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Active Rendering Jahres-CD 2006

Jede Menge Goodies,

Bonus-Downloads

weitere Infos in dieser Ausgabe
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Editorial

eit dem Erscheinen der
S letzten Ausgabe der Ac-

tiveRendering waren wir
mit zwei groR3en Projekten be-
schéaftigt, deren Ergebnisse Ihr
mittlerweile betrachten konnt:
Zum einen wurde der Web-
auftritt der ActiveRendering
komplett neu gestaltet. Damit
ist die AR nun ein wenig los-
geloster vom BB, bleibt aber
natirlich zu 100% verbunden.
Fur Euch bedeutet die neue
Seite vor allem einen besse-
ren und leichteren Uberblick
Uber alles, was bisher in dr
ActiveRendering behandelt
wurde. So kann man z.B. auf
einen Blick sehen, welche
Programme schon im Review
ware, was fur Tutorials schon
erschienen sind.
Aber am Besten, Ihr macht

Euch einfach selbst ein Bild.
Naturlich kdnnt IThr auch gerne
einen Kommentar hinterlas-
sen!

-> www.activerendering.de

Zum anderen haben wir wie
verruckt an dem Bonus-Con-
tent, dem Layout und allem,
was dazu gehort hinsichtlich
der ActiveRendering Jahres-
CD 2006 gearbeitet, mit ei-
nem Ergebnis, was sich sehen
lassen kan - denke ich! Aber
auch da sage ich, schaut ein-
fach selbst, in dieser Ausgabe
findet Ihr auf Seite 14 mehr
dazu.

dahres-CD
2006

Diese ganzen Aktivitadten ha-
ben natdrlich einmal mehr
eine Unmenge an Zeit ver-
schlungen, dies schlagt sich
leider negativ in dem Unfang

dieser Ausgabe nieder. So ha-
ben wir diesmal ,,nur” 48 Sei-
ten, die aber wieder informativ
und abwechslungsreich gestal-
tet sind.

Einige Tutorial und auch Re-
views, die eigentlich fest fur
diese Ausgabe vorgesehen
waren haben es leider nicht
mehr rechtzeitig geschafft und
den Erscheinungstermin noch
weiter nach hinten schieben
wollten wir auf keinen Fall.

Sei es drum, es gibt ja auch
noch eine ActiveRendering
Ausgabe 2/07 in der wir eini-
ges nachholen werden, ver-
sprochen.

Nun aber erstmal viel Spald
mit der vorliegenden Ausgabe!

Bis dahin

Euer

oy Pt

ownload zum Heft

Auch zu dieser Ausgabe gibt es
ieder einen Bonus-Download.

ieser enthalt - neben diversen
Screenshots zu den Tutorials im
Heft in voller GroRe - auch an-
dere Goodies.

Der Link mit dem ihr an den Bo-
nus-Download kommt lautet:
http://bonus.activerendering.de

Die Datei zum aktuellen Heft
heil3t AROO7_Bonus.rar und ist
6,62 MB grof3. Zum entpacken
wird ein Programm bendtigt,
dass RAR-Dateien entpacken
kann(z.B. WIinRAR).

Viel Spal3 damit!

[DJB]
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Brycestein baut Schlauche
aus den nachgelassenen Papieren der Prof. Brycestein

Nach dem spurlosen
Verschwinden des Professors
sind mir einige Papiere

in die Hande geraten, die
darauf schlieRen lassen,

das Prof. Brycestein ein
riesiges Raumschiff oder eine
Zeitmaschine gebaut hat.

Ein Teil dieser Unterlagen
werde ich nun hier
verdffentlichen mit dem Ziel
sein Verschwinden genauer
rekonstruieren zu kénnen.
Hier also ein erstes Dokument.

Schlauche mittels Mehrfach
replizieren

Mit dieser Technik kann man
Schléauche, Tentakel, Spiralen
oder &hnliche Dinge erzeugen.
Als erstes habe ich mir
mittels boolscher Funktionen
ein Schlauchteil gebaut.

Es besteht aus mehreren
Zylindern, die gruppiert und
mit einem sinnvollem Namen
versehen sind. Zum probieren
reicht nattrlich auch ein
Grundobjekt, z.B. ein Zylinder
aus.

Wenn ihr einen Schlauch oder
Tentakel erzeugen wollt, sollte
sich der Drehpunkt (Origin-
Handle) am Boden des
jeweiligen Objektes befinden.
Sicherheitshalber speichere ich
dieses Element als Objekt ab.
So kann ich es spéater nochmal
verwenden.

Um die Mal3e fur die

Verschiebung zu

erlangen schaue ich in

den Attribute-Editor der
Gruppe. In diesem Fall nehme
ich 4, so liegen die Teile spater
noch etwas ineinander.

Nun rufe ich die Funktion
Mehrfach replizieren/ Multi-
replicate (shift-alt-d) auf.
Hier trage ich unter Offset y
meinen Wert ein. Jetzt kommt
da wichtigste:

Ich halte die Tasten Strg und
Alt gedrickt und klicke dann
gleichzeitig auf den Haken

um die Einstellungen zu
bestatigen.

i ]

Diese Funktion verlinkt
automatisch alle erzeugten
Objekte untereinander

mit dem Ursprungsobjekt
beginnend. Ich lasse die
neuen Objekte markiert
und kann nun mittels
vorsichtigem transformieren
der immer noch markierten
Objekte Spiralen, Bégen
und schlauchartige Dinge
erzeugen.

360 durch die Anzahl

der Objekte ( Kopien +
Ursprungsobjekt) zB. 29
Kopien +1 = 360/30 = 12
Grad. Um diesen Wert muf3t
ihr die erzeugten Kopien

um die X- bzw Z-Achse
drehen. Bei mir funktioniert
das merkwurdigerweise

nur handisch. Ein Vorteil
gegentber der Methode, bei
der der Objekt-Ursprung

in das Rotationszentrum
verschoben wird, ist die
Verlinkung. Sie ermoglicht das
skalieren zu einer Spitze oder
wenn ihr die Objekte mehrfach
rotiert und an der X-Achse
verschiebt, das erzeugen

von Spiralen. Wie im Bild zu
sehen.

Also probiert es einfach mal
aus. Einfach nur die STRG

| EREERCEE

Wenn ihr einen Kreisbogen
erzeugen wollt teilt ihr einfach

und die ALT — Tasten beim
bestatigen des Mehrfach
Replizieren Befehls gedruckt
halten.

[SPX]

Anm. d. Red.:

Die Teile 1 bis der Tipps &
Tricks Serie fiir Bryce findet
ihr in den ActiveRendering
Ausgaben 4/06, 5/06 und
6/06.
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Cinema 4D R10

Ein Review von Sascha Hupe

ange hat die Cinema-
I User-Gemeinde gerat-
selt, was MAXON dem

Release 10 denn wohl so alles
spendieren wirde. Anfang
Oktober war es dann endlich
soweit. Das Release 10 der
High-End 3D-Modelling-, Ani-
mations- und Rendering-Soft-
ware CINEMA 4D (vergleiche
auch unsere frilheren Reviews
zu Cinema 4D) aus dem Deut-
schen Hause MAXON Compu-
ter GmbH erblickte das Licht
der Userwelt.

I CIRMEMA At

Die Veroffentlichungsmittei-
lung spricht von einem ,,Pau-
kenschlag” und auch wenn das
Release zunachst skeptisch
bedugt wurde, denke ich, das
trifft es tatsachlich. Ange-
schaut habe ich mir das Cine-
ma 4D R10 STUDIO-Bundle,
welches neben dem Haupt-
programm noch die Module
MOCCA 3, Advanced Render
2.6 (das nun das das fruhere
Modul PyroCluster enthalt),
Thinking Particles, NET Ren-
der, Dynamics, HAIR (noch
vor Kurzem ausschliel3lich als
separates Modul erhaltlich,
siehe auch unser Review in
der ActiveRendering Ausgabe
3/06) sowie Sketch and Toon
(Meiner Meinung nach einer
besten Nicht-Fotorealistischen

Renderer Uberhaupt)

enthalt. Schade nur,

dass neben HAIR

nicht auch noch das

Modul MoGraph in

das STUDIO-Bundle

integriert wurde, so

dass es sich um ein

Paket mit allen verfug-

baren Modulen handeln
wirde.

Geliefert wird Cinema 4D — in
neuem Look mittlerweile auf
einer DVD. Auch die bei Er-
scheinen nur angekindigte
und Uber einen dem Paket bei-
liegenden Gutschein kostenlos
zu beziehende Tutorial-DVD
ist inzwischen verflugbar. Sie
enthalt iber 6 Gigabyte (1) an
Video-Tutorials und weiteren
Goodies und ist wirklich ge-
lungen. Eine Zwischenwertung
far die Tutorial-DVD ist locker
10/10. Eine fur Einsteiger un-
glaublich wertvolle Hilfe die
sich anzuschauen auch fir er-
fahrenere Cinema-User lohnt.
Im Paket dabei ist auch ein
vollfarbig gedrucktes, 234 Sei-
ten starkes Quickstart-Hand-
buch, das den Einstieg eben-
falls erleichtert.

Aber der Reihe nach. Die wohl

Active Rendering
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auf den ersten Blick auffallig-
ste Neuerung ist das komplett
Uberarbeitete Interface. Die
Reaktionen waren entspre-
chend, schlieRlich hatte man
das alte Erscheinungsbild tber
die Jahre doch liebgewonnen.
Aber ich fur meinen Teil habe
mich sehr schnell an das neue
Interface gewohnt und bin
der Meinung, dass es letztlich
eine noch leichtere Bedienung
und schnellere Einarbeitung
ermdoglicht. FUr Neueinsteiger
was Cinema angeht besteht
ein etwaiges ,,Gewdhnungs-
problem* ohnehin nicht... Na-
turlich ist die gesamte Ober-
flache auch mit dem neuen
Design nahezu vollstandig
individuell anpassbar und so

AR | 5



http://www.maxon.de
http://www.activerendering.de/?page_id=26
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kann man sich die Layouts
zusammenstellen die man

braucht.

Aber nicht nur ein Facelift hat
es gegeben, das ware ja fur
sich genommen noch keinen
Paukenschlag wert. Auch unter
der Haube wurde fleiBig ge-
arbeitet, und so ist es, als ob
man den guten alten Wagen
neu lackiert und mit einer gro-
Beren Motorisierung versehen
hat. Der Geschwindigkeitszu-
wachs bei der Arbeit mit Ci-
nema 4D ist schon allein beim
Programmestart sehr deutlich
splrbar, gut gemacht! Auf die
weiteren, wesentlichsten An-
derungen gehe ich im Folgen-
den kurz ein:

Der Objekt-Manager wurde
Uberarbeitet und ein Ebenen-
Browser kam hinzu. So kann
die Organisation in (grof3en)
Szenen neben der hierarischen
Verwaltung auch noch durch
die Verwendung Ebenen lber-
sichtlicher gestaltet werden.

Eine ganz wesentliche Ande-
rung erfuhren die Animations-
werkzeuge.

Die Zeitleiste wurde vollig neu
entwickelt und auch die Be-

arbeitungsfunktionen wurden
stark erweitert. Noch nie war
es so einfach Animationen zu
erstellen, selbst ,,Animations-
muffeln“ wird es da so leicht
wie moglich gemacht.

Die Pauke bereitet sich immer
mehr auf den Schlag vor...

Ein echtes Schmankerl stellt
die Integration des zuvor nur
als Modul und separates Pro-
gramm erhéltlichen BodyPaint
3D als ultimative Werkzeug
zur Erzeugung von professio-
nellen Texturen und umfang-
reichen UV-Mapping Funktio-
nen in das Basisprogramm von
Cinema 4D dar.

Ich bin mir sicher dartiber
werden sich viele User freuen.
Die 3D-Paint-Funktionalitat
von Bodypaint ist einfach ge-
nial und anwenderfreundlich
zugleich. Die Werkzeuge zur
UV-Bearbeitung lassen fast
keinen Wunsch offen und bie-
ten u.a. interaktives Mapping
sowie LSCM-Mapping, mit

der Mdoglichkeit ein Objekt an
definierten Nahtstellen aufzu-
trennen. So steht der perfek-
ten Textur fast nichts mehr im
Weg - und das alles bereits ab
der Basisversion von Cinema
ohne auch nur ein zusatzliches
Modul erwerben zu mussen

- Pauke!
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Aber, wir reden hier ja von
einem runden Release, daher
war das auch noch nicht alles,
weiter geht’s:

Sofern die Grafikkarte dies
hergibt werden nun auch er-
weiterte OpenGL-Optionen
mit Vertex/Pixel-Shadern un-
terstutzt! So ermadglicht die
OpenGL-Vorschau im Editor
einen besseren Eindruck vom
gerenderten Endergebnis.
Ebenfalls neu und aul3ert Hilf-
reich bei der Beurteilung des
Endergebnisses und damit
dem Feintuning einer Szene ist
der Interaktive Renderbereich
mit dem man in der Lage ist,
einen frei definierbaren Be-

reich permanent nach jeder
Szenendnderung automatisch
neu rendern zu lassen.

Auch das Modul Advanced
Render hat eine Anderung
erfahren, allerdings nicht in
Form einer Uberarbeitung son-
dern in Form einer Zugabe:
das bisher separat erhéltliche
Modul PyroCluster wurde in-
tegriert. Wer bisher mit dem
Gedanken gespielt hat sich
das Advanced Render Modul
zuzulegen, hat nun einen wei-
teren Grund, diesen Vorsatz in
die Tat umzusetzen.

