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CINEMA 4d XL 7 
1. CINEMA 4D XL의 특성. 

게 해 줍니다. 인터페이스의 오른쪽 사이드에는 Object Man (계층

 

Modeling 

Cinema 4D 의 가장 큰 강점 중의하나가 바로 모델링 능력입니다. 가장 주목할 

만한 것은 HyperNURBS 모델링으로, subdivision surface modeling 에 대한 

괜찮은 이름이라고 하네요. HyperNURBS 는 적은 수의 메쉬 상자를 사용해서 

유기체 모델링을 하는 데 아주 편합니다. 또 스플라인 모델링을 위한 스플라인 

아이)을 버튼 하는 클릭해서 만들 수가 있습니다. 초보자들은 이 모델들을 

통해서 IK 에 대한 완벽한 모델을 얻을 수 있고, IK 를 통해 애니메이션을 

배우는 데도 아주 도움이 많이 됩니다. 그리고, 유저들은 기본적인 오브젝트에 

전혀 영향을 주지 않고 HyperNURBS, 불린, 시미트리(symmetries)와 다른 

효과를 적용할 수 있습니다. Object Manager 를 통해서 아주 쉽게 하이어라키로 

돼 있는 여러 오브젝트로 가서 편집할 수 있도 있습니다. 적용 및 제거 또한 

로

Texturing 

Cinema 4D 의 텍스처 방식은 쉽고 아주 강력합니다. 각 재질을, 유저들은 

color, diffusion(빛의 난반사...그래도 어렵네, 말이), luminence(발광), 

transparency(투명), reflection(반사), environment(자연 환경 비슷한), 안개, 

범프, 알파, specular, glow 그리고 displacement 등을 channels 를 통해서 

조정을 할 수 있습니다. 각 채널은 다양한 파일 포맷(BMP, TIF, PSD 포함)을 

지원하고, 텍스처 또한 애니메이션 시켜 Quicktime 이나 AVI 로 저장을 할 수가 

있습니다. 또한 Cinema 4D 는 불이나 물같은 효과를 만들 수 있는 아주 

다양한 2D 와 3D procedural textures 를 다른 외부 플러그인의 사용없이 

drop 으로 간단합니다. 또한 flat, cubic, cylindrical, UVW 맵핑 등 다양한 

텍스처 맵핑 방식이 있습니다. 또한 간단히 드래그함으로써 같은 오브젝트에 

다. 또한 Object Manager 를 통해서 재질을 옮기거나 Ctrl 키를 누른 상태에서 

드래그 하면 복사도 쉽게 될 수 있습니다. 

지역적인 특성 때문에, 맥슨의 Cinema 4D는 현재까진 유럽에

서만 대중적인 프로그램입니다. 미국 시장엔 1998년 이후에 

들어가기 시작했습니다. Cinema 4D는 하나의 패키지 안에 모

델링, 애니메이션, 렌더링이 통합된3D패키지입니다. Lightwave

나 3D Studio Max와 비슷하다고 할 수 있죠. 또한 Cinema 4D

는 Mac과 Windows 95/98/2000/NT에서 사용할 수 있습니다. 

Interface/Workflow 

마야나 맥스처럼, Cinema 4D XL6의 인터페이스는 크게, 위쪽

의 라인을 따라 있는 예쁜 아이콘과 사이드에 있는 아이콘은 

가장 많이 사용하는 기능들을 아주 쉽고 빠르게 사용할 수 있

ager가 있어서, 신(Scene)의 모든 오브젝트와 하이어라키

구조)를 포함하고 있기 때문에 자신이 원하는 오브젝트를 쉽게 선택할 수 있습니다. 또한 인터페이스 전체가 통합되어 있

기 때문에 어플리케이션 사이를 번거롭게 전환할 필요가 없습니다. 이런 이유 때문에 모니터 크기가 1024x768에서는 조

금 제한적인 부분이 있습니다. 아무래도 1280x1024 정도면 사용하는 데 편하겠죠? 비록 화면을 작게 쓴다고 해도 걱정할

필요는 없습니다. 자신이 원하는 대로 인터페이스를 완전히 바꿀 수가 있거든요. 만약에 모델링만 한다면, 아래 기본적으

로 있는 Material Object를 없애거나, viewport를 끝을 움직여 좀 크게 만들어서 쓰면 됩니다. 애니메이션을 한다면, 

Material Manager 대신에 Time Line을 그곳에 두고 사용하면 될 거구요. 

drag & drop 으로 아주 쉽습니다. 한 마디

툴 또한 아주 좋습니다. 그리고, Zygote 모델이라는 사람 모델(남자, 여자, 남자 

 아주 직관적인 인터페이스라고 할 수 있죠. 

다른 재질을 레이어로 적용할 수 있습니

만들어 낼 수 있습니다. 오브젝트에 텍스처를 적용하는 방식도 drag & 



 

Animation 

Cinema 4D 에 있는 애니메이션 타임라인은 왼쪽에 있는 신(scene) 하이어라키와 오른쯕에 있는 애니메이션 트랙으로 

쉽게 조정을 할 수 있습니다. 또한 position, rotation, scale, motion, path, morph, pulsate, sound, texture, visibility 등을 

애니메이션 트랙에 서로 다른 타입으로 가져 다 놓을 수 있습니다. 

본(bones)과 Inverse kinematics(IK)는 캐릭터 애니메이션을 쉽게 해 줍니다. 그리고, Point-Level Animations 은 facial 

animations(립싱크와 같은)을 만들어 주는데 좋은 기능이고요. 또한 Cinema 4D 는 motion sequencing 과 synthesizing 이 

가능합니다. 그래서 서로 다른 모션 트랙에 레이어로 믹싱이 가능합니다. 유저들은 또한 하나의 애니메이션에서 다른 

애니메이션으로 페이드(fade)가 가능하다. 그러니까, 비디오 편집 프로그램에서 하나의 비디오에서 다른 비디오로의 

페이딩과 같은...Cinema 4D 에 있는 파티클 시스템 또한 아주 인상적이다. 파티클로 벌떼와 같은 효과도 만들 수 있고, 

애니메이션도 가능합니다. 파티클 소스를 박쥐로 사용해서 동굴 속에서 날아다니는 박쥐 떼도 쉽게 만들 수 있구요. 

Lighting 

Cinema 4D 는 기본적으로 spotlight 와 omni light 가 세팅이 돼 

있어서, 자신이 만든 신(Scene)에 바로 사용할 수가 있습니다. 

Noise 와 t

볼륨(Volume) 라이팅입니다. 또한 불꽃이나, 링과 글로우 

효과도 렌즈 효과를 이용해서 다양하게 만들 수 있습니다. 

Sound 

진짜 흥

겁니다. 사운드 기능은 3D 사운드 효과를 쉽게 만들게 해 줄 

겁니다. 마이크 시스템은 mono, stereo, DTS5.1, DDS 6.1, 

heck, SDDS 7.1 을 사용할 수 있습니다. 

Rendering 

Cinema 4D

urbulence 를 만드는 셋팅이 있는데, 이게 

미 있는 건, Cinema 4D 가 사운드 렌더링이 된다는 

 XL 6 의 렌더링 퀄리티는 엄청납니다. Pump 

Action 의 포토리얼리스틱한 장면은 Cinema 4D 의 

레이트레이서에 대한 퀄리티의 보증이라고 할 수 있습니다. 실제와 같은 reflections, refraction, depth of field 와 motion 

blur 등... Cinema 4D 의 렌더링 특징입니다. 

*독일의 MAXON사에서 개발한 

Modeling, Rendering, Animation 

*강력한 레이트레싱엔진 탑재로 매우빠른 

랜더링 타임구현  

*기본렌더러가 레이트레싱으로 뛰어난 

품질의 랜더링 Output을 지원. 

* Amiga기종의 랜더러로 출발, 출발 

현재 7.33버젼. 

*대용량의 데이타도 저, 중급 사양에서도 

구현. 

*자체 프리뷰지원이 강력하여 Open 

Gl 그래픽가속보드 불필요  

*응용력이 뛰어난 각종기능들 *유저중심의 인터페이스  

*3DS, LWO, VRML등 타 포맷과의 호환성 (모델링데이터 뿐만 아니라 애니메이션 까지 호환 가능) 

*CPU활용도의 극대화 (렌더링시 Dual CPU를 지원하며 이때 최소180%의 성능을 가져옴, CPU 34개 까지 지원) 

2. CINEMA 4D V.7의 특성(렌더링에서 강력한 성능 발휘) 

CINEMA 4D XL Release 7 

CINEMA 4D 의 속도에 어떤 손상을 주지 않은 강화된 이미지 퀄리티는 

CINEMA 4D XL Release 7 의 비전이었다. 그건 R7 에서도 여실히 

보여주었다. 재질 편집에 들어간 새로운 장치들, 또 아티스트에게 좀 더 

확장된 장치를 제공해 주는 bhodiNUT 의 Smells Like Almonds 쉐이더를 

포함해서, radiosity, surface caustics 와 volume caustics, multi-pass 

rendering, 폴리곤 축소, 폭파효과에 탁월한 ExplosionFX, 그리고 

네크워크 렌더링을 위한 세 개의 클라이언트 라이센스라는 강력한 툴로 

무장한 채 CINEMA 4D XL Release 7 이 드디어 출시됐다. 

