfrog 3.5 Dateien in
Xfrog 5 Objekte um und stellt den gesamten
Funktionsumfang von Xfrog 5 Plugin zur Ver-
flgung.

Klassisches Plugin Objekt (mit Animation)

Benutzt das alte Xfrog Plugin und importiert

die Xfrog 3.x Datei als eigenstandiges Objekt.
Sofern das importierte Xfrog Modell animiert
ist, wird diese Animation auch in Cinema 4D

importiert und abspielbar.

Klassisches Polygon Objekt (keine Animation)

Benutzt das alte Xfrog Plugin und importiert
das Xfrog 3.x Modell als Polygon Objekt. Eine
eventuell vorhandene Animation wird dabei
nicht importiert.

Materialien

Diese Funktion erlaubt es, grundsatzliche Ein-
stellungen fir die importierten Materialien vor-
zunehmen.

Kreis Filter fur Texturen verwenden

Setzt den Interpolationsfilter fur die Textu-
ren der importierten Materialien auf "Kreis".
Eine Beschreibung dieses Filters finden Sie im
Cinema 4D Handbuch in 18.5.2, "Der Materia-
leditor; Der Texturbereich".

Premultiplied Alpha verwenden

Mit dieser Option lasst sich der Premultiplied
Alpha Kanal fur alle importierten Materialien
aktivieren bzw. deaktivieren (s.a. Cinema 4D
Handbuch 18.6.9, "Alpha-Seite").
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'"Multiplizieren' Misch-Modus (berschreiben

Deaktiviert das Multiplizieren der Texturen mit
zusatzlich definierten Farben in der Texturmi-
schung (s.a. Cinema 4D Handbuch in 18.5.2,
"Der Materialeditor; Der Texturbereich").

Harten Alpha verwenden

Stellt den Alpha-Kanal so ein, dass er eine har-
te Ausstanzcharakteristik aufweist (s.a. Cinema
4D Handbuch 18.6.1, "Alpha-Seite").

Objekte

Diese Optionen sind nur verfligbar, wenn das
Xfrog 5 Plugin verwendet wird. Sie erlauben
Einstellungen an der Art, wie Xfrog Objekte in
Cinema 4D importiert werden.

Skalierung

Bestimmt einen Skalierungsfaktor, der die
GroBe des importierten Modells in Cinema 4D
definiert.

Hierarchievereinfachung

In den Vorgangerversionen von Xfrog waren
Komponenten und Primitive miteiander ver-
bunden, d.h. wenn man z.B. eine Kugel erzeu-
gen wollte, muBte man zunachst eine Simple
Komponente erzeugen und dieser dann ein
"Sphere" Primitiv zuweisen. Ahnliches galt fiir
die "Leaf" Komponente, der man oft ein "Tri-
angle" Primitiv zugewiesen hat. Diese Kom-
bination von Kompoinente und Primitiv ist in
Xfrog 5 aufgeldst, daher kann nun bestimmt
werden, in welcher Weise die Koppelung, die
in alten Modellen noch besteht, getrennt wer-
den soll.

Keine

Nimmt keine Hierarchievereinfachung vor, son-
dern lasst die Hierarchie bestehen, wie in Xfrog
3.x. Eine "Simple" Komponente wird dabei in

ein Null Objekt Gberfihrt, an das eine Kugel als
Kind angehéangt ist.

Konservativ

In Xfrog 3.x war es moglich, Komponenten
und Primitiven unterschiedliche Werte fir die
Transformation zuweisen. Dies konnte im Mo-
dellierprozeB hilfreich sein, um die Parameter
getrennt zu halten. Wird die Koppelung von
Komponente und Primitiv nun aufgelost, wir-
den die Transformationen zusammenfallen.
Die "Konservativ' Option halt Objekte immer
dann getrennt, also nimmt keine Hierarchie-
vereinfachung vor, wenn sowohl fir die Kom-
ponente als auch fiir das zugewiesene Primitiv
Transformationswerte eingestellt sind.

Immer

Nimmt in jedem Fall eine Hierarchievereinfa-
chung vor. Eventuell fur die Komponente und
das Primitiv vorhandene unabhangige Trans-
formationswerte werden zusammengerechnet.

Runde Tubes immer als Kreis importieren

Wenn diese Option aktiviert ist, werden alle
"Tube" Primitive als Kreis-Splines importiert.
Das "Tube" Primitive ist, sofern die Kontroll-
punkte nicht explizit gesetzt sind, eine Kreisan-
naherung und in den meisten Fallen ist daher
die Ersetzung durch einen Kreisspline die beste
Ubertragung. Wenn man Tube Primitive immer
durch Kreis-Splines ersetzen mdchte, muf3 die-
se Option aktiviert werden. Dies kann jedoch
dazu fuhren, daB die Anzahl der Punkte nicht
genau mit der Anzahl Punkte des Tube Primiti-
ves Ubereinstimmt.