Den aber wohl grof3ten Pau-
kenschlag habe ich mir bis

AR | 6




jetzt aufgehoben uns sage
nur: Eine Tasse Mocca bitte!
Mit der dritten Generation des
Charakter-Animation-Moduls
MOCCA wurde dieses quasi
vollig neu aufgelegt. Wurde in
den vorhergehenden Versio-
nen noch mit Knochen (Bo-
nes) gearbeitet, die von Hand
platziert und daraus dann
relativ umstandlich Gelenke
gebildet werden mussten, er-
leichtert das neue, nunmehr
gelenkbasierte System (Joints)
die Arbeit enorm! Aber auch
das neu hinzu gekommene
Muskel-Simulations-System,
verbesserten Morphing-Werk-
zeuge und Auto-Weighting
sowie weitere hilfreiche Tools
lassen das Herz eines Charak-
ter-Animationskunstlers ho-
her schlagen - und die Pauke
auch. Sicher das neue MOCCA
muss man schon benutzen um
das Potential der Neuerungen
zu erkennen und jemand der
lediglich mit Cinema Modelle
erstellt, wird sich vielleicht an-
dere Dinge als vordringlich fur

ein Neues Release gewulnscht
haben, aber es muss ja auch
noch etwas fur kommende
Versionen bleiben ;-)

Ein weiteres, neues Feature ist
in der Fangemeinde heftig um-
stritten: Das neue, integrierte
HTML-Hilfesystem. Sicher ist
eine jederzeit im Programm
verfugbare Hilfe eine feine
Sache, insbesondere, wenn
sie kontextsensitiv ist. Ein
Rechtklick auf ein Icon und die
Hilfe auswahlt schon wird die
passenden Stelle angezeigt,
das kann wirklich hilfreich
sein. Dass das neue System
aber gleichzeitig einen volligen
Verzicht auf eine ausdruckbare
oder sogar gedruckte Hilfe be-
deutet, sto3t nicht Uberall auf
Gegenliebe.

Eine komplette Liste der Neu-
heiten in Release 10 kann hier
(Klick) eingesehen werden,
allerdings leider nur in Eng-
lisch. Eine Demo-Version von
Cinema 4D R10, die alle der-

@] CINEMA 4D - [Flabio Rigging - Final.c4d]

Standard

Cinema 4D
R10

.maxon.de

B Joint-Objekt
fes

08

Kategorie: 3D Software
Preis (ca.): ab 815,15 EUR
Gesamtwertung: 9,5/10
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zeit verfugbaren Module mit
Ausnahme von NET Render

enthalt, ist ebenfalls auf der
Seite von MAXON verfugbar.

Cinema 4D ist neben etlichen
Resellern auch im MAXON-
Shop zu bekommen. Cinema
4D R10 kostet dort in der Ba-
sisversion 815,15 EUR, als XL-
Bundle 2.023,00 EUR und das
STUDIO-Bundle schlagt mit
3.332,00 EUR zu Buche. Ver-
gunstigte Studentenversionen
sind erhaltlich.

Fazit:

Paukenschlag gelungen! An
dem Tempo, dass MAXON bei
der Weiterentwicklung vorlegt
kann sich so mancher Softwa-
rehersteller eine ganz dicke
Scheibe abschneiden.

Kein halbes Jahr nach dem
(kostenlosen) Update auf
Version 9.6 erschien die 10.
Version mit neuen Features
die sich wirklich sehen lassen
konnen. Ich gebe zu, ich war
schon von dem ersten Kontakt
mit der Software an ein Cine-
ma-Fan und das Release 10
hat dem keinen Abbruch getan
— im Gegenteil, Gratulation an
MAXON zur gelungenen 10.
Auflage - und zur klaren Emp-
fehlung der Redaktion.

Fur Neueinsteiger préasentiert
sich Cinema in jeder Version
als hervorragende 3D-Softwa-
re und in der STUDIO-Version
als All-in-One Paket, fur User,
die mit Animationen und/oder
Charaktererstellung befasst
sind lohnt sich auch ein
Upgrade von fri-
heren Versionen
in jedem Fall.
Alle anderen
User sollten sich
anhand der ver-
fugbaren Demo-
Version selbst
eine Meinung
bilden, ob sich fur
sie personlich ein
Upgrade auszahlt.
[DJB]
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ActiveRendering im Gesprach mit dem
Macher vom Cinema 4D Modul DPIT

ahrscheinlich kennt
W jeder Cinema 4D
Benutzer sein

Plugin: DPIT 2. Doch nur
wenige werden wissen, wer

hinter diesem weltbekannten

Plugin steckt.

AR: Fur alle, die dich noch
nicht kennen, erzahl doch
ein bisschen von dir.

Samir Kharchi: Hallo, mein
Name ist Samir Kharchi, ich
bin 26 Jahre alt und komme
aus Magdeburg, Sachsen-
Anhalt.

Was machst du beruflich?
Momentan studiere ich an
der Hochschule Magdeburg
Industriedesign und

werde Anfang 2008 dort
als Diplomdesigner den
Studiengang abschlieRen.
Neben dem Studium bin
ich seit 2002 selbstandig
als Grafikdesigner,
Pluginprogrammierer und
Fotograf tatig.

Wie bist du zu 3D
gekommen?

Im Jahr 2002 hat mir ein
Freund, Mike Borrmann
(MiB), der einigen Cinema
4D Usern vielleicht vom
jahrlichen Usertreffen in
Wolfsburg bekannt ist, Cinema
4D vorgestellt. Nach ein
paar Minuten war ich Feuer
und Flamme. Ich habe mich
natdrlich, wie man es als
Neuling so tut, erstmal bei
der ,,gro3en” Konkurrenz
umgeschaut, aber bin
letztendlich doch bei Cinema

= i

4D geblieben, nicht zuletzt
weil es sehr einfach war sich
darin einzuarbeiten, aber auch
der freundliche Support von
MAXON zu der Zeit hatte mich
Uberzeugt dabei zu bleiben.
Seither haben sich viele Tlren
geotffnet, aber auch wieder
zeitweise geschlossen, und ich
lerne jeden Tag hinzu.

Was spornt dich an, im 3D-
Sektor zu arbeiten?

Die Kreativitat die man damit
ausleben kann. Ich bin ein
sehr kreativ veranlagter
Mensch und Cinema 4D ist
nahezu perfekt um sich in
dieser Sektion ,,gehen zu
lassen“. Es ist jedoch auch ein
international Ubergreifendes
Thema. Man lernt Leute aus
der ganzen Welt kennen,

man erreicht damit quasi

ein globales Gefuhl der
Zusammengehorigkeit und das
macht einfach Spal3.

AuBerdem ist das Thema 3D
und CG ein relatives Neues
Thema und die Entwicklung
schreitet unaufhaltsam voran.

AR | 8
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Ich sehe es als einen auch in
Zukunft gesicherten Jobsektor
an, der gerade bei der relativ
schlechten Arbeitsatmosphére
in Deutschland sehr reizvoll
ist. Ob sich das fur immer so
halten wird, wird die Zukunft
zeigen.

Welche Erfolge hinsichtlich
des 3D-Geschéafts kannst
du bisher verzeichnen?

Ich arbeite gerade durch
meine Programmentwicklung
mit vielen 3D Kinstlern
zusammen und zwischendurch
ergeben sich auch
Visualisierungsauftrage die
eine enge Zusammenarbeit
mit diversen Studios,
Universitaten beinhalten.

So habe ich z.B. auch schon
Visualisierungen fur Nike und
Volkswagen gemacht. Meist
sind es jedoch Auftrage die im
Zusammenhang mit meinem
Hauptprogramm stehen.

Wie kamst du auf die ldee,
ein Plugin fur Cinema 4D
zu entwickeln? Kommst du
aus der Programmierer-
Schiene? Warum
ausgerechnet Cinema 4D?
Das hat sich eigentlich rein

zufallig ergeben. Zu Anfang
war ich als reiner Artist mit
Cinema 4D unterwegs, habe
mich schnell rein gefunden,
habe kleine Auftrage fur
Freunde oder ahnliches
ausgefuhrt. Als die Aufgaben
etwas komplexer wurden, war
die Grenze der Funktionalitat
von Cinema 4D zu der Zeit
(ich habe damals mit der

7er Version von Cinema 4D
gearbeitet) bald erschopft.
Ich musste mir also irgendwie
anders helfen.

Cinema 4D" s eigene
Scriptsprache COFFEE

war dabei fur mich ein
Segen. Fur bestimmte
Aufgaben habe ich mir dann

vorerst kleine Expressions
zusammengeschrieben.

An diesem Punkt habe ich
gemerkt wie viel Spal3 das
Finden von eigenen Losungen
far ein Problem machen

kann. Durch regen Kontakt
mit anderen Expression und
Pluginprogrammierern, vor
allem im IRC Chat mit Dookie
(RIP), Paul Everett und
anderen, bin ich dann alsbald
diesem Weg des Arbeitens mit
und fur Cinema 4D gefolgt

Active Rendering
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und irgendwann drehte sich
dann alles nur noch um die
Programmierung.

Es ist ein wenig seltsam, da
ich eigentlich nie wirklich ein
Faible fur Programmierungen
hatte. Mein Bruder ist

seit ich denken kann vom
Programmieren begeistert
gewesen (C64 Basic), ich
selber konnte dem nie wirklich
was abgewinnen. Ich fand

es zwar interessant, aber es
war mir zu trocken. Jedoch
hatte er auch immer nur
Systemprogrammierung und
ahnliches gemacht zu der Zeit.
Bei Cinema 4D war es etwas
anders, ich konnte Kreativitat
mit Logik verbinden und das
ist ein sehr reizvoller Gedanke.

Zuvor hatte ich aber schon
,Gestaltungsprogrammierung’,
wie ich es gerne nenne,
gemacht, sprich HTML

und Perl. Dabei ging es

mehr um Scripting als um
Programmierung, aber

ich konnte dieses Wissen
bereits in der COFFEE
Programmierung sehr gut
einsetzen. Als ich dann zu
C++ als Programmiersprache
Ubergegangen bin, war es
dann um mich geschehen.
Seither bin ich ,,stichtig”.

Dein Plugin versammelt
eine Menge verschiedener
Moglichkeiten und
Einsatzgebiete - Wie
kommst du darauf, die
meisten Plugins sind ja
auf ein spezielles Gebiet
ausgelegt?

Nun, auf den ersten Blick
scheint es so als wiurde DPIT
mehrere Einsatzgebiete
abdecken, letztendlich geht es
aber um ein globales Thema:
die Natur.

Ich bin ein sehr natur-
verbundener Mensch und das
macht auch die Affinitat zu
diesem Thema aus. Und genau
dies mdchte ich versuchen in
DPIT zu vereinen.

Alle moéglichen Prozesse,
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die in irgendeiner Weise mit
der Natur verbunden sind,

sei es Vegetationen, sei es

die Landschaft auf der wir
gehen, stehen und leben, der
Himmel, den wir viel ofter
anschauen sollten oder seien
es auch Dinge, die man nur im
Detail sieht wie Pflanzenhaare,
Rauch, Partikel, Viren,
Bakterien und andere
Naturphdnomene, das Ziel ist
ein Tool zu erzeugen, welches
so viele Bereiche abdeckt wie
moglich, um die Natur in ihrer
unerschopflichen Komplexitat
in Cinema 4D nachempfinden
zu kénnen.

Ein weiterer Punkt, der nicht
sichtbar fur meine Anwender
ist, ist der Fakt, dass ich durch
meine Entwicklung in diesem
Bereich auch die wirkliche
Natur unterstitze, z.B. ziehe

ich von jeder verkauften
Lizenz 1% ab und stecke diese
in eine ,,private* Spardose.
Wenn ich gentgend Geld
zusammenhabe, spende ich
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diesen Betrag zur Erhaltung
des Regenwaldes.

Es ist fur mich also nicht
nur ein Geschaft, es hat
auch einen personlichen
Hintergrund.

Wie sehen deine
Zukunftsplane fur DPIT
aus?

DPIT hat sehr viel an
Features hinzugewonnen

in der neuesten Version 4.
Die nachste Version soll sich
wieder auf die vorhandenen
Tools konzentrieren. Das heil3t,
die vorhandenen Tools werden
aufgewertet, vorhandene
Fehler behoben oder auch
komplett neu designed. Vor
allem die dominantesten
Punkte wie die Baum und
Pflanzengenerierung werden
wieder im Fokus stehen.

Die Basis fur die
Weiterentwicklung ist mit der
neuesten Version gegeben
und wir werden noch viele
innovative Dinge in DPIT
Nature Spirit sehen. Das
hangt naturlich auch von

der Resonanz der Anwender
ab, letztlich sind meine
Ressourcen alleine von den
Verkaufen abhangig, wie es
jeder 1-Mann Betrieb ist.

Was wiurdest du

am liebsten in DPIT
implementieren?
Cinema 4D. ;0)




Das Interview wurde von
Zuzler via E-Mail gefuhrt.

Die Ersteller der hier im Artikel
verwendeten Bilder sind:
Samir Katachi, Peter Hoffman,
Jens Kappelmann, Lorenzo di
Trizio, Masaomi lwasaki, Samir
Katachi und Ulrich Knipprath
(die letzten beiden Bilder;
geordnet nach der Reihenfolge
der Bilder im Artikel)

Danke an Samir Katachi fur
die Genehmigung der Bilder
und das Interview.

[zuZ]

Anmerkung der Red.:

Samirs Plugin DPIT Nature
Spirit ist auf der Seite
www.dpit2.de zu bekommen.
In der n&chsten AR werden wir
voraussichtlich ein Review zu
dem Plugin verdffentlichen.

Active Rendering
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Courtesy-of Ulrich: Knipprath
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PD Particles 1.0a — oder:
Zuruck zur Natur!

Ein Review von Sabine Hajostek

ie in der letzten
W Ausgabe von Active
Rendering angekln-

digt, folgt hier nun das Review
zu PD Particles 1.0a. Dabei
handelt es sich um die ,,abge-
speckte* Version von Project
Dogwaffle Pro. Animationen
kann man mit diesem kleinen
Softwarepaket nicht erstellen,
aber was Einzelbilder betrifft,
sind damit durchaus sehens-
werte Ergebnisse madglich.

Die Oberflache
Die Optik dhnelt der gro3en
Version sehr stark.

Neu im Vergleich zu PD Pro ist
die ,Presets"-Schaltfléache links
im Menl, mit der man schnel-
len Zugriff auf die verschie-
denen Malwerkzeuge hat. Au-
Rerdem ist die Leiste mit den
Haupteinstellungen fix an der
rechten Seite angedockt und
kann nicht verschoben wer-
den. Alle anderen Settings-
und Tool-Paletten kénnen aber
beliebig verschoben und auch
ausgeblendet werden.

PD Particles bringt dieselben
Farbpaletten mit wie die gro-
Be Version, lediglich auf die
Mischpalette muss man ver-
zichten.

Optipustics

Standardmagig geht das Pro-

gramm nach dem Start gleich
in den Optipustics-Modus. Das

ist auch sinnvoll, denn diese
Funktion ist das Herzstick
der PD-Programme. Die Opti-
pustics sind Partikel, die aus
einem Punkt herauswachsen.
Gesteuert durch verschiedene
Parameter entstehen dabei
unterschiedliche Formen, die
aussehen wie Grasblschel,
Fohrenzweige, Seegras, Koral-
len usw. Auch eckige, waben-
artige Formen sind maoglich.
Die Software verflgt Gber eine
Vielzahl an Voreinstellungen.
Durch Veranderung der Para-
meter kann man aus einem
bestehenden Preset neue
Formen generieren und in der
Settings-Liste speichern.

