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Relighting-Workflow zwischen 
Nuke 7 und Cinema 4D R15
Um die Lichtwirkung von Renderings in der Postproduktion weiter anzupassen oder diese an hineingecompte Objekte 
anzupassen, können Relighting-Setups verwendet werden. Hierzu sind einige Informationen aus der 3D-Welt nötig. 
Helge Maus zeigt in diesem Workshop die nötigen Elemente im Zusammenspiel zwischen Nuke 7 und der neuen 
Cinema- 4D-R15-Version. von Helge Maus

Am Beispiel dieser Autoszene 
in Maxon Cinema 4D R15 wer-
den die nötigen Schritte zur 
Erstellung eines Relighting-
Setups in Nuke 7 aufgezeigt. 
Das Beispiel kann mit leichten 
Anpassungen auch in ande-
ren 3D-Applikationen nach-
vollzogen werden.
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WORKFLOW | C4D UND NUKEAUSGABE 07|13

Als Service für die Leser der Digital Produc-
tion hat Helge Maus ein circa einstündiges 
Video-Tutorial zum Thema „Relighting-
Workflow Cinema 4D R15 & Nuke 7“ aufge-
zeichnet, das auf seinem Vimeo-Channel 
kostenfrei zur Verfügung steht: 
http://vimeo.com/pixeltrain 

Wer mehr über die 
Grundlagen und Arbeits-
techniken innerhalb von 
Nuke 7 lernen möchte, 
ist mit der mehr als 
17-stündigen Doppel-
DVD „Nuke 7/NukeX 7 
– Fast Forward >>“ von 
Helge Maus/pixeltrain 
bestens bedient. Diese 
DVD ist für Einsteiger 
und Umsteiger von anderen Compositing-
Lösungen geeignet. Weitere Produktinforma-
tionen des Herstellers: www.pixeltrain.de/de/

dvd-Nuke-7-fast-forward

Nuke lernen? E iner der großen Vorteile des Nach-
baus von Filmsets als 3D-Szenen und 
 -Objekte ist die Flexibilität, die der Ar-

tist bei den Materialien und der Lichtsetzung 
hat. Zu diesem Zeitpunkt der Produktion ist es 
problemlos möglich, beliebige Kundenwün-
sche zu erfüllen. Jedoch steigt der Anspruch 
der Kunden in Richtung fotorealistischer Er-
gebnisse und gleichzeitig wird immer mehr 
Flexibilität in der Postproduktion erwartet. 
Schnelle Änderungen können tief in das Be-
leuchtungs-Setup und den gesamten Look ei-
ner bereits fertig gerenderten Szene eingrei-
fen. Das Rendering stellt trotz immer größer 
werdender Renderfarmen und effizienterer 
Render Engines nach wie vor einen nicht zu 
unterschätzenden Produktionsaufwand dar. 
Gleichzeitig gibt es aus diesen Gründen die 
Tendenz, möglichst viele der Look-schaffen-
den Prozesse erst in der Postproduktion zu 
finalisieren. Ein erneutes Rendern ist meist 
keine Option. Das Mantra vieler Produkti-
onshäuser ist, möglichst viel in die flexiblere 
Postproduktion zu verschieben.

Relighting-Szenarien sollten also nicht 
die grundsätzliche Beleuchtung von Szenen 
und Objekten ersetzen, sondern flexibel die 
Möglichkeit bieten, schnell Teile von Licht-
wirkungen zu verstärken oder abzumildern, 
zusätzliche Aspekte einzuarbeiten und na-
türlich auch auf neue Elemente, die erst in der 
Postproduktion eingefügt werden, sinnvoll zu 
reagieren. Kommt beispielsweise eine Explo-
sion hinzu, muss sich dies entsprechend auf 
die anderen Szenenobjekten, die sich bereits 
fertig gerendert in der Composition befinden, 
niederschlagen. 

