
Cinema 4D Tutorial – Grundlagen der Keyframe Animation
In diesem Tutorial geht es um darum wie man mit Keyframes einfache Animationen von Objekten 
erstellt. Folgen Sie zuerst folgenden Schritten:
1. Erstellen Sie ein Würfel Objekt

  2. Wechseln Sie in das Animation-Layout

3. Ihre Bedienoberfläche sollte nun folgendermaßen aussehen:
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Bei der Keyframeanimation ist das Grundprinzip ganz einfach: man schiebt ein Objekt (kann auch die 
Kamera sein) an eine Bestimmte Stelle. Man befindet sich auch immer an einer Bestimmte Stelle in der 
Animation(z.b. Bild 0). Jetzt setzt man ein Keyframe. Dadurch wird an dem Bild der Animation, an dem 
man sich gerade befindet, ein Keyframe erstellt, das sich Daten des Objektes (z.B. die Position) merkt. 
Jetzt setzt man an einer anderen Stelle (z.B. Bild 50) ein weiteres Keyframe, verändert aber vorher z.B. 
die Position des Objektes. Daraus folgt das sich von Bild 0 bis Bild 50 die gekeyframeten Parameter 
von einem zum andern hin verändern. Hat man z.B. die X-Position bei Bild 0 auf 50 eingestellt und bei 
Bild 50 auf 100, verändert das Objekt zwischen den Keyframes die Position. So hat das Objekt z.B. bei 
Bild 27 die Position X=77. 

So eine Animation erstellt man in Cinema 4D am besten im Zeit-Manager. Der sieht, mit dem Zeitstrahl, 
folgendermaßen aus:

A: Der Zeitstrahl (A) ist über dem Zeitmanager. Dort sieht man an welcher Position der Animation man 
sich gerade befindet (in diesem Fall 0). Den grünen Anfasser kann man mit gedrückter Maustaste 
verschieben und somit an eine andere Stelle der Animation gehen. Hat man ein Keyframe gesetzt, wird 
dies im Zeitstrahl (wenn das gekeyframete Objekt im Objekt-Manager markiert ist) folgendermaßen 
angezeigt:        

B: Neben dem Zeitstrahl (A) wird angezeigt an welcher Position man sich befindet (also wo auch der 
Grüne Anfasser ist). Durch die manuelle Eingabe von einer Bildposition kann man so auch an eine 
bestimmte Stelle in der Animation springen. 

C: Mit C kann man den Anfang der Animation definieren. Der sich auch (auch in den negativen Bereich) 
verändern lässt. Das ist z.B. dann sinnvoll wenn man sich eine Animation gekeyframet hat und dann 
sagt: ach vor die Animation hätte ich doch noch gerne etwas gemacht. Dann stellt man bei C die 
gewünschte negative Zahl ein und kann davor noch etwas animieren.

D: Bei D kann man den Bereich, der im Zeitstrahl (A) angezeigt werden soll definieren. Mit den Pfeilen 
verkleinert man ihn an der gewünschten Seite und mit gedrückter Maustaste in die Mitte verschiebt man 
den Bereich. 

E: Mit E kann man das Ende der Animation definieren. Also die Animation verlängern oder verkürzen. 

F: Mit den Symbolen daneben kann man in der Animation navigieren. Ich beschreibe die Funktionen 
jetzt kurz von links nach rechts: von der Aktuellen Position aus zum Vorherigen Keyframe springen, 
zum Anfang der Animation springen, zum vorherigen Bild springen, Animation rückwerts abspielen, 
Animation vorwärts abspielen, zum nächsten Bild springen, zum Ende der Animation springen, zum 
nächsten Keyframe, von der Aktuellen Position aus gesehen, springen. Was man mit dem letzten 
Symbol anstellen kann ist durch kurzes Ausprobieren auch schnell klar.

G: Hier kann man die Keyframes selbst setzen. Mit dem Klick auf das erste Button wird ein Keyframe 
an Position erstellt an der man sich befindet. Mit den zweiten Button wird bei Veränderung des Objekts 
automatisch ein Keyframe für das Objekt gesetzt.

