Inhalt

R0 420 o AU 5
Uberdie AULOTEI « . v v v vttt ettt et ettt e e e 6
BInleitung . ... ii it ittt ittt e ittt et e 15
Kapitel 1 Die Benutzeroberflache von 3ds Max 21
DerArbeitsbereich . . . .. .. ot i i i i i e it e 22
Die Elemente der Benutzeroberflache . . ........ ... . ... ... ... .. ... 22
Ansichtsfenster . .. ...ttt ittt e e e e e 24
ViewCube . . .o i e e e e e 26

1] E LU ) 7 1 11 o 27
QUad-Meniis . . ..ot vttt i i it et e et e 27
DerCaddy. . ..o ittt it i i e i i e e e 29
Objekte in einem Ansichtsfensteranzeigen. . ... ........... ...t 30
Navigation in Ansichtsfenstern. . .. .. ... ..ttt i e 31
Objekte mit Gizmos transformieren . ..........coieirrrrennnneeennnn. 32
Verschiebenm ... ........ .0ttt ttntinenraannnnann 34
Drehen. ... e e e et e, 34
SKalieren .. v ittt it e et et et e e, 34
Die Multifunktionsleiste »Graphit-Modellierungshilfsmittel« . ... ... ......... 34
Befehlspaletten . ........cci ittt ittt 35
ObjektparameterundWerte. . . . ... .. ittt et in 36
Modifikatoren . . .. ..ottt i ittt e et e, 36
Objekte und Unterobjekte . . ......... i i, 37
ZeitschieberundSpurleiste . . .. .. ... i i 37
Dateiverwaltung . . ...t it i i e i et e e 38
EinProjektanlegen . .. ....... ...ttt 39
DieVersionlebehoch!. ... ... ... ... . i . 40
ZusammenfassungundAusblicke . . .. ... ... ... .. i .. 40
Kapitel 2 Das erste 3ds-Max-Projekt 41
Einen Kasten aus Schubladenmodellieren. . . ........... ... ... ... ..... 42
Auf die Plitze! Fertig! Vorlageher! . ... ... .. ... ... 42
Die Oberflichenmodellieren . . . . ... . ... . . .. i ., 43
Ichkanndeine Schubladensehen .. ...... ... ... ... ... . .. ... .. .. .... 50

Bibliografische Informationen digitalisiert durch E ;‘J HIF
http://d-nb.info/1011201143 IBLIOTHE


http://d-nb.info/1011201143

8 Inhalt

DenBodenmodellieren. . . ... .ottt i e e .
DieKndufeerstellen. .. ...ttt i i i e e
DasProfilbearbeiten. . . .. ......... ... ... .. e
DenKnaufkopieren . ............. it i iiiiiineeennns
ZusammenfassungundAusblicke . . .. ...... ... ... ... . i,

Kapitel 3 Mit 3ds Max modellieren: Teil |

Der Bau der roten Rakete »Red Rocket« . . .. ..o v i it i i i et
Flachen erstellen und Materialien hinzufiigen. . . .. ......................
DenKorpererstellen. . .. ... ... ittt it i i eeenennn
DenKorperglatten. . . ... ... it ittt et
Dem Korper der Rakete Details hinzufiigen. . ... ......... ... ... ... ....
EinenRadkastenerstellen. . ........ ... ... .0t irnannnn.
Das Steuerpulterstellen ... ... .. ... i i
Die Baugruppe fiir die Achse der Hinterrddererstellen . ... ...............
Den Korper weiterbearbeiten . ... ... ... ... .. i . ...
Halten Siesicham Sitzfest . . .......... .. .. ... ...
ZusammenfassungundAusblicke . . . ... ... . . e e

Kapitel 4 Mit 3ds Max modellieren: Teil Il

DieSchubdiise. . . .. .. ... i e .
Die Schubdiisedrehen . ............ .. .ttt
Ein 3D-Objekt als Detail fiir die Schubdiiseerstellen ....................

|0 =3 3 Tu [

Das Objekt »Loft-Extrusion«bearbeiten. . . .. ........................
Detailshinzufiigen. . . . .. ... . it i i et e .
ZusammenfassungundAusblicke . . ... ... ... .. e

