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i Teil 4: Mach doch mal mehr Licht!

Die Notwasserung von US-Airways-

Flug 1549 fur ZDF ,Leschs Kos-
mos” - eine komplexe Aufienszene
mit simpler Beleuchtung: Sonnen-
licht, Sky Dome und wenige manuell
platzierte Bounce-Lichter. Sicht-

In dieser 5-teiligen Artikelreihe eréffnen wir dem gewandten Cinema-4D-Nut-
zer tiefgehende Einblicke in die Bereiche Shading, Lighting und Rendering.
Im 4. Teil der Reihe befassen wir uns mit Lichtquellen, Schattenarten und der

Macht manueller Beleuchtungstechniken.

n den drei letzten Ausgaben dieser Arti-

kelreihe stiegen wir detailliert in Grundla-

gen wie Beleuchtungsmodelle/BRDFs ein,
warfen einen grundlichen Blick auf Material-
system und Texturen in Cinema 4D und be-
fassten uns mit Shadern und deren Einsatz.
Mit dem Bereich des Lightings befassen wir
uns nun mit dem Kern Uberzeugender Bild-
gestaltung.

Wahrend modernes Lighting im Bereich
der Computergrafik auf Pionierarbeiten von
Gouraud, Phong und Blinn (siehe Teil 1 die-
ser Artikelreihe) fuBt, reicht der visuelle
Aspekt weit in unsere Kulturgeschichte zu-
rock. Maler des 16. und 17. Jahrhunderts wie
Caravaggio, Rembrandt und Rubens waren
Vorreiter eines damals neuartigen Realis-
mus, dessen Kern das Inszenieren und Ge-
stalten mit Licht war. Gerade Caravaggios
Maltechnik Chiaroscuro (Hell-Dunkel) fuhrt
Auge und Rezeption des Betrachters, wirkt
rdumlichkeitssteigernd und dramatisierend
(Bild 01) - und vollfuhrt eine Lichtregie, wie

von Marc Potocnik

wir sie noch heute aus Fotografie und Film
kennen.

Als 3D-Artists verfigen wir im Gegensatz
zu Fotografen und Filmern ebenso wie Ma-
ler jedoch Uber die Méglichkeit, Licht abseits
seines physikalischen Verhaltens gestalte-
risch einzusetzen. Plastizitdt und Rdumlich-
keit kdnnen gesteigert werden, ohne skla-
visch der physikalischen Korrektheit folgen
zu muUssen, ganz nach dem Grundsatz: ,Es
muss nicht physikalisch korrekt sein, es muss
nur physikalisch korrekt aussehen." Ein Blick
auf die alten Meister lohnt sich also.

Bevor wir uns als angehende Lighting
Artists auf die praktischen Grundlagen von
Lighting in Cinema 4D sturzen, sollten wir
uns noch folgende GrundUberlegungen ver-
innerlichen:

- Lighting ist essenziell. Es steigert Plas-
tizitdt und Raumlichkeit, fohrt den Blick
und kann mit wenigen Handgriffen eine
vollig andere Stimmung der Szene und
Rezeption beim Betrachter erzeugen. Eine

bare Lichter dienen als donne Ne-
belschwaden, volumetrisches Licht
als Sonnenstrahlen (God Rays).

3D-Szene steht und fallt mit dem Lighting.
- Lighting ist visuelle Gestaltung. Beim
Blick in die Foren der Cinema-4D-Commu-
nity fallt gerade bei Einsteigern im Bereich
Lighting die Auffassung auf, dass Lighting
im Grunde nur aus den letzten paar techni-
schen Klicks im Dialogfeld der Render Engine
oder einem Lighting Kit besteht. Damit wird
Lighting jedoch vom Essenziellen ins tech-
nisch Triviale verschoben. Gerade als Ein-
steiger sollte man zunachst an der Schulung
der eigenen Skills arbeiten, unabhangig von
Render Engine oder Zusatzprogrammen.

- Lighting bedarf eines gezielten Vorge-
hens. Dem praktischen Prozess des Light-
ings sollte immer die Motivation der Bild-
aussage vorausgehen und nicht umgekehrt:
.Was for eine Stimmung will ich mit dem
Bild/der Animation erzeugen?" Es bedarf ei-
nes analytischen Auges und einer gewissen
Ubung, reale Lichtsituationen zu verstehen
und mit Cinema 4D zu rekonstruieren - und
es macht SpaRB.
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Lichtquellen in Cinema 4D

Wenden wir uns nun dem praktischen Um-
gang mit Lichtquellen in Cinema 4D zu. Licht-
quellen werden mit dem GlUhbirnen-Button
im HauptmenU erzeugt. Bei Klick auf die
Lichtquelle im Objekt-Manager finden sich
zahlreiche Parameter, die im Attribut-Ma-
nager der Ubersicht halber in Reitern zu-
sammengefasst sind. Diese treffen in ihren
Grundfunktionen mehr oder weniger fur alle
Lichtquellenarten zu (Bild 02).

