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Editorial

ie Zeit rennt wie ver-
rickt — so kommt es
mir zumindest vor.

und so sind auch schon wie-
der 2 Monate vergangen und
ihr habt die neue Ausgabe der
Active Rendering auf eurem
Bildschirm. Eigentlich sollte
die Ausgabe unbedingt noch
im April erscheinen, aber uns
ist eine Kleinigkeit dazwischen
gekommen... sei‘s drum, der
1. Mai ist auch nicht schlecht
als Veroffentlichungstermin,
oder? Die 2. Ausgabe im 2.
Jahrgang — insgesamt be-
trachtet Nr. 8 — bietet auf 47
Seiten wieder Tutorials, Re-
views ein Interviews und vie-
les mehr.

»--- ZUr AR, tja... was soll
man da noch sagen. Iss
schon TOP was lhr da so
prasentiert. Mich person-
lich interessieren immer
die Interviews sehr...“

Es fallt mir immer recht
schwer, auf einzelne Artikel
gesondert hinzuweisen, da ich
personlich alle als Highlight
empfinde :-)

Dennoch mdchte ich euch zwei
besonders ans Herz legen:
Zum einen veranstalten wir
eine grol3e Leserumfrage um
in Zukunft noch besser auf die
Wunsche unserer Leser ein-
gehen zu kdnnen. Auf Seite
25 erfahrt ihr mehr dazu, ich
bitte um zahlreiche Teilnahme
— man kann auch etwas ge-
winnen!

Zum anderen ist der Down-
load des Monats ein absolutes
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Highlight und hat auch schon
in diversen Foren zu Begeiste-
rungssturmen gefuhrt — ein-
fach mal auf Seite 35 schauen.

Danken mochte ich — neben
dem Team — allen treuen Le-
sern und insbesondere denen,
die immer wieder so positive
Ruckmeldungen geben. Auf
dieser Seite findet ihr beispiel-
haft einige Kommentare, die
uns nach der letzten Ausgabe
erreicht haben.

Nun aber bleibt mir einmal
mehr nichts weiter, als euch
viel Spal3 beim Lesen zu win-
schen!

Bis dahin

Euer

Download zum Heft

Die Datei zum aktuellen Heft
heil3t AROO8_ Bonus.rar und ist
14 MB grof3. Zum entpacken
wird ein Programm bendtigt,
dass RAR-Dateien entpacken
kann(z.B. WIinRAR).

Auch zu dieser Ausgabe gibt es
ieder einen Bonus-Download.
Dieser enthalt - neben diversen
Screenshots zu den Tutorials im
Heft in voller GroRe - auch an-
dere Goodies.

mit dem ihr an den Bo- Viel SpalR damit!
nload kommt lautet:

bonus.activerendering.de

[DJB]

www.activerendering.de - AR | 2
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was der Weltenbauer
bendtigt um mit der

Software umgehen zu
kénnen. Es ist gut be-
bildert, so dass gerin-
ge Englischkenntnisse

) REVEALED

Das Buch ist nicht fir eine
bestimmte Vue-Version ge-
schrieben. Vue Easel als auch
Infinite-Besitzer finden fur ihre
Softwareversion Lektionen in
dem Buch. Das hat natiirlich
zur Folge, dass bestimmte
Themen, wie der Funktionsedi-
tor, oder prozedurale Terrains
und Animationen nur ober-
flachlich abgehandelt werden.

as Buch bringt auf
D knapp 500
Seiten alles, Titel: VUE 6 REVEALED

Autor: Richard Schrand

Verlag: Thomson Course Technology
Seiten: 472

Sprache: Englisch

ISBN-10: 1598633473

ISBN-13: 978-1598633474

und ein Worterbuch

ausreichen um die
Tipps und Lektionen nachzu-
vollziehen.

Beginnend mit einer ausfihrli-
chen Einfilhrung in den Aufbau
und die Handhabung des Pro-
gramms, geht es schon bald
ans Eingemachte.

In leichten Lektionen wird das
Erstellen von Terrains, Vegeta-
tionen, Materialien bis hin zu
einfachen Animationen erkléart.
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E-On Software‘s Vue 6 Revealed

Ein Buch-Review von Lutz Lehmann

VUE 6 REVEALED ist ein gutes
Buch fir den Vue-Einsteiger,
das fast jedes wichtige Thema
zur Programmbedienung ab
handelt.

Der erfahrene Vue-User wird
nur wenig Neues finden. Alles
in allem ist das ein empfeh-
lenswertes Buch, zumal der
Preis fir ein Fachbuch recht
moderat ist.

[SPX]

Anm. von DJB: Das Buch ist
u.a. auch bei Amazon erhalt-
lich wo es momentan sogar fur
nur 22,95 EUR zu bekommen
ist - und es fallen keine Ver-
sandkosten an! Klick hier um
zur Produktseite bei Amazon
zu gelangen.

VUE 6 REVEALED

Kategorie: Bucher
Preis (ca.): 24,90 EUR
Gesamtwertung: 9/10

www.activerendering.de
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Tell 5

Brycestein baut sich eine

Kamera-Iris

aus den nachgelassenen Papieren der Prof. Brycestein

gen befand sich auch

eine Bauanleitung fur
eine animierbare Kamera-lris.
Diesen mochte ich euch nicht
vorenthalten.

I n Brycesteins Unterla-

Als erstes bauen wir die La-
melle. Dazu nutzen wir aus-
giebig die boolschen Funktio-
nen.

Wir bendtigen zunachst zwei
Zylinder. Die MalR3e und Positi-
on entnimmt den Beispielbil-

dern.

Ihr positioniert den zweiten
Zylinder so, dass ein sichelfor-
miges Teil , entsprechend der

Schraffur in Bild2 entsteht.

lhr kénnt jetzt schon mal
beide Zylinder gruppieren.
Vergesst nicht Zylinderl po-
sitiv und Zylinder2 negativ

zu machen. Ich mdéchte die
Lamelle aber noch halbieren.
Dazu mussen wir einen Wurfel
erzeugen und irgendwie an

passender Stelle positionieren.

Wir haben ja schon ein Objekt
das sich fast an passender
Stelle befindet, das wollen wir

ausnutzen. Als erstes
duplizieren wir Zylin-
derl (Strg + d).

Um ein Objekt innerhalb einer
Gruppe auszuwahlen haltet
ihr die Strg-Taste gedrickt
und klickt auf die Gruppe. In
der sich nun 6ffnenden Aus-
wabhlliste, werden alle Objekte
und Gruppen angezeigt, die
sich unter dem Mauszeiger
befinden. Wahlt Zylinderl aus.
Dann gehen wir im Edit-Panel
zu dem kleinen Doppelpfeil
rechts. Wenn ihr mit der lin-
ken Maustaste darauf klickt
erscheinen links eine Reihe
kleiner Objekticons. Mit ge-
druckter Maustaste fahrt ihr
jetzt zum Waurfelobjekt und
lasst los. Unser Zylinder wurde
jetzt mit dem Wadirfel ausge-
tauscht. Er hat die gleiche
GroRRe wie der Zylinder und
liegt auch in der richtigen
Gruppe. Wir brauchen nun nur

noch die Mal3e anpassen.

Active Rendering
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Jetzt stehen wir vor dem Pro-
blem, dass die Lamelle und die
zukunftige Iris unterschiedli-
che Rotationspunkte haben.
Wir lassen uns als erstes den
Rotationspunkt der Lamelle
anzeigen und verschieben ihn

dann entsprechend Bild5.

Der Rotationspunkt ftr die Iris
liegt im Mittelpunkt von Zylin-
derl. Dieses Problem l6sen wir
mit Hilfe eines Dummys und
der Copy/Paste Matrix Funk-

tion.

f Rotationspunkt Iris

Rotationspunkt Lamelle

Die neuen Werte fur den Wur-
fel seht ihr in Bild3, vergesst
nicht den Wurfel negativ zu
machen (Taste n). Jetzt mus-
sen wir ihn nur noch entspre-
chend positionieren. Selektiert
den Wirfel und positioniert ihn
so, dass das untere Teil der Si-

chel abgeschnitten wird.

Jetzt sollte die Lamelle etwa
so aussehen. Das Material an-
dert ihr nach eigenen Vorstel-

lungen.

Wir selektieren wieder unse-
ren Zylinderl. Jetzt wahlen wir
unter Edit in der Menuleiste

Copy Matrix aus. (alt+c)

AR | 5
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Um den Rotationspunkt (Ori-
gin Handle) besser positionie-
ren zu kdnnen, erzeugen wir
ein Dummy, den wir spater
wieder ldschen. Ich nehme
eine Kugel und wenden die
gespeicherte Matrix mit alt+v
oder dem entsprechenden
Menupunkt im Edit-Menu auf
sie an. Die Kugel hat jetzt die
gleiche GroRe und Position des
Zylinders. Da wir die Kugel nur
als Rotationshilfe brauchen ge-
ben wir ihr eine eigene Familie
in dem wir das kleine farbige
Rechteck neben ihr anklicken.
Dadurch kénnen wir sie spater

gezielt auswéhlen.

Es empfiehlt sich ausgiebig
von der Mdoglichkeit, Famili-
en zu bestimmen und farbig
zu markieren, Gebrauch zu
machen. Ich wahle hier ein
knackiges Orange und gebe
ihr zusatzlich einen passenden

CCS Namen.

Jetzt gruppieren wir die Ku-
gel mit unserer Lamelle. Als
letzter Schritt muss noch der
Drehpunkt (Origin Handle) der
neuen Gruppe ins Zentrum der

Kugel geschoben werden.

der Lamelle anpassen. Er l&sst
sich aber noch hinterher an-
dern. Wir haben jetzt 23 Ko-
pien die in 15 Grad-Schritten
um den Rotationspunkt ge-

dreht sind.

Jetzt wéhlen wir die Dum-
mykugeln aus. Das geht

ganz einfach in dem wir die
entsprechende Familie, bei
mir Orange, auswéhlen. Alle
Kugeln werden geldscht.
Gleichzeit I6sen sich die ent-
sprechenden Gruppen auf und
unsere Lamellen bleiben Ubrig.
So sollten jetzt die Lamellen

angeordnet sein.

Multi-Replicate

EEEXLE:

Um diesen Mittelpunkt repli-
zieren wir nun die neue Grup-
pe 23 mal. Die entsprechen-
den Werte findet ihr oben. Der
Offset in der y-Achse solltet
ihr entsprechend der Dicke

www.activerendering.de -

Da die Lamellen uUbereinander
liegen kommt es durch den

y-Offset zu dieser Spiralform.
Das lasst sich durch skalieren

Active Rendering
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beheben. Hier musst ihr ein
Kompromiss zwischen Kanten-
dicke und Aussehen finden,da
die Lamellen normalerweise

sehr dinn sind.
Zeit unsere Lamellen zu grup-
pieren und in der Objektbiblio-

thek abzulegen.

Zum animieren selektiert ihr
alle Lamellen. Wenn ihr den
Lamellen eine eigene Familie
gegeben habt, lassen sie sich
besser auswahlen. Die Iris ist
jetzt fertig zum animieren. Da
meine Iris flach auf dem Bo-
den liegt rotiere ich sie in der
y-Achse. Die Lamelle werden
alle gleichzeitig bewegt. Ein
Winkel von 48 Grad schlief3t
die Iris komplett, -48 Grad 6ff-

net sie dann wieder.
Ich habe noch einen Zylinder-

ring um die lIris gelegt. Das

kdnnte ein Roboterauge sein.
[SPX]

Anm. d. Red.:

Die Teile 1 bis 4 der Tipps &
Tricks Serie fir Bryce findet
ihr in den ActiveRendering
Ausaaben ab 4/06.

AR | 6


http://www.activerendering.de

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

Bjorn Wirtz: Also mein Name
ist Bjorn Wirtz und ich bin 28
Jahre alt.

Zeichnen war schon seit fri-
hen Kindesjahren immer ein
wichtiger Bestandteil meines
Lebens, mal abgesehen von
ein paar Jugendjahren in de-
nen nur das Skateboard z&ahl-
te. Somit fiel die Wahl einen
kreativen Berufsweg einzu-
schlagen auch nicht weiter
schwer und so habe ich bis
2005 Kommunikations-Design
in Krefeld studiert.

Neben dem Studium habe ich
mich zuerst intensiv mit dem
Erlernen von 3D Visualisierung
auseinander gesetzt und mich
spéater voll auf 2D Concept Art,
lllustration und Matte Painting
spezialisiert. Seit kurzem ar-
beite ich nun wieder verstarkt
mit 3D, 6fters auch in Verbin-
dung mit 2D Elementen. Wah-
rend dem Studium entwickelte
sich auch meine noch immer
andauernde Begeisterung fur
Photographie.

)

n t er v
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Seit dem Diplomabschluss
habe ich zunachst als freibe-
ruflicher Illustrator und Grafi-
ker gearbeitet und bin nun bei
Virgin Lands Animated Pictu-
res angestellt.

AR: Was machst du beruf-
lich?

Bjorn Wirtz: Ich arbeite als
3D Artist bei Virgin Lands Ani-
mated Pictures. Mein Haupt-
aufgabengebiet ist dort die
Inszenierung von 3D Szenen,
es fallen jedoch auch mal
Texturierungsarbeiten an. Au-
Rerdem erstelle ich dann noch
2D Concept Art und Matte
Paintings. Wie man sieht ist
es nicht gerade eine eintdnige
Tatigkeit.

AR: Wie bist du zu 3D ge-
kommen?

Active Rendering
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ActiveRendering im Gesprach
mit Bjorn Wirtz www.derwolpertinger.de

Bjorn Wirtz: Ich habe damals
in einer Computerzeitschrift
einen Bericht Uber Cinema

4D gelesen, der mich aufhor-
chen liess. Ich hatte bis dato
kaum Ahnung tber 3D und
war schon sehr fasziniert von
den neuen Mdéglichkeiten, die
sich damit auftun. Daraufhin
habe ich dann mehr und mehr
Zeit mit 3D verbracht und war
suchtig danach stédndig mehr
zu lernen. Dabei hat mir der
regelmassige Besuch der C4D
Treff Seite viel geholfen, spa-
ter habe ich dann noch das CG
Talk Forum fur mich entdeckt
und dort an CG Challenges
teilgenommen. Seit einiger
Zeit arbeite ich nun schon mit
3DS MAX und habe aber noch
einiges zu lernen, ansonsten
ware es ja auch langweilig.

AR: Welche Erfolge hin-
sichtlich des 3D-Geschafts
kannst du bisher verzeich-
nen?

Bjorn Wirtz: Meine Erfolge
konzentrieren sich eher auf
den 2D Bereich, so wurden

AR | 7
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einige meiner Bilder fur die
Galerie im 2DArtist Magazine
ausgewahlt, wieder andere
waren auf der Frontpage von
3DTotal oder CGBrainchild.
Weiterhin erhielt ich einige Ex-
cellene Awards fur meine Bil-
der von 3DTotal und ein Inter-
view mit mir war in der Mérz
Ausgabe des 2DArtist Maga-
zines zu lesen. Zu guter Letzt
wurde gerade ein Bild von mir
fur das Exposé 5 von Ballistic
Publishing ausgewahlt.

AR: Woher nimmst du die
Ideen fur deine Bilder?
Bjorn Wirtz: Es ist nicht ein-
fach das genau zu sagen, ich
denke es ist oft einfach so,
dass ich Gesehenes weiter
verarbeite. Ich bin einfach ein
aufmerksamer Beobachter

www.activerendering.de

und gehe sozusagen mit weit
offenen Augen durch die Welt
und nehme so viele interes-
sante Eindricke auf. Das kann
auch einfach nur mal ein in-
teressantes Farbschema sein,
dass ich dann zu einem Bild
weiterverarbeite oder aber ein
bestimmter Teil einer Photo-
graphie der meine kreativen
Gedanken sofort in Aufruhr
versetzt. Als groRRer Film Fan
lasse ich mich natirlich auch
von diesen inspirieren, achte
jedoch stets darauf nicht zu
kopieren.

