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1. Einleitung

Die Firma Softimage hat mit dem Programm XSI ein Programm entwickelt, welches neben
3Ds Max und Maya zu den Weitverbreitesten in der Art von Allroundprogrammen auf dem
3D Sektor gehort. Das Programm XSI wurde wéahrend der Ausarbeitung von der Firma
Autodesk aufgekauft und mit dem Namen Softimage versehen, um der Firma , die das
Programm entwickelt hat, Tribut zu zollen. Ziel dieser Ausarbeitung ist es dem Leser einen
Grundeinstieg in die Bereiche Modellierung, Lichtsetzung, Materialien, Rendering und
Compositing zu geben, damit das Programm grundlegend bedient werden kann. Weiterhin
werden Vergleiche zwischen Programmen dargelegt, die nicht dazu dienen, die Produkte
untereinander in der Qualitat zu vergleichen, sondern nur die Unterschiede in der Bedienung

darzulegen.

Dem Leser werden die essentiellen Bereiche Modelling, Lichtsetzung, Materialien, Rendering
und Compositing vorgestellt. Daflir wird in jedem Bereich eine Einleitung voran gehen, die
einen Einstieg in Softimage zu dem jeweiligen Thema gibt und Vergleiche zu anderen
Produkten liefert. Um ein breites Spektrum zu zeigen, werden oft mehrere mogliche Wege
gezeigt, um ein Problem zu l6sen. Dies soll den Charakter von Softimage verdeutlichen,
indem es zeigt, dass in Softimage sehr viele Wege zu dem gewilinschten Ergebnis fiihren

kdnnen.

Damit dem Leser nicht nur trockene Fakten geliefert werden, werden in den jeweiligen
Unterkapiteln kleine Projekt bearbeitet. Diese Projekte sind in dem Sinne einfach gehalten,
dass nur ihre Grundformen bearbeitet werden. Nichts desto trotz wird versucht, ein sehr
gutes Ergebnis zu erreichen. Die Endprodukte werden auf der mit gelieferten CD enthalten

sein, sowie alle Projektdaten, damit der Leser jederzeit in das Projekt einsteigen kann.




2. Einfiihrung in Softimage

2.1 Allgemeine Einfithrung in Softimage

Das Programm Softimage zeichnet sich vor allem in einer grofRen Benutzerfreundlichkeit
aus. Dies liegt zum grofSten Teil daran, dass es nicht wie 3Ds Max immer weiter entwickelt
wurde, in dem Sinne, dass neue ,Features” hinzugefiigt wurden, sondern dadurch dass sie in
die vorhandene Oberflache eingearbeitet wurden. Ein gutes Beispiel ist der Materialeditor,
in Softimage Render Tree genannt. Wahrend die Benutzer von Max seit Anfang an beklagen,
dass der Materialeditor sehr langsam und unubersichtlich ist, haben die Entwickler auf die
Benutzer von Softimage gehort, und den Materialeditor in friihen Entwicklungsjahren den
Bedirfnissen angeglichen. Da die Entwickler von Autodesk aber in 3Ds Max immer nur neue

Features in das Programm implementieren, ist es fiir Sie schwierig, alte Sachen zu andern.

Ein weiterer Vorteil in Softimage ist die Bedienung. Sie ist zum jedem Zeitpunkt gleich, egal
in welchem Layout man sich von Softimage befindet. Dies hat den Zweck immer sofort
weiterarbeiten zu kénnen und sich nicht jedes Mal umstellen zu mussen. So gibt es zum
Beispiel immer einer Verwendung der mittleren Maustaste. Dies ist am Anfang
ungewohnlich, aber mit der Zeit gewdhnt man sich dermal3en an diese Maustaste, dass man

Sie in anderen Programm, wie Photoshop vermissen wird.

Desweiteren ist Softimage nicht mit vielen unnétigen Funktionen vollgestopft, die am Ende
das Gleiche machen, aber nur andere Namen haben. Ein gutes Beispiel dafir ist die
Bevelfunktion in 3Ds Max. Diese Funktion ist in Softimage damit geldst, dass man ein
Polygon extrudiert und danach skaliert (dies wird im Abschnitt Modelling ndher betrachtet).
Im ersten Moment hort sich die Losung von 3Ds Max schneller an. Dies wird aber dadurch
aufgehoben, dass man in 3Ds Max immer nach dem jeweilig richtigem Werkzeug sucht und
nicht wie in Softimage aus dem wenigen sich die richtige Reihenfolge zusammen setzt. Diese
wichtige Eigenschaft macht es sich zu Nutze, dass man nach einer Eingewdhnungszeit in

Softimage wesentlich schneller arbeiten kann und damit der Frustfaktor minimiert wird.




2.2 Aufteilung des Programmes

Das Programm Softimage ist immer in pragnante Bereiche aufgeteilt, in denen sich
bestimmte Funktionen befinden. In dieser Dokumentation werden die sieben Wichtigsten

vorgestellt, die nachfolgend einzeln erklart werden:
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Abbildung 1 (Bereiche.jpg)

1: Funktionsmenu

2: Menuleiste

3: Ansichtsfenster

4: Bearbeitungsmenu
5: Skriptfenster

6: Animationsleiste

7: Informationsleiste fur die Maustasten




2.2.1 Funktionsmenu

Das Funktionsmenu baut sich aus mindestens drei Komponenten zusammen. Diese
Komponenten kénnen sich zwischen den jeweiligen Tabs unterscheiden, je nachdem welche

Funktionen man gerade nutzen will.

[Model v] Der erste Bereich ist der ,,Get” Bereich, in dem verschiedene Objekte
Erstellt werden kénnen, wie zum Beispiel die Grundkorper, wie
1 Zylinder, Kugel oder Wiirfel. Desweiteren konnen in diesem Bereich

auch auf die Lichtquellen zugegriffen, Kameras erstellt und das
Material vergeben werden. Der Bereich ,,Get” ist in jedem Tab

vorhanden.

Der zweite Bereich setzt sich immer aus verschiedenen Elementen

zusammen, wie zum Beispiel , Create”, ,,Modify” oder ,Actions”. Diese
2 kdnnen sich je nach Funktionsart unterscheiden. Auf der nach-
folgenden Seite kdnnen alle Tabs eingesehen werden. Die einzelnen
Tabs werden jeweils in dem Kapitel ihrer jeweiligen Funktion be-

schrieben.

Der dritte Bereich ist eine Zusammenstellung von unterschiedlichen
Layout der Fenster. So kann eine Viereraufteilung zum Modellieren

genutzt werden, oder eine Dreieraufteilung zum Animieren. Dieser

3 Bereich ist immer gleich.

Abbildung 2
(Funktionsmenu_Abschnitte.jpg)




2.2.2 Menuleiste

File Edit View Display Window Help  Model Animate Render Simulate Hair

Abbildung 3 (Menuleiste.jpg)

Die Menuleiste ist eine Zusammenfassung alle Funktionen in Softimage.

So kann zum Beispiel unter ,File” die Datei abgespeichert werden, oder ein Projekt neu
geodffnet werden. Da auf die Menuleiste selten der Zugriff erfolgt, und sie in jedem

Programm standartmaRig vorkommt, wird auf Sie nicht ndher eingegangen.

Der einzige Unterschied, den die Menuleiste von Softimage bietet, ist das Sie in zwei Teile
unterteilet ist, und zwar dem der dem Standard entspricht und dem farbig unterlegten. Der
farbig unterlegte ist dabei nur eine weitere Zugriffsart der Funktionsleiste, weswegen auch

nicht ndher auf diese Leiste eingegangen wird.
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2.2.3 Ansichtsfenster

—rrer

Abbildung 4 (Ansichtsfenster.jpg)

Das Ansichtsfenster dient der Bewegung im Raum. Dabei kdnnen verschiedene Ansichten

gewahlt werden, wie zum Beispiel die Topansicht oder die perspektivische Ansicht.

Unter ,1“ kann man zwischen den verschiedenen Kameras wahlen, die man in der Szene
einsetzt, oder man kann den Einsatz dieses Ansichtsfenster verandern. So kann man zum
Beispiel zu verschiedenen Editoren wechseln, wie den Materialeditor oder den Textureditor.

