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EinfUhrung: “Thinking Partices” fur Maxon Cinema 4D

EinfUhrung : “Thinking Particles”

fur Maxon Cinema 4D ab Release 8
(Stand 06/05)

Alle Rechte vorbehalten. Dieses Tutorial und die dazugehdrigen Dateien sind urheberrechtlich geschitzt. In diesem Tutorial steckt eine Menge Arbeit.
Daher darf es ohne vorheriger, ausdriicklicher und schriftlicher Genehmigung in keiner Form (auch nicht auszugsweise) mittels irgendwelcher Verfahren
reproduziert, gesendet, gedndert, vervielfaltigt oder verbreitet werden.

Auch, wenn darauf geachtet wurde, ein fehlerfreies Tutorial zu erzeugen, kdnnen Fehlbeschreibungen nicht ausgeschlossen werden. Fir Schaden jeglicher

Art, wie z.B. Schaden an Hard oder Software oder den Verlust von Daten, die auf eine Fehlbeschreibung des Tutorials oder auf Fehler in den mitgelieferten
Dateien zurtickzufiihren sind, wird keine Haftung Gbernommen.
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1 | Partikel Emitter

Mit , Thinking Particles“ wurde Cinema 4D um ein sehr flexibles und komplexes Partikel-
system erweitert, welches eine absolute Kontrolle der Partikel gewahrleistet und somit
Partikelanimationen ermdéglicht, die man vorher mit Standardmitteln nicht fur moglich ge-
halten hatte.

» 1 hinking Particles” wird Uber den XPresso-Editor und den Attribut-Manager gesteuert.

Auf den ersten Blick wirkt ,Thinking Particles etwas verwirrend. Um den Einstieg in das
Modul zu erleichtern, habe ich neun Tutorials geschrieben, die vom Schwierigkeitsgrad
ansteigend sind.

Es beginnt mit dem einfachen ,Partikel ermitten“ und endet mit der Simulation einer
“Schneekugel”, welche man bei entsprechender Hardware sogar schitteln kann.

Wir fangen an:
Wo finde ich , Thinking Particles“ und wie bringe ich es dazu Partikel zu ,,spriihen® ?
Erstmal solltet |hr eine neue Szene erzeugen.

Da , Thinking Particles® hauptsachlich iber den XPresso-Editor gesteuert wird, muss ein
Objekt in der Szene erstellt werden, das eine XPression aufnehmen kann. Hierflr drangt
sich ein Null-Objekt formlich auf, da es nicht sichtbar ist und keine Polygone enthalt.

Objekte-> Null-Objekt
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1| Partikel Emitter erstellen

Markiert im Objekt-Manager das Null-Objekt und flgt diesem eine neue Expression zu.

Objekt-Manager->Datei->Neue XPression->XPresso Expression
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Neben dem Null-Objekt erscheint ein Symbol *:. Gleichzeitig springt der XPression-Edi-
tor auf. Das Symbol zeigt an, dass eine “XPression” existiert. Sollte der Editor mal nicht
sichtbar sein, konnt lhr ihn jederzeit mittels Doppelklick auf das Symbol 6ffnen.

Neben ein paar Sonderfallen gibt es drei "Hauptemitterarten" in "Thinking Particles" :
P Sturm, P Fragment und P Quelle

Wenn |hr mit der rechten Maustaste in einen freien Bereich des XPresso-Editors klickt,
offnet sich ein Kontext Menu. Wahlt hier PSturm aus.

Rechte Maustaste->Neuer Node->Thinking Particles->TP Generator->PSturm

e WD ] I

e puer Hode b Adgemen P |

2u Mg hatreemer, Thekng Parelea b [P indisles @

St 1 TP Jistand ¥

ikt b I0 Oanerseas | P Shem
Wb ' [P Sundud & F Fisgeen
ok ] TP Dwramk & P Queds
L IPHela #

Nun habt lhr einen Emitter erzeugt. Ein Emitter ist fur das Aussenden von Partikeln
zustandig.

Standardmafig erscheint jetzt als Symbol ein weiler Kreis in der 3D Ansicht. Wenn Ihr
nun auf die Abspieltaste druckt, fangt der Kreis an, Partikel auszusenden.

Klickt nun im XPresso-Editor auf die Titelzeile des PSturm-Nodes, dieser wird rot umran-
det. Im Attribut-Manager konnt Ihr diverse Einstellungen wie Form, Art des Aussendens,
Geschwindigkeit, Richtung und vieles mehr vornehmen.




1| Partikel Emitter erstellen

Wahrscheinlich werdet |hr nun feststellen, dass man den Emitter weder verschieben, noch
drehen kann. Damit das moglich ist, musst Ihr das zuvor erstellte Null-Objekt mit dem E-
mitter verknupfen.

Schon und gut — aber — wie geht das ? Ganz simpel ! Zieht einfach das Null-Objekt aus
dem Objekt Manager in den XPresso-Editor.

Damit Ihr die beiden Nodes (So hei3en die Kastchen...) miteinander verbinden konnt,
musst ihr noch fur entsprechende Ein- und Ausgangspunkte sorgen. Eingange kommen
immer nach links (blaue Seite) - die Ausgange nach rechts (rote Seite).

Um einen Ein- und Ausgang zu erstellen, klickt Ihr mit der linken Maustaste auf das jewei-
lige Quadrat (blau oder rot) in der Titelzeile des Nodes. Ein Dropdownmenu erscheint.

Erstellt nun folgende Ein- und Ausgange :

Null-Objekt :
Ausgang : Globale Matrix
Koordinaten->Globale Position-> Globale Position

PSturm :
Eingang : Emitter Ausrichtung

Zieht nun Linien von den Ausgangspunkten des Null-Objekt Nodes zu den Eingangspun-
ken des PSturm Nodes (siehe Bild).
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Die Globale Position teilt dem Emitter mit, an welcher Stelle im 3D Raum er sich befinden
soll (namlich da, wo das Null-Objekt ist....) Die Globale Matrix richtet den Emitter PSturm
nach dem Null-Objekt aus.

Probiert es aus. Druckt die Abspieltaste und verschiebt und dreht das Null-Objekt. Der E-
mitter folgt automatisch.

Fertig! Ihr seid nun in der Lage, einen einfachen ,Thinking Particles* Emitter in Eure Sze-
nen einzubauen.

Im zweiten Tutorial werde ich Euch zeigen, wie Ihr den Partikel Emitter nur flr bestimmte
Zeitraume aktiviert.




2 Emitter zeitlich steuern

Im vorliegenden Tutorial beschaftigen wir uns damit, wie ein Partikel-Emitter dazu ge-
bracht werden kann, Partikel nur zu festgelegten Zeiten auszustol3en.

Da der grobe Ablauf fur die Erstellung von Partikelsystemen fast immer gleich ist, kdnnen
wir getrost die Scene des ersten Tutorials Gbernehmen : tp_tut1(fertig).c4d

Wenn |hr auf die Abspieltaste druckt, werdet Ihr feststellen, dass der Emitter vom Frame 0
bis in alle Ewigkeiten Partikel aussendet.

Um der Sache Herr zu werden, gibt es verschiedene Moglichkeiten.
Wir fangen daher mit der einfachsten Variante an:

Offnet den XPresso Editor durch einen Doppelklick auf das entsprechende Symbol im Ob-
e

jekt-Manager = .
Erstellt im XPresso-Editor ein Zeit-Node. Ein Zeit-Node liefert die Zeit einer Animation.

Rechte Maustaste->Neuer Node->Allgemein->Allgemein-> Zeit
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Im vorliegenden Fall bendtigen wie eine Angabe der Zeit in Bildern. Daher bendtigen wir
im Zeit-Node einen Ausgang, der die aktuelle Bildnummer ausgibt. Erstellt nun einen Bild
Ausgang.

Linke Maustaste auf das rote Feld->Bild
Zet IO
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2 | Emitter zeitlich steuern

Der Zeit-Node allein macht aber keinen Sinn. Ihr misst dem Emitter natirlich noch mittei-
len, in welchem Zeitraum Partikel ausgesendet werden sollen.

Hier wird also wieder ein Node bendtigt. Das Vergleichs-Node hier die Losung.

