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Farbkleckse >

Wer mit einem Fotoapparat schon einmal ein
Panorama aufgenommen hat, weil3, dass die
Kamera gerade auf einem Stativ aufgestellt
sein muss, sonst hat man einmal viel und ein
andermal kein Himmel drauf. Mit Bryce kann
man auch Panoramas erstellen. Anstatt ein
solches Panorama als QTVR Panorama zu
rendern, kann man es auch abgewickelt als
flaches Bild rendern. Kippt man dazu noch die
Kamera, ergeben sich Verzerrungen, die man
sehr reizvoll nutzen kann. Das Bild links zeigt
verschiedene Panoramarenders mit der
Kamera gedreht in der Z Achse.

|
l \u\ l
Hier sind vier Panoramarender gezeigt. Beim ersten steht die Kamera waagrecht, beim letzten
senkrecht. Unten sind diese vier Einstellungen als QTVR (QuickTime Virtual Reality) Filme
gerendert. Wenn Sie diese vier Filme nicht sehen, fehlt Ihrem Browser das QuickTime Plug-in 4.1.

Falls Sie wiinschen, kdnnen Sie es kostenlos von http://www.apple.com/quicktime/ downloaden.
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Falls oben 4 Bilder angezeigt sind, schieben Sie den Mauszeiger in eines der Bilder. Auszoomen:
[strg] bzw. [ctr1] Taste driicken; einzoomen: [Umschalt] bzw. [shift] Taste dricken.
Verschieben: Linke Maustaste driicken und Maus im Bild bewegen. Beim letzten Bild dreht die
Kamera Gber den Himmel (Z = 90°).

Hinweis: In der PDF Version werden nur die Bilder gezeigt, die Filme konnten nicht eingebunden
werden. Sie kbnnen sie hier separat downloaden (174 KB).

Kamera & 2D-Projektion — Nach diesen einfithrenden Worten nun an die Arbeit. —
Aligemeine | Verkniipfung § Animati

Es spielt keine Rolle, wo die Kamera steht. Die angegebenen

?(;f:::ame Positionen stellen sie in die Mitte. Wichtig ist, die Kamera in
der Z-Achse um 45° zu drehen.
Ausgatianda!
Fixlar!
of Blicileld anzaigarn
& Fral bewagliche Kamera ) Befugspunkl anZeig

Bozugspunkl ] a0 o |®
Miltelpunkt ] il o |®
Dretung | 00 0 45 | °

X ¥ F "
Verschieben V ] Blickfeld (1} -

Verschieben H ] Skalierung | 100
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Was wir hier tun werden, soll als 360° Panorama gerendert
werden. Die Bildgré3e spielt keine Rolle. In dieser Anleitung

Render-Optionen 4

¥ Gammakarrekiur
¥ A3-Bit-Dithering

Render-Bericht anzeigen

F.amera-&nzicht rendem

I60°-Panorama render

b azke rendermn
Tiefe rendern

Hohe rendern

Yargabe BA0:405
Flein 320: 240
Standard B40:480
Super 16mm E40: 384
Cinemazcope 640240
Foto 7E8:512

Render-Optionen 3

Qualitat
Slandand (richi glitten)

B Neveal (novrmal gldten)
Supey (fedn gldilen)
Sparial (glatten mil Effekden)

Allgemeines
= Volstdndio rendem
Als Vorsehau refdon

o A Teoeluren revndem

Optimierung
Uneinfreitiche Sxanen (BSF)
& Einhadliche Sronan (Haster)

o Mimum
& Nownal
) Konzenirker

Anpassungen

¥ Gammakorakiur
¥ 48-Gil-Dithering
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Ansicht & Maske

Kamaera-Ansichl rehdem

’ & 350°-Pancrama rendam

Optik
Wi Hefexion
o Libartragung
¥ Brachung
o

Schallen -
Maxhnale Stratentote | B
J Totate infeme Rellexton (TiR)

Maximale TIH-Tale 2

bleiben wir beim voreingestellten Seitenverhéaltnis von 4 : 3.

Ein Klick auf «Render-
Optionen» (oben) offnet
dieses Fenster. «360°-
Panorama rendern»
haben wir schon
angewahlt. Nun wird die
«Maximale
Strahlentiefe» von den
voreingestellten 6 auf 24
vergroRRert. Dieser
Parameter bestimmt,
wie oft ein Strahl beim
Rendern gespiegelt wird
(Spiegel im Spiegel).
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Erstellen Sie einen Wiirfel.

Der Wiirfel wird vergréf3ert und so platziert, dass sich die
Kamera in seinem Zentrum befindet. Die angegebenen Werte

Objektname stellen das sicher. Grundsatzlich ist man frei in der Wahl der
S pieqelw/iirfel Abmessungen des Wirfels, solange die Kamera im Zentrum
& Neuviral ) Ausgebisndal bleibt.

o Posiliv J Fixtart

J Negativ } Als BagrenZungsquadar anzaig

) Schmiltmenge ) BaZugspunkt andeigan

Matarial awf Schoittidchan anweandsn

Bezugspunkl o 50 o “
mimelpurkt | 0 || 50 |[ o |®
o . . .. . . . .
Drehung| 0 || 0 | 0 | Die Seiten des Wiirfels mussen spiegeln. Im Material-Editor
Grepe 100|100 0 100 % wird aus dem Standard-Grau ein perfekter Spiegel eingestellt
Z

(nachstes Bild).