Reiter Allgemein

Im Reiter ,Allgemein® fallen zunachst der

Farbwahler fur die Farbung des Lichts und

darunter die Skala fur die Helligkeit des

Lichts auf. Im Ausklappment ,Typ" kann die

Art der Lichtquelle gewahlt werden. Dabei

strahlen alle Lichtquellenarten bis auf ,Fla-

che" mit spezifischen geometrischen Eigen-

schaften von einem unendlich kleinen Punkt

aus. FUr ein besseres Verstdndnis sind die

verfugbaren Lichtquellenarten nach dem

Rang ihres Verwandtschaftsgrades zueinan-

der wie folgt aufgelistet:

> Punktlichtquelle: konzentrische Licht-
abstrahlung

> Spot: kegelférmige Lichtabstrahlung

> Eckiger Spot: pyramidenférmige Licht-
abstrahlung

> Paralleler Spot: parallele zylinderformige
Lichtabstrahlung

> Eckiger paralleler Spot: parellele quader-
formige Lichtabstrahlung

> Parallel: parallele Lichtabstrahlung

> Unendlich: parallele Lichtabstrahlung aus
einer unendlich weit entfernten Licht-

T | Sichtbarkeit || Schatten' | [Fotometrisch | Catstics

Noise Linsen Projokt

Aligemein

Rechteck

Bild 02: Der Attribut-
Manager einer Licht-
quelle mit aktiven
Reitern , Allgemein®
und ,Details" - hier
fur eine Flachen-
lichtquelle mit Fla-
chenschatten

Bild 01: ,Die Berufung des HI. Mattha-
us" von Michelangelo da Caravaggio.
Direktionales, schrages Licht, starke
Kontraste vor dunklem Hintergrund -
eine fir das Entstehungsjahr 1600
revolutionare und modern anmuten-
de Lichtregie.

Quelle: Wikipedia

quelle. Dabei zadhlt nur der Winkel der
Lichtquelle, die Position wird ignoriert.
Bei den parallel strahlenden Lichtquel-
len geschieht zwar die Lichtabstrahlung
parallel, das punktférmige Glanzlicht
offenbart dennoch die Punktnatur der
Lichtquelle.

Flache: Fldchenlichter sind die ein-
zige Lichtquellenart mit tatsachlicher
rdumlicher Ausdehnung (z.B. in Form
von Scheibe, Rechteck, Hemisphare

somit weniger hell und diffuser (weiches
Licht) als kleiner skalierte Fldchenlichter
(harteres Licht). (Bild 03)

IES: Nativ punktférmige Lichtquelle, die
durch frei im Netz verfugbare IES-Daten-
sdtze das Abstrahlverhalten Herstel-
ler-spezifischer Leuchtsysteme simuliert.
IES-Lichter kdnnen mit dem Parameter
,Fotometrische GréBe" im Tab ,Foto-
metrisch® zu rdumlich ausgedehnten
Fldchenlichtern werden.

etc.). Die Erzeugung von diffuser und
spekularer Beleuchtung geschieht dabei
Sample-basiert. GroBer dimensionierte
Fldchenlichter sind bei gleicher Intensitat

Das Ausklappmenu ,Schatten™ bietet die
Wahl zwischen drei Arten der Schattener-
Zeugung:

> Shadow Maps (weich): Erzeugen aus

Bild 03: Flachenlichter mit Flachenschat-
ten im Einsatz: Letztere sind die einzigen
Schatten, die mit zunehmender Ent-
fernung vom schattenwerfenden Objekt
diffuser werden und so physikalisch plau-
sibel raumliche Verhaltnisse aufzeigen.

DIGITAL PRODUCTION




DP

FOKUS FILM & VFX

" 4 A
" 4 l"-.' 4

Sicht der Lichtquelle eine Schattentextur
mit zu wahlender Auflésung, Weich-
zeichnungsradius und Anndherungs-Bias.
Shadow Maps koénnen in den Rendervor-
einstellungen unter ,Optionen" gecacht
werden.

> Raytraced (hart): Erzeugt aus Sicht der
Lichtquelle einen unendlich harten Schat-
ten. Harte Schatten sind mit Abstand die
dlteste und unrealistischste Schattenart.
In Kombination mit komplexer Geometrie
steigt auBerdem die Renderzeit.

[> Flache: Die einzige Schattenart, die mit
zunehmender Anndherung an das schat-
tenwerfende Objekt scharfer und mit
zunehmender Entfernung diffuser wird
(Bild 03). Sinnvoll in Kombination mit
Fldchenlichtern oder unendlichem Licht
(Letzteres zur Simulation von Sonnen-
licht).

Das nachste AusklappmenU - ,Sichtbares

Licht" - erzeugt einen Effekt, der dem Effekt

nebliger Luft im beleuchteten Bereich einer

Lichtquelle entspricht. Es bietet drei Modi:

[> Sichtbares Licht: Objekte im sichtbaren
Licht werfen keinen volumetrischen Schat-
ten, auch wenn selbiger im AusklappmenU
,Schatten® aktiviert ist (Bild 04).

