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Abkiirzungen

Folgende Abkirzungen werden im vorliegenden Handbuch verwendet:

ALT:

ggf:
i.d.R:

LMT:

MMT:

RMT:

ALT-Taste.
gegebenenfalls.

in der Regel.

Linke Maustaste.
Mittlere Maustaste.
Rechte Maustaste.

SHIFT:
STRG:
u.au
USW.:
V.a.

vgl.:

SHIFT- bzw. Umschalttaste.
STRG-/CTRL-/CMD-Taste.
unter anderem.

und so weiter .

vor allem.

vergleiche.



Mithilfe von 3D-Software lassen sich detaillierte 3D-Modelle
und fotorealistische Visualisierungen erstellen. Allerdings ist die Komplexitét von Ci-
nema 4D - wie bei anderen modernen 3D-Anwendungen auch - relativ hoch. Ent-
sprechend mihsam ist der Einstieg in die zahlreichen Funktionen, Mdglichkeiten und
Aspekte des Programms. Es vergeht viel Zeit, bis der Anfanger das Zusammenspiel
der verschiedenen Werkzeuge und Einstellungen verstanden hat und von der Lern-
in die Kreativ-Phase Ubergehen kann.

Die meisten Anwender beziehen ihre Kenntnis Uber einzelne Bereiche von Cine-
ma 4D aus Online-Schulungen. Anhand dieser Trainingsmaterialien ist der Einsteiger
nach etwas Ubung in der Lage, die darin vorgestellten Werkzeuge einzusetzen und
mit ihrer Hilfe ahnliche Objekte und Szenen selbst zu erstellen. Aufgrund der media-
len Einschrankungen sind diese Tutorials meist eher kurz und auf einzelne, konkrete
Aspekte beschrankt. Diese ,Atomisierung” des Funktionsverstandnisses von Cinema
4D ist gerade fur Anfénger problematisch, da die Verknlpfung der einzelnen Funk-
tionen zu einem effektiven Gesamtprozess in besagten Tutorials nicht oder nur frag-
mentarisch erfolgt. Was hier fehlt, ist die Vermittlung, wie sich aus allen verfligbaren
Optionen, die Cinema 4D bereit hélt, ein effizienter Workflow formen lasst und wie
ein grolleres Gesamtprojekt zielgerichtet organisiert und umgesetzt werden kann.

Die enormen gestalterischen Freiheiten, die 3D-Anwendungen dem Nutzer bieten
und die fast alles, was vorstellbar ist, auch umsetzbar machen, kdnnen fur Einsteiger
leicht zur Frustfalle werden. Denn um an das gewUnschte Ziel zu gelangen, gibt esim
3D Design nicht einen vordefinierten Kénigsweg. Vielmehr Idsst sich dasselbe Ergeb-
nis oft auf ganz unterschiedliche Art und Weise und mit verschiedensten Methoden
und Techniken realisieren. Haufig versuchen Einsteiger daher, anhand fertiger Mo-
delle den Arbeitsprozess einer Szene zu rekapitulieren - quasi ein reverse engineering
des Renderings. Allerdings lasst sich anhand eines fertigen, fir das abschlieBende
Rendern aufbereiteten Modells der vorausgegangene Einsatz bestimmter Werkzeu-
ge und Arbeitsschritte nur bedingt nachvollziehen.

Die Einfihrungsreihe,Professionelle Architekturvisualisierungen mit Cinema 4D" setzt
genau hier an und nimmt Sie bereits beim Planungsprozess der 3D-Szene , Stadtvilla”
mit, um Uber zwei Bande hinweg alle Arbeitsabldufe bis zum endgultigen Rendering
Schritt fir Schritt vorzustellen. Dabei thematisiert der erste Band einleitend die Kon-
zeptionierung (Kapitel 1) der Szene anhand gestalterischer und stilistischer Kriterien.
Es folgt der Hauptabschnitt des Modelings, also die kreative Umsetzung der in der
Szene verwendeten 3D-Modelle (Kapitel 2). AbschlieBend werden verschiedene As-
pekte des Szenen-Managements vorgestellt (Kapitel 3).


https://www.maxon.net/de/
https://www.maxon.net/de/cinema-4d

Die beiden Bande sollen damit eine praktische Einstiegshilfe fiir diejenigen Anwen-
der sein, die zwar schon erste Erfahrung mit Cinema 4D sammeln konnten und sich
in der Programmoberflache und dem Aufbau von Cinema 4D etwas auskennen, die
aber noch Orientierungshilfe bei der Planung und Umsetzung gréRerer Projekte und
Szenen bendtigen. Die Erkldrungen zu bestimmten Arbeitsschritten gehen nicht im-
mer bis ins letzte Detail und manche Abldufe werden nur grob angerissen. Hier sei
daher wieder auf die zahlreichen Video-Tutorials im Internet verwiesen, die in genau
solchen konkreten Fallen helfen, bestimmte Prozesse nachzuvollziehen.