Rechte Maustaste->Neuer Node->Allgemein->Logik->Vergleich
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Ein Vergleichs-Node kann, wie der Name schon sagt, Werte miteinander vergleichen. Da-
mit das Vergleichs-Node weil}, ,wieviel Uhr es ist“, musst Ihr nun den Bild Ausgang des
Zeit-Nodes mit dem Eingang 1 des Vergleichs-Nodes verbinden.
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So! Auf die Uhr gucken kann das Node nun schon einmal. Bringt ihm aber nicht viel, da er
nichts mit den Daten anfangen kann.

Das musst |Ihr ihm schon beibringen. Markiert hierzu das Vergleichs-Node. Im Attribut-Edi-
tor musst lIhr noch kleiner/gleich (<=) und fur Eingang 2 den Betrag ,.50“ eintragen.

Der Vergleichs-Node prift nun, ob die aktuelle Bildernummer unter oder gleich 50 liegt.
Wenn |hr nun auf Abspielen druckt, passiert leider immer noch nichts.
Woran liegt das ?

Wenn |hr die Verknupfungen der Nodes im XPresso-Editor anschaut, werdet Ihr recht
schnell sehen, dass noch keine Verbindung zum Emitter existiert.

Das holen wir nun schnell nach. Erstellt im PSturm-Node einen ,An“ Eingang

Linke Maustaste auf das blaues Feld->An
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Nun musst lhr nur noch den Ausgang des Vergleichs Nodes mit dem Eingang des PSturm
Nodes verbinden....

Nul-Objek!
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...und die Abspieltaste drticken. Die Partikel werden jetzt nur bis Bild 50 ausgesandt. Da-
nach werden keine neuen mehr geboren.

So das war alles. Es gibt noch verschiedene Moglichkeiten, Partikel zeitlich zu beeinflus-
sen. Zum Beispiel durch Intervalle (Partikelausstoss fur bestimmte, sich wiederholende
Zeitraume).

Da wir aber hier nur die absoluten Basisdinge besprechen wollen, hebe ich mir das fur das
projektorientierten Tutorial auf.

Als nachstes werden wir Objekte als Partikel auf die Reise schicken.




3 | Partikelobjekte

Und schon sind wir bei Teil 3 der Basis-Tutorials. Wie in jedem Partikelsystem kann man
natlrlich auch Objekte als Partikel verwenden.

Das Tutorial ist diesmal etwas kirzer.
Schon geht’s los:

Erstellt ein Basis-Partikelsystem, wie Ihr es im ersten Tutorial gemacht habt. Alternativ
konnt Ihr auch mit mitgelieferte Szene verwenden: tp_tut01(fertig).c4d

Dreht den Emitter bzw. das Nullobjekt um 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn. Wenn |hr die
Abspieltaste drickt, dann missten die Partikel nun nach ,oben” fliegen
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Objekte als Partikelobjekte zu verwenden ist recht einfach.

Zunachst musst lhr ein Objekt erstellen, welches als Partikel-Objekt dienen soll. Ich habe
mich hier flr eine einfache Kugel mit 10m Durchmesser entschieden.

Da der P Sturm-Node Uber den Abmessung-Wert das Objekt (in diesem Fall die Kugel)
skaliert, sollte dieser Wert des P Sturm-Nodes nach Maglichkeit auch auf ,10“ gestellt
werden.

Offnet hierzu den Xpresso-Editor mittels Doppelklick auf das entsprechende Symbol im

Objekt-Manager () und markiert den P Sturm-Node. Im Attribute-Manager kénnt lhr
den Wert nun einstellen.
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3| Partikelobjekte

Danach miusst Ihr im XPresso-Editor ein ,P Form-Node* aufrufen.

Re.Maustaste->Neuer Node->Thinking Particles-TP Standard->P Form
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Der P Form-Node ist dafur Zustandig, um dem Emitter zu sagen, welche Form die Partikel
haben sollen. Ubergebt nun das erstellte Kugelobjekt an das P Form-Node, indem lhr die
Kugel mit gedrickter linker Maustaste aus dem Objekt-Magager in das Objekt-Feld des P
Form-Nodes im Attribute-Manager zieht und auch hier als Umkugelradius den Wert ,,10“
eintragt.
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Wie kann der P Form-Node dem Emitter denn sagen, welche Form die Partikel haben sol-
len, wenn er das selbst nicht weil3 ?

Nun das werden wir ihm nun mitteilen!
Dazu musst Ihr ein Partikel-Geometrie Objekt erstellen.

Plugins->Thinking Particles->Partikel-Geometrie
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3| Partikelobjekte

Wenn das neu erstellte Partikel-Geometrie Objekt im Objekt-Manager markiert ist, seht Ihr
im Attribute-Manager ein Feld Namens ,Partikel-Gruppe®. Uber Partikelgruppen wollte ich
im Moment noch nicht reden. Nehmt daher einfach folgende Einstellung vor:

XPresso-Editor-Zusatze->Thinking Particles->Einstellungen

Zicalre | Hesechramg
*Frano-Fool I
¥Freseo-b anager ¥
[ Trinking Paticles » [ Emctedungen
W MU W W F

AT )

Ein Fenster fur die Einstellungen von "Thinking Particles" 6ffnet sich. Im unteren Bereich
gibt es ein Feld, welches den Namen "Partikel-Gruppen" enthalt. In diesem Feld sind alle
bisher erstellten Partikelgruppen enthalten. Im vorliegenden Fall dirfte dort ,Alle“ stehen.
Zieht mit der gedruckten linken Maustaste das Wort ,Alle“ in das Partikel-Gruppe Feld des
Partikel-Geometrie Objektes im Attribute-Manager.
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Das Eigenschaften Fenster konnt Ihr wieder schliel3en.

Nun musst lhr noch eine Verbindung zwischen dem Emitter und dem P Form-Node her-
stellen. Zieht daher eine Linie zwischen dem P Sturm-Node (Emitter) Ausgang ,Geborene
Partikel” und dem P Form-Node Partikel Eingang.

P Sturm
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3| Partikelobjekte

Drickt nun auf die Abspieltaste .... wenn |hr alles richtig gemacht habt, missten nun ganz
viele kleine Kugelchen "ausgespuckt" werden.

Um ein wenig Ordnung in Eurer Szene zu machen, solltet Ihr das eigentliche Kugelobjekt
unsichtbar machen und dem Partikel-Geometrie Objekt unterordnen. Damit behaltet Ihr
auch bei grof3eren Szenen leichter den Uberblick!

Das Tutorial ware damit zu ende!

Im nachsten Tutorial werden wir uns um Gravitationsfelder kimmern.

12



4 Gravitationsfelder

Sobald die Partikel den Emitter verlassen haben, fehlt uns jegliche Kontrolle. Bisher haben
wir ausschliefdlich den Emitter beeinflusst, um die Partikel unseren Winschen anzupas-
sen.

» 1 hinking Particles” stellt eine Reihe von Mdglichkeiten zur Verfigung, um das Verhalten
der Partikel auch dann kontrollieren zu kdnnen, nachdem sie den Emitter verlassen ha-
ben.

In diesem Tutorial werden wir die Partikel sogenannten Gravitationsfeldern (Kraftfeldern)
aussetzen.

Erstellt erneut ein Partikel Grundsystem, wie im Basis Tutorial 1 beschrieben, oder ver-
wendet die mitgelieferte Datei: tp_tut01(fertig).c4d

Wenn |hr auf die Abspieltaste drickt, dann fliegen die Partikel seitlich weg.

Wir méchten nun aber einen Wasserfall oder einen Wasserstrahl aus einem Garten-
schlauch simulieren. In solchen Fallen flieRt das Wasser zunachst geradeaus, um dann in
einem Bogen nach ,unten“ zu rauschen.

Solch eine Situation kann man zum Beispiel mittels sogenannter Gravitationsfelder / Kraft-
felder realisieren.

» 1 hinking Particles” stellt verschiedene Arten von Kraftfeldern zur Verfigung (z.B. Kugel
und Flache).

In unserem Fall bendtigen wir ein Gravitationsfeld Flache, um die Partikel zum Fallen zu
bringen.

Weiterhin werden zum ersten mal die Partikelgruppen zum Einsatz kommen. Partikelgrup-
pen sind ein elementarer Bestandteil von , Thinking Particles®. Sie ermdglichen Uberhaupt
erst komplexe Partikelanimationen.

Jeder Partikel gehort einer Partikelgruppe an. Durch die Zugeharigkeit von Partikelgrup-
pen ist es moglich, Partikel einer bestimmten Gruppe von den Partikeln und deren Verhal-
ten einer anderen Partikelgruppe abzugrenzen. Ein kontrollierter Wechsel der Partikel von
einer Gruppe zur nachsten ist problemlos moglich.

