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Workflow-Varianten mit 3ds max

In neuem Licht
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In diesem 3ds-max-\Workshop wird mithilfe
einer 2D-Vorlage das 3D-Modell eines Towers

zu Visualisierungszwecken erzeugt.

nhand eines Pitches zum

Thema Gebaudeinszenierung

wollen wir Sie mit den in 3ds

max 5 angebotenen 2D- zu
3D-Workflow-Varianten bekannt machen.
Bei den Vorlagen hierfiir kann es sich um
so gut wie jedes 2D-Pixelformat wie
beispielsweise das .psd-Format aus Ado-
be Photoshop sowie vektorbasierte For-
mate wie das Adobe Illustrator-Format .ai
handeln; im beschriebenen Projekt wer-
den Daten im JPEG-Format eingesetzt.
Die diversen, in 3ds max nutzbaren
Workflow-Varianten unterstiitzen dabei

nahezu alle Vorlieben der jeweiligen
Artists. Die neuen Render-Technologien
erlauben es nun auch, verschiedene
Anmutungen wie zum Beispiel Cartoon
und Raytrace-Rendering innerhalb eines
Arbeitsgangs zu mischen.

Unterschiedliche Ansatze Vorab
ein paar grundsatzliche Anmerkungen zu
Verwendung und Kombination von 2D-
und 3D-Inhalten. Es gibt verschiedene
Ansitze, die ein Arbeiten mit 2D-Vorla-
gen und 3D-Ausgabe sowie umgekehrt
verfolgen. Viele Architekten verfiigen

liber alte Zeichnungen und Pldne, die sie
auf dem Weg der 3D-Visualisierung
schnell zur erlebbaren Ansicht bringen
wollen. Beim Film ,Werner l1I“ beispiels-
weise wurden einige der Szenenelemente
in 3D gebaut, um sie dann mit einem 2D-
Cartoon-Shading auszugeben und an-
schlieBend im Compositing wieder in die
eigentliche 2D-Umgebung zu integrieren.
Auf diese Weise wollte man bei Anpas-
sungen der Kameraperspektive seitens
des Regisseurs eine mehrmonatige Ver-
zO6gerung vermeiden, da die Zeichner alle
Szenenelemente hatten anpassen respek-
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tive erneuern miissen. Bei komplexen
Szenenelementen mit vielen Details lohnt
sich daher der zundchst gréBere Auf-
wand der Erstellung in 3D recht bald. Ein
Rendern derselben Menge an ,Zeichen-
Output® dauert in Cartoon-Anmutung
(auch in 2K-Auflsung fiir Kinofilme) nur
wenige Tage. Eine weitere Anwendungs-
maglichkeit besteht darin, seinen 3D-
Szenen mittels 2D-Texturen eine 2D-
Anmutung zu verleihen. Besonders inter-
essant ist dies, wenn der Ubergang von
2D zu 3D (iber eine Animationssequenz
»schleichend“ geschieht. Interessante
Beispiele fiir die Kombination von 2D und
3D sind unter anderem Filme wie ,Titan
AE“, \Werner III“ und ,Toy Story*.
Insbesondere bei Animatoren gehort
eine gute 2D-Vorlage zur Anpassung und
Beurteilung wahrend des Rotoscopings
zu den Grundvoraussetzungen. Bei dieser
Thematik liegt der Schwerpunkt aller-
dings immer noch beim Modeling auf der

Basis von 2D-Vorlagen innerhalb der
jeweiligen 3D-Applikation selbst. Sobald
eine genaue 2D-Vorlage in Form einer
Zeichnung oder eines Fotos vorliegt
(gegebenenfalls mehrere Ansichten),
konnen Ergebnisse in 3ds max 5 ziigig
realisiert werden — beispielsweise bei
Arbeiten, die sich aufgrund der GroBe
des zu modellierenden Objekts nicht mit
einem 3D-Scanner umsetzen lieBen. ILM
hat fiir diese Aufgabe viele fleiBige Bild-
hauer verpflichtet, die Miniaturmodelle
zum spéateren 3D-Scannen anzufertigen.