Bei vielen Settings spielen die
Richtung und die Geschwin-
digkeit des Pinselstriches eine
Rolle, und wer ein Grafik-
tablett verwendet,
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Verlaufe erstellt und in der Bi-
bliothek gespeichert werden.
Naturlich sind auch einfarbige
Optipustics mdglich.
AuBerdem kénnen die Opti-
pustics mit einer Schattie-
rung versehen werden, was
sie dreidimensional aussehen
lasst. Man kann sie auch ténen
und dadurch dem gewiinsch-
ten Farbschema anpassen,
ohne einen neuen Farbverlauf
erstellen zu missen.

Die Optipustics kbnnen mit Al-
pha-Kanal erstellt werden, der
beim Speichern mitgespeichert
wird (z.B. im Format .tga). In
3D-Programmen kann man
diese Dateien dann als Materi-
al fur Blatter verwenden oder
als 2D-Ebene mit Transparenz
einfligen.

hat durch die Druck-
empfindlichkeit des
Stiftes zusatzliche
Gestaltungsmaoglich-
keiten. :
Die meisten Optipu- | .
stics beziehen ihre ;
Farbgebung von ei-
nem Verlauf. Auch
hier stehen zahlrei-
che unterschiedliche
Voreinstellungen
zur Verfligung. Es
kénnen auch neue

Optipustics
ohne Effekte

“Shaded”

*Shaded” und
“Tinted”

Abb.3 zeigt ein Bild, gerendert
in Vue, bei dem Optipustics-
Texturen eingesetzt wurden.
Die Baume stammen aus der
Vue-Standardbibliothek (Red
Oak und Baobab), die Blatter
wurden vergrofert und mit
den neuen Texturen belegt.
Der Bodenbewuchs wurde mit
einem Ecosystem generiert, er
besteht aus 2D-Flachen mit 4
verschiedenen Texturen.

Die Erstellung dieses Bildes

nahm nur wenige Minuten in
Anspruch, doch es zeigt deut-
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lich, wie gut sich die Optipu-
stics in 3D-Programmen verar-
beiten lassen.

Zu den Optipustics gehéren
auch die ,,Bristles“-Werkzeuge.
Das sind Malwerkzeuge, mit
denen man Farbe neu auftra-
gen oder auch ein bestehen-
des Bild verschmieren und
verwischen kann, so dass ein
handgemalter Eindruck ent-
steht.

Malwerkzeuge
PD Particles bringt auch tra-
ditionelle Malwerkzeuge mit,
nicht ganz so viele wie die
grol3e Version PD Pro, aber
genug, um schoén damit arbei-
ten zu kdnnen. Dazu gehdren
etwa Airbrush, Ol, Aquarell
und Pastell, um nur einige zu
nennen. Dazu kommen noch
Effektwerkzeuge zum Verwi-
schen und Verschmieren sowie
vordefinierte Pinselspitzen mit
Mustern (Graser, Blatter, Blu-
ten usw.).
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man kann auch fur jeden Pin-
selstrich eine neue Struktur
wahlen.

Die Geschwindigkeit bei Ver-
wendung der Malwerkzeuge
ist beeindruckend. Da gibt es
kein Ruckeln und kein Stot-
tern, das Malen geht zugig von
der Hand.

Fur die Pinselspitzen gibt es
verschiedene Einstellungen
wie Grol3e, Deckkraft, Mal-
abstand und Drehung sowie
Farboptionen (Farbton- und
Sattigungsjitter usw.). Zusatz-
effekte wie Schattenwurf oder
3D-Effekt fur jeden Pinsel-
strich bietet diese kleine Versi-
on allerdings nicht.

Filter

Auch einige Filter sind in PD
Particles enthalten, z.B. Filter
zur Korrektur von Farbe und
Sattigung, zum Einfarben ei-
nes Bildes mittels Verlauf, ein
Negativ-Filter sowie ein Weich-
zeichner. Filter fur Spezialef-
fekte sind jedoch

verschiedene Malwerkzeuge

keine vorhanden.
Auch das Verwal-
ten von mehreren
Alpha-Maps oder
verschiedenen
Ebenen ist in die-
| ser kleinen Versi-
on nicht moéglich.

Kritik-
punkte

Das Programm
hat noch einige
kleine Macken:
Dateien, die im
psd-Format abge-
speichert wurden,

Man kann verschiedene Pa-
piersorten auswahlen und die
Skalierung sowie die Starke
der Kdérnung selbst bestim-
men. Beim Gebrauch von be-
stimmten Malwerkzeugen (z.B.
Kohle) wird die Papierstruktur
dann sichtbar. Dabei muss die
Struktur nicht zwangslaufig
fur das gesamte Bild gelten,

kénnen von Pho-

toshop nicht ged6ffnet werden.
In PD Particles selbst lassen
sie sich zwar wieder 6ffnen,
allerdings mit deutlichem Qua-
litatsverlust. Hier waren die
Programmierer besser beraten
gewesen, das psd-Format aus
der Liste zu streichen. Des
Weiteren funktionieren eini-
ge der Particle-Presets erst,
wenn man in den Parametern
die Kommas der Dezimalstel-
len durch Punkte ersetzt. Das
muss man allerdings nur ein-
mal machen; wenn man diese
Presets neu speichert, funktio-
nieren sie das nachste Mal.

Der Preis

PD Particles kostet 19 US-
Dollar, das sind derzeit etwa
14,50 Euro. Erhaltlich ist es
hier (Klick). Der Download ist
7 MB grof3. Wer Beispielbilder
sehen mdochte, findet auf the-
best3d zahlreiche Bilder und
einen Link zur Galerie.

Fazit
Die Optipustics sind eine wirk-
lich einzigartige Funktion, die
den gunstigen Preis auf jeden
Fall wert ist. Die Malwerkzeuge
sind durchaus Uberzeugend;
wer gerne auf Papier oder
Leinwand malt, wird damit gut
zurecht kommen. Wer aber
auf Ebenen oder Spezialeffek-
te nicht verzichten mochte, ist
mit der groéReren Version PD
Pro vermutlich besser beraten.
Die kleine PD Particles-Ver-
sion ist jedoch ideal fur den
Einstieg in die digitale Malerei
und &ulRerst nutzlich als Er-
ganzung fur Anwender von
3D-Programmen.

[ESH]

PD Particles
www.thebest3d.com/pdp/

Kategorie: 2D Software
Preis (ca.): US $ 19
Gesamtwertung: 9/10
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ActiveRendering
Jahres-CD 2006

Sie ist da, bestellt jetzt!

eit dem 22. Februar ist
S sie endlich verfugbar!

Die ActiveRendering
Jahres-CD 2006. Sie enthéalt
naturlich alle sechs Ausgaben
der ActiveRendering aus
dem Jahre 2006. Teilweise
wurden diese (insbesondere
die ersten Ausgaben)
Uberarbeitet, so dass sie in
hdherer Qualitat vorliegen als

die ursprunglichen Downloads.

Naturlich fehlen auch die ab
Ausgabe 2/06 eingefuhrten
Bonus-Downloads nicht.
Das sind rund 112 MB an
Screenshots und Szenen-
Dateien zu verschiedene
Tutorials aus dem Heft,
Modelle und Texturen fur
die unterschiedlichsten
Programme. Aber damit
nicht genug ein weiter 248
MB starker Ordner enthalt
weitere Modelle im 3ds-
Format, als obp fur Bryce und

als c4d fur Cinema 4D.
Darunter auch tber 50
MB verschiedene Texturen
und 21 Tutorials zu Bryce und
Cinema 4D (die Tuts gibt’s
auch im Board, aber so spart
man sich das Herunterladen
und die Botties.) Highlight

ist sicher die texturierte
spezial 3ds-Version des
Bohrinselversorgers OSV
(Offshore Supply Vessel)
Warrior Il. Ein detailliertes
Schiffmodell, dass sich in

die unterschiedlichsten
Programme importieren und
dort fur die eigenen Szenen
verwenden lasst. Insgesamt
hat die CD somit tber 500 MB
Content.

Und wenn das alles noch nicht
Grund genug zum Kauf ist

— ihr unterstitzt mit jedem
Kauf die ActiveRendering und
sorgt so dafir, dass wir noch
viele kostenlose

Ausgaben unseres eZines
erstellen kénnen.

Die CD kostet 19,95

EUR je Stuck (Endpreis,
Versandkostenfrei,

die Umsatzsteuer wird
aufgrund der Befreiung fur
Kleinunternehmer [gemaf

§ 19 Abs. 1 UStG] nicht
erhoben) und kann uber den

hupe-graphics Onlineshop

(http://shop.hupe-graphics.
de) bezogen werden. Uber den

Link findet ihr auch weitere
Vorschaubilder. Leider ist
momentan nur eine Lieferung
innerhalb Deutschlands
moglich.

Nun aber genug der Worte,
lassen wir ein paar Bilder
folgen...

[DJB]
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DAZ Bryce 6

Ein Review von Sascha Hupe

nde Oktober 2006
E — rund ein Jahr und

drei Monate nach der
5.5 — hat DAZ die lange
angekundigte Version 6
von Bryce auf den Markt
geworfen. Geworfen ist dabei
fast wortlich zu nehmen,
denn Platinumclub-Mitglieder
konnten Bryce 6 in den
ersten Wochen fir ganze $6
erwerben!

Neuerungen und
Verbesserungen sind spurbar
und optisch sorgt eine neue
Farbgebung fur einen etwas
anderen look, DAZ bringt
damit seine eigene Note in
das Programm ohne von dem
Grundlayout abzuweichen.
Die Oberflache ist
weitestgehend gleich
geblieben, hier ist es nach wie
vor so, entweder liebt man
das Bryce-Interface oder man
hasst es...

Was hat sich nun gegenuber
der Version 5 gedndert? Die
Liste der Neuerungen liest
sich auf den ersten Blick
recht gut, auch wenn sie
nicht ganz so umfangreich
ausfallt wie vielleicht

erhofft. Im Wesentlichen

sei genannt: Image-Based-
Lighting via HDRI, Import von
Animationen via DAZ|Studio,
Exportmoglichkeit von
Boolean-Objekten, Image-
Based Brushes im Terrain
Editor, Importmaglichkeit von
16-Bit Graustufenbildern im
Terrain Editor, ein Zufalls-

Replikationstool (war
Uberfallig!), Support

fur Dual-Prozessoren

und Hyperthreading,

ein komprimiertes File-
Format fur kleinere
Szenen-Dateien,
Maoglichkeit fur eigene
Bild-Texturen auf dem
Mond-Objekt, verbesserte
Preset-Manager und Mouse-
Over Tool-Tipps im Programm.
Zusatzlich wurde das Hilfe-
System vom Handbuch im
PDF-Format auf ein Online-
Hile-System umagestellt.

Die zwei fur mich personlich
als am Wichtigsten
einzuschatzenden
Veranderungen sind zum
einen die endlich vorhandene
Multiprozessorunterstiutzung
und zum anderen der
ebenfalls Uberfallige

Schritt der Umsetzung des
mittlerweile als Standard zu
bezeichnenden Image-Based-
Lightning (IBL), also die
Maoglichkeit, Szenen mittels
HDRI zu Beleuchten und damit
realistischer zu rendern.

Das erste wirkt sich nicht

zu letzt in einer drastischen
Reduktion der Renderzeiten
aus — so man denn einen
Multiprozessor zur Verfugung
hat, unterstitzt werden

auch Dual-Core Prozessoren.
Das IBL hingegen sorgt

fur realistische Bilder, lasst
aber auch gleichzeitig die
Renderzeiten wieder in die
Ho6he schnellen.
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Ebenfalls Uberfallig, da

in anderen Applikationen
auch quasi Standard: die
Moglichkeit zur zufalligen
Replikation von Objekten.
Hierbei ist der Ansatz gut,
kénnte aber in zuklnftigen
Version z.B. durch die
Moglichkeit, die Flache der
Replikation durch ein s/w
Bild zu bestimmen erweitert
werden.

Schon ist, dass DAZ sich den
Presets weiter angenommen
hat. Der in meinem Review
zu Bryce 5.5 geaulRlerte
Wunsch, dass die Struktur
beim Content auch fir den
Himmel&Nebel-Bereich
eingefuhrt wird, wurde
erhort. So kann man nun in
allen Preset-Bereichen den
Uberblick behalten und die
unterschiedlichen Objekte
schon kategorisieren.

Der Content ist mit Gber 550
MB auch nochmals gewachsen
— einmal mehr der Hinweis
auf DAZ3D als Content-Firma.
Es stehen nun standardmaéRig
noch mehr Materialien und
Objekte gut strukturiert zur
Verfugung. Zusatzlich gibt

es auch Bild-Texturen und
Bild-Objekte sowie diverse
Terrain-Maps. Die Integration
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des DAZ-Studios ist ebenfalls der Rendergeschwindigkeit Wert, sofern sie Besitzer
verbessert worden. hinterher. Aufgrund des eines Dual-Core-Rechners
hervorragenden Preis- sind ist das Upgrade sogar
Bryce 6 kostet derzeit regular Leistungsverhéltnisses bedingt empfehlenswert. Ein kleiner
$99,95 EUR. Ein Upgrade von durch die Preispolitik von Wermutstropfen fur mich
5.0 oder 5.5 ist fur $39,95 zu DAZ ist das Programm aber bleibt, dass auch mit der
haben unter www.daz3d.com. immer einen Blick Wert und 6er-Version keine Deutsche
far Besitzer der Vorversion ist Version von Bryce in Sicht ist.
Fazit: ein Upgrade eine Uberlegung [DJB]
DAZ ist mit den Neuerungen
in Bryce 6 sicherlich einen - Bryce 6
Schritt in die richtige Richtung
gegangen, es bleibt zu
hoffen, dass sich dieser Trend
auch in den Folgeversionen
fortsetzt oder besser noch
verstarkt. Trotzt aller
Verbesserungen hinkt Bryce
sicherlich z.B. im Bereich

www.daz3d.com

Kategorie: 3D Programm
Preis (ca.): $ 99,95
Gesamtwertung: 8/10
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Bryce 5 & 6

,. - Tutorial

MODELLIEREN PER TERRAIN EDITOR
Teil 2 - "Bodenstandige” Architektur

Ring frei zur zweiten Runde: Nachdem wir im ersten Teil die grundsatzlichen Kriterien des Terrain-
Modellings naher beleuchtet haben, werden wir uns nun erst einmal an Hand eines praktischen
Beispiels eine typische Vorgehensweise naher anschauen. Das gesamte Projekt als Tutorial zum
Nachbauen ware allerdings -gerade fur den Neueinsteiger- etwas zu komplex, vielmehr dient es
dem Zweck, tiefer in die Materie einzutauchen, sowie der Ideenfindung und -umsetzung auf
eigene Projekte. Daher wird hier auch nicht jeder Schritt fir alle Objekte chronologisch gelistet,
sondern eine Form gewahlt, die zunachst das Verstandnis fir das Zusammenwirken der relevanten
Faktoren vertiefen soll. Mit Objekten zum Nacharbeiten werden wir uns dann in Teil 3 befassen.
Doch jetzt erst mal zur Praxis:

Das Ergebnis der nachfolgend beschriebenen Arbeitsschritte:

Pfortner- oder Kassenhauschen

Anmerkung: um grosseren Zeit-
aufwand beim Modellieren und
Testrendern der Szenen dieses
Tutorials zu vermeiden sind viele
Details vereinfacht und in niedri-
ger Auflésung dargestellt. Das
sieht man z.B. an den “runden”
Ecken der Fensterrahmen.