13



4| Gravitationsfelder

Auch, wenn |hr das jetzt nicht genau verstanden habt, wird es innerhalb der nachsten Tu-
torials nachvollziehbar.

Offnet zunéchst den Xpresso-Editor durch einen Doppelklick auf das entsprechende Sym-
bol im Objekt-Manager ('HEE).

Im XPresso-Editor ruft Ihr die Thinking Particles Einstellungen auf :
XPresso-Editor->Zusatze->Thinking Particles->Einstellungen
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In diesem Fenster seht Ihr wieder im Partikel-Gruppe Feld das Wort "Alle". Das Wort stellt
schon eine Partikelgruppe dar. Diese Gruppe ist immer vorhanden und ist nicht I6schbar.
Samtliche Partikel, die keiner besonderen Partikel-Gruppe zugeordnet sind, gehoren zur
LAlle“ Gruppe.

Es ist nun an der Zeit, eine neue Gruppe zu erstellen:
»Alle* markieren->rechte Maustaste->Hinzufiugen

Der ,Alle“ Partikelgruppe wird nun eine neue Partikelgruppe untergeordnet. Durch Doppel-
klick auf den neuen Gruppennamen kann die Gruppe umbenannt werden (hier ,meinePar-
tikel). Hiervon solltet Ihr unbedingt Gebrauch machen, da nur eine individuelle Namens-
gebung bei groBeren Projekten einen besseren Uberblick garantiert.

Der ,meinePartikel“-Gruppe muss nun noch mitgeteilt werden, flr welche Partikel sie
zustandig ist.

Damit man einer Partikelgruppe Partikel zuordnen kann, gibt es sinnigerweise ein ,P
Gruppe“-Node, dass Ihr im XPresso-Editor erstellen musst.

Re.Maustaste->Neuer Node->Thinking Particles->TP Standard->P Gruppe

Markiert im XPresso-Editor den neuen Node (rot umrandet). Im Attribute-Editor erscheint
unter Parameter ein Feld fur die Partikelgruppe. Zieht nun aus dem noch geoffneten

» 1 hinking Particles” Einstellungsfenster die ,meinePartikel“-Gruppe mit der gedrickten lin-
ken Maustaste in dieses Feld.
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4| Gravitationsfelder

Nun masst lhr nur noch den Eingang des P Gruppe mit dem Ausgang vom ,,P Sturm“-No-
de verbinden.

Erzeugt hierzu einen Ausgang beim ,P Sturm“-Node mit dem Namen geborene Partikel
(falls nicht schon vorhanden) mittels Mausklick auf das rote Ausgangskastchen in der Ti-
telzeile des ,P Sturm“-Nodes..
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Zieht nun eine Linie von diesem Ausgang zum Eingang des ,P Gruppe“-Nodes.

Geschafft! Samtliche Partikel, die jetzt durch den ,P Sturm“-Node geboren werden, sind
der ,meinePartikel“-Gruppe zugeordnet.

Ihr werdet euch nun fragen, wie man den nun wieder auf diese Partikel zugreifen kann.
Jawoll, auch daran wurde naturlich gedacht. Hierfur ist der ,,P Pass“-Node vorgesehen.
Und genau den wollen wir jetzt erzeugen:

Re.Maustaste->Neuer Node->Thinking Particles->TP Initiator->P Pass
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Auch hier muR wieder eine Partikelgruppe Ubergeben werden. Offnet wieder das , Thinking
Particles” Einstellungen Fenster, markiert den ,P Pass“-Node. Und zieht wieder den Parti-
kelgruppennamen in das hierfur vorgesehene Gruppe Feld des ,P Pass“-Nodes im Attribu-
te-Manager.
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Dieser Node stellt nun samtliche Partikel der jeweiligen Partikelgruppe am Ausgang zur
Verfugung.

OK, aber woflir brauchen wir das jetzt ?

Wir hatten vor, ein Flachen-Gravitationsfeld zu erzeugen, welches die Partikel dazu bringt
nach unten zu fallen. Das Gravitationsfeld will natirlich wissen, welche Partikel angezogen
oder abgestolien werden sollen. Diese Information muss grundsatzlich mit einem ,P
Pass“-Node erteilt werden.

15
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Weil es so schon ist, erstellen wir noch ein Node. Den ,P Gravitation“-Node. Was dieser
Node machen soll brauche ich ja nicht mehr erklaren.

Auch dass P Gravitations“-Node muf3 an ein Objekt gekoppelt sein. Wie immer empfiehlt
sich hier wieder ein Null-Objekt. Bitte nennt dieses ,Gravitation®.

Re.Maustaste->Neuer Node->Thinking Particles->TP Dynamik->P Gravitation
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AnschlieRend muft Ihr das “Gravitations-Null-Objekt” noch dem “P Gravitation’-Node zu-
weisen, um eine Verbindung herzustellen. Zieht daher das ,Gravitation“-Objekt vom Ob-
jektinspektor in das Objekt-Feld von P Gravitation® im Attribute-Manager.
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Nun mdasst Ihr natarlich noch eine Verbindung zwischen dem ,P Pass“-Node und dem ,P
Gravitation“-Node im XPresso-Editor herstellen, damit das Gravitationsfeld endgultig weif3,
welche Partikel beeinflusst werden sollen.
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So noch einen Schritt und lhr habt es geschafft!

Schaut mal in die 3D Ansicht. |hr seht hier ein weiltes Quadrat mit einem Pfeil. Das stellt
das Gravitationsfeld und die Richtung dar, in welche das Gravitationsfeld wirkt. Dreht die-
ses noch um -90 Grad und verschiebt es etwas nach links unten. Der Pfeil muss nach un-
ten zeigen!

16



4| Gravitationsfelder

Nun druckt mal die Abspieltaste. Fertig. Die Partikel fallen nach unten. So schwer war es
doch gar nicht .... oder ?

_ i
Esrritter it dbe “merwPaibel "G

Earritlpt P Shum FT
g
Globade: batie E mithet Shitsicbbunag _
- Gebmers Patked 8 meineF aticel
Globale Posstion Emithes Foaslion
K. ornryegsrd a4 q
Gravitationsleld o “manePatiel” Grppe

P Pass P Gravkaton
memaPutikel 9 Giravl alion

Noch ein Tip: Es ist fiir die Ubersichtlichkeit besser, wenn lhr sogenannte ,Remarks® im
XPresso Editor verwendet. Das sind Felder, die mit Kommentaren besttickt werden kon-
nen und somit die Ubersichtlichkeit erhoht:

Re.Maustaste->Neuer Node->Allgemein->Allgemein->Kommentar

Hier die Datei mit der fertigen Schaltung: tp_tut04(fertig).c4d
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5 Reflektoren

Das folgende Tutorial wird richtig schén kurz, da wir im Groben und Ganzen die fertige
Szene aus dem Basis-Tutorial 4 GUbernehmen kdnnen. Bitte holt sie euch, falls lhr sie nicht
mehr auf der Festplatte habt : tp_tut04(fertig).c4d

Einen Reflektor/Deflektor setzt man dann ein, wenn die Partikel von anderen Objekten ab-
prallen sollen. Reflektoren/Deflektoren fur Partikel konnen beliebige Objekte einer Szene
sein.

Wie binden wir nun einen Reflektor ein ?

Offnet zunachst den XPresso Editor mittels Doppelklick auf das entsprechende Symbol im
o

Objektmanager ( ) und I6scht dort den ,P Gravitation“-Node.

Im Objekt-Manager I6scht Ihr noch das Null-Objekt, welches das Gravitationsobjekt dar-
stellt und dreht das Nullobjekt fur den ,P Sturm“-Node so, dass es nach oben zeigt, also
die Parikel nach oben abgegeben werden.

1 Hul-Objekt [E smitter] &8
| Basis | Kood | Dbk

Koordinalen

P #|0m A & x| H w.H[o"

B [0 = E.¥Y| H wW.Pla”
F.2[0m i 6.2 H w.Blo

So, nun kénnen wir endlich loslegen :

Zunachst brauchen wir ein Objekt, von dem die Partikel abprallen kdnnen. Wir nehmen
hier eine Kugel mit einem Radius von 50m.

Positioniert die erstellete Kugel mit etwas Abstand Uber dem Emitter und drickt die Ab-
spieltaste

18



5| Reflektoren

Die Partikel fliegen doch glatt durch! ...die bosen Dinger!