Windows와 Power Macintosh를 위한 High-End 3D 모델링과 애니메이션 툴 

CINEMA 4D XL Release 7은 CINEMA 4D 제품 중에서 최고급 3D 모델링과 애니메이션 툴이다. R7은 엄청난 하이 엔드 특

징들과 복합적인 파티클과 같은 특수 효과, 그리고 라이팅 시스템, 래디오시티(Radiosity), 코스틱스(Caustics), 멀티패스 

http://www.pump-action.co.uk/
http://www.pump-action.co.uk/


렌더링(Multipass Rendering), 본(Bones), 하이퍼넙스(HyperNURBS), 메타볼(Metaballs), 프리폼 디포메이션 오브젝트

(Freeform Deformation Objects) 등 많은 것으로 무장을 했다. XL 버전은 3D 그래픽과 애니메이션에 관한 모든 임무를 수

행하기에 아주 적당하다. 전세계적으로 전문가들은 CINEMA 4D XL이 여러 상을 휩쓸자 CINEMA 4D에 숨겨져 있는 강력한 

파워를 인정했다("Best graphic / multimedia software of CeBit" - Byte Magazine). 이러한 사실은 DIGIT POLL에서 

CINEMA 4D XL이 3D SOFTWARE 중에서 최고라는 입증을 받은 것을  보면 알 수 있다. 지난 4월에 Digit Online에서 “최

고의 3D 소프트웨어 패키지는 어떤 건가?”라는 질문을 웹을 통해서 했다. 총 1,539명이 투표를 했는데, MAXON의 

Cinema 4D XL에 무려 26%(401명)이 표를 던져서 당당히 승리를 했다. 마야를 제치고….특히 CeBIT 2001에서, 맥슨은 대

표적인 제품인 CINEMA 4D XL의 새롭고도 놀랄만한 Release를 처음으로 발표했다. CeBIT 방문자들과 맥슨 웹 사이트를 

방문한 사람들 모두 래디오시티, 코스틱스 그리고 멀티패스 렌더링과 같은 놀랄만한 특징을 볼 수 있는 기회를 가졌다. 그 

당시 맥슨은 마지막 릴리즈에서 기능성에서 더욱 강화되었다고 얘기를 했다. 또한 맥슨 컴퓨터는 애플의 차세대 운영 체

제인 Mac OS X에서 돌아가는 전문적인 3D 소프웨어 어플리케이션인 CINEMA 4D와 BodyPaint 3D를 발표했다. 이것이 주

목을 받는 이유는 OS X에서 돌아가는 첫 번째  전문3D 어플리케이션이기 때문이다. 맥슨의 제품들은 가격 대 성능비, 안

정성, 사용자 편이성과 매끈한 cross-platform 구성에 끊임없이 시간을 들인 것을 인정받았다. 맥슨의 개발 환경은 최고

의 개발팀으로 하여금 CINEMA 4D와 BodyPaint 3D의 발매된 제품이 업그레이드를 하는 동안 하나의 운영 체제에 대한 

최대 강점을 취할 수 있는 능력과 동시에 모든 플랫폼을 지원할 수 있도록 해 주었다. 이러한 환경이 맥슨 팀으로 OS X 

버전 사용자들에게 그렇게 빨리 CINEMA 4D and BodyPaint 3D를 사용할 수 있도록 한 것이다. 예상하건대, 맥슨은 애플

의 최신 운영 체제의 이점을 취할 것이다. CINEMA 4D는 1996넌 이래 맥킨토시의 multi-processing과 multi-threading 특

징을 파악했고, Mac OS X는 이미 그런 업적으로 상을 수상함으로 그 가치를 높였다. CINEMA 4D는 뛰어난 안정성에 끊임

없이 시간을 들였음을 인정 받았고, 그래서 하나의 어플리케이션이 그러한 운영 시스템에 아주 안정적일 수 있는 것이다. 

Mac OS X의 믿음이 가는 메모리 보호는 3D 아티스트들의 마음에 안심을 주고, 또 다른 어플리케이션이 CINEMA 4D나 

BodyPaint 3D와 충돌이 일어나는 걸 알고 어떤 고장 없이 부드럽게 계속 할 수 있도록 해 준다. 

CINEMA 4D Release 7 의 주요 특징 

래디오시티/코스틱스(Radiosity / Caustics) 

보통의 렌더링 방식들은, 아티스트에게 투영된 빛의 반사나 투명한 표면의 계산 

뿐만 아니라, 3D 장면의 간접적인 조명을 만드는데 많은 시간과 정력을 

낭비하게 한다. 지금까지, 3D 를 하는 유저들은 다른 렌더러들을 가지고 이러한 

기술들을 사용할 때 렌더링 시간의 엄청난 증가를 감내해야 했다. 그러나, 

맥슨의 새로운 CINEMA 4D Release 7 은 극적으로 렌더링 속도에 가속을 

붙이는데 성공했다. 대부분의 기술은 독일의 3D-specialist cebes computer 가 

개발했고, 거기에 맥슨의 개발 팀이 좀더 수정을 했고, CINEMA 4D 의 렌더러의 

중요한 핵심에 통합되었다. 그래서, 일반적으로 래디오시티가 프로세서에 

엄청난 부하를 주지만, 맥슨 컴퓨터는 다시 한 번 세계에서 가장 빠른 래디오시티 엔진을 가능하게 해서 렌더링 시간을 

극적으로 단축시켰다.  

멀티패스-렌더링(Multipass-Rendering) 

또한 CINEMA 4D 가 렌더링(illumination, highlights, reflections, 

transparencies 등)을 계산하는 동안 모든 정보는 자신의 이미지 

레이어(PSD, RLA, RPF 의 파일 포맷을 지원하는)에 쓰여질 수 있다. 

즉, 레이어로 각각 저장되기 때문에 일일이 렌더링을 다시할 필요가 

없이 해당 채널을 포토샵이나 다른 프로그램에서 색상 조정 및 



강약을 쉽게 조절할 수 있다. 이것은 아티스들에게 이미지나 애니메이션의 re-rendering 없이 하나의 이미지 프로세싱 

어플리케이션 안에서 라이팅, 그림자 같은 파라미터를 조정하게 해 준다. 그렇게 해서 유저들은 렌더링을 시간을 절약할 

수 있는 것이다. 

폴리곤 축소(Polygon-Reduction) 

꽤 자주 어떤 유저들은 복잡한 오브젝트(즉, 폴리곤 수)를 감소시켜 줄 것을 요구했다. 이건 

보통 3D web 오브젝트나 컴퓨터 게임에 필수적인 것임을 알 것이다. CINEMA 4D 에 있는 

새로운 폴리곤 감소 툴은 좀 더 수정된 오브젝트와 폴리곤 수를 예상해서 확실히 높은 질의 

메쉬를 만들어 내는 데 충분하다. 그 결과 아주 복잡한 오브젝트나 모양도 적절하고 깔끔한 

표면을 얻을 수 있다. 

Smells Like Almonds 2.5 

쉐이더 모음으로 잘 알려진 SLA 2.5 가 Release 7 의 일부가 된다. 새 버전에서는 새로운 

렌더링 엔진의 새 기능에 도움이 되도록 했다. 이러한 쉐이더 모음과 함께 유저들은 이전에는 

x-ray 모양이나 anisotropic (비등방성, 즉 축의 방향에 따라 (탄성 등의) 성질이 달라지는 것에 

대하여 말하는…) 메탈과 같이 불가능했던 효과를 만들 수 있다. 그리고 미리 조정된 1,000 개 

이상의 쉐이더가 준비 돼 있다. 

폭파 효과(Explosion Effects) 

새로운 폭파 툴은 상당히 많은 기능을 추가했다. 폭파 효과는 오브젝트를 

평평한 폴리곤 대신에 실시간 3D 파편으로 폭파시키는 걸 가능하게 했다. 

사용자들은 서로 다른 파라미터의 톤을 조정해 폭파의 방향과 세기를 

조절해 실제 폭파 효과에 가깝게 만들 수 있다. 

한층 강화된 재질 시스템(Enhanced Material System) 

네트워크 렌더 엔진과 함께, 재질 셋팅 또한 한층 강화됐다. 그러한 

특징은 희미한 반사나 흐릿한 메탈과 같은 리얼리스틱 효과를 위한 

투명도를 만드는 능력도 포함돼 있다. 여기에 더하여, 맥슨은 specular highlights 에 더 많은 조절할 수 있도록 했고, 엄청 

놀랄만하고 포토리얼스틱한 표면을 만드는 것을 가능하게 했다. 