So hat man immer einen schnellen Zugriff auf den Editor den man gerade gebrauchen kann.
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Unter ,,2“ gibt es die Moglichkeit die derzeitige Kameraposition ab zu speichern, indem man
mit der mittleren Maustaste auf eines der Kastchen klickt. Danach kann man die Kamera
bewegen und wenn man wieder zu der Kameraposition springen will, muss man nur mit der
linken Maustaste auf das markierte Kastchen klicken. Man kann somit vier Positionen
speichern und immer wieder abrufen. Anhand dieses ,Gimmick” kann man sehr gut
erkennen, wie durchdacht Softimage ist, denn diese Funktion ist mehrmals vorhanden, so
zum Beispiel bei der ,Renderregion”, wo durch diese Funktion Bilder kurzzeitig abgelegt

werden kdnnen, oder auch wieder hergestellt werden kénnen.

Unter ,,3“ befinden sich alle Einstellungen, die die Kamera betreffen, beziehungsweise Arten
der Kamerabewegung. Zu den Arten der Kamerabewegung gehdren zum Beispiel das

|ll

,Pantool”, das ,,Orbittool“ und das ,Zoomtool“. Weiterhin sind auch sehr spezielle Arten der
Kamerabewegung enthalten, wie zum Beispiel das ,Drivetool”, mit dem sich die Kamera ein
wenig wie ein Auto bewegt, also ein wenig nachzieht. Weiterhin befindet sich unter diesem
Punkt die Einstellungen der Kamera, indem man auf die Kamera klickt und dann Properties
auswahlt. In dem nachsten Menu kann man nun die Einstellungen der Kamera verandern,

wie zum Beispiel die Brennweite oder das Pixelseitenverhaltnis.

Unter ,4“ kann man einstellen, was in dem Viewport angezeigt wird. So kann man zum
Beispiel, wenn man einen Charakter animieren will, die 3D Geometrie ausschalten und nur
die Bones und die Gelenke anzeigen lassen. Weiterhin lassen sich alle Informationen zu den
Objekten anzeigen, wie zum Beispiel, dass der Name des Objektes in seiner Mitte gezeigt

wird, oder man kann sich die Normalen der Polygone anzeigen lassen.
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Unter ,,5“ kann man die Darstellungsart des Viewport bestimmen, also ob die Objekte als
Drahtgittermodelle oder als komplett ausgeleuchtet angezeigt werden. Dafiir gibt es acht
Darstellungsmoglichkeiten, sowie du Moglichkeit auf DirectX Shader um zu wechseln.
Weiterhin kann man unter diesem Punkt das Headlight anschalten, welches in dem Kapitel
Modelling naher erklart wird. Ein sehr wichtiger Punkt ist, dass man unter diesem Menu das
Rotoskopieverfahren an- und ausstellen kann, sowie verdandern kann. Das
Rotoskopieverfahren eignet sich sehr gut, wenn man ein Bild hat, welches man als

Hintergrund in den Viewport legen will, um zum Beispiel direkt danach zu modellieren.

Unter ,,6“ kann man mit einem Klick zwischen der Vierbildansicht und der Einbildansicht
wechseln. Oder man kann, wenn man sich in der Vierbildansicht befindet, auch eine
Dreibildansicht erstellen, indem man auf das Viereck mit der rechten Maustaste klickt und

dann ,,maximize” auswahlt.
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2.2.4 Bearbeitungsmenu

Das Bearbeitungsmenu ist in finf Teile unterteilt, die hier beschrieben werden. Da dieser
Bereich nicht scrollbar ist, aber man vielleicht einen Monitor hat, der in der H6he nicht grol
ist, kann man die einzelnen Bereiche einklappen, indem man mit der rechten Maustaste auf,
indem man auf dem Bereich klickt, in dem sich das kleine nach links unten gerichtete Dreieck
befindet. Damit kann man sich immer einen guten Uberblick verschaffen, und nicht

gebrauchte Bereiche ausblenden.
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Abbildung 5
(Bearbeitungsmenu.jpg)

In dem Selectbereich kann ausgewahlt werden, auf welche Art man auf
die Objekte zugreifen mochte. So kann zum Beispiel ausgewahlt
werden, dass man auf die Polygone oder die Punkte zugreifen mochte.
Weiterhin befindet sich in diesem Teil der Sceneeditor und dem Button
»,Scene”. Wenn man auf diesen klickt, kann man auf bestimme Objekte

der Szene zugreifen. Dieser Editor ist sehr wichtig, um in der Szene zu

navigieren und auf Unterobjekte zu zugreifen.

In dem Transformbereich finden sich zum einen alle Werte, die lber
die Skalierung, die Rotation und die Bewegung des Objektes Aufschluss
geben und zum Weiteren konnen in diesem Bereich die
Transformarten ausgewahlt werden, wie zum Beispiel global oder
lokal. Diese Arten sind bei der Modellierung und bei der Animation
sehr wichtig, wenn es um die Ausrichtung geht. Eine spezielle Art der
Ausrichtung ist die anhand eines Referenzobjekts. Diese Art kann man
unter ,REF“ auswéahlen und dann kann man mit der rechten Maustaste
auf ,REF” zusatzlich auswahlen, was das Referenzobjekt ist. Dies kann
zum Beispiel ein anderes Objekt sein oder bei demselben Objekt ein
Polygon oder eine Kante. So hat man bei der Modellierung immer die

grofitmaogliche Kontrolle.

In dem Snapbereich kann man das Snapping, also das ,Heranspringen

an Punkte”, an- und ausstellen, sowie die Art des Snapping bestimmen.

15



In dem Constrainbereich kann man einstellen, wie Objekte
untereinander verkniipft sind. Um ein , Uber“-Objekt zu haben, muss
zum Beispiel der Button ,Parent” geklickt werden und danach das

Objekte mit der linken Maustaste ausgewahlt werden.

In dem Editbereich kann man den Operatorstack einfrieren. Dies ist

zum Beispiel noétig, wenn lange Zeit an dem Objekt modelliert wurde

und sich dadurch der Viewport in der Geschwindigkeit verlangsamt.

Abbildung 6 Der Operatorstack wird in dem Kapitel der Modellierung naher
(Bearbeitungsmenu2.jpg .
) beschrieben.

2.2.5 Skriptfenster

SetDisplayMode' Camera”, "shaded");

Abbildung 7 (Skriptfenster.jpg)

In dem Skriptfenster wird jede Aktion, die man macht mit geloggt. Dadurch kann man sich
sehr einfach eigene Skripte schreiben, so zum Beispiel ein, bei dem ein Monitor aus einem

Waiirfel erstellt wird. Die Skriptsprachen in Softimage sind JScript und VB Script.

Neben der Anzeige des jeweils gerade ausgefiihrten Befehls befindet sich ein Button mit
einer Schriftrolle drauf. Dieser Button 6ffnet den Scripteditor, bei dem eigene Skripte
geschrieben werden kénnen, oder mit ausgefiihrten Befehlen welche zusammengestellt

werden. Leider ist dieser Scripteditor noch nicht Kontextsensitiv.

16



2.2.6 Animationsleiste

Abbildung 8 (Animationsleiste.jpg)

In der Animationsleiste befinden sich alle wichtige Buttons fir die Animation,
beziehungsweise das Abspielen der Zeitleiste. So kann man zum Beispiel einzelne Frames
weitergehen(die Buttons ganz links), oder die Animation vor- und riickwarts abspielen, oder
sie loopbar machen. Weiterhin wird angezeigt, in welchem Frame man sich gerade genau
befindet. Zudem kann man mit dem Button, auf dem ein Schliissel gezeigt wird, Keyframes

setzen. Die Animationsleiste wird genauer in dem Kapitel der Animation beschrieben.

17



2.2.7 Informationsleiste fiir die Maustasten

| Pick Child M Pick Parent B Terminate

Abbildung 9 (Buttonleiste.jpg)

In der Informationsleiste fir die Maustasten wird angezeigt, mit welcher Maustaste man
welches Ergebnis erreicht. Diese Leiste ist gerade fiir Einsteiger sehr wichtig, da in Softimage

sehr viel mit der mittleren Maustaste gearbeitet wird.

Anhand dieses Beispiels kann man erkennen, dass es zum Beispiel flir das ,Parenten” von
Objekten keine zwei Buttons gibt, wie zum Beispiel in 3DsMax, wo man sich entscheiden
muss, ob man den Button fiir ,Parent” oder , Child” klickt, sondern man wahlt den einzig
vorhandenen Button ,Parent” aus und kann dann jeweils mit der linken und der mittleren
Maustaste festlegen, ob das Objekt ein Eltern- oder ein Kindobjekt ist. Diese Navigation ist
sehr schnell, da man nicht immer zwischendrin wieder Buttons klicken muss, sondern

einfach die Objekte der Reihe nach ihren Status zu weil3t.