An dieser Stelle noch ein genereller
Hinweis zur Arbeit mit 2D-Grafikvorlagen
innerhalb der 3ds-max-5-Standardober-
flache: Damit die Ubersicht gewahrleistet
werden kann, sollte darauf geachtet wer-
den, dass die importierten Vorlagen
einen guten Kontrast zur gewéhlten
3ds-max-Umgebung, dem Gitter
sowie zu den selektierten und
nicht selektierten Splines
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aufweisen. Mit einem 50-prozentigen
Grau hat man stets eine gute Wahl
getroffen. Auf die Hintergrundfarbe des
Standard-Workspace von 3ds max sollte
der Anwender ebenfalls achten. In dem
beschriebenen Projekt wurden die Vor-
lagen zusétzlich rot eingeférbt, um eine
noch deutlichere Abgrenzung zu ge-
wahrleisten.

Projekt Tower Bei der Beauftragung
zum Anfertigen eines 3D-Models nebst
einer Animation des Hauptsitzes der
Niirnberger Versicherung stand die Visu-
alisierung der Beleuchtung des Towers
im Vordergrund. Um dem Gebdudeteil
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<1 A Abbildun-
gen 1 und 2 Der
hier abgebildete
Bebauungsplan
(links)und der
Detailausschnitt
(oben) eignen sich
hervorragend fur
die Platzierung der
Szenenelemente
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V Abbildung 3
und 4 Blaulicht
oder Pulslicht?
Zwei Beispiele der
Beleuchtungsan-
mutungen: Das
Gebaude sollte
entweder in einen
blauen ,Glow*
gehdllt werden
oder durch wech-
selnde Beleuch-
tungssituationen
innerhalb der
Stockwerke Dyna-
mik erhalten

mehr Interesse und Akzeptanz zu ver-
schaffen, wollte man verschiedene Licht-
situationen und ihre Wirkungen vorab in
einer 3D-Visualisierung begutachten kon-
nen. Dabei waren wechselnde Beleuch-
tungen von auBen ebenso gefragt wie
innerhalb des Gebéudes, und zwar lber
alle Stockwerke hinweg.

Eine Beleuchtung des Innenhof-
bereichs bei den Bepflanzungen nebst
wechselnden Projektionen an den diver-
sen Gebdudeteilen wurde fiir Veranstal-
tungen zusatzlich angedacht, ist in unse-
rem Beispiel allerdings nicht von Bedeu-
tung. In unserem Workshop wird der
Workflow innerhalb von 3ds max gezeigt,
mit dem man von einer 2D-Vorlage zu
einem 3D-Modell respektive zu einer 3D-
Visualisierung gelangt.

Da es bei dem beschriebenen Pitch in
erster Linie um den Tower bei Nacht
ging, wurde die Umgebung lediglich im
Ansatz etabliert oder vollkommen weg-
gelassen. In den neuen Texturfunktionen
findet man viele Mdglichkeiten, um unter
Verwendung der Vorlagen partiell zu tex-

turieren. Ebenso wie in Softimage XSl
kann hier jeder Vertex bearbeitet werden,
um optimal zu texturieren.

Die Umsetzung des Pitches Zu
Beginn des Projekts erhielten wir eine
Informationsbroschire mit allerhand
architektonischen  Strichzeichnungen,
Schnitten und Pldnen zur Etagenglie-
derung, und des Weiteren waren einige
Fotografien des Gebdudekomplexes, spe-
ziell des Towers dabei. Das angelieferte
Material wurde gescannt und die bend-
tigten Teile in eine fiir eine Hintergrund-
grafik angemessene GroBe gebracht und
eingeférbt. Einige der verwendeten Vorla-
gen sehen Sie in Abbildung 1 und 2.

Die Vorbereitung der als Hintergrund-
grafiken verwendeten Vorlagen dient der
Kontrasterhéhung wahrend des Arbei-
tens. Die bestmdglichen Vorgaben sind
nach dem bevorzugten Workspace-
Erscheinungshild gegebenenfalls anzu-
passen — beim Arbeiten in der Gruppe
kann dies stellenweise wichtig werden.
Ubergibt man seine Szene zum nichsten

Abbildung 5 Hier
ist ein Probe-Ren-
dering der Basiss-
zene vor der in
Auftrag gegebenen
Visualisierung der
Beleuchtung zu
sehen
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A A Abbildungen 8 und 9 Das Ma-
terial fur die Fenster wurde so ver-
schachtelt, dass die Leibungen in Form
eines Verlaufs etabliert werden

konnten (oben). Die eigentlichen Schei-
ben sind im Basis-Model unter
Verwendung des Materialtyps Mischen
texturiert worden (unten)

creative-live.com

Arbeitsschritt und der nachfolgende Ope-
rator arbeitet beispielsweise statt mit
dem Standard- mit dem dunklen Dis-
creet-Layout, kann es passieren, dass
Szenenelemente visuell nur noch schwer
auszumachen sind. Im Zeitalter der maxi-
mal konfigurierbaren Oberfldchen, insbe-
sondere von 3D-Applikationen, sollte
man dies bereits zu Beginn klaren.