Damit man einen Reflektor (in unserem Fall die Kugel) in eine Partikelanimation einbinden
kann, sieht , Thinking Particles®, wie sollte es auch anders sein, wieder einen Node vor.
Den ,P Reflektor“-Node.

Genau den werden wir jetzt im XPresso-Editor erstellen.

Neuer Node->Thinking Particles->TP Dynamik->P Reflektor

Newe HGroup » 1

N Node »  Aligemen v

Zu¥Group korwettisren | Thrkng Patcles b TP indislor B

Basicht y TP Zusterd B

Enbsll » TP Gensslon »

‘erbindurgen " TF Standlard #
*

otz P Fefirho

Dem neu erstellten "P Reflektor"-Node muf® nun noch das Objekt zugewiesen werden, mit
welchem die Partikel kollidieren sollen.

Dazu markiert Ihr den "P Reflektor"-Node im XPresso-Editor. Im Attribute-Manager seht lhr
nun ein Feld mit dem Namen "Objekt". Dreimal durft Ihr raten, was da wohl rein gehort.

Zieht also das Kugel-Objekt aus dem Objekt-manager mit der gedruckten linken Maustas-
te in dieses Feld.
[:i&;]rrﬁﬂum[vnahm[ 0]
| Bass | Hode |Paaete |
Parametes
Dbjekt ﬂ AT
Fefiektos Typ [Obeti =]

Damit das Objekt auch tatsachlich als Reflekor benutzt wird, miRt Ihr im Feld Reflektor
Typ noch "Objekt" auswahlen (siehe Bild oben).
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5| Reflektoren

Jetzt muRt Ihr nur noch den Eingang des "P Reflektor"-Nodes mit dem Ausgang des "P
Pass"-Nodes im XPresso-Editor verbinden, damit der "P Reflektor"-Node auch dartber in-

formiert ist, welche Partikel er abweisen soll.

Fertig! Drickt mal auf die Abspieltaste!

Tja, war wohl nichts.... jetzt kommt der Pferdefuss der Geschichte. Als Reflektoren dienen
nur Polygonobjekte!!!! Konvertiert daher die Kugel in ein Polygonobijekt.

Wenn |hr jetzt auf die Abspieltaste drickt, prallen die entsprechenden Partikel von der Ku-

Das wars mal wieder. Im nachsten Basis-Tutorial geht es darum, wie |hr Partikel dazu
bringt, einem Objekt zu folgen, bevor es ab Turorial 7 etwas komplizierter wird. Also man

sieht sich im Tutorial 6!

Hier die Datei mit der fertigen Schaltung: tp_tut05(fertig).c4d
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6 Partikel folgen Objekten

Auch dieses Tutorial ist relativ kurz, da wir wieder die fertige Szene des Basis-Tutorial 4
ubernehmen kdnnen. Bitte holt sie euch hier , falls Ihr sie nicht mehr auf der Festplatte
habt : tp_tut04(fertig).c4d

In diesem Tutorial werden wir daftir sorgen, daf die Partikel auf ein bestimmtes Ziel zuflie-
gen und dieses auch verfolgen, wenn das Zielobjekt in Bewegung ist.

Zunachst musst lhr auch hier wieder die Gravitation aus der Szene entfernen :

Offnet zunachst den XPresso Editor mittels Doppelklick auf das entsprechende Symbol im

e
Objektmanager ( *3) und I6scht dort den ,P Gravitation“-Node.

Im Objekt-Manager I16scht Ihr noch das Null-Objekt, welches das Gravitationsobjekt dar-
stellt und dreht das Nullobjekt fur den ,,P Sturm“-Node so, dass es nach oben zeigt, also
die Parikel nach oben abgegeben werden.

1 Mud-Objek [E rmittes] &8
| Basis | Koord | Dibjekt

Koordinalen

P [0m i G6.x%] 2 w.H[o-

P [0m = G| H wW.Pl50°
F.2|0m 3 8.2 H w.B|0°

Wir erstellen erstmal ein "Zielobjekt". Das kann ein beliebiges Objekt Eurer Wahl sein. Wir
nehmen hier einfach ein Nullobjekt.

Obyekbr  Wekzeuge S

Hiud-0 bkt

¢ PolegorObgekl

| Grundotyekte r B

! Spine Obisk :
SplnekErzeugung b
S plne-Grundobiokbe ¥
kil |I.3-I:||: L

Positioniert das Ziel mit etwas Abstand zum Emitter in der Szene und gebt ihm den Namen
"Flugziel".

Wenn |hr die Abspieltaste druckt, dann ignorieren die Partikel das Ziel. Das werdet |hr
Euch ja auch schon gedacht haben...

Auch hier bedarf es eines dafur vorgesehenen Nodes und zwar den "P Position Folgen"-
Node.
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6 | Partikel folgen Objekten

Den musst Ihr im XPresso-Editor erzeugen:

Neuer Node->Thinking Particles->TP Dynamik->P Position Folgen

M X oup ] L.., ?_ﬁ
| Maver Mods v Algemein v

Pukioup kowedisosn | Thinking Particler b TP Intishadr  »

Ancackt v T TP Zustand *

il ¥ TF Gensraion ¥

Verbaradmigen v TP Standad »

Ptz b | TP Dymomic » P Rellekior

TRTi——— TPHefer  *| P Postion Foigen

Damit der Node weil}, auf welche Partikel-Gruppe er sich beziehen soll, verbindet lhr den
vorhandenen "Partikel"-Eigang mit dem "meinePartikel"-Ausgang des "P Pass"-Nodes.

— PPm: B [P Posstion Foigen Bl
mereFankel 0 -Lt:ng.-d.
| ZmlPogiton

Naturlich mussen wir dem "P Partikel Folgen"-Node auch noch mitteilen, welches Ziel "an-
visiert" werden soll. Dafur gibt es den Eingang "Ziel Position" im "P Partikel Folgen"-Node.
Erstellt dieses mittels Klick in das blaue Eingangskastchen in der Titelzeile.

T (] |

Nun fehlt nur noch das Zielobjekt in der XPresso-Schaltung. Zieht mit der gedrtckten lin-
ken Maustaste das "Flugziel"-Objekt aus dem Objekt-Manager in den XPresso-Editor und
erstellt im "Flugziel"-Node einen Ausgang mit dem Namen "Globale Position"(s. Bild un-
ten). Der Ausgang stellt die Positionsdaten des Objektes zur Verfligung.
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6 | Partikel folgen Objekten

Verbindet noch den neu erstellten Ausgang mit dem "Ziel Position"-Eingang des "P Partikel
Folgen"-Nodes, damit dieser Node informiert ist, welche Zielkoordinaten er an die Partikel
weiterleiten soll.

F Eemmentst
Esiratiei [ b= “meneP ikl Gnipps
Eemitley P Shuem - -
.F
Globide Mk 1— @ Emiter usmchiung et
Gebomres Poldsl 8 reineP adikel
Globals Poghon & # Emsttet Posilion

F Kol ar
Fhugziel der “merePaibel Gruppe
. F Pass El F Pazfion Folgen
memeFatle] @ Rk
Sk Pedahon
B = N
Globals Poston ©

Drickt auf die Abspieltaste und bewegt das Zielobjekt hin und her. Wunschgemal visieren
die Partikel das Ziel an! Leider sieht das doch etwas merkwurdig aus, da die Partikel das
Ziel geradlinig ansteuern.

Der "Look" ist also etwas Verbesserungswurdig. Markiert im XPresso-Editor den "P Positi-
on Folgen"-Node. Im Attribute-Editor findet Ihr ein Feld mit dem Namen Typ. Stellt dort
"Feder" ein und andert den Wert "Feder-Schnelligkeit" auf "5".

[5IP Pasition Folgen [P Postion Folgen| ol
B Paramete |
Pasameter
Ty [Feder =]
— 3

Wenn |hr nun wieder auf die Abspieltaste drlickt und das Zielobjekt bewegt, dann sieht die
Partikellaufbahn "organischer" und somit eher so aus, wie man es erwarten wirde.

Na, war DAS kurz ?

Hier die Datei mit der fertigen Schaltung: tp_tut06(fertig).c4d
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[ | Objekte als Partikelemitter

Um Objekte als Partikelemitter verwenden zu konnen, muss man die Animation grundsatz-
lich anders anfangen. Eine Ubernahme von Dateien aus den vorhergehenden Szenen ist
daher nicht moglich.