> Volumetrisch: Objekte im sichtbaren
Licht werfen volumetrischen Schatten,
wenn dieser im gleichnamigen Ausklapp-
menU aktiviert ist.
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> Invers volumetrisch: Sichtbares Licht
wird nur im volumetrischen Schatten von
Objekten erzeugt.

Werfen wir nun einen Blick auf die weiter
unten angeordneten 10 Checkboxen im Rei-
ter ,Allgemein™:

> Keine Beleuchtung: Deaktiviert die
Beleuchtungswirkung.

> Umgebungsbeleuchtung: Licht wird
unabhangig vom Winkel ausgewertet und
wirkt dadurch sehr flach und modulati-
onsarm.

[> Materialfarbe: Nur die diffuse Kompo-
nente des Lichts wird ausgewertet.

> Glanzlichter: Nur die spekulare Kompo-
nente des Lichts wird ausgewertet.

> Gl-Beleuchtung: Die Lichtquelle wird for
Global lllumination ausgewertet.

> Beleuchtung darstellen: Anfasser und
Linien von Lichtparametern werden im
Editor dargestellt.

> Clipping darstellen: Anfasser und Linien
von Clipping-Parametern werden im
Editor dargestellt.

[> Separater Pass: Erzeugt fur die Licht-
quelle einen separaten Multipass.

[> Zu Komposition exp.: Einzelne Licht-
quellen lassen sich direkt in Compositing-
Software wie z.B. Adobe After Effects
exportieren.

Bild 04: Landschaftsszene , Stei-
genkogel” - rechts unten im Tal
sorgen ovaloid verzerrte Punkt-
lichtquellen mit sichtbarem Licht
for Nebelbanke im Sonnenlicht.

Reiter Details

In diesem Reiter finden sich zunachst Ein-
stellungen zur inneren Farbe, dem inne-
ren/duBeren Winkel und dem Seitenver-
haltnis von Spot-Lichtquellen (falls aktiv)
sowie zur Kontrastwirkung der Lichtquelle.
Mit der Checkbox ,Schattenwerfer® kann
auBerdem definiert werden, ob die Be-
leuchtungswirkung ausgeschaltet und statt-
dessen nur ein aktiver Schatten geworfen
wird.

Spezialfall Flachenlichter: Sollte eine
Fldchenlichtquelle gewshlt sein, finden sich
hier weitere Detaileinstellungen dazu, wie
z.B. ein Ausklappmenu zur Form des Fla-
chenlichts (z.B. Rechteck, Scheibe, Kugel
etc.).

Wegen der frei bestimmbaren Form und
der GroBe sind Fldchenlichter ideal, um
Lichtquellen mit physikalisch plausibler Gro-
Be zu mimen, also Softboxen, Bildschirme
oder (auf Z-Richtung beschrankt) indirektes
Licht als sogenanntes Bounce-Licht. Mit der
Fldchenform ,Hemisphare" und wirklich gro-
Ben Abmessungen eignet sich ein Fldchen-
licht zur Simulation von diffusem Tageslicht,
einem sogenannten Sky Dome.

Flachenlichter kdnnen auBerdem op-
tional in Glanz, Spiegelung oder Rendering
angezeigt werden. Mit ,Abnahme Winkel"
wird weiterhin definiert, in welchem Win-
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kelbereich die Lichtquelle abstrahlt, und der
Parameter ,Samples" hilft, eventuell flecki-
ge Glanzeffekte auf Objekten homogener zu
unterteilen.

Abnahme: Dieser Bereich simuliert eine
Streuung des Lichts im Raum bzw. eine Ab-
nahme der Lichtintenistdt mit zunehmender
Entfernung vom Ursprung. Dabei kénnen
verschiedene Funktionen gewahlt werden,
von denen die folgenden vier die meiste
praktische Relevanz haben:

- Keine: Die Lichtquelle strahlt in groBerer
Entfernung genauso hell wie am Ursprung.
- Invers quadratisch: Die Helligkeit nimmt
umgekehrt quadratisch ab. Dies entspricht
dem Verhalten von naturlichem Licht, sorgt
allerdings auch schnell for Uberstrahlte Be-
reiche in der Nahe des Ursprungs. Ideal z.B.
fur das realistische Abbilden von Lichtver-
ldufen auf Wanden (Bild 05).

- Linear: Bewirkt einen linear ausgewo-
genen Abnahmeverlauf. Ubersichtliche und
leicht zu handhabende Funktion.

- Clipping: Clipping bezeichnet die Hel-
ligkeitsabstrahlung ab und bis zu einem
definierten Abstand zum Lichtquellenur-
sprung. So kann z.B. eine Spot-Lichtquelle
mit Schattenwurf - obwohl vor einer Wand
positioniert - erst hinter der Wand zu wirken
beginnen.