CINEMA 4D NET 3 client license 

또한 모든 유저들을 위해, 충분한 렌더링 power 를 주지 못했는데, 이것이 그 해결책이다. 맥슨의 CINEMA 4D NET 은 

네크워크 렌더링 어플리케이션으로 몇 번의 상을 받았다. NET 의 3-client license 는 각 CINEMA 4D XL R7 패키지의 

일부가 되었다. 유저들은 PC 와 맥을 결합해서 혼합해 사용할 수 있고, 인터넷 상에서, 보통 웹 브라우저에 있는 

HTML 으로 관리할 수 있다. CINEMA 4D XL 의 사용 범위는 제품 디자인, 건축의 시각화, 포토리얼리스틱 캐릭터 

애니메이션, 복잡한 과학 시뮬레이션, 게임 개발, 특수 효과 혹은 스크린 디자인 등에 넓게 쓰인다. 무언가 계획을 하고 

있다면, CINEMA 4D XL 은 그 목표에 가능한 한 가장 빠르게 도달할 수 있는 파워와 유용성을 줄 것이다. 

CINEMA 4D XL  V. 7의 특성 

*Radiosity / Global illumination 
*SLA 2.5 (Smells Like Almonds 2.5) -옵션조절로 다양한 쉐이더 

작성(뛰어난 퀄리티 제공, 7.1이상 제공) 

*Multi-Pass Rendering *Caustics 

*CINEMA 4D NET 3CL 
Enhanced Material System, Explosion Effects, Polygon-

Reduction 



CINEMA 4d XL 7 3. Stating 

* Mouse조작 

* View에서의 마우스 조작 

1. 화면 이동 

2. 화면 스케일 조정 

3. 화면 회전(Y축은 고정-좌우로 회전) 

4. 화면 회전(화면을 원으로 돌림) 

5. 화면 확대 축소(투시가 적용) 

6. 화면 확대 축소(투시가 크게 적용) 

7. 휠의 경우 View창에서 돌렸을 때 화면의  

Zoom기능의 역할을 한다 

*오브젝트 편집시 마우스 작용 (오른버튼 클릭) 

       

Use Polygon tool                     Use Point Tool 

- Hotkey 

*F1 : Perspective View *F2 : Top View *F3 : Right View 

*F4 : Front View 
*F5 : 4 View ( Perspective View + Top View + 

Right View + Front View ) 
* 1 : move camera 

* 2 : scale camera * 3 : rotate camera * 4 : move object 

* 5 : scale object * 6 : rotate object * 7 : scale model 

 

인터페이스 조작 

1. 각종팔레트를 변경가능 합니다. 

2. New palette -> Make Tab -> Rename 으로 팔레트를 만듭니다. 

EX)1. Animation, Modeling, Rendering등의 작업 화면을 만듭니다. 

 

 

 

 

 

 

 



The GUI (Quick Tour) 

 
 

-Command paletts : 메인 툴바, 기본적인 기능이 있는 아이콘들로 이루어져 있는 부분  

-View panel : 기본적인 View관련 작업이 진행되는 곳 

-Viewport : 작업되는 물체가 보이는 주화면 

-Command groups : 파라미터, 패스, 라이팅, 디포메이션등의 기본오브젝트와 관련 메뉴가 있는 창 

-Tabs : 각종메뉴의 선택부분(새로운 팔레트를  만들어 주메뉴로 활용할수 있다) 

-Object manager : Viewport 상에 나타난 오브젝트들의 구성과 특성을 보여주는 창 

-Matarial manager : 각종 맵핑을 할수 있는 머터리얼을 생성, 배열하는 창 

-Coordinate manager : 오브젝트의 좌표를 제어하는 부분, 작업시 각종 메뉴들의 옵션이 나타나는창 

-Time palette : 애니메이션관련 창 

 

 

 



Fil Menu 

New : 새로운 도큐멘트를 생성 

Open :

도큐멘트를 여는것과 

더불어 임포트(import)기능을한다 

open- .c4d, .cat, .prt 

import- dxf, 3dm(binary only) 

vrml1, vrml2 

3ds(modeling, material, light sorce) 

obj(wavefront – polygon) 

lwo(lightwave – modeling, UV map, metarial, 

light, animation, weights map 

dem, illustrator (ai, art, eps 7미만) 

Merge
도큐멘트를 열어논  파일서 다른  

토큐맨트를 추가할 경우 

Revert 

to 

saved 

최종저장 상태로 되돌리는기능 

Close 파일 닫기 

Close 

All 
열어논 도큐멘트들을 모두 닫기 

 

Save 저장하기 

Save 

as 
다른이름으로 저장하기 

Save 

all 
열어논 모든 도튜맨트를 저장 

Save 

project

도큐멘트 카테고리 생성(프로젝트 파일로 저장 

각종맵디렉토리생성-TEX폴더생성->이미지디렉토리) 

*Import/Export Setting 

-각종 포맷을 불러들이거나 보낼때의 각종 포맷의 

성격을 옵션으로 지정할수 있다. 

Export

다른포맷으로의 전환 

3ds(max->no) 

Direct3d/Driect X (게임용) 

DXF 

VRML1, VRML2 

Quick Draw 3d(dem) 

Wavefront(Polygon) 

XML 

 

 

 

 

 



 

MAIN TOOL 

 

UNDO 되돌리기 

REDO 다시 되돌리기 

SELECTION TOOL 선택 

ZOOM 확대, 축소 

MOVE 좌표이동 

SCALE 크기변형 

ROTATE 회전 

X AXIS X축 

Y AXIS Y축 

Z AXIS Z축 

USE WORLD-/OBJECT COORDINATE VIEW포인트상에서의 좌표 , 오브젝트 중심 전체공간 중심 

RENDER ACTIVE VIEW 작업화면에서 렌더링 테스팅 

RENDER PICTURE VIEW 아웃풋 내기 위한 렌더링 

RENDER SETTING 렌더링 셋팅 옵션 

PRIMITIVE 기본 폴리곤 오브젝트 

SPLINE 기본패스 

SPLINE PRIMITIVE 기본패스 오브젝트 

NURBS 넙스 

MODELING 모델링 

SECNE 환경 

PARTICLE  파티클 

DEFORMATION 변형, 왜곡 

SOUND 소리 



Object menu 
Object menu는 Viewport상에 있는 오브젝트들과 그것들에 대한 각종 

테그나 택스츄어등을 보여주며 하이라이키구조로 되어 있어 

종속관계에서 어미부분의 적용된 각종 테그, 택스츄어등은 자식까지 

적용되게되며 이때 IK(inverse Kinematics)적용시 적극적으로 활용될수 

있다. 

또한 각종 랜더링시 랜더테그를 적용하여 각종 렌더링 효과를 줄수 

있다 

  

   

Fileㅡmenu 

플러그인 테그를 불러 들이는곳 

화면상에서 보이는 상태 

오브젝트를 고정 

렌더링시 면과면 사이를 부드럽게  

다른테그와의 연결 

렌더링시 각종효과 적용 

머터리얼 적용 

메타볼 

스티커맵 테그 

IK시 고정 테그 

IK의 영역제어 

렌더링시 모션블러 적용 

홈페이지주소적용(VR제작) 

애니메이션시 stop 

 

Fileㅡmenu 

스크립트 테그 

엑스프레스적용 

IK 익스프레션적용 

SUN Lighting 익스프레션 적용 

타겟 익스프레션 

 

    



 

Edit 

Undo 

Redo 

잘라내기 

복사 

붙여넣기 

삭제 

포인트 전체선택 

 포인트 전체선택 해제 

    

Tag 

테그 수정 

종속관계까지 테그적용 

종속관계까지 테그삭제 

  

    

Object 

오브젝트 디스플레이 

오브젝트 이름정하기 

오브젝트 이름수정 

오브젝트 그룹시키기 

그룹풀기 

오브젝트의 정보보기 

도큐멘드(씬)의 정보보기 

오브젝트 찾기 

전체를 감추기 (하이라이키구조) 

전체를 펼치기 (하이라이키구조) 

본즈와 오브젝트 적용 

적용된본과 오브젝트를 분리 

파티클 시간 관련사항 적용 

 
 

 



 

Texture 

UV맵으로 변환 

부분적용맵을 UV맵으로 변환 

맵을 오브젝트에 크기를 맞추기 

이미지원래 사이즈로 맞추기(비례) 

맵을 드레그한부분만 적용 

오브젝트의 축의 기준으로 적용 

월드축의 기준으로 적용 

View상으로 적용 

반전(좌우) 

반전(상하) 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Material menu 머터리얼은 오브젝트에 재질을 입히는 부분 

  
Color 머터리얼 부분의 가장 기본이 되는 부분으로 색상이나 이미지를 불러들여  

작업하는 부분 

Diffusion 머터리얼에 택스츄어나 색상을 작용하여 어둡거나 차분하게 만든다. 

Luminance 자체발광이라고도 하며 스스로가 빛을 가진 것처럼 외부의 라이트에 관계를 적게 

받으면서 자체의 발광으로 라이트를 받은것 처럼 표현 

(Diffusion과는 반대개념) 

Transparency 투명효과를 주며 굴절과 반사의 효과를 준다…주로 유리재질 등을 표현 

Reflection 반사효과. 시네마에선 레이트레싱이 기본이기 때문에 별다른 설정 없이 이부분만 

체크하면 반사가 나타나게 된다. 

Environment 맵. 원래대로 반사를 주려면 말그대로 물체가 있는 주변환경...앞, 뒤, 옆, 위, 아래등

을 이러한 모든 물체를 만들어 줘야 합다. 그래서 그 환경의 모든 것 들을 물체에 둘러

싸는것이죠..그래서 반사의 효과를 내는 것이다..  