Perfekte Kugeln verwenden

Cinema 4D unterscheidet zwischen perfekten
Kugeln und normalen Kugeln. Die perfekten
Kugeln werden immer kreisrund gerendert,
egal, welche geometrische Auflésung sie ha-
ben. Bei den normalen Kugeln ist die Rundung
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ihrer Oberflache abhangig von der geometri-
schen Aufldsung (der Anzahl der Segmente).
Ahnlich wie bei dem Kreis-Spline kann hier
eingestellt werden, ob die "Sphere" Primitive
von Xfrog als perfekte oder als normale Ku-
geln importiert werden sollen. Die Grundform
des "Sphere" Primitives in Xfrog erzeugt einen
diamantférmigen Koérper, fir den, wenn er so
erhalten bleiben soll, diese Option deaktiviert
sein muss.

Weiches Einfligen verwenden

Ist diese Option aktiviert, wird bei den Xfrog 5
Objekten die Option "Weiches Einfligen" akti-
viert, so dass in einer Animation hinzugeflgte
oder weggenommene Segmnente weich ein-
geblendet werden.

Horn Spline kubisch

Ist die Option aktiviert und ist der Horn Kom-
ponente eine Spline zugewiesen, werden die
Kontrollpunkte dieses Splines als kubischer
Cinema-Spline Ubertragen. Eventuell entstehen
leichte Abweichungen gegeniiber dem Origi-
nal. Ist die Option deaktiviert, wird der urspu-
rungliche Splineverlauf der Horn Komponente
ausgewertet und durch einen linearen Spline
wiedergegeben, der exakt dem Krimmungs-
verlauf des Originals entspricht. Unter Umstan-
den besitzt dieser Spline eine hohe Anzahl an
Kontrollpunkten und ist schwieriger zu editie-
ren.

Tree Spline kubisch

Ist die Option aktiviert, wird der Kriummungs-
verlauf der "Tree" Komponente ausgewertet
und mit einer kubischen Interpolation verse-
hen. Wie bei der vorhergehenden Option kén-
nen leichte Abweichungen gegeniber dem
Original entstehen. Ist die Option deaktiviert,
wird ein linearer Spline verwendet, der exakt
den Krimmungsverlauf des Originals wieder-
gibt.

Tropismus Import

In Xfrog 5 sind die Tropismen als eigenstandi-
ges Objekt ausgefihrt, wahrend es bei Xfrog
3.x zwei verschiedene Arten von Tropismen als
Komponenten-Parameter gab. Es gab einen
Phototropismus und einen Gravitropismus, die
nun beim Import entweder zu einem Objekt
kombiniert werden, oder getrennt gehalten
werden kénnen.

Tropismen zusammenfiigen

Rechnet sowohl den Gravitropismus als auch
den Photoropismus in ein einziges Tropismus-
Objekt zusammen.

Separate Tropismen

Uberfiihrt den Gravitropismus und den Photo-
tropismus in jeweils unabhangige Tropismus-
Objekte.
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3. Xfrog 5 und
Cinema 4D

Dieses Kapitel gibt einige Tipps, wie sich die
Kombination aus Xfrog 5 und Cinema 4D am
besten nutzen lasst.

3.1 Detailstufenver-
waltung

Bei vielen komplexen Modellen ist es hilfreich
eine Steuerung der Detaillierung vorzuneh-
men, so dass Modelle, die klein im Hintergrund
stehen, nicht mit der gleichen hohen Polygon-
zahl dargestellt werden, wie Modelle im Vor-
dergrund.

Cinema 4D besitzt eine eingebaute Detailstu-
fenverwaltung (LOD), welche die Xfrog Objek-
te ebenfalls benutzen. Darliberhinaus besitzen
Xfrog Objekte auch eine eigene Detailstufen-
verwaltung, die jeweils fur das spezifische Ob-
jekt optimiert ist. Es kdnnen unabhangige De-
tailstufen fur die Bildschirmdarstellung und fur
das Rendering angegeben werden. Sie werden
Giber einen Prozentwert (100% entspricht der
vollen Polygonzahl) angegeben, der innerhalb
der Modellhierarchie weitergereicht wird und
auf den die Objekte reagieren.

Die Detailstufe kann fur die Bildschirmdarstel-
lung im MenU "Darstellung/Detailstufe" und fur
das Rendering im Menu "Rendern/Render-Vor-
einstellungen" eingestellt werden.

. Bearbeiten HKameras | Darstelung  Ansicht

Detaistfe » Niedig
+ Gouraud-Shading Mitel
Quick-Shacing biach
Drahtgitter Render-Detailstufe benutzen

Isobaten
Schattiette Quader
Quader

Skelett

+ Darstellungs-Tag auswerten
v Backface-Culling deaktiviersn
Texturen deaktivieren

X-Ray

Um auf die Detailstufenverwaltung zu reagie-
ren verandern die Objekte einige ihrer Para-
meter, die EinfluB auf die Detailgenauigkeit
ihrer Darstellung haben. Ein Kugel Objekt z.B.
verandert die Anzahl seiner Segmente, Spline
Objekte verandern die Anzahl der Zwischen-
punkte. Die folgenden Abbildungen zeigen ein
Kugel und ein Spline Objekt mit Detailstufen
von 100%, 50% und 25%.