AR: Wo legst du bei deinen
Bildern den Schwerpunkt?
Realismus oder doch eher

das futuristisch-bizarre?

Active Rendering
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Bjorn Wirtz: Da antworte ich
eindeutig darauf, und zwar
keines von beidem, denn die
Abwechslung ist mir unglaub-
lich wichtig. So verspure ich
zum Beispiel meist nach ei-
nigen sehr futuristisch ange-
hauchten Concept Art Bildern
den Drang ein sehr realisti-
sches Matte Painting zu er-
stellen. Aber mal abgesehen
davon habe ich meist Phasen
von einigen Wochen oder so-
gar Monaten in denen ich mich
einem Thema widme, denn
nur durch standige Auseinan-
dersetzung kann man wirklich
in eine Thematik eintauchen,
woraus sich dann auch mit
Sicherheit bessere Bilder er-
geben.

AR: Gibt es zum Studien-
gang als Diplom Kommu-
nikationsdesigner etwas,
das interessierte beachten
sollten? Fur wen ist der
Studiengang geeignet und
was macht man spater im
Berufsleben?

Bjorn Wirtz: Also ich muss
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ganz ehrlich sagen, dass es
fur 3D Grafiker, die in der
Film- oder Spielebranche ar-
beiten wollen, nicht wirklich
der richtige Studiengang ist,
da ist meine Empfehlung eher
an eine spezialisierte Schule
wie die German Film School zu
gehen. Aber das heil3t nicht,
dass man bei dem Studium
nicht sehr viele wichtige Din-
ge etwa Uber Farben, Formen
oder Komposition lernt. Wenn
man es schafft, dieses Wissen
auf andere Bereiche, wie z.B.
die 3D Arbeit zu Ubertragen
hilft es einem enorm weiter.
Man muss sich einfach bei
dem Kommunikations-Design
Studium im Klaren sein, dass
es sich hauptsachlich an Per-
sonen richtet, die spater in der
Werbebranche arbeiten wollen.
Meine Weise dieses Studium
bestmoglich zu nutzen, war
sich parallel privat in den Be-
reichen weiterzubilden, die im
Studium zu kurz kommen, wie
z.B. die 3D Arbeit oder digita-
les Malen. Zudem spezialisier-
te ich mich spater im Studium
noch auf den lllustrations-
bereich und hatte dann zu-
mindest die Moglichkeit mein
privat erlerntes Wissen Uber

\A%
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digitale IIIustratlon in meine
Studienprojekte einflieBen zu
lassen.

AR: Welches war dein bis-
her grof3tes Projekt in Sa-
chen 3D?

Bjorn Wirtz: Das
ist mittlerweile
schon verdammt
lange her, und
zwar war das
eine Szene die
ich fur die Cg- p.
Challenge Beast p,(
of Burden erstellt
habe, da habe
ich echt Tag und
Nacht dran gear-
beitet und auch
die eine oder an-
dere Vorlesung
fur sausen las-
sen.

AR: Planst oder
arbeitest du ge-
rade an einem
groBeren Pro-
jekt?

Bjorn Wirtz: Ich
arbeite gerade

an einem sehr

grol3en Projekt, da es aber
far Virgin Lands ist darf ich
leider natirlich nichts verra-
ten. Privat arbeite ich gerade
an nichts Konkretem, da ich
leider auch nicht sehr viel Zeit
dafur finde, die private Arbeit
beschrankt sich im Moment
meist auf ein paar Speedpain-
tings.

AR: Auf der Seite der CGs-
ociety bist du auch vertre-
ten. Wie lange hast du fur
die Bilder gebraucht, die
dort von dir zu sehen sind?
Bjorn Wirtz: Da diese Frage
immer sehr viele Menschen
stellen, die meine Bilder sehen
und fur die bessere Kontrolle
habe ich mir angewdhnt mir
zu jedem Bild die gebrauchte
Zeit aufzuschreiben. Das kann
ich auch nur jedem empfeh-
len, denn letztendlich kommt
es nicht nur darauf an ein tol-
les Bild abzuliefern, sondern
auch darauf dieses in einer
bestimmten Zeit auf die Beine
zu stellen. Um zu der eigent-
lichen Frage zurick zu kom-
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ich fur die ausgearbeiteten
Bilder so 10 bis 16 Stunden,
wenn es sich um Speedpain-
tings oder schnelle Concepts
handelt dauern die so 2-3
Stunden, wenn das Konzept
vorher steht.

AR: Was wurdest du 3D-
Einsteigern empfehlen?
Bjorn Wirtz: Die meiner Mei-
nung nach beste Empfehlung
far Einsteiger sind CG Online-
foren. Dort findet sich ein un-

men, im Durchschnitt brauche

glaublicher Fun-
dus an Wissen,
und man lernt
auch meist noch
nette Leute ken-
nen, die einem
gerne weiter-
helfen. Der Aus-
tausch mit Ande-
ren ist ohnehin
unverzichtbar und
unbedingt anzu-
raten, da man so
von den gegen-
seitigen Erfah-
rungen profitieren kann. Eine
andere Lernmoglichkeit bieten
die vielen Tutorial DVDs, die
es mittlerweile gibt, in denen
Profis ihr Wissen vermitteln.
Wenn man nun professionell
in das 3D Geschaft einsteigen
mochte, vor allem im Film-
und Animationsbereich, rate
ich an eine Ausbildung an der
German Film School oder ei-
ner anderen Filmakademie

zu absolvieren. Schliellich ist
noch der Blick Uber den 3D

Active Rendering
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Tellerrand wichtig, da man so
z.B. gesammeltes Wissen im
2D oder auch Photographie
Bereich wieder fur seine 3D
Arbeit nutzen kann.

AR: Danke dass du dir die
Zeit fur das Interview ge-
nommen hast. Wenn du un-
seren Lesern etwas mit auf
den Weg geben mochtest,
kannst du dies nun tun.
Bjorn Wirtz: Ich bedanke mich
ebenfalls fur das nette Inter-
view und wuinsche allen, dass
sie ihr persodnliches Ziel errei-
chen werden, das zu schaffen
hé&ngt nur von einem selbst
ab, wenn man hart und enga-
giert genug dafur arbeitet und
das liebt, was man tut, wird
man es auch schaffen.
Macht’s gut!

Das Interview wurde von
Zuzler per eMail gefuhrt.
Mehr (ber Bjérn Wirtz findet
ihr auf seiner Homepage:
www.derwolpertinger.de

\A%
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OnyxTREE BROADLEAF

Ein Review von Sascha Hupe und Yoro

as vorliegende Review
D ist ein wenig anders als

man es gewohnt ist.
Zum einen, da es den Auftakt
einer Kleinserie bestehend aus
5 Teilen ist, zum anderen aber,
da ich mir far einen Grolteil
des Reviews Hilfe durch eine
~prominente* Gastschreiberin
geholt habe:
Yoro (www.yoronet.de/).

Die OnyxGARDEN Suite fur
Windows der Firma Onyx
Computing, Inc aus Cam-
bridge Massachusetts in den
Vereinigten Staaten, www.
onyxtree.com, bildet die
Grundlage fur die funf Reviews
(Ubrigens: Onyx Computing
wurde bereits vor 15 Jahren
von Dr. Bojana Bosanac and
Pjer Zanchi gegrindet).

Die Suite besteht aus den Ein-
zelprogrammen OnyxBAMBOO,
OnyxTREE BROADLEAF, Onyx-
TREE CONIFER, OnyxFLOWER
und OnyxPALM und ist auch
fur den MAC erhaltlich. Da

es jeweils eigenstandige Pro-
gramme mit einem immensen
Funktionsumfang sind, welche
auch einzeln erworben wer-
den kénnen, habe ich mich
entschlossen, fur jedes der
Programme ein eigenes Re-
view zu verotffentlichen. Den
Start macht in dieser Ausgabe
OnyxTREE BROADLEAF. Die
weiteren Programme folgen
als jeweils selbsténdige Re-

Support the research and
development of this software,
Please donot useillegal copies.
Cr. Bojana Bosanac & Pjer Zanchi
Creators of OnyxTREE BROADLEAF

www.activerendering.de

views in den kommen-
den Ausgaben der AR.

Nun also zu dem Pro-
gramm.

OnyxTREE BROADLEAF
ist prozeduraler Pflan-
zengenerator, speziell
far das generieren von
Laubb&umen jeglicher
Art programmiert. Dadurch,
dass Onyx fur unterschiedliche
Pflanzenarten unterschiedli-
che Programme zur Verfigung
stellt, l1&sst sich ein immenser
Grad an Realismus erreichen,
da aufgrund der Speziali-
sierung auf eine Pflanzenart
keine Kompromisse gemacht
werden mussen. Das Interface
ist Ubersichtlich und weitest-
gehend selbsterklarend. Die
Vorgehensweise ist so simpel
wie genial: Man erstellet seine
Baum durch das verandern
charakteristischer Merkmale
die in der Realitdt das Ausse-
hen eines Baumes ausmachen.

Damit man den tieferen Ein-
stieg in die vielfaltigen Funk-
tionen findet, hilft einem das
109-Seitige Handbuch im PDF-
Format (in Englisch).

Das Programm kommt mit
einer Baumbibliothek, die die
unglaublich Anzahl von 201
verschiedenen Pflanzen fur
den User bereit halt. Aufgeteilt
in 6 Kategorien sind darunter
rund 120 reale und naturge-
treu nachgebildete Spezies.
Auf der Webseite des Herstel-
lers kbnnen dann noch einmal
einige kostenlose Pflanzen
heruntergeladen werden.
Genial ist, das die Pflanzen,
die im Broadleaf-Eigenen-For-
mat bro vorliegen und so nur
rund 2,5 kb je Pflanze bean-
spruchen, jeweils mit einem
Vorschaubild versehen sind, so
dass man beim Offnen im Pro-
gramm immer einen Uberblich
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Uber die Pflanze bekommt, die
man laden will.

Ein Export des generierten
Baumes ist in die Formate
3DS, C4D, DXF, FAC, LWO,
and OBJ mdoglich, so dass ei-
nem Import in nahezu jedes
auf dem Markt erhaltliche
3D-Programm nichts im Wege
stehen durfte. Man hat aber
Ubrigens auch die Moéglichkeit
ein Bild des Baumes direkt aus
OnyXTREE BROADLEAF heraus
zu rendern — inklusive korrek-
ter Beleuchtung und Schatten-
wurf,

Die mitgelieferte Blatter-Bi-
bliothek enthalt jeweils 6 Maps
far 23 unterschiedliche Spezi-
es. (Color, Bump und Alpha-
Map, sowohl fur die Vorder-
als auch die Ruckseite eines
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Blattes).

Zum Handling und einigen Be-
sonderheiten von OnyxTREE
BROADLEAF lasse ich nun Yoro
zu Wort kommen:

-Wenn man beim Rendern

ein leidenschaftlicher Pflan-
zenfreak ist wie ich, ist man
sténdig auf der Suche nach
wirklich schéner Vegetation.
Fruher oder spater stolpert
man dann auch uber die Pro-
dukte von Onyxtree.

Ich hatte es mir lange Uber-
legt, schliellich ist so ein
Onyxtree-Modul nicht gerade
billig, aber irgendwann wurde
in den sauren Apfel gebissen
und die Broadleaf-Version ge-
kauft.

Bereut habe ich es nie, man

bekommt wirklich eine gan-

ze Menge in ausgezeichneter
Qualitat fur sein Geld.

Das Handling ist so einfach
wie effektiv: Man ladt sich
einen Baum aus der um-
fangreichen Bibliothek und
bearbeitet ihn nach eigenen
Wiuinschen weiter. Eine lange
Einarbeitung ist nicht notwen-
dig, die ganzen Schieberegler
sind quasi selbsterklarend und
man hat sehr schnell heraus,
welcher sich wie auswirkt.

AT
Es macht auch Spal3, einfach
damit herumzuspielen und zu
sehen, was zum Schluf3 wohl
herauskommt. Auf diese Weise
bekommt man schon nach ein
paar Minuten annehmbare Er-
gebnisse, also nichts mit An-
fanger-Frust! Ich war jeden-
falls sehr erleichtert, dass es
nichts mit der (fur mich) kryp-
tischen Benutzeroberflache

www.activerendering.de

von XFrog gemeinsam hat!

Sehr zu schatzen gelernt habe

ich auch die Sage-Funktion,
mit der man unerwinschte
Aste einfach absagen kann.
Wer es stirmisch mag, kann
die Windfunktion nutzen (hab
ich noch nie gemacht) und
seinen BAumen einen ,Wuthe-

ring-Heights-Touch’ verpassen.
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Bei der Baumerstellung sollte
man sich schon mal Uberle-
gen, ob es ein Ahorn, eine
Eiche eine Buche oder sonst
was werden soll, und danach
die ungefahre Blattform und
-GroRRe aussuchen. Texturiert
wird zwar erst spater im End-
programm, aber diese erste
Auswahl wirkt sich dann spa-
ter auf das Laub aus.

Was ich wirklich vermisse,

ist eine Option, mit der man
schone, knorrige Wurzeln ge-
stalten kann, aber die hat lei-
der kein Baumgenerator.
Nicht so toll (obwohl es nach-
vollziehbar ist) finde ich auch
die Auflage, dass man seine
selbsterstellten Baume nicht
verkaufen darf.

Die Exportfunktion in die gén-
gigsten Formate ist OK, man
bekommt seine BA&ume dann
ohne Zicken oder sonstige
Probleme in Bryce hinein.

Lrialiee BROADTEARYS

Uberhaupt lauft Onyxtree bei
mir absolut stabil, ich habe
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noch nicht einen Absturz zu
verbuchen.

Richtig Spald macht dann das
Texturieren, denn die Broad-
leaf-Version bringt auch eine
riesige, fotorealistische Blat-
terbibliothek mit dazugeho-
rigen Bump- und Transmaps
mit.

Onyxtree-Baume kénnen sich
sehen lassen, auch bei Close-
Ups sehen die Blatter noch wie
Blatter und nicht wie grune
Plastikquadrate aus. Einzig
die Sachen von XFrog wirken
meiner Meinung nach noch
naturlicher.

Die Kehrseite der Medaille
schlagt sich naturlich in den
Renderzeiten nieder, ich emp-
fehle ein Minimum von einem
GB RAM — und selbst damit
kann es schon mal ne ganze
Weile dauern, bis so ein Baum
dann fix und fertig gerendert
ist.

Mein Fazit: Fur Leute, die viel
mit Baumen rendern, die mit
XFrog nicht zurechtkommen
(oder denen es zu teuer ist)
und deren Ansprichen die
Brycebaume nicht genugen,
ist die Anschaffung der Bro-
adleaf-Version von Onyxtree
empfehlenswert. Auch fur Ci-
nema fahrt man sicher nicht
schlecht damit, zumindest so-
lange man noch keine eigenen
Baume modeln kann.

Nur Vue-ler mit ihrem tol-

len Pflanzenlabor brauchen
Onyxtree wahrscheinlich nicht
ganz so dringend; auch die
Vue-Baume, die man einzeln
dazukaufen kann, sind allemal
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besser als das, was fur Bryce
so angeboten wird.*

Soweit eine ,,Poweruserin“ von
OnyxTREE BROADLEAF Uber
das Programm. Dem Gesagten
kann ich mich nach eigenen
Tests ruhigen Gewissens an-
schlieRen.

OnyxTREE BROADLEAF kostet
US$ 195.00 und ist auch in
der OnyxGARDEN Suite fur
US$ 495.00 enthalten. Be-
zogen werden kann das Pro-
gramm unter anderem uber
den Shop auf der Hersteller-
seite. Eine Stundentenlizenz

www.activerendering.de

ist verfugbar. Eine Demo gibt
es nicht, jedoch finden sich
auf der Herstellerseite weitere
Informationen zu dem Pro-
gramm sowie ein Galerie.