Weitere Parameter wie ,Radiale Farbab-
nahme" und ,Gradient aktivieren" sorgen fur
eine Farbung der Lichtwirkung entlang des
Radius, ,Nur Z-Richtung" hingegen ist eine
wichtige Funktion, um die Lichtrichtung von
Fldchenlichtern nur auf deren Z-Achse zu
beschranken.

Reiter Sichtbarkeit

Der Reiter ,Sichtbarkeit" referenziert das
Ausklappmeni ,Sichtbarkeit" im Reiter ,All-
gemein® und bietet zahlreiche Parameter zur
Defintion der Abnahme sichtbaren Lichts mit
innerer oder duBerer Distanz und entlang der
Lichtquellenachse oder des Lichtquellenra-
dius. Dies geschieht unabhangig von den Ab-
nahme-Parametern im Reiter ,Details" - die
Anfasser dieser Parameter im Editor kénnen
allerdings leicht miteinander verwechselt
werden.

LHelligkeit® regelt den gleichnamigen
Parameter des sichtbaren Lichts. ,Staubig-
keit" mischt bei geringen Helligkeitswerten
einen Schwarzanteil zum sichtbaren Licht
hinzu, was den Eindruck einer deckenden
Staubwolke erzeugt. Sollte im Reiter ,Allge-
mein® im Ausklappmen0 ,Sichtbarkeit" die
Option ,Volumetrisch® gewahlt sein, wird
Schattenwurf berUcksichtigt. Die Auflésung
dieses volumetrischen Effekts wird im Reiter
,Sichtbarkeit" durch den Parameter ,Sam-
ple-Dichte" bestimmt: Diese muss verringert
werden, um die Sample-Dichte zu erhéhen.

Tipp: Aufgrund ihrer Sample-basierten
Natur sollten volumetrisch sichtbare Lichter in
Kombination mit komplexeren Szenen immer
separat auf schwarz gerendert und dann im
Compositing kombiniert werden.

Reiter Schatten

Der Reiter ,Schatten" referenziert das

Ausklappmeny ,Schatten® im Reiter ,All-
gemein®, welches hier noch einmal sepa-

rat vorhanden ist. Die Parameter ,Dichte"
(Schattenwirkung von Objekten), ,Farbe"
und ,Transparenz" kénnen in den allermeis-
ten Fallen unangetastet bleiben.

Im Falle von Shadow Maps kann mit den
Parametern ,Auflésung X/Y" die Auflésung
der Maps gewshlt werden, wahrend ,Sam-
ple-Radius" deren Weichheit bestimmt. Eine
sinnvolle Wahl ist z.B. eine Auflésung von
1.000 x 1.000 (Pixeln) bei einem Sam-
ple-Radius von 6. Mit ,Bias (Abs.)" wird der
Abstand des Schattens vom verursachenden
Objekt bestimmt. Zu groBe Werte wirken
unrealistisch, wahrend zu kleine Werte zu
Selbstverschattungsartefakten auf gerun-
deten Oberfldchen fUhren. In realen MaB-
staben ist 0,3 cm ein guter Grundwert. Die
weiteren Parameter haben in der taglichen
Praxis kaum Relevanz.

Im Falle von Fldchenschatten stehen zu-
sdtzlich zu den Grundparametern nur drei
Parameter fUr adaptives Sampling zur Ver-
fogung. Adaptives, also kontextsensitives,
intelligentes Sampling finden Sie in Cinema
4D an mehreren Stellen, z.B auch beim Anti-
aliasing. Prinzipiell wird ,Minimum Samples"
for unkomplizierte Bereiche herangezogen,
wahrend ,Maximum Samples" fur komplexe
Bereiche zustandiqg ist. Der Parameter ,Ge-
nauigkeit" gewichtet zwischen eben diesen
Bereichen. Grundsatzlich kénnen diese Pa-
rameter erst einmal unangetastet bleiben.

Reiter Fotometrisch

Der Reiter ,Fotometrisch® ist aktiv, sobald
im Reiter ,Allgemein® eine IES-Lichtquelle

Bild 05: Direktes und indirektes Sonnenlicht: An der Stelle des
Sonnenlichts auf der Wand links wurde ein Flachenlicht in an-
gemessener GréBe platziert, welches das in den Raum reflek-
tierte Sonnenlicht simuliert. Eine invers quadratische Abnahme
ist dabei ein wichtiger Indikator fir Realismus - das Licht wird
an der Wand unter der Fensterbank nach rechts hin schwacher.
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Sichtbarkeit || Schatten

Aligemein

['Shadow Maps (Weich)
Licht [Kain
chtung

EinschiieBen
Obiekte  swhivordergrund |0 @ @

Bild 06: Der Reiter ,Projekt* einer Lichtquelle erlaubt das sogenannte , Lightlinking": In diesem Fall
ist nur der Stuhl im Vordergrund von der blaulichen Punktlichtquelle auf Hohe des Fensters einge-
schlossen. Dieses Licht erzeugt dabei nur diffuse Reflexion (Checkbox ,Nur Glanzlicht") und hebt

so schon die Kanten des Stuhls hervor.

gewahlt wurde. Dann kénnen hier der ent-
sprechende IES-Datensatz verlinkt und die
Helligkeit in Candela oder Lumen einge-
geben werden. ,Fotometrische GroéRe" be-
zieht die rdumliche GroBe des referenzierten
Leuchtmittels ein und wandelt das IES-Licht
in eine Flachenlichtquelle.