Mit
diesen
Einstel-
lungen
erhalten
Sie einen
perfekten
DIFFUSES LICHT Spiegel.
UMGEBUNGSLICHT ¢
GLANZLICHT
GLANZLICHTHALD @
TRANSPARENZ @
FULLUNG o

GLANZLICHT ‘&

METALLEFFEKT ~
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Nun wird eine Kugel erstellt. Anstatt die Kugel Gber das «Erstellen» Menl einzusetzen und mittels
den Werten im «Objektattribute» Dialog einzustellen, wie das fir den Wrfel getan wurde, gehen wir
eine Abkurzung, welche die Kugel erstellt, skaliert und an der gewtinschten Stelle positioniert.

Der Wiirfel ist immer noch gewahlt. Mit der Tastenkombination [strg] [c] bzw. [ctr1][c] wird der
Wairfel kopiert und mit [strg] [v] bzw. [ctr1] [v] an der selben Stelle eingefiigt.

Mit der Maus auf den
‘Bearbelten ‘% * - <) Doppelpfeil fahren, linke
- f Maustaste gedriickt
3 g 3 1 halten, tber die Kugel
b C = fahren und Taste
loslassen.
Damit wird der kopierte Wirfel in eine Kugel umgewandelt. Die Kugel ist nun gewahlt und ist
ebenfalls mit dem Spiegelmaterial versehen. Das wird nun geéndert.

Das Material fur die Kugel stellen wir uns selbst zusammen. Dabei werden wir Material Editor,
Textur Editor (DTE) — von welchem so viele zuriickzuschrecken scheinen — und die Texturbibliothek
kennen lernen.

e

DiFFUE IGHT
LUMGEBUNGSLICHT &
GLANZLICHT
GLANZLICHTHALD ¢
TRANSPARENZ oy
FULLUNG

DIFFUSES LICHT
UMGEBUNGELICHT
GLANZLICHT

METALLEFFEKT ~
RELIEF

{ TRANSPARENZ
5|

100 LICHTBRECHUNG

Klicken Sie bei a bei gedruckter [strg] bzw. [ctr1] Taste auf die Felder, damit die Kugeln
nebeneinander erscheinen. Es erscheinen drei zufallige Texturen. Bei b muss die [strg]l/(ctrl]
Taste ebenfalls gedrickt sein, wenn geklickt wird.

www . davidbrinnen.com —5— www . horo.ch



BRYCE — Minitutorial — 06 — BRYCE Kurzanleitung

Wabhlen Sie bei den zufalligen Texturen unten rechts 1 jeweils das zu verwendende
Koordinatensystem aus dem sich 6ffnenden Drop Down Meni. Auch wenn die Texturen nicht gleich
sind, wie im Bild oben, das Koordinatensystem muss so eingestellt sein, wie auf dem Bild (Text
links des Knopfes unten rechts) gezeigt.

Auf den zweiten Knopf links oben 2 der ersten Textur klicken um den Textur Editor zu 6ffnen.

Textur-Editor

"f. romponenie 1. & ] Komponente 3 s
. r e A

s %

# Rauschen ¢ Filter.  #" Phase X5

Im Textur Editor beim Kombinations-Bild auf den oberen Knopf am rechten Rand klicken um die
Texturbibliothek zu 6ffnen.
Hinweis: In diesem Moment werden Sie ein anderes Bild sehen.
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m Wahlen Sie «Rauschkringel»

= aus «Psychedelisch» in der
Rauchkrmge’ Textur Bibliothek und schliel3en
Sie diese.

Gastain

Mit Relief
Psychedelisch
Sand
Standard
Waolken

Vorgegebene » Hinzufiigen Entfernen Importieren Exportieren

Textur-Editor

¢ Rauschen ¢ Filter  # PHase
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Naturlich kdnnen Sie die Werte und Schalter auch véllig anders einstellen, wenn Sie méchten. Die
erste Textur ist damit eingestellt.
m Offnen Sie nun den Textur-
s Editor fur die zweite Textur und
= Futuristisch 1 von da die Texturbibliothek.
Wabhlen Sie die gezeigte Textur
aus.

Gestain ';
Mit Relief
FPsychedslisch
sand
Standard
Wolkan

s

¥

Vorgegebene v~ Hinzufligen Entfernen Importieren Exportieren

Stellen Sie alle Regler und Schalter ungefahr auf die angegebenen Werte.
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| Ij:-'.‘ 1

Filter

% Kombpination

¢ Rauschen & Filter

#” PHase
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‘r = "..-‘_|"r"‘r s |

X 5

Nachdem alle Regler und Schalter richtig gestellt sind, ist die zweite Textur fertig erstellt.

Gestain
it Helief
FPsychedslisch

Sand
E
Standard .