Da Softimage die mittlere Maustaste sehr intensiv nutzt, wird man spater in anderen
Programmen sie vermissen. Ein einfaches Beispiel dafir ist, das ein Klick mit der mittleren
Maustaste auf jeden Button den zuvor ausgefihrten Befehl nochmals ausfiihrt. So kann man
zum Beispiel einen Wiirfel erstellen und danach brauch man nur noch auf den Button
,Primitive” mit der mittleren Maustaste zu klicken und ein weiterer Wirfel wird erstellt.

(Zum Beispiel sehr wichtig bei der Erstellung von Passes).

18



2.3 Navigation im Raum

Die Navigation in Softimage ist wesentlich intuitiver als in dem Konkurrenzprogram 3Ds Max.
Um in den Modus der Navigation zu kommen, betatigt man die Taste ,,S“ und nun kann man
sich frei im Raum bewegen. Zur Verfligung stehen einem zu diesem Zeitpunkt die
essentiellen Mittel, wie Orbit, Tracking und Dolly. Diese Moéglichkeiten werden einem auch in

der Informationsleiste fiir die Maustasten angezeigt. Beschrieben ist dies im Kapitel 2.2.7.

Im Gegensatz zu 3Ds Max bewegt man sich in den Grundfunktionen immer um das Objekt,
welches gerade angewahlt ist. Diese Moglichkeit |dsst sich in 3Ds Max auch dazu schalten, ist

aber in Softimage standardmaRig eingestellt.

Mit der Funktion ,Orbit“, die auf der linken Maustaste liegt, dreht man sich um das Objekt

welches angewahlt wurde.

Die Funktion , Tracking”, die auf der mittleren Maustaste liegt, bewegt den Viewport auf den

X und Y Achsen des Viewport.
Die Funktion ,Dolly“, die auf der rechten Maustaste liegt, ist dabei die Zoomfunktion.

Softimage stellt noch eine weitere Menge von Navigationsmaoglichkeiten zur Verfligung, die
aber nicht standig gebraucht werden und eher speziell sind. Erreichbar sind diese Gber den
Kamerabutton in der oberen Leiste des Ansichtsfensters. Dies kann man im nachsten Bild
erkennen. Man klickt in der Leiste oberhalb des Ansichtsfensters auf das Kamerasymbol (zu
sehen unter ,1“) und hat mehrere Optionen, wie die Einstellungen oder auch die
Bewegungsarten der Kamera. Anhand dieses Beispiels kann man gut erkennen, dass
Softimage wesentlich klarer strukturiert ist als Konkurrenzprogramme. Sobald man das
Symbol der Kamera betatigt hat, stehen einem, wie gesagt, nicht nur Einstellungen der
Kamera zur Verfligung, sondern auch weitere Bewegungsarten, hier zu sehen unter ,2“.
Welche, die haufiger genutzt werden, kénnen dabei auch mit einem Shortkey angewahlt

Ill

werden, wie zum Beispiel das ,Roll Tool” mit der Taste ,L“. Aber sehr spezielle, wie das
,Drive” oder ,Walk Tool“ sind nur (ber dieses Menu zu erreichen, da sie nicht zur
Bearbeitung eines Objektes von Noten sind, aber zum Beispiel sehr gut flr die Erstellung

einer Kamerafahrt genutzt werden kdnnen.
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Abbildung 10 (Bewegungsarten.jpg)

Ill

Das ,,Drive Tool” verhilt sich dabei wie ein Auto. Es reagiert, wie beim Lenken eines Autos,
nicht gleich auf die Mausbewegung, sondern hat einen gewissen Spielraum. Weiterhin
stoppt es nicht sofort, wenn man die Maus wieder in die Mitte des Viewport bewegt,
sondern die Bewegung geht langsam zurlick zum Nullpunkt. Dies kann sehr gut genutzt

werden, um Bewegungen in einem Vehikel zu erstellen. In diesem Bewegungsmodus dreht
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man sich mit der linken Maustaste um die eigene Achse, kann aber durch das bewegen der
Maus in die obere Hilfte des Viewport die Ansicht nach oben bewegen. Betatigt man die

mittlere Maustaste, ,slidet” der Viewport auf der X-Achse.

Das ,Walk Tool” verhalt sich unterdessen wie die Bewegung in einem EGO Shooter . Hat man
dieses Tool ausgewadhlt kann man mit den verschiedenen Maustasten die
Bewegungsgeschwindigkeit festlegen und dann mit den Tasten ,W“, ,,A“, ,S“ und ,D“ vor,
zurlick und seitlich bewegen. Die linke Maustaste gibt dabei die normale Geschwindigkeit

vor, die mittlere die langsame und die rechte Maustaste die schnelle Bewegung vor.

Diese Bewegungsarten erlauben es einem, schnell Kamerafahrten zu erstellen, die lber die

Keyframemethode sehr langwierig waren.
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2.4 Voreinstellungen von Softimage

Um mit Softimage immer schneller und effizienter zu arbeiten ist es wichtig, sich mit den
Grundeinstellungen auseinander zu setzen. Grundeinstellungen sind Einstellungen, die direkt
beim Start des Programmes geladen werden. So kann man zum Beispiel einstellen, welche
Ausgabeformate als Standard eingestellt sind oder welches Treiber der Grafikkarte genutzt
wird. Zu erreichen sind die Grundeinstellungen unter ,File“, zu sehen unter dem Pfeil , 1,
und dann unter ,Preference”, zu sehen unter ,2“. Nachdem dies betatigt hat, 6ffnet sich ein

neues Fenster mit mehreren Uberbegriffen, zu sehen unter ,3“.

o Edt Yew Dsplay Vue7xStream Window Hep  Model

=l Wi
PN

Abbildung 11 (Einstellungen.jpg)

In dem Bereich von ,Editors” kann man die Grundeinstellungen fiir jeden Editor einstellen,
den es in Softimage gibt. So ist es zum Beispiel moglich, fir den Material Editor einzustellen,
dass wenn er geladen wird, nur Texturen anzeigt, die gerade gebraucht werden. Dies ist bei
Szenen von Vorteil in denen man oft Texturen ausgetauscht hat und dadurch sehr viele
Bilder vorhanden sind, die nicht genutzt werden, aber trotzdem als kleine Anzeigen

gespeichert werden. Hat man in dieser Einstellung dann ,unused Image Clips“ eingestellt,

22



kann es unter Umstanden lange dauern, bis der Material Editor sich 6ffnet, da er fiir jedes

Bild ein kleines Vorschaubild anlegt.

In dem Bereich von , Tools” kann man zum Beispiel Grundeinstellungen fir die Bereiche
Kamera, Polygon und Selektion vornehmen. Zum Beispiel ist ein wichtiger Punkt in dem
Bereich ,,Camera“ die Anzahl der Zurlickschritte, im Englischen ,,Number of Undo Levels”
genannt. Die sind die Anzahl der Schritte, die man durch die Tastenkombination STRG und
»Z" betatigen kann. StandartmaRig ist ein Wert von 50 eingestellt, bei dem man aber schnell
an seine Grenzen stot. Eine Erhohung dieses Wertes ist auf jeden Fall sinnvoll, gerade im

Bereich des Modelling.

Unter dem Tab ,Preference” kann man weitere Grundeinstellungen vornehmen, wie zum
Beispiel das Standartausgabeformat. Dies ist zu finden unter , Output Format”. In diesem
Bereich kann man einstellen, welches die Auflésung der Bilder ist. Dies kann man natirlich
auch spater noch direkt beim Rendering einstellen, aber wenn man zum Beispiel meistens
mit den HD Einstellungen rendert, ist es sinnvoll, dies direkt beim Start laden zu lassen,

damit man nicht bei jedem Projekt diese Einstellung vornehmen muss.