Fazit: Genial Einfach — einfach
genial. OnyxTREE BROAD-
LEAF ist meiner Meinung nach
DAS Programm fur jeden, der
Laubbaume zur Bereicherung
seiner Bilder bendtigt und

den Aufwand zur Erzeugung
so gering wie maoglich halten
mochte. Sei es zur Archi-
tekturvisualisierung oder im
kinstlerischen Segment. Die
Qualitat der Bdume ist so gut,
dass auch der Baum selbst der
Star seines Bildes sein kann.
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Die Spitzenwertung von 10
verpasst das Programm nur
aufgrund der Einschrankung
der nicht erlaubten Weiterga-
be der mit dem Generator er-
zeugten Pflanzen.

[DJB]

OnyxTREE
BROADLEAF

Www.onyxtree.com

Kategorie: 3D Programm
Preis (ca.): $ 195,--
Gesamtwertung: 9/10
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Texturerstellung
mit Cinema4D

Ein Tutorial von Janne Hellmann

KE IT RERL

a

T u t o r
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as nachfolgende Tu-
D torial far Cinema 4D

wurde freundlicher
Weise zur Verfigung
von Janne Hellmann (
b-w-design.dd). Es mag dem
einen oder anderen Leser be-
kannt vorkommen, aber allen,
die es noch nicht kennen win-
sche ich Viel SpalR beim Nach-
arbeiten!

estellt

[DJB]

Wenn man im 3D-Bereich Bil-
der erstellt, kommt man mei-
stens nicht um den Gebrauch
von Bitmaptexturen herum.
Das Internet ist da eine ganz
hervorragende Quelle fur Tex-
turen verschiedenster Art. Es
gibt unzahlige Seiten deren
Angebot sich tber Wolken,
Holz, Metall, Stein, Stoffe
usw. erstreckt. Teilweise sogar
zum freien Download. Dann
gibt es auch noch Anbieter,
wie z.b. Dosch-Design, die
ganze CDs mit Texturen von
beeindruckender Qualitat an-
bieten. Schwierig wird das
Ganze jedoch wenn man ein
Bild machen mdochte, bei dem
man nicht unbedingt weit ver-
breitete Texturen braucht. Es
scheint fast unmaoglich zu sein
eine Bitmaptextur von solch
einem Cola-Glas zu bekom-
men, wie sie es auf dem Bild
sehen. Sollte man jedoch in
der glicklichen Lage sein und
doch eines gefunden haben,
dann lasst die Qualitat meist
zu winschen tbrig und ist so-
mit unbrauchbar. Da ich mich
nun vor einiger Zeit in dieser
Situation befand, schien es fur
mich die beste Losung zu sein,
mir diese Textur selber zu er-
stellen. Da ich leider nicht im
Besitz eines professionellen
Bildbearbeitungsprogramms
bin, was auch mit Splines ar-
beitet, musste ich einen ande-
ren Weg gehen. Ich entschied

mich Cinema4D fir diesen
Zweck einzusetzen.

Am Anfang ist das Glas
Naturlich beginnt man als
Erstes mit dem Modellieren
der einzelnen Objekte. Da
mit Sicherheit jeder von uns
schon einmal ein Glas er-
stellt hat, werde ich diesen
Teil nur grob umreiRen. Er-
stellen Sie also zunachst ein
Bézier-Spline welches der
Kontur eines Glases, im Quer-
schnitt, entspricht. Dieses
Spline ordnen Sie nun einem
Lathe-Nurbs-Objekt unter. In
den Objekt-Eigenschaften,
des Lathe-Nurbs, stellen Sie
eine Unterteilung von 48 ein.
Welchem Zweck diese Hohe
Unterteilung dient, werde ich
gleich noch naher erlautern.
Nachdem das erledigt ist, se-
lektieren Sie im Objekt-Mana-
ger das Lathe-Nurbs, falls die-
ses noch nicht selektiert sein
sollte. Dricken Sie nun die
[C]-Taste, was zur Folge hat
das eben selektierte Objekt zu
einem Grundobjekt konvertiert
wird. Dadurch haben wir nun
die Moglichkeit die Punkte und
Polygone unseres Glases zu
bearbeiten.

Die Riffelung

Solch ein Cola-Glas hat auf
der Unterseite meistens eine
Art Riffelung im Boden, die
das Objekt spater um ei-
niges interessanter wirken
lasst. Wechseln wir nun in die
3D-Ansicht. Am schnellsten
gelangen Sie dorthin, wenn
sie die [F1]-Taste drucken.
Drehen Sie nun die Ansicht
so, dass Sie unser Glas von
unten betrachten kdnnen. Als
nachstes schalten wir den Po-
lygone-Bearbeiten-Modus ein,
und wéahlen das Live-Selekti-
ons-Werkzeug aus. Achten Sie
hierbei bitte darauf das in den
Werkzeugeinstellungen das
Kontrollkastchen [Nur sicht-
bare Elemente selektieren]
angewabhlt ist. Nun selektieren
wir jede zweite Polygonreihe.
Jede einzelne Polygonreihe hat
ungefahr die Form eines Pfeils
oder einer Spitze. Achten Sie
bitte darauf das Sie bei der
Selektion die Polygone bis zur
Mitte des Glases auswahlen,
und zum Rand hin ruhig ein
paar Reihen Platz lassen.
Wirden wir die Polygone
nicht bis zur Mitte auswahlen,
so wurde es zu unschdnen
Verformungen im weiteren
Verlauf kommen. Wurden wir
unsere einzelnen Polygonrei-
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hen bis direkt an den Rand
unseres Glases auswahlen,
so wurde die Riffelung viel zu
weit aus dem Glas herausra-
gen. Da wir vorhin die Unter-
teilung des Lathe-Nurbs auf
48 gesetzt haben, werden wir
jetzt dafur mit einer schénen
feinen Riffelung, wie sie bei
solchen Glasern zu finden ist,
belohnt. Aber noch ist es nicht
SO weit. :-)

Wenn die Selektion so aus-
sieht wie auf der Abbildung,
kénnen wir nun das Extrudie-
ren-Werkzeug auswéhlen, und
bei gedruckter linker Mausta-
ste, die Maus vorsichtig noch
rechts bewegen. Wie tief Sie
extrudieren ist hier Geflihlssa-
che, da ich Ihnen leider keine
genauen MalRangaben machen
kann. Es wird ja sehr wahr-
scheinlich sein das Sie andere
MalRe haben als ich. Aber so
eine Riffelung ist relativ flach.
Nachdem wir nun extrudiert
haben, wollen wir unsere, im-
mer noch aktive Selektion, in
der X-und Z-Achse etwas klei-
ner skalieren.

Durch dieses Skalieren erhal-
ten die Spitzen der Riffelung
einen schonen weichen Uber-
gang zum Glas. Was uns jetzt
noch zu tun bleibt ist lediglich
das Glas einem Hypernurbs-
Objekt unterzuordnen. Jetzt
sollte der Boden unseres Gla-

a

L
O
+
-
-

www.activerendering.de -

ses ungefahr so aussehen, wie
auf der vorhergehenden Abbil-
dung.

Die Textur

Erstellen wir eine neue Szene.
Jetzt sollten wir wieder mit der
[F1]-Taste in die 3D-Ansicht
wechseln, falls wir uns dort
nicht schon befinden. Dort
stellen wir die Ansicht von

der >Zentralperspektive< auf
>0ben< um. Das wichtig, da-
mit wir spater beim Rendern
im Bildmanager sozusagen in
der Draufsicht, also vollig ver-
zerrungsfrei, rendern kénnen.
Im néachsten Schritt suchen
wir uns erst mal eine gute
Vorlage fur den Coca-Cola-
Schriftzug.

Falls das Internet keine ange-
messene Vorlage liefern sollte,
kann man sich naturlich auch
einfach ein Flaschenetikett
einscannen. Wenn man dann
eine geeignete Vorlage gefun-
den hat ladt man dieses Bild
Uber die Ansichtsvoreinstel-
lung in den Hintergrund der
3D-Ansicht.Wichtig zu beach-
ten ist hierbei nur noch das
man die Breite und die Hohe
des Hintergrundbildes eingibt,
da es ansonsten zu Verzerrun-
gen kommen konnte.
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Sobald das erledigt ist kann
es schon mit der eigentlichen
Arbeit los gehen. Dazu wer-
den wir einfach mittels eines
Bézier-Spline die Kontur des
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Cola-Schriftzuges nachzeich-
nen. Ein kleinen Tipp den ich
hierbei geben kann, ist we-
nig Punkte zu setzen. Denn

je mehr Punkte wir setzen,
umso mehr Dellen kdnnten
entstehen. Wenn man sich
einfach vor Augen hélt das ein
Standart Polygonkreis in Ci-
nema lediglich aus 4 Punkten
besteht, denke ich ist man auf
dem richtigen Weg. Fur den
ersten Teil vom Cola-C habe
ich nur 10 Punkte gesetzt.
Nachdem wir den gesamten
Schriftzug als Spline umge-
setzt haben, legen wir zwei
einfache Text-Splines an. Ei-
nen mit dem Text ,,Drink*, und
einen weiteren mit einem be-
liebigen Text. Ich habe hierfur
Bad-Weather-Design gewahlt.
Jetzt werden wir jedes ein-
zelne Spline einem eigenem
Extrude-Nurbs unterordnen
und in Y-Richtung extrudieren
lassen. Als nachstes werden
wir erst mal ein paar Wiurfel
erstellen.

= mesaress s SORGEWTY

Der Aufbau der Szene wird im
Prinzip schichtweise aufgebaut
werden. Auf diesem Bild sehen
wir die Fertige Szene in einer
perspektivischen Ansicht. Ich
denke hier erkennt man be-
sten den Aufbau. Anfangen
werden wir mit einem schwar-
zen Wirfel, der auch gleich-
zeitig die gesamte GroRRe der
Textur darstellt. Dartuber wird
ein weiterer, roter, Wurfel ge-
legt. Dann folgen noch einige
grune, und ein grauer Wurfel.
Grau habe ich gewahlt, weil
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wir spater noch eine Alphamap

erstellen werden, und so sind
wir schon mal Farblich im sel-
ben Bereich. Die GrofRen und
Abstande der einzelnen Wur-
fel habe ich so gewahlt das,
von oben gesehen, uberall
gleichmalig breite schwarze
Linien entstehen. Jetzt bleibt
auch schon nicht mehr viel zu
tun, damit wir unsere Textur
fertig stellen kdnnen. Machen
wir weiter mit der schwarzen
Umrandung des Cola-Schrift-
zuges. Dazu kopieren wir le-
diglich das Spline des Schrift-
zuges, und ordnen es einem
Sweep-Nurbs unter. Dann
gesellen wir zu dem Schrift-
zug noch ein Kreisspline. Bei
dem Kreisspline ist darauf zu
achten das er in der XY-Ebe-
ne ausgerichtet ist, damit wir
sozusagen eine Rdhre erstel-
len. Ansonsten wirde aus der
Rohre eine flache, breite Linie
werden. Es bleiben nur noch
die schmalen schwarzen Lini-

en. Diese erzeugen wir &hnlich

wie die eben erstellte Umran-
dung. Dazu erzeugen wir ganz
simple B-Splines, die lediglich

aus 2 Punkten bestehen. Diese

B-Splines ordnen wir wieder
zusammen mit einem Kreis-
spline einem Sweep-Nurbs

('6 unter.

2ADeR THE‘Q- By

Die Materialien

Die Materialien sind sehr sim-
pel gehalten, da wir ja ledig-
lich eine Farbe bendtigen und
keinerlei Schattierungen. Die
Schattierungen sollen schliel3-
lich erst spater auf dem end-
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gultigen Objekt entstehen.
Also, Erzeugen wir ein neues
Material und deaktivieren
die Farbe und das Glanzlicht.
Dann wahlen wir Leuchten
an und stellen dort Cola-ma-
Riges Rot ein. Auf die selbe
Art und Weise erstellen wir
noch ein weil3es, ein grunes,
ein schwarzes und ein graues
Material. Die Zuordnung der
einzelnen Materialien durfte
klar sein.

Das Rendering

Welche Auflésung stellen wir
nun ein? Das ist eigentlich
sehr einfach. Dazu wahlen

wir im Objektmanager den
schwarzen Wurfel aus und
Ubernehmen einfach dessen
Mal3e. Bei mir sind das z.B.
456 x 207. Also trage ich auch
genau diese Werte fir die Auf-
I6sung ein.

Danach brauchen wir ledig-
lich einmal auf die [H]-Taste
zu dricken, um die gesamte
Szene in der Ansicht zu zen-
trieren. Vermutlich werden Sie
jetzt nach einem Proberende-
ring, genau so wie ich, fest-
stellen das wir noch rings um
unsere Textur einen grauen
Rahmen haben. Jetzt ist ein
wenig Probieren angesagt. Bei
gedruckter [1]-Taste klicken
wir mit der rechten Maustaste
in die Ansicht und ziehen die
Maus nach rechts, wodurch
wir in die Szene reinzoomen.
Nach ein zwei weiteren Probe-
renderings sollte das dann
auch behoben sein. Ubrigens,
die untere Textur auf dem
Glas ist auf die selbe Weise
entstanden.

Da wir diesen ganzen Aufwand
der Texturerstellung betrieben
haben um eine bestmogliche
Qualitat zu erreichen sollten
wir wenigsten die Aufldsung
noch in die 3000er Gegend
hochschrauben. Da samtli-
che Objekte aus Splines oder
simplen Quadern bestehen
erreichen wir so eine absolut
perfekte Qualitat. Selbst eine
Auflésung von 16000 x 16000
Pixeln ware so mdoglich, und
das ohne QualitatseinbulRen.
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Die Alphamap

Auf dem fertigen Glas soll
spater das graue Quadrat voll-
standig transparent sein. Le-
diglich die Schrift, in meinem
Fall, Bad-Weather-Design, soll
weil3 sein. Also muss eine Al-
phamap her.

Ich habe mich dazu entschlos-
sen dem grauen Wirfel das
schwarze material zu zuwei-
sen, und samtlichen anderen
Objekten das weil3e Material.
Einmal gerendert, und schon
ist die Alphamap fertig.

Die restliche Szene

Auf die restliche Szene werde
ich nur noch grob eingehen,
da das hier sonst den Rahmen
sprengen wurde. Unsere eben
erstellte Textur muss nun nur
noch mittel Zylindermapping
auf unser Glas Projektzieret
werden. Da unsere Textur nur
das Halbe Glas umschliel3t,
mussen wir sie gleich zwei mal
draufmappen.

Jetzt kommt noch eine Kleinig-
keit, die man nicht auf Anhieb
sieht, die aber eine solches
Bild eventuell abrunden kann.
Fast alle Glaser haben oben
am Rand so eine kleine Beule.
Vermutlich stammt die von der
Produktion. Diese kleine Beu-
le erstellen wir ganz einfach
mit einem Bulge-Deformati-
ons-Objekt.

Ich habe 35% Starke, und die
Option Rundung eingestelit.
Die Option Rundung sorgt da-
fur das die Krummung sanft
auslauft.

Beim Material vom Glas habe
ich mich fir einen SLA-Shader
entschieden da man dort ei-
nige zuséatzliche Einstellungs-
moglichkeiten hat, und somit
das Material exakter steuern
kann. Der Bierdeckel ist ein
ganz normaler Zylinder mit
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einer ganz leichten Rundung.
Die Textur hierfur habe ich
eingescannt. Der Cola-Schrift-
zug auf dem Boden besteht
aus dem Spline, das wir vorhin
erstell haben. Ich habe ledig-
lich in ein Loft-Nurbs-Objekt
gelegt. Weil nur dieses eine
Spline im Loft-Nurbs liegt wird
es einfach geschlossen, also
im Prinzip mit einer Art Haut
Uberzogen.