Für ein effektives Relighting sowie für die 
allgemeine Postproduktion ist entscheidend, 
mithilfe spezieller Render-Passes bezie-
hungsweise Renderelemente Informationen 
über die 3D-Szene in das Compositing-Pro-
gramm zu  transportieren. Hierfür stehen 
– je nach verwendetem Renderer – unter-

schiedliche Mechanismen zur Verfügung. 
Mittlerweile ist fast jeder produktionstaug-
liche Renderer in der Lage, die benötigten 
Passes zu erzeugen. Daher können die hier 
beschriebenen Techniken problemlos in an-
deren 3D-Applikationen beziehungsweise 
Render Engines adaptiert werden. Ich ver-
wende für diesen Workshop Maxon Cinema 
4D R15, da in dieser und der letzten Versi-
on die nötigen Render-Passes komplettiert 
worden sind.

Was wird benötigt?

Welche Informationen werden für Nuke 7 be-
nötigt, um Relighting durchführen zu können? 
Hier wäre zuerst einmal der Position-Pass zu 

nennen. Das Renderergebnis ist ein 2D-Bild 
aus Sicht der Kamera. Ein Compositing-Pro-
gramm wie Nuke 7 benötigt jedoch die Infor-
mation, wo im Raum sich die Fläche befunden 
hat, die im einzelnen Pixel abgebildet wurde. 
Diese Koordinate kann aus Sicht der Kame-
ra, aus Sicht des Achsensystems des Objekts 
selbst oder aus dem Welt-Koordinatensystem 
gespeichert werden. Hiermit besitzt jeder 
Pixel eine entsprechende Position im Raum. 
Gespeichert wird diese als Vektor in drei Farb-
kanälen eines float-point-basierenden Kanals 
einer Bilddatei – meist OpenEXRs. Was für 
Lichtberechnungen jetzt noch fehlt, ist die Aus-
richtung dieses Punkts im Raum. Diese Infor-
mation wird als Normal-Pass gespeichert und 
zwar – genauso wie beim Position-Pass – aus 

Um ein Relighting später durchführen 
zu können, sollten neben dem Beauty-
Pass (links) ein Position-Pass (Mitte) 
mit den Punkt-Positionen sowie ein 
Normal-Pass (rechts) mit der Ausrich-
tung der Punkte vorhanden sein.

Das Cinema-4D-Global-Illumination-
System ist durch die getrennte Defi nition 
von primärer und sekundärer Methode in 
der aktuellen Version R15 noch fl exibler 
geworden. 
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Kamerasicht, von der Objektachse her oder 
eben aus der Weltachse heraus. Abgelegt wird 
sie als Vektor, ebenfalls als Farbinformation.

Setup in Cinema 4D R15

Als Beispielszene für unser Relighting ver-
wende ich das Modell eines Autos, das ich auf 
einer Präsentationsscheibe platziert habe. 
Die Szene wird anschließend mithilfe eines 
Sky-Domes mit einem HDRI beleuchtet. In 
Cinema 4D kann man einen Sky-Dome mit-
tels eines Himmelobjekts erzeugen, auf das 
ein Material gelegt wird, in dessen Leuch-
tenkanal das HDRI als Textur verlinkt wurde. 
Anschließend wechselt man in die Render-
Voreinstellungen und aktiviert die Global Illu-
mination unter der Auswahlliste „Effekte“. 

Cinema 4D unterstützt, wie viele andere 
Renderer, eine ganze Reihe an Methoden, um 
Global Illumination zu berechnen. Neu in Ver-
sion R15 ist die Möglichkeit, komfortabel für 
den Primary und Secondary Bounce eine Me-
thode zu wählen und so die geeignete Kombi-
nation für die jeweiligen Bedürfnisse zusam-
menzustellen. Für unser Beispiel eignen sich 
Irradiance-Cache und die neuen Lichtmaps. 
Anhand einiger Test-Renderings lassen sich 
die optimalen Einstellungen für den Renderer 
und die optimale Ausrichtung des Sky-Domes 
ermitteln. Da wir es mit einem HDRI zu tun 
haben, können die Helligkeit und damit die 