Ein weiterer wichtiger Punkt in den Grundeinstellungen ist, das Ausgabeformat der Dateien,
die beim Rendering entstehen oder die Ausgabepfade. So ist zum Beispiel standartmaRig das
PIC Format fir die Farbinformationen eingestellt. PIC ist ein Format, welches nur Softimage
nutzt und zum Beispiel in Photoshop ohne Plugins nicht genutzt werden kann. So empfiehlt
es sich, hier JPG oder TIF oder PNG einzustellen, je nachdem was man moéchte. An diesem
Punkt sollte man sich Gberlegen, ob man am Ende eines Projektes die Bilder in 16 Bit oder in
32 Bit rendern mochte. Um den FxTree von Softimage zu nutzen, sollte auf jeden Fall ein
Wert kleiner als 24 Bit gewahlt werden, da der FxTree nur bis 24 Bit Farbinformationen
verarbeiten kann. Fiir diese Farbinformationen reichen dann die Formate PNG oder TIF.
Sollte man aber anstatt dem FxTree andere Compositingprogramme nutzen, wie zum

Beispiel Toxic, empfiehlt es sich, Bilder im 32 Bit Format zu rendern.
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Dieser Vorgang wird spadter in der Ausarbeitung weitergehend erklart. Es soll nur zu

Erklarung dienen, welche Formate man von Anfang an als Standartkonfiguration laden sollte.

Weiterhin kann man unter ,Rendering” einstellen, in welchen Ausgabeordnern die
gerenderten Bilder gespeichert werden sollen. Auch hier sei gesagt, dass man das fir jedes
Projekt andern kann, aber die Grundeinstellungen dafiir dienen, dass man immer nicht so

viel umstellen muss bzw. bei kleinen Projekten gar nichts.

Ein sehr wichtiger Punkt ist seit der Version 7.0 von Softimage dazu gekommen und zwar das
lineare Farbprofil. Dieses Farbprofil ist in 3Ds Max schon langer vorhanden und dient dazu,
geladene Bilder einer Farbkorrektur zu unterziehen, bevor sie weiter in dem Program
verarbeitet werden. Dies kommt zu Stande, weil Monitore und Kameras unterschiedliche
Farbprofile haben. So hat ein TFT Monitor zum Beispiel einen Gammawert von 1,8 und ein
Rohrenmonitor einen Gammawert von 2,2. Dies sollte auf jeden Fall unter ,,Rendering” und
dann dem Tab ,Images” eingestellt werden. Weiterhin lasst sich das Farbprofil auswahlen.
So kann man zwischen ,Linear”, ,,sRGB“, ,,Automatic” und , Costum” auswahlen. Da moderne
Fotokameras den linearen Workflow nutzen sei es das beste, wenn man als Farbprofil

,linear” auswahlt.

Die Grundeinstellungen sind, wie gesagt, nur die Standartkonfiguration mit der Softimage
geladen wird. Da diese von Projekt zu Projekt sich sehr stark unterscheiden kénnen, missen
diese auch in jedem Projekt zum Teil angeglichen werden. Wichtig ist es dabei heraus zu
finden, welche Konfiguration zu einem passt, damit man nicht immer viel dndern muss
innerhalb der Projekte. Wenn man zum Beispiel sehr viel Wert auf 32 Bit Farbinformationen
legt und das Compositing auslagert auf Programme, die mit 32 Bit umgehen kénnen, ist es
sinnvoll dies als Standartausgebeformat festzulegen. Sollte man aber die Projekte im
Compositing immer im FxTree zusammenfiigen, kann man kein 32 Bit verwenden, sondern

nur 16 Bit.

Die Grundeinstellungen kénnen so teilweise in Projekten viel Zeit ersparen.
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2.5 Wichtige Shortcuts und Keyboard Mapping

Um moglichst effizient in einem Programm zu arbeiten ist es wichtig, nicht alles liber die
Maus zu erledigen, sondern mit der Zeit auch Shortcuts zu benutzen. Shortcuts sind
Tastenkombinationen, die eine bestimmte Funktion aufrufen. Ein vorher beschriebener
Shortcut ist zum Beispiel die Taste ,S“ fur die Navigation im Viewport. Anstatt die Taste , S
zu dricken, ist es auch moglich, die jeweilige Bewegung unter den Kameraeinstellungen zu

erreichen, aber wesentlich zeitintensiver.

Softimage hat eine sehr gute Voreinstellung von Shortcuts, die in den meisten Fallen
ausreicht. Nichts desto trotz ist es wichtig, seine eigenen Einstellungen vorzunehmen. Dies
kann man unter dem , Keyboard Mapping” machen, welches man erreicht unter ,File“, zu

sehen unter ,1“ und dann ein Klick auf , Keyboard Mapping”, zu sehen unter ,,2“.

& SOFTIMAGE® | XSI® v.7.01 (Ess 32) Project: CityPODRacer  Scene: Untit
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Abbildung 12 (keyboardmapping.jpg)
Hat man dies getan, 6ffnet sich ein neues Fenster, der , Keyboard Mapping” Editor, zu sehen
unter der ,3“. Am Anfang ist es wichtig, dass man ein neues Layout erstellt, indem man bei

dem Button ,,New"“ raufklickt und einen Namen fiir das neue Layout angibt.
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Danach kann man unter ,,Group” nach der jeweiligen Gruppe fiir den Shortcut suchen. Zum

Beispiel ,,Browser”, in dem alle Befehle fiir den Umgang mit dem Browser enthalten sind.

Ein Beispiel flir das Erstellen eines neuen Shortcuts sei ihr gegeben durch die Benutzung
eines Laptops, der kein Nummerfeld besitzt. Da aber die Funktion ,,change Subdivison Level
up” oder ,change Subdivison Level down” sehr wichtig ist, ist es besser, diese Befehle auf
andere Tasten zu legen, wie zum Beispiel ,,Seite rauf” und ,Seite runter”. Dies erreicht man

III

indem man die Gruppe , XSI“ auswahlt und in dem Fenster daneben, also ,,Command”, nach
dem Befehl ,,change Subdivision Level up” sucht und den per Drag and Drop auf das drunter
liegende Tastaturlayout auf die Taste ,,Pg up“ (englische Version fir Seite hoch->Page up)
zieht. Um den Befehl ,change Subdivison Level up” schneller in dem ,Command” Fenster zu
finden, gibt es die Moglichkeit, die Anfangsbuchstaben einzutippen, mit denen er dann

automatisch zu dem Befehl springt.

Nachdem man fiir seine Bedirfnisse alles eingestellt, kann man das Layout speichern, indem

man in dem , Keyboard mapping” Fenster auf den ,,OK“ Button druckt.

Um sich eine komplette Ausgabe aller Shortcuts anzeigen zu lassen, kann man in dem
»,Keyboard Mapping” Fenster den Button ,View in Browser” klicken und es wird eine HTML
Seite mit alles Shortcuts erstellt. Diese Liste ist gerade am Anfang mit dem Umgang einer
Software wichtig, damit man immer einen schnellen Uberblick hat und sich schnell an

diverse Tastenkombinationen gewo6hnt.

Nachfolgend sei eine kleine, aber die wichtigste Auswahl an Shortcuts gegeben. Als erstes

wird dabei der Effekt genannt und als nachstes der dazugehdorige Shortcut:
Navigation im Viewport 2 S
Duplizieren = STRG + D
Modellierung:
Tweaktool > M
Add/Edit Polygontool 2> N

Splitedgetool 2 *
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Selektion:
Polygon 2> Y
Points (in Max Vertices genannt) > T
Edges 2 E
Object = Space

Polygon Raycast > U

Tabs:
Modelltab > 1
Animatetab 2 2
Rendertab - 3
Simulatetab 2> 4

Hairtab = STRG+2

Editoren:

Browser 2 5

Scene Layer Manager =2 6
Material des ausgewahlten Objektes 2> 7
Materialeditor = STRG + 7
Textureeditor 2> ALT + 7
Explorer > 8
Schematicview =2 9

Animation Editor 2 0
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2.6 Projektmanager

Der Projektmanager ist ein sehr wichtiges Tool von Softimage. Mit dem Projektmanager ist
es moglich fur jedes neue Projekt, welches man anfangt, eine komplette Ordnerstruktur

anzulegen, in der alle Daten eines Projektes gespeichert sind, zu sehen im nachsten Bild.