@00
QOO

Wenn z.B. die Komplexitat des Kontursplines
eines Ast-Objektes Uber die Cinema 4D Detail-
stufenverwaltung reduziert wird, dann wird
diese Reduktion automatisch benutzt, um das
Polygonnetz der Astkomponente zu erzeu-
gen. Um diesen Effekt beobachten zu kénnen,
schauen Sie sich ein Ast-Objekt in der Draht-
gitter Darstellung auf den Detailstufen 100%,
50% und 25% an. Manche Xfrog Objekte kon-
nen die Detailstufeninformation selbst direkt
umsetzen.
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Anstatt eine Detailstufe global fir die gesamte
Szene zu definieren, kann dies auch separat fir
jedes Objekt erfolgen. Hierzu wird dem Objekt
ein "Darstellung" Tag aus dem Men( "Datei/
Neues Tag" des Objekt Managers zugewiesen.
In den Eigenschaften dieses Tags muss der
Parameter "Detailstufe" aktiviert und auf den
gewulinschten Wert gesetzt werden. Sofern die
Nachfolgeobjekte keine eigenen "Darstellung”
Tags besitzen, gilt die im Elternobjekt vorge-
nommene Einstellung auch fir sie.

Objekte I Struktur I Browser I
| 4n | Datei Bearbeiten Objekte  Tags Textur

Anker -Tag Neues Tag (3

Beschrankung -Tag MNeue Expression 3

Constraint -Tag Selektion wiederherstellen 3
| Darstelung Tag Objekt hinzuladen... Cirl+Shift=0

FEENERIRY Objekte speichem als...  Cti=Shift+S

HyperMURBS-Wichtung -Tag

FEE TR b Tags anzeigen

Metaball -Tag SchlieBen Shift+W

Mation-Blur -Tag

Phong -Tag

Render -Tag

Rigid Body Dynamic -Tag
Rigid Body Feder -Tag

Schutz -Tag
Shoch 3D Beidseitia -Tag
Soft Body Feder -Tag e | Werzeug | Snap |
Soft 1K -Tag fModus Bearbeiten Benutzerdaten
Stop -Tag Darstellung-Tag [Darstellung]
Textur -Tag Tan
Textur-Fidierung -Tag s e
SO AET] = ut |Darste||ung
ﬁ Darstellung-Tag [Darstellung] E' E
Basis-Boenschaften
* Mame |Darstel|ung
Tag Egenschaften
I_ Aldivieren Darstellung
[V Aktivieren  Detailstufe
[ Bidivieren  Sichtberkeit ;
I_ Altivieren |7 BackiaceLulling
[ Bldivieren |V | Testuren benutzen

Der Wert fur die Detailstufenverwaltung kann
wie jeder andere Parameter in Cinema 4D
animiert werden. In vielen Fallen ist es ge-
winscht, die Detailstufe mit der Entfernung
des Objektes vom Betrachter zu koppeln und
weiter entfernte Objekte starker zu reduzieren
als nahe. Dies kann durch eine Expresso Schal-
tung realisiert werden. Weisen Sie dem Objekt,
dessen Detailstufe Sie kontrollieren wollen, ein
"XPresso" Tag zu indem Sie aus dem "Datei"
MenU des Objekt Managers die Option "Neue
Expression/XPresso Expression" auswahlen.
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Obiekte |Stn.|k'tur| Bmwserl
ﬁtm Bearbeiten Objekte Tags  Tesdur
|_\,' Neues Tag 3
Neue Expression 3

| An Pfad ausrichten Expression

Auf Kamera ausrichten Expression Selektion wiederherstellen 3
| Auf Spline ausrichten Exprassion | el i iaden Ctr+Shift=0
y  Austichten Bxpression Objekte speichem als. Cirl+Shift=S

C.OFFEE. Expression
Fixierung Expression
|K Expression

Sonne Expression

b Tags anzeigen

Schlielen Shift+W

Vibrieren Expression
| KPresso Expression
] [l

Das Fenster des XPresso Editor 6ffnet sich so-
fort nach Auswahl des MenUpunktes. Es kann
auch durch einen Doppelklick auf das XPresso
Tag geoffnet werden. Ziehen Sie das Objekt,
das kontrolliert werden soll (in diesem Beispiel
ein Ast-Objekt), sein "Darstellung" Tag und das
Objekt von dessen Parametern die Detailstufe
abhangig gemacht werden soll — in userem
Falle die Kamera — in den XPresso Editor. Wenn
wie in unserem Beispiel die Detailstufe von der
Kamera abhangig gemacht werden soll, dann
mussen Sie die Option "Kamera-abhéangig" in
den Eigenschaften des XPresso Tags aktivieren.