Kapitel 5  Einen hiipfenden Ball animieren

DenBallanimieren. . .. ... . ittt it it
Keyframes Kopieren . . . . ...ttt it ittt et et ettt e
Den Spuransicht - Kurveneditorverwenden. . .. ......................
Animationskurvenlesen . . ....... .. i it i e e



Inhalt 9

Die Animationaufbereiten. . . .. ... ... .. . e e e 142
Animationskurvenbearbeiten . .......... .. ... . . . i i i, 143
Die Animationoptimieren. . ........... .. ittt iinerana. 144
StauchenundStrecken. . .. ...... ... i i e e 145
Die zeitlichen Abldufeeinrichten ... ......... ... ... .. . .. 146
DenBall vorwadrtsbewegen . ... ... ...ttt ittt 148
Eine Drehbewegung hinzufiigen. . .. ........ ... it 149
Der Modifikator »XForme« . . . .o i i it ettt e it e 150
Den XForm-Modifikator animieren. . ... ......cc. vt nn i neeennnn.. 151
Zusammenfassungund Ausblicke . . .. ... .. it e i i e 153
Kapitel 6 Ein geworfenes Messer animieren 155
Beschleunigung und Eigendynamik beim Werfen eines Messers. . .. ........... 156
Die Animation skizzieren. . .. ... ...ttt i e i, 156
Bewegungsbahnen. . .. ... ... . i i e 158
Die Drehung hinzufiigen. . . ... ... ... . i it i i 160
Eigendynamik hinzufiigen. . . . . ... ... ... i i e e 162
DerEinschlag . . ... ..o i i i ittt i i e i eiiernan 163
Dem Ziel Beharrungsvermogengeben. ... ......... ittt ennn.n. 164
Eltern-undKindobjekte . . . ... .. ..o it i i e e 165
ZusammenfassungundAusblicke . . .. ... ... i i e 167
Kapitel 7 Poly-Modellierung von Figuren: Teil | 169
DieSzeneeinrichten. . .. ... . ...ttt ittt 170
Ebenen erstellen und Material hinzufiiden . . . . .. ....... ... ..., 170
Materialien hinzufiigen. . . ... ... . ittt i et i e 171
DenSoldatenerstellen . ......... ...ttt 172
DenTorsoformen. . . ...ttt ittt iere e 172
DieArmeerstellen . . ... ... ..t e, 183
DieBeineerstellen. . .. ... ... it i e 186
DenKorperherrichten .. ...... ... i i 191
ZusammenfassungundAusblicke . . .. ..., ... ... 193
Kapitel 8 Poly-Modellierung von Figuren: Teil Il 195
Den Grundkérpervervollstandigen . . ... ....... ... ... . . 196
Die Ausriistungerstellen. . . ... ... . i e e 200
Stiefelanziehen. . . . ... ..ot i i i e e e, 207
DieHindeerstellen . ...... ... .. 0ttt 212
ZusammenfassungundAusblicke . . . . ... .. .. e, 216