최근엔 시간 단축용 이나 좀더 효과적으로 표현할 때 사용합니다.. 

Fog 머터리얼에 안개 효과를 주는 것 

Bump 알파맵등을 이용하여 물체에 왜곡이나 요철을 표현. 실제로 물체를 왜곡시키지는 않는

다. 

Alpha 알파채널을 이용하여 머터리얼에 적용, 데칼맵이라고도 하며 오브젝트에 마크나 글을 

넣을 때 사용한다. 

Speccular 하이라이트에 대한 옵션으로 재질에 따른 하이라이트를 설정한다. 

Speccular color 하이라이트에 대해 색상이나 각종맵을 이용한 표현을 한다. 

Glow 자체발광 같은 개념인데 실제로 빛을 내보인다. 다른 오브젝트에는 영향을 주지 않는다. 

Displacement 범프와는 다르게 알파맵 등을 이용하여 오브젝트를 실제로 왜곡시킨다. 

 



 

Obect Menu 
-Null object : 실제론 존재하지 않는 오브젝트지만 다른 오브젝트들을 글룹짔는데 사용되며 그룹시 생성도 

 가능하다.(오브젝트들의 그룹화로 발생) 

-Polygon : 오브젝트의 가장 기본이 되는 것으로 Start단계에선 아무것도 없지만 Point편집모드로  

들어가 Ctrl+click으로 포인트를 생성 또는 추가 시킬 수 있다. 

1. Polygon을 생성후 Ctrl+Crick 하면서 포인트를 생성한

다. 

2. Point모드에서 오른버튼을 눌러 나오는 메뉴중 

Bridge명령어를 선택하고 번호대로 찍어나가면 면이 생

성된다. 

 

 



-Primitive : Parametric(옵션으로 조절 가능한 폴리곤 전단계의 기본 오브젝트)의 종류들 

Parametric의 오브젝트 생성후 오브젝트 메뉴에서 아이콘을 클릭하면 해당  

파라미터들의 성질을 제어할수 있는 옵션들이 나온다.  

       

(ex. Cylinder의 옵션상자)    옵션조절로 변한 파라미터 

     

1.Cone 

(원뿔) 

 

Top Radius :윗부분의 뾰족한부분의 크기조정 

bottom Radius :아랫부분의 크기조절 

Height :높이조절 

Height Segments :높이의 면 갯수 설정 

Rotation Segments :둘레의 면 갯수 조정 

Orientation :원뿔을 각도(x,y,z축)별로 돌린다 

Slice :원뿔의 둘레의 처음과 끝의 각도설정  

Cap :밑면, 윗면의 뚜껑생성 

Cap Segments :뚜껑의 외각에서중심까지  

면의갯수 

Fillet Segments:모서리를 라운딩 처리할 때  

꺽이는 면의갯수 

Top Fillet / Botton Fillet:위,아래 라운딩의 유무

Radius:위,아래 뚜껑의 넓이 

(Top Radius와 사이즈가 작아야한다.)

Height : Top Fillet / Botton Fillet의 사이즈 

2. Cube 

(사각형) 

 

Width(X) -X축 방향, 너비 

Height(Y) -Y축 방향, 높이 

Depth(Z) -Z축 방향, 길이 

Size:각 방향의 길이 

Segments:각 방향의 면의 개수 

Fillet:모서리를 라운딩 처리, 라운딩된 면크기, 

라운딩 되는 각의 갯수 

Speparate Surface:폴리곤 변환시 각면이  

따로 분리된다. 



3. Cylinder 

(원통) 

 

Radius :원형부분의 크기  

Height :높이조절 

Height Segments :높이의 면 갯수 설정 

Rotation Segments :둘레의 면 갯수 조정  

Orientation :원뿔을 각도(x,y,z축)별로 돌린다 

Slice :원뿔의 둘레의 처음과 끝의 각도설정  

Cap :밑면, 윗면의 뚜껑생성 

Cap Segments :뚜껑의 외각에서중심까지  

면의 갯수 

Fillet :라운딩의 유무  

Fillet Segments:모서리를 라운딩 처리할 때 

               꺽이는 면의갯수 

Radius:위,아래 라운딩의 넓이 

4. Disk 

(디스크) 

 

Inner Radius:안쪽 원의 크기, 수치를 주면  

구멍이 생긴다. 

Outer Radius:원체크기의 사이즈 

Disc Segments:외각~안쪽중심까지의 면의 갯수

Rotation Segments:디스크의 원형이 되는 면의 

갯수(수치가 적으면 원이 각이 지어보인다)

Orientation:원뿔을 각도(x, y, z축)별로 돌린다 

Slice:원뿔의 둘레의 처음과 끝의 각도설정  

5. Plane 

(플랜) 

 

Width:넓이 

height:높이 

Segments: Width, height의 면의 개수 

Orientation:원뿔을 각도(x, y, z축)별로 돌린다 

6. Polygon 

(폴리곤) 

 

Width:넓이 

height:높이 

Subdivison:삼각형 안쪽의 분활된 면의 갯수 

Orientation:원뿔을 각도(x, y, z축)별로 돌린다 

Triangle:기본적으론 사각형으로 나타나지만 

체크하면 삼각형으로 나온다. 이때 

Subdivison의 개수도 삼각형으로 

나타난다. 



7. sphere 

(구) 

 

Radius:구의 크기 

Segments:구 둘레의 명의 개수 

Type:구의 종류를 선택 

(옵션조절해서 와이어프레임으로 살펴보길) 

Render Perfect:랜더링시 구의 외각부분도 

 부드럽게 랜더시킨다. 해제시 외각에 면이

나타나게 랜더링된다. 

8. Torus 

(도넛) 

 

Ring Radius :도넛의 전체크기 

Ring Segments :도넛의 면의 갯수 

Pipe Radius :파이프의 두께 

Pipe Segments :두께를 이루고있는 면의 개수 

Orientation:원뿔을 각도(x, y, z축)별로 돌린다 

Slice : 넛의 처음과 끝의 각도설정 

Regular Grid : Slice했을때의 시작과 끝면의 

 개수 

9. Capsule 

(캡슐) 

 

Radius : 캡슐의 라운딩 사이즈 

height : 높이 

height Segments : 높이의 면의 개수 

Cap Segments : 위아래 뚜껑의 면의 개수 

Rotation Segments :캡슐의 둘레가 되는  

면의 개수(수치가 적으면 

 둘레에 각이 지어보인다) 

Slice:원뿔의 둘레의 처음과 끝의 각도설정  

Regular Grid : Slice 했을때의 시작과 끝면의 

 개수 

 

10. Oil 

Tank 

(오일탱크) 

 

Redius : 라운딩 사이즈 

Cap Rounding : 위아래 둥근부분의 곡률 

height : 높이 

height Segments : 높이의 면의 개수 

Cap Segments : 위아래 뚜껑의 면의 개수 

Rotation Segments :캡슐의 둘레가 되는  

면의 개수(수치가 적으면 

 둘레에 각이 지어보인다) 

Slice:원뿔의 둘레의 처음과 끝의 각도설정  

Regular Grid : Slice 했을때의 시작과 끝면의 

 개수 

 



11. Tube  

(튜브) 

 

Pipe Radius :파이프의 두께 

Pipe Segments :두께를 이루고있는 면의 개수 

Rotation Segments :튜브 원형이 되는 면의 

   개수(수치가 적으면 원이 각이 지어보인다) 

Cap Segments :위아래면의 외각에서 중심으로

의 면의 개수 

Height :높이 

Height Segments: 높이 면의 개수 

Orientation :튜브를 각도(x, y, z축)별로 돌린다

Slice : 넛의 처음과 끝의 각도설정 

Orientation 튜브을 각도(x, y, z축)별로 돌린다 

Slice:원뿔의 둘레의 처음과 끝의 각도설정  

Regular Grid : Slice했을때의 시작과 끝면의  

개수 

 

12. 

pyramid 

(피라미드) 

 

Width(X) -X축 방향, 너비 

Height(Y) -Y축 방향, 높이 

Depth(Z) -Z축 방향, 길이 

Size:각 방향의 길이 

Segments: 면의 개수 

Orientation :각도(x, y, z축)별로 돌린다 

13. 

Platonic 

(?) 

 

Radius: Platonic의 크기 

Segments: Platonic 둘레의 명의 개수 

Type: Platonic의 종류를 선택 

(옵션조절해서 와이어프레임으로 살펴보길) 

14. Figure 

(나무인형) 

 

나무인형의 모양의 오브젝트 

폴리곤으로 변환하면 기본적인IK구조로 

변환된다…움직임 가능 



15. 

Landscape 

(지형) 

 

지형생성하는 파라미터로 산이나 지형등을 각종

옵션으로 조절해서 생성시킬수있다 

16. Relief 

 (두드러짐) 

 

이미지를 불러와서 이 이미지를 알파맵으로 이용

하여 모양을 생성하는것이다.. 