Objeice | stuktur | Browser |
| % Dstel Beabeten Objekte Tegs Te

| mm )@il 9
/!’o

> | Smt t 0

fnsicht_ Zusatze_Berechnung

[
Artute | Wetkzeug | Snop |
4 Modus Beabsten Benutzerdaten

Um nun die Distanz zwischen der Kamera und
dem Ast-Objekt zur Kontrolle der Detailstufe
zu benutzen, sind noch zwei weitere Knoten
im XPresso Editor nétig. Klicken Sie auf den
"X-Pool" Reiter im XPresso Editor und entfalten
den Bereich des "System-Operatoren". Hier ent-
falten Sie den Bereich "XPresso" und "Berech-
ne". Von den "Berechne" Operatoren ziehen Sie
den "Abstand" und den "Bereichswandler" Ope-
rator in den XPresso Editor Arbeitsbereich.

Xeressoenager XFool | Ko ey
4 Beabeiten
5

Der nachste Schritt ist, die einzelnen Opera-
toren miteinander zu verbinden. Das Ast- und
das Kamera-Objekt haben noch keine Ausgan-
ge. Diese werden hinzugeflgt durch einen
Klick auf das rote Viereck in der rechten obe-
ren Ecke der XPresso-Nodes. Aus dem dann
sichtbaren Meni wahlen Sie fir beide Nodes
"Koordinaten/Globale Postiton/Globale Positi-
on" aus. Der "Darstellung" Node benétigt einen
Eingang fir den Detailstufenparameter. Dieser
wird erzeugt indem Sie auf das blaue Viereck
in der linken oberen Ecke des Nodes klicken
und "Tag Eigenschaften/Detailstufe" auswah-
len.

Um die Ein- und Ausgdnge miteinander zu
verknupfen klicken sie auf einen der Ausgange
und ziehen eine Verbindungslinie zu dem Ein-
gang, mit dem Sie ihn verbinden wollen. Ver-
binden Sie so die Position des Ast und des Ka-
mera Nodes mit Eingang 1 und Eingang 2 des
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"Abstand" Nodes, den Ausgang des "Abstand"
Nodes mit dem Eingang des "Bereichswand-
ler" Nodes und schlieBlich den Ausgang des
"Bereichswandler" Nodes mit der Detailstufe
des "Darstellung" Nodes. Fertig ist die XPresso
Schaltung!

essoManager XPool | [ Xroun eS|
Bearbeiten

~System-Operatoren =

XPresso

Allgemein

Adepter

Boole

Berechne

 Aosolt

[-Abstand

Begrenzen

- Bersichsnarder

-COFFEE.

[~Farbraum

-Fomel

- Furklon

[~Gemischte Mathe|

[~Invertieren

| Kreuzprodit

|~Mathe:Addieren

[~ Matrix mal Vektor|

-Maticzu HPB

|~Mischen

Negieren I

| Punke-Proda

Bersichswandler Darstelung
(@ Engang Ausgang B g petsisuie

Das einzige, was noch zu tun bleibt, ist die
Feineinstellung des "Bereichswandler" Nodes.
Um die Eigenschaften des Nodes im Attribute
Manager anzuzeigen, aktivieren sie den Node.
Die Aufgabe des "Bereichswandler" Nodes ist
es, zu ermitteln, welche Detailstufe bei wel-
cher Entfernung zum Einsatz kommt. Zunachst
sollte Sie das "Ausgang-Intervall" auf "Prozent"
setzen.

Attribute |Werkzeug | Snap |

% Modus Bearbeiten Benutzerdaten
[i..] Bereichswandler Operator [Bersichswandler] 5 E
| Basis | Node |Pammeter|
Basis-Egenschaften
X Name |Bereic:hswandler
V' Aktivieren
TielFabe *[
Kommertar
Node-Egenschaften
Dstertyp [Feal =i

Eingang-Intervall W
Ausgang-Intervall W
|_ Unten begrenzen
I_ Oben begrenzen

|_ Modulo

[™ Umkehren

|7 Spline benutzen

Spline-Auflasung IGut =l
Parameter

Eingang 0 ]

Kleinster Eingang |0 ]

Grolter Eingang |1 7]

Kleinster Ausgang |0 "]

Grolter Ausgang |1 ]
X Spline L

"Kleinster Eingang" und "GréBter Eingang" be-
zeichnen die Minimal- und die Maximaldistan-
zen zwischen denen die Detailstufe verandert
wird. Wahlen Sie einen Distanzwert fur die
Kamera, ab dem Sie das Objekt in voller Auf-
|6sung dargestellt sehen mdchten und geben
dies in "Kleinster Eingang" ein. Ebenso geben
Sie einen Wert fiir den Abstand bei dem die
starkste Reduzierung stattfinden soll in "GroB-
ter Eingang" ein. Ein guter Ausgangswert ist
etwas die doppelte Hohe des Objektes fir den
"Kleinsten Eingang" und die finf- bis zehnfa-
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che Hohe fur den "GroéBten Eingang". Diese
Werte kdnnen dann entsprechend Ihren Anfor-
derungen weiter verfeinert werden.