Das lasst sich nattirlich alles viel
exakter darstellen. Den “kleinen
Rafinessen” widmen wir uns in
Teil 3...

ity

-
£

Regenrinne und Fallrohr, Aussen-
Leuchte sowie Alu-Profilleisten an
den Ecken der Frontwand sind
die einzigen Elemente, die nicht
auf Terrainbasis modelliert wurden |




Bryce wird uberwiegend von Hobby - Usern genutzt, denen nicht zwingend die fundamentalen
Unterschiede zwischen Vektor- und Pixelgrafik (Bitmap) bekannt sein missen, daher vorab ein
kurzer Uberblick zum besseren Verstandnis und zur Vermeidung “selbst gelegter Fussangeln”:

4
9
) S .
5 Spline
(Pfad,
y 6 Zeichenweg)
5
A frmmmmmmm——
3 h
2 I
1 i \
T2 3 45 6 7 8 9
X

Mathematik?? *Grusel, WURG!* - Keine
Panik, der Taschenrechner kann bleiben
WO er ist...

Wie die Meisten von uns sich noch er-
innern kdnnen gab~s da mal was mit
Koordinatenkreuz undsoweiter. Genau
das ist die 8de Geschichte in ihrer prak-
tischen Anwendung! Erinnern wir uns,
dass die x- und y- Achse die beiden

Dimensionen (L&dnge und Breite) einer
2D - Zeichnung definieren. In der “Vek-
torgrafik” wird dementsprechend jeder
Referenzpunkt zur Massbestimmung

in x- und y- Werten definiert. Beim Bei-
spiel in unserem Bildchen waren die 2
dargestellten Referenzpunkte (meistens
“Knoten” genannt, weil dort jeweils die
Teilstrecken verknipft werden und man
beim Zeichnen durch Verschieben die-
ser Knotenpunkte den Verlauf des Pfa-
des andert) also:
a=x5y8undb = x3 y4

(in der 3D Grafik dagegen definiert sich
x als Breite/Lange, y als Hohe und z als
Raumtiefe)

Es liegt auf der Hand, dass diese Form
der Beschreibung von Grafikdaten im
Gegensatz zur Bitmap (Fotos, Halbton-
bilder) unerlasslich ist wenn es um préa-
zise Bemassung und Skalierung geht.

Die Zeichnung bleibt selbst auf Fussball-

feldgrosse aufgeblasen nur ein paar kB
klein, da die Referenzpunkte im Koordi-
natenkreuz die selben geblieben sind.

Bitmapgrafik dagegen berechnet sich
stets aus Lange x Breite = Flacheninhalt
(in pixeln -Bildpunkten- ausgedrtickt,
daher auch oft “Pixelgrafik” genannt.
Grundlage daftir war die kleinste Einheit
der Bilddarstellung auf dem Monitor.)
Nachteilig hierbei ist das dramatische
Anwachsen der Dateigrosse bei héher
aufgeldsten Bildern sowie die bertich-
tigte Treppchenbildung beim Skalieren.

Berucksichtigen wir alle diese Faktoren
bei unserer Planung so kénnen wir im
Vorfeld schon verniinftige Dateigros-
sen fur unser Projekt abschatzen.
Habe ich z.B. eine Zeichnung als Vek-
torgrafik angelegt, sie als Bitmap ex-
portiert und stelle spater fest dass die
Auflésung zu niedrig ist fur mein Vor-
haben, so bietet sich sofort eine Kor-
rekturmoglichkeit durch erneutes Ex-
portieren in héherer Auflésung. Ware
schon die Vorlage als Bitmap angelegt
hétt ich in einem solchen Fall die “rote
Karte” und musste von vorn beginnen.

Vorbereitung zur Konstruktion: die “"Bauzeichnung”

Das “Basic Shaping”, die ursprtingliche Formgebung fur unser Hauschen, findet am Sinnvollsten
-und das gilt fur fast alle Objekte- in einem Vektorgrafik-(Layout-) Programm statt, wie etwa Corel
Draw, Freehand oder lllustrator. Da aber nun mal nicht Jede(r) gleich das volle Arsenal grafischer
Killer-Anwendungen zur Verfligung hat, machen wir~s mit Inkscape, einem Freeware-Proggie mit
Features die sich hinter denen der “Grossen” nicht zu verstecken brauchen.

Der erste Schritt wird wohl immer das Anlegen einer quadratischen Flache sein. Abweichende
Formate werden beim Import in den Terrain Editor verzerrt dargestellt.

* Neues Dokument 1 - Inkscape 3
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struktion der ersten Bauteile. Es
hat sich erprobt, gleich zu Beginn
die selbe Auflésung zu nehmen
die wir auch in Bryce flr unser
Terrain einstellen wollen - so las-
sen sich schon vor dem Export in
ein Graustufenbild die benutzten
Zeichen- und Malwerkzeuge besser
auf ihre spatere Wirkung hin tber-
prufen bzw. gezielter einsetzen. Es
kann allerdings von Vorteil sein, die
Zeichnung grésser anzulegen wenn
mehr Details erforderlich sind.
Haben wir etwa geplant, ein Objekt
fur “Close-ups” zu erstellen, zur
Betrachtung aus nachster Nahe al-
so, brauchen wir auch grosseren
Spielraum zum Modellieren der
Details und sollten wenigstens auf
1024 x 1024 Pixel gehen.
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Aufbauend auf die Dimension unserer
Bodenplatte konstruieren wir jetzt nach
und nach die Bestandteile des Hauschens
als einzelne Layer mit jeweils dem schw.
Quadrat als Untergrund. Das gibt uns -
wie im ersten Teil des Tuts beschrieben-
gleich eine korrekte Positionierungsbasis.
Hier sei noch vermerkt: Je héher die Auf-
|6sung der Vorlage bzw. des resultieren-
den Terrains, um so genauer passen die
Teile nach dem Zusammenfugen.

Die Wand hatte man naturlich direkt an
der Unterkante platzieren kdnnen damit
sie gleich korrekt beim Zusammenbau der
Teile auf der Grundebene aufsitzt. Aller-
dings nervt dann der Begrenzungsrahmen
der nach oben aus dem Arbeitsfenster
ragt und standig zum Ein- und Auszoomen
zwingt. Nur eine praktische Uberlegung...

Nachdem wir die transparenten / nicht vor-
handenen Teile unserer Wand, also Turen,
Fenster und alle Bereiche die spater durch
ein zweites Terrain mit anderer Textur er-
setzt werden sollen, als schwarze Flachen
skaliert und positioniert haben, legen wir
den n&chsten Layer an, also logischerweise
die Mauersockel bzw. -kanten und Saume
der Tur- und Fensterstirze. Zur Orientier-
ung bei Verwendung mehrerer Layer be-
kommt jeder einen unterschiedlichen Grau-
wert zugewiesen, sinnigerweise sollte die
Abstufung nach der realistischen spateren
Hohe erfolgen, also je tiefer/flacher, je
dunkler und die hellsten Stellen ragen am
weitesten heraus.

Da es -wie beim echten Hausbau-
Sinn macht, vom Fundament aus
zu beginnen legen wir zunéchst
die Grundplatte an, welche auch
zugleich die Lange und Breite der
Seitenwénde definiert. Es hat sich
bewahrt diese Bodenplatte gleich
im schwarzen Grundquadrat zu
zentrieren, so lassen sich im Ver-
lauf folgender Arbeitsschritte die
Bauteile leichter positionieren.
(Der nebenstehende screenshot
zeigt die entsprechenden Werk-
zeuge in Inkscape.)

Der Grauwert der einzelnen Bau-
teile ist hier in der Vektorgrafik
noch nicht von Bedeutung, jedoch
sollten wir H6henunterschiede in-
nerhalb des selben Objektes, wie
Reliefs, Muster, Verzierungen etc.
schon jetzt einplanen und grob in
ihrer Abstufung vordefinieren.
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Im kleinen Bild links sehen wir den Layer mit
den Tur- und Fensterrahmen. Rechts am Bei-
spiel der Eingangstur die Vorgehensweise fir
ein Objekt das bei gleicher Oberflachentextur
unterschiedliche Hohenregionen aufweist. Ab
einer Terrainauflésung von 1024 kdénnen wir
tatsachlich eine enge Annaherung an echte
Masse einer Vorlage erreichen wenn wir von
100 % Originalmal ausgehend den nétigen
Grauwert kalkulieren: Ein Fensterrahmen ist
10 cm dick, hat aber in halber Rahmenstarke
(also 5 cm tiefer) eine Zierleiste. Da beide den
gleichen Farbton bekommen kann ich sie zu-
sammen als ein Element anlegen und als ei-
nen Layer exportieren. Die 10 cm Stérke des
Rahmens waren 100 % Hohe (weiss), die
Zierleiste bekommt 50 % schwarz (Grauanteil)
Nach dem Skalieren des entsprechenden Ter-
rains in Bryce haben wir zwar Null Mdglichkeit
eines echten metrischen Abgleichs, jedoch
bleibt die Proportion unserer Baugruppe auf
diese Weise erhalten, so dass in jedem Falle
ein optisch korrekter Eindruck des fertig ge-
renderten Objektes erhalten bleibt. Hat man
sich das “Graustufen sehen” erst verinnerlicht,
fallen auch komplexe Aufgaben leichter.

Bestandsaufnahme - die Projektlayer im Uberblick

Das sind nun die Bestandteile unseres kleinen “Bastelbogens”:

Bodenplatte m u m

Seitenwande Fenstersturz vorn Fensterrahmen 1

Fnsterrahmen 2 Gehsteigplatten Pflanzenwuchs




Jetzt bringen wir Leben in die Bude...

Dem scharfen Auge des visuell orientierten Homo Renderiensis wird keinesfalls entgangen sein
dass in den soeben gezeigten Bildchen der Ubersicht bereits Strukturen vorhanden waren. Diese
ersetzen uns weitgehend die Bumpmaps, welche Bryce fur prozedurale Texturen generiert.
Ebenso kénnen wir schon an dieser Stelle die Kanten der Objekte die nicht scharf sein sollen or-
dentlich und sauber smoothen ohne von den entsprechenden Funktionen des Terrain Editors bos
Uberrascht zu werden. Das Leben hauchen wir unseren Objekten in einem Bildbearbeitungsproggi
ein. Hier wurde Photoshop benutzt, aber wie schon im ersten Teil des Tuts erwahnt...
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...gibt es eine derartige Vielzahl an Filtern und Bearbeitungsmaog-
lichkeiten dass die einzige Empfehlung nur heissen kann: Selber
ausprobieren! Die 3 oben gezeigten Filter sind generell eine gute
Basis um Struktur und fein steuerbare Glattung ins Spiel zu bring-

2l w4l en. Der Einsatz von Filtern ist in jedem Falle von der Art des Ob-
gocus: [T ol jektes und dem gewuinschten Grad an Realismus abhéngig, der
—

erreicht werden soll. Hier ist Fingerspitzengefuhl gefragt...

Obwohl dieser Arbeitsgang eigentlich der wichtigste im gesamten Modellierungsprozess ist wenn
es um die glaubwiirdige Darstellung sowohl technischer als auch organischer Oberflachenstruktur
geht, kann hier nicht mehr empfohlen werden. Es liegt im Ermessen und der Ubung des Einzelnen
die strukturgebenden 2D-Fahigkeiten seiner Software zu diesem Zweck auszureizen.

Von der Grundsteinlegung bis zum Richtfest

mEELE>

mERSE>

Wir legen uns also ein neues Terrain  ...und duplizieren ihn mit “Strg/D”. Obacht weil der Fundamentsockel etwas Uber Boden -
an und holen mit “New” / “Picture” geben dass das Duplikat rot angewahlt ist, Niveau liegen muss. Also leicht in der y-Achse

das erste Graustufenbild “Boden- wieder mit “New / “Picture” das nachste Pic ~ dehnen. Der Boden wurde auch etwas ausein-
platte” in den Editor. Das wird spater reinholen, diesmal das Fundament. Siehe da, ander gezogen. Die Struktur im Fundament ist
der Erdboden fiir den Bewuchs. es liegt schon in der richtigen Position und nur fiir den spéater noch von ihm verbleibenden
Den machen wir daher sehr flach...  braucht nur noch etwas Héhenjustage... kleinen Saum als “Realismusdetail” gedacht.

Auf die gleiche Weise holen wir uns jetzt die
Bauteile Schritt fur Schritt in die Szene. Zu-
nachst also die Wande, die wir natirlich nach
dem Import erst einmal um 90 Grad drehen
missen. Mit einem Duplikat der ersten Wand
importieren wir die ndchste und so weiter.
Haben wir die Starke der ersten Wand zu un-
serer Zufriedenheit eingerichtet wird diese
bei Import der nachsten Wand automatisch
auf das Duplikat angewendet!

emEXsE




Wie schon erwéhnt gestaltet
sich das korrekte Anpassen
der Bauteile mitunter etwas
kniffelig, daher ist die Ein-
stellung fur die Auflésung
der Wireframedarstellung im
rechten Beispielbild nicht un-
bedingt zu empfehlen. Da es
hier erstmal nur ums Prinzip
geht ist das an dieser Stelle
vernachlassigbar. Das sym-
metrische Terrain wurde Ub-
rigens genommen weil die
Fensterbénke auch an den
Innenseiten der Wande zu
erkennen sein sollen.