Es gibt zwei Mdglichkeiten, Objekte als Partikel-Emitter zu missbrauchen. Man kann die
Objekt-Oberflache oder das Volumen eines Objektes verwenden. In diesem Tutorial wer-
den wir uns zunachst um die Oberflache kimmern.

Erstellt zunachst einmal eine neue Szene. Datei->Neu

Als Emitter verwenden wir eine Kugel mit einem Radius von 100m, geben ihr den Namen
"Emitter" und wandeln sie in ein Polygonobjekt um.

Als nachstes missen wir der Szene eine neue Expression hinzufugen.

Objekt-Manager->Datei-Neue Expression->Presso Expression

SO Bttt Tt |

s @ N 4 Daci Bowboten Obiskte Tags Teww
‘-i:% ".r [ :‘\h'\ L'%I:

= P Meoe Tag 3
An Plad semnchlan Exprasaon M B aprassion [
&l Kamera gusnchben Expression Selekhion weedeshersielen ¥
Al Splne muanchien Expeession | o) b daden Chib+Shilte0)
Aassnchign Expesssion bkl mpsichen b ChhShilleS
Collaa E apidssmon ;

Fraenung Exguession Tt ancmgen
I, Expression Sechbeiban Shall

Sonrs Eapratton
Vibneien Eapresson
#Preszo Expiession

.
Hinter dem Emitter-Objekt erscheint nun das mittlerweile altvertraute Zeichen ( H‘-»:).

Offnet nun den XPresso-Editor mittels Doppelklick auf das Symbol. Der leere Editor
springt auf.

Als erstes miussen wir im XPresso-Editor wieder einen Emitter erstellen. Diesmal aber
ausnahmsweise nicht den "P Sturm"-Node, sondern ein vollig neues. Erstellt ein "P Quel-
le"-Node!
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7 | Objekte als Partikelemitter

re.Maustaste->Thinking Particles->TP Generator->P Quelle

Mewe XGroup v |

[ Masser Node ¥ Algeren s |
20 Filroup kermveibaien [ Tr_u-l:n:.r:"r-:reﬁ TP inhalor B
Ansnchi " TF Zustand  »
bt " TP Gereralor P Sham
WVinrbirdumngan B TP Standasd » _53 ﬂ?_‘l!lt_
*

TPDnamk & | POusle

Bei dem "P Quelle"-Node handelt es sich sozusagen um den kleinen Bruder des "P
Sturm"-Nodes. Er ist im Funktionsumfang eingeschrankter.

Um unser Emitter-Objekt der XPresso-Schaltung hinzuzufiigen, bendtigen wir ein weiteres
Node. Den "P Position auf Oberflache"-Node. Dieser liefert zufallig ausgewahlte Positio-
nen auf den Polygonen, Kanten oder Punkten eines Objektes (hier unsere Kugel). Grund-
satzlich habt Ihr hier die Wahl zwischen den drei Varianten. Wir entscheiden uns fir die
Polygone. (Hinweis: Man kann die Partikel natirlich auch auf Selektionen beschranken!).

re.Maustaste->Thinking Particles->TP Helfer->P Position auf Oberflache

Mot Xlsioup ¥ i

Mrmimer Mok b Algemein L |
TudTioup horvemeren | Thkng Pabcss b TP Indistai #
freachi b TP Zustand #
Ikl k TP Gereralon b
Vebmdurgen 3 TP Standaid »
Pt (] TP Dymamadc. ¢
U mbeserien | TPHefer » P Daten besen
Oiptimessen T PDetung konvebeen
Werbunders Selekbicren F Gruppe
Draaklnviessn P Gepchwarciohst lonye
P Zedinssee
F Creoncimeter

| P Posttion ad Dbaifliche
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7 | Objekte als Partikelemitter

Diesem Node musst Ihr noch mitteilen, auf welches Objekt er sich beziehen soll. Zieht da-
her das Emitter"-Objekt mit der gedrlckten linken Maustaste aus dem Objekt-Manager in
das "Objekt" Feld des "P Position auf Oberflache" im Attribute-Manager...

2] Puostion suf Dbediche [P Postion auf Obeflsche] (& 5
[ Bas | Meds |Paamster
Hode-Eigenechaiten

Statwest [12345 21

Parameber
Obiekt |4, Ereite 3
T Flacke =]

Sedekbon |

...und stellt eine Verbindung zwischen dem "Geborene Partikel" Ausgang des "P Quelle"-
Nodes und dem "Emitter" Eingang des "P Position auf Oberflache" her, damit auch der "P
Quelle"-Node eine Positionsangabe erhalt.

P Paosition aul Oberfisckes
L] Errulles [=

P Ousle -d
Geborens Paiikel &

Leider reicht das nicht. Ein neuer Node mul3 her! Und zwar folgender : "P Daten Setzen".
Warum ?

Mit diesem Node ist es moglich, einem Partikelstrom verschiedene Parameter zuzuweisen
- selbst - nachdem sie den Emitter verlassen haben.

Neuer Node->Thinking Particles->TP Standard->P Daten Setzen

Hews =G L |

HEJETr}I-;iEI' » Mgemer k I

U G roup konvertionen . TH-rgPuncJﬁr TP Iniighon.

Angichi " TP Zuntand *

Inhash ¥ TP Gensisb »

Yabindurgen » TP Standwd * | P Dalen setzen

Damit wir die Partikel platzieren kénnen, bendétigen wir Informationen Gber Position und
Geschwindigkeit der Partikel. Dafur erzeugen wir zwei neue Eingange im "P Daten Set-
zen"-Node: Position und Geschwindigkeit.
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7 | Objekte als Partikelemitter

Da der Geschwindigkeits-Vektor nicht nur die Geschwindigkeit sondern auch die Richtung
der Bewegung festlegt, verbinden wir die neu erzeugten Eingange des "P Daten Setzen"-
Nodes mit dem "Emitter"-Ausgang des "P Position auf Oberflache"-Nodes.

F Persuon &l Obsesllache
[ ] .Ermilul ]

1
—

P Dislen satzen
L’l Pasiicn
8 Geschvrdihe

Damit der "P Daten Setzen"-Node weil}, welche Partikel er beeinflussen soll, muss zu gu-

ter Letzt noch eine Verbindung zum "P Quelle"-Node hergestellt werden. Zieht daher noch
eine Linie vom "Geborene Partikel" Ausgang des "P Quelle"-Nodes zum "Partikel"-Eingang
des "P Daten Setzen"-Nodes.

Fertig! Wenn lhr nun die Abspieltaste drickt, dann seht lhr, wie die Partikel von der Ober-
flache ausgehen.

Mir Personlich ist das aber etwas zu langsam. Nach einer Einstellungsmoglichkeit fur die
Geschwindigkeit suchen wir aber vergebens.

Deshalb muss schon wieder ein neuer Node her:

Neuer Node->Thinking Particles->TP Dynamik->P Geschwindigkeit

Mot =GHinun ¥ l
Meuer Mode b Algemen K !
Zin X Ganup konwesdienen Therking Paticles TP Irstisbw #
Areaeb ] -TCQ TPZusdand * |
Il 3 TP Generator b -7 '-'5*""'71
Wetbancdungon r TP Standaed » [oste

T Poits 3 | TP Dy ¢ P Rsllakio

t  Lhmbenennen TFHekbes # P Postion Folgen
Dipimiesen — T PRebug
Vebarere S mbeh e | P Geschwandighed

Mit diesem Node kann man, wie der Name schon sagt, die Geschwindigkeit von Partikeln
beeinflussen.

Wenn |hr noch den "Partikel" Eingang des "P Geschwindigkeit"-Nodes mit dem "Geborene
Partikel" Ausgang von "P Quelle" verbindet, seid |hr fast fertig.
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7 | Objekte als Partikelemitter

Die Geschwindigkeit konnt Ihr nun im "Geschwindigkeit-Feld" des Attribute-Editors des "P
Geschwindigkeit"-Nodes andern (hier 500). Damit Ihr nicht die Richtung der Partikel beein-
flusst, muRt ihr im Verandere-Feld noch "Geschwindigkeit" einstellen.

0P Geschwndigket [P Geschuandigked] & B
| Basi | Farame |
Pasameten
Wersndens (e schwnnchok e =|
Richiung ] iz Bl E|
Kt ol - 1 H

it 3

So, das war es nun wirklich. Unten seht Ihr noch mal die gesamte XPresso-Schaltung im
Uberblick:

foommertal
SlandsidS chaling (U sren Obsskbsimlies

Erraling n

B ianchal,
Partis
| cieng Patiel #

Im nachsten und letzten Basis Tutorial Teil geht es um den Volumen-Emitter, bevor wir zu
dem projektorientierten Tutorial GUbergehen.