"Kleinster Ausgang" und "GroéBter Ausgang"
sind die Detailstufenwerte zwischen denen
der Bereichswandler Werte erzeugt. In der ge-
genwartigen Einstellung werden diese Werte
zwischen 0% und 100% liegen. In der Regel ist
allerdings ein Minimalwert von 10% besser.

Wenn Sie zuséatzlich "Oben Begrenzen" und
"Unten Begrenzen" aktivieren, dann wird der
Detailstufenberiech auf den angegebenen Be-
reich (10%-100%) begrenzt. Andernfalls kon-
nen Werte erzeugt werden, die diesen Bereich
verlassen wenn die Distanz zwischen den Ob-
jekten sich entsprechend verandert.

Mit der Spline-Kurve kdnnen Sie auch einen
nichtlinearen Verlauf zwischen Endwerten de-
finieren. Dies ist oft hilfreich, wenn die Kamera
sich mit konstanter Geschwindigkeit vom Ob-
jekt wegbewegt und das Objekt am Anfang
schneller reduziert werden soll, als am Ende.

Mehr Information finden Sie im Cinema 4D
Handbuch zur Detailstufenverwaltung (Kapitel
3.4.4 und 17.1.1) und zu XPresso (Kapitel 22
und 23).

3.2 Detaileditierung von
Objekten

Die groBe Starke von Xfrog liegt in seiner Fa-
higkeit, komplexe Strukturen mit wenigen
Parametern zu kontrollieren. Wenn Sie einen
Baum bauen, miissen Sie nicht mit allen Asten
einzeln umgehen, sondern kénnen eine voll-
standige Verzweigungsebene beeinflussen.
Dies ermdglicht einen einfachen und schnellen
EditierprozeB. Dennoch gibt es immer wieder
Falle, in denen Sie zwar beispielsweise einen
Baum haben, mit dem Sie beinahe zufrieden
sind, lhnen aber ein bestimmter Ast noch nicht
richtig erscheint. Wenn Sie in diesem Fall das
Objekt aktivieren, das den Ast erzeugt, den Sie
andern wollen, und dann die Option "Grund-
objekt konvertieren" aus dem "Objekte" Meni
des Objekt-Managers wahlen, dann wird das
parametrische Ast-Objekt in ein Polygonobjekt
umgewandelt (s.a. Cinema 4D Handbuch, Ka-
pitel 10.3). Die Punkte dieses Polygonobjektes
kénnen wie im folgenden Beispiel einzeln bear-
beitet werden:

Beispiel eines Ast-Objektes, das in ein Polygo-
nobjekt umgewandelt und mit dem Magnet-
werkzeug bearbeitet wurde.

Durch diese Umwandlung verliert das parame-
trische Objekt seine Parameterdefinitionen und
es ist nicht mehr moglich, das Objekt nach der
Umwandlung noch lber seine Parameter zu
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bearbeiten. Die Umwandlung ist irreversibel.
Um die umfangreichen Modelliermdglichkeiten
in Xfrog zu realisieren, ist es ndtig, bestimmte
Parameter innerhalb der Modellhierarchie von
einem Objekt zum nachsten zu tGbergeben.
Diese Ubergabe kann nicht mehr erfolgen,
wenn eine Umwandlung der parametrischen
Objekte in Polygone stattgefunden hat.

Wenn Sie als Beispiel das Ast-Objekt nehmen,
dann mussten Sie mit der Umwandlung bei
dem ersten Objekt in der Hierarchie beginnen
und dann sich dann weiter nach unten vorar-
beiten. Bei dieser Vorgehensweise bleibt die
Form des Modells so erhalten, wie sie ist, die
Parameter, die normalerweise dynamisch tber-
geben wiirden, werden in ein spezielles Tag,
das Xfrog Daten Tag, geschrieben. Somit ste-
hen die Daten den entsprechenden Objekten
noch zur Verfligung, kdnnen aber nur noch
explizit manuell gedndert werden. Es ist n6-
tig, dass Sie im UnwandlungsprozeB3 von oben
nach unten fortschreiten, denn andernfalls
kann das Xfrog Daten Tag nicht generiert wer-
den und das Modell dndert seine Form.

Attribute |Wedczeug | Snap |
4 Modus Bearbeiten Benutzerdaten

Q Hfrog Daten [4frog Daten]

Basis-Hgenschaften

X Name |}(Trog Daten

Tag Egenschaften
Wachstum IMEE|
Dicke [100% |3l
terstionsnummer |1
Objektanzahl 8
Dichte [100% |5l

68

Bk k| | poe e

Nach der Umwandlung des Ast-Objektes in ein
Polygonobjekt werden die nachfolgenden Ast-

Objekte in ihre Instanzen aufgeteilt und ein-
zeln an ihr Elternobjekt gehangt.