브라이스에서 제작된 지형의 알파맵을 불러와서

해봐도 잘 형성되어진다. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Nubs 
(TIP! : Cinema4d의 넙스는 라이노나 마야의 넙스와는 개념은 같을수 있으나 기능은 아주 간단하고 미약하지만 모델링에

서 꼭 필요한 부분이다. 블렌딩, 필렛 그런건 없으니 찾느라 고생하지 마시길 Cinema4d의 모델링은 전통적인 폴리곤 모

델링방식이다..라이트웨이브랑 매우 유사한 점이 많음) 

 Hyper Nubs 적용전 Hyper Nubs 적용후 

Hyper Nubs : Cinema4d의 모델링에서 가장 기본적인 기능으

로 작은 폴리곤으로 많은 곡면을 가진 오브젝트를 제작하는 기

법이다..일명 서브디비젼이라고도 불리지만 진정한 의미의 서브

디비젼은 아니지만 조작이 용이하고 쉽게 원하는 오즈젝트를 제

작할 수 있다. 

성능은 Lightwave의 Meta-Nubs와 비슷하여 라이트웨이브랑 오

브젝트 호환이 거의 100%가까이 이루어지며 조작방법에선 라이

트웨이브보다 뛰어난 면도 있고 단점도 갖고있으나 상당히 직관

적인 작업이 용이하다. 

Hyper Nubs는 적은 면을 이용하여 실제로 많은 면을 구현하기 

때문에 간단한 면 조작으로 곡선 모델링에 상당히 도움이 되면 

왠만한 오브젝트의 형태를 구현 할 수 있다. 

적용방법 

1. 그림과 같이 Hyper NURBS를 만들고 Cube를 만든다. 

2. Cube를 선택하고 Hyper NURBS위로 드레그 하여 종속시킨다. 

그림1 그림2 그림3 

3. 그림과 같이 단순히 드레그 함으로써 바로 적용이 되고 안하고 싶으면 다시 빼내면 된다. 

4. Hyper NURBS의  이 아이콘의 녹색부분이 활성화 되어 있어야 하고 한번 클릭하면 빨간색으로 나타나는데 이때

는 드레그했던 것을 꺼내지 않아도 적용되지 않은걸로 인식한다. 또한 그림 3처럼 하이퍼넙스는 적용된 상태로 

 Point Mode와 Polygons Mode에서 편집을 할 수 있다. 

 

 



Extrude NURBS: 익스투르드 넙스는 스프라인을 직선방향으로 도출하여 면으로 만드는것으로 압축하여 밀어내듯이 

형상화를 한다고 생각하면된다. 

 

Genenal 

U Direction : 아이소팜의 분할을 조정하는것인데 익스트루드에선 

실제적으로 일어나지 않으니 그냥 건들지말 것. 

V Direction 

*X, Y, Z Movement : 해당 방향에 수치를 넣으면 그 수치많큼  

익스트루드가 된다(동시 사용가능) 

*Subdivision : 수치만큼 익스트루드 되는 면의 폴리곤갯수 

*Start : 앞부분의 덥개의 유무를 적용 no cap, cap, rounding, 

cap+ronding등 4가지 종류로 적용한다. 

*End : 뒷부분의 덥개의 유무를 적용 no cap, cap, rounding, 

cap+ronding등 4가지 종류로 적용한다. 

 

Details 

*Rounding : Genenal 에서 라운딩을 주었을때의 라운딩의 종류를 

선택, 자세한 것은 아래 [Rounding의 종류] 그림참조 

*Start Steps : 앞부분의 라운딩되는 면의 개수 (2이상) 

*Start Radius : 앞부분의 라운딩되는 면의 넓이 

*End Steps : 뒷부분의 라운딩되는 면의 개수, Liner의 경우 수치를 

올려주면 Convex와 같은 결과를 낸다(2이상) 

*End Radius : 뒷부분의 라운딩되는 면의 넓이 

*Phong : Smooth 랑 비슷한 역할을 하며 폴리곤에 직접영향을 주

지 않는다. 수치가 올라갈수록 라운딩이 부드럽게 보인다.

*Hull inwards, Hole inwards, Constrain Contonter은 라운딩 되는 

부분의 옵셩 설정이다 한번씩 테스트 해보면 쉽게 알 듯 

*Regular Subdivision : 두껑부분이 기본적으론 평행으로 얽혀  

짤리지만 이부분을 체크하면 10자 형태로 

폴리곤이 균등히 분할된다.(수치높을수록면작아짐) 

* Rounding의 종류 

  

Liner Convex Concave Half Circle 

  

 

 

1 Step 2 Step Engraved  

 



Lathe NURBS: 일반적으로 Y축을 기준으로 단면의 한부분을 360도 돌려 형상화 하는것으로 병이나 유리잔등 주로 

360도 기준으로 양쪽이 대칭되는 물체를 작업할 때 쓰인다. 

 

  

Details는 Extrude NURBS와 동일 

Genenal 

U Direction : 아이소팜의 분할을 조정하는것인데 익스트루드에선 

실제적으로 일어나지 않으니 그냥 건들지말 것. 

V Direction 

* Angle : 패스를 돌리는 회전각도

*Subdivision : 돌리는 면의 개수 

*Movement : 끝부분이 위로 

올라 간다 

*Scaling : 끝부분의 사이즈  

*Start : 앞부분의 덥개의 유무를 적용 no cap, cap, rounding, 

cap+ronding등 4가지 종류로 적용한다. 

*End : 뒷부분의 덥개의 유무를 적용 no cap, cap, rounding, 

cap+ronding등 4가지 종류로 적용한다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Loft NURBS: 2개 이상의 패스(스플라인)을 연결하여 면을 이루는 형태를 만들어 낸다. 

Genenal 

U Direction  

* Isoparm Subdivision : 

실제론 폴리곤은 같으나 화면상

(isoparm View)에선 적은 면으로 보

인다. 큰 테이터 작업용이 

* Mesh Subdivision: 

실제로 잘려지는 면의 수로 U방향으

로 나뉜다 

V Direction 

* Mesh Subdivision: 

실제로 잘려지는 면의 수로 V방향으

로 나뉜다 

 

* Subdivision per Segment: 실제면

이 수치를 적용한 만큼마나 짤린다

(균등하지는 못함) 

*Loof: 시작한 패스와 끝패스가 서

로 연결리되어 폐곡선면을 이룬다 

* Linear Interpolation:  

로프트된 면이 각을 지어 로프트가

된다 

 

Details는 Extrude NURBS와 동일 

*Adapt UV: 

활성화 되어 있으며 맵이 균등하게 

이루어지지만 비활성화일 경우에는 

패스에따라 맵이 따라 변형된다. 



 

 

Sweep NURBS: 2개 이상의 패스(스플라인)을 연결하여 형태를 만들어 낸다. 

Sweep Nurbs는 아래 그림과 같이 2개뿐만 아니라 3,4개의 스플라인을 가지고 형태를 만들수 있다. 

* Isoparm : 

실제론 폴리곤은 같으나 화면상

(isoparm View)에선 적은 면으로 보

인다. 큰 테이터 작업용이 

* Scaling: 

패스의 끝부분의 스케일 

 

* Rotation:  

끝부분의 U방향으로 회전된다. 

0+:오른쪽 방향, 0-:왼쪽 방향 

*Growth: 처음부분에 끝부분의 패스

가운데 표현되어지는 퍼센테이지 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*Parallell Movement:  

활성화 되어 있을 때 패스의 방향에 

따라 첫부분과 끝부분의 방향의 따

라간다. (그림은 Front에서 원형패스

설정) 



* Constant Cross Section:  

실제 패스의 방향을 적용하여 형상

화한다(그림은 Front에서 원형패스설

정) 

* Banking:  

오른쪽 별문양에 적용된 원의 크기

가 활성화될때는 꺽이는 각에 까지 

적용 

*Keep Segments:  

별문양의 각에 일정하게 적용(면이 

형성) 

*Use Rail Direction:  

3개이상의 패스가 적용될 때 비활성

화가 되어 있으면 패스에 따라 형상

화되지만 그렇지 않을경우 중간값으

로 계산되어 만들어 진다. 

* Use Rail Direction(2-Rail):  

2개이상의 패스를 이용할 때 체크 

비활성화되면 2개만 적용되어 진다 

 

 

* Use Rail Scale 

 

 

 



Bezier NURBS: 단독적으로 만들어지는 플랜형태의 넙스로 포인트를 조절하여 형상화한다 주로 깃발 같은 플랜을 이

용해 만들어낸다 

 

X Subdivision: 

X축 방향의 면의 개수 

 

Y Subdivision: 

Y축 방향의 면의 개수 

 

Grid Points X 끌어당겨 조절할수 있는 X축의  

포인트의 개수 

Grid Points X √: 

X축 방향으로 서로 처

음과 끝이 연결된다 

 

Grid Points Y 끌어당겨 조절할수 있는 Y축의  

포인트의 개수 

Grid Points Y√: 

Y축 방향으로 서로 처

음과 끝이 연결된다 

 

 

 

 

 



Modeling 
Array : 물체를 원형구조로 복사하는 기능으로 적용후 원본의 변형을 가하면 나머지들도 동시에 적용된

다.  