Reiter Caustics

Kaustische Brechungsartefakte sind Licht-
bUndelungen, erzeugt von transparent bre-
chenden Objekten. Solche Caustics kdnnen
in den Effekten der Rendervoreinstellungen
aktiviert und dort mit allgemeinen Parame-
tern (Oberfldchen- oder Volumen-Caustics,
Stérke, Samples etc.) definiert werden. Im
Reiter ,Caustics® der Lichtquelle kénnen
dann lichtquellenspezifisch die Energie des
Effekts und dessen Unterteilung (,Photo-
nen") sowie eine eigene Abnahmefunktion
bestimmt werden.

Reiter Noise

Der Reiter ,Noise" referenziert sichtbares
Licht (falls gewahlt) und fugt diesem im
Bezug auf Sichtbarkeit und/oder Beleuch-
tung zuféllige UnregelmaBigkeiten in Form
von 4 Noise-Funktionen hinzu. Diese Noi-
ses konnen in Helligkeit, GroBe, Kontrast,
Bewegung und Bewegungsrichtung justiert
werden. ,Lokale Koordinaten" bestimmt, ob
bewegte Lichtquellen sich durch ein globales
Noise hindurch bewegen oder dieses quasi
(,lokal") mitnehmen.

Sichtbare Lichtquellen mit Noise sind
ideal, um diffuse, nicht schattenwerfen-
de Wolken oder Nebelfelder zu erzeugen
(siehe Titelbild).

Reiter Linsen

Zu diesem Reiter voller alter Lensflare-
Effekte gibt es eigentlich nur eins zu sa-
gen: Vergessen Sie ihn. Lensflares sollten
grundsatzlich in der Postproduktion erzeugt
werden.

Reiter Projekt

In diesem Reiter kénnen Sie bestimmen,
auf welche Objekte in der Szene eine Licht-
quelle wirkt bzw. auf welche nicht. Ziehen
Sie z.B. ein Objekt in das entsprechende
Listenfeld und stellen den Modus auf ,Aus-
schlieBen®, wird explizit dieses Objekt nicht
von der Lichtquelle beleuchtet. Wahlen Sie
stattdessen ,EinschlieBen®, wird explizit nur
dieses Objekt beleuchtet. Beachten Sie, dass
eine leere Liste im Modus ,EinschlieBen® die
Lichtquelle quasi ausschaltet.

Die Icons rechts neben dem Objekt in der
Liste bieten auBerdem Kontrolle Gber weitere

Details: So kénnen Sie z.B. ein Objekt von
der diffusen Beleuchtung ausschlieBen, nicht
aber von der spekularen Beleuchtung - in-
dem Sie das Icon fur spekulare Beleuchtung
(2. von links) deaktivieren. Ahnliches funktio-
niert fur diffuse Beleuchtung und Schatten-
wurf (Bild 06). Wir haben nun einen umfas-
senden Uberblick Uber die Lichtquellen und
Schattenarten in Cinema 4D erhalten und
wenden uns nun deren Anwendung in Form
verschiedener Beleuchtungstechniken zu.

Direktes und indirektes Licht

Sehen Sie bei Tageslicht in den Raum um
sich herum: Nur die wenigsten Bereiche
durften direkt von Sonnenlicht beschienen
sein. Die meiste Helligkeit in Ihrem Raum
durfte auf indirektes Licht zurtckzufUhren
sein, also Licht, welches auf seinem Weg
von der Sonne zu lhrem Auge von mehreren
Objekten zuruckgeworfen wurde.

Dabei erhielt das Licht auf seinem Weg
Helligkeits-, Farb- und Richtungsinformati-
onen der reflektierenden Objekte und durfte
auch deutlich diffuser geworden sein. Grund
fur Letzteres ist der Umstand, dass direktes
Licht meist von nicht ideal reflektierenden
Oberfldchen zurickgeworfen wird und so
eine zusatzliche Streuung erlebt - ebenso wie
die resultierenden Schatten. Sie erahnen ver-
mutlich schon, welche Bedeutung indirektem
Lichtzukommt-indirektesLichtistquasieinin-
dikator der GlaubwuUrdigkeit eines Renderings
(Bild 05).

Manuelles Lighting vs. Gl

Grundsatzlich haben Sie in Cinema 4D zwei
Maoglichkeiten, indirektes Licht zu erzeugen:

> Die automatisierte Simulation namens
Global lllumination (GI) durch Cinema 4Ds
interne Render Engines Standard Rende-
rer, Physical Renderer oder ProRender.