Ein weiterer Grund fur die Wahl eines Symmetrischen
Terrains ist der Umstand, dass es sich von der Mitte her
aufbaut. Nach Duplizieren der Fensterrahmen wandeln
wir also das Duplikat in einen anderen Objekttyp um -
namlich eine quadratische Scheibe - und haben sogleich
unsere Fensterscheibe passend mittig im Rahmen!

| e A — e e =

Eine sehr praktische Funktion in Bryce liegt etwas versteckt und
wird gern vernachlassigt: “Objekt-Typ wandeln”! Das Objekt, das
in einen anderen Typ umgewandelt werden soll, muss angewahlt
sein. Mit der Maus auf das kleine weisse Doppelpfeilsymbol oben
rechts gehen und Maustaste gedriickt halten. Die oben gezeigte
Leiste mit Mini-Symbolen wird sichtbar. Maustaste gedrickt hal-
ten und auf das Symbol des gewiinschten Objekts gehen. Los
lassen, fertig! Bei einigen Objekttypen kann es allerdings auch

zu weniger zufriedenstellenden Ergebnissen fuhren, in unserem
Falle mit der Wandlung eines Terrains in eine 2D - Scheibe gibt
es jedenfalls keine Probleme. Nur muss natirlich die Grésse des
neuen Objektes meistens neu angepasst werden. Wenn es sich
-wie bei unserem Hauschen- nur um eine Fensterverglasung han-
delt, lassen wir diese einfach in voller Grésse “in der Wand”...

— o

Nachdem unser Rohbau nun weitestgehend fertig gestellt ist, sollten wir uns noch tberlegen ob
es nicht vielleicht lohnenswert ware, dem Modell spater noch eine Inneneinrichtung zu verpassen.
Dazu allerdings wurde eine rauhe Aussenstruktur, wie wir sie auf die Mauern angewendet haben,
so gar nicht passen ( wir haben ja symmetrische Terrains genommen, also sieht™s auch im
Inneren des Gebaudes so aus ) Was jetzt tun? Duplizieren und ebenfalls Objekttyp wandeln:
Symmetrisches wird normales Terrain! Nach dem schon bekannten “Autsch!” - Effekt ( das neue
Terrain hat eine ganz andere Starke - es misst sich als Terrain von der “Null-Ebene”, also vom Bo-
den ausgehend und nicht wie beim symmetrischen Kollegen von der Mitte her ), der zunachst
eintritt, einfach wieder entsprechend skalieren und ganz leicht ins Zimmer-Innere verschieben.
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Nachdem wir wie zuvor beschrieben Innenwande “errichtet” ha- Jetzt kann das Dach aufgesetzt werden, welches schon zu Be-

ben, deren Terrainauflosung wir idealerweise verringern kénnen, ginn eine typisch “verbeulte” Dachpappenstruktur mit dem Air-
da man sie durch die Fenster hindurch nie so deutlich sehen wird,  brush-Werkzeug verpasst bekam. Schnell noch ein paar Details

geht’ s noch ans “Tapezieren” (hier Rauhfaser, weiss *g*) und angebracht, eine Aussenleuchte, Regenrinne, Tirknauf etc.
Errichten weiterer Trennwande / Raumteiler aus Bryce Grund- Dem Terrainteil welches die Bepflanzung darstellt kénnte man
korpern (Wirfel). Wir kdnnten auch noch einen Terrain - Teppich  noch ein paar Freunde von XFrog spendieren und...fertig!
verlegen, hier wurde allerdings darauf verzichtet. Und das Beste: es nahm nur einen Nachmittag in Anspruch!

© spacebones Artworx Media Design GbR
(Waldemar Barkowski) C)artworx spacebones@artworx-media.de

Fortsetzung folgt in Kiirze:

Teil 3 - "Die Seiten zum Nachmachen”
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Die Gewinner sind...

s steht fest. Vom 20.
E Dezember 2006 bis

zum 31. Januar 2007
fand der groRe Winter-Contest
statt.
21 Beitrage haben den Weg Auf Grundlage gir
in die Wertung gefunden und
hier nun die Gewinner - einen
ganz herzlichen Gluckwunsch
an die Siegerin esha und die
Plazierten axolotl, stocko und
Luna.

Ein Dank an alle Teilnehmer,
die Jury, bestehend aus
wenne und Psychoraner aus
dem Bryce-Board Team, Ben
Hazard vom Sponsor Alien
Skin Software, Drew Daniels
vom Sponsor DAZ3D, meiner
Frau und mir.

[DJB]

Alle Beitrage konnt A

ihr hier (Klick) einsehen. e ]

/
B

bste idee

Damit haben gewonnen (die Gewinner werden in Kiirze per PM im Board wegen der
Preisvergabe angeschrieben):

Platz 1 erhalt esha mit 36 von 60 maximal moéglichen Punkten:

EyeCandy 5 Bundle + Xenofex 2 sposored by www.alienskin.com + Bryce

6 sponsored by www.daz3d.com + TotalTextures Vol. 9 “ancient tribes and
civilisations” sponsored by www.3dtotal.com

Platz 2 erhalt axolotl mit 28 von 60 maximal mdglichen Punkten:
EyeCandy 5 Textures + Xenofex 2 sposored by www.alienskin.com + $50 Gutschein
einzulésen bei www.daz3d.com sponsored by DAZ

Platz 3 erhalt stocko mit 16 von 60 maximal méglichen Punkten:
EyeCandy 5 Nature sposored by www.alienskin.com + $25 Gutschein einzulésen
bei www.daz3d.com sponsored by DAZ

Und der Preis fur das Bild mit der besten Idee geht an Luna:
EyeCandy 5 Impact sposored by www.alienskin.com + $10 Gutschein einzulésen
bei www.daz3d.com sponsored by DAZ + ActiveRendering Jahres-CD 2006

Zusatzlich fur jeden Teilnehmer eine kostenlose Ausgabe des 3DCreative Magazins
gesponsort von www.3dtotal.com und www.zoopublishing.com!

Ein Dank geht an die Sponsoren:
www.alienskin.com www.daz3d.com www.3dtotal.com www.zoopublishing.com
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Herzlichen Gluckwunsch!
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Interview mit Andrea Bertaccini

Das Portfolio des Kinstlers kann unter www.tredistudio.com betrachtet werden

eine Charaktere
strotzen nur so
vor Realismus, die

Detailtreue seiner Bilder ist
Uberwaltigend. Im Gespréach
mit der ActiveRendering verrat
Andrea Bertaccini, wie seine
Bilder zustande kommen

und an was er sich beim
Modellieren orientiert.

AR: Die wichtigste Frage
gleich am Anfang: Wie
und wann hast du mit

3D und 3D Programmen
angefangen?

Andrea Bertaccini: Ich habe
Architektur an der Universitat
von Florenz studiert. 1996
gab man mir einen Computer
und ,.es war Liebe auf den
ersten Blick”, angezogen
durch die Mdoglichkeit alles
lebendig zu machen, was

ich mir vorstellte. Somit

war das mein Ubergang zur
dreidimensionalen Welt.

Nach einer kurzen Zeit des
Leidens und viel verbrachter
Zeit vor dem Computer wurde
es meine Leidenschaft, und
ich begann dann zuféllig

mit einem Architektur

Studio (Studio Lucchi &
Biserni www.studiolb.com)
zusammenzuarbeiten und von
dem Moment an erkannte ich,
dass meine Leidenschaft mich

auch finanzielle unterstiitzen
konnte.

Als was arbeitest du im
realen Leben?

2000 grundeten wir
TREDISTUDIO © mit der
Absicht verschiedene
Fahigkeiten in nur ein
Gebilde, das verschiedene
Dienstleistungen bietet, zu
integrieren.

Wir arbeiten im Bereich



http://www.studiolb.com
http://www.tredistudio.com

der Visualisierung, Concept
Design, Werbung, Animation
und Uberall wo wir unsere
Kreativitat nutzen kénnen.

Verdienst du Geld mit
deinen Bildern, oder ist es
nur ein Hobby?

3D Grafik ist meine Arbeit,
aber nicht alle Bilder, die ich
gemacht habe waren beruflich.
Ich glaube ich habe Glick,
denn mein Beruf ist meine
Leidenschaft und wenn ich

das Studio verlassen habe,
stelle ich meinen Computer zu
Hause an.

Wie wichtig sind die
Meinungen andere Leute
iiber deine Bilder fiir dich?
Ich denke das ist grundlegend,
alle Kommentare und

Kritiken sind nutzlich fur die
Entwicklung.

Welche Programme nutzt
du neben Bryce noch

Active Rendering
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fur deine Bilder (z.B.
Photoshop, Cinema 4D)?
Ich habe mit 3D Studio

Max angefangen und es ist
immer noch das Programm,
das ich bevorzuge. Ich

habe andere Programme
ausprobiert (Rhino, Maya,
Lightwave, Cinema 4D), aber
ich bin immer zu 3DsMax
zurtickgekehrt. Ich benutze
auch Photoshop fur Texturen,
Autocad fur technische
Zeichnungen, Combustion
fur die Postproduction

und den Schnitt und

andere Programme fur die
Audiobearbeitung.

Was war bis jetzt dein
aufwendigstes Projekt/
Bild?

Letztes Jahr habe ich ein
Video fur die Einweihung
eines wichtigen Museums in
meiner Stadt realisiert und
in der selben Zeit habe ich
an ein paar Animationen
gearbeitet, wie zum Beispiel
einem Schlachtschiff, einem
Panzer und einem U-Boot
des 2. Weltkriegs, die ich
zu einer interaktiven CD
zusammengestellt habe.




Arbeitest du zurzeit an
einem groReren Projekt,
oder planst du eins zu
machen?

Eine der letzten Arbeiten, die
wir erstellt haben, war ein
Werbebild fur die Bridgestone
Kampagne im nachsten Jahr.
Leider kann ich das fertige
Bild nicht zeigen, bevor die
Kampagne angefangen hat.

Wie lange arbeitest du an
einer Szene, bis du damit
zufrieden bist?

Ich bin niemals mit meinem
Endergebnis zufrieden :-).
Ich verandere meine Bilder
immer bevor ich eine Lésung
finde, die mich zufrieden

Active Rendering
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stellt. Manchmal, nachdem

ich meine Werke fertiggestellt
habe, schaue ich sie an und
merke, das es immer noch
was gibt, was ich &ndern, oder
hinzufigen hatte kénnen.

Woher kriegst du deine
Inspiration fiir neue Bilder?
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Es ist schwierig etwas zu Zu anderen Zeiten bin Gedanken festzuhalten, dann
beschreiben, was man selber ich stundenlang vdllig skizziere ich sie mit einem
nicht erklaren kann. konzentriert, aber ich bin Bleistift und dann entwickle
Manchmal schaue ich mir ein nicht in der Lage irgendetwas ich sie indem ich Details
Objekt an und habe sofort umzusetzen. Wenn ich eine hinzuflge.

eine spontane ldee. Idee habe, versuche ich sie in
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Welchen Rat wirdest du
allen 3D Neulingen geben?
Ich habe keinen grol3en Rat,
auller ,Achte auf die Details
eines Bildes". Details sind
grundlegend. Sie machen den
Unterschied zwischen einem
ordentlichen Bild und etwas

unglaublichen aus.

Deine Charakter Nina ist

verbluffend realistisch.
Hast du eine echte Person
als Vorlage benutzt, oder
hast du sie erfunden? Wie
lange hat es gedauert sie
zu erschaffen.

Erst einmal vielen Dank fur
das Kompliment. Meine Suche
hat bei Jennifer Connelly
begonnen bis zu Linda
Evangelista (Augen), und sie
verlief Uber Elisha Cuthbert
und Charlize Theron, die mich

zur Realisierung des Mundes
und der charakteristischen

Teile des Gesichts inspirierten.

Ich weil ehrlich gesagt nicht
wie lange ich fur dieses
Projekt gebraucht habe.

Kannst du dich an dein
erstes Bild erinnern? Hast
du es noch?

Ja ich erinnere mich daran,
aber bitte bring mich nicht
dazu es zu zeigen, es ist
schrecklich

(aber ich hange immer noch
daran).
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Was war das grof3te
Kompliment oder die
grof3te Auszeichnung, die
du jemals fur eines oder
mehrere Bilder erhalten
hast?

Far mich war es die grofite
Ehre den ,,Cg choice award*
der Cg society fur ,,A Buzz
Life* und ,,Great White“

zu erhalten, auRerdem

bin ich stolz auf meine
Verdoffentlichungen in ,,exposée
3", ,expose 4” and ,,elemental
27,

Was denkst du Uber die
klassische Fine Art oder
die moderne Kunst? Bist du
darin interessiert?

Ich liebe es das klassische
anzugucken, meiner Meinung
nach ist Licht der wichtigste

ZPECIAL EDNTION

A,

Aspekt eines Projektes.

Ich kiimmere mich sehr

um das Lighting und ich
versuche immer die Realitat
zu studieren. Ich mag es
Bilder aus der Renaissance zu
betrachten, um zu verstehen
wie Licht dargestellt wurde.

Kannst du dir ein Leben
ohne Computer Grafik
vorstellen?

Auf gar keinen Fall, besonders
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weil ich in diesem Fall
arbeitslos ware.

Danke das du Zeit
gefunden hast an unserem
Interview teilzunehmen.
Wenn es noch irgendetwas
gibt, was du den Lesern
sagen willst, hast du
hiermit die Gelegenheit,
dies zu tun.

Danke fur diese Moglichkeit
und an alle Leser danke fur
eure Zeit und eure zukunftigen
Kommentare.

Das Interview wurde von
Zuzler via E-Mail gefuhrt.
Danke an Jan Siering
fur die Ubersetzung aus
dem Englischen und an
Andrea Bertaccini fur die
Erlaubnis, seine Bilder hier zu
verdffentlichen.
Das Originalinterview kann im
Bonusdownload (ohne Bilder)
gefunden werden.