Die Tropfen auf dem Glas sind
mit Hilfe von ThinkingPartikles
entstanden. Da ich zur Zeit
leider noch keine Ahnung von
TP habe, habe ich auf eine
Beispielszene zuruckgegriffen
die ich auf der Seite Peran-
ders.com gefunden habe. Die
Eiswurfel sind etwas defor-
mierte und Hypergenurbste
Waurfel. Die Cola habe ich aus
unserem Glas-Spline gemacht.

www.activerendering.de

Dazu habe ich das Spline ko-
piert und die Punkte die sich
innerhalb des Glases befinden
Uubernommen, um ganz exakt
die Form des Glases zu erhal-
ten. Das gesamte Spline habe
ich um ca.0,01 Einheiten klei-
ner skaliert. Das muss sein,
da es sonst zu Darstellungs-
fehlern kommen kann. Wirde
man das nicht machen, wirde
die innenwand ganz exakt auf
der selben Position liegen wie
die ,,Aul3enseite” der Cola. Das
Material der Cola habe ich mit
Translucent Pro V1.2 erstellt.
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Wie schreibe ich einen Artikel
fur die ActiveRendering?

onat flr Monat flat-
IVI tern mehrere Tutori-
als und andere Artikel
in das Postfach der Redaktion,
die selbstverstandlich alle ins
Magazin wollen (und sollen).
Doch hierbei wird es den Lay-
outern nicht immer leicht ge-
macht, denn die Artikel liegen
nicht immer in einem layout-
freundlichen Format vor. Die-
ser kleine Beitrag soll zeigen,
welche Fehler beim Schreiben
eines Artikels fur die Active-
Rendering vermieden werden
sollten.
Zuerst sollte man den Text
im .doc (Word 97-2003),
.docx(Word 2007), .txt (Stan-
dard-Textdatei) oder als .rtf
(Rich Text Format) verfassen.
Vollig ungeeignet sind Datei-
formate wie .pdf von Adobe
oder exotische Formate, die
vielleicht auf dem eigenen
Rechner laufen, aber sonst
nirgends.
Als nachstes die Textformatie-
rungen, sie sollten nur dann
vorgenommen werden, wo
unbedingt notig. Dabei be-
schrankt man sich auf Fett,
Kursiv und Unterstrichen. Bitte
keine Spielereien in Schriftart,
-farbe oder —grofRe. Die Stan-
dardschriftart fir Beitrage ist
Verdana, SchriftgrofRe 10.

Nachdem wir nun unseren
Text geschrieben haben, geht
es an die Bilder. Diese sollten
im .jpg, .gif, .png oder .psd-
Format vorliegen. Das Format
.jpg wird meist fur Bilder mit
hoher Farbzahl verwendet,
wohingegen .gif fur Logos u.a.
verwendet wird. Die Bilder
sollten nach Mdglichkeit im
Verhéltnis 4:3 und ohne Kom-
pression (gilt besonders fur
JPG) gespeichert werden, das
garantiert, dass das Bild so
ins Magazin kommt, wie vom
Autor gewollt. Bei sehr hohen
Bildern muss oftmals beschnit-
ten werden, damit nicht 2/3
der Seite von einem Bild be-
deckt sind. Die Bilder sollten
zudem nur das Wichtigste zei-
gen, da sie im Magazin kleiner
Dargestellt werden, als sie
womaglich sind.

Die Bilder werden einzeln ab-
gespeichert, im Text wird le-
diglich ein Verweis auf das Bild
erstellt, z.B. Fig. 001. Die Da-
tei, die hierbei dann eingefugt
wird, lautet dann Beispielswei-
se 001.jpg.

Wenn gewinscht ist, dass eine
Datei (oder mehrere) in den
Bonusdownload kommt, muss
dies in der eMail ausdruck-
lich geschrieben stehen. Die
Screenshots bei Tutorials kom-

men in der Regel immer in der
vollen Auflésung in die Bonus-
Downloads, so dass der Leser
auch Details erkennen kann.
Der Text sollte fehlerfrei,
neutral und in ganzen Satzen
geschrieben sein. Das Layout
wird Texte nur in Ausnah-
mefallen korrigieren und auf
keinen Fall noch Stichpunkte
der Autoren in ganze Satze
verwandeln.

Zu guter Letzt wird der Text
in einen Ordner kopiert, ein
Unterordner namens ,,Bo-
nus“ erstellt, hier werden alle
Dateien hineinkopiert, die in
den Bonusdownload sollen.
Ein weiterer Ordner namens
,Bilder* ist fur die im Artikel
verwendeten Bilder zustan-
dig. Diese Ordnerstruktur wird
nun in ein .zip oder .rar Archiv

geschickt.
Dann sollte einer Veroffentli-
chung des Artikels nichts mehr
im Wege stehen.

Dieser Beitrag ist als BITTE
an Alle, die einen Artikel ein-
senden wollen zu verstehen.
Wenn lhr euch diese kleinen
Richtlinien haltet, macht Ihr
den Layoutern das Leben sehr
viel Einfacher! Danke.

[ZUZ]

Wearvm Richt &udhooo

www.activerendering.de -

gehostevons

framecom

£

DEIRNE
auf DEINER
DENEM meucn Wabheosuars

www.framecom.net
H B
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Texture Maker
3.0.3 Professional

'//

Ein Review von Lutz Lehmann

er Texturen beno-
W tigt kann aus einer
grof3en Zahl an

Sammlungen mit unterschied-
lichen Qualitaten wahlen. Er
kann Freeware benutzen oder
eine Menge Geld fur gutes
oder schlechtes Material be-
zahlen. Meist ist aber genau
das was man sucht nicht zu
finden. Die Alternative ware
seine Texturen selbst zu er-
stellen.

Aus der Vielzahl an Textur-
generatoren moéchte ich euch
den Texture Maker des Deut-
schen Herstellers Reichert
Software Engineering (wWww.
texturemaker.com) vorstellen.
Mit ihm kann man nicht nur
auf mathematischen Wege
Strukturen erzeugen er bietet
auch umfangreiche Bildbear-
beitungsmoglichkeiten. Fotos
kdénnen in nahtlose Texturen
umgewandelt werden. Tex-
turen kdnnen miteinander
kombiniert und mit den ver-
schiedensten Tools verrechnet
werden, so dass Neue entste-
hen.

Die Unterstitzung von Gra-
fiktabletts ermdoglicht eine
komfortable Umgebung um
Texturen selbst zu zeichnen
oder mit der Hand den letzten
Schliff zu geben. Das immer
auch nahtlos. Werkzeuge wie
Pinsel, Kloner und Radierer
unterstitzen den Kinstler da-
bei. Zudem bietet die Professi-
onelle Version eine Anbindung
an Photoshop. Getestet wurde
die Version 3.03. Derzeit ist
die Version 3.1 in der Beta-

testphase.

Nach dem Start erwartet den
User eine aufgerdumte, frei
konfigurierbare Oberflache.
Es kann zwischen einer deut-
schen und englischen Ober-
flache gewahlt werden. Mitge-
liefert wird ein umfangreiches
Hilfssystem, dies allerdings
nur in englischer Sprache.
Doch sind Text und Tutorien
durchgangig einfach gehalten
und gut bebildert, so dass
man auch mit wenigen Eng-
lischkenntnissen klar kommt.
Zu dem kann man im Internet
eine Reihe deutschsprachiger
Tutorien finden.

Es fallt schwer einen umfas-
senden Uberblick tuber die
Vielzahl von Funktionen des
Texture Maker zu bringen. Es
sind einfach zu viele. Deshalb
nur eine kleine Aufzéhlung.
Meist benutzte Funktion ist
bestimmt der Generator. Mit
ihm kdnnen Strukturen wie
z.B. Adern, Mauersteine,
Beulen Drahte, Fliesen, Fels-
strukturen, Holz, Kratzer, Ster-
nenfelder, Wasser, Wolken und
viele mehr erzeugt werden.
Nicht zu vergessen die immer
wieder beliebten Raumschiff-
hallen, Platten usw. Nahtlose
Texturen furs Web sind tber-
haupt kein Problem. Mit Fil-
tern, Beleuchtung, Umformen,
kénnen die Texturen veradndert
werden. Viele Funktionen las-
sen sich animieren. Photoshop
kompatible Plugins lassen sich
auch verwenden, dann muss
logischerweise auf die Nahtlo-
sigkeit verzichtet werden.
AulRerdem werden eine grol3e
Anzahl fertiger Scripte mit-
geliefert mit denen schnell
Ergebnisse erzielt werden. Die
Maglichkeit, die Funktionen
Uber Scripte zu steuern, ist
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Taxcure Ma

eine grolRes Plus des Texturge-
nerators.

Die Pinselfunktion bietet in
Verbindung mit einem Grafik-
tablett Funktionen wie Klonen,
MeilReln und Strukturieren.
Eine Vielfalt an Pinselformen
lasst keine Wiinsche offen. Zu
dem lassen sich eigene Pinsel
einbinden. In diesem Beispiel
wurden mit dem Aufklebertool
(Sticker) kleine Bildelemente
auf die Textur gemalt.

Neben den Generatoren,
Filtern und Funktionen bringt
das Programm Werkzeuge mit
um Texturen miteinander zu
mischen oder aus Fotos zu
extrahieren.

Der Multitexturmischer er-
maoglicht das Verrechnen von
Texturen untereinander. So
entstehen immer neue Struk-
turen auf Basis vorhandener.
Mit dem Schattierer (eine
unglucklich gewahlte Uber-
setzung fur den Advanced

www.activerendering.de
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Shader) kénnen Texturen

mit Beleuchtungsfunktionen
verrechnet werden um so
glanzende oder reflektierende
Materialien zu simulieren.

Nur allein mit den Anderungen
an den entsprechenden Wer-
ten kdnnen in diesem Tool
eine Unmenge an Texturen
erzeugt werden.

In diesem Beispielbild wurde
die untere Reihe von Texturen
allein aus der Kombination der
Texturen in der oberen Reihe
erzeugt.

Der Texture Maker bringt ein
eigenes Partikelsystem mit.
Ein Tool mit dem animier-

te Texturen erzeugt werden
konnen. So ist es ein Leichtes
einen Wasserfall, Regen oder
Schnee zu erzeugen. Aber
auch Flammen, Feuer und Ex-
plosionen sind kein Problem.

Dabei lassen sich sowohl
einzelne Bilder erstellen, als
auch Animationen im AVI-For-
mat ausgeben. Die animierten
Texturen kdnnen so berechnet
werden, dass eine endlos ab-
laufende Schleife entsteht.

Mit dem Genetischen Tex-
turgenerator kann eine un-
endliche Anzahl an Texturen
erzeugt werden. Dabei wer-

den komplexe Berechnungen
durchgefuhrt die eine vorsich-
tige Abstimmung der Para-
meter erfordern um seinen
Rechner nicht in die Knie zu
zwingen.

Nun kann Uber den Nutzen
dieser zuféllig erzeugten
Strukturen gestritten werden,
weiterbearbeitet kbnnen sie
aber Grundlage fur gefallige
Texturen sein.

BildO8 zeigt das Beispiel einer
solchen verédnderten Textur.

Wer Wert auf Fotorealismus

legt und sein Texturen selbst
fotografiert, kann seine Bilder
im Programm weiterverar-
beiten. Auch hier helfen die
unterschiedlichsten Tools.

Mit dem Werkzeug Extrakti-
on lassen sich Teile aus Fotos
herausschneiden und perspek-
tivisch anpassen. Automatisch
werden Verzerrungen entfernt.
In der n&chsten Spalte seht
ihr das Ergebnis.

Active Rendering
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Wenn man eine Textur erzeugt
hat, so méchte man natir-
lich auch deren Wirkung und
Aussehen Uberprifen. Dazu
muss aber nicht in ein 3d-Pro-

gramm gewechselt werden.
Texture Maker bietet auch hier
die Moglichkeit seine Texturen
am Objekt zu Uberprifen. Hier
gibt es auch wieder mehrere
Mdoglichkeiten. Texturen kon-
nen auf verschiedene Modelle
gerendert werden.

Texture Maker enthéalt auch
einen kleinen Landschaftsge-
nerator. Ahnlich wie in Terra-
gen lassen sich mit der First
Day Engine Il Heightmaps und

AR | 20
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Felsstrukturen gleich in Aktion
Uberprufen. Das Werkzeug er-
zeugt, wenn auch etwas lang-
sam, recht ansehnliche Bilder
und ist leicht zu bedienen.

Fazit:

Der Texture Maker bietet mit
seinen zahlreichen Funktionen
und Tools dem Texturkinstler
eine fast unendliche Vielfalt
zur Texturerzeugung. Durch
die grol3e Menge an fertigen
Scripten und Voreinstellun-
gen sind schnelle Ergebnisse
moglich.

Es ist klar, dass ein Programm
mit einer solchen Funktiona-
litat nicht umsonst zu haben
ist. Die Basisversion kostet
29.95¢€, die professionelle
Version ist fir 99.95€ zu ha-
ben. Es gibt auch noch eine
Advanced- und eine Enterpri-
seversion die sich meist in den
speicherbaren Texturgrofien
unterscheiden. Das Programm,
eine Freewareversion und wei-

tere Informationen findet ihr
unter www. Texturemaker.com.

[SPX]

Anm. von DJB: Der von Spree-
nix gewonnene und in diesem
Review geschilderte Eindruck
kann von mir nach eigenen
Tests mit dem Textur Maker
nur unterstrichen werden!
Das Tool erhalt zu Recht eine
Empfehlung der Redaktion!
Im Bonus-Download zu dieser
Ausgabe der Active Rendering
befinden sich (brigens einige
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Texturen, die von Spreenix
mit dem Texture Maker er-
zeugt wurden.

Texture Maker 3.0.3

www.texturemaker.com

Kategorie: 2D Programme
Preis (ca.): ab 29,95 EUR
Gesamtwertung: 9,5/10

www.activerendering.de
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Download-Tipps

Gut und gunstig, die besten Schnappchen aus der Bryce-Board IhI'E'
Datenbank :
Passend zum Ivy Generator im Download des Monats, gibt es AHZEJLQE
hier Pflanzen, Gartengerate und alles was dazugehdért, zum I'i_]_E,’l:"'?"I
Download. .
Mathias hat einen Jagerzaun erstellt, die Ttiren kdnnen beliebig KE'm
geoffnet und geschlossen werden. Der Download kostet 5 Prgblemi
Bryce-Bottys und hat knapp 1 Megabyte. Die Datei liegt als .br5 {
vor, Mathias kann den Zaun auf Wunsch jedoch auch als .3ds fﬂ[’d&[’ﬂ 512
bereitstellen. HE‘itEI’E
Informationen
an unter

werbung@activerendering.de

Delas Landhaus
kostet schlappe
15 BBs und ist
sehr detailliert

N erstellt worden. zlelgen{:htete
s | Der Download
OF i betragt 8,25 Werbung,
Megabytes, die ]- swe 4
Q Datei ist im .obp- PI'E rt in
— Format. der AR!
H i
O Der Downloadlink (Klick)
© | _
Maxime hat einige
(@) Blimchen ins .obp-
Format ubertragen,
| die Kosten fur die
4,48 MB betragen 5
C Bottys. MG ﬁw
; Q00
D G O o
@) QOO0 QOO0
O 0 0 0O
@ o
Der Downloadlink (Klick) = [}
Rendenling

[zUZ]
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http://www.bryce-board.de/jgs_db.php?action=show&eintrags_id=142&katid=33
http://www.activerendering.de/?page_id=17
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Seil mit Cinemad4D erstellen

Ein Tutorial von Janne Hellmann

as nachfolgende Tu-
D torial fur Cinema 4D

wurde freundlicher
Weise zur Verfugung gestellt
von Janne Hellmann (www.
b-w-design.de). Es mag dem
einen oder anderen Leser be-
kannt vorkommen, aber allen,
die es noch nicht kennen win-
sche ich Viel SpalR beim Nach-
arbeiten!
Gezeigt wird ein maglicher
Weg, wie man ein Seil mit Ci-
nema4D erstellen kann.

[DJB]

Das Material

Erstellen wir zunachst im Farb-
kanal einen Fusion-Shader. Im
Blendkanal des Fusions legen
wir einen Farbverlauf an der
wie folgt eingestellt werden
sollte.
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die einzelnen Strédnge unseres
Seils darstellen.