H: Hier kann man genauer definieren was von dem Objekt eigentlich gekeyframet werden soll. Mit den 
ersten 3 Buttons wird festgelegt ob für die Position, die Größe und der Winkel des Objekts im Raum 
Keyframes erstellt werden sollen. Durch einschalten des nächsten Buttons können alle anderen 
Parameter eines Objekts auch aufgezeichnet werden.  Ist das letzte Button eingeschaltet werden alle 
Positionen aller Punkte eines Objekts in die Keyframes gespeichert. 

Allgemeine Einstellungen der Animation kann man auch in den Dokument-Voreinstellungen vornehmen. 
Dort kann man die Bilder-Rate, Minimum (entspricht C) und Maximum (entspricht E) einstellen. In die 
Dokument-Voreinstellungen gelangt man standardmäßig mit STRG + D. 
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Jetzt zu dem Praktischen Beispiel mit dem Würfel. Verschieben Sie den Würfel an eine beliebige 
Position im Editor-Fenster. Setzen sie jetzt ein Keyframe(Sie befinden sich bei Bild 0). Verschieben sie 
den Schieberegler zu Bild 25. Jetzt verschieben sie auch den Würfel und setzen noch ein Keyframe. 
Wenn Sie jetzt den Regler auf Bild 0 verschieben und die Animation abspielen sehen Sie das Ergebnis. 
Im Editor-Fenster hat Cinema 4D die zwei Keyframes auch als gelbe Punkte dargestellt und zeigt mit 
einer blauen Linie zwischen den Keyframes die Veränderung der Position an. Bei mir sieht es 
folgendermaßen aus (ich befinde mich an der Position Bild 13):

Wenn Sie ein Keyframe überschreiben
wollen gehen Sie einfach an die gewüschte
Stelle und setzen Sie ein neues, die alten
Angaben werden dann automatisch 
überschrieben. Um ein Keyframe zu 
löschen markieren Sie es im Zeitstrahl (es 
wird dann Gelb) und drücke Sie die Entf-
Taste. 
Da wir in das Animation-Layout gewechselt
haben befindet sich unter dem Zeit-Fenster
noch die Zeitleiste. Dort kann man weitere 
Einstellungen zum Verlauf der Animation 
und den Keyframes machen. Links Befindet 
sich eine liste aller Objekte, die auch im 
Objekt-Manager angezeigt werden und 
rechts daneben ist wieder ein Zeitstrahl und 
es werden, wenn vorhanden, die 
Keyframes aller Objekte angezeigt. Klicken 

Sie auf das Plus vor dem Würfel und öffnen Sie auch alle Ordner darunter. Jetzt sehen Sie das für 
Position, Größe und Winkel immer drei Keyframes gemacht wurden. Diese werden auch rechts 
daneben in dem Fenster angezeigt und lassen sich auch alle einzeln entfernen. Durch das Klicken auf 
die Pfeile vor Position . X, Position . Y usw. wird noch mehr angezeigt: die so genannte F-Kurve, die 
den Verlauf des jeweiligen Wertes anzeigt.

Bei der Position fällt jetzt hier sofort auf: die Kurven sind an Anfang und Ende abgerundet. Müssten die 
nicht gerade sein? Spielen Sie die Animation nochmal ab und Ihnen wird durch genaues hinschauen 
auffallen, das die Objekte am Anfange beschleunigen und am Ende langsamer werden bevor sie 
stehen bleiben. Das liegt daran, das Cinema 4D standardmäßig versucht die Animation weich wirken
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zu lassen. Es werden für jedes Keyframe Tangenten erstellt mit denen auch Sie dann die Animation 
verändern können. Klicken Sie jetzt z.B. auf Position . X . Die Tangenten (die im folgenden Bild 
schwarzen Striche mit Dreieck am Ende) können, mit gedrückter Maustaste auf das schwarze Dreieck, 
verlängert, gekürzt und verschoben werden. Natürlich kann man mit Tangenten keine genauen Verläufe 
festlegen. Aber Sie sind trotzdem ein gutes Mittel um die Animation natürlicher zu machen.

Die Werte der Keyframes bleiben immer gleich. Nur der Verlauf dazwischen kann variiert werden. In 
manchen fällen können Tangenten aber auch stören. Entfernen sie die folgendermaßen:

Markieren Sie die Parameter bei denen 
Sie die Tangenten entfernen wollen

    Entfernen Sie die Tangenten

Jetzt sieht es so aus wie man es eigentlich ursprünglich
erwartet hätte:
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