Lichtabstrahlung des Sky-Domes bei den 
Textur-Einstellungen innerhalb des Materials 
angepasst werden. Der nächste Schritt ist das 
Definieren der Ausgaben. Sobald in Cinema 4D 
Multi-Passing aktiviert wird, bekommt man in 
der Rubrik „Speichern“ in den Render-Vor-
einstellungen zwei Dateipfade. Dort aktiviert 
man auch global einen Alpha-Kanal. Im obe-
ren Bereich wird das „Normale Bild“ definiert, 
sozusagen der Beauty-Pass. Diese zusam-
mengerechnete Version aller Render-Passes 
eignet sich als Ansicht für den Kunden, daher 

stelle ich sie als PNG-Datei ein. Für die spä-
tere Arbeit in Nuke 7 definiere ich im Bereich 
„Multi-Pass Bild“ eine OpenEXR-Datei. Diese 
wird Render-Passes aufnehmen und dient als 
Grundlage für das spätere Compositing.

Das Dateiformat OpenEXR bietet sich ins-
besondere an, weil dieses Format sehr gut 
von Nuke unterstützt wird, intern bis zu 1.023 
Channels mit Daten beinhalten kann und als 
32-Bit-Float die Ausgabe aus dem Renderer 
von Cinema 4D komplett und unverändert 
transportiert. Durch den Haken bei „Multi-

Das Cinema-4D-Multipass-System 
ist einfach und effektiv einsetzbar. 
Die gewünschten Render-Passes 
werden aus der Rubrik „Multi-Pass“ 
der Renderliste links hinzugefügt.

Die in Cinema 4D defi nierten Multi-Passes liegen innerhalb der OpenEXR-Datei als einzelne 
Layer und Channels vor und können so zum Compositing genutzt werden.
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Ebenen-Datei“ werden die zu definierenden 
Passes in eine OpenEXR geschrieben. Cinema 
4D arbeitet bereits seit Version 12 standard-
mäßig komplett mit einem linearen Workflow. 
Das heißt hier benötigt man keine speziellen 
Einstellungen beim Export der Ergebnisse – 
„What you see is what you get!“

Definieren der Multi-Passes

Beim Definieren der Multi-Passes für die 
Postproduktion kann der 3D-Artist aus ei-

ner großen Anzahl an vordefinierten Passes 
auswählen. Die Grundlage hierfür bilden 
meist ein RGBA-Pass (Beauty-Pass) und 
die einzelnen Arten der Materialreflexionen 
wie Diffuse, Glanzlichter/Specular, Reflexi-
onen und Schatten. Zusätzlich definieren wir 
Passes für die Refraktionen und Global Illu-
mination. So ist es in Nuke später möglich, 
den Beauty-Pass bei Bedarf wieder selbst 
zu composen und in die einzelnen Anteile 
nach Belieben einzugreifen. Aber auch eini-
ge spezielle Passes wie Objekt-Passes als 

spezielle Alpha- Masken sollten noch hin-
zugefügt werden. Gerade bei der Arbeit mit 
Lichtwirkungen ist es sinnvoll, einen eigenen 
Ambient-Occlusion-Pass zu erzeugen. In Ci-
nema 4D sollte daher unter Effekte „Ambient 
Occlusion“ für die Szene hinzugefügt werden. 
Zudem will man vielleicht in der Postproduk-
tion eine Tiefenunschärfe in das Bild einfügen. 
Natürlich könnte man diese direkt mithilfe 
des physikalischen Renderers rendern, doch 
damit beschränkt man die Flexibilität in der 
Post und benötigt unnötig mehr Renderzeit. 

Um eine Tiefenunschärfe in Nuke zu er-
zeugen, benötigt man eine Depth Map be-
ziehungsweise einen Tiefen-Kanal. Darin ist 
die Entfernung jedes Punkts zur Kamera pro 
Pixel als Graustufe gespeichert. Es genügt je-
doch nicht, einfach unter Multi-Pass den Tie-
fen-Kanal hinzuzufügen. Wir wechseln daher 
in die Einstellungen der Cinema-4D-Kamera 
und stellen im Tab „Details“ den Focal-Point 
(Fokusdistanz) vor das erste Objekt unserer 
Szene und die hintere Unschärfenebene 
(Schärfentiefe alt hinten) hinter das letzte 
Objekt in der Szene. Somit wird ein Tiefenver-
lauf von vorne „schwarz“ nach hinten „weiß“ 
erzeugt.