F F Froshion il Dtelache
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8 Objekte als Volumenemitter

Einen Volumenemitter erstellt man auf ahnliche Weise, wie den Oberflachenemitter. Da die
XPresso-Schaltung daher fast gleich aussieht, wird dieses Tutorial mal wieder etwas kur-
zer:

Erstellt zunachst einmal eine neue Szene. Datei->Neu

Als Emitter verwenden wir wieder eine Kugel mit einem Radius von 100m, geben ihr den
Namen "Emitter" und wandeln sie in ein Polygonobjekt um.

Anschliel3end fugen fir eine neue XPresso-Expression ein:

Objekt-Manager->Datei-Neue Expression->Presso Expression

b Baiebihainll Tl b Al |

‘TI'{-. ﬁ"“{; [:E"t'ﬂatﬁ Beabeten Dbjekte Tags Tewuw

M Tag 3

l fn Plad susnehben Expeasmion Mo Exprettion k
Aul Kamera susnchhen Expoaspon Selekbion weedeshersielen E
Aul Splne susiichien Erpeession | ity binndaden . CuleShited
Ausiichien Expesssion Obpekle speichem gt . CedShilleS
Colles E qprasson -
Fisienung Expresision v Tags arzeigen
IE Expoacssion Sehielian Slhallawf
Saonres Expratisn
Vibneren Expresson ‘

| HPreo Epiossion

|

Hinter dem Emitter-Objekt erscheint das mittlerweile altvertraute Zeichen (._ "-*.]) Uber den
Ihr den XPresso-Editor 6ffnet.

Als erstes mussen wir im XPresso-Editor einen Emitter erstellen. Wieder nehmen wir den
"P Quelle"-Node!

re.Maustaste->Thinking Particles->TP Generator->P Quelle

Miwie XGroup >

| Meusr Node »  Allgemen |
ZuNGroup Korvalisien | Theking Patickes b TP indialsr &
dnsichi ¥ T_F_En.urmd ®
inhait ¥ | TP Germalce® P S5am
Winsbirvdungen ] TP Standaxd ®
*

TP Dynamk » | P
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8 | Objekte als Volumenemitter

Um unser Emitter-Objekt der XPresso-Schaltung hinzuzufiigen, bendtigen wir ein weiteres
Node. Diesmal den "P Position in Volumen"-Node. Dieser liefert zufallig ausgewahlte Posi-
tionen im Volumen eines Objektes (hier unsere Kugel).

re.Maustaste->Thinking Particles->TP Helfer->P Position in Volumen
M 2Group ¥ |

| Mause Hode b Algemain |
2 ¥Goup korvettissen | Thinking Paticler b TP Indistor &
Arysichl 3 TPZuslard »
Ik k TP Gerssalor ¥
Verbsrchungen » TP Standand »
Fots L TP Dynamed. »
Urberersen | TPHeber » P Dalenlesen
Ciplerssmen P Drretwng konverbenen
Wartundena Selellisen F Gippe
[ b Eroist B F Geschvandigh el komwe
P Zwtmesor
P Cregncimster
P Pashon aul Dberllach:
[ P Position in Vokumen

Diesem Node musst Ihr noch mitteilen, auf welches Objekt er sich beziehen soll. Zieht da-
her das Emitter"-Objekt mit der gedrlckten linken Maustaste aus dem Objekt-Manager in
das "Objekt" Feld des "P Position in Volumen" im Attribute-Manager...

[P Posifon inVikumen [P Position in Vokamer & B
| Basis | MHode  Pasaereter|

Parameter

Obgekt |2 Eamitter Y
Twp Innen =

Tele [1000__ 3

Selektion

...und stellt eine Verbindung zwischen dem "Geborene Partikel" Ausgang des "P Quelle"-
Nodes und dem "Emitter" Eingang des "P Position in Volumen" her, damit auch der "P
Quelle"-Node eine Positionsangabe erhalt.

piane Patikal =

DEREN I Y Ol

Emdter 8
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8 | Objekte als Volumenemitter

Leider reicht das nicht. Ein neuer Node muf} her! Hier tut es wieder der "P Daten Setzen"-
Node.

Neuer Node->Thinking Particles->TP Standard->P Daten Setzen

Hews = Group » |
[ Mever Mode *  Algeren v |
a1 XGEnoup koemeitinnen . TH-r-;Puli;J-:-.u TP Initisbce.  #
Angichi W TP 2intand »
Inhash ¥ TP Geneisho ¥
Vorbindurgan » TP Standaed » | P Dialen setzen

- - - -

Damit wir die Partikel platzieren kénnen, bendtigen wir Informationen Uber die Position.
Dafur erzeugen wir einen neuen Eingang im "P Daten Setzen"-Node und zwar "Position".

Anschliel3end verbinden wir den neu erzeugten Eingang des "P Daten Setzen"-Node mit
dem "Emitter"-Ausgang des "P Position in Volumen"-Nodes.

’q‘_‘l:rﬂmﬂ:\rlt*_ﬂlri -'{E"_"'" il By ?
== Emite & Posatic
Pt

Damit der "P Daten Setzen"-Node weil3, welche Partikel er beeinflussen soll, muss auch
hier noch eine Verbindung zum "P Quelle"-Node hergestellt werden. Zieht daher eine Linie
vom "Geborene Partikel" Ausgang des "P Quelle"-Nodes zum "Partikel"-Eingang des "P
Daten Setzen"-Nodes.

Eourmerte E
Shandand-Sehalbung R smen Volumsesnsimllee

F [islen setzen |
—— Pasie
P Gyl
oterm Paitiicel 9 Pati

Fertig! Zur besseren Kontrolle solltet Ihr noch die Emitter-Kugel unsichtbar machen. Wenn
Ihr nun die Abspieltaste druckt, dann seht Ihr, wie die Partikel innerhalb des Kugelvolu-
mens entstehen.
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8 | Objekte als Volumenemitter

Auch hier konnt |hr den Partikeln eine Geschwindigkeit geben, indem lhr ein "P Ge-
schwindigkeit"-Node und einen Ausgang namens "Geschwindigkeit" beim "P Daten Set-
zen"-Node erstellt und diesen mit dem "P Po sition auf Oberflache" Partikel Ausgang ver-
bindet (siehe Tutorial 7).

Hier noch mal alles im Uberblick:

F.offeerial
Stancaed-Schaltung fun snen Violumenemife:,

# Fosition in Volumen

E it F Dusier selzen
Povtion
F Geschwridgked q
Cluslis Pastike Giepcheanchok

thgeong Partkel &

Fatika

So das war das letzte Basis Tutorial. Nun mufdtet Ihr mit dem grundsatzlichen Steuern der
Partikel im XPresso-Editor vertraut sein. Wenn |Ihr wollt, kdnnt Ihr mit den folgenden Pro-
jekt-Tutorials weitermachen.

Hier die Datei mit der fertigen Schaltung: tp_tut08(fertig).c4d
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P1 Projekt “Schneekugel”

Mit den nachsten Tutorials mdchte ich Euch zeigen, wie man den Inhalt aus den Basis-Tu-
torials auch praktisch einsetzten kann.

Im ersten Projekt Tutorial werden wir eine Schneekugel bauen, die man in einem bestimm-
ten Rahmen in "Realtime" schitteln kann. Um den "Schnee" in die Kugel zu bekommen,
werden wir den Inhalt der Basis Tutorials 1-5 bendétigen. Da ich dort schon alles ausfuhr-
lich erklart habe, werde ich mich hier etwas kurzer fassen und am Anfang eines Themen-
wechsels in Klammern auf das jeweilige Basis Tutorial hinweisen.

Damit Ihr wisst worauf Ihr Euch einlasst, zeige ich Euch erstmal einen Screenshot - alter-
nativ habe ich auch gleich eine Animation beigefiigt, damit Ihr auch die Partikel in Aktion
sehen konnt:

Die Animation findet Ihr in bei den mitgelieferten Dateien!

Sicherlich kann man an der Partikelbewegung noch so einiges "drehen". Aber das wurde
den Rahmen dieses Tutorials sprengen. Experimentiert anschliel3end einfach mal mit den
Nodes und deren Einstellungsmoglichkeiten rum.