Wolkan
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Einfache Steigung

LS

Sie werden es vermutet haben:
Offnen Sie nun den Textur-
Editor fur die dritte Textur und
von da die Texturbibliothek.
Wabhlen Sie die gezeigte Textur
aus.

Diese Textur wird ohne
Aderung tbernommen und
sobald sie ausgewahlt wurde,
kann der Textur Editor
geschlossen werden.

Diese Textur steuert, wie sich
die erste und zweite mit
zunehmender Ho6he mischen
und sich ablésen.

Damit ist das Material fur die
Kugel vollstandig und wir
kdnnen nun unsere Szene
weiter aufbauen.
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Erstellen Erstellen Sie nun einen
: Leuchtkorper.

Der Leuchtkérper wird in die Kugel gestellt. Das Bild des
Objekt Attribut Dialogs zeigt, wie der Leuchtkérper skaliert und
positioniert wird.

Objektname

Innereslicht

& Neutral b Ausgatiendel

o Positiv o Fixlart

o Negativ 2 Als BagrenZuhgsquadar anzeai

& SFchwilfmenge  J Befugspuinkt SnZaeigan

Matarial awl Schrittidchan anwandsn

Berugspunkl | -29.00 | A0 | 29.00 |E
Mitelpunkt | 23 || 50 || 23 |
Drehung o o o :
Grébe | 10 || 10 || 10 |f

Importisron Buearhsitan

www . davidbrinnen.com — 10 — www.horo.ch



BRYCE — Minitutorial — 06 — BRYCE Kurzanleitung

Beim markiertem Leuchtkérper auf E klicken, um den Licht-Editor zu 6ffnen. Die Intensitat auf 25
stellen. Ein Klick in das Farbfeld bei gedruckter [Strg] bzw. [Ctrl]] Taste 6ffnet den Farbsteuerdialog.
Farbe flr den Leuchtkérper in der Kugel einstellen.

Objektattribute

Allgemeine | Verknupfung
Objektname
Buzzeraslicht
& Meutral } Ausiatiandes!
J Posiliv J Fixiart
J Neagativ } Als BagrenZungsquadar ansesi

J Schmilfrenge ) Bezugspunk! anzelgen

Malsrial awf Schniltidchan anwandsn

Bezugepunkt | 41,00 il

|
Miltelpunk! 41 a0 | 41 -
Drehting ] | 1] | ] | :
grépe | 10 || 10 || 10 |f
X ¥ F4

Erstellen Sie nun einen zweiten Leuchtkorper. Er wird
aul3erhalb der Kugel — aber innerhalb des Wiirfels gestellt.
Das Bild des Objekt Attribut Dialogs zeigt, wie der
Leuchtkorper skaliert und positioniert wird.

Bearhaiten

.

Beim markiertem Leuchtkdrper auf E klicken, um den Licht-Editor zu 6ffnen. Die Intensitat auf 50
stellen, dann die Farbe fur den Leuchtkérper zwischen der Kugel und dem Wirfel einstellen.
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Y _ ..a" Y NS
_é: ,;__/" II,;’ IIr,-' ".III .11"-,. \___1 )
i o — :—] T
(el ey . = o A
o =2 = e
i L lll, = |i l| s..__‘.. .il. —t .qirlll J
‘d : II“:-_ -Illll. ) !Il ) ) ) -|“ -.ljlu .;T;L-
| \ A I"-. Iil _;'f -E_:
v | N —g e Camera|from-Right———+ ¢
JIn T , Kamera|von Rechis 2=~
Camera from Top _ | . |

Die aufgebaute Szene sieht nun so aus, wie im Bild oben gezeigt. Was noch fehlt sind einige
Einstellung am Himmel.

Wahlen Sie aus der
Himmelsbibliothek
«Sternenhimmel».
AnschlieRend stellen Sie
den Dunst ein, indem Sie
- - bei gedruckter linker
Sternenhimmel Taste die Maus im Bild
:(:Ji:hl"-ﬂ-l-l|-.|u | jeglichen Nebels sorgl for absolute links und rephts .

' bewegen, bis unten links
am Bildschirm fir den
Dunst der Wert 93
erscheint.

Das Einstellen dieses
Wertes ist etwas
spitzfindig. Der Einfluss
ist bei den gewahlten
GroRRen der Objekte sehr
klein. Wenn Sie grof3ere
Objekte und starkeres
Licht benutzen, wird der
Einfluss starker.

Hinzufligen Entfernen Importiaren Exportieren
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Das Bild am Anfang dieser Anleitung
wurde mit den Einstellungen dieser
Anleitung gerendert. Die Bodenebene
reflektiert blaues Licht in die Kugel.
Wenn Sie nun noch die Bodenflache
tiefer setzen oder ganz léschen,
erhalten Sie das links gezeigte Bild.

Mit dieser Methode kdnnen viele
verschiedene abstrakte Bilder in
wenigen Minuten erstellt werden. Diese
zu rendern bendétigt allerdings Zeit. Um
das Bild links in genau dieser Grél3e zu
rendern wurde bereits Uber eine drittel
Stunde bendotigt.

Idee: David Brinnen.
Anleitung: Hans-Rudolf Wernli.
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