Jetzt fehlen noch die zwei für das Re-
lighting wichtigen Passes: der Position-
Pass und der Normal-Pass. Wir fügen beide 
Passes in den Render-Voreinstellungen von 
Cinema 4D aus „Effekte“ hinzu und denken 

Durch das Defi nieren der Fokusdistanz und 
der Schärfentiefenebene nach hinten wird der 
Tiefen-Kanal eingestellt. Das Ergebnis wird als 
Depth Map in den Kanal „Tiefe“ geschrieben.

Mithilfe des in der ZDefocus-Node eingebauten Focal-Plane-Setups kann man die einzelnen 
Unschärfebereiche farblich sichtbar machen und so gut einstellen.

WORKFLOW | C4D UND NUKEAUSGABE 07|13
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daran, unter „Multi-Passing“ noch einen 
Post-Effekt-Pass zu ergänzen. Da das Koordi-
natensystem von Cinema 4D eine invertierte 
Z-Achse zu dem in Nuke besitzt, sollte der 
Haken bei „Z Invertieren“ in den Einstellungen 
zum Position- und Normal-Pass gesetzt sein. 
Beide Passes erzeuge ich in Bezug auf das 
Welt-Koordinatensystem. Nun sind alle Vor-
bereitungen abgeschlossen und das Rende-
ring kann beginnen.

Import nach Nuke 7

Das Ergebnis des Renderings ist eine Open-
EXR-Datei mit allen von uns angelegten 
Passes. Diese Datei wird mithilfe einer Read-
Node in ein neues Nuke-Skript geladen. Unter 
den Layern im Viewer kann man die Liste der 
von Cinema 4D gerenderten Passes mit deren 
Bezeichnung sehen. Ein bisschen Vorsicht ist 
geboten, wenn man später gegebenenfalls 
neue Passes in Cinema 4D hinzufügt und die 
OpenEXR aktualisiert. Denn nur zu oft werden 
dabei die Namen der Passes beziehungs weise 
deren Nummerierung geändert, was dann zu 
Fehlermeldungen in Nuke führt.

Erzeugen von Tiefenunschärfe 
per ZDefocus

Starten wir die Postproduktion: Im ersten 
Schritt beginnen wir mit dem Erzeugen ei-
ner Tiefenunschärfe. Dazu fügen wir eine 
ZDefocus- Node in den Datenstrom ein und 
wählen in den Node-Einstellungen bei „Depth 
Channel“ unseren Tiefen-Pass aus. Zur kor-
rekten Interpretation wählen wir die Option 
„far=1“, da der Verlauf von vorne (schwarz) 
nach hinten (weiß) gerendert wurde. Mithilfe 
des Focal-Point-Anfassers im Viewport und 
der „Size“ sowie mit „Depth of Field“ kann 
nun die Tiefenunschärfe beliebig eingestellt 
werden. Diese nachträglich hinzugefügte 
Tiefen unschärfe wird später im Skript ganz 
man Ende stehen; Für den weiteren Aufbau 
unseres Relighting-Setups deaktiviere ich die 
Node einfach mit dem Tastenkürzel „D“.

Point-Cloud-Generierung aus 
Position und Normal-Pass

Um schnell ein Bild von der 3D-Szene, die der 
2D-Plate zugrunde liegt, zu erzeugen, ver-
fügt Nuke 7 über die PositionToPoints-Node. 
Hängt man diese an unsere Read-Node und 
stellt in deren Einstellungen den passenden 
Position- und Normal-Pass ein, so liefert 
 diese Node eine dreidimensionale Point-
Cloud in der 3D-Ansicht von Nuke. Mithilfe 
dieser Referenz können nun erste Lichtquel-
len in eine 3D-Szene in Nuke ergänzt werden. 
Die Lichtwirkung hinsichtlich Intensität, Far-
be und Einfallwinkel wird von der Point-Cloud 
bereits entsprechend quittiert.

