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13.9.4a After Effects Projektdatei

Allgemein

Ab sofort wird Adobe After Effects (ab Version
5.0) von CINEMA 4D unterstitzt. After Effects
ist ein bekanntes Compositing-Programm, das
dazu dient, Animationen und Grafik unter Ver-
wendung diverser visueller Effekte als Video
auszugeben. After Effects eignet sich durch
seinen echten Add-Layermodus besonders fur
das Bearbeiten von Multipass-Sequenzen.

Das Plugin hat 2 Funktionen:

* After Effects kann Bilder im BodyPaint-For-
mat (*.b3d) laden; diese werden allerdings
dabei auf eine Ebene reduziert.

* After Effects kann von CINEMA 4D herausge-
schriebene ,,.aec”-Dateien importieren (diese
werden erzeugt, wenn Sie die Option , After
Effects Projektdatei” aktivieren). In einer sol-
chen Datei stehen Informationen wie Aufl6-
sung, Animationslange, Bilderrate etc. der
Komposition.

Voraussetzungen
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Es gibt zwei Plugins: Eines fur After Effects 5.0
und eines fur After Effects 5.5 (gibt es zum
freien Download auf der MAXON-Webseite
www.maxon.net). Letzteres bietet zusatzliche
UnterstUtzung fir animierte Kameras und
Licht.

Es werden folgende Lichttypen von CINEMA
4D unterstutzt:

e Punkt
* Paralel
* Spot

Abhangig von der lhnen zur Verfiigung ste-
henden After Effects-Version plazieren Sie das
entsprechende Plugin im ,,Plug-ins”-Ordner
von After Effects.

Funktionsweise

Was ist zu tun, wenn Sie eine Szene aus Cl-
NEMA 4D in After Effects nachbearbeiten wol-
len?

1. Nun, zuerst definieren Sie in den Render-
Voreinstellungen unter ,,Multi-Pass” alle Multi-
Passes, die mit dem Bild bzw. der Animation
herausgerendert werden sollen. Deaktivieren
Sie die Option , Multi-Layer Datei”, da alle
Ebenen/Passes separat vorliegen sollten.

Als Format kdnnen selbstverstandlich auch
Animationsformate wie QuickTime definiert
werden.

Geben Sie einen Speicherort fir die Dateien
an.

2. Vergewissern Sie sich, daB die Option ,, Af-
ter Effects Projektdatei” unter dem Tab ,Spei-
chern” der Render-Voreinstellungen aktiviert
ist. Lassen Sie das Bild bzw. die Animation ren-
dern. Wahlen Sie dabei den gleichen Ausga-
be-Pfad wie unter ,Speichern”, damit ,*.aec"-
Datei und alle beteiligten Dateien im gleichen
Verzeichnis liegen.

Auf diese Art und Weise werden samtliche
Bilder/Passes, sowie die ,*.aec”-Kompositions-
datei erstellt.



Der Button ,Speichern” hat folgende Funktion:
Hiermit konnen Sie eine ,,*.aec”-Kompositio-
nsdatei” erstellen, ohne die komplette Szene
rendern zu missen. Das macht allerdings nur
Sinn, wenn samtliche Passes schon gerendert
vorliegen.

Wenn Sie also mit NET eine groBere Animation
inkl. Multi-Passes gerendert haben, kénnen Sie
mit diesem Button das korrekte ,,*.aec”-File
generieren.

3. Importieren Sie die von CINEMA 4D ausge-
gebene ,*.aec”-Datei in After Effects. Wahlen
Sie dazu in After Effects: ,Datei / Importieren /
Datei”.

Fertig. Die ,,*.aec”-Datei ist als Komposition in
After Effects gedffnet.

Hinweis:

After Effects importiert das ,, *.aec”-File klag-
los, wenn sich beide Programme (After Effects
und CINEMA 4D) auf dem selben Rechner be-
finden. Ansonsten mdssen ,,*.aec-File” und alle
damit verknipften Dateien in dem selben Ver-
zeichnis liegen.

Hinweis der 2.:

Wenn Sie in After Effects Photoshop-(, *.psd”)-
Dateien mit mehreren Ebenen importieren,
erscheint ein Dialog, in dem Sie folgendes aus-
wéhlen missen: ,, Auf eine Ebene reduziert”.

Beispiel
Sie haben einen Wirfel mit animierten Lich-
tern:

Folgende Multi-Passes (beispielsweise im For-
mat QuickTime) wurden definiert:
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AuBerdem haben Sie bei ,Separate Lichter”
,Alle” und bei Modus ,,1 Kanal” gewahlt. Da-
mit haben Sie die Kontrolle (maximale Kontrol-
le hatten Sie mit dem Modus ,,3 Kanale”) Gber
jedes Licht in After Effects.

Auf der ,Speichern”-Seite der Render-Vorein-
stellungen ist , After Effects Projektdatei” akti-
viert.
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Nach dem Rendern befinden sich im Projekt-
Verzeichnis folgende Dateien:
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Nachdem Sie die erstellte Projektdatei
(,*.aec")in After Effects gedffnet haben, fin-
den Sie im Projektfenster folgendes:
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Wie Sie sehen, sind jetzt alle QuickTime-Passes
im After Effects-Projekt enthalten. Dartiber-
hinaus werden alle Animationsdaten wie Bil-
derrate, Lange, GroBe etc. in die Komposition
Ubernommen.

Beachten Sie folgendes:

Far jedes Licht (falls bei den Multi-Pass-Einstel-
lungen bei ,,Separate Lichter” etwas anderes
als ,Keine" definiert ist) wird ein eigenes Ver-
zeichnis inkl. Komposition angelegt. Hier in un-
serem Beispiel wurde, um die Ubersichtlichkeit
zu wahren, darauf verzichtet.