Zunachst musst |hr die Start-Szene 6ffnen : tp-projekt01(start).zip

Wie lhr seht, enthalt die Szene bis auf das Partikelsystem alle Objekte, die Ihr fiir die
Schneekugel braucht.

So, los geht's:

Damit wir Uberhaupt ersteinmal Partikel bekommen, brauchen wir einem Partikel-Emitter
(Basis Tutorial 1).

Erstellt dazu Null-Objekt.

33



P1| Projekt “Schneekugel”

Objekte-> Null-Objekt
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Gebt dem Null-Objekt noch den Namen "Schnee (Emitter)" und flgt diesem eine neue Ex-

pression hinzu.

Objekt-Manager->Datei->Neue XPression->XPresso Expression
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Im geoffneten XPresso-Editor erstellen wir einen PSturm-Node.

re. Maustaste->Neuer Node->Thinking Particles->TP Generator->PSturm
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P1| Projekt “Schneekugel”

Zieht nun den zuvor erstellten "Schnee (Emitter)" in den XPresso-Editor und erstellt dort
die Ausgange Globale Matrix und Globale Position.

Weiterhin bendtigen wir am P Sturm-Node noch den Eingang Emitter Ausrichtung.
Null-Objekt/Emitter :

Ausgang :

Globale Matrix

Koordinaten->Globale Position-> Globale Position

PSturm :
Eingang : Emitter Ausrichtung

Nun musst lhr noch die entsprechenden Ein- und Ausgange verbinden.

B noter B Piien W
Tikoitnsby P i Emifteq daninchiung ‘

Globae Position &4 Eraital Paiaan

. |

So, nun weiss der Emitter, wo er ist und in welche Richtung er schaut(Wie nicht anders zu
erwarten, schaut er naturlich in die Falsche!).

Damit Ihr besser erkennen kénnt, wie der Emitter ausgerichtet ist, kbnnt Ihr die Abspieltas-
te driicken. Markiert den Emitter im Objekt-Manager - dreht und verschiebt diesen, bis er
nach unten zeigt und sich im oberen Bereich der Schneekuppel befindet. Der Emitter sollte
dabei nicht zu nah an der Kuppel liegen! Zur Orientierug habe ich meine Daten einmal ab-
gebildet :

Koowdinaten

% g 6.x®h g w.H[o:
Pp.¥[mom 3z 6.%[ 5 W.P[w0°
P.Z]Im 2 G.Z] s w.efo

Mit dem Skalieren Werkzeug solltet Ihr dem Schnee (Emitter) noch eine ovale Form ge-
ben, damit von Anfang an eine gute Verteilung der Partikel gegeben ist.

Ihr werdet sicher alle schon einmal eine Schneekugel gesehen haben oder Ihr habt sogar
eine im Regal stehen.

Es gibt bei einer Schneekugel keinen Emitter, der sténdig neuen Schnee erzeugt. Das
wollen wir hier auch nicht @ndern. Daher werden wir dem Emitter mitteilen, dass er im Bild
1 alle Partikel erzeugen soll und dann in Rente gehen kann, weil er nicht mehr bendtigt
wird.

35



P1| Projekt “Schneekugel”

Dazu brauchen wir eine Uberpriifung der aktuellen Bildnummer (Basis Tutorial 2).
Dafiir erstellen wir die Nodes Zeit und Vergleich.

re. Maustaste->Neuer Node->Allgemein->Allgemein-> Zeit

re. Maustaste->Neuer Node->Allgemein->Logik->Vergleich

Im vorliegenden Fall ist eine Angabe der Zeit in Bildern erforderlich. Daher benétigen wir
im Zeit-Node einen Ausgang, der die aktuelle Bildnummer ausgibt. Erstellt einen Bild Aus-
gang. (Die Ausgénge Real und Zeit kénnt Ihr I6schen)

Verbindet den neuen "Bild-Ausgang” des Zeit Nodes mit dem "Eingang 1" des Vergleichs-
Nodes.

Markiert den Vergleich-Node. Im Attribut-Editor miisst Ihr noch kleiner/gleich (==) und fiir
Eingang 2 den Betrag , 1 eintragen.

Der Vergleichs-Node priift nun, ob die aktuelle Bildernummer gleich 1 ist.

Das alleine reicht nattirlich nicht. wir miissen natdrlich noch eine Verbindung zum Emitter
herstellen, damit er auch weiss, ob es Zeit zum schlafen ist.

Erstellt im PSturm-Node daher einen ,,An“ Eingang.....
Linke Maustaste auf das blaues Feld->An

...und verbindet des Ausgang des "Vergleich"-Nodes mit dem "An-Eingang" des PSturm
Nodes. So, der Emitter hat jetzt auch einen eigenen Wecker...

Ermitter P Sham
Glabals Madm 89— Emitter Auznchiung
Globale Poztion '—J.I Ermittes Poztion

I- An
Zet | Verglaich 2
Eid W Eu'nuﬂl'-_q-'l
Auzgang S

® Eingang 2

Damit eine vorher bestimmte Anzahl von Partikeln abgegeben wird, muisst lhr noch (bei
markiertem PSturm Node) den Modus "Shot" im Attribute-Editor einstellen und den Shot-
Wert auf 300 setzen. Fur die Erstellungsphase ist das erstmal genug. Beim Rendern habe
ich die Partikelzahl auf 5000 einstellen mussen. Das kénnt lhr aber spater nachholen.
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P1| Projekt “Schneekugel”

Damit die Partikel auch genug Zeit haben sich in der Kuppel zu Bewegen, solltet Ihr schon
jetzt die Lebenszeit der Partikel auf 1000 stellen. In diesem Rahmen musst |hr auch die
maximale Bilderzahl in den Dokument-Voreinstellungen auf den gleichen Wert setzten.

Da wir nun schon einmal in diesen Einstellungen sind, werden wir den Partikeln gleich ei-
ne Rotation verpassen, damit es etwas ungleichmafiger wird. Bitte setzt daher noch den
Wert fur die Rotation auf 30 und die Rotations-Variation auf 40%

Der Effekt wird aber erst dann sichtbar, wenn wir auch die Schneeflocken verwenden.

Wenn |hr wollt, dirft Ihr nun mal auf die Abspieltaste driicken. Wenn alles geklappt hat,
dann mussten am Anfang der Animation einmal 300 Partikel nach "unten" abgestossen
werden.

Nachdem wir unseren Emitter nun soweit haben, dass genau 300 Partikel im Bild 1 erstellt
werden, mussen wir uns darum kimmern, dass die Partikel auch in der Kuppel blei-
ben(Basis Tutorial 5).

Wenn |Ihr im Objekt Manager in das Schneekugel Objekt hinein schaut, werdet Ihr ein Ob-
jekt namens Kuppel (Reflektor) finden.

Dieses Objekt werden wir dazu verwenden, um die Partikel zu zahmen.
Um auf die Partikel zugreifen zu kdnnen, bendtigen wir einen P Pass-Node.

Re.Maustaste->Neuer Node->Thinking Particles->TP Initiator->P Pass

Weiterhin brauchen wir den P Reflektor-Node, um die Partikel abprallen zu lassen.
Neuer Node->Thinking Particles->TP Dynamik->P Reflektor

Jetzt mussen wir dem P Reflektor-Node noch mitteilen, welches Objekt er als Reflektor
verwenden soll.

Dazu markiert Ihr den "P Reflektor"-Node im XPresso-Editor. Im Attribute-Manager seht lhr
ein Feld mit dem Namen "Objekt".

Zieht das Kuppel (Reflektor)-Objekt aus dem Objekt-manager in dieses Feld.

Damit das Objekt auch tatsachlich als Reflekor benutzt wird, mufdt Ihr im Feld Kollisionstyp
noch "Objekt" auswahlen.

Jetzt muRt Ihr nur noch den Eingang des "P Reflektor"-Nodes mit dem Ausgang des "P
Pass"-Nodes im XPresso-Editor verbinden, damit der "P Reflektor"-Node auch dartber in-
formiert ist, welche Partikel er abweisen soll.
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P1| Projekt “Schneekugel”

Nun werden wahrscheinlich Fragen auftreten, warum ich nicht die eigentliche Kuppel be-
nutzt habe.

Genau das habe ich Stundenlang vergeblich versucht!

Spater erfuhr ich, "...dass es je nach Winkel und Einstellung des oberflachen Wertes, auf-
grund von Rechenungenauigkeiten passieren kann, dass Partikel durch die Oberflache
"flutschen". Das ist eine Einschrankung samtlicher Kollisionserkennungsverfahren die ins-
besondere dann zum tragen kommt wenn Partikel langere Zeit parallel an einer Oberfla-
che entlanggleiten...." (ein fast Zitat).