Eras 1.0

~Polygon-Objekt 4,
st 1.0 %
—Kreis
~Spline-Objekt +
st 1.1 %
—Kreis
~Spline-Objekt +
st 12 X
—Kreis
~Spline-Objekt +

Das erste Ast-Objekt wurde in ein Polygon-
objekt umgewandelt und die Nachfolgekom-
ponenten wurden aufgeteilt in ihre einzelnen
Instanzen.

Wenn nur das erste Ast-Objekt umgewandelt
wird, behalten die Nachfolgeobjekte ihre para-
metrische Definition. Sie konnen daher weiter-
hin editiert und einzeln mit Hilfe ihrer Parame-
ter angepasst werden.
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3.3 Verwendung von vor-
gefertigten Modell-
teilen

Mit dem Browser besitzt Cinema 4D ein sehr
natzliches Werkzeug, um den ArbeitsfluB zu
optimieren. Er bietet Zugang zu oft bendtigten
Elementen, wie Szenen, Materialien, Texturen,
Bildern etc. (mehr Information Gber den Brow-
ser finden Sie im Cinema 4D Handbuch, Kapitel
4.5).

Bestimmte Strukturen, wie z.B. eine Hierar-
chie aus mehreren miteinander verbundenen
Ast-Objekten, kehren im ArbeitsfluB von Xfrog
immer wieder. Daher ist es nitzlich, eine Bi-
bliothek mit vorgefertigten Modellteilen aufzu-
bauen, die einfach zu immer neuen Modellen
kombiniert werden kénnen. Mit dem Xfrog 5
Plugin wird eine solche Bibliothek vertrieben,
in der wir einige oft benutzte Strukturen zu-
sammengetragen haben, die Sie fur Ihre Mo-
delle benutzen kénnen.

Dbiectsl Stiucture  Browser

4 File Edi

Function

leaf_01.c4d banana.cdd apple.cdd

fbaze_0R cdd fbaze 04.c4d fhaze 03 cdd

fbase_02 cdd

fbaze_01.c4d branching_03.cd...

Ziehen Sie einfach eines der Icons aus der Bi-
bliothek in den Objekt Manager und schon
erscheint der entsprechende Modellteil in Threr
Szene.

é-fhase_m
stack
—stack_profile

—Curvature

Ml 10
—Simple L'E
Leaves @

A

Lt &,

Ziehen Sie einen weiteren Modellteil vom
Browser in lhre Szene und verbinden ihn an
der entsprechenden Stelle mit dem ersten Mo-
dellteil, kbnnen beide Teile zusammen schon
ein fertiges Modell ergeben. So ist es moglich
in zwei Schritten eine vollstandige Blume auf-
zubauen. Basierend auf solchen Grundstruktu-
ren kdnnen Sie die Parameter verandern und
so einfach bestimmte Spezies, die Sie benoti-
gen, herstellen.

é—fbase_m 1.9
H—}stack &

stack_profile

Curvature
huilti

Simple
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4 Verwendung
von Funktionen

In Xfrog 5 kénnen mathematische Funktionen
verwendet werden, um bestimmte Formen und
Effekte zu erzielen. Man kann Funktionen allen
Parametern, die Gber eine Kurven-Parameter
eingestellt werden, zuweisen. Funktionen koén-
nen im "Funktion" Feld in den Unterkanalen
des entsprechenden Parameters eingegeben
werden. Das folgende Beispiel zeigt den "Di-
cke" Parameter des Ast-Objektes.

Aftribute |Wedczeug | Snap |
% Modus Bearbeiten Benutzerdaten

3& Ast-Objekt [Ast] 65
[ Basis [ Koord. | Objekt [Knoten |
Objekt-EBgenschaften

Dicke

.

¥ Dicke . Max
X Dicke . Min
Dicke . Funlktion |id
Dicke . StatY [100% I

bk ] ke

=
o
2
=
2
& 3
b
&
(A 3 VT3 S ST

38268 % Z

Die beiden vorhergehenden Abbildungen zei-
gen die "id" Funktion, welche die X-Werte wie
sie von der "Dicke" Kurve definiert werden als
identisch tibernimmt, wie sie in der Kurve ge-
zeigt werden.