[zuZ]




Maxwell Render™

Ein Review von Sascha Hupe

aum eine andere Ren-
K derengine hat in der

vergangenen Zeit so
viel von sich Reden gemacht
wie der Maxwell Render™
(www.maxwellrender.com).
Grund genug fur uns, Maxwell
in einem Review vorzustellen.

as Basy as
ta{ing aphoto

Was genau ist Maxwell nun
und was unterscheidet diesen
von Renderer von anderen?
Der Untertitel dieser Stand-
Alone-Renderengine lautet
,Der Lichtsimulator” und gibt
damit schon den entschei-

Bild © Gianni Melis www.gerets.it

denden Hinweis... Maxwell
geht bei der Berechnung der
Bilder — im Gegensatz zu den
meisten anderen Renderern

- einen fast revolutionéren
Weg: Die Bilder werden an-
hand physikalisch korrekter
Lichtquellen, Kameras und
Materialien berechnet, was zu
einer fotorealistischen Quali-
tat fuhrt, die wirklich beein-
druckend ist. Maxwell arbeitet
dabei mit den physikalischen
Wellenlangen des Lichts
(Spektralwellen) und nicht im
RGB Farbraum. Es gibt keine
Punktlichtquellen sondern es
wird mit Flachenlichtquellen
und physikalisch einwandfrei-
en Linsenkameras gearbeitet.
Die Lichtquellen kbnnen dabei
genauestens und realistisch
Uber die Angabe von Warme-
grad, Wattstarke, Effizienz und

Active Rendering
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E Maswell Render 1.1 - K: faviews harwe ball/Bball.mos

Lumenzahl definiert werden,
noch nie war realistisches Be-
leuchten so einfach! Nachteil
dieser realistischen Technik:
Je nach gewinschtem Qua-
litatsgrad schnellen die Ren-
derzeiten teilweise enorm in
die H6he, in der Regel zahlt
sich das Warten aber aus. Gut,
wem da ein Multiprozessor-
system zur Verfugung steht.
Eine Maxwell Lizenz erlaubt
die parallele Nutzung von bis
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zu 4 CPUs (4 einfache CPU
System, 2 Dual- oder 1 Quad-
CPU System) und bietet 64Bit
Unterstutzung.

Wie bekommt man nun seine
Szene mit Maxwell gerendert?
Es gibt zwei Moglichkeiten.
Maxwell ist generell eine
Stand-Alone-Renderengine.
Es spielt also im Prinzip keine
Rolle in welchem Programm
ich mein Objekt bzw. mei-

ne Szene erstellt habe. Dies
gilt nattrlich nicht uneinge-
schrankt. Uber das Maxwell-
Studio, einen 3D-Szenen-Edi-
tor, kann man Szenen und
Objekte in das Programm
laden und dann die Szene hin-
sichtlich Kameras und Lichtse-
tup, aber auch Material weiter
bearbeiten und schliel3lich
rendern. Eine Einschrankung
gilt hierbei insoweit, als das
lediglich Szenen in den Forma-
ten *.mxs, *.obj, *.stl, *.lwo,
*.nff, *.xc2, *.dxf, *.3ds,
*.xml und *.fb importieren
kann.

Das Studio ist relativ einfach
zu bedienen und fuhrt schon
nach kurzer Einarbeitungszeit
zu Uberzeugenden Ergebnis-
sen.

Zum anderen bietet Maxwell
Schnittstellen zur einfachen

Active Rendering
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Bild © Thomas Anagnostou www.Rayflectar.com

Integration fur unterschiedli-
che 3D-Programme. Plugins
far die folgenden 3D-Applika-
tionen stehen bereits zur Ver-
figung:

3dsMax, Allplan, ArchiCAD,
AutoCAD, Cinema 4D, formZ,
Houdini, Lightwave, Maya, ,
Rhino, SketchUp, Solidworks.
Weitere, darunter auch Bryce
und Vue sollen in Planung
sein. Die Plugins unterliegen
einer standigen Uberarbeitung
um letztlich in den genannten
Programmen ein ein-Klick-
Rendern mit Maxwell zu er-
moglichen. Die aktuellen Ver-
sionen funktionieren dabei im
Wesentlichen recht gut, auch
wenn hier und da noch einige
Einschrankungen zu machen
sind oder Probleme auftau-
chen.

Der Renderer an sich kann
entweder als Kommandozei-
len-Applikation oder aber Uber
ein komfortables Interface an-
gesprochen werden.

Mit der genialen Multilight-
Funktion kann man nach nur
einem Rendering einer Szene
diese in den unterschied-
lichsten Lichtverhaltnissen
darstellen - ohne nochmals
rendern zu mussen! Das gilt

ne, nein, im fertig gerenderten
Bild ist es mdglich, jede vor-
handene Lichtquelle einzeln
regeln und damit eine vdllig
neue Lichtstimmung zu erzeu-
gen. Man hat die Méglichkeit,
das Ende des Renderings ent-
weder nach einer gewissen
Zeit oder bei einer gewissen
Qualitatsstufe festzulegen.

Erwahnenswert sind insbeson-
dere auch das Maxwell-Ma-
terialsystem und der eigene
Material-Editor. Die physika-
lisch korrekte Berechnung der
Materialien tragt wesentlich
zum Realismusgehalt der Bil-
der bei. Der Materialeditor ist
dabei einfach zu bedienen und
bietet zahlreiche Mdglichkeiten
zur Definition eines Materials.
Ein Wizard unterstitzt den
User beim Erstellen gangi-

nicht nur fir die gesamte Sze-
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ger Materialarten. Uber den
Materialbrowser kénnen die
mitgelieferten, aber auch na-
turlich eigene oder von ande-
ren Usern erstellte Materialen
bequem ausgesucht werden.
Uber eine eigene Internetseite
(Klick) kénnen reichlich (der-
zeit Uber 1.000) frei verwend-
bare Materialien im Maxwellei-
genen MXM-Format kostenlos
heruntergeladen werden.

Dabei steht neben Vorschau-
bildern und zahlreichen In-
formationen zu den einzelnen
Materialien auch eine Such-
funktion zur Verfligung die
einen schnell zum bendtigten
Material fuhrt, wirklich Top!

Ein Uberblick Gber alle un-
terstutzen Features (wie z.B.
Physical Sky mit zahlreichen
Einstellungsmadoglichkeiten,

A Wasrwell Material Editar

3D Motion Blur, Sub Surface
Scattering, Bump- und Nor-
malmapping, Z-Buffer Output,
Alpha-Channel Output, Global
illumination, Caustics, DOF

— Tiefenunscharfe, physika-
lisch korrekte Materialien, Mul-
tilights Netzwerkrendering und
mehr...) ist auf der Maxwell-
Seite unter dem MenUpunkt
»Features" zu finden.

Maxwell ist fur Windows-,
Mac- und Linux-Rechner uber
die Herstellerseite zum Preis
von 895,00 EUR (zzgl. Steuer)
erhéltlich. Zusatzlich kann die
Renderengine auch tber einen
der zahlreichen oder Uber ei-
nen der zahlreichen Reseller
erworben werden, hier lasst
sich ggf. der ein oder andere
Euro sparen. Alle verfugbaren
Plugins fur die verschiedenen
3D-Programme sind im Preis
enthalten. Eine Demo-Version
ist verfugbar.

Kompetente Hilfe und Ant-
worten auf konkrete Fragen
zu Maxwell erhélt man neben
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dem offiziellen (englischspra-
chigen) User-Forum in diver-

sen 3D-Foren und naturlich
dem Bereich fiur externe Ren-

derengines im Bryce-Board.

Fazit:
Man kann uber Maxwell und
die kontroverse Diskussion
im Netz denken was man will,
Fakt ist, dass die Qualitat der
mit Maxwell gerenderten Bil-
der fur sich spricht. Die Ren-
derengine verleiht dem Begriff
,fotorealistisch” im Bezug auf
3D-Szenen eine vollig neue
Bedeutung. Der haufige zu
lesende Einwand ,,Ich kann
keine langweiligen Maxwell-
Architektur- und Mébelrende-
rings mehr sehen” kann nicht
auf die Renderengine sondern
hdchsten die Anwender zu-
rick gefuhrt werden, denn der
Maxwell Render tut das was
er soll, fotorealistische Bilder
rendern, fur den Inhalt der
gerenderten Szenen ist immer
noch der User verantwortlich
)

[DJB]

Maxwell Render
www.maxwellrender.com

Kategorie: 3D Software
Preis (ca.): 1.065 EUR
Gesamtwertung: 8,5/10

=
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Bilder © Andrea Rettori, a.rettori@tin.it
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Eine Museumsabsperrung mit Seil
Erstellt mit dem kostenlosen Plugin ,,Reeper*

TR
AT A B

eder kennt diese
J Absperrungen in Museen,
mit denen der Zugang
zu gewissen Bereichen oder
groRen Ausstellungssticken
verhindert werden soll.
Da ich mit Bryce das Flying-
Rondell (Die .obp-Datei ist
Bestandteil des Contents
der JahresCD 2006 der

Das sah dann als Objekt so
aus:

ActiveRendering) in ein Danach habe ich dieses Spline
Museum stellen wollte habe in ein Lathe-Nurbs gesteckt.

ich mir so eine Absperrung mit
Cinema4D gebaut um diese
dann in Bryce zu importieren
und texturieren.

Als erstes kam der
Grundkorper dran.

Dazu habe ich mir als erstes
ein Freihand-Spline in die
richtige Form gebracht.

D'ownloadrde'st Monats

Unten etwas dicker und
schwerer, da es ja stabil
stehen sollte.



http://shop.hupe-graphics.de/

D'ownloadrde'sy Mon'ats

Das Seil, das noch folgen
sollte, wollte ich ja nicht
einfach oben um den Hals
wickeln, also musste was zum
Einhangen dran. Ich habe
mich fur ganz einfache Ringe
entschieden, in die dann
immer so Seile eingehangt
werden.

Hier kamen dann einfache
Ringe zum Einsatz, die

dann mittels eines Arrays
drei mal um das Zentrum

des Absperrmastes kopiert
wurden.

Naturlich habe ich die Ringe
nicht einfach geschlossen
gemacht, sondern nur einen
Ausschnitt des Gesamtkreises
genommen, weil man ja
spéater das Seil irgendwie
einh&ngen muss.

Drei Kopien deswegen, weil ich
das Endprodukt ja mehrmals
kopieren und miteinander
kombinieren wollte.

Hier die Einstellungen fur die
Ringe und das Array:

w3V R
Le aql
(- 1Hy 2 L fing 7%
o410y
i Laenures 3 0 %
¢ Lspinatiekt 375/ 2o
! gl
| Db t-E i =
' s | 4 Modus Beabeiten Benut
e 'j {25 Anay Obiekt ]
Rt Tm
Eo= |
© Radius 24m_ []
© Koipien E #]
O Amplitude. [Om ¢]
© Fiequenz
° Kreis Frequenz

Nachster Schritt war dann

ein Teil in das das spatere
Absperrseil eingehéngt werden
sollte. Das habe ich mir

aus einem Ring und einem
Zylinder zusammengestellt
und diese beiden dann
gruppiert. Diese Gruppe wurde
dann etwas in den Haltering
geschwenkt, da so ein Seil

ja nicht immer vollig gerade
héangt.

IATEAWEE @R IS

Diesen Aufhénger habe

ich dann kopiert, um 180°
gedreht und etwas entfernt
platziert. Wichtig dabei ist,
dass die Hohe gleich bleibt,
denn ich will ja dann das Seil
in eine Kopie des gesamten
Aufbaus einhangen.

| I

I

Als né&chstes musste zwischen
die zwei Aufhanger ein
weiteres SplineObjekt, das
den Verlauf des spateren Seils
zeigen sollte.

Jetzt wurde es spannend!

Das Plugin ,Reeper’ (Freeware
— erhéltlich bei http://www.
codeworkers.de/reeper ) sollte
zum Einsatz kommen.

Dazu das Spline im
Objektmanager markieren

und aus den Plugins ,Reeper’
auswahlen.

Active Rendering
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Reeper bastelt mit den
gewdahlten Werten ein Seil um
das markierte Spline.

Nun war ein Element meiner
Museumsabsperrung fertig.
Ich habe es dann als .obj
exportiert um es dann

in Bryce zu importieren,
texturieren und in meine
Szene einzubauen.

Das Plugin gibt's — Kostenlos
far C4D - auf http://www.
codeworkers.de/reeper

[WEN]

Anm. der Redaktion: Im
Bonusdownload finden sich die
Bilder in OriginalgréBe sowie
die C4D Szenendateien.
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SolarLog400e

Ein Review von Sascha Hupe

it dem vorliegenden
IVI Hardware-Review

mochte ich Euch ein-
mal wieder etwas vorstellen,
das nun so gar nichts mit
Computergrafik zu tun hat,
der beruhmte ,,Blick uber den
Tellerrand”. Der SolarLog400e
der Firma TOP Solare Daten-
systeme, entwickelt von J6rg
Karwath ist ein kleines aber
feines Gerat um eine Photo-
voltaikanlage zu tUberwachen
und deren Ertrédge aufuzeich-
nen, statistisch auszuwerten
und grafisch anzuzeigen - PC-
gestutzt, versteht sich.

Solaranlagen erfreuen sich in
Deutschland — insbeondere
seit der Einfuhrung des Erneu-
erbare-Energien-Gesetz (EEG)
wachsender Beliebtheit. Nicht
nur, dass eine Anlage bei ent-
sprechender Ausgetaltung eine
Zukunftsinvestition und Ein-
nahmequelle darstellen kann,
viel Wichter ist, dass aktiv
etwas fur die Umwelt getan
wird. Solarstrom ist umwelt-
freundlicher Strom! Und trotz-
dem, wie komme ich nun auf
dieses Review? Ganz einfach,
auch ich habe mir ein paar So-
larmodule auf’s Dach gesetzt
© und habe die letzten Monate
den SolarLog im Einsatz und
far dieses Review beobachtet.
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Nun aber @
zudem [
Gerat.

Der So-
larLog ist
ein klei-
nes ,Kastchen“ mit den Mal3en
(BxHXxT) 111 x 54 x 70 mm.

,' . b

Die Installation gestaltet sich
recht einfach und ist vor allem
in der beiliegenden Anleitung
recht unmissverstandlich for-
muliert.

Um den SolarLog mit dem PC
zu verbinden ist eine Ethernet-
Netzwerkschnittstelle inte-
griert (RJ45 - 10/100MBit).
Derzeit werden unterschied-
liche Wechselrichtermodelle
der Hersteller SMA, Sunways,
KACO, Vaillant, Sputnik, Froni-
us, SunTechnics und Conergy

unterstitzt. Weitere Informa-
tionen zu den unterstitzten
Typen und ggf. weiteren Vor-
aussetzungen finden sich auf
der Seite des Herstellers.