Unter ,,Special Passes” werden die Passes abge-
legt, die nicht unbedingt zum Zusammenset-
zen des finalen Bildes notwendig sind, wie z.B.
die komplett aus CINEMA 4D heraus gerender-
te Animation.

AuBerdem gibt es jetzt dort die nicht ganz un-
wichtige Datei ,CINEMA 4D Composition”. Ein
schnoéder Doppelklick darauf 6ffnet die Kom-
position in der Zeitleiste:
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Alle (Ubrigens animierten) Passes stehen jetzt
in der After Effects-Zeitleiste als Ebenen zur
Verfigung und eréffnen lhnen ungeahnte
Méglichkeiten.
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Limitationen

¢ Mit NET kdnnen keine ,,*.aec”-Dateien er-
zeugt werden. In so einem Fall benutzen Sie
den , Speichern”“-Button bei ,,Speichern” der
Render-Voreinstellungen. Dabei ist es Ubri-
gens nicht notwendig, daB die Multi-Passes
schon gerendert vorliegen, da im ,,*.aec”-File
nur Referenzierungen stehen. Fehlende Multi-
Passes werden in After Effects durch ,stand-
in” Bilder dargestellt und kénnen spater ma-
nuell ersetzt werden.

* QTVR funktioniert nicht bei der Erzeugung
von ,,*.aec”-Dateien (QTVR kann keine Multi-
Passes enthalten).

* Imagesequenzen im BodyPaint 3D-Format
(,,*.b3d") werden nicht unterstitzt.

Kamera und Lichter

Hinweis:

Kamera- und Licht-Import ist nur méglich
mit dem 5.5 AE-Plugin (downloadbar bei
www.maxon.net).

After Effects 5.5 kann ebenfalls mit Licht- und
Kameradaten umgehen. Was soll das bedeu-
ten?

Nun, die Animationsdaten der (nur der akti-
ven!) Kamera und Lichter werden ebenfalls in
der ,*.aec”-Datei abgelegt und kénnen inner-
halb After Effects genutzt werden.

Folgende Kameradaten, die auch animiert sein
kénnen, werden aus CINEMA 4D Gbernommen
und konnen in After Effects zum Weiterbear-
beiten genutzt werden:

* Kameraposition

* Blickrichtung der Kamera

¢ Brennweite der Kamera

* Entfernung Kamera -> Ziel (sofern innerhalb
der Szene eine Zielkamera definiert wurde)

Damit kénnen Elemente, die nachtraglich ein-
geflugt worden sind, mit korrekter Beleuchtung
und Bewegung versehen werden.

Wie sieht das praktisch aus? Ein kleines Bei-
spiel wird Licht ins Dunkel bringen.

Sie haben folgenden Wiirfel, der von 3 ani-
mierten Lichtern beleuchtet wird und eine
animierte Kamera, die sich um den Wiurfel be-
wegt.



CINEMA 4D e After Effects 5.5

Die Animation wurde gerendert (inkl. diverser
Multi-Passes und des ,,*.aec”-Files). Beim Post-
Processing merken Sie, da3 auf der Vorderseite
des Wiirfels unbedingt der Schriftzug ,,CINEMA
4D" stehen muB. Der Schopfer der CINEMA
4D-Szene befindet sich im Urlaub auf Bali.

Mit After Effects kein Problen.
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Erzeugen Sie also eine neue Ebene (Ebene /
Neu / Farbflache). Diese Ebene soll jetzt auf
den Wurfel angepalt werden. Die Ebene muf3
deswegen genau so grofB3 wie der Wirfel sein:
200 * 200 (GroBe in

CINEMA 4D).

Machen Sie jetzt aus dieser Ebene eine 3D-
Ebene (rechter Mausklick auf die Ebene / 3D-
Ebene).
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Nachdem Sie die Komposition eingeladen ha-
ben, sehen Sie die Lichter und die Kamera in
der Zeitleiste (diese kdnnen auch nachtraglich
in After Effects bearbeitet werden; doppelklik-
ken Sie einfach mal auf die Lichter/Kamera; da
CINEMA 4D wesentlich mehr Lichteigenschaf-
ten hat als After Effects, kann die Beleuchtung
naturlich nicht 1:1 Gbernommen werden.
Nicht-perspektivische Kameras kdnnen eben-
falls nicht korrekt Gbernommen werden). Diese
Lichter/Kamera wirken auf eine After Effects
3D-Ebene!

Im Kompositionsfenster sehen Sie jetzt schon
eine perspektivisch dargestellte Ebene. Diese
muB jetzt die gleiche Position/Ausrichtung wie
die zu beschriftende Wirfelseite haben. Posi-
tion, Drehung und andere Parameter finden
Sie in After Effects, indem Sie mit der rechten
Maustaste auf die Ebene klicken und im auf-
klappenden Menu ,, Transformieren” wahlen.
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Wichtig dabei: Diese Koordinaten entsprechen
denen in CINEMA 4D (auBer das die Y-Ach-

se entgegengesetzt gerichtet ist). Steht bei-
spielsweise die zu beschriftende Wurfelseite
in CINEMA 4D auf X=100, mussen Sie auch in
After Effects X=100 definieren.
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Wie Sie sehen, wird die 3D-Ebene aufgrund
der importierten Kameradaten korrekt bewegt.
Die ebenfalls in After Effects importierten
Lichter beleuchten die Ebene mit der richtigen
Farbe.

Sie haben zusatzlich noch die Méglichkeit, in
After Effects Material-Parameter von dort er-
stellten 3D-Ebenen zu definieren und zu ani-
mieren.