Im Ausgangskanal erstellen
des Fusions erstellen wir einen
Noiseshader.
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Die Angaben entnehmen Sie
bitte wieder aus dem Bild.

Dann brauchen wir im Fusions
nur noch Multiplizieren einstel-
len.

Diesen Fusion-Shader legen
wir nun in einen Colorizer-
Shader der wie auf dem Bild
eingestellt sein sollte.

Fragen Sie mich bitte nicht
warum dieser Colorizer gerade
so eingestellt wird.

Ich habe das leider mehr mit
rumprobieren als mit Logik
eingestellt.

Mit dem Schwarz ganz links
kénnen wir die Fugenbreite
festlegen.

Dies wird spéater den Seileffekt

T
4

i

L

<1 1351

ﬁ.ggg;si

Die Einstellungen ergeben
zwar ein recht grobkdrniges
aussehen, sind aber fir ein
Seil genau richtig. Und es ist
nicht sonderlich Recheninten-
Siv.

Die Diffusion soll sich nur auf
das Glanzlicht auswirken.

Fur den Reliefkanal kopieren
wir lediglich unseren Fusions
vom Anfang.

Aber achten Sie bitte darauf
das Sie wirklich nur den Fusi-
ons kopieren, ohne den Colo-
rizer.

Wahlen Sie nun bitte ,,Resultat
invertieren®.

Liegt der Fusions jetzt im Re-
liefkanal stellen wir den Farb-
verlaufshader wie folgt um:

verstarken.

Um die gesamte
Farbe des Seils etwas sanfter
zu gestalten habe ich als Far-
be, direkt im Farbkanal, fol-
gende Werte gewahlt:

R:232 G:205 B:179

Danach habe ich noch die
Mischstarke auf 23% runter
gestellt.

Dies bewirkt das dass Seil we-
sentlich heller wird. Je nach-
dem was flr eine Szene man
hat kann man so die Farbe
recht einfach anpassen.

In den Diffusionskanal legen
wird den Dirtshader.

Er wir das Seil wesentlich re-
aler wirken lassen.

Dadurch verringern wir die Fu-
genbreite um eine abgegrenz-
teres Ergebnis zu erhalten.
Diesen Farbverlaufshader wer-
de ich im weiteren Text ein-
fach Farbverlauf 2 nennen.

Die Reliefhéhe stellen wir auf
93% um das typische strah-
nige Aussehen eines Seils zu
bekommen.

Fur das Glanzlicht des Seils
stellen wir eine Breite von
34% und eine Hohe von 26%
ein.

Die anderen Werte bleiben un-
verandert.

Fur die Glanzfarbe kopieren
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Sie bitte den Colorizer aus
dem Farbkanal.

Gehen Sie in den Colorizer
und danach in den Fusions.
Dort kopieren Sie bitte wie-
der den Farbverlauf 2 in den
Blendkanal.

Nun fehlt nur noch der wich-
tigste Kanal. Der Displace-
mentkanal.

Kopieren Sie hier einfach den
Farbverlauf 2 hinein.

Ich habe eine Maximale H6he
von 7mm bei einer Starke von
100% angegeben.

Die Hohe werden Sie aber
von Szene zu Szene einstellen
mussen, sofern Sie das Seilob-
jekt einmal groRer oder klei-
ner Skalieren sollten.

Das Seilobjekt

Erstellen wir als erstes ein
simples Spline das aus 3
Punkten besteht.

Es spielt hierbei keine Rolle ob
das ein Bezir-oder ein B-Spline
ist.

Der erste Punkt liegt bei

mir auf den X-Koordinaten
1000mm.

Der zweite Punkt bei Omm
und der dritte Punkt liegt bei
-1000mm.
Stellen Sie in den Objektei-
genschaften die Art der Zwi-
schenpunkte auf GleichmaRig
ein.
Und nun stellen Sie bitte noch
die Anzahl von 8 auf 290.
Dies hat zur Folge das dass
Seil sehr stark unterteilt wird.
Dann brauchen wir noch ein
Kreisspline mit einem Radius
von 7mm.

Erzeugen wir nun ein

Sweep-

Nurbs

und werfen das

erste Spline hinein und da-
nach noch das Kreisspline.
Nun geben wir dem Sweep-
Nurbs noch unser Seilmaterial
und lassen es mal Proberen-
dern.

Super! Es sieht nach allem
aus, aul3er nach einem Seil.
So, jetzt kommt's.

Active Rendering
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Schauen wir uns mal die Ob-
jekteigenschaften des Sweep-
Nurbs an.

Wir kdnnen alle Einstellungen
so belassen bis auf die Dre-
hung.

Dort tragen wir den Wert 7500
ein und lassen noch einmal
Proberendern.

Geht doch! :-)

Da ist unser Seil.

Wenn Sie alles richtig gemacht
haben sollte es ungefahr so
aussehen:

Je

nach dem wie lang

Sie das Seil machen kann
es sein das Sie auch die An-
zahl der Drehungen andern
mussen und eventuell auch
die Unterteilung des Splines.

Die Szene zu diesem Tutorial finden Sie in dem Bonus-Download der AR!

Anzeige

a

T u t o r

www.activerendering.de -

Virtuelle
Schiffswerft

Leinen los auf
http://shop.hupe-graphics.de

www.hupe-graphics.de
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Grofl3e Leserumfrage
Mitmachen und die Chance auf
eine AR-Jahres-CD sichern!
ir moéchten die Active Rendering in Zukunft
W gerne noch starker auf die Bedurfnisse unserer
Leser ausrichten und gleichzeitig ein Feedback
sowie einen Uberblick tiber unsere Leserschaft gewinnen.

Daher haben wir uns entschieden, eine grofRe Leserumfrage
durchzufuhren.

oJaual9 efues :0104

Die Umfrage lauft ab sofort und Endet am 30.06.2007.
Bis dahin habt Ihr Zeit, die insgesamt 38 Fragen aus den
Gruppen Allgemein, Das Magazin, Internet, Statistische
Angaben und Abschluss zu beantworten.

Alle Antworten werden anonym in einer Datenbank gespeichert (Die Antworten werden NICHT
mit Zeit-/Datumsstempel versehen und die IP-Adresse wird NICHT im Zusammenhang mit den
Antworten protokolliert) und nach Abschluss der Umfrage personenunabhangig ausgewertet. Es
gibt die Moglichkeit, den Fortschritt einer Umfrage zu speichern, d.H. man muss nicht alle Fragen
am Stuck beantworten.

Um einen Anreiz zur Teilnahme zu geben, verlosen wir unter allen Teilnehmern, die uns am Ende
der Umfrage ihre eMail-Adresse mitteilen, eine Jahres-CD 2006 der Active Rendering. Die eMail-
Adresse wird ausschlie3lich fur die Kontaktaufnahme im Falle des Gewinns der CD benutzt.

Um an der Umfrage teilzunehmen, gehen Sie bitte auf diese Webseite:

http://www.activerendering.de/Umfragen/index.php?sid=2

Vielen Dank im Voraus!

www.activerendering.de -
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Plugin-Parade

Funf Photoshop-Plugins:
Blow Up, Exposure, SnapArt,

Page Curl Pro 2.1 und Puzzle Pro 2.0{

Im Review von Sascha Hupe

uf dieser und den fol-
‘ * genden Seiten stelle
ich euch gleich funf

Plugins fur Photoshop (und
kompatible) vor. Den Start
machen Blow Up, Exposure
und SnapArt von AlienSkin
Software (www.alienskin.
com), gefolgt von Page Curl
Pro 2.1 und Puzzle Pro 2.0 von [E=EE

AV Bros. (www.avbros.com). sehr stark von der Vorlage
abhangig. Kleine Vorlagen,
Den Anfang macht: die dennoch gute Scharfe und :
BlowUp Kontrast aufweisen kénnen Funktionen um Scharfe und

mit Hilfe von BlowUp durchaus  Grain hinzuzufiigen.
beeindruckend vergréert und  Die Ergebnisse kénnen sich
so z.B. optimal fur den Druck durchaus sehen lassen, auch

vorbereitet werden. wenn man keine Wunder er-
Das Interface ist einfach ge- warten darf. Besser als mit der
halten und bietet neben der in Photoshop integrierten Re-

Angabe der gewiunschten Gré-  sijze-Funktion sind die Resulta-

| - / Re des neuen Bildes auch noch  te in der Regel immer.
BlowUp
: & www.alienskin.com
Kategorie: 2D Plugin
Preis (ca.): $ 199,--
Gesamtwertung: 8/10
Mit dem Plugin BlowUp bie-
tet AlienSkin ein Tool um Das Plugin kostet aktuell US-$
vorhandene Bilder digital zu 199,--, falls man bereits ein

vergroRRern, sei es in der Auf- AlienSkin Produkt besitzt gibt
I6sung oder in den Abmes- es BlowUp fur vergunstigte
sungen. BlowUp ist einfach in US-$ 149,--. Zu beziehen ist
der Anwendung und wird — im BlowUp unter anderem uber
Gegensatz zu den meisten an- die Herstellerseite.

deren Plugins, nicht aus dem Dort kann man auch eine
Filtermeni in Photoshop, son- kostenlose Demo-Version
dern Uber ,Datei | Automati- anfordern und es finden sich
sieren“ aufgerufen. weitere Beschreibungen und
Naturgemalfd ist das Ergebnis Beispiele.

AR | 26

www.activerendering.de A


http://www.activerendering.de
http://www.alienskin.com
http://www.alienskin.com
http://www.avbros.com
http://www.alienskin.com/
http://www.alienskin.com/blowup/index.html
http://www.alienskin.com/blowup/index.html
http://www.alienskin.com/

Exposure

Das zweite Plugin aus dem
Hause AlienSkin, das wir

uns in diesem Plugin-Mara-
thon anschauen, ahmt die
speziellen Erscheinungsfor-
men der analogen Farb- und
Schwarz-WeiB-Fotografie
nach. Nachempfunden wer-
den dabei Uber die verschie-
denen Filter-Einstellungen
die typischen Effekte, die bei
analogem Filmmaterial auf-
grund chemischen Besonder-
heiten der Film-Emulsionen
und Entwicklungsverfahren
entstehen. Das Plugin teilt

www.activerendering.de

sich dabei in Schwarz/Weif3-
und Farbfilm. Ganz wie man
es von Alienskin-Produkten
gewohnt ist, stehen dem am-
bitionierten Digitalfotografen
bereits zahlreiche Presets zur
Verfigung — insgesamt 42 im
Schwarz/Weil3-Bereich und 48
im Farbbereich. So kann man
auf ,,Knopfdruck® die charakte-
ristischen Erscheinungsbilder
von Schwarz/WeilR-Filmen wie
Ilford Delta, Fujifilm Neopan,
Kodak TRI-X und Farbfilmen
wie Agfa RSX II, Fujifilm Vel-
via, Kodak Kodachrome oder
Ektachrome simulieren. Aber
naturlich sind die Presets auch
erweiterbar und Color, Tone,
Focus und Grain kénnen Uber
unterschiedliche Kartenreiter
ganz dem gewdulnschten Ergeb-
nis entsprechend angepasst
werden. Das Interface ist da-
bei Ubersichtlich und einfach
zu bedienen. Uber die — am
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besten gesplittet genutzte
Vorschau hat man jederzeit
einen Uberblick tber die Aus-
wirkungen der verédnderten

Parameter.
ﬁ Alien Skin | Exposure | Color Film
Edit Filter Yiew Help
Settings | Color | Tone | Focus | Grain |
i
oo
A
I
Dutput: [74 i.‘ z] i‘
Contrast 53 t[_ej
)
Shadow ’U_Eﬁ
3 19 G
Midtane IE] t@j
v
Highlight 0 =
) : A
[ Save ] [ Load ] [ Resst ] “

Maoglicherweise lasst sich all
das auch mit anderen Plugins
oder mihsam ,,per Hand" in
Photoshop direkt erledigen, je-
doch weder so schnell noch so
komfortabel wie mit Exposure,
und Zeit ist bekanntlich Geld!

Das Alienskin-Team hat insbe-
sondere bei den Film-Presets
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5 Alien Skin | Exposure | Color Film

Edit Filter View Help

| Settings| Color | Tone | Focus | Grain

Create Output In Mew Layer Above Curent B
Overal Intensity i %)
al

Filter Color |:|

Filter Density 10 E:J]
— i

Cooling/warming S

7
[ Preserve Luminosity

Master Saturation

)

Red Saturation
v

Green Saturation o Elvj
v

Blue Satuation 2
J ¥

einen enormen Aufwand be-
trieben um die tatsachlichen
Charakteristika der echten
Analog-Vorlagen nachzubilden
und dies macht sich auch in
der Qualitat der Presets be-
merkbar und hat sich in jedem
Fall ausgezahlt.

Q Alien Skin | Exposure | Color Film
Edit Filker View Help

| Settings | Calar | Tane | Focus | Grain
Sharpen Amount

[F3]

2457 2 .
_————— 3
Sherpen s [Fiscls) N

Sharpen Threshold 0.00 [l:}
i} ~

[ harpen Brightness Only

Blur Opacity ElC]
—
Blur Fradius [Pixels) =

L)

Nicht nur dadurch hebt sich
Exposure von der Masse der
auf den ersten Blick &hnlichen
Plugins ab.

Exposure lohnt sich daher in

© Alien Skin | Exposure | Color Film

Edit Filter View Help

Settings || Color_| Tone | Focus | Grain |

B Eram ,
MicﬂnneJ ’ B

Horig -
Grain Size [Pizels] ’T;z{

Color Variation i E:i
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meinen Augen auf jeden Fall
far jeden, der professionell mit
Fotografie oder Printdesign zu
tun hat.

Besonders beeindruckend fand

© Alien Skin | Exposure | Black and White Film
Edit Filker View Help

Seftings| Colot | Tore | Focus | Grain

Create Output In New Laver Abowe Current =
Overall Intensity oo =)
=
J
Red (%) ] =
e ——

Green [%) w2
———————— >
Blue (%) Ems

b

(] Equalize Channels

i< 1 color [

Ink 1 Strength 0 [F3]

(63

&

Ikl 1 Position (S hadowHighlight] 50 IL:JI

v

ik 2 Color [

Ink 2 Strength 0 ‘L:.!
v

Ink 2 Psion (5 hada Highlght) BN

ich auch die Ergebnisse im Be-
reich des Schwarz/Weil3-Films.
Als Fazit lasst sich festhalten,
dass Exposure auf beeindruk-
kend einfach Weise die von
vielen an der analogen Foto-
grafie geliebten Effekte auf
den ,digitalen Bruder* Uber-
tragt.

Das Plugin kostet aktuell US-$
199,--, falls man bereits ein
AlienSkin Produkt besitzt gibt
es Exposure fur vergunstigte

Active Rendering
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US-$ 149,--. Zu beziehen ist
Exposure unter anderem uber
die Herstellerseite. Dort kann
man auch eine Demo-Version
anfordern und es finden sich
weitere Beschreibungen und
Beispiele (anschauen!).

Exposure

www.alienskin.com

Kategorie: 2D Plugin
Preis (ca.): $ 199,--
Gesamtwertung: 9,5/10
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Das letzte Plugin von AlienSkin
in diesem Review ist zugleich
deren neuestes. Snap Art
bietet kiinstlerische Effek-

te aus 10 unterschiedlichen
Stilrichtungen, jeweils mit
zahlreichen Presets. Man kann
wahlen zwischen Color Pencil,
Comics, Impasto, Oil Paint,
Pastel, Pen and Ink, Pencil
Sketch, Pointillism, Stylize und
Water Color.

einzig negative daran: man
kann sich schwer fur einen Stil
entscheiden da alles klasse
wirkt...