> Das manuelle Platzieren von wenigen Licht-

Bild 07: Machtiges emotionales Werkzeug: Zwei Beispiele einer Dreipunkt-Beleuchtung, welche
alleine durch Anordnung, Farbe, Streuung und (Komplementar-)Kontraste der wenigen beteiligten
Lichter (3 - 5 Lichtquellen) vollkommen unterschiedliche Geschichten erzihlen.
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Bild 08, 1-3: Die Bench-
mark-Szene Intel ,,Moun-
tainvista” enthalt eine
effiziente Aufienraumbe-
leuchtung: (Steps) direkti-
onales Sonnenlicht, hemi-
spharische Flachenlichter
for Himmelskuppelbe-
leuchtung und manuell
platzierte Flachenlichter

quellen und ein geschickter Einsatz von er-
ganzenden Shadern (Smart AO und Shadow
Luminance, siehe 3. Teil dieser Reihe).

Dabei entscheiden letztlich Ihre Fdhigkeiten
als Lighting Artist Uber die Wahl der Werk-
zeuge. Ganz besonders wenn Sie mit Ani-
mation arbeiten, ist Global Illumination bei
CPU-basiertem Rendering noch immer ein
deutlicher Zeitfaktor. GPU-basierte Render
Engines konnen hier naturlich Abhilfe schaf-
fen, setzen sehr komplexen Szenen mit
Dutzenden von Gbyte RAM-Anspruch aller-
dings durch den begrenzten VRAM ein Limit.
Sollten Sie vor der Deadline noch schlafen
wollen, sollten Sie erstere Lésung als Trumpf
im Armel haben.

Dreipunkt-Beleuchtung

Ein sehr populdres Standard-Licht-Setup zur

Beleuchtung von Objekten in Fotografie und
Film ist die Dreipunkt-Beleuchtung. Mit die-
ser konnen Sie sehr flexibel die rdumlichen
Gegebenheiten lhrer 3D-Szene hervorheben
und dabei schnell und ausdrucksstark voll-
kommen unterschiedliche Lichtstimmungen
erzeugen.

Die Dreipunkt-Beleuchtung ist somit ein
grundlegendes Instrument der LichtfUhrung,
also der Gestaltung mit Licht. In ihrer Basis-
version besteht die Dreipunkt-Beleuchtung
zunachst aus drei Lichtquellen mit jeweils
spezifischen Funktionen:

> Hauptlicht (Key Light): Das hellste Licht
von schrdg vorne oben. Es gibt die Be-
leuchtungsrichtung und den Hauptschat-
ten vor. Das Hauptlicht sollte grundsatz-
lich hartere Schatten als die weiteren
Lichter aufweisen.

> Fulllicht (Fill Light): Von links, eher

fur indirektes Licht.

mittig/unten kommend. Es hellt die
Schatten des Key Lights auf, fugt zusatz-
liches weiches Licht hinzu und kann so
indirektes Licht des Key Lights simulieren.

> Streiflicht (Rim Light): Hell (gerne
einmal um die 150%), von oben links
hinter dem Objekt kommend. Es betont
die Silhouette des Objekts und trennt es
vom Hintergrund.

NatUrlich muss eine Dreipunkt-Beleuchtung
nicht nur lehrbuchartig aus den drei Haupt-
komponenten bestehen, sondern kann viel-
faltig ergdnzt und verdndert werden. Neben
dem Variieren von Anzahl, Position, Helligkeit
und Harte der beteiligten Lichter sollten Sie
einmal mit folgenden Tipps experimentieren
(Bild 07):
> Komplementarkontraste und réumliche
Tiefe: Ein kUhles/blauliches Fill scheint
fur die menschliche Sehgewohnheit aus
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Bild 09: Eine Ubung for das analytische Auge: In diesem Atelier-Flur wirde ein un-
endliches Licht mit Flachenschatten das gelbliche Sonnenlicht erzeugen, Flachen-
lichter mit Flachenschatten knapp innerhalb der Fenster waren fur diffuses Tages-
licht zustandig und weitere Flachenlichtquellen mit invers-quadratischer Abnahme
wurden das indirekte Sonnenlicht (Bounce Licht) an Decke und Boden simulieren.

gréBerer Entfernung zu kommen als ein
warmes/ gelbliches Key Light - dies sug-
geriert réumliche Tiefe. Der Komplemen-
tarkontrast hebt zudem die Spannung der
Lichtfohrung an.

> Farbschemata: Bei der Verwendung von
dezenten Lichtfarben bietet es sich zudem
an, Farben, die auf Materialien der Szene
wiederkehren, zu verwenden. So bewah-
ren Sie ein gewahltes Farbschema und eine
harmonische und konsistente Bildwirkung.