Ansichtsfenster-Hintergrund Wir
haben anfangs einen Workflow-Ansatz iiber
die integrierte Hintergrundldsung versucht,
indem wir unsere Nord- beziehungsweise
Ostansicht in den Hintergrund der Vorder-
beziehungweise der Links-Ansicht geladen
haben. Der Dialog Ansichtsfenster-Hinter-
grund befindet sich unter dem Hauptmenti-
punkt Ansichten und verfiigt (iber vielerlei
Einstellungsmaoglichkeiten. Wenn man sich
fiir diesen Ansatz entscheidet, sollte man
bei Seitenverhaltnis den Befehl An Bitmap
anpassen auswahlen, um eine Verzerrung
der Vorlage zu vermeiden. Wichtig ist hier
auch die Aktivierung der Option Zoom /
Pan sperren, damit das Verhltnis zwischen
Workspace, Grundraster und Szenenele-
menten zum vorgegebenen Hintergrundbild
nicht verloren geht.

GroBenverhaltnisse Innerhalb der
Umgebung hatten wir bereits einige der
Grundelemente etabliert. Zum einen plat-
zierten wir die Basis des Towers in Form
einer Scheibe in Szenenmitte, um dann
dazu kongruent den Bebauungsplan in
Form eines Rechteckes nebst einer kreis-
runden Erweiterung zur optischen Auflo-
ckerung zu erstellen. Da wir stellenweise
unvorhergesehene Effekte hatten, favori-
sierten wir fiir unseren Pitch eine andere
Workflow-Variante. Wie in Abbildung 10
zu sehen, haben wir unsere Vorlagen an
Patches innerhalb der Szene vergeben.
Besonders wichtig hierbei ist, dass die
Vorlagen nicht verzerrt werden, damit ein
maBstabsgerechtes Ergebnis erzielt wer-
den kann. Uber diesen Ansatz konnten
wir gewahrleisten, dass die bestehenden
GroBenverhaltnisse wahrend der Arbeit
mit der Szene beibehalten wurden.

Grundbauweise Nachdem wir unsere
dreiteilige Bodenplattform und die An-
sichten entsprechend platziert und grup-
piert hatten, begannen wir die Grundbau-
weise des Towers nachzuempfinden.
Hierzu entwickelten wir zwei Basisele-
mente, wie in der Abbildung 10 zu sehen

ist. Es handelte sich hierbei lediglich um
einen leicht modifizierten, segmentierten
Zylinder fiir den eingangsseitigen Bereich
und eine losgeldste Hoheneinheit, deren
Unterteilungen an die Gliederung der Vor-
lage angepasst wurden, um die Leibun-
gen so ebenfalls tiber das Material dar-
stellen zu konnen.

Material Die Vergabe von Material-ID’s
bereits an dieser Stelle der Produktion
ermdglichte eine schnelle und reibungs-
lose Vergabe der Materialien des fertigen
Gesamtwerks via 3ds max Multi-Material.
Das Material fiir die Fenster wurde so
verschachtelt, dass die Erscheinung der
Leibungen in Form eines Verlaufs etab-
liert werden konnte. Ebenso haben wir an
dieser Stelle ein Relief angesteuert, um
die raumliche Wirkung der Leibungen zu
unterstiitzen (Abbildungen 8 und 9). Die

(& combustion *.cws

© AVI-Videodaten *.avi

© MOV-QuickTime-Videodaten *.mov

© Bitmap-Bilddaten *.bmp

© Kodak Cineon *.cin

© DDS-Bilddaten *.dds

© Autodesk.Bilddaten *.flc, *.fli, *.cel

© GIF-Bilddaten *.gif

© IFL-Bilddaten *.ifl

© JPG-Bilddaten *.jpg, *.jpe, *.jpeg

© PNG-Bilddaten *.png

(© Adobe PSD-Reader-Daten *.psd; hier existiert
eine gesonderte Option zur Auswahl von Layern