10 Inhalt
Kapitel 9 Poly-Modellierung von Figuren: Teil 1ll 217
DenKopferstellen . .....o ittt it i et e et et i 218
DenKopfskizzieren . . .. ... .. ittt it e e e 220
Das Gesichtrundergestalten . . . ............ it innnnennnnn 226
Die Riickseite des Kopfeserstellen. . . . ...ttt i, 228
DenKopfspiegeln . .. ...ttt ettt 230
Zubehor am Kopf einfiigenundanhéingen .. ... ... ... uiiinenenn.. 231
ZusammenfassungundAusblicke . . . .. ... ... o L i i, 234
Kapite] 10  Kleine Materialkunde: Die rote Rakete 235
Materialien . . . ..ot i e et i e e 236
Der kompakte Material-Editor . . ............ ... ... . i, 237
Standard. . .. ... e e e e e 238
Shaders . ..o oiii it e e e e 238
Die Rakete mitMapsversehen .. ..........c.ciiiniiinnvnrenenneeann 239
DieRAder . ... i i i i e e 239
Multi-Unterobjekt-Material erstellen. . . . ...... ... ... ... . ... 240
Polygoneauswdhlen. . ... ... ... . i i i i, 241
Das MSO-Material in den Material-Editorladen. . ...................... 242
Dem Material den letzten Schliffgeben ... ... ... ... ... ... ... ...... 242
Reliefartiges Material zuweisen. . . . .. ... iie ittt ittt iiinnennnnn 245
Das Leitwerk mappen: Eine Einfithrung in Mapping-Koordinaten. . . ... ...... 246
DasBasismaterial. . . . ... ...ttt i e e 246
Das Dekorbildanbringen. . .. ... ... i i i 248
Einen UVW-Mapping-Modifikatorverwenden . ... ..................... 248
Den KOrper MapPeN .« . v i v ittt e et et et ettt te ettt 251
Materjalerstellen. . . .. ... .. .. i i e 253
Das Dekorbildspiegeln . . .. ... it e e 254
DasSteuerpult. . .. ... oot i e e e e 256
DieNase anbringen . ... ... v iinr ittt ettt ettt et 257
ZusammenfassungundAusblicke . . . . ... ... L i 259
Kapitel 11  Texturen und UV-Workflow: Der Soldat 261
Den Soldaten mappen. . ..ottt it ittt e et e e e e 262
UV ZUWEISEII . & o e ittt e ettt eeeem et et taeeneasnesonneaannnnns 262
Die UVs des linken Arms »mit Fellversehen« .. ....................... 270
Die UVs des rechten Arms »mit Fellversehen«. . .. . .................... 272
Der Kopf: UVWs zuweisen und »Fell«verwenden. . . .. .................. 272
DenRestdesKorpersverndhen. . .. ...ttt iennnnneenn. 277



Inhalt n

DenRestdes Kérpersdehnen. . ...... ...ttt innnnn. 279
Das Farb-Map zuweisen. . . .o v o vttt ittt e e e e 286
Das Map »Reliefczuweisen .. ........ci ittt nnennnennn 287
Das Map »Glanzfarben«zuweisen . . ... ..o v ittt ittt et 291

ZusammenfassungundAusblicke . . .. ... ... .. oL o e 292

Kapitel 12  Character Studio: Die Montage 293
Die Arbeitsabliufe in Character Studio. . . .. ...... .. i ., 294

Allgemeine Arbeitsablaufe . . ... .. ... ... i e e 295
Das Modell des Soldaten mit einer Biped-Figurverbinden. . ................. 296

Eine Biped-Figur erstellen und modifizieren. . . .. ........ ... . ... .. 296

DenTorsound die Arme anpassen . . o v v v v e vttt me et st eeneeeenneennes 302

DenHalsundden Kopfanpassen. . .. .....ccovvrreniinnnnnenennnnns 303

Den Modifikator »Physique«zuweisen. .. ........c i ier e ennnn 304

Die Ansichtkontrollieren . ......... ... .. i innnnn. 307

Physique optimieren. . .. ....c o vttt ittt ittt e et 309

ZusammenfassungundAusblicke . . . ... ... ... o e 312

Kapitel 13  Character Studio: Die Animation 313
Die AnimationvonFiguren . .. ... ..... ... i i e e 314
Den Soldatenanimieren . .........coiiirtitiriinnn e nnnnnn. 314

Freiform-Animation hinzufiigen. . . . . ... ... .. .. 316

Die Bewegungssequenz vervollstindigen . .. ......................... 320

Eine Animationim Dope-Sheetidndern . ............. .. v erinn... 321

ZusammenfassungundAusblicke . . . ... ... .. i e e 327

Kapitel 14  Einfiihrung in die Beleuchtung: Die rote Rakete 329
Dreipunktbeleuchtung . . .. ... . ... i i i i i e e, 330
3ds-Max-Lichtquellen. . . . . ... .0ttt it i ittt i e e nnn 330
StandardméBige Lichtquellen . .. ... . v i 331
Standardlichtquellen . .. ... ... ... ... i i i i 331