Agtribute |Werkzeug | Srap |

4 Modus Bearbsten Benutzerdaten
5& Ast-Objekt [st]

[ Basis |Koord. [ Obiekt [Knoten |

68

Objekti-Egenschaften
Dicke - |

* Dicke . Max 110% |3

% Dicke . Min 0% 2l
Dicke . Funltion |cos
Dicke . Stat Y [100% 3]
Dicke .EndY [0% H
Dicke . (11X [025 3l
Dicke . (1Y [52.388% 3l
Dicke . [1X [05 &
Dicke . [21Y [F0717% 3
Dicke . [@1X [075 3l
Dicke .[31Y [28262% =
[ Dicke erben

Die beiden vorhergehenden Abbildungen zei-
gen die Funktion "cos", welche die X-Werte der
"Dicke" Kurve als Eingabewerte fur eine Cosinus
Funktion (Funktionsgraph s.u.) verwenden um
die Dicke des Ast-Objektes zu berechnen.

Die normale Syntax fiir die Funktionseingabe
erfordert immer die Eingabe von "x" als Repra-
sentation der X-Werte der Kurve: cos(x). In Fal-
len, in denen eine Funktion alleine verwendet
wird, kann "x" weggelassen werden.
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% AstObiek [Ast] olE
Objekt
Objekt-Figenschaften
Dicke
% Dicke . Max 110% 5
%Dicke Mn  [10% 3
Dicke . Funktion |cosid)™5
Dicke. StatY [100% I
Dicke . EndY [0% 3
Dicke . (% 025 3
Dicke . (1Y [32388% 3]
Dicke. [21X  [05 ]
Dicke.[21Y [F0.711% &
Dicke 31X [075 3
Dicke . [31Y [38.268% 33
¥ Dicke erben

Die beiden vorhergehenden Abbildungen zei-
gen wiederum die Funktion "cos". In diesem
Ausdruck wird ein zusatzlicher Multiplikator
verwendet: cos(x)*5. In solchen Kombinatio-
nen muss die "x" Variable immer ausdruicklich
evrwendet werden. Neben der "x" Variablen ist
es moglich, Werte wie die Iterationsnummer
("i") von Objekten, die von einem Vervielfaltiger
Objekt vervielfaltigt (iteriert) werden, zu ver-
wenden, oder die Anzahl von Kinderobjekten
eines Elternobjektes ("n"). Das folgende Beispiel
zeigt eine Kombination von "i" und "n", die be-
nutzt wird, um einen bestimmten Modellier-
effekt zu erzielen. Das Beispiel verwendet den
Ausdruck i/n*x, der dem Parameter "Rotation
X" zugewiesen ist, um eine sich graduell veran-
dernde Form zu erzeugen.

Die Funktion ist dem Kriimmung-Objekt zuge-
wiesen, der die Biegung der Tentakel bewirkt,
die von dem Ast-Objekt erzeugt werden.

SPhylomes )
¥

=
.

Rotation X
X Rotation ¥ . Max 5729 ° 31
X Rotation ¥ . Min 57.296° 3
Ratation X . Funldion |i/n™x
Rotation ¥ . Stat Y |0 ¢ E]
Rotation X . End Y [57.296° 2l
Rotation Y

% Rotation Y . Max 57.296° |3

X Rotation ¥ . Min 57.296° zl
Rotation Y . Funktion [id
Rotation ¥ . Start Y |07 =
Rotation Y . End Y |0 z
Rotation Z
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In Animationen kann es von Interesse sein,
die Zeit in die Funktionen einzubeziehen. Dies
kann Uber die Variable "t" erfolgen, die sich auf
die Zeit in Sekunden bezieht oder aber tber
die Variable "f', die sich auf die Bildnummer
bezieht. Das folgende Beispiel zeigt ein Ast-
Objekt, das "t" benutzt, um die Rotation um
die Y-Achse zu berechnen. Um ein sichtbares
Resultat zu erzeugen, ist auch der Rotation X
Parameter auf einen Wert ungleich Null ge-
setzt.

/

aa

et X

tm

Krimmung

Krimmungsspline [Knimmung]
Objekt-Egenschaften
Rotation X

@0

X Rotation X . Max
X Rotation X . Min
Rotation X . Funldion [id

Rotation ¥ . Start ¥ |50 ° [
Rotation ¥ . End Y |50 ° E]
Rotation Y fge)
* Rotation Y . Max 130 * [
* Rotation Y . Min -180° 3
Rotation ' . Funktion |t™5
Rotation ¥ . Stat ¥ |0° [
Rotation ¥ . End ¥ |0 ° [~

Rotation Z

Der folgende Abschnitt zeigt alle Funktionen,
die mit Xfrog 5 verwendet werden kénnen mit
ihren Funktionsgraphen und ihren Definitions-
bereichen.

Ein gewisses mathematisches Versténdnis ist
erforderlich, um die Auswirkung einer Funkti-
on in einem bestimmten Zusammenhang vor-
hersagen zu kénnen. Bestimmte Funktionen
sind nur fir einen begrenzten Wertebereich
definiert und erzeugen keine sinnvollen Wer-
te, wenn die Eingabewerte fur die Funktion
auBerhalb des Definitionsbereiches liegen. Die
gezeigten Graphen geben einen Anhaltspunkt,
wie die Funktionen die Werte der Kurven-Pa-
rameter verandern. Die Eingabewerte bezeich-
nen den Bereich der Werte, die an die Funktion
Ubergeben werden und die Ausgabewerte be-
zeichnen den Bereich der Werte, die die Funkti-
on zurickgibt.