( SGl-Bilddaten *.rgb, *.sgi

© RLA-Daten *.rla

© RPF.Daten *.rpf

© Targa-Bilddaten *.tga, *.vda, *.icb, *.vst

© TIF(F)-Bilddaten *.tif

© YUV-Bilddaten *.yuv

Weitere Vorlageoptionen Uber die Importfunktion
von 3ds max

Stereo Litho *.stl
Adobe lllustrator *.ai
Autocad *.dwg

Shape 3d studio *.shp

Des Weiteren lassen sich Uber eine Schnittoption
Shapes von 3D-Objekten anfertigen, die dann in
Form der resultierenden Kurven als Grundlage fur
ein erneutes 3D-Modeling herangezogen werden
konnen.
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> Abbildung 6 Bei
dieser Workflow-Vari-
ante handelt es sich
um das klassische
Arbeiten mit einem
Hintergrundbild

> > Abbildung 7
Hier ist die Entschei-
dung bereits zu
Gunsten von Vorla-
gen in Form von
Szenenelementen
gefallt worden

> Abbildung 10
Die verwendeten
Grundelemente flr
den Tower waren
lediglich ein seg-
mentierter Zylinder
und eine losgeldste
Hoheneinheit

> > Abbildung 11
Hier sieht man den
nahezu etablierten
Korpus des Towers

und alle weiteren
Towerelemente

weiteren Elemente wie das Dachge-
schoss, die Antennen oder die Blenden
des Versorgungsbereichs wurden eben-
falls durch Vervielfdltigung einfacher
Grundobjekte etabliert, gruppiert und mit
den Multi-Materialien texturiert. In den
Abbildungen 10 und 11 sind Korpus
sowie weitere Tower-Elemente zu sehen.

Sonnenlichtsystem Nachdem wir
alle Elemente flir unser Vorhaben bei-
sammen hatten, versteckten wir die Hilfs-

Das Testsystem

Sony Vaio Desktop 417 - 2,4 GHz Intel P4 mit
1.536 MB DDR RAM und einer Asus GForce4 MX
460 mit 64 MB DDR RAM Microsoft Windows XP
Home DE SP 1 mit Microsoft DirectX 8.1, Dis-

creet 3ds max 5.1 (de)

Ein Dank fiir den Produkt-Support von 3ds max geht an Sabine Emmerling,
Michael Kuhn und Johannes Friebe von Discreet sowie Werner und Erich
Menacher von Outside Professional

www.discreet.de
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elemente und platzierten den Tower
nebst Rohfassung der umgebenden
Gebdude auf unserer Basiskonstruktion.
Um ein Gefiihl fiir die Wirkung der Mate-
rialien bei Tageslicht zu erhalten, setzten
wir ein Sonnenlichtsystem samt zweier
Punktlichter in die Szene.

Um die Szene ein wenig natiirlicher
erscheinen zu lassen, verteilten wir eini-
ge der iber die Design-Extension er-
haltlichen Badume auf unserer Grund-
platte. Das Ergebnis ist das Probe-Ren-
dering der Abbildung 5, in dem das
Rendering der Basisszene vor der beab-
sichtigten Umsetzung der Visualisierung
der Beleuchtung zu sehen ist. Wir hatten
nun ein 3D-Modell, das wir auf Basis
unserer 2D-Vorlagen maBstabsgerecht
umgesetzt hatten.

Grundkorper Auf Grund der Zielrich-
tung der Produktion konnten wir uns
vieler der in 3ds max 5 angebotenen
Grundkorper bedienen. Bis auf einige
kleinere Anpassungen der Netze haben
wir Effekte wie beispielsweise die Fens-
terleibungen inklusive Relief iiber das

Material realisiert. In den Abbildungen
3 und 4 sehen Sie noch zwei Probe-
Renderings zu verschiedenen Beleuch-
tungssituationen des Nirnberger Versi-

cherungsgebaudes. Erik Seidel,
creative-live@seigraph.de,
SeiGraph media

Vita

m begann seine

Selbststandigkeit in Form der
SeiGraph media, nachdem er
mehrere Jahre in Potsdam-Ba-
belsberg tatig war. Seitdem ar-
beitet er auch als Beta-Tester flir
Firmen wie Discreet oder Avid
(Softimage XSlI).
Die SeiGraph
media hat sich
auf Konzep-
tion, Design
und Entwick- =
lung von Multi-
Media-Projek-
ten jeder Art
spezialisiert

.
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