Ist der SolarLog installiert
kann es auch schon losgehen
mit der Uberwachung und dem
Sammeln von Daten. Der So-
laLog wird Uber den Browser
(z.B. Internet Explorer, Firefox
oder Opera 0.4.) via Netzwer-
kadresse direkt angesprochen,
so dass fur Konfiguration und
Auswertung keine extra Soft-
ware installiert werden muss,
klasse!

| Irtiagdeten | Blapears | hanfiguation |

W cmenar s e dnt

SolarLog 4°°

T8 - Flemmien 120 Bl T8

Kurzinfo:

Photovoltaik

Mit Photovoltaik wird im all-
gemeinen der Vorgang der
Umwandlung von Sonnenlicht
in Energie (Solarenergie, So-
larstrom) bezeichnet. Mittels
Solarzellen, die in Solarmo-
dulen zusammengefasst wer-
den, die mdglichst mit sudli-
cher Ausrichtung, verschat-
tungsfrei und in einen be-
stimmten Winkel angeordnet
sind, wird das auftreffende
Sonnenlicht in Energie umge-
wandelt und Uber sogenannte

Wechselrichter, die den von
den Zellen erzeugten Gleich-
strom in Wechselstrom um-
wandeln, in das Stromnetz
eingespeist. Der eingespeiste
Strom wird vergutet. Die Re-
gelungen dazu befinden sich
im Erneuerbare-Energien-
Gesetz (EEG). Derzeit (Inbe-
triebnahme 2007) erhalt man
in Deutschland 37,96 bis
49,21 ct/kWh.

Mehr zum Thema u.a. bei
Wikipedia oder aber auch in
dem hervorragden Photovol-
taikforum.

Die Datenvisualisierung erfolgt
durch einen integrierten Web-
Server. Tages-, Monats-, Jah-
resubersicht sowie auch tber
alle Jahre insgesamt werden
komfortabel mit Kurven und
Balkendiagrammen darge-
stellt. Das auch Datenexport
im CVS-Format mdglich ist,
braucht man bei der Vielzahl
an Features fast nicht mehr
extra erwéhnen.
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Der SolarLog verfugt auch
Uber vielféaltige Internetfunk-
tionen. Sobald im Netzwerk
Verbindung zum Internet
moglich ist, kann man sich
Tagesertrage oder Stormel-
dungen per Email oder SMS an
jede beliebige Adresse versen-
den lassen. So ist man nicht
nur immer auf Laufenden was
die Ertrage angeht sondern
kann bei eventuellen Fehlfunk-
tionen der Solaranlage unmit-
telbar reagieren.

Zuséatzlich kann man die Da-
ten (automatisch) per FTP in
das Internet auf eine Home-
page ubertragen lassen und
hat so von uberall Zugriff auf
die grafischen Auswertungen
oder kann seine Anlage ande-
ren Usern prasentieren. Dazu
stellt der Hersteller sogar eine
kostenlose, vorkonfigurier-

te Homepage inklusiv Email

(www.solarlog-home.de) zur
Verfugung!

Einen umfangreichen Uberblick
Uber alle Funktionen kann
man sich auf www.solare-da-
tensysteme.de verschaffen.
Dort steht auch ein ,Testzu-
gang“ zur Verfigung mit dem
man ,live“ unterschiedliche
Funktionen anschauen und
ausprobieren kann.

benen Daten geringfligig von
der tatsachlichen Einspeisung
abweichen kdnnen. Der Solar-
Log sammelt die Daten direkt
am Wechselrichter, somit wer-
den Verluste durch die Leitung
bis zum Einspeisezéhler nicht
erfasst, dies kann aber durch
einen Korrekturfaktor in der
Konfiguration angeglichen
werden.

Neben dem SolarLog400e, der
Grundlage fur dieses Review

war, steht auch der kleine Bru-
der SolarLog100e (fur kleinere
Photovoltaikanlagen mit einem
Wechselrichter) zur Verfugung.

Der SolarLog400e kostet ca.
474,81 € zzgl. Versandkosten
und der SolarLog100e ist fur
ca. 343,91€ zzgl. Versandko-
sten zu haben. Kaufen kann
man die Gerate uber verschie-
dene Online-H&andler (z.B. bei

Sonnenertrag.de) oder aber
Uber lhren Solateur.

Fazit:

Ich bin begeistert.

Einfach, Ubersichtlich und
Praktisch. Jeder Solaranlagen-
besitzer, der noch uUber keinen
Datenlogger verfugt, sollte
die Anschaffung eines Solar-
Log400e ernsthaft in Betracht
ziehen — es sei denn, ihn in-
teressiert nicht,

was seine

Anlage so

produ-

Ziert.

[DJB]

Active Rendering

Ausgabe 1/2007

Was man
noch wis-
sen sollte
ist, dass
die vom
SolarLog
angege-

SolarLog400e

www.solare-datensysteme.de

Thre
Anzeige
hier?
Kein
Problem,
fordern Sie
weitere
Informationen
an unter

werbung@activerendering.de

Zielgerichtete
Werbung,
preiswert in
der AR!
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Kategorie: Hardware
Preis (ca.): 480,00 EUR
Gesamtwertung: 9,5/10
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Gemeinschaftsprojekt:
Bryce-Board Kirmes

ndlich ist es wieder
E soweit! Wir haben
im Bryce-Board
ein neues und grol3es
Gemeinschaftsprojekt
gestartet: Die Bryce-Board
Kirmes.

Wir mochten versuchen die
groldte Kirmes (Rummelplatz)
in 3D zu erstellen. Jeder

ist herzlich eingeladen
mitzumachen. Ob Anfanger
oder Profi ist egal. Es ist
eigentlich fur jeden etwas
Machbares dabei. Angefangen
von Mulleimern, Toiletten,
Bierzelte bis hin zu riesigen
Achterbahnen, Riesenrad,
Geisterbahnen und vielem
mehr. Alles, was man halt
auf einem Rummelplatz so
vorfindet.

Die Regeln sind auch recht
einfach. Das Endobjekt muss

entweder als .3ds oder .obj
vorliegen und sollte, so wenig
Polygone aufweisen wie
maoglich. Trotzdem sollte es
an Details nicht fehlen. Mit
der Texturierung kann man ja
auch noch einiges rausholen,
was die Details angeht. Am
besten wéare naturlich auch,
wenn die Textur schon als
UV-Map eingearbeitet wurde.
Ist aber nicht zwingend
notwendig. Dann mussten
(was aber generell Standard
sein sollte) alle einzelnen
Objekte/Gruppierungen genau
bezeichnet werden, damit sich
die ,,per Hand* Texturierung
einfacher gestalten lasst.
Weitere Details finden sich im
Aufgaben/Regeln-Thread.

Es ist jedes Programm bei
der Erstellung der Objekte
zulassig. Ob Cinema 4D,
Hexagon, 3D-Max oder Open-

Source wie Art of lllusion,
Blender u.a.

Was den Zeitraum dieses
Projektes betrifft, haben

wir erst einmal drei Monate
festgelegt. Je nachdem wie
sich das Projekt entwickelt,
kann diese Zeit (wenn noétig)
auch weiter ausgebaut
werden, Also keiner muss sich
hier Stress machen.

Wer mit der Erstellung eines
Objektes noch nichts am

Hut hatte, weil das Kénnen
fehlt oder nicht mit den
Modellierungsprogrammen
umgehen kann, dem sei
gesagt: Traut euch! Es gibt
genug User, die einem da
weiterhelfen um den Einstieg
in diese ,Welt“ zu erleichtern.

Links:
W.1.P Bereich

Aufgaben/Reqgeln
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Die ‘Painted-EcoSysteme’ in Vue6Infinite

Ein Tutorial von Werner Gut

Systemen von Vue5 sind

die Painted-EcoSysteme
von Vue6 eine machtige Wei-
terentwicklung.
Wahrend man in der 5er Ver-
sion darauf beschrankt war
seine Terrains mittels einer
gesonderten Textur zu ,be-
pflanzen’ kann man nun in der
6er Version auch flache Bo-
denebenen und auch normale
Objekte mit allem madglichen
verschénern.
Mdoglich ist die durch die Funk-
tion des Eco-System-Zeich-
nens.
Damit ist nicht gemeint, dass
man nun seine Pflanzen ins
Bild malen muss, sondern
dass man nun ganz einfach in
der Lage, mittels eines Pin-
sels, die Bereiche seines Bildes
(Terrain, Boden oder andere
Objekte) zu bestimmen, auf
denen Pflanzen oder Objekte
erscheinen sollen.
Sehr hilfreich ist das natlr-
lich bei der Erstellung von
Waldern, Baumgruppen oder
ahnlichem. Der Phantasie des
Benutzers sind da fast kei-
ne Grenzen gesetzt, da man
auch andere VueObjekte ver-
wenden kann. Naturlich muss
man aufpassen, dass man, bei
allem Spald den die Funktion
bereitet, die Leistung seines
Rechners nicht Uberstrapa-
Ziert.
Die Funktion ,Paint EcoSystem
befindet sich hier:

I m Vergleich zu den Eco-

Hat man nun das Fenster vor
sich, sieht man diverse Optio-

nen vor sich:

291 irstances  (Display optiohs

& Festrict to zelected objects

Taol

»
 Ajrbrush style
@ Coloring/S caling
EBrush radius ———— 54 =
Bruszh o 100z [
Scale = £ 1 =
Calor E '_‘1'1
& Limit dengzity —_— 100 {J
EcoSystem population
Freview Mame

@ Rock

E.. Fatch of Grazs

* Dy Weeds

Faint what? —

& A bit of everythin £ E Only selected itemsz 3 |

. T =TT
% Easte Snmatie
E Duplicate Ctel+D
Pﬁ’ Fename... I
@J Select By 4
ﬁ Select All Chil+dy
=l e I=ie)
Dezelect Al Eery
ta | Feplace By [Keep Proportions) il
P | Heplace By (Fit Object] 4
|$b-i Align 4

Elip A
Dirop Objects Shift+D
Smart Drop Objects

)

Scatter/Replicate Objects...
b Eepe st Eeratn S EdyEE [
I* Hepeatimeration Extramaate ol

i | Bt amines

Clear: Hiermit l6scht man das
ganze bisher erstellte (gemal-
te) Eco-System

Undo: Wenn man festgestellt
hat, dass das, was man ge-
macht hat doch nicht das ist,
was man wollte, kann man
hier mehrere Schritte rick-
gangig machen

Restrict to selected objects:
Beschréankt das Eco-System
auf Objekte, die in der Objekt-
liste (rechts im Vue-Fenster)
ausgewahlt sind. Merhfach-
auswahl in der Objektliste ist
durch gedrickte ,Strg’-Taste
moglich.

Alles, was uUber die Grenzen
der Objekte gezeichnet wird,
wird auf dem Boden abge-
setzt!

Single instance: Man kann
auch einzelne Pflanzen oder
Objekte in der Landschaft ver-
teilen.

Brush: Diese Funktion kennt
wohl fast jeder von einem 2D-
Bildbearbeitungsprogramm.
Man ,spriiht’ mehrere Pflan-
zen/Objekte gleichzeitig in die
Landschaft.

Eraser: Die Radiergummifunk-
tion! Hiermit kann man gezielt
Pflanzen/Objekte aus dem bis-
her gemalten rausldéschen.

Add: Zufligen von Pflanzen/
Objekten zur EcoSystem Po-
pulation.

Remove: Léschen von Pflan-
zen/Objekten aus der EcoSy-
stem Population. Alles bisher
gezeichnete mit eben dieser
Art wird auch aus einem schon
bestehenden EcoSystem her-
ausgeldscht!

A bit of everything: Ist diese
Option markiert wird von jeder
Pflanze/jedem Objekt das ak-
tuell in der EcoSystem Popu-
lation aufgelistet ist etwas ge-
zeichnet. (Funktionen ,Single
instance’ und ,Brush’)

Only selected items: Hier wer-
den nur die aktuell in der Eco-
System Population markierten
Pflanzen/Objekte gezeichnet.
(Funktionen ,Single instance’
und ,Brush’) Eine Mehrfach-
auswabhl ist auch ist mit ge-
druckter ,Strg’-Taste moglich!

Nun will ich mal das Entstehen
einer Landschaft zeigen.
Zuerst habe ich mir ein kleines
Terrain auf den Boden gesetzt
und beides mit passenden
Texturen versehen.

Danach kamen die ersten Bau-
me. Das ,Painted EcoSystem’
wird immer in der Draufsicht
(Top View) aufgetragen!

Ich habe das Terrain in der
Objektliste markiert, da ich

ja die Baume dort auftragen
wollte.

Ferner waren noch

- ,Restrict to selected objekts’
(die Baume sollten ja nur aufs
Terrain),
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- ,Single instace’ (es sollten
nur wenige Baume schnell und
gezielt gesetzt werden),

- die betreffende Baumart in
der ,EcoSysten Population’ und
- ,0nly selected items’

im EcoSystem-Fenster marki-
ert.

Die Skalierung (Scale) wurde
deshalb hoher gestellt, da die
Baume sonst nur sehr klein
geblieben wéaren!

Somit waren schon mal die
ersten Baume in meinem Bild:

Weiter ging es dann mit Gras
und Buschen. Die wurden auf
den Boden begrenzt. (Ground
in der Objektliste und ,Restrict
to selected objekts’) und mit
der Funktion ‘Brush’ aufgetra-
gen.

In der ,EcoSystem Population’
mit gedruckter ,Strg’-Taste
eben die zwei Dinge aus-
gewahlt und ,Only selected
items’ gelassen.

Mit den Optionen ,Brush radi-
us’, ,Brush flow’ und so weiter
muss man rumprobieren um
herauszufinden, was einem
selbst und auch zur betreffen-
den Szene am besten passt.

Auif dem grof3en Bild habe

{ me[e )i "

L

Heraus ist dann das gekom-

Zum Schluss wurden dann
noch ein paar Steine verteilt.
Viele kleine mit der ,Brush’-
Funktion und ein paar weni-
ge grolRe mit der ,Single in-
stance’-Funktion.

ich das Dach des Wohnwagen
bepflanzt. Das Gras wieder
mit der ,Brush’-Funktion und
die Blumen mit der ,Single in-
stance’-Funktion! Die Blumen
sind eigentlich Poser-Props,
die ich in Vue importiert und
dort als Vue-Objekt abgespei-
chert habe.
Leider bleiben die Pflanzen
nicht beim Objekt, wenn man
dieses verschiebt oder als
.vob-Datei abspeichern will,
da das EcoSystem eben nicht
dem Objekt sondern der ge-
samten Szene zugewiesen ist.
Aber trotzdem ist diese Art der
EcoSysteme eine sehr gute Art
seine Landschaften mit Leben
zu fullen.
Naturlich bleibt die Option den
Terrains Uber die Textur ein
EcoSystem zuzuweisen, aber
die Moglichkeit der ,Painted-
EcoSystems’ bietet doch viel
einfacher die Option die Land-
schaften gezielt zu bepflanzen
oder auch mit anderen VueOb-
jekten zu versehen.