> Kontraste kontrollieren die Bildstim-
mung: Starke Key-to-Fill-Kontraste und
harte Lichter mit definierten Schatten
sorgen fur Dramatik, wahrend weiche
Schatten und ein ausgewogenes Key-to-
Fill-Verhaltnis (ca. 2:1) fur eine harmo-
nische Lichtstimmung sorgen.

> Lightlinking (Lichter wirken nur auf
bestimmte Objekte) im Reiter ,Projekt":
Aufgrund der starken Helligkeit sollte z.B.
das Rim-Light nur auf das Objekt von
Interesse angewendet werden.

> Verwenden von ,Nur-Glanz"-Lichtern:
Das Ausschalten der Glanzkomponente z.B.
des Hauptlichts und Einsetzen einer Kopie
des Hauptlichts mit nur Glanzlichtkompo-
nente erlaubt es, diffuse und spekulare Be-
leuchtung qualitativ und réumlich getrennt

voneinander zu kontrollieren (Bild 06).

Beleuchtungstechniken:
Innenraumbeleuchtung

Wie oben beschrieben speisen sich Innen-

raumbeleuchtungen aus einem groBen Teil

indirekten Lichts. Sie gehéren somit zur Ko-

nigsdisziplin des Lightings, umso mehr, wenn

Sie auf Global lllumination verzichten sollten.

Daher sind gerade bei Innenraumbeleuch-

tungen einige Voruberlegungen sinnvoll:

> Ist die Szene fUr Standbilder oder Anima-
tion gedacht?

> Wird im Falle einer Animation nur die Ka-
mera animiert oder auch Objekte? Bleibt
das Licht, wie es ist, oder wird auch
dieses animiert?

[> Was ist die Quelle meines direkten
Lichts - Strahler, Lampen, Sonnenlicht?

> Welchen Einfluss hat das unmittelbare
indirekte Licht (bspw. wenn starkes Son-
nenlicht auf einen hellen Boden scheint)?
Wie tief dringt es in den Raum ein?

> Welchen Einfluss hat das naturliche
Tageslicht und durch welche Durchlasse
dringt es in den Raum ein?

> Was ist die vorherrschende Farbe in
meinem Raum - die Farbe des Wandan-

strichs oder z.B. das GrUn von sonnenbe-
schienenem Laub? (Bild 08)

Tageslicht - von der Natur
zur Umsetzung

Sollten Sie einen bestehenden Raum als
natUrliches Vorbild haben, kénnen Sie die
letzten drei Fragestellungen durch ein analy-
tisches Auge beantworten. Nehmen Sie sich
etwas Zeit und schulen Sie Ihr Auge: Welche
Starke hat das betrachtete Licht, ist seine
Abnahme z.B. auf Wanden direkt zu beob-
achten, in welchem Winkel breitet es sich
aus, wie scharf sind die erzeugten Schatten?

Nehmen wir das natUrliche Tageslicht:
Die Frage nach den Durchlassen kénnten wir
recht einfach mit ,Fenster und TUren" beant-
worten. Betrachtet man dann die Netto-Aus-
beute von Tageslicht durch ein Fenster einmal
als Lichtquelle, kénnte man dies auch in Form
eines Flachenlichts in der Form des Fensters
darstellen. Dieses sollte im Reiter ,Details"
nur ,Auf Z-Richtung beschrénkt" sein, einen
Abstrahlwinkel von 160 bis 180 Grad haben
und maglichst keinen (FIdchen-)Schattenwurf
durch Objekte erzeugen, welche sehr nah vor
dem Fldchenlicht sitzen (z.B. Jalousien). Dies
wUrde extrem diffuse Schatten erzeugen,
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die kaum wahrnehmbar, aber sehr langsam
zu berechnen waren. Achten Sie auBerdem
auf eine Abnahme mit invers-quadratischer
Funktion und einer Abnahmedistanz, die
ausreicht, um auch noch die dem Fenster
gegenuUberliegenden Wande zu erhellen. Die
Glanzkomponente sowie die Sichtbarkeit der
Fldchenlichtquelle fur Glanz, Spiegelung und
Rendering kdnnen Sie ausschalten, da die
AuBenumgebung Ihres Raums (z.B. ein HDRI)
sowieso in Reflexionen sichtbar sein wird.

Die Grundzutaten fUr eine Innenraumbeleuch-
tung in natUrlichem Tageslicht waren also:
> Direkt einfallendes Sonnenlicht: Ein

Schatten kennengelernt: Shadow Lumi-
nance sorgt fUr eine dezente Aufhellung

in Schattenbereichen - dies bietet sich vor
allem bei groBfldchig verwendeten Materi-
alien wie z.B. dem Wandanstrich an. Smart
AO hingegen fugt eine intelligente Ambient
Occlusion nur in Schattenbereichen hinzu.