Daher habe ich zusatzlich zwei nahezu gleich gro3e Kuppeln erstellt, die innere etwas
starker unterteilt. Durch die 2 Kollisionsflachen, die sehr nah bei einander liegen, ist das
Risiko, das Partikel durch die Oberflache gehen, minimiert... aber nicht ausgeschlossen.
Gehaulft tritt das problem auf, wenn die Schneekugel rotiert und die Partikel am Glas ent-
langgleiten (Bitte noch nicht testen!).

Das ist sicher nicht die Konigsvariante aber fur dieses Tutorial optimal und ausreichend!
Jetzt kommt eine Flei3arbeit :

Erstellt im XPresso-Editor acht (8) weitere “P Reflektor-Nodes” und verbindet diese mit
dem Ausgang des P Pass-Nodes.

AnschlieRend weist ihr jedem der folgenden Polygonobjekte des Schneekuppel-Objektes
jeweils einem der acht “P Reflektor-Nodes” zu und setzt den Kollisionstyp auf Objekt:

Reh, Krippe, Baum, Baumstumpf, Bogen hinten, Stern mir Schweif, Kérper (im Schnee-
mann), Hut (im Schneemann)
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Wenn |hr nun auf die Abspieltaste drlickt, mussten die Partikel von allen Oberflachen inkl.
der Kuppel abprallen.
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P1| Projekt “Schneekugel”

Die acht Reflektor-Objekte konnt Ihr schneller erstellen:

Erstellt ein P Reflektor Node, setzt den Kollisionstyp und kopiert diesen noch 7 mal in dem
Ihr den Node mit der gedricklen Strg Taste an eine andere Stelle zieht.

Noch drei Nodes und Ihr seid erlést :-)

Beim Ansehen der Partikel-Kollisionen wird Euch aufgefallen sein, dass die Partikel an
sich keine Anstalten machen, sich endlich mal zum Boden zu begeben...

Nun ist daher an der Zeit, ihnen Manieren beizubringen. Ein P Gravitation-Node muss
her!(Basis Tutorial 4)

Auch der ,P Gravitations“-Node muf} an ein Objekt gekoppelt sein. Wie immer empfiehit
sich hier wieder ein Null-Objekt. Bitte nennt dieses ,Schnee (Gravitation)®.

Re.Maust.->Neuer Node->Thinking Particles->TP Dynamik->P Gravitation

AnschlieRend musst Ihr das “Schnee (Gravitation)"-Objekt noch dem “P Gravitation”-Node
zuweisen, um eine Verbindung herzustellen. Zieht daher das "Schnee (Gravitation)"-Ob-
jekt vom Objektinspektor in das Objekt-Feld von ,P Gravitation im Attribute-Manager.

Dreht das Gravitation-Objekt noch um -90 Grad und verschiebt es mittig Uber die Schnee-
kugel. Der Pfeil mufd nach unten zeigen! Nun musst lhr natlrlich noch eine Verbindung
zwischen dem ,P Pass“-Node und dem ,P Gravitation“-Node im XPresso-Editor herstellen.

...und weil es grade so schén ist, ein weiteres Node :
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Damit dir Partikel nicht alle gleichmaRig linear umherfliegen, verwenden wir hier den P
Blubbern-Node. Dieser Node versieht die Partikelbewegung mit einer (Sinus-) Schwin-
gung. Dadurch erreicht man eine etwas "flatterhafte" Flugbahn.

Re.Maust.->Neuer Node->Thinking Particles->TP Dynamik->P Blubbern

Auch hier musst |hr den Eingang des P Blubbern-Nodes mit dem Ausgang des P Pass
Nodes verbinden.

Als Amplitude habe ich 2 und als Geschwindigkeitswert 10 benutzt. Das kdnnt lhr aber in-
dividuell nach Geflhl einstellen.

Wenn |Ihr nun auf Abspielen druckt, fliegen die Partikel schon nicht mehr ganz so gleich-
mafig.

Was jetzt noch fehlt, ist das Partikelobjekt selbst - der Schnee(Basis Tutorial 3)!

Ich habe mich im vorliegenden Fall fur einen Wurfel als Partikelobjekt entschieden, da die
Form bei der richtigen Partikelgréf3e nicht genau erkennbar ist und es ja sogar etwas un-
natlrlich aussehen soll(mal ganz abgesehen von der geringen Polygonzahl).

Erstellt also einen Warfel mit den Massen 5m*5m*5m ohne Rundung und wandelt diesen
in ein Polygonobjekt um und gebt ihm den namen "Schneeflocke".

Danach mussen wir ein P Porm Node erstellen, um den Partikeln, wie der Name schon
sagt, eine Form zu geben.

Re.Maustaste->Neuer Node->Thinking Particles-TP Standard->P Form

Ubergebt nun die erstellte Schneeflocke an das P Form-Node, indem Ihr die Schneeflocke
mit gedruckter linker Maustaste aus dem Objekt-Magager in das Objekt-Feld des P Form-
Nodes im Attribute-Manager zieht und auch hier als Umkugelradius den Wert ,5* eintragt.
Die Schneeflocke solltet Ihr zum Rendern auf unsichtbar schalten.

Damit Ihr den P Form Node an den P Sturm Node anschlie3en kdnnt, musst lhr am P
Sturm Node noch einen "Geborene Partikel"-Ausgang erzeugen und diesen mit dem P
Form Node verbinden.

Als nachstes muss noch ein Partikel-Geometrie Objekt her. |hr findet es hier :
Plug_ins->Thinking Particles->Partikel-Geometrie

In das Feld Partikel Gruppe zieht Ihr noch die Partikel Gruppe "Alle" aus dem Einstel-
lungsmenu von Thinking Particles in das "Particle Gruppe" Feld des Partikel-Geometrie-
Objektes (zur Erinnerung : XPresso-Editor-Zusatze->Thinking Particles->Einstellungen)

Damit die Schneeflocke auch die richtige Grélie behalt, solltet Ihr ebenfalls noch den Ab-
messungswert fur die Partikel im P Sturm Node auf 5 setzen.
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Nun noch das Partikel-Geometrieobjekt in "Schneeflocke (Geometrie)" umbenennen und
die "Schneeflocke" dem "Schneeflocke (Geometrie)"-Objekt im Objekt Manager unterord-
nen (und auf unsichtbar beim Rendern Schalten).

Um der Geschwindigkeit und der Masse der jeweiligen Partikel gerecht zu werden, habe
ich noch im P Reflektor-Node der Kuppel einen Wert von 80% bei Energie eingetragen.
Die Energiewerte der anderen Reflektoren habe ich so gelassen, wie sie sind, um etwas
Unruhe in die Szene zu bringen.

Das war das erste Projekt-Tutorial, um die Anwendungsmaoglichkeiten der Basis-Tutorials
aufzuzeigen.

Im Objektinspektor solltet Ihr noch den Partikelemitter der Schneekugel unterordnen, da-
mit sich dieser mit der Kuppel bewegt. Das hat den Vorteil, dass die Partikel nicht in den
leeren Raum gehen, wenn die Schneekugel bei Ablauf der eingestellten 1000 Bilder nicht
an der richtigen Stelle ist.

Ich hoffe, es hat Euch ein wenig geholfen, das Prinzip von "Thinking Particles" leichter zu
verstehen.

Sicherlich kann man das Partikelverhalten noch perfektionieren in dem man z.B. die Be-
wegung der Schneekugel auf die Partikel Ubertragt, ohne eine Kollision mit den Objekten
(denn bei einer echten Schneekugel ist das aufgrund der Wasserfullung so!).

Spielt vor allem mit den Werten der Nodes rum, um mehr aus den Partikeln heraus zu ho-
len. Beachtet auch, dass es sein kann, dass ggf. ein paar Partikel aus der Kuppel rut-
schen. Diese kann man z.B. mit einem Vernichter "weg" machen oder Ihr variiert leicht den
Animationspfad.

Fur diejenigen, die keine Lust haben, das Tutorial durchzuarbeiten, wird es wahrscheinlich
bald ein entsprechendes Video-Tutorial geben.

Hier gibt es die fertige Szene : tp_projekt01(fertig).zip
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Damit es etwas Ubersichtlicher wird, die XPresso-Schaltung "am Stlck":
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