Die Idee zur vorliegenden Einfihrungsreihe kam im Zuge meiner Beratungsgespra-
che mit Architekten und Projektplanern, in denen ich regelmallig darum gebeten
wurde, den Prozess von Visualisierungsprojekten zu skizzieren und den Workflow
innerhalb des jeweiligen Architekturbtros flr den Einsatz von Cinema 4D bzw. fUr
den Austausch entsprechender 3D-Daten zu optimieren. Gerade Architekturbiros
und Studios, die schon Erfahrung mit linear aufgebauten Echtzeitrendering-Anwen-
dungen wie Enscape, Lumion oder Twinmotion gesammelt haben, werden haufig
von den kreativen Freiheiten und der Komplexitdt, die 3D Design Anwendungen wie
Cinema 4D bieten, abgeschreckt. Hinter den vielen Optionen den fur das eigene Pro-
jekt idealen Weg zu finden, ist tatséchlich die zentrale Zielsetzung, um fir sich selbst
und im Team einen effizienten Workflow zu entwickeln.

Im Ergebnis geht es daher weniger um konkrete Techniken, als um methodische An-
satze, die in der Realisierung komplexer Projekte eine Rolle spielen und sich bei den
meisten Visualisierungsvorhaben wiederholen. Daher orientieren sich die Beschrei-
bungen vieler Arbeitsabldufe eher in die Breite als in die Tiefe und ich hoffe, mit die-
sem Ansatz all jenen eine Hilfestellung bieten zu kdnnen, die sich zum ersten Mal
oder nach eigenen Versuchen an das Thema Architekturvisualisierungen mit Cinema
4D heranwagen. Die hier beschriebenen Losungsansatze sind auch ausserhalb der
Architektursparte in anderen Visualisierungsbereichen des 3D-Designs einsetzbar.

Im Fliel3text sind Schlisselbegriffe und Namen von Werkzeugen und Funktionen
der verwendeten Programme und Plugins . Sie kdnnen diese Be-
griffe anklicken und werden auf die entsprechenden Eintrage in den Online-Hand-
blchern der entsprechenden Anwendungen weitergeleitet. Im Abschnitt,Plugins
und Erweiterungen” (S. 6ff.) wird der Link auf die Webseite der jeweiligen Anwen-
dung durch das Icon markiert. In den Infoboxen sind interaktive Elemente
durch ein +/-lcon gekennzeichnet.


https://enscape3d.com/de/
https://www.lumion3d.de/
https://www.twinmotion.com/




Projektdateien

Die hier vorgestellten Methoden und Arbeitsabldufe lassen sich am leichtesten an-
hand des 3D-Modells der Szene ,Stadtvilla“ nachvollziehen.

Szene-Dateien

Die Cinema 4D-Szene kann tber die Plattform GUMROAD, der beliebtesten Plattform
fur digitale Bildungsinhalte, erworben werden: adrom3d.gumroad.com.

Die nach Render-Engine (Chaos Corona, Chaos Vray5) unterschiedenen Down-
loads der Szene enthalten samtliche in den finalen Visualisierungen sichtbaren 3D-
Elemente sowie alle Materialien und zugehorigen Texturen. Die Szene ist zudem ge-
mal den hier vorgestellten Ebenen- und Take-Management-Prinzipien organisiert.

HDRI-Dateien

Die zur realistischen Ausleuchtung der Tag- und Nachtszene verwendeten HDRIs kdnnen bei
den folgenden Online-Plattformen kostenlos heruntergeladen werden kénnen:

Tag-Szenario HDRI Kloppenheim 03" polyhaven.com/a/kloppenheim_03.

Abend-Szenario HDRI,06-14_Sunset_C": noemotionhdrs.net/hdrevening.html.

LUT-Dateien

Als lookup table-Dateien kommen hier u.a. die LUTs von Kim Amland zum Einsatz:

https://forum.corona-renderer.com/index.php?topic=13398.msg97506#msg97506.