Zielspotlicht . . ..o i e e e e 332

Zielrichtungslicht . .. ... . i i i et i et e e 334

»Freies Spotlicht« oder »Freies Richtungslicht« . . .. ................... 335

Omnilicht. . ... it e e e e e e e 336
Die »Rote Rakete«beleuchten .. ............ ... .. ... . ... .... 338
Einen Schattentypauswahlen. . . . ...... ... ... ... .. 342

Schatten-Maps. . . . oo i i it ittt et e e e 342

Raytrace-Schatten . .. ... .. it i i i i e, 343



12 Inhalt
AtmosphdarenundEffekte . ... ... ... ... . . . . . i . 344
EinVolumenlichterstellen . .............. ... . i iiieeo.... 344
Schattenhinzufiigen ... ........ ... ittt iiinnnnnnn. 346
Ein Objekt von einer Lichtquelle ausschlieffen ... ... .................. 347
Einen volumetrischen Effekt hinzufiigen. . . .. ....................... 348
Volumenlichtparameter . ... ...... ... .. ittt 350
Lichthiste . .. ...ttt i e e e e et e st te e e 350
ZusammenfassungundAusblicke . . .. ..., ... ... . i i 351
Kapitel 15 Rendem mit 3ds Max 353
Rendereinstellungen . ...... ... . . i i i e 354
Die Registerkarte »Allgemein«. .. .......... ottt nnnennnnnnn. 355
Einen Dateinamenwiahlen. . .. ... ... . ittt 356
Das Fenster »Gerenderter Frame«. . . . ... ... it nnnn. 357
DasRenderndurchfihren. ... ... ... ... . e, 357
Rendererzuweisen. . .. ... oottt ittt ittt e et e e 358
DenhiipfendenBallrendern . ........... ... it iiiiiirennn. 359
Kameras. . . .ottt e e e e e e 360
Eine Kameraerstellen. . . ... ... . oottt it i 361
Kamerasverwenden . ... ...... ..ttt iiierin it it 362
Probierengdeht GiberStudieren . . ... ...... ... it e e 362
Eine Kameraanimieren . .............. 0.t iiitineinenneennenn 364
Sichere Frames . .. ... ittt ittt ittt e aaneannnn 364
Raytracing bei Reflexionen und Lichtbrechungen . ... .................... 366
Raytrace-Material. . . .. ... .. i it i i e it 366
Optimieren SiedasRendern. . . . ... ... ... . i, 367
Lichtbrechung mit Raytrace-Material ................. .. ... .. ....... 369
Lichtbrechungen und der Einsatz von Raytrace-Maps. . . . ... ... .o ... 372
DieRaketerendern. . ... ... .ottt it ittt etnnnenennns 374
Raytrace-Reflexionen hinzufiigen. . . ... ... ... .. ... ... ... ..., 376
Umgebungseffekteeinschalten. . . .. ... ... ... .. i, 380
Das gerenderte Exrgebnisausgeben . . ....... ... .. .. i, 381
ZusammenfassungundAusblicke . . .. ... ... . e i e 382
Kapitel 16  mental ray und HDRI 383
Dermental ray-Renderer. . .. ... .. ittt i i e i 384
Den mental ray-Rendereraktivieren .. ........... ..ot iiienennn. 384
Die Sampling-Qualititvonmentalray. . . ... ... ... it . 385

Final Gathermitmentalray. . . . .. ..o ittt it st e e e iinen e 386



Inhalt 13

FinalGather . ... .o . i i i i i i i e ettt e enns 387
Das Dialogfeld »Gerenderter Frame«vonmentalray . ................... 390
mental ray-Materialien . . ... ... ... i e i e 391
Photometrische Lichtquellen beim Rendernmitmentalray ............... 395
Photometrische Lichtquellenparameter. . . . .......... ... cviveenn.. 399
Tageslichtsysteme beim Rendernmitmentalray . . .. ................... 402
5 103 408
ZusammenfassungundAusblicke . . .. ... ... .. . i i 415

Index 417