물체를 드레그해서 종속시키면 적용된다. 복사의 개수와 위치, 넓이, 진동 애니메이션까지 가능하다. 

 

Radius :  

원형의 복사된 원 넓이

의 사이즈 

 

Copies : 

복사되는 개수 

(원본은 수치상  

+1이 된다.) 

 

Amplitude :  

진폭으로 수치에따라 

높이의 진폭을 설정할

수 있다 

 

 

Frequency : 

애니메이션시 진폭

운동의 속도를 설

정할수 있다 

 

Array Frequency : 

진폭의 개수 설정 

 

Boolean : 물체끼리의 집합연산을 총해 잘라내고 따내고 합치는 기능 단순히 드레그 하여  

종속함으로 연산되며 적용후 수정도 가능하다  

 

 A-Subtract-B A-Union-B A-Intersect-B A-Without-B 

A에서 B빼기 A하고 B합치기 A와 B의 교집합 A에서 B를 따내기 

(구멍이 뚤림) 

 

 

 

 



Instance : 어떤 대상물체를 카피 하는 것의 일종인데 카피 해도 원본의 속성이 나타나있어 원본을 움

직이거나 머터리얼, 라이팅등의 값을 변화해도 같이 적용이 자동적으로 되어 대량으로 동일물체를 만들거

나 동시에 옵션을 조절 할 때 사용하면 편리하다 인스턴트로 할 때는 일반적인 복사값 보다 데이터 수가 

적고 또한 일괄적인 옵션 조절이 가능하여 조감도에 쓰이는 조명이나 군집등의 제작에 필수적이다. 

Search for :  

인스턴트할 원본의 이름을 적어 놓는 부분. 

Tip! : 일일히 적기 불편하다면 인스턴트를 복사하던가 

원본을 선택한 후 인스턴트 아이콘을 클릭하면 자동적

으로 생성된다. 

이때 2가지 이상의 물체를 인스턴트 할 때는 그룹을  

시키면되고 주의할 점은 각기 다른 인스턴트할 원본의 

종류가 여러 개 있을 때 원본의 이름을 구별해야 인스

턴트가 각각의 원본에 대한 정보를 제대로 읽어 드릴 

수 있다. 

  

Instance: 

복사의 역할(기본적으로 X-0, Y-0, Z-0축에 

 나타난다. 

Materials : 

원본의 머터리얼의 속성을 바꾸면 나머지 

인스턴트의 머터리얼도 같이 변한다 

  

 

Animation: 

원본을 애니메이션 주면 인스턴트들도 

같이 움직이게 된다. 

Lighting: 

원본 라이팅의 옵션에따라 인스턴트들도 

동일값을 가지게 된다 

 

 

 

 

 

 

 



 

Metaball : 일반적인 파라미터나 스플라인 패스를 가지고 물체를 만드는 것으로 액체(물방울)이나 다른 프

로그램과는 다르게 유기체형태를 제작할 수 있다.  

      

메타볼 적용은 왼쪽 그림과 같이 메타볼에 파라미터나 스플라인을 종속시키면 된다. 

Hull Value : 파라미터끼리의 연결되는 힘을 설정

 

Editer Subdivision : 메타볼의 면분할, 수치가 

작아질수록 면분할은 적어져 프리뷰렌더링때는 

차이가 나나 실질적인 아웃풋랜더에선 같은결과

를 나타낸다(컴이 이상한가?) 

Render Subdivision : 랜더시 면분할의 조절로 수치는 1이

하단위로 조절해주는 것이 좋다…큰사이로 랜더링할 때 차

이를 느낄수 있으니 그렇게 크게 랜더링 할때가 아니면 5

이하로 낮추는 것은 시간이 많이 남을때만 사용할 것(평균

5~10정도가 적당할 듯-맹종금물) 

 

 

Exponential Falloff : Hull Value와 비슷한 역할을 하지만 옵션조절은 별루이다… 

(사실 뭔 차이가 있는 건지는 -_-죄송) 

 

 



 

Symmetry : 대칭을 만들어주는것으로 양쪽이 같은형상(얼굴, 비행기, 배, 자동차등)을 제작할 때 사용하

는것으로 반쪽면만 만들어 적용하면 양쪽으로 대칭되는 기능으로 반쪽만 제작시 동시에 대칭되는 부분도 실

시간으로 표현되어진다. 

Weld Points : Point간의 접점기능(해제하면 가

운데가 붙지않는 상태로 된다. 

Mirror Plane : 대칭되는 기준으로 그림과 같이 

조절된다. 

 

Symmetric : Weld Points때 설정하는 것으로 도

와주는역활을 하며 폴리곤으로 전환시 접전되는 

Point가 Weld되지 않는다. 

 

 

* Construction Plane : View화면에 보이는 플랜 그리드를 돌릴 수 있게 하는 것으로 거의 

사용되지 않으니 설명은 제외, 알고 싶은 사람은 알아서 만져보시길..( 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



MATERIAL(MAPPING) & RENDERING 

머터리얼과 랜더링은 서로 연관관계가 매우 깊기 때문에 동시에 다뤄 보기로 한다. 

*Map? :맵이란 머터리얼을 만들기 위한 이미지를 뜻하는데 머터리얼은 오브젝트의 재질의 특성을 

표현하는 것이기 때문에 재질표현을 위한 2d이미지(Bitmap)를 뜻한다(쉐이더는 이미지를  

사용 안하고 프로그래밍된 언어를 이용한 재질표현으로 차이가 있다) 

*이미지 포맷 

JPG 대표적인 그래픽이미지 압축파일포맷. 같은 그림일지라도 다른 그래픽포맷보다 용량이 적게 차지한다

는 장점이 있다. 하지만 압축률은 사용자가 설정하기에 따라 다르고 앞축을 많이하면 할수록 이미지의 

질은 (당연하게) 떨어진다. 단순히 포토샵만 보더라도 .jpg로 세이브 할때 옵션이 여러가지 있는데 각

각 압축률이 조금씩 다르고 앞축을 하는데 걸리는 시간도 다르다. 

.BMP 전혀 압축하지 않은 Bitmap이미지를 저장하는 포맷이다. 용량이 커서 자주 사용되지는 않는다.  

.PSD 포토샵 포맷으로 작업중이던 환경(레이어,알파체널 등 모든 것)을 모두 저장하는 파일포맷이고 이 파일

은 포토샵에서만 열수 있다.  

.TGA 역시 그래픽포맷의 일종으로 거의 압축이 되지는 않는다. 그러나 이 포맷 의 장점은 32bit로 저장을 하

면 그 그림의 투명도, 알파채널에 대한 정보까지도 함께 저장된다. TGA포맷의 32bit 저장은 3D그래픽

에서 유용하게 사용된다.  

.GIF 미국의 유명한 BBS 인 Compuserve 에서 다른 기종간의 원활한 그래픽 정보 교환을 위하여 다양한 

기종에서 사용될 수 있도록 정의한 그래픽 파일의 형식이다. 

(.gif 도 자세히 알아보면 종류가 여러가지다.)요즘은 인터넷 홈페이지에서 많이 사용되는데 특징은 

GIF 파일이 256 가지 색상이하의 파레트를 기억하고 있기 때문에 2~256 가지 색살파레트를 적절하게 

사용하여 파일 크기를 최적화 할수있다는 것이다. 그리고 특정 색상을 투명하게 만들어 홈페이지에서 

배경색상이 비춰보이도록 할수 있고. 

여러개의 GIF 그림을 한개의 파일에 묶어서 에니메이션파일을 만들수 있다는 장점이 있다. 

.TIFF IBM기종에서 확장자는 .tif 로 표시된다. TGA과 비슷하게 거의 압축이 되지 않는다. 

이미지가 거의 깨지지 않아 작업된 결과물을 출력하러 가거나 할때 많이 쓰인다. 

.EPS 필름출력등 인쇄할때 많이 쓰인다. 최상의 화질을 요구할때 사용. 
 

 

 

*Cinema4d에서 맵으로 사용되는 그래픽 포맷 

-JPEG, IFF(ILBM), TIFF, TGA, BMP, PICT, PSD(PHOTOSHOP), MOV(퀵타인 동영상), AVI등이 있으며 MOV나 AVI의 무

비파일을 불러와 적용하면 맵핑이 애니메이션되어 보여질 수 있다. 

 

Tip!!! : 일반적으로 jpg가 많이 쓰이며 안정성으론 TGA, TIF가 매우 좋으며 알파맵을 저장하기 때문에 큰 랜더 사이

즈에 적합하다. PSD는 포토샵 포맷으로 BODYPAINT를 사용할 때 각 레이어가 머터리얼의 각부분에 적용될 수 있

어 관리하기도 작업하기도 편하지만 메모리를 많이 차지해 에러가 나는 경우도 있다.(증명되지않음-_-;) 



 

맵핑이란 위의 그림과 같이 이미지(재질용)를 오브젝트에 덮어  

오브젝트에 재질감을 나타나게 하는것이다. 

 

-Texture Mapping : 미리 만들어진 머터리얼을 오브젝트에 적용하는 방법으로 3가지 방법이 있다. 