Aber auch die anderen Stile
kénnen sich sehen lassen und
aufgrund der vielen Vorlagen
und detaillierten Einstellmog-
lichkeiten hebt sich Snap Art

O e g b | s =R

Neben den mitgelieferten Vor-
lagen besteht wie gewohnt
die Moglichkeit die verschie-
densten Parameter in dem
Ubersichtlichen Interface ein-
zustellen. Gleich, ob man sein
Landschaftsfoto als Olgemalde
oder die Bilderserie der Freun-
din als Comic erstellen méch-
te. Snap Art hat fur alles eine
Losung bereit. Mit personlich
am besten gefallt der Comic-
Stil mit seinem 28 Presets.

Ich habe lange nach einem
Plugin Ausschau gehalten, das
so einfach solch verbluffende
Effekte aus Fotos zaubert. Das

von anderen Plugins, die es

Foto: Konstantin Gastmann (goenz) / aboutpixel.de
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gerade fur diese Art der Nach-
ahmung kunstlerischer Effekte
doch zahlreich gibt, positiv ab.
Das gilt umso mehr, als die
Resultate teilweise unglaublich
realistisch sind, man kann ge-
radezu die Farbe des Olgemal-
des riechen...

Fazit: Demo anschauen, such-
tig werden, kaufen. Es macht
einfach Spali seine Fotos mit
Snap Art zu kinstlerischen
Werken zu erheben.

Das Plugin kostet aktuell US-$

149,--, falls man bereits ein
AlienSkin Produkt besitzt gibt
es Snap Art fur vergunstigte
US-$ 99,--. Zu beziehen ist
Snap Art unter anderem Uber
die Herstellerseite. Dort kann
man auch eine Demo-Version
anfordern und es finden sich
weitere Beschreibungen und
Beispiele.

Active Rendering
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SnapArt

www.alienskin.com

Kategorie: 2D Plugin
Preis (ca.): $ 149,--
Gesamtwertung: 9/10

amit ware Teil 1 unse-
D res grofRen Plugin-Re-

views durch, die Plu-
gins von AlienSkin. Kommen
wir nun zu den beiden Plugins
der israelischen Firma AV
Bros. Zunachst zu ...

AV Bros. Page Curl Pro
2.1

Das Plugin ermdoglicht eine
Vorlage zu rollen, falten oder
knicken.

Dabei geht die Funktionsviel-
falt weit Uber das einfache Er-
zeugen von Eselsohren hinaus.
Es kann (fast) nach Belieben
gerollt, gefaltet und geknickt
werden. Die flache digitale
Vorlage wird zum faltbaren
Papier. Die zahlreichen Optio-
nen, wie z.B. die Moglichkeit
der Ruckseite eine andere
Textur zuzuweisen und das
Durscheinungsverhéltnis der

www.activerendering.de

Vorlage mittels Bump-Mapping
eine Struktur zu geben, un-
terschiedliche Beleuchtungs-
einstellungen fur Vorder- und
Ruckseite, der 3D-Tranforma-
tionsmodus und das ausgekli-
gelte System die Falten, Knik-

Vorder- und Ruckseite zu be-
stimmen, die Moglichkeit der

ke und Einrollungen zu setzen
tragen zu dem realistischen

Endergebnis bei. Insbesondere
die Licht- und Schatteneffekte

v

e
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lassen einen sehr realistischen
Eindruck entstehen. Grund-
satzlich wir je Effekt zwischen
(Ein-)Rollen (Curl) und Falten
(Fold) unterschieden.

Innerhalb eines Bearbeitungs-
vorgangs konnen beide Effekte
mehrfach kombiniert, und flr
jeden Schritt die Parameter
individuell definiert werden.
Grad und Winkel kbnnen dabei

Uber Regler oder ganz genau
Uber Eingabe des konkreten
Wertes eingestellt werden.

Das Interface ist relativ ein-
fach zu bedienen, Ubersichtlich
und weitestgehend selbster-
klarend. Die zahlreichen Funk-
tionen des Plugins werden
zusatzlich in dem 60-Seitigen
PDF-Handbuch ausfuhrlich er-
lautert (in Englisch).

Die Vorlagen durfen sowohl
teileweise trans-

parent als

auch mit

Lochern

versehen

sein,

was zu

interes-

santen

Kom-

binati-

AV Bros. Page
Curl Pro 2.1

www.avbros.com

Kategorie: 2D Plugin
Preis (ca.): $ 49,95,--

Gesamtwertung: 9,5/10
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onsmoglichkeiten fuhrt. Das
Plugin kann sowohl auf voll-
stadndige Ebenen als auch auf
Selektionen angewendet wer-
den.

Page Curl Pro 2.1 kostet
$49,95. Es wird allerdings
auch eine Bundle-Version zu-
sammen mit Puzzle Pro 2.0 fur
$79,95 angeboten. Wer beide
Plugins gebrauchen kann soll-
te auf jeden Fall das Bundle
wahlen. Erwerben kann man
das Plugin uber die Herstel-
lerseite. Dort finden sich
auch weitere Beispiele
und man kann sich eine
Demo-Version herunterla-
den.

Fazit: Spitze! Das Plugin
macht Spald und fuhrt nach
kurzer Einarbeitungszeit zu
verbluffenden Ergebnissen. Ein
ganz klarer Tipp der Redak-
tion! Auf jeden Fall die Demo
anschauen!

AV Bros. Puzzle Pro
2.0

Das zweite AV Bros. Plugin
macht genau das, was der
Name vermuten lasst:

Mit seiner Hilfe kann man die
Vorlage in virtuelle Puzzletei-
le zerlegen. Das Plugin wird
mit einem 51-Seitigem PDF-
Hanbuch geliefert, in dem die
einzelnen Parameter erklart
werden (in Englisch).

www.activerendering.de

Zunéchst legt man fest, aus
wie vielen Teilen das Puzzle
bestehen soll. Ebenso wird die
Form der einzelnen Puzzleteile
ausgewahlt. Hierbei kann man
entweder auf eins der 70 ent-
haltenen Presets zuruckgreifen
oder aber die Form frei gestal-
ten — wobei auch komplizierte
Forman moglich sind.

Nachdem die Aufteilung (An-
zahl der Reihen und Spalten
der Puzzleteile) sowie die
Form der einzelnen Puzzleteile
festgelegt wurde, hat man nun
verschiedene Bearbeitungs-
moglichkeiten.

Es kann das gesamte Erschei-
nungsbild mitteln Farbton- und
Sattigungskorrektur, Helligkeit
und Kontrast, Unschérfefunk-
tionen, Farbuberlagerungen,

CUTTER l\?)
(o~ rupH- Fpul-
| 131 (132 [ 134
Sr=gar
8 i
i S SAVE b
| L}
" ! LOAD.
u - _J
i u PRESETS b
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Grad der Abschrédgung und
anderen Eigenschaften veran-
dert werden.

Auch kénnen einzelne Puz-
zleteile ausgewéahlt werden

— exakt per Hand oder zuféallig
per Funktion. Wahlt man nun
»Save selected pieces as PSD*
so werden alle gewahlten Puz-
Zleteile in einer PSD als sepa-
rate Ebene gespeichert.

Die restlichen, nicht ausge-
wahlten Teile sind in dieser
PSD-Datei als eine Ebene zu-
sammengefasst. Dadurch hat
man die sehr einfach Maglich-
keit realistisch ein noch nicht
fertig geldstes Puzzle mit her-
umliegenden Teilen zu simulie-
ren, klasse!

Das Interface ist — wie auch
schon bei Page Curl — Uber-
sichtlich und weitesgehend
selbsterklarend.

Puzzle Pro 2.0 kostet $49,95.
Wie bereits oben erwahnt,
wird auch eine Bundle-Versi-
on zusammen mit Page Curl
Pro 2.1 fur $79,95 angeboten.
Wer beide Plugins gebrauchen
kann sollte auf jeden Fall das
Bundle wahlen. Erwerben
kann man das Plugin uber die
Herstellerseite. Dort finden
sich auch weitere Beispiele so-
wie Tutorial fur verschiedene,
teils auBergewdhnlich Anwen-

dungen des Pluigins und man
AY Beos. Purrle Pro 2.0 A B LTI B AnZmT B ’_)Ji‘

[V auto
CANCEL
RESET
HUE iy
t e -50
SATURATION ;
i — — |36
LIGHTNESS &
t - &
[V auTo apsusTMENTS
RETECT YARIATE
IV Hue LA
|7 SATURATION "\ ,ﬂ
[V wueHTHESS LR
RANDOMIZE
|Head_l,l...
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kann sich eine Demo-Version
herunterladen.

Fazit: Puzzle Pro bietet mehr
Funktionen als jedes andere
Puzzle-Plugin das ich kenne.
Die vielféltigen Funktionen
ermaoglichen mehr als nur ein
Bild in simple Puzzleteile zu
zerschneiden und insbesonde-
re im Bundle mit Page Curl ist
das Preis-Leistungsverhaltnis
mit rund 59,00 EUR fur beide
Plugins zusammen spitze.

[DJB]

AV Bros. Puzzle Pro
2.1

www.avbros.com

Kategorie: 2D Plugin
Preis (ca.): $ 49,95--
Gesamtwertung: 9/10

www.activerendering.de
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Exportfunktion in Bryce 6.1

Ein Tutorial von Annemarie Schumann (Maxime)

ang ersehnt und nun ist sie
I vorhanden, die Exportfunkti-
onin Bryce 6.

In den vorangegangenen Bryce-
Versionen war es bisher nur mog-
lich Terrains zu exportieren. Seit
Bryce 6 ist es endlich mdglich
selbstgeboolte Objekte, aber auch
Meshobjekte zu exportieren. Aller-
dings mit kleinen Einschrankun-
gen, die Meshes enthalten manch-
mal Fehler.

Um die Exportfunktion nutzbar zu
machen, sind ein paar Sachen zu
beachten.

Bei selbstgeboolten Objekten

und Meshobjekten diirfen keine
neutralen Objekte in der Gruppe
vorhanden sein. Sobald ein Objekt
bzw. Mesh neutral ist, klappt das
nicht mit dem Konvertieren und
Exportieren.

Wie man das mit ein paar Hand-
griffen bereinigt ohne ein Gruppe
auflésen zu mussen, erklare ich

— kurz anhand eines selbstgeboolten
Objekts.
Ich hatte mir vor einigen Jahren
— eine simple Kapelle aus Grund-

objekten mit Bryce 5 geboolt und
mdchte diese nun als .obj expor-
tieren, um sie mit Hilfe des Efeu-
generators mit Efeu bewachsen zu
lassen. Ich erstelle die Kapelle aus
der Objektbibliothek in Bryce 6.1.
Die Kapelle ist markiert, nun wah-
le ich den Menlpunkt ,File* und
~Export Objekt“. Doch leider stelle
ich fest, dass die Exportfunktion
deaktiviert ist.

www.activerendering.de

Das bedeutet, ich muss alle ver-
bauten Objekte tGberprifen, ob ich
ihnen eine Eigenschaft zugewie-
sen habe, d.h. kein neutrales Ob-
jekt in der Gruppe vorhanden ist.
Ich kann mich z.B. noch erinnern,
dass die Fensterscheiben sowie
einige Gruppen neutral sein mus-
sten. Um das Ganze zu vereinfa-
chen, fange ich mit dem Uberprii-
fen der Gruppen an. Da das Selek-
tieren der einzelnen Gruppen und
Objekte innerhalb der Szene nicht
mehr ganz so einfach ist, nutze ich
dazu die Objektliste.

Es ist nicht notwendig die Gruppe
aufzulésen bzw. zu entgruppieren.

Es lasst sich alles tiber die Objekt-
leiste anwahlen und ausbessern.
Die Objekteleiste befindet sich
unterhalb des Arbeitsfensters.
Falls die Zeitleiste eingestellt ist,
misste man rechts unten auf den
Umschalter klicken, um die Objek-
teleiste sichtbar zu machen.
Zunachst nehme ich mir die ein-
zelnen Gruppen vor. Um diese
auszuwahlen, klicke ich auf das
kleine Dreieck neben dem Regen-
bogenzeichen.

Es 6ffnet sich eine Liste und ich
wahle ,Select Groups” und suche
mir dann aus der sich 6ffnenden
Liste die einzelnen Gruppen her-
aus.

Das ist ein wenig aufwendig, aber
man findet dann garantiert die
Gruppen heraus, die neutral sind
und kann sie Uber den Attributma-
nager auf positiv setzen.

Active Rendering
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Hat man die Gruppe ausgewahilt,
dann klickt man auf das ,A" neben
der Gruppe, setzt einen Punkt vor
»Positiv* und bestatigt mit Hak-
chen. So macht man das zunachst
fur alle Gruppen.

Es féllt auf, dass neben vielen
Gruppen schon ein ,C* erscheint,
wenn sie ausgewahlt wurden.

Das ,C" steht fur konvertieren. Mit
Erscheinen des ,C" ist die Gruppe
auch bereit zum Exportieren.
Wichtig ist, dass neben der Ge-
samtgruppe das ,,C* erscheint, um
im Beispiel das gesamte Gebaude
zu exportieren. (deshalb missen
samtliche Untergruppen Uberprift
werden, denn neutrale Gruppen
fuhren dazu, dass das ,,C* zum
Konvertieren nicht neben der Ge-
samtgruppe erscheint.)

Es gibt im Beispiel Untergruppen,
wo noch kein ,,C* erscheint, wenn
sie markiert sind. D.h. es missen
in der Untergruppe noch neutrale
Objekte vorhanden sein. Also wéh-
le ich die verwendeten Objekte an,
im Beispiel sind es Wurfel die fur
Fensterstreben usw. verwendet
wurden.

Ich wéhle in der Objektleiste die

Wiirfel aus und Uberprife zunéchst
die fur die Fenster und setze sie,
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falls sie neutral sind positiv.

Wenn allen neutralen Objekten die
entsprechende Eigenschaft zu-
gewiesen wurde, markiere ich die
Gesamtgruppe. Ist alles ausgebes-
sert, erscheint neben der Gruppe
ein ,C" > die Gruppe kann konver-
tiert und exportiert werden.
Zunéchst auf das ,,C" klicken, um
zu konvertieren. Bei gré3eren Ob-
jekten dauert das ein wenig langer.

Nach dem Konvertieren ist das Ob-

R jekt in ein Meshobjekt umgewan-
delt und kann exportiert werden.
('6 Dazu in der Menlleiste auf ,File*
gehen, ,Export Object* wahlen.
— Im sich 6ffnenden Fenster Spei-

cherort, Objektbezeichnung und
Objektformat eingeben und spei-
chern.

Bei groReren Objekten mit Textu-
ren dauert der Exportvorgang eine
Weile.

Es ist nicht nur moglich selbst-
geboolte Objekte zu exportieren,
sondern Meshobjekte, die nicht
aus bryceeigenen Grundobjekten
bestehen, kdnnen ebenfalls expor-

www.activerendering.de -

tiert werden.

In Bryce 6.1 befindet sich im
Ordner ....Bryce 6.1\Content\Mo-
dels\Legacy\Misc eine Brycedatei
namens Trellis LoveSeat.br6 . Ich
offne diese Brycedatei mit Bryce
6.1, weil ich das Object gerne ex-
portieren mochte.

Nach dem Offnen muss ich fest-
stellen, dass die Exportfunktion
zunéachst wieder nicht aktiviert
ist. Also bedeutet das wiederum
samtliche neutrale Einzelteile zu
beseitigen.

Dazu wahle ich aus der Objekt-
leiste samtliche Meshobjekte aus
und setze sie positiv.

Im Beispiel kann man gleich
~Select All Meshes* nehmen, auf
das ,A" daneben klicken und alle
gleichzeitig positiv setzen.

Nach dem erneuten Markieren der
Meshgruppe (Gesamtgruppe) er-
scheint das ,C" neben dem Objekt.
Draufklicken um zu konvertieren.

Die Exportfunktion ist nach dem
Konvertieren aktiviert. Das Mesh-

objekt kann exportiert werden.

| Iuiiill[!]’ lll

Der Import in andere Anwendun-
gen klappt soweit problemlos (bis
auf die bereits zu Anfang erwéhnte
fehlerhafte Konvertierung).

Viel Spaf3 beim Ausprobieren!