Mame Anderungsdaturmn Typ
i | Actions 01.04.2009 1238 Dateiordner
Audic 01.04.200812:38 Dateiordner
Backup 08.05.2009 22:00 Dateiordner
Composites 03.05.2009 20:07 Dateiordner
diotX5l 01.04.2008 12:38 Dateiordner
Expressions 01.04.2009 12:38 Dateiordner
FCurves 01.04,2009 12:38 Dateiordner
MatLib 01.04.2008 12:38 Dateiordner
Models 01.04.2008 1238 Dateiordner
Pictures 08.05.2009 21:26 Dateiordner
Queries 01.04,2009 12:38 Dateiordner
Render_Archives 01.04,2009 12:38 Dateiordner
Render_Pictures 03.05.2009 1708 Dateiordner
Scenes 09.05.2005 08:03 Dateiordner
Scripts 01.04,2009 12:38 Dateicrdner
Sirmulation 01.04.2008 12:38 Dateiordner
Synoptic 01.04.2009 12:38 Dateiordner
system 03.05.2009 16:27 Dateiordner
Thumbnails 01.04.2008 12:38 Dateiordner

Abbildung 13 (Ordnerstruktur.jpg)

Jedes Projekt hat sozusagen einen eigenen Ordner fiir die jeweiligen Szenen, Texturen,
Modelle und dergleichen (welche in dem Bild zu sehen sind). Dies hat den Vorteil, dass jedes
Projekt komplett gespeichert werden kann und zum Beispiel auf andere Computer
transferiert werden kann. Man braucht dazu nur den Ordner des Projektes auf andere
Computer zu verschieben. So entfdllt zum Beispiel die Suche nach fehlenden Texturen, was
zum Beispiel bei dem Gebrauch von 3Ds Max auftaucht. Natirlich ist es in 3Ds Max auch
moglich, fiir jedes Projekt einen neuen Ordner anzulegen, aber es ist nicht von Hause aus
enthalten. Ein Nachteil des Projektmanagers ist, dass immer wieder benutzte Dateien bei

verschiedenen Projekten mehrfach gespeichert werden. Dieser Nachteil ist aber aufgrund
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von heutzutage sehr billigen Festplattenspeicher und der Gegentiberstellung des sehr

groBen Vorteils zu vernachlassigen.

Erstellt werden kann ein neues Projekt (iber den kurzen Weg, indem man unter ,File“, zu

sehen unter der ,1“ klickt und dann auf ,,New Project”.

Oder man geht den leicht umfangreicheren Weg tiber den Projektmanager, indem man sich
auch andere Projekte anschauen, I6schen, importieren oder exportieren lassen kann. Den
Projektmanager erreicht man unter ,File“, zu sehen unter der ,,1“, dann ein Klick auf ,,Project
Manager”, zu sehen unter der ,,2“ und es erscheint ein neues Fenster, welches unter der ,,3“

zu sehen ist.

Save As...

New Project...
Project Managgr...

S @ EIIIMATG B [EXISTTE

Crosswalk

Add-On U] ICE

Elliptic

Abbildung 14 (Projektmanager.jpg)
In diesem Fenster, ,Project Manager” genannt, kann man zum Beispiel die Festplatte nach
Projekten durchsuchen oder durch einen Klick auf ,,New Project” ein neues Projekt erstellen.
Tut man dies, wird direkt in dem Ordner, in dem alle Projekte gespeichert sind, ein neuer
Ordner mit dem Namen des Projektes angelegt, in dem weitere Ordner angelegt werden. Im

Nachfolgenden werden die wichtigsten Ordner genannt und deren Funktion erklart:
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Composites > Ablage der finalen Bilder nach dem Compositing

Models = Ablage von Modellen, die innerhalb des Projektes genutzt werden
Pictures - Ablage der Bilder, die als Texturen in dem Projekt genutzt werden
Render_Pictures = Ausgabeordner der gerenderten Bilder

Scenes = in diesem Ordner werden die Szenen abgelegt

Scripts = Ablage von Scripten, die speziell nur bei diesem Projekt genutzt werden

Simulation 2 Ablage von Simulationsdaten, wie zum Beispiel bei einer Haarsimulation
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4. Allgemeine Erklarungen zu den Kapiteln

Innerhalb dieser Ausarbeitung werden kleine Projekte entstehen, welche sehr viele
Moglichkeiten von Softimage aufzeigen, gleichermalien aber auch leicht im Verstandnis sind,

damit der Leser die Projekte jederzeit nachvollziehen kann.

Angefangen wird mit dem Modellierungsteil. Innerhalb dieses Kapitels werden die
wichtigsten Funktionen fiir das Modellieren gezeigt. Das anschlieBende Kapitel handelt von
der Lichtsetzung im 3D Raum mit den unterschiedlichen Lichtarten und Einstellungen.
Folgend werden Materialien und Texturen erklart und aufgezeigt, wie diese erstellt bzw.
Texturen bearbeitet werden. Anschlieend wird auf das Thema Animation eingegangen und
verschiedene Arten von Animationen erklart. Damit die Lichtsetzung und Materialien gut zur

Geltung kommen, werden weiterhin die Kapitel Rendering und Compositing eingegangen.

Gerade das Compositing hat sich in den letzten Jahren immer mehr entwickelt. Ein groer
Vorteil der Benutzung von Softimage liegt darin, dass ein Compositingprogramm enthalten
ist. Die Funktionen des Compositingbereichs von Softimage sind anderen Programmen, wie
Toxic oder dergleichen, gegeniliber eingeschrankt, aber die elementarsten Funktionen sind

enthalten und werden in dieser Ausarbeitung vorgestellt.

Damit dem Leser ein méglichst groBer Uberblick auf Softimage gezeigt wird, wird versucht,
sich nicht bei Details aufzuhalten, sondern einen groRen Uberblick zu zeigen. Aufgrund
dieser Einflihrung in Softimage sollte der Leser im Stande sein, selber kleine Projekte zu

erstellen.
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5. Modelling

In diesem Kapitel werden verschiedene Techniken vorgestellt, um Objekte zu manipulieren.
Dabei werden direkte Modellierungstechniken aufgezeigt, aber auch Arten der
Manipulierung von Objekten, die nicht direkt eine Technik des Modellierungs sind, aber
trotzdem sehr effizient Ergebnisse liefern konnen. Gerade solche Techniken, wie das
Primitivmodelling oder das Latticeverfahren, sind in Zeiten von Projekten wichtig, bei denen
nicht viel Zeit fir die Contenterstellung bleibt. Durch diese Techniken konnen Objekte sehr
schnell verandert werden. Nichts desto trotz werden auch die {blichen
Modellierungstechniken vorgestellt. Das Modellieren von Objekten ist recht einfach, da
immer die gleichen, in dieser Ausarbeitung beschriebenen, Techniken verwendet werden.
Umso komplexer ein Objekt erscheint, desto ldanger wurde an Ihnen gearbeitet und desto
mehr Schritte wurden benutzt. Aber gemaR dem Motto: ,Andere kochen auch nur mit

Wasser” werden in dem Modellierungsbereich immer dieselben Vorgange benutzt.

5.1 Primitivmodelling

Das Primitivmodelling ist nicht direkt eine Modellierungsart, da man nicht direkt Objekte
verandert, sondern nur Grundkorper erstellt und mit denen komplexe Gebilde erstellt. Im
Allgemeinen lasst sich sagen, dass eine Szene real wird, umso komplexer sie ist. Aufgrund

dessen wird zum Beispiel oft bei Architekturvisualisierungen auf diese Technik gebaut.

Um in Softimage Grundkérper zu erstellen, wird in dem Modellingtab unter ,Get” auf
,Primitive” geklickt und in diesem Menu unter ,Polygon Mesh” der jeweilige Grundkorper

ausgewahlt. Zu sehen ist dies im nachfolgenden Bild.
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Abbildung 15 (Primitives.jpg)

In diesem Menu hat man eine grosse Auswahl an Grundkdrpern. Die wichtigsten werden im
Folgenden vorgestellt. Die Reihenfolge ist dabei nicht auf die Wichtigkeit zugeschnitten,

sondern auf deren Reihenfolge in dem Menu.
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Der erste hier vorgestellte Grundkorper soll der Kegel sein. In Softimage, welches ein
englisches Programm ist, heisst dieser Korper deswegen ,Cone“. Zu sehen ist er im

nachfolgenden Bild.

Abbildung 16 (Cone.jpg)

Einer der wichtigsten Grundkorper ist der Wirfel. Er wird sehr oft fir den Start von

Modellierungen benutzt. Zu finden ist er unter ,,Cube” im Bereich Primitives.

Abbildung 17 (Cube.jpg)
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Ein weiterer sehr wichtiger Grundkoérper ist der Zylinder, genannt ,Cylinder”. Dieser Primitiv

hat die wichtige Eigenschaft, dass er eine runde Oberflache hat, aber zwei planare Seiten.

Abbildung 18 (Cylinder.jpg)

Weiterhin wichtig ist die Kugel, genannt ,Sphere”. Dieser Grundkorper wird haufig als

Anfang fir organisches Modellieren benutzt.