1.오브젝트에 머터리얼을 직접 

드레그 해서 적용한다 

2.오브젝트를 먼저 선택하고  

적용할 머터리얼을  

Function>Apply하면 적용 

3.머터리얼을 오브젝트 메뉴의 

원하는 오브젝트에 직접 드레

그해서 적용할 수 있다. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



MAPPING의 종류 
맵핑은 오브젝트의 상황이나 의도에 따라 맵핑 방법이 다를 수 있으니 맵핑에 대해 알아보기로 합니다. 

*Mapping-Texture 
Search for : 머터리얼의 이름을 직접적

어 적용할 수 있다. 

Projection : 맵핑의 종류 

Mix with other Texture : 처음적용한 머터

리얼에 두번째 머터리얼을 적용하고 이 부

분을 체크하며 두개의 머터리얼이 믹스된

다. 

Side : 맵이 오브젝트 페이스의 바깥면과 안쪽면을 

적용하는 것에 대한 옵션이다. 

 

 
Front and Back 

  

Front  

 

Back 

Restric to Selection : 일정부분에만 맵을 적용하는 것으로 Selection \ Set Selection으로 적용된 

명령어 (set Selection)을 더블클릭한후 이름을 임의로 적어 놓고 이 부분에 적어 놓은 이름을 적

으며 그 해당면에만 적용된다. 

Tile : 맵핑을 반복해서 패턴화 시켜 적용할 때 사용한다. 

Seamless : 맵핑 패턴화를 서로 대칭된 모양으로 패턴화 시킨다. 



1. spherical : 구의 형태로 맵을 적용 

2. Cylindrical : 실린더 형태 

3. Flat : 평면적(빔프로젝트 같은) 

4. Cubic : 사각형 형태 

5. Frontal : 오브젝트완 무관하게 카메라가 

보았을 때 항상 정면으로 향하고 있다. 

6. Spatial : Flat가 복합적인 형태로 적용 

어느정도 랜덤하게 적용 

7. UVW : 물체의 좌표에 따라 적용 

8. Shrink Wrapping : 오브젝트를 지구라 

생각 했을때 북극을 보자기로 싸서 남극

쪽에서 묶는 형태라고 생각하면 된다. 

(아래그림 참조) 

 

 

spherical 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cylindrical 

 

Cubic 

 

Frontal 



 

UVW 

 

Spatial 

 

Flat 

 

Shrink-Wrapping 

 

**UVW Mapping – UV 맵핑은 원래는 넙스 모델링에 적용되던 맵핑 방식입니다..  

실제론 폴리곤 모델에선 존재할 순 없지만 편의상 비슷한 맵핑 방식을 이렇게 명칭한

것 입니다. 

UV맵핑의 특성은 오브젝트가 변형되거나 에디팅 되었을 때 그 적용된 좌표가 바뀌지

않게 촤~악! 달라붙어서 맵도 같이 변형되거나 붙어서 맵이 따로 노는걸 방지합니다. 

일반적으로 캐릭터나 유기물의 애니메이션을 할 때 적용되며 좌표별로 설정하기 때문

에 맵이 늘어나는걸 방지하면서 부분별로 맵핑을 할 수 있지만 가장 시간이 많이 들

고 노력이 필요합니다. 이것을 편하게 그림 그리듯 해주는 것이 [BODYPAINT 3D] 

입니다.  

하지만 여기에도 문제는 있습니다. 바디페인트가 게임 모델링시 좌표를 자동으로 분

리해서 정렬해주는 기능이 있지만 복잡한 모델(사람경우) 좌표를 잡아 주어야 하는 

어려움이 있습니다. 이 경우 때에 따라 상당이 노가다성 작업시간과 노력을 필요로 

하기도 합니다…하지만 모델링시간의 2~3배정도의 시간을 맵핑 하는데 투자를 해야

하는 것이 정석이니 그렇게 힘들게만 볼 수도 없습니다. 

아래는 바디페인터로 UV좌표를 잡아주는것입니다. 튜토리얼부분에 올라갔던 것이기

도 합니다. 
 



 
Bodypaint Tutorial 1- UV좌표설정하기 

 

일반적으로 Deep3D나 기타 3D맵핑 프로그램의 특징

은 실제 모델을 돌려가며 화면에 있는 모델에 직접 칠

해가며 맵핑을 하는 것이 특징이다... 

이는 사람의 얼굴이나 복잡한 모델의 경우 실제로 맵

핑의 위치를 잡기가 쉽지 않다..설령 넙스모델링이라 

하더라도 각각의 위치에 자신이 원하는 맵을 넣기란 

쉽지 않다..그래서 UV좌표를 잡아주는 플러그인이 있

긴하지만 시네마에서 이걸 다루기는 쉽지 않았다..이 

문제를 해결해 줄 수 있는 것이 바디페인트인데..이번

에는 처음 맵핑하기 전 좌표를 설정하는 것을 다루려

고 한다. 



1. Texture menu 

   -맵핑하는 도구를 모아놓은 팔레트이다. 포토샵 기능과 유사한 것들이 많다. 하나하나 눌러보고 하면 알 

듯... 

2. Texture Menu 

   -맵핑을 하는 그림판 같은 것이다. 맵핑 좌표도 보이고 여기서 좌표를 설정해줄 수 있다. 

3. Brushes Settings 

   -브러쉬의 특성을 정해주는 옵션이다. 

4. Layer 

   -포토샵의 메뉴랑 비슷한 개념의 창이다. 

    여기서 레이어들은 Color, Bump, Transparency,Reflection등 메타리얼의 특징들을 나타낸다. 

5. Brushes 

   -각종 브러쉬의 종류가 있다..디렉토리 구조나 아이콘 형태로 볼 수가 있으며 자기가 브러쉬 옵션에서 설정

한 값을 추가 시킬 수 도 있다. 

6. Color 

   _칼라 팔레트 메뉴이다.각종 색의 선택, 추가,변경들을 할 수 있다. 포토샵의 Swatces같은기능을 한다. 

 

1. 모델링을 연다..(설마 못 여는 사람은 없겠냐뇨~) 

 

2. 바디페인터에 VIEW창 옆에보면 Texture라고 

텝이 있다 탭을 누르면 회색창이 나온다...여기서 New 

texture를 누르면 옵션창이 뜬다. 

 

사이즈는 대충알아서...가로비율이 더 크게 잡아 직사

각형으로 해주시고요..(800*600) 칼라는 살색으로 하

면 되겠죠? 



 

3. Fit 스크린을 하면 텍스처 창에 창이 화면에 가득 

나옵니다..간혹 안 보이는 부분도 있으니 확인하세요..

 

4. 머티리얼을 만들고 Color의 Image에서 Bitmap으로

들어가면 새로운 Untitled_1.b3d이라고 선택하시면 아

까 2번에서 만드신 텍스처를 불러오게 되는 겁니다. 

아까 이름을 정하셨다면 그게 뜨겠죠? (윽~!그림이 짤

렸다뇨~) 

 

5. 4번에서 만든 머티리얼을 얼굴 오브젝트에  

적용하구요..이때 맵은 Cylindrical을 적용합니

다.(spherical를 사용해도 됩니다.). 

왜 그러냐면, 이 때는 물체의 단순화된 형태를 

생각해서 해야 하거든요...예를 들면, 사람의 얼굴은 

달걀형이니 실린더나 구의 형태가 좋고 물고기 같은 

건 납작하니 플랜으로 옆에서 주면 좋고 자동차 같은 

건 박스의 형태니 큐빅으로 하면 됩니다. 이런식으로 

물체의 원래 단순함을 생각하고 적용해주시면 좌표잡

기가 편합니다. 

 

6. 맵을 적용 후에 오른쪽 Texture메뉴에 Fit to Object 

메뉴를 선택해서 맵을 얼굴에 딱 맞춥니다. 

7. 텍스처 창을 보면 오른쪽 구석에 요렇게 생긴 

아이콘을 누르면 좌표가 보입니다..좌표는 펴졌지만 한

쪽으로 몰려 앞뒤가 분할이 되는 화면으로 나옵니다. 



8. 요 아이콘을 누르고 Coordinates의 Rotation에서 H를 90[그림 8]으로 변경하면 

아래9.번과 같이 돌려지고 좌표가 그림1.같이 변경됩니다. 

 

  [그림]9] 

 

 

[그림 10] 

10. 좌표가 어느 정도 펴졌지만.이때 좌표는 움직일 

수 없습니다. 수정과 변형이 가능하고 UV맵으로 바꾸

기 위해Objects/Texture/Generate UVW Coordinates를

적용합니다. 

11. 머티리얼 적용옵션을 보면 실린더에서 UVW로 변

환된걸 확인할 수 있습니다. 

 

12. 좌표는 이제 다 잡아졌구요..이제는 를 선택

하고 을 이용하며 페인팅하면됩니다...  

 

즐거운 페인팅을 하세요...칠을 하다 맵이 늘려지거나 

끈기는 현상이 나오면 위 9.번의 그림10.에서 보듯이 

좌표를 포인트의 위치를 변경하면 됩니다. 