Variablen:

Variablen beziehen sich auf bestimmte Werte,
die als Basis fur weitergehende Berechnungen
herangezogen werden kénnen. Die Grundvari-
able ist "x", die sich auf Werte, wie sie von der
Kurven-Parameter bezeichnet werden, bezieht.
Andere Variablen beziehen sich auf die Zeit,
die Bildnummer etc.

x — bezieht sich auf den gegebenen X-Wert der
Kurve.

t — bezieht sich auf die Animationszeit in Se-
kunden.

f — bezieht sich auf die Bildnummer

i — bezieht sich auf die Iterationsnummer des
iterierten Objektes (z.B. die dritte Instanz)

n — bezieht sich auf die Anzahl der Kinderob-
jekte eines Elternobjektes.
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Funktionen:

Funktion: id
Beschreibung: Identitat

Lasst die Werte unverandert (y = x)

Funktion: y = sin x
Beschreibung: Sinus
Eingabewerte: - to
Ausgabewerte: - 1 to 1

Funktion: y = cos x

Beschreibung: Cosinus
Eingabewerte: - © to «©
Ausgabewerte: - 1 to 1

Funktion: y = tan x
Beschreibung: Tanges
Eingabewerte: - « to «©
Ausgabewerte: -  to o

Funktion: y = asin x
Beschreibung: Arcus Sinus
Eingabewerte: - 1 to 1
Ausgabewerte: -t to nt

Funktion: y = acos x
Beschreibung: Arcus Cosinus
Eingabewerte: - 1 to 1
Ausgabewerte: - T to xt

Funktion: y = atan x
Beschreibung: Arcus Tangens
Eingabewerte: - « to o
Ausgabewerte: - /2 to 7/2
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Funktion: y = sinh x
Beschreibung: Sinus hyperbolicus
Eingabewerte: - 1 to 1
Ausgabewerte: - nt to nt

-10 10

Funktion: y = cosh x
Beschreibung: Cosinus hyperbolicus
Eingabewerte: - « to «©
Ausgabewerte: 0 to «©

-10 10

Funktion: y = tanh x
Beschreibung: Tangens hyperbolicus
Eingabewerte: - « to «©
Ausgabewerte: - 1 to 1

Funktion: y = exp x
Beschreibung: Eulersche Zahl
Funktion to basis e=2.7182818
Eingabewerte: - o« to
Ausgabewerte: 0 to «©

-10 10

Funktion: y = log x
Beschreibung: Logarithmus zur
Basis e=2.7182818
Eingabewerte: 0 to «©
Ausgabewerte: - © to ©

Funktion: y = sqr x
Beschreibung: Quadrat von x (x2)
Eingabewerte: - 1 to 1
Ausgabewerte: 0 to &




Funktion: y = sqrt x Funktion: y = rnd x

Beschreibung: Quadratwurzel von x Beschreibung: Zufallszahl zwischen [-x..x]
Eingabewerte: 0 to « Eingabewerte: - « to o
Ausgabewerte: 0 to «© Ausgabewerte: 0 to «©
\‘ ‘ ' “
‘f\ i ) “tM
: {]ll ‘ i bl | g .J,wl‘.‘\ "‘ I M
T 1 ‘\"”{]‘ I R il

Funktion: y = rndabs x

Funktion: y = ceil x Beschreibung: x*abs(rnd(1))
Beschreibung: kleinste Ganzzahl Eingabewerte: - © to
kleiner oder gleich x Ausgabewerte: 0 to «©

Eingabewerte: - © to «©
Ausgabewerte: - © to ©

-10 10

Funktion: y = abs x

Beschreibung: abs(x)

Eingabewerte: - © to
Funktion: y = floor x Ausgabewerte: 0 to

Beschreibung: groBte Ganzzahl

kleiner oder gleich x

Eingabewerte: - © to ©

Ausgabewerte: - o to « -1 1

Funktion: y = rad x
Beschreibung: x*3.1415927/180
Eingabewerte: - © to
Ausgabewerte: - © to ©
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Funktion: y = phi x
Beschreibung: x*1.618034
Eingabewerte: - « to o
Ausgabewerte: - © to «

Funktion: y = smooth x

Beschreibung: weiche Begrenzung

zwischen 0..1
Eingabewerte: - © to
Ausgabewerte: 0 to «©

-2 2

Funktion: y = clamp x

Beschreibung: Begrenzung zwischen 0..1

Eingabewerte: - o« to
Ausgabewerte: 0 to o

-2 2

Funktion: y = pi x
Beschreibung: x*3.1415927
Eingabewerte: - « to o
Ausgabewerte: - © to
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