Verwendete Software

Mit ihrem thematischen Schwerpunkt orientiert sich die vorliegende Reihe v.a. an
den Bedurfnissen von Architekturvisualisierern und Architekten. Viele Blros nutzen
mittlerweile Echtzeitrenderer wie etwa Enscape, Lumion, Twinmotion oder Van-
tage. Das zu visualisierende 3D-Modell wird hier via Datei-Import oder live link aus
einer 3D-Anwendungen (zumeist CAD-basiert) in den Echtzeitrenderer Gbertragen
und dort mittels einer umfangreichen Asset-Bibliothek mit Beleuchtungssetups, Staf-
fage-Objekten und Materialien ausgestattet. Mit dem direkten Render-Feedback, den
Szenenvoreinstellungen und dem linearen Prozess sind diese Echtzeitrenderer ideal
fur schnelle Animationen, interne Visualisierungen und einfache Kundenprasentatio-
nen geeignet. Allerdings sind die gestalterischen Méglichkeiten und die Qualitat der
abschlieRenden Renderings beschrankt.


https://adrom3d.gumroad.com/
https://corona-renderer.com/
http://polyhaven.com/a/kloppenheim_03
http://noemotionhdrs.net/hdrevening.html
https://enscape3d.com/de/
https://www.lumion3d.de/
https://www.twinmotion.com/
https://www.chaos.com/vantage
https://www.chaos.com/vantage

Fur fotorealistische Visualisierungen und gleichzeitig volle gestalterische Freiheit
beim Modellieren und Konstruieren ist daher die hier zugrunde gelgte Kombinati-
on aus einer professionellen 3D-Design-Anwendung (z.B. )
) ’ )und einer Renderengine (z.B. , )
, , oder ) zu empfehlen.
Wahrend sich mit den 3D-Design-Tools selbst hoch-komplexe und organische
Oberflachen bzw. Kérper mit einer sauberen Topologie und korrekten UVW-Maps
erstellen und animieren lassen, erlauben die genannten Renderengines komplexe
Ray-Tracing-Kalkulationen, um Licht- und Materialeigenschaften physikalisch korrekt
zu simulieren und selbst anspruchsvolle optische Berechnungen wie Kaustik oder
metallische Spiegelungen fotorealistisch darzustellen.

Das Projekt ,Stadtvilla“ wurde mit sowie verschiedenen
Erweiterungen fur Cinema 4D erstellt (vgl. Kapitel Plugins und Erweiterungen). Die
Szene ldsst sich natlrlich (mit entsprechenden Anpassungen) auch mit friheren
oder spateren Versionen von Cinema 4D umsetzen. Der fUr diesen Band vor allem
relevante Funktionsumfang der Modeling-Tools von Cinema 4D wurde in Release 25
und Release 26 nur geringflgig erweitert, so dass sich im Vergleich mit aktuelleren
Versionen kaum nennenswerte Anderungen im Modeling-Prozess ergeben.

Das hier vorgestellte Prozedere und die zum Einsatz kommenden Methoden und
Werkzeuge stehen natdirlich auch in anderen 3D-Programmen zur Verfiigung. Inso-
fern durften die im Folgenden beschriebenen Arbeitsschritte des Projekts,Stadtvilla”
auch fr Nutzer dieser Anwendungen hilfreich sein.

In Bezug auf das Beleuchtungs-Setup, die Materialien und Render-Elementen
wurde die Szene flr verschiedene Render-Engines ( und

) aufbereitet. Das Setup dieser Renderer wird v.a. im 2. Band der Einfihrungsreihe
thematisiert werden.

Fur die Erstellung der Textilien kommt zum Einsatz. Ein-
zelne Vegetationsmodelle wurden mit und erstellt und individuell
angepasst. Techniken, wie sich die jeweiligen 3D-Modelle auch ohne diese Erweite-
rungen in Cinema 4D umsetzen lassen, werden im jeweiligen Zusammenhang be-
sprochen. Naturlich kdnnen Nutzer der Render-Engines und , denen
Marvelous Designer oder Forester nicht zur Verfligung stehen, auch auf die stetig
wachsende Asset-Bibliothek von zurtickgreifen, um die Umgebung
nach Belieben mit Pflanzen und anderen Staffageobjekten auszustatten.