Beleuchtungstechniken:
AuBenraumbeleuchtung

Die Zutaten fur eine Beleuchtung im AuBen-
bereich Uberschneiden sich mit denen einer
Dreipunkt-Beleuchtung, da je nach Szenen-
inhalt (z.B. Automotive-Visualisierung) eine

Maxon Quickstart Training
~Shading, Lighting & Rendering"

Mit Maxon Quickstart Training haben erfahrenere
Anwender die Moglichkeit, sich mit speziellen
Themengebieten von Cinema 4D tiefgehend
auseinanderzusetzen. Fur den Themenbereich
.Shading, Lighting & Rendering” verfasste
renderbaron-Inhaber und Maxon Lead Instructor
Marc Potocnik das entsprechende Training.

Das Training widmet sich dem professionellen
Umgang mit Oberflacheneigenschaften, Licht
und Bildberechnung in Cinema 4D. Schwerpunk-
te des Trainings sind Analyse und Umsetzung
naturlicher Lichtsituationen mit manuellen

ahnliche LichtfUhrung stattfindet. Die Prin-
zipien indirekten Lichts wiederum folgen
denselben Regeln, wie sie im Abschnitt zur
Innenraumbeleuchtung erldutert wurden.
Wesentlicher Unterschied ist natorlich das
dominante Auftreten von weiem oder leicht
gelblichem Sonnenlicht (unendliches Licht
mit Fldchenschatten) und bldulichem Him-
melslicht/Sky Dome (sehr groB skaliertes
Flachenlicht in Hemispharen-Form mit FI3-
chenschatten). AuBenszenen im groBen MaR-
stab - wie zu sehen im Titelbild - kénnen mit
diesen beiden Lichtquellen und einigen we-
nigen Bounce-Lichtern beleuchtet werden.

leicht gelbliches, unendliches Licht mit Methoden sowie das Erstellen Uberzeugender
Fldchenschatten fUr Unmittelbares
indirektes Sonnenlicht (,Bounce"): Trifft
direktes Sonnenlicht z.B. auf dem Boden
auf, sollte an dieser Stelle und in dieser
GroBe ein Flachenlicht platziert werden,
welches mit seiner Z-Achse Richtung De-
cke zeigt und durch geeignete Intensitat
und Abnahme (invers-quadratisch) in den
Raum hineinstrahlt. Bei der Wahl der Far-
be des Lichts sollte die Farbe des Bodens
in Bezug genommen werden. (Bild 09)

> Diffuses Tageslicht: Leicht blduliche Fla-
chenlichter mit Fldchenschatten wie o.a.

> Diffuse Raumhelligkeit: Gegenstdnde
im Raum koénnen mit einem hemispha-
rischen Fachenlicht in der ungefdhren
GroBe und der vorherrschenden Farbe
des Raums beleuchtet werden und erhal-
ten so aktiv eine diffuse Grundhelligkeit.
Stattdessen kénnen Sie je nach Bedarf
eine halbe Handvoll weiterer Bounce-
Lichter im Raum platzieren.

> Shadow Luminance und Smart AO: Mit
Smart AO und Shadow Luminance haben
wir in der letzten Ausgabe dieser Reihe
zwei Shader-Setups fur die passive Simu-
lation von indirektem Licht und diffusen

Shading-Lésungen. AuBBerdem werden Tech-
niken zur effizienten Bildberechnung, automa-
tisierte Beleuchtungsmethoden (GI, HDRD und
jede Menge Praxis-Tipps vermittelt. Das 3-tagige
Training bietet dabei eine geballte Ladung Wissen
und die Expertise aus Uber 20 Jahren Branchen-
erfahrung. Es umfasst ein Skript von ca. 140
Seiten, zahlreiche Beispieldateien sowie eine
Handvoll ausgewachsener Praxisprojekte.

Im deutschsprachigen Raum kann das Training
ausschlieBlich bei Marc Potocnik in Form einer In-
dividual- oder Firmenschulung gebucht werden.
Anfragen kdnnen gerne an marc@renderbaron.de
gerichtet werden.

Fazit

Das manuelle Erstellen einer realistischen
Beleuchtung erfordert einige Ubung, die
sich mit etwas Lust am Ausprobieren und
der steilen Lernkurve von Cinema 4D jedoch
schnell einstellt.

Alternativ bietet sich fur indirektes
Licht das Verwenden von Global lllumina-
tion an. Details dazu und Tricks, die das
Rendering vereinfachen, lernen wir in der
nadchsten und letzten Ausgabe dieser Reihe
kennen. >ei

Marc Potocnik ist Diplom-Designer (FH)
und Inhaber des Animationsstudios
renderbaron in DUsseldorf. renderbaron
realisiert seit 2001 hochwertige 3D-Ani-
mationen fir renommierte Kunden wie
ZDF, Audi, BMW u.a. Marc Potocnik ist
Maxon Lead Instructor und Autor des
Maxon Quickstart Trainings ,Shading,
Lighting & Rendering". Er teilt sein Wissen
auBerdem in Form von Fachvortragen
aufinternationalen Branchen-Events wie
der Siggraph, FMX, IBC etc. Auerdem ist
Marc Alpha- und Beta-Tester fur Cinema 4D.
www.renderbaron.de
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