Aus dem Position- und Normal-Pass erzeugt die PositionToPoints-Node eine Point-Cloud, 
die als Positionierungshilfe für die Platzierung von Lichtquellen in Nukes 3D-Raum dient.

Die einzelnen Eingänge der Relight-Node bekommen die einzelnen Datenströme zugeteilt. 
Achtung: In den Einstellungen der Node den Position- und Normal-Pass nicht vergessen!

Man kann das Ergebnis der Relight-Node direkt über ein Merge mit dem Original mischen. 
Hier wurde das Original über eine Grade-Node zuerst abgedunkelt und dann mit einem 
„kalten“ Relight wieder aufgehellt.

Über ein Basic-Material kann die Relight-Node ein Rendering erzeugen, dessen Anteile dann 
wiederum als Komponente für die Original-Plate verwendet werden können.
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Die Relighting-
Node

Um ein Relighting 
durchzuführen, brau-
chen wir die Relight-
Node, die endlich in 
Nuke 7 offiziell hin-
zugekommen ist. Die-
se Node  benötigt den 
Datenstrom aus un-
serer Read-Node am 
Color-Eingang und in 
ihren Einstellungen 
den Position- und 
Normal-Pass, genau 
wie bei der eben ver-
wendeten PositionTo-
Points-Node. Zusätz-
lich müssen einige 
weitere Eingänge ver-
linkt werden. Der Ein-
gang „Lights“ nimmt, 
wie der Name schon 
sagt, die neue Licht-
quelle auf. In der Pra-
xis bietet es sich an, 
diesen Port mit einer Scene-Node mit dem 
neuen Licht-Setup zu verbinden. So können 
mehrere Lichter direkt verbunden werden. 
Der Camera-Port ist teilweise optional. Es 
genügt, eine neu hinzugefügte Camera-Node 
zu verbinden, man kann aber auch eine mit 
den realen Kameradaten gefüllte Camera-
Node verwenden. Hier würde sich ALEMBIC 
oder FBX anbieten. Der Port „Material“ sollte 
entweder mit einer Basic-Material-Node ver-
bunden werden oder einfach wieder mit der 
Original-Plate, je nach Anwendung.

Die Ausgabe der Node ist nun die Original-
Plate, die mit den neuen Lichtern beleuchtet 
wird. Dieses Ergebnis kann jetzt entweder 
direkt verwendet oder mithilfe einer Merge-
Node und der entsprechenden „Operation“ 

(Plus, Screen) über das Original gebracht 
werden. Der Mix-Slider hilft bei der Anpas-
sungen der Stärke. Möchte man noch flexibler 
werden und beispielsweise nur Glanzlichter 
oder Spiegelungen hinzufügen, bietet es sich 
an, mit der Basic-Material-Node zu arbeiten. 
Setzt man beispielsweise den diffusen An-
teil auf „Schwarz“ und steuert lediglich den 
Glanzlichtanteil, kann das Ergebnis der Re-
light-Node mit dem Merge über die Original-
Plate für neue Glanzlichter und Reflexionen 
sorgen.

Ausblick

Mithilfe der Relight-Node sind noch viele 
andere Szenarien abbildbar. Beispielsweise 

können „negative“ Lichtquellen, also solche 
mit einer negativen Intensität, eingesetzt 
werden, um Lichtanteile nachträglich aus 
Bereichen einer Plate herauszurechnen. 
Schatteneffekte oder spezielle Korrekturen 
werden somit möglich. ❯ ei

Anzeige

Helge Maus arbeitet mit seiner Firma 
pixeltrain (www.pixeltrain.de) als 
Trainer, Consultant und Artist in den 
Bereichen 3D, VFX und Compositing. 
Für seine Arbeit setzt er vor allem 
Maya, Cinema 4D und Vue xStream 
ein sowie Nuke und After Effects im 
Bereich Compositing für 3D-Filme und 
VFX. Er ist Autor von Trainings-DVDs 
und Tutorials zu Maya, Cinema 4D, Vue, 
NUKE und anderen CG-Themen und hält 
Workshops/Trainings in D, AT und CH.

Spiegelungen und Refl exionen 
werden mit einem Basic-Material 
im Relighting-Prozess möglich.
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