Abbildung 19 (Sphere.jpg)
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Ein weiterer Grundkorper ist der Torusknoten, im Englischen ,Torus” genannt. Er wird relativ
wenig genutzt, aber ist zum Beispiel sehr gut fir Henkel an Tassen oder dergleichen

geeignet.

Abbildung 20 (Torus.jpg)
Dies seien einmal die wichtigsten Grundkorper. Es gibt natiirlich noch viele weitere, wie zum
Beispiel die Disk oder das Tetraeder. Diese sind aber sehr speziell und finden kaum
Benutzung. Nachfolgend wird erklart, wie man mit vielen Grundkoérpern und einigen
wenigen Schritten ein komplexes Modell erstellt. Im ersten Schritt wird ein Zylindern
geladen und in seinen Dimensionen skaliert. So wird der Zylinder in seiner Hohe gestaucht

und in seiner Breite vergroRert.

Abbildung 21 (prim_step01_cylinder.jpg)
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Nachdem der Zylinder erstellt wurde, wird er ein wenig gedandert. Diese Schritte sind aber
sehr einfach. So werden die oberen Polygone nach innen extrudiert und Aussenkanten
abgekantet. Das Abkanten (im Englischen ,,chamfer” oder , bevel“) wird in der

Polygonmodellierung ndaher beschrieben. Das Endresultat kann man im nachsten Bild sehen.

Abbildung 22 (prim_step02_extrude_und_bevel.jpg)

Als nachster Schritt wird ein neuer Zylinder erstellt und genau wie der vorherige Zylinder
verandert, mit der Ausnahme, dass die Polygone in der Mitte mit extrudiert werden. Der neu
erstellte und veranderte Zylinder wird um ein Vielfaches kleiner skaliert und in dem grof3en
Zylinder verschoben. Nachfolgend wird dieser kleinere Zylinder mehrfach kopiert und in

Kreisformation auf dem grofRen Zylinder ausgerichtet.

Abbildung 23 (prim_step03_more_cylinders.jpg)
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Dlese kleinen Zylinder warden nun selektiert und mit dem Tastendruck ,STRG"“+ ,,D“ kopiert.
Diese Tastenkombination ist einer der am haufigsten verwendeten in Softimage. Sehr oft
gebraucht wird sie zum Beispiel auch im Polymodelling. Nachdem die Zylinder kopiert
wurden, werden sie in dem Mittelpunkt auf der X- und Y-Achse skaliert. Dies hat zur Folge,

dass die Z-Achse unberihrt bleibt. Dieser Schritt wird beliebig oft wiederholt.

Abbildung 24 (prim_step04_much_more_cylinders.jpg)

Wie man erkennt, ist bei dem Arbeiten mit Grundkorpern ein sehr haufiges Duplizieren,
Skalieren und Drehen der neu erstellten Objekte vorhanden. Durch dieses Vorgehen erstellt
man schnell komplexe Objekte. Bei diesen Objekten fallt auf, dass sie eine sehr hohe
Symmetrie haben, was einerseits ein Vorteil, andererseits aber auch ein Nachteil sein kann.
Der Vorteil liegt darin, dass zum Beispiel in der Architektur haufig symmetrische Objekte
benutzt werden und diese dadurch schnell erstellt werden kénnen. Der Nachteil ist, dass
symmetrische Objekte nicht immer sehr natirlich aussehen. Also in ihrer Grundform schon,

aber durch Abnutzung oder dergleichen die Symmetrie verloren geht.
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Um dem Objekt mehr Komplexitdt zu geben, wird nun ein Torusknoten erstellt und an den
Aussenrdandern des groBeren Zylinders positioniert. Dieser wird wiederum kopiert und um

das Objekt rundherum positioniert.

Abbildung 25 (prim_step05_torus.jpg)

Im nachsten Schritt wird eine Kugel erstellt und kleiner skaliert und an den dusseren Punkten

der Torusknoten positioniert.

Abbildung 26 (prim_step06_spheres.jpg)
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Das so entstandene Objekt konnte zum Beispiel gut ein Ornament an einer Tir sein oder ein
Anhinger einer Kette. Mit ein wenig Ubung kann man solch ein Objekt innerhalb weniger
Minuten erstellen und hat dabei wenig bis kein Modellierungsaufwand. Im Nachfolgenden
sieht man das Bild im gerenderten Zustand. Erkennen kann man, dass solche Objekte durch
schone Materialien sich sehr gut in eine Szene einfliigen konnen. Solche Objekte werden
weniger als Hauptobjekte einer Szene benutzt, sondern mehr als Nebenobjekte, um zum

Beispiel eine Szene zu fillen.

Abbildung 27 (Final_Primitives.jpg)
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Ein weiteres Beispiel fiir viele gebrauchte Grundkoérper stellt das Insekt dar, welches fiir das
Fach 3D Design und Dynamik erstellt wird. Natlrlich wurden bei diesem Objekt auch andere
Modellierungsverfahren verwendet, aber ein sehr grolRer Teil der Objekte besteht aus
Grundkorpern, die nur skaliert und positioniert wurden. Sehr gut kann man erkennen, dass
wenn man viele Objekte einbaut, eine Szene sehr komplex wirken kann, obwohl nicht viel
Modellierungsaufwand betrieben wurde, denn auch in der Natur kommen Grundkorper in

leicht veranderter Form sehr haufig vor.

Abbildung 28 (beispiel_insekt.jpg)
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5.2 Splinesmodelling

Das Splinemodelling wird sehr haufig fiir Texte benutzt, da diese direkt als Spline in
Softimage geladen oder erstellt werden kénnen. Aber nicht nur fiir Text ist dies geeignet,
sondern zum Beispiel auch fiir Logos oder andere Formen, die sehr gut und schnell mit
Splines erstellt werden koénnen. Splines sind Punkte, die durch Kurven miteinander
verbunden sind. Diese Punkte kdnnen dabei durch drei verschiedene Arten einen Eingang
bzw. Ausgang haben. Diese Arten sind ,,Corner”, ,Bezier” und ,Smooth”. ,Corner” bedeutet
dabei, dass die Linien in die Punkte hartkantig rein- und rauslaufen. Diese Art wird haufig flr
Grundrisse bei Architekturen genutzt. ,Smooth” bedeutet, dass die Kurven in den Punkten
abgerundet werden. Ein Beispiel daflr ist der Kreis. , Bezier” bedeutet, dass die Kurven, die
in die Punkte ein- und auslaufen lber Bezierkurven gesteuert werden. Dies hat den Vorteil,
dass eine Kurve in einen Punkt anders rein- als rauslaufen kann. Anhand des nachsten Bilder
sei verdeutlicht, wie ein Logo durch Splines ,gezeichnet” wurde. Dabei wurden alle drei

Arten der Punktkontrolle verwendet.

Abbildung 29 (splines_step1_splinesjpg)
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Da Splines nur Linien sind, aber keine Objekte, und damit keine Oberflache oder gar
Volumen haben, missen diese Kurven erst in Objekte konvertiert werden. Dies kann man in
Softimage Uber den Modifikator ,Curves to Mesh” machen. Zu erreichen ist er im

Modellierungstab unter ,Create” und dann ,,Poly. Mesh” und dann ,,Curves to Mesh”.

Extrusion Along Axis
Extrusion Along Curve
Extrusion - 2 Profiles
Four-Sided

Loft

Revolution Around Axis

Revolution Around Curve

Blend
Boolean 2
Extract Polygons (delete)

Extract Polygons (keep)
Merge

Abbildung 30 (splines_step2_curvestomesh.jpg)
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Durch Erstellen dieses Modifikators 6ffnet sich ein neues Fenster, welche in Softimage PPG
genannt werden, welches die Abkulrzung fir ,Property Pages” ist. Als Erstes sollte man
immer den Spline extrudieren, damit man spater die groBtmogliche Kontrolle hat. Dies
erreicht man, indem man in dem Fenster des ,,Curves to Mesh” auf den Tab ,,Extrude” klickt

und bei , Length” dem Objekt eine Tiefe gibt.

Solacted Total [ Scene_Root : polymsh: Polygon Me... [-)C 1) 9]

s

Abbildung 31 (splines_step3_extrude.jpg)

Zu erkennen ist, dass die Unterteilungen sehr niedrig sind und dadurch das Objekt sehr
hartkantig aussieht. Abhilfe schafft hier die Einstellung ,Contours” unter dem Tab , General”.
Umso hoher man die Anzahl der Konturen stellt, desto groRer wird die Anzahl der Polygone

und umso ,,weicher” wird das Objekt.