Mit Cinema 4D steht Ihnen ein professionelles und seit langem in der 3D-Industrie
bewdhrtes Mittel zur Verfigung, um jede erdenkliche 3D-Szene planvoll umzusetzen.
Die folgenden Kapitel werden Sie dabei unterstiitzen, dieses Werkzeug effizient und
zielgerichtet einzusetzen, um fantastische Architekturvisualisierungen zu erzeugen.


https://www.maxon.net/de/cinema-4d
https://www.autodesk.de/products/3ds-max/overview?term=1-YEAR&tab=subscription
https://www.autodesk.de/products/maya/overview?term=1-YEAR&tab=subscription
https://www.blender.org/
https://www.foundry.com/products/modo
https://www.maxon.net/de/redshift
https://www.chaos.com/vray/cinema-4d
https://corona-renderer.com/
https://corona-renderer.com/
https://www.autodesk.com/campaigns/c4dtoa
https://home.otoy.com/render/octane-render/
https://maxwellrender.com/products/maxwell-for-cinema4d/
https://www.maxon.net/de/
https://www.marvelousdesigner.com/
https://www.xfrog.net/
https://www.3dquakers.com/forester-for-cinema-4d/
https://corona-renderer.com/
https://www.chaos.com/cosmos

Cinema 4D bietet von vornherein eine enorm breite Werkzeug- und Modulpalette fiir
Modeling- und Animationsabldufe. Dennoch kénnen Plugins und Erweiterungen den
Arbeitsprozess deutlich vereinfachen und beschleunigen. In der folgenden Ubersicht
sind v.a. solche Plugins aufgefuhrt, die ich im Verlauf meiner bisherigen Projekte mit
Cinema 4D selbst eingesetzt habe. Einige der beschriebenen Tools sind in den neu-
esten Cinema 4D Versionen (aktuell: R26) in das programmeigene Werkzeuginventar
integriert worden. An der betreffenden Stelle wird darauf speziell hingewiesen.

Drop2Floor www
Entwickler: Alpha Pixels

Ein absolutes Muss im Modeling-Werkzeugkoffer. Mit einem Klick wird ein an-
|_ gewadhltes Objekt mit seinem tiefsten Punkt auf die Arbeitsfldche abgesenkt.

L

HB Modeling (v2.34) —

Entwickler: HB Studio (Holger Bierbrach)
In meinen Augen das wertvollste und niitzlichste Werkzeug-Paket, das fiir Ci-
nema 4D aktuell auf dem Markt ist und das mit seinem Funktionsumfang das
Modellieren deutlich beschleunigt. Viele der Werkzeuge sind Vereinfachungen
und one-click-Lésungen fur Abldufe, die sonst mehrere Einzelschritte in Cine-
ma 4D umfassen. Aber auch einige neue Tools sind in dem Bundle enthalten,
wie etwa das,Entspannen-Tool” (vgl. das neue Gleicher Abstand-Tool R26).

L

NitroCap errre
Entwickler: Nitro4D

Mit NitroCap lassen sich mit einem Klick Offnungen mit Quads schlieen und
|_ diese auch gleich bogenférmig aufspannen.

L


https://help.maxon.net/c4d/s26/de-de/Default.htm#html/TOOLEVENSPACING.html?TocPath=Mesh-Men%25C3%25BC%257CGleicher%2520Abstand%257C_____0
https://www.alphapixel.net/freebies/
http://www.c4dstuff.com/products/hbmodellingbundle
https://nitro4d.com/product/nitrocap/

NitroCircle @@)
X

Anbieter: Nitro4D
Runde Locher in eine aus Quads bestehende Oberfldche zu schneiden ist vor
Cinema 4D R26 (jetzt als neues Tool integriert) eine midhsame und zeitrau-
bende Prozedur. NitroCircle bietet hierfir eine Vielzahl moglicher Optionen.

NitroRelax @@)
X

Entwickler: Nitro4D
Eine saubere Topologie ist nicht nur fir Animationen hilfreich. Das Plugin Ni-
troRelax erlaubt es, selbst vollig verzerrte Kanten neu zu verteilen und die
Abstande der Kanten gleichmaflig zu entspannen. Besonders hervorzuheben
ist dabei die Option, die Oberflachenform beizubehalten und die Kanten auf
der Oberflache,schwimmend” neu zu verteilen - etwas, das manuell kaum zu
bewerkstelligen ist (vgl. das neue Gleicher Abstand-Tool in R26).