[WEN]




SmartStore.biz 5

Ein Review von Sascha Hupe

or Euch liegt ein wei-
V teres Review aus dem
non-graphical Bereich.

Allerdings wird vielleicht der
ein oder andere im grafischen
Bereich tatige Leser mir zu-
stimmen, dass es, SO man
die Erglisse seiner grafischen
Arbeit anderen zum Kauf an-
bieten mochte, nicht schaden
kann eine Online-Shop-Soft-
ware einmal naher unter die
Lupe zu nehmen.
SmartStore.biz 5 der Dort-
munder Firma SmartStore AG
ist nun das Objekt dieses Re-
views.

Der schnelle und einfache Weg
zum erfolgreichen Online-Shop

smartstore

'O_Q_Qsmartsmtmqgg_ 5

Shopsystem

Ich kenne den Wunsch vie-

ler 2D/3D User nach einem
eigenen, einfach zu bedie-
nenden Shopsystem. Der
Hersteller von SmartStore.

biz 5 wirbt unter anderem mit
»Der schnelle und einfache
Weg zum erfolgreichen Online-
Shop!“. Mit den nachfolgenden
Zeilen mochte ich Euch nun
berichten, ob da was dran ist.

SmartStore.biz 5 gibt es in

5 verschiedenen Versionen,
jeweils mit unterschiedlichem
Funktionsumfang und nattr-
lich unterschiedlichen Preisen.
Von der Free-Version mit we-
nig Extras und eingeschrank-
ter Anzahl an Produkten und
Warengruppen bis hin zur
Ultimate-Version mit einem
riesigen Funktionsumfang.
Eine Vergleich der Features
der verschiedenen Versionen
untereinander (welche Version
bietet was) ist auf der Home-

page des Herstellers in der

sogenannten Feature-

matrix zu finden. Um

die gesamten Leistungen
besser beurteilen zu kénnen,
diente als Grundlage fur das
Review eine Ultimate-Version.

Im Gegensatz zu vielen ande-
ren kostenlosen und kosten-
pflichtigen Shopsystemen,

die ich mir bisher angeschaut
habe, geht SmartStore.biz 5
einen etwas anderen, inter-
essanten Weg. Es wird keine
Datenbank auf dem Webspace
bendtigt und PHP ist keine
Installationsvoraussetzung.
Man kann also bereits mit mi-
nimalen Anforderungen an den
Webspace einen Onlineshop
erstellen und betreiben. Eine
Ubersicht der Systemanforde-
rungen gibt es hier.

Doch wie bleibt die Erstellung
und Bedienung trotzdem kom-
fortabel? Ganz einfach! Smart-
Store.biz 5 ist ein echtes, aus-
fuhrbares Programm, das auf
dem Clientrechner installiert
wird. In dem Programm wird
der komplette Shop offline
erstellt inklusive samtlicher
Grunddaten, Produkte, Waren-
gruppen, Bildern und des ge-
samten Layouts/Designs. Dazu
stehen neben verschiedenen
Vorlagen machtige Werkzeuge
zum Erstellen und Einrichten
der unterschiedlichsten Seiten
mittels WYSIWYG-Editing zur
Verfigung. Das geht sogar
soweit, dass SmartStore.biz
im Prinzip ein echtes CMS-
System darstellt. Dabei ist

die Bedienung so einfach, als

Active Rendering
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wenn man einen

Brief mit unterschiedlichen
Formatierungen in einer Text-
verarbeitung schreibt! Das gilt
auch fur Verwaltung und Be-
arbeitung von Mediendateien
(Bildern, Videos ...) die man
zur Produktbeschreibung ein-
binden will.

Die Oberflache ist klar geglie-
dert und erlaubt bereits nach
kurzer Einarbeitungszeit ei-
nen sicheren Umgang mit den
Funktionen.
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Die professionellen Funktio-
nen, die das Shopsystem bie-
tet, sind unglaublich zahlreich.
Veroffentlichungs-Zeitplane fur
Produkte und Warengruppen,
Varianten- und Attributverwal-
tung, Grundpreisberechnung
gemaB PAngV, Konfigurierbare
Preisanzeige: Darstellen von
Preis-Bestandteilen (MwSt,
Versand etc.), Preis-Prafix und
-Suffix, Zeitplangesteuerte
Rabatte: Mengenstaffelungen,
3 Rabatt-Typen (fester Preis,
prozentual, Gratis-Beigaben)
sind nur einige wenige der
vielen Highlights. Eine Fea-
tureliste gibt's hier (Klick).
Daneben bietet SmartStore.biz
bietet auch Schnittstellen zu
verschiedenen Shoppingporta-
len und Zahlungsanbietern, so
dass diese bequem eingebun-
den bzw. die Daten bequem
ausgegeben werden kdnnen.

Einschrankungen gibt es na-
turgemaf dort, wo es unum-
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ganglich ist eine Datenbank
einzusetzen. So sieht Smart-
Store.biz 5 keinen Kundenbe-
reich vor, was aber auch ein
Vorteil sein kann, denn ein
Kunde muss sich nicht erst
lange registrieren und ein-
loggen sondern geht einfach
shoppen. Damit eine Mehr-
facheingabe von Daten fur den
Kunden trotzdem vermieden
wird, hat er die Mdglichkeit
seine Daten fur die Rech-
nungs- und Lieferadresse mit
einen Cookie fur maximal 30
Tage auf seinem Rechner fur
den nachsten Besuch zu spei-
chern.

Ein weiteres Feature, das ge-
legentlich von Usern vermisst
wird, ist ein Gutscheinsystem,
dass aber von der Natur der
Sache her auch nicht ohne
Datenbank umzusetzen ist,

jedoch steht nach Aussage des
SmartStore-Kundenservice
das Feature ,,Gutscheincode”
schon auf der Liste fur zukinf-
tiger Erweiterungen.

Ist der Shop erstellt und mit
der vorhandenen Offline-Vor-
schau auf Herz und Nieren
getestet, l&dt man den gesam-
ten Shop mit der integrierten
Veroffentlichen-Funktion auf
seinen Webspace und schwups
ist man mit seinem Store on-
line. Ein weiteres nutzliches
Feature hierbei ist, dass man
kann beim Ubertragen des
Shop auf den Server aus-
wahlen kann, dass nur eine
einzelne ZIP-Datei erstellt,
Ubertragen und dann auf dem
Server entpackt wird (PHP 4
oder hoher ist hierftr auf dem
Webserver erforderlich). Dies
senkt die fir die Ubertragung
bendétigte Zeit — gerade wenn
man nicht einen schnellen
Zugang zur Verfugung hat

— enorm.

Ein mit SmartStore.biz erstell-
ter Shop ist von vornherein
suchmaschinenfreundlich,
inklusive der Mdglichkeit
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Webpfade aus ,lesbaren* und
vollig frei konfigurierbaren
Namen fur Verzeichnisse und
Dateinamen zu erstellen.

Haben die potentiellen Kun-
den den Shop dann gefunden
und den Bestellvorgang abge-
schlossen, werden die erfor-
derlichen Daten an den Shop-
betreiber per eMail gesandt,
hierfur stellt die SmartStore
AG einen eMaildienst kosten-
los zur Verfigung. Wahlweise
kann man auch einen eignen
eMaildienst verwenden, sofern
der Shopserver PHP5 unter-
stutzt.

Positiv hervorzuheben ist auch
das aktive User-Forum. Hier
bekommt man Tipps und Hilfe
rund um SmartStore.biz.
Einen mit SmartStore.biz 5
erstellten Shop in Aktion konnt
Ihr euch unter http://shop.
hupe-graphics.de anschauen.
Dort gibt es auch die Aktuelle
Jahres-CD der ActiveRende-
ring mit vielen Goodies zu
kaufen ;-).

Neben der Free-Version, die
kostenlos zu haben ist, kostet
SmartStore.
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Fazit:
SmartStore.biz 5 stellt eine
starke All-in-One-Ldsung zur
Erstellung und Pflege eines
Onlieshops dar. Der Store
empfiehlt sich vor allem fir
User, die eine professionelle
Losung suchen ohne selbst
Programmierer zu sein oder
sich mit umsténdlichem Code
auseinander setzen zu wollen.
Einfach Bedienung, profes-
sionelle Features und guter
Support sind die Highlights.
Von mir gibt’s dafur eine
Empfehlung. Um das Review
zu schlieBen greife ich die
anfangliche Frage nach dem
Slogan ,,.Der schnelle und ein-
fache Weg zum erfolgreichen
Online-Shop!*“ noch einmal
auf. ,,.Der schnelle und einfa-
che Weg zum professio-
nellen Online-Shop!* ist
auf jeden Fall moéglich.
Ob dieser dann erfolg-
reich ist, hangt einzig
und allein vom Shop-
betreiber und seinen
Produkten ab, Smart-
Store.biz 5 jedenfalls
stellt die erforderli-
chen Weichen fur einen er-
folgreichen eBusiness-Auftritt.
[DJB]
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SmartStore.biz 5

www.smartstore.com

Kategorie: non-graphical
Preis (ca.): ab 240,00 EUR
Gesamtwertung: 9/10
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Fuchbegrit engeben | (@)

Erweiterte Suche »

- Home
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ActiveRzndering

Sie sind hier: Home

Herzlich Willkommen

Herzlich Wilkarnmen in unserem Online-Shop, i freusn uns Cber Thren Besuch und winschen viel Spaf beim Shoppen.

hupe-graphics bistet Ihnen in Zubunft hier die werschiedensten Madelie, Texturen sowic weikers Grafikpradukte aus sigener Produktion,
tails als Yersandartikel, teils aks Downloadartkel. Glsich welche LisFervariante Thr wunschprodukt hat, dleich welcher Bestellwert rreicht
wird, es werden Thnen in keinem Fall Wersandkesten berechnet!

hupe-graphics bistet Thnen in Zukunft hier die verschisdensten Madele, Texturen und anders Grafikprodukte, bsils als Yersandartikel, teils
als Downloadartikel, Gleich welche Lisfervariante Thr wunschproduk: hat, gleich welcher Bestellwert erreicht wird, es werden Thnen in
keinem Fall versandkasten berschnet!

Topseller

ActiveRendering Jahres-CD 2006

Meben samtlichen Ausgaben der ActiveRendering sus 2006 enthalt die CD alle...
Art.Nr.: PO-01003

Lieferzeit:

Preis 19,95 €
Endpreis. Die Umsatzsteuer wird aufgrund der Befreiung Firr Kleinunternehmer (gemaf 5 19 Abs. 1 UStG) nicht
ethoben, Versandkostenfrel

Impressum AGB Widerrufsrecht Datenschutz  Versandkosten Zahlarten

Anzeige
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framecom
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www.framecom.net
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Zu guter letzt...

Impressum

Kontakt:

Active Rendering
www.activerendering.de
ist ein Projekt

des Bryce-Boards

www. bryce-board.de
in Kooperation mit

Infokasten
Die nachste AR (Ausgabe 02/2007) erscheint
voraussichtlich im April 2007.

Altere Ausgaben der AR kénnen im Archiv unter www.
activerendering.de auch noch nach Erscheinen einer
neuen Ausgabe bezogen werden. Natirlich ist auch die

Jahres-CD der ActiveRendering mit allen 6 Ausgaben
aus 2006 und vielen, vielen Extras erhaltlich!

www.hupe-graphics.de
Wenn ihr keinen Vero6ffentlichungstermin verpassen
Redaktionsanschrift: wollt, dann abonniert unseren kostenlosen Newsletter.

hupe-graphics

Danica Hupe Die AR ist ein kostenloses eZine. Wenn ihr uns
Amselweg 1 unterstitzen mochtet, so kdnnt ihr dies durch Buchen
31749 Auetal von Werbeanzeigen oder eine freiwillige Spende gerne

eMail: info@activerendering.de
Tel./FAX: 05753/961145

tun, auch der Kauf der Jahes-CD unterstitzt uns!! Fur
weitere Informationen schreibt eine eMail an info@

activerendering.de.
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Hinweise

Die Active Rendering (AR) und ihr gesamter Inhalt, sowie der Inhalt des zum Heft gehérenden Bonus-Downloads, sind
Urheberrechtlich geschitzt!

Eine Weiterverbreitung jeder Art, im Ganzen oder Teilweise, auf herkdmmlicher oder elektronischer Weise, ist ohne
vorherige schriftliche Genehmigung des Herausgebers verboten!

Alle Rechte vorbehalten!

Wenn ihr Dritte auf die AR aufmerksam machen wollt, kdnnt ihr gerne auf unsere Internetadresse http://www.
activerendering.de verweisen.

Alle in den Artikeln erwahnten Produkt- oder Firmennamen sind Marken oder eingetragene Marken oder geschitzte
Warenzeichen der jeweiligen Eigentimer.

ActiveRendering ist nicht verantwortlich fiir die inhaltliche Richtigkeit von Anzeigen und Ubernimmt keine Verantwortung
fur in Anzeigen dargestellte Produkte und Dienstleistungen.

Mit der Einsendung von Beitragen erklart sich der Einsender mit einer unentgeltlichen Verdffentlichung Einverstanden.
Die Redaktion behalt sich Kiirzungen und/oder Anpassungen z.B. aus layouttechnischen Griinden vor. Es besteht kein
Anspruch auf Veroffentlichung.

Obwohl wir alle Artikel sorgfaltig tUberprufen, kdnnen Fehler nie ausgeschlossen werden. Alle Angaben in der AR sind
deshalb unverbindlich und sollten nicht ungepruft tbernommen werden!
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MAXWELL

THE LIGHT SIMULATOR

Version 1.0

Standalonerenderer fur 3ds Max, Maya, Cinema 4D,Rhino, FormZ, SketchUp, Houdini,
Lightwave, Autocad, Allplan, Archicad und SolidWorks.

Beratung, Training und Verkauf: 0211-30205630
www. 3dpowerstore.de www.maxwellrender.com
TLIPOWERSTORE  sales@3dpowerstore.de www.nextlimit.com ] TECHNOLOGIES
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