[ Scene_Root : polymsh : Polygon Me._. [-)C ) 1) [

B

Abbildung 32 (splines_step4_contours.jpg)
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Zu dem derzeitigen Moment hat das Objekt eine Tiefe und ist in den Unterteilungen sehr
hochwertig. Wenn man es jetzt rendern wiirde, waren aber die Kanten sehr hartkantig. In
der Natur gibt es nie solche harten Kanten. Selbst die harteste Kante hat immer eine gewisse
Abrundung. Den Fehler, diese nicht zu erstellen, machen viele Personen, bei denen die Bilder
dann nicht sehr realistisch aussehen. Um das Objekt abzukanten, kann man entweder unter
dem Fenster ,Curves to Mesh” in dem Tab ,Bevel” das Objekt gleich aus der PPG heraus
beveln, oder man macht dies manuell. An dieser Stelle wurde der manuelle Weg gewahlt, da
dies mehr Kontrolle bietet, da der ,,Curves to Mesh” Operator dies fiir das alle Kanten macht
und nicht nur die Aussenkanten. Um das Objekt abzukanten (,Bevel”) selektiert man alle
duBeren Kanten des Objektes, halt dann die , ALT“-Taste gedriickt und klickt dann mit der
rechten Maustaste irgendwo in den Viewport. Daraus 6ffnet sich eine neue Auswahl in der
man den Operator ,Bevel” betdtigt und ein neues Fenster 6ffnet sich. In diesem Fenster
kann man unter dem Tab ,General“ und dem Wert ,Distance” einen Wert eingeben, wie
weit die Aussenkanten abgekantet werden sollen. Bei diesem Beispiel hat sich ein Wert von
»2,6“ als gut befunden. Unter dem Tab ,Rounding” kann man dann noch die Anzahl der
Zwischenkanten eingeben, die erstellt werden sollen. Dies ist wichtig, damit die Kanten rund

werden. Fir dieses Beispiel wurde ein Wert von ,,3“ genommen.

[ Scene_Rroot : logo : Polygon Mesh : ... rr‘mL [

i
i

EEsnE

Abbildung 33 (splines_step5_bevel.jpg)
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Da das Objekt nur aus der Nahe beim Abkanten gezeigt wurde, sei als nachstes Bild nochmal

eine Grossansicht geben mit der ungefdahren Kameraposition fiir das Rendering.

mrzie| )|

Abbildung 34 (splines_step6_final.jpg)
Wie zu erkennen ist, wurde mit wenigen, aber effektiven Schritten ein schdones Logo mit
dazu gehoriger Schrift erstellt. Dieses Vorgehen wird haufig bei Logodarstellungen benutzt,
da das Logo nicht modelliert werden muss, sondern meist als Illustratordatei gegeben ist.
Diese Dateien mit der Endung Al kénnen direkt in Softimage importiert werden. Wichtig bei
dem Export aus lllustrator ist, dass man beachtet, dann man beim Speichern der Datei eine
Konvertierung als lllustrator Version 8 nimmt, da 3D Programme neue Versionen nicht laden

konnen. Dieser Exporter wurde in der Vergangenheit nicht aktualisiert.

Auf der nachsten Seite sieht man das finale Logo in zwei gerenderten Varianten. Einmal als
Komplettansicht und einmal als Detailansicht, um die eine bessere Sicht auf die runden

Kanten zu haben.
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Abbildung 35 (logokomplett.jpg)

Abbildung 36 (logodetail.jpg)
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5.3 Extrude along Spline

Das Verfahren ,Extrude along Spline” ist wiederum nicht direkt ein Modellierungsverfahren,
soll an dieser Stelle aber genannt werden, da sich mit dieser Technik sehr schnell Objekte
wie Rohre, Kabel oder dergleichen erstellen lassen. ,,Extrude along Spline” beruht auf dem
Verfahren, dass man ein Objekt nimm, Polygone des Objektes makiert und diese dann an
einer gezeichneten Kurve lang extrudiert. Der Vorteil dieser Technik ist, dass sie non-

destruktiv ist, was bedeutet, dass das Objekt im Nachhinein weiter verandert werden kann.

Um mit dem Verfahren zu beginnen, wird ein Zylinder geladen mit folgenden Einstellungen.

Catmull-Clark

Abbildung 37 (along_step01_cylinder.jpg)
Der Zylinder hat nur eine Unterteilung in der V-Koordinate, was bedeutet, dass in der Mitte
des Zylinders kein zweiter Ring existiert. Dies hat einen Vorteil bei der spateren Selektierung,

da nur noch halb so viele Polygone selektiert werden missen.
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Als Nachstes wird in die Frontansicht gewechselt, damit die Kurve gezeichnet werden kann.
Die Frontansicht eignet sich dafiir wesentlich mehr als die Kameraansicht, da somit die Kurve
im Profil gezeichnet werden kann. Unter ,Create” in der Unterstufe ,Curve” findet sich die
Moglichkeit ,,Draw Cubic by CV’s“. Mit dieser Einstellung kann eine runde Kurve gezeichnet

werden, wie sie im nachfolgenden Bild zu sehen ist.

Draw Cubic by Be:
Draw Cubic by Kr
Draw Linear
Sketch

Extract Segment
Extract from Edges
Extract from Surface
Extract from Subcuryes
Fit on Curve

Blend
Filet Intersection

Intersect Surfaces
Merge

Abbildung 38 (along_step02_curve_front.jpg)

Da diese Kurve aber nur im Profil gezeichnet wurde, wiirde sie in der perspektivischen
Ansicht total gerade sein. Um aber einen schénen Verlauf der Kurve zu erstellen, wechselt
man in die Topansicht und wahlt mit einen Druck auf die Taste ,T“ das
Punktbearbeitungswerkzeug aus. Nun kann man Punkte der Kurve makieren und
verschieben. Ein kleiner Trick dabei ist, dann wenn man einen Punkt ausgewahlt hat und
einen anderen haben will, die Taste ,T“ gedriickt hdlt, dann mit der Maus Uber den
jeweiligen Punkt fahrt und die Taste dann losldsst. Mit dieser Maoglichkeit befindet man sich
gleich in dem Translationswerkzeug, welches vorher angewahlt wurde. Zum Beispiel hat man
vorher das Verschiebenwerkzeug angewahlt, halt die Taste ,T“ gedriickt, markiert einen
anderen Punkt und lasst die Taste ,T“ los, dann kann man sogleich den Punkt verschieben
und muss nicht erst wieder das Verschiebungswerkzeug anwahlen. Die in der Topansicht

verschobene Kurve ist im nachsten Bild zu sehen.

49



Abbildung 39 (along_step03_curve_top.jpg)
Um nun den Zylinder an der Kurve zu extrudieren, selektiert man die oberen Polygone des
Zylinders. Dies macht man, indem man die Taste ,U“ betdtigt, um in die Auswahl von
Polygonen zu erlangen. Mit den markierten Punkten klickt man unter ,Modify“ und ,Poly.
Mesh“ auf ,Extrude aling Curve”. Hat man dies getan, fragt Softimage nach dem Pfad den

man wahlen will. Daftir wird die Kurve makiert.

Offset Palygons Contour

Split Edges (with spit control)
Subdivide Polygons/Edges shift+D

Abbildung 40 (along_step04_extrude.jpg)
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Hat man dies getan, o6ffnet sich ein Fenster fiir die Einstellungen der Extrudierenfunktion.
Die Kurve sieht jetzt noch sehr komisch aus, was daran liegt, dass die Einstellungen auf dem

niedrigsten Niveau sind.

Abbildung 41 (along_step05_low.jpg)

Um die Kurve angenehm smooth zu machen, missen die Subdivision erhoht werden. Dies
kann man in dem gedffneten Fenster in dem Tab , Extrude” mit dem Balken bei ,Subdivs“
erreichen. Dabei gibt es zwei Moglichkeiten. Zum Einen erhéht man die Subdivison
gleichbleibend fiir das gesamte Objekte, oder aber man legt groReren Wert auf die
Knotenpunkte. Wenn man zum Beispiel Kabel erstellen will, sollte man den Haken bei ,Per
Knot“ nicht anmachen, da die Verteilung dann ungleichmaBig ist. Dafliir misste man dann
bei Subdivisions einen hoheren Wert anlegen. Fiir dieses Beispiel wurde der Haken bei , Per

Knot” gesetzt und die Subdivison auf den Wert , 7“ gesetzt.
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inder : Polygon Mes...[=5{C )

Abbildung 42 (along_step05_high.jpg)
Um auf den Begriff Non-destruktiv zuriick zu kommen, kann man nun das PPG des Zylinders
wieder 6ffnen, indem man zum Beispiel das Objekt makiert, dann die Taste ,8“ fiir den
Explorer driickt und danach die Taste ,S“ dafiir, das alle Objekte der Szene angezeigt
werden. Macht man nun einen Doppelklick auf ,cylinder”, 6ffnet sich die Einstellungsseite
fir den Zylinder. Da die Kurve sich in manchen Stellen tiberschneidet, ist es empfehlenswert,
den Radius des Zylinders herunter zusetzen. In diesem Beispiel wird der Radius auf den Wert

,0,5“ vermindert, damit die Kurve einen geringeren Umfang bekommt.