Caleidos4D Architecture Pack = —
Entwickler: Caleidos4D
Salvatore Maesano hat mit seinem Plugin-Bundle ein méachtiges Werkzeug-
paket entwickelt, das auf das Modellieren von Architekturmodellen zuge-
schnitten ist. Draw+ bietet Hilfsmittel, um Objekte auszurichten und zu posi-
tionieren, Win4Doors erlaubt das schnelle Erstellen von komplexen Fenstern
in einer beliebigen Polygonoberfliche. Auch WP bietet die Mdglichkeit,
Fenster zu erzeugen, doch ist hier der Ansatz ein anderer, da man hier die
Fenster aus einer zuvor angelegten Flache bzw. Poylgonauswahl erstellt. Ins-
besondere bei ausgefallenen Formen spielt WP seine Starken aus.
BalusterC4D und Stairs4D helfen beim Erstellen von Geldndern und Trep-
pen, wahrend Dimension fur exakte BemalSungen nutzlich ist, wobei die
Mal3ketten hier als parametrische Objekte angelegt werden und somit auch
gerendert bzw. visualisiert werden kénnen. Surface Aligner war bis zum Er-
scheinen von Cinema 4D S24 der einfachste Weg, Objekte auf anderen Ober-
fldachen oder Objekten zu platzieren und auf einfache Art manuell zu verteilen
(scattern). Wer noch mit friheren Cinema 4D Versionen arbeitet, dem sei die-

. ses Tool besonders empfohlen.

L



https://help.maxon.net/c4d/s26/de-de/Default.htm#html/TOOLFITCIRCLE.html?TocPath=Mesh-Men%25C3%25BC%257CAn%2520Kreisform%2520anpassen%257C_____0
https://help.maxon.net/c4d/s26/de-de/Default.htm#html/TOOLEVENSPACING.html?TocPath=Mesh-Men%25C3%25BC%257CGleicher%2520Abstand%257C_____0
https://nitro4d.com/product/nitrorelax/
https://www.caleidos4d.it/plugin_cinema4d.htm
https://nitro4d.com/product/nitrocycle/

LWCAD 2020 (2022)/Architron R25 WWw

Entwickler: LWCAD

Wie der Name schon erahnen lasst, orientiert sich Victor Velickos Werkzeug-
kasten LWCAD (aktuelle Version: Architron) an CAD-Mechanismen und para-
metrische Objekten, die das Handling einer CAD-Software nach Cinema 4D
Ubertragen sollen. In der von mir verwendeten Version LWCAD 2022 kénnen
sowohl einfache parametrische Korper (Boxen, Zylinder, Kegel usw.) erstellt
und prazise in GroBe und Gestalt angepasst, als auch Elemente fiir Architek-
turvisualisierungen modelliert werden. Hierflr gibt es viele Objektkategorien
(Wénde, Decken/Bdden, Fenster, Turen, Klinken, Dacher und Ziegel, Treppen,
Geldnder und Zaune), die mit den zahlreichen Einstellungsmoglichkeiten die
zlgige Erstellung von Bau- und Staffage-Elementen ermaglichen.

Der Detailgrad der Objekte ist nicht sehr hoch und erinnert an klassische
CAD-Objektbibliotheken, dennoch beschleunigt der Einsatz solcher parame-
trischer Objekte den Arbeitsablauf erheblich. Der Preis des Pluginpakets ist
allerdings recht hoch, so dass tatsachlich abzuwdgen ist, ob sich die Anschaf-
fung fir den eigenen Bedarf lohnt.

Q-GEOTexture Www

Entwickler: 3Dtools

Q-GEQTexture aus der Schmiede von Stefan Laub basiert auf einem komple-
xen Zusammenspiel aus Kloner- und Deformer-Werkzeugen und ermaéglicht
es dem Nutzer, Mesh-Objekte in Cinema 4D wie Texturen auf Oberflachen zu
projiezieren bzw. zu mappen. Hierdurch kénnen organische wie auch klein-
teilige Strukturen und Oberflaichen erzeugt werden, die an die parametri-
schen Modeling-Techniken von Rhino erinnern.

Floor Generator W
Entwickler: C4DZone

In wenigen Arbeitsschritten lassen sich mit dem ,Floor Generator” sowoh!
einfache als auch komplexe Parkett-, Fliesen- und Kachelmodelle erzeugen.
Das Plugin eignet sich somit nicht nur fir Bodenbeldge, sonder auch fiir die
Erstellung von Wandverkleidungen oder Paneelen.

X


https://www.lwcad.com/html/main/new.php
https://3dtools.info/geotex/
https://www.c4dzone.com/en/shop/plug-ins-17/floor-generator-294.htm

Tuile Generator www
Entwickler: C4DZone
Das schon etwas betagte TuileGen kann beliebige Dachformen mit Ziegeln
versehen. Dabei greift es auf ein vorgefertigtes Set an Ziegel-Grundformen
zurlick. Auch eigene Ziegel-Typen kénnen erstellt und als Grundform gespei-
chert werden. Da die Ziegel mit zufélligen Selektions-Tags versehen werden
konnen, lassen sie sich weitgehend kachelfrei texturieren.