Maxime
www.maximes—page.net
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Download des Monats

lvy Generator

Ein Efeu Generator von Thomas Luft

feu ist ein komplexes
E Gewachs, das beson-

ders fur Anfanger im 3D
Bereich nicht oder nur sehr
schwer zu replizieren ist. Hier-
fur gibt es nun den lvy Gene-
rator, der einem diese Arbeit
abnimmt. Das kostenlose
Programm, das unter der GNU
General Public Licence vertrie-
ben wird, ist je nach Version
zwischen 2 und 8 Megabytes
grol3 und sowohl fiir Windows,
MAC und auch Linux-Rech-
ner erhaltlich. Besonders
hervorzuheben ist, dass die
Benutzung des Programms
sowohl fur nichtkommerzeille
als auch kommerzielle Zwek-
ke kostenfrei erlaubt ist! Hut
ab dafur! Da sollte man dann
— zumindest sofern man das
Programm kommerziell nutzt
— doch ruhig von der Spen-
denfunktion gebrauch ma-
chen.

Da keine Anleitung existiert,
soll im Folgenden das Pro-
gramm kurz erklart werden.
Nachdem Download (fur Win-
dows) findet sich im bin-Ord-
ner die exe Datei. Dort impor-

tiert man sein Modell, das im
obj.-Format vorliegen muss.
Mit rechter und linker Mausta-
ste kann man die Arbeitsflache
verschieben und zoomen. Mit
gehaltener STRG oder ALT Ta-
ste und linker Maustaste kann
man diese drehen. Nun dop-
pelklickt man auf den Punkt,
von wo aus der Efeu wachsen
soll, dort erscheint nun ein
gruner Punkt. Mit einem Klick
auf ,,grow” kann man dem
Efeu nun beim Wachsen zuse-
hen. Je nach Einstellung der
Schieberegler wachst der Efeu
anders. Sobald der Efeu fer-
tig gewachsen ist, klickt man
auf ,.birth“ und die eigentliche
Geometrie des Efeus wird er-
zeugt. Per Klick auf ,,export
obj+mlt* wird der Efeu ex-
portiert, jedoch nicht das zu
bepflanzende Objekt. Der Efeu
muss somit im 3D Programm
wieder mir dem Objekt zu-
sammengebracht werden. Es
werden standardmaRig 3 Tex-
turen far den Efeu mitgelie-
fert, adult leave, branches und
young leave. Im jeweiligen
Materialeditor missen zudem
die Transparenzen aktiviert

Active Rendering
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werden.

Der Download findet sich hier:
http://graphics.uni-konstanz.
de/~luft/ivy_generator/

Zudem gibt es bereits einige
neue Texturen fur den Efeu,
die zum einen auch auf der
0.g. Downloadseite des Pro-
gramms (runterscrollen!) und
unter den folgenden Links im
Bryce-Board zum Download
bereitstehen.

Download 1
Download 2
Download 3
Download 4
Download 5
Download 6

Danke an Spreenix sowie Yoro
aus dem Bryce-Board, die uns
freundlicherweise einige ihrer
Bilder zur lllustration dieses
Artikels Uberlassen hat.

[zUZ]

Bilder auf dieser Seite (C) by Yoro
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Evermotion Modelle
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Eine Review-Serie von Sascha Hupe - Teil 4: Vol. 21-28

achdem wir eine Aus-
N gabe lang Pause ge-

macht haben, sage ich
nun willkommen zum vierten
Teil unserer Review-Serie zu
den Archmodel-CDs von Ever-
motion. In dieser Ausgabe
findet ihr die CDs Vol. 21 bis
28. Néahere allgemeine Infos
entnehmt dem Info-Kasten
Evermotion-Modelle auf dieser
Seite.

Archmodels
Vol. 21
Richte Dich
ein! Ist ein
passender Un-
tertitel.

Das Vol. enthélt neben ins-
gesamt 115 Modellen von
Mobeln mit dem Schwerpunkt
Sitzgelegenheiten auch noch
20 Sitzgruppen, die allerdings
ausschlieflich im VRay-Max-
Format vorhanden sind die
ubrigen Modelle liegen im
nativen 3D-Studio MAX For-
mat (*.max) und als Wave-
front-Dateien (*.obj) sowie
im *.3ds-Format und als *.dxf
vor. Zusatzlich ist jeweils auch
noch eine texturierte V-Ray
Variante je Modell dabei. Fur
einen besseren Uberblick ent-
halt die CD auch noch alle
Objekte gerendert als JPG in
800x800 Pixel GroRRe. Eine

archmedels

PDF mit einem Uberblick tber
alle enthaltenen Modelle kann
man auf evermotion.org her-

www.activerendering.de

unterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
koénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 22
Gartenmobel.
108 unter-
schiedliche
Modell zum
Ausstatten von Gartenszenen
sind in diesem Teil enthalten.
Von dem Liegestuhl Uber die
Gartenbricke und Gartenbe-
leuchtung bis hin zum Barbe-
cue-Grill. Alles was das Herz
begeht.

Die Modelle liegen im nati-
ven 3D-Studio MAX Format

prchmedels

Allgemeine
Information
Evermotion
Modelle

Mit dieser kleinen

Review-Serie werden
euch in mehreren Ausgaben
der ActiveRendering jeweils
einige der grofRartigen CDs
von Evermotion vorgestelit.
Eine (gesamte) Wertung
wird erst nach Abschluss
aller Einzelreviews erfolgen.
Es handelt sich um Samm-
lungen von 3D-Modellen
verschiedenster Gegenstan-
de von hoher Qualitat, die
hauptséachlich zur Architek-
turvisualisierung gedacht
sind — daher auch der Name
Archmodels. Durch das Nut-
zen dieser Modelle vermeidet
man grolere Zeitverluste, die
durch das selber Modellieren
von Objekten, die nur zum
Fullen einer Szene dienen,
entstehen wirden. Die Mo-
delle sind in der Regel untex-
turiert und liegen in verschie-
denen Formaten vor, so dass
sie in den unterschiedlichsten

(*.max) und als Wavefront-
Dateien (*.obj) sowie im

*_ 3ds-Format und als *.dxf
vor. Zusatzlich ist jeweils auch
noch eine texturierte V-Ray
Variante je Modell dabei. Fur
einen besseren Uberblick ent-
halt die CD auch noch alle
Objekte gerendert als JPG in

Programmen genutzt werden
kénnen. Mehr zu dazu jeweils
bei den Texten zu den einzel-
nen CDs.

Einen Uberblick tiber alle bis-
her von Evermotion heraus-
gebrachten Produkte konnt
ihr HIER (Klick) bekommen.
Wenn ihr nahere Informati-
onen zu einem der Produkte
aufruft, konnt ihr jeweils auch
ein Muster sowie eine PDF-
Ubersicht aller enthaltenen
Modelle kostenfrei herunterla-
den um euch einen weiteren
Uberblick zu verschaffen,
siehe auch Text zu den ein-
zelnen CDs.

Eine hervorzuhebende Beson-
derheit ist, dass man, sobald
man eine Kollektion erworben
hat, diese direkt aus dem
Kundenbereich auf www.
evermotion.org herunterladen
kann und somit nicht warten
muss, bis die entsprechende
CD per Post geliefert wurde.
Wer sich alle (derzeit 43) CDs
der Archmodels-Serie auf
einmal zulegen méchte, der
kann mit dem ,,Extreme Pack“
300,00 EUR sparen.
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800x800 Pixel Grole.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
kann man auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
kénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

archmodels

Archmodels

Vol. 23 e
Kichen-Elek- j
trogeréate

98 hochwer-

tige Modelle

aus dem Elektro-Kiichen-Be-
reich. Von der Kaffeemaschine
Uber den Kaffevollautomaten
zum Herd. Von der Mikrowelle
Uber den Toaster zum Kuhl-
schrank... Die Modelle liegen
im nativen 3D-Studio MAX
Format (*.max) und als Wa-
vefront-Dateien (*.obj) sowie
im *.3ds-Format und als *.dxf
vor und sind texturiert. Zu-
satzlich ist jeweils auch noch
eine texturierte V-Ray Varian-
te je Modell dabei. Fir einen
besseren Uberblick enthalt

die CD auch noch alle Objekte
gerendert als JPG in 800x800
Pixel Grole.

Eine PDF mit einem Uberblick

Active Rendering
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Archmodels
Vol. 24
Zimmerpflan-
zen

63 Modelle
verschiedener
Zimmerpfanzen sind in diesem
Set zu finden. Bonsai, Bam-
bus, Kaktus... fir nahezu jeden
Geschmack ist etwas dabei.
Die Modelle liegen neben dem
nativen 3D-Studio MAX For-
mat (*.max) und als Wave-
front-Dateien (*.obj) auch im
*.3ds-Format und als *.dxf
vor. Zusatzlich ist jeweils auch
noch eine texturierte V-Ray
Variante je Modell dabei, je-
doch sind die Ubrigen Formate
jedoch leider weitestgehend
untexturiert. FUr einen besse-
ren Uberblick enthalt die CD

J

=
S
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Uber alle enthaltenen Modelle
konnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
kénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.
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auch noch alle Objekte geren-
dert als JPG in 800x800 Pixel
Grole.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
konnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
koénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 25
Designer-Sitz-
mobel

117 Modelle
von Designer-
Stuhlen, Couches und Tischen
sind in diesem Teil enthalten.
Die Modelle liegen neben dem
nativen 3D-Studio MAX For-
mat (*.max) und als Wave-
front-Dateien (*.obj) auch im

*.3ds-Format und als *.dxf
vor. Fur einen besseren Uber-
blick enthéalt die CD auch noch
alle Objekte gerendert als JPG
in 600x600 Pixel GroRe.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
konnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.

~
L

Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
kénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 26
Designer-Sitz-
mobel

Teil 26 enthalt
weitere Teil
116 Modelle von Designer-
Sitzgelegenheiten.

Die Modelle liegen neben dem
nativen 3D-Studio MAX For-
mat (*.max) und als Wave-
front-Dateien (*.obj) auch im
*_ 3ds-Format und als *.dxf
vor. Zusatzlich ist jeweils auch
noch eine texturierte V-Ray
Variante je Modell dabei. Fur
einen besseren Uberblick ent-
halt die CD auch noch alle

o= @
¥, @
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Objekte gerendert als JPG in
800x800 Pixel Grole.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
konnt ihr auf evermotion.org
herunterladen konnt.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
kénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels

archmedels v

Vol. 27 P
Sportgeréte R
Tennis, Boxen,

Kraft- und

Geratesport.

96 Modelle erméglichen scho-
ne Sportszenen. Die Modelle
liegen im nativen 3D-Studio
MAX Format (*.max) und als
Wavefront-Dateien (*.0bj) so-
wie im *.3ds-Format und als
*.dxf vor. Zusatzlich ist jeweils
auch noch eine texturierte V-
Ray Variante je Modell dabei,
welche sich aber nicht nur fur
V-Ray User lohnt, denn die V-
Ray Variante enthalt zusatzlich
diverse JPG-Texturen fur die
Modelle, die sich auch auf die

¢

a 7

anderen Dateitypen anwenden
lassen. Fiur einen besseren
Uberblick enthalt die CD auch
noch alle Objekte gerendert
als JPG in 800x800 Pixel Gro-
Re.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
konnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
koénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

Archmodels
Vol. 28
Designer-
Lampen

Teil 28 bietet
115 Modelle
von Designer-Leuchten. Von
Modern bis Klassisch, jedoch
immer aussergewohnlich. Die
Modelle liegen im nativen 3D-
Studio MAX Format (*.max)
und als Wavefront-Dateien
(*.obj) sowie im *.3ds-Format
und als *.dxf vor. Zuséatzlich
ist jeweils auch noch eine tex-
turierte V-Ray Variante je Mo-
dell dabei. Fur einen besseren
Uberblick enthélt die CD auch
noch alle Objekte gerendert
als JPG in 600x600 Pixel Gro-
Re.

Eine PDF mit einem Uberblick
Uber alle enthaltenen Modelle
konnt ihr auf evermotion.org
herunterladen.

Die CD kostet 99,00 EUR zzgl.
Versandkosten. Wie ihr beim
Kauf mehrerer CDs sparen
kénnt, entnehmt dem Info-Ka-
sten.

archmadels

-,
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Damit beschliel3e ich nun den
vierten Teil dieser Review-Se-
rie. In der ndchsten Ausgabe
geht’s weiter. Also wie immer
— haltet die Augen offen!

[DJB]
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Terrains aus bryceeigene Texturen

Ein Kurztipp von Lutz Lehmann

war kann man in Bryce
2 nicht wirklich prozedu-
rale Terrains erzeugen,
doch ist es durchaus madglich
den bryceeigenen Textureditor
far das Erstellen von Terrains
zu verwenden. Dazu sind fol-
gende Schritte notwendig:

1. erzeugt in Bryce ein
Terrain und geht mit
strg+e in den Terrai-
neditor.

2. Von dort kommt man
mit der Tastenkombina-
tion strg+alt+o direkt
in den Textureditor
(DTE)

3. hier kdénnt ihr entweder
Texturen laden oder
Neue erzeugen

4. mit Bestatigung wird
aus dieser Textur ein
neues Terrain erstellt.
Das dauert etwas, je
nachdem wie komplex
die Textur und wie grof3
euer Terrain ist.

Das obere Bild zeigt einige
m Texturen-Presets und die dar-
aus resultierenden Terrains

Das untere zeigt einige auf
diesem Wege erstellte Gelande

[SPX]

Active Rendering
Jahres-CD 2006

Jetzt bestellen, den Inhalt geniel3en

ablazuy

und die Active Rendering unterstitzen!

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

AR | 40

www.activerendering.de


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

Active Rendering

Ausgabe 2/2007

CGWallpapers.com
Ein kostenpflichtiger Wallpaper-Service im Focus

as Angebot der Seite

www.CGWallpapers.

com verpflichtet sich
ganz den besten Hintergrund-
bildern, die jemals von 3D-
Kunstlern erschaffen wurden.

Update: Supgor far the H o
1020x1 0810 ks 10500 s wa
il resuhalion. Al exisling wal

Laut CGWallpapers kommen
pro Monat rund 15 neue Bil-
der hinzu, alle in Auflésungen
von 800*600 bis 1920*1200.
Pro Jahr kostet der Service,
sich neue Bilder auf den hei-
mischen Desktop zu holen,
9,95 Euro. 20% davon kom-
men den Kiunstlern zugute,
der Rest des Geldes, also rund
acht Euro, verbleiben bei den
Betreibern der Seite.

Die Seite wird betrieben von
dem Team, dass auch fur die
erfolgreiche Seite
www.GameWallpapers.com
verantwortlich ist.

Zum Testzeitpunkt waren 38
Kunstler mit insgesamt rund
100 Hintergrundbildern vertre-
ten. Unter den Kunstelern sind
neben etwas unbekannteren
Artisten auch ehemalige In-
terviewpartner der ActiveRen-
dering, zum Beispiel Andrea
Bertaccini.

Derzeit werden nur Kunstler
mit ihren Werken aufgenom-
men, die bereits in einer Publi-
kation von Ballistic Publishing
veroffentlicht haben - von ein-
zelnen Ausnahmen mal abge-
sehen. So wollen die Autoren
der Seite den hohen Qualitats-
standard sichern.

Ob es einem die knapp zehn
Euro im Jahr (das Abo kann
jederzeit gekundigt werden)
Wert sind, muss letztendlich
jeder selbst fur sich entschei-
den.

Ubrigens: Auch das Titelbild
dieser Active Rendering ist ei-
nem Wallpaper auf CGWallpa-
pers.com entnommen.

