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Verfasst fur CINEMA 4D-Versionen ab Release 16, wird dieses Werk schnell zum unverzichtbaren Begleiter, sowohl
als Lehrbuch fiir Anfanger zum Selbststudium, als begleitende Lektire fur Studiengange und Schulungen, oder als
Referenzdokumentation fiir Fortgeschrittene.

Dabei liegen die Schwerpunkte in diesem zweiten Band des Kompendiums auf den Animationswerkzeugen und
-Techniken, die anhand vieler Beispiele ausfiihrlich prasentiert werden. Mit weit Gber 900 Seiten ist dieser Band das
derzeit umfassendste Werk zu CINEMA 4D weltweit.

Folgende Themen werden u. a. behandelt:

¢ Die Grundlagen der Keyframeanimation

e Der sichere Umgang mit Funktionskurven, Animationsebenen und
Motion-Clips

e Das Animieren Uber Expressions

e Grundlagen der XPresso-Schnittstelle

® Besprechung aller XPresso-Nodes anhand von praxisnahen Beispielen

¢ Die Partikelanimation mit Thinking Particles

¢ Dynamische Animationen fir feste Korper und Soft-Bodies

¢ Mechanische Animationen mit Gelenken, Federn und Motoren

e Motion-Graphics mit MoGraph

® Parametrische Modellierung und Animation

® Der sichere Umgang mit Joints, Bones und Muskeln

e Wichtungen, Constraints und inverse Kinematik

¢ Die Nutzung des Charakter-Baukastens fiir menschliche und tierische
Figuren

e Praxisnahe Tipps zum Aufbau und zur Steuerung eigener Rigs

¢ Eigene Charakterkomponenten definieren und animieren

e Parametrische Figuranimationen erstellen

Ausgewahlte Beispielszenen stehen zum Nachvollziehen als digitaler
Download zur Verfligung.
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