X

Chaos Corona Scatter www

Entwickler: Chaos Group
Ab Release 8 verfugt die Renderengine Chaos Corona endlich auch Uber eine
eigene Scatter-Funktion. Mit dem Corona Scatter-Objekt lassen sich nun be-
liebige Objekte auf einer Oberfldche verteilen. Dank zahlreicher Einstellungs-
maoglichkeiten lasst sich die Verteilung, Ausrichtung und Farbung der Scatter-
Klobe anpassen. Uber Splines konnen Freiflichen definiert werden, die aus
der Verteilung der Scatter-Klone ausgeschlossen sind. So kénnen z.B. Pfade,

____ Uferzonen usw. simuliert werden.

L

Forester Multicloner W
Entwickler: 3DQuakers
Forester Multicloner ist funktional dhnlich breit aufgestellt wie SurfaceSpread
(s.u.). Allerdings wird das Scatter-Tool nicht separat angeboten, sondern ist
nur als Teil des umfangreichen Forester-Basispakets erhaltlich.

X

GrassKit 5.1 wWow

Entwickler: Bosco
Mit Grasskit lassen sich beliebige Oberflachen mit Gras und vordefinierten
Pflanzen begriinen. Gleichzeitig kdnnen die passenden Materialien flr Vray 5,
Redshift, Corona oder C4D erstellt werden. GrassKit ist eine grofSe Hilfe, wenn
man nicht selbst mit Klonern und Zufallsgeneratoren in Cinema 4D hantieren
und einfach schnell und schnérkellos eine Wiese generieren will. Die Mate-
rialien kdnnen beliebig nachbearbeitet werden, so dass farbliche Variationen

. moglich sind.

X



https://bossco.gumroad.com/l/SmYUx?recommended_by=search
https://www.3dquakers.com/
https://corona-renderer.com/
https://www.c4dzone.com/en/shop/plug-ins-17/tuile-generator-2-0-10-108.htm

Scatterlt Www
Entwickler: Darstellungsart
Dieses fantastische Plugin lasst aus einem einfachen Spline eine naturalisti-
sche Wiese entstehen. Eine breite Palette an Einstellungsmaglichkeiten er-
maoglicht eine Vielzahl an Verteilungsmustern und Bewuchs-Formen. Das Tool
erstellt automatisch hochwertige Corona- und Vray5-Materialien.

X

SurfaceSpread v2 WWW
Entwickler: Laubwerk
SurfaceSpread wird - wie der Laubwerk Player (s.u.) - von Laubwerk vertrieben
und ist neben dem Multicloner von Forester (3DQuakers) das aktuell mach-
tigste Scatter-Tool fir Cinema 4D und allgemeiner Standard, wenn es darum
geht, Rasenflachen und Walder zu generieren.

X

Darstellungsart Growlt www

Entwickler: Darstellungsart .

Ein Gras-Generator, mit dem man Uber ein einfach aufgebautes Men( einzel-
ne Halme und ganze GrasbuUschel erstellen und im Detailgrad, der Form und
der Texturierung frei anpassen kann.

Laubwerk Player T

Entwickler: Laubwerk
Laubwerk aus Berlin ist ein Anbieter hochwertiger Pflanzenmodelle, die Gber
ein eigenes Interface, den Laubwerk Player, ausgewahlt werden kénnen.
Nach der Installation ist jedes Pflanzenmodell in drei jahreszeitlichen Varian-
ten verflgbar. Je Distanz zur Kamera kann 3 Detailgrade (LODs) ausgewahlt
werden. Laubwerk unterstitzt aktuell (Stand Juli 2022): Active Renderer, Stan-
dard Renderer, Corona, V-Ray 3.6/3.7 (kein Vray5-Support) und Redshift.

X

Forester Packs T
Entwickler: 3DQuakers

Beim Erwerb des Forester Basis-Pakets erhdlt man vier Module: Forester Trees,
| mit dem man jede Art von Baumen generieren kann, MultiFlora, ein Pflanzen-/

X


https://darstellungsart.gumroad.com/l/SI1
https://www.laubwerk.com/store/surfacespread-2/
https://app.gumroad.com/d/5a6c5c98773b5df05e8fb68101225798
https://www.laubwerk.com/store
https://www.3dquakers.com/