 
 
 



Rendering -Render Menu 
 

 Render View 

View창에서 바로 렌더링을 실행한다. 주로 프리뷰할 때 

사용 

 Render Active View 

선택된 오브젝트만 랜더링 할 때 사용 

 Render Region 

화면의 특정부분을 드레그 하여 영역을 잡아 그 부분만 

렌더링 

 Render to Pictcture View 

새로운 창이 떠서 렌더링 된다. 아웃풋세팅후 이루워지

며 먼저 Render to Pictcture View후 저장해도 된다(단 

이때는 기본옵션으로만 렌더링됨) 

 Render Batch Rendering 

여러 개의 파일을 동시에 렌더링한다 최대10개 . .이때 

각파일마다의 렌더셋팅이 되어 있어야 한다. 

 Render Settings 

렌더링에 대한 각종 옵션을 선택, 조절할수 있다(렌더링

옵션, 저장옵션, 이펙트등) 

 New Render Settings 
새로운 렌더셋팅을 한다. 

 Delete Render Settings 
렌더셋팅을 초기화한다. 

 
 
 
 
 
Render Setting 

Antialiasing : 안티알리아싱의 

 종류 

Filter : Antialiasing 특성별 종류 

Transparency : 투명과 굴절값의 적용범위

Reflection : 반사의 적용범위 

Shadow : 그림자 종류별 적용범위 

 

- 안티알리아싱별 렌더 타임 - 

none < Geometry < Best 

(Best로 갈수록 렌더타일이 길어진다)



Resolition : 사이즈설정 

Fim Fomat : 사이즈 및 가로:세로비율 설

정 

Frame : 렌더될 해당 프레임 설정 All로 하

면 전체 프레임이 랜더된다.  

Frame Rate : 초당 프레임수  

(기본은 1s/30Fdmfh 설정) 

Path : 아웃풋 렌더링이 될 저장경로 설정 

Format : 이미지 및 동영상의 포맷설정 

Depth : 딮채널의 비트수 저장 옵션 

Name : 저장 파일의 이름타입설정(애니메

이션시 필요!!) 

DPI : 이부분을 올린다고 해서 이미지가 커

지는건 아님 올려서 포토샾에서 열어보고 

이미즈사이즈 보면 알것임(파일저장이 픽셀

비례 Dpi변경) 

Alpha Channel : 알파채널..배경이 없고 물

체만 달랑 랜더링시 필요…파일 저장은 포

토샾에서 열어서 채널에 보면 저장되어 있

음. 꼭 알아둘 것(포토샾 채널에대해..) 

Straight Alpha : 알파로 잘 안되는것들 예

를 들어 라이팅, 글로우, 유리등은 배경의

색이 뭍어나와 알파채널로 해도 이상하게 

나타난다..이때 이옵션을 설정하면 랜터링 

화면은 이상하게 나중에 지글지글 표현되

는데 이상하게 생각말고 알파채널고 같은 

형태의 채널이 나타난니그것을 이용해 이

미지를 불러내면 우와~깔끔 채도 좋고,…

원하믄 이미지를 만들수 있다… 



안티알리아싱의 옵션을 설정… 

Cinema4d XL 의 매뉴얼에 보면 그림으로 

잘 설명되어 있다 

여기선 생략 

레디오시티 : 다다다음 페이지 참조 

커스틱스 렌더링 –생략..나중에..-_-; 

각종 이펙트 관련 옵션으로 기본적으론 2

개(Lens Effects), Object Glow가 설정되어 

있는데 Post Effect에서 해당 이펙트(셀렌

더, 모션블러, 카메라, 이미지보정등)등을 

불러와 설정할 수 있다. 설정 안하면 이펙

트 줘도 안 나옴 꼭 주의! 



렌더링, 특히 레이트레싱에 관련 옵션이

다.. 

모르면 그냥 놔두자 

멀티 패스렌더링을 할수 있는 업션 윗부분

의 SAVE와 달리 따로 여기서 저장하며 

Channels부분에서 해당 채널을 선택하면 

포토샵파일로 저장되어 각채널이 레이어로 

들어오게된다. 

이건 무조껀 해봐야 안다 

 

Quick Time VR을 셋팅한다.  

이때 저장은 Quick Time VR로 잡아준다. 

무조건 잡아준다고 되는건 아니다 카메라

의 경로를 주어 물체을 360도 훓어주거나 

그런 카메라 모션이 있어야 된다. 

 

 

 

 

 

 



레디오시티-Stochastic Mode 렌더링 테스트    -  (경모님이 테스트 해주셨습니다.) 

Stochastic Mode: [사전] Stochastic: .1 『統』 확률적인,2 억측[추측]의. 

*조명은 omi 를 사용 하였으며, 밝기는 100% 

*그림자는 soft 를 사용하였습니다. 

  

Strength 값의 변화에 따른 효과와 렌더링 타임 

 

• 레디오시티값이 없는것 

Rendering Time:00:00:02 

• Strength:1  

• Rendering Time:00:00:47 

• Strength:100 

• Rendering Time:00:00:50 

 

Strength:200 

Rendering Time:00:00:50 

Strength:300 

Rendering Time:00:00:46 

Strength:1000   

Rendering Time:00:00:50 

; Strngth 의 값에 의한 효과는 반사광의 밝기의 변화를 가져오는 것으로 보이며,  어떤값이든 렌더링 

타임과는 연관에 없다. 



Deffuse Depth 

  

• Deffuse Depth:1 

Rendering Time:00:00:47 

• Deffuse Depth:2 

Rendering Time:00:05:35 

  

• Deffuse Depth:3 

Rendering Time:00:38:11 

• Deffuse Depth:4 

Rendering Time:01:56:40 



 

 

 

Stochastic Sample 

  

Stochastic Sample:1 - Rendering Time:00:00:08 

 

Stochastic Sample:1 - Rendering Time:00:00:10

 

  

• Stochastic Sample:32 

• Rendering Time:00:00:48 

• Stochastic Sample:32 

• Rendering Time:00:01:08 

  

 Stochastic Sample:70 

 Rendering Time:00:02:20 

• Stochastic Sample:70 

• Rendering Time:00:03:25 

 

 



레디오시티가 사용된 작품에 Stochastic Mode적용하여 보기  

• sein님의 작품 "Test7"  

• 레디오시티값이 없는것  

• Rendering Time:00:00:06  

• Stochastic Mode  

• Rendering Time:00:03:38  

• Origenal  

• Strength:500  

• Accuracy:90  

• Prepass Size:1/1  

• Diffuse Depth:1  

• Strochastic Sample:300  

• Min. Resolution:3  

• Max. Resolution:90  

• Rendering Time:00:14:36  

 

 

 

 



• Final Lobby 

• 레디오시티값이 없는것  

• Rendering Time:00:00:14 

• Stochastic Mode  

• Rendering Time:00:03:18 

• Origenal  

• Strength:200  

• Accuracy:70  

• Prepass Size:1/1  

• Diffuse Depth:3  

• Strochastic Sample:200  

• Min. Resolution:100  

• Max. Resolution:200  

• Rendering Time:00:12:02 

 

 

 

 

 

 

 



• Light 

• 레디오시티값이 없는것  

• Rendering Time:00:00:05  

• Stochastic Mode  

• Rendering Time:00:02:52  

• Origenal  

• Strength:700  

• Accuracy:60  

• Prepass Size:1/1  

• Diffuse Depth:3  

• Strochastic Sample:250  

• Min. Resolution:20  

• Max. Resolution:100  

• Rendering Time:00:02:02  

 

 

 

 

 



• Luminance 

• 레디오시티값이 없는것  

• Rendering Time:00:00:02  

• Stochastic Mode  

• Rendering Time:00:02:27  

• Origenal  

• Strength:100  

• Accuracy:70  

• Prepass Size:1/2  

• Diffuse Depth:2  

• Strochastic Sample:200  

• Min. Resolution:2  

• Max. Resolution:70  

• Rendering Time:00:01:45  

 

 

 

 

 



Image Based Light 

• 레디오시티값이 없는것  

• Rendering Time:00:00:02  

• Stochastic Mode  

• Rendering Time:00:00:55  

• Origenal  

• Strength:100  

• Accuracy:50  

• Prepass Size:1/2  

• Diffuse Depth:3  

• Strochastic Sample:200  

• Min. Resolution:3  

• Max. Resolution:50  

• Rendering Time:00:00:12  

 

 

 

 

 



Image Based Light2 

• 레디오시티값이 없는것  

• Rendering Time:00:00:03  

• Stochastic Mode  

• Rendering Time:00:01:49  

• Origenal  

• Strength:800  

• Accuracy:70  

• Prepass Size:1/2  

• Diffuse Depth:2  

• Strochastic Sample:300  

• Min. Resolution:20  

• Max. Resolution:30  

• R endering Time:00:00:24  

 

 

 

 

 



 

Ligh Bounce 

• 레디오시티값이 없는것  

• Rendering Time:00:00:02  

• Stochastic Mode  

• Rendering Time:00:00:58  

• Origenal  

• Strength:800  

• Accuracy:70  

• Prepass Size:1/2  

• Diffuse Depth:2  

• Strochastic Sample:300  

• Min. Resolution:20  

• Max. Resolution:30  

• Rendering Time:00:00:50  

 
 