[ZUZ] ; Tam s Najparll ey ich e folre ratt el aa liormfor b - e enteil u" o7 m
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Weitere Muster von CGWallpapers.com

A .
landSwwwxriciicom sofware Photoshop
ork (C) ortistleum'suia® No part of this wallpaper

\ o=

S-girl by)Seck Chan Yoo, Korea, |aghaim.2pan4p'an.cqm: client © T enter\t‘ajnfr'rlent 3i;fbx.'@'uﬁepp"rsgpor'n hcstﬁéfl"Lnet.com

Wallpaper [C)ICGWallpapers.com. Arwork [C) arfist cum suis. No part of thisjwallpapes may be reproduced or tran=mitiad infany form or byfSayimenns Witkout|priotwritte njconsent of CW!‘IIpup:er:.-:em.
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Neue Funktionen im Terraineditor
von Bryce 6.1

Ein Tutorial von Annemarie Schumann (Maxime)

eben einigen Verbes-
N ser- und Neuerungen

in Bryce 6.1 sind auch
im Terraineditor zwei neue
Funktionen hinzugekommen.
Aber ich will nicht nur auf die
neuen Funktionen eingehen,
sondern auch paar altere Op-
tionen, die schon langer vor-
handen sind, doch nicht so
oft genutzt werden, kurz be-
schreiben.

Neu im Terraineditor ist die
Brushfunktion.

Um das schnell ein wenig an-
schaulicher zu machen, ein
Terrain erstellen, auf das E
neben dem Terrain klicken und
wir sind im Terraineditor.

Oder mit gedrickter ALT-Taste
unter dem Register ,,Create”
auf das Terrain klicken und es
offnet sich gleich der Terrai-
neditor.

Unter Elevation auf ,,New* klik-
ken, das vorgegebene Terrain
wird geldscht.

Um die Brushbibliothek zu 6ff-
nen, links im Pinselregler auf
den obersten Button

klicken, gewuinschten Brush
auswahlen und mit Hakchen
bestatigen. Fur den Pinsel die
entsprechenden Einstellungen
mit Hilfe der Regler fur Grolie,
Harte, Pinselfluss usw. vor-
nehmen und auf der Malflache
anwenden.

www.activerendering.de -

Moéchte man wieder den nor-
malen Pinsel verwenden, muis-
ste man die Brushbibliothek
offnen und oben links in der 1.
Reihe ,,Default Brush* auswah-
len und mit Hakchen bestati-
gen.

Brushes
Defaut Brush

I N @ L A= n o]

= o [
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Einige Brushes sind in der Bi-
bliothek vorhanden, zu finden
unter ,Installed”.

Man kann auch eigene Brus-
hes hinzufuigen, die als Grau-
stufenbilder vorliegen sollten.
Diese sortiert man am besten
in den vorbereiteten Ordner
LUser*. Uber den Arbeitsplatz
lassen sich auRerdem noch
weitere Ordner unter .....DAZ\
Bryce6.1\Presets\Brushes\.....
anlegen.

Um den Ordner ,,User“ auszu-
wahlen, klickt man unten links
auf das kleine Dreieck neben
»Installed” und wahlt ,User*
aus der Liste.

Eigene Brushes fugt man
hinzu, in dem man am unte-
ren Rand auf ,,Add“ klickt. Es
offnet sich ein Fenster und
man kann die entsprechende

Datei auswahlen. Moéglich sind
Dateien in den géngigen Bild-
formaten *.bmp, *.gif, *.psd,
*_tif, *.png und weitere.

Brushes

Kurz noch erwahnt, was auf
alle Bibliotheken in Bryce 6.1
zutrifft.

Kategorien lassen sich bedeu-
tend einfacher erstellen als
bisher.

Mochte man z.B. dem Ordner
»,user® weitere Kategorien hin-
zufuigen, so klickt man einfach
auf das ,, + “ (Pluszeichen),
gibt die Bezeichnung fur die
Kategorie in das sich 6ffnende
Fenster ein und bestatigt mit
Hakchen. Die Kategorie wird
erstellt, man kann sie anwéh-
len und Brushes hinzufugen.
Im Bryceordner Brushes sieht
es dann so aus:

Brushes

Ein Klick auf das Minuszeichen

I6scht Kategorien wieder.

[ ——

Mit der Importfunktion kdnnen
Brushes, die im bryceeigenen
Format *.brp vorliegen, im-
portiert werden. Uber ,Export*
lassen sich die bryceeigenen
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Brushes aus der Bibliothek im
Format *.brp exportieren.

Eine weitere Funktion, die im
Terraineditor hinzugekommen
ist, ist ,,Export image*.

Das bedeutet, Terrains kdnnen
als Image Map exportiert und
gespeichert werden.

Uber die Funktion ,Picture*
lassen sich die so gespeicher-
ten Maps wieder auf die Ter-
rainmalflache anwenden.
Dazu klickt man auf das klei-
ne schwarze Dreieck rechts
oben an der Terrainmalflache.
Es offnet sich ein Men( und
man wéahlt ,Export image* und
speichert die Terrainmap dann
am gewinschten Ort im *.png
oder *.tif —Format ab.
(Alledings sei dazu erwéahnt,
dass diese Funktion vor dem
Update auf Bryce 6.1 ein-
wandfrei funktionierte. Nach
dem Update leider bughaft
ist.....)
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Terrainmaps werden Uber die
Picture-Funktion auf die Ter-
rainmalflache Gbertragen.
Bryce 6.1 hat auch ein paar
Maps dabei. Zu finden sind sie
unter ..\DAZ\Bryce6.1\Con-
tent\Textures\Legacy\Terrain-
Maps...

Um diese zu laden unter Ele-
vation auf den kleinen blauen
Button vor ,Picture* klicken
und die Terrain Map aus dem
Ordner oder ein anderes Bild
laden.

www.activerendering.de -

Innerhalb des Terraineditors

hat man auch Zugriff auf die
Bilderliste sowie den Texture-
ditor. Man kann so Bilder aus
der bryceeigenen Bilderliste
auf die Malflache anwenden
bzw. mit dem Textureditor
Graustufenbilder erstellen.

Die Bilderliste 6ffnet sich mit
dem Tastenkdirzel Strg + O.
D.h. die Strg-Taste gedruckt
halten und das ,,0“ auf der
Tastatur betétigen. Man kann
dann aus der geoffneten Bil-
derliste das gewunschte Bild
auswahlen, mit Hakchen be-
statigen und das Bild wird auf
die Terrainmalfache ubertra-

gen.

Mit dem Tastenkdurzel Strg +
Alt + o offnet sich der Textu-
reditor. Also die Tasten

Strg und Alt gleichzeitig ge-
drickt halten und das ,,0“ be-
tatigen.

Im Textureditor kann man
nun eine Map selbst erstellen
oder man nutzt die Texturbi-
bliothek. Dazu klickt man auf
den kleinen Knopf rechts oben
am untersten Fensterchen
und die Bibliothek 6ffnet sich.
Vorgegebene Texturen kdnnen
ausgewahlt und modifiziert
werden.

Tastenkirzel * Strg + Al + o Sffnet
den Textureditor

Wer Filterspielereien mag, der
hat auch im Terraineditor die
Maoglichkeit die Filter aus Paint

Active Rendering
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Shop Pro oder Photoshop zu
nutzen.

Dazu unter ,Editing Tools* auf
den Register ,Filtering” klik-
ken. Hier sieht man 2 groR3ere
Fenster.

Unter dem rechten Fenster be-
findet sich ein kleines Dreieck.
Klickt man drauf, so 6ffnet
sich eine Liste mit den bereits
geladenen Filtern.

Falls noch keine Filter geladen
wurden oder man andere ver-
wenden méchte, wahlt man
»Select Plug-ins Folder* . Jetzt
sucht man sich die entspre-
chende Filtersammlung her-
aus.

In Paint Shop Pro sind die Fil-
ter unter Pluglns zu finden.
Der Ordner muss ausgewahlt

Esing Tosis

werden und mit Hakchen be-
statigen, um sie zu laden.
Mo6chte man die Filter im Ter-
raineditor anwenden, so klickt
man wieder auf das kleine
Dreieck unter dem rechten
Fenster, wahlt den gewiinsch-
ten Filter aus, nimmt die Ein-
stellungen vor und bestatigt.
Im rechten Fenster ist dann
das Ergebnis zu sehen.

Nur noch auf ,,Apply“ klicken
und das Ergebnisbild wird auf
die Terrainmalflache an-
gewendet.

Maxime
www.maximes-page.net
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Camtasia Studio 4

Ein Review von Sascha Hupe

ideotutorials spielen
V gerade im Bereich
von 3D-Modeling

eine immer grofRere Rolle.
Teilweise geht es sogar

so weit, dass anstelle von
Handbulchern die Ablaufe und
Funktionen nur noch anhand
von Videos erklart werden.
Grund genug fur uns, sich
einmal ein Profiprogramm zum
erstellen von Videotutorials
anzuschauen: Camtasia Studio
4 von TechSmith (http://
de.techsmith.com/).

VISV LWNYD el
=

VISVLNYO

f v
7

-~

Der Umfang des Programms
geht Uber das reine
Aufzeichnen samtlicher
Aktivitdten auf dem Bildschirm
(einschliel3lich Sprache Uber
ein Mirkofon) hinaus.

Dank der integrierten
Bearbeitungsfunktionen
kénnen die erstellten Filme
geschnitten, editiert und
exportiert werden. Dabei
gibt es unter anderem die
Maoglichkeit, die Videos mit
Effekten wie Untertiteln,
Pfeilen, Grafiken und
Uberblendeffekten zu
versehen. Man hat die
Maoglichkeit, zusatzliche
Videos oder Einzelbilder
einzufiigen und das Video
nachtréglich zu vertonen, z.B.
mit einem Kommentar oder

www.activerendering.de

Musik. Sprechblasen,

Flash Hotspots, Zoom

und Schwenk-Funktion
sowie die Mdoglichkeit, auf
dem Bildschirm — bereits
wahrend der Aufnahme

— zu zeichnen, kénnen dazu
verwendet werden, Details
hervorzuheben und eine
interaktive Navigationen
einzufiigen. Auch geniale
Gimmicks wie z.B. das
Integrieren eines Flash-
Quiz oder einer Umfrage

ist moglich, so kann

man aus reinen Tutorials
professionelle Lernfilme mit
Ergebniskontrolle machen.
Die Aufnahme des gesamten
Bildschirms, eines bestimmten
Fensters oder eines
festgelegten Bereiches geht

dabei kinderleicht von statten.
9 Camtasia Recorder

[
Jo
Aufzeichnen  Ansicht  Effekke Tools  Hilfe

onufnehmen |:| x E b @' i e

Fester Bereic

iden...

Bereich 1280966 aufzeichnen bei (0,00

Lautstarke Audio... [Caudio aufnehmen

; Audicaufnahme deaktiviert

Kamera...

Kameta
[Jkamera aufrehmen

- [Jkameravarschau

Auf ‘Aufrebmen’ KickenfFa driicken, um Aufnabme zu starten

Mit wenigen Mausklicks hat

— dank eines Assistenten der
alle benétigten Informationen
abfragt, die ndtigen
Voreinstellungen getroffen.

Active Rendering
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Ein klick auf

LyYAufnehmen und die
Aufnahme lauft automatisch
im Hintergrund mit.

Zusatzlich kann auch noch das
Signal einer angeschlossen
Kamera (z.B. Webcam)
aufgenommen werden,

um so z.B. den Sprecher

des Videos zwischendurch
einzublenden. Das ist sogar
als PIP (Bild-in-Bild) moglich.
Hierbei integriert Camtasia
Studio die Aufnahmen von
der externen Kamera und
synchronisiert diese mit der
Bildschirmaufnahme, klasse!

Bei der Installation kann

man auch eine in PowerPoint
integrierte Werkzeugleiste von
Camtasia Studio installieren.
Diese ermoglicht es, direkt in
PowerPoint Prasentationen live
aufzuzeichnen, einschliellich
Zeitsteuerung, Animationen
und gesprochenen
Kommentaren.

Fur die Ausgabe des
fertigen Videos stehen
zahlreiche Formate zur
Verfiugung. So kann man
die Videos in nahezu allen
Standardformaten, wie zum
Beispiel MP3, iPod-Video,

=]

willkommiesn Besm Produbdtions-Asistenten

e Coneilarsian Sk

Diesar Assistenk Fohet Sie Scheitt Fir Schvtt durch she Produbtion und
ehmenak ds Informationan, S fur Produbtion Bras videss
erfoederich srd.

»
E % (3 Prodbtanssnstehngen spfetien

Y= O mosstenseroie

d =

" Geasons

Prochikion msies Videos demonsiriensn
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Adobe Flash (SWF und

FLV), AVI, WMV, QuickTime
(MOV), RealMedia (RM),
animierte GIFs und sogar
als ausfuhrbare EXE-Dateien
ausgeben - und das ohne
zusatzliche Programme.

Selbstverstandlich, dass

man hierbei stets die volle
Kontrolle tUber die Audio- und
Video-Codecs, die Qualitat,
Framerate und Farbtiefe hat.
Ein Produktions-Assistent hilft
auf Wunsch dabei, die besten

auch fur die Veroffentlichung
auf CD/DVD erstellen.

Camtasia M

wilkemmen beir Camtasia Menubaker &ssistenten,
\wiihlen Sie aus der Liste unten sine Yorlage. Beim Blattsm durch dis
Varlagen wird der Yorlagensti im Werschaufenster angezeigt

Formate und Einstellungen zu
finden, je nachdem wie das
Video verbreitet werden soll.
Damit sich der Zuschauer
des fertigen Videos dann
auch zu Recht findet,
IE kann man interaktive
Inhaltsverzeichnisse und
Menus sowohl fur das Web als
. Yorschau, Yorlagen:
T 1 |3 Standaidvorlagen [

&] [Blank Templats] ||

] 30 Ledger

& Assorted Funds

] Cooler Lid A

o Making Time! |~

&) Office Supplies

& Olive Tree

& Simple Pleasures ||

] Tamaracks
g ~

o D] (]

~Vorlage auswahl ]

www.activerendering.de

Ausfuhrliche Dokumentationen
und Quickstart-Videos
ermdoglichen einen leichten
Einstieg in alle wichtigen
Funktionen der Software,

so steht dem ersten eignen
Videotutorial nichts mehr im
Wege — die 3D-Community
wird es euch danken ;-)

Einen umfangreichen Uberblick
Uber die gesamten Features
von Camtasia erhalt man auf
der Webseite des Herstellers.

Camtasia Studio ist auch

in deutscher Sprache
erhaltlich und kostet als
Einzellizenz derzeit 286,99
€. Zu beziehen ist es untern
anderem Uber den Shop auf
der Herstellerseite: http://
de.techsmith.com/purchase/
default.asp

Eine voll funktionsfahige
30-Tage Demoversion kann
auf der Seite des Herstellers
heruntergeladen werden, so
kann man sich selbst ein Bild
von den Funktionen machen.

Fazit:
Camtasia Studio ist fur mich
DIE L6sung zum Erstellen
von Bildschirmprésentationen
jeglicher Art. Die zahlreichen
Profi-Features ermdéglichen
es bei einfacher Bedienung,
ein genau auf die Bedurfnisse
abgestelltes Video zu
produzieren. Dank der
integrierten Assistenten und
Vorlagen ist der gesamte
Produktionsprozess einfach
zu handhaben. Da alle
erforderlichen Funktionen mit
den Tools im Camtasia Studio
zur Verfugung stehen, ist die
gesamte Produktion einem
Guss. Von der Aufnahme uber
die Bearbeitung bis hin zur
Veroffentlichung — andere
Programme braucht man
nicht!

[DJB]

Camtasia Studio 4
www.techsmith.com

Kategorie: non-graphical
Preis (ca.): ab 286,99 EUR
Gesamtwertung: 10/10
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Zu guter letzt...

Impressum

Infokasten
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www.hupe-graphics.de aus 2006 und vielen, vielen Extras erhaltlich!
Redaktionsanschrift: Wenn ihr keinen Veroffentlichungstermin verpassen
hupe-graphics wollt, dann abonniert unseren kostenlosen Newsletter.
Danica Hupe
Amselweg 1 Die AR ist ein kostenloses eZine. Wenn ihr uns
31749 Auetal unterstiitzen mochtet, so konnt ihr dies durch Buchen
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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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