[ Scene_Root : cylinder (General)

Catmull-Clari

Abbildung 43 (along_step07_radius.jpg)
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Somit wurde ein neues Objekt aus einem Zylinder anhand einer Kurve erstellt. Um jetzt zu
verdeutlichen, dass es nur einige wenige Schritte zu einem Kabel sind, wird alle Langskanten
des Objektes markiert, zu sehen im nachsten Bild. Diese markierten Kanten werden nun
dupliziert, indem man die Taste , ALT gedriickt hdlt und dann die rechte Maustaste driickt.

Nun 6ffnet sich ein neues Menu, indem man den Modifikator , Bevel Components” auswahlt.

Abbildung 44 (along_step08_bevel.jpg)

Nun selektiert man alle Polygone, die in den abgekanteten Kanten entstanden sind.
Nachdem man dies gemacht hat, driick man ,STRG” und ,D“ damit diese Polygone
dupliziert werden. Nun kann man unter ,Modify“ und , Poly. Mesh” den Modifikator ,,Move
Normal“ auswahlen, der die Polygone anhand seiner Normalen ausrichtet. Diese Moglichkeit
ist unter Softimage nicht von Natur ausgegeben, weshalb man erst ein Plugin dazufligen
muss. Dies ist auf der DVD enthalten und heisst ,,MoveNormal.xsiaddon” und wird einfach in
den Viewport von Softimage per Drag and Drop gezogen. Nun ist es verfligbar und kann
genutzt werden. Erkennen kann man solche Plugins anhand des unterstrichenen kleines , U“

vor dem Namen.
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Abbildung 45 (along_step09_normal.jpg)

Als Abschluss des “Extrude along Spline” Verfahrens sei hier noch eine gerenderte Version

des Objektes zu sehen.
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Abbildung 46 (finalextrude.jpg)
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5.4 Latticeverfahren

Das Latticeverfahren bietet sich an, um in Koérper schnelle eine schone smoothe Form zu
bringen. Wichtig bei der Latticeerstellung ist, dass die Koérper eine hohe Anzahl von
Unterteilungen haben. Es wird somit am Anfang ein Zylinder mit mehreren Unterteilungen
erstellt. In diesem Fall wurden fir die U-Achse 64, fir die V-Achse 24 und fiir die Basis 6

Unterteilungen gewahlt.

Selestedl ekl

Hhects ] 112

Triznnes 4480 460E

" Scene_Root : cylinder {General) oKX
| T (>

Catmull-Clark

Abbildung 46 (lattice_step01_cylinder.jpg)
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Um den Latticemodifikator nun auf das Objekt anzuwenden, muss man unter ,Get” und
dann ,Primitives” einen Lattice erstellen. Dadurch wird das Objekt deselektiert und der
Lattice als markiertes Objekt erstellt. Nun kann man unter ,Subdivisions” in dem neu
geoffneten Fenster dem Lattice so viele Unterteilungen geben, wie man mdéchte. Fir dieses

Beispiel wurden die Standartwerte genommen.

Palygon Mesh

Surface

Paint Cloud

Implicit [ Scene_Root : cylinder : lattice (Gen... [=% 1) [0
Control Object T, S
Stand-n

Geometry Shader Primitive

Camera
Light

| I3
Model 7 = )
Character ’

Abbildung 47 (lattice_step02_lattice.jpg)

Wenn man nun die Taste , T driickt, um in das Auswahlwerkzeug der Punkte zu gelangen,
kann man die Punkte des Lattices markieren und beliebig verschieben. Um eine gute
Auswahl treffen zu kdnnen, sei es bei diesem ratsam in die Frontansicht zu gehen. Nun
werden die Punkte der ersten und dritten Linie des Lattices markiert. Zu erkennen ist dies im

nachsten Bild daran, dass diese Punkte rot eingefarbt sind und der Rest blau.

56



Abbildung 48 (lattice_step03_tracks.jpg)

Nun kénnen diese Objekte anhand der X- und Y-Achsen skaliert werden. Dadurch, dass das

Objekt sehr viele Unterteilungen hatte, stellt sich eine schone Wélbung ein.

Abbildung 49 (lattice_step04_scaled.jpg)
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Nun warden die neun oberen Punkte in der Mitte ausgewahlt und auf der Achse nach oben

verschoben. In der Kameraansicht kann man nun sehr gut die Form des Objektes erkennen.

Abbildung 50 (lattice_step05_topscaled.jpg)
Jetzt kann man entweder den Lattice hidden (mit der Taste ,H“ was soviel heisst, wie
verstecken). Das wiirde einem die Moglichkeit lassen, das Objekt spater anhand des Lattices

wieder zu verandern. Oder man friert diesen Schritt ein, indem man rechts unten bei ,Edit”

auf ,Freeze” klickt.

SOEIIMAGE]|XSI

Abbildung 51 (lattice_step06_freeze.jpg)
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Im Nachfolgenden kann man nun das gerenderte Beispiel dieses Objektes sehen. Schén zu

erkennen ist die runde Form des Objektes, was den vielen Unterteilungen zu zusprechen ist.

Abbildung 52 (finallattice.jpg)
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5.5 Polymodelling

Das Polymodelling ist eine der wichtigsten Modellierungsarten im 3D Bereich. Dieses

Verfahren arbeitet im Unterschied zu dem Subdivisionmodelling nach dem Motto:

»What you get, is what you see”, was soviel bedeutet, dass man genau das bekommt, was
man derzeit sieht. Ansich ist das Polymodelling schnell beschrieben, denn man verschiebt
und modifiziert bei diesem Verfahren nur Polygone, Kanten und Punkte. Das ist die
Hauptintension hinter diesem Verfahren. Im Folgenden werden die wichtigsten
Modifizierungsarten beim Polymodelling vorgestellt. Umso komplexer am Ende die Objekte

sind, desto haufiger wurden diese und andere Verfahren eingesetzt.

Am Anfang wird ein Wiirfel erstellt. Dies erreicht man unter ,Get”, , Primitives”, , Polygon

Mesh“ und dann ,,Cube”.
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Abbildung 53 (poly_step01_cube.jpg)
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5.5.1 Duplizieren und Verschieben des Polygones

Die am haufigsten benutzten Schritte in Softimage beim Modellieren stellen das Duplizieren
und danach Verschieben dar. Daflir wird das Polygonauswahlwerkzeug gestartet, indem man
auf die Taste ,U” driickt und dann wird ein oder mehrere Polygone ausgewadhlt. Wenn man
es jetzt verschieben wiirde, wiirde man nur die Grof3e des Objektes andern, aber nicht deren
Beschaffenheit. Daflir wird das Polygon dupliziert, indem man die Tastenkombination
»STRG“+“D“ driickt. Man stellt jetzt im Viewport keine Veranderung dar, aber sobald man
nun das neu entstandene Polygon verschieben, erkennt man, dass das alte Polygon und das
neue Polygon nur Ubereinander lagen. Nun kann man also das neu entstandene Polygon

verschieben.

Abbildung 54 (poly_step02_extrude.jpg)
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5.5.2 Split-Edge-Methode

Eine weitere Methode, um das Objekt zu verandern ist die Split-Edge-Methode. Diese
erreicht man mit einem Tastendruck auf die Taste ,’“ neben ,8“. Nun kann man mit der
linken Maustaste Punkte in eine Edge hinzufligen. Entweder durch einen Klick oder auf die
Stelle, wo der Punkt erstellt werden soll, oder man hélt die linke Maustaste gedriickt und
kann damit den Punkt auf der Edge verschieben und er wird dann erst erstellt. Eine weitere
Moglichkeit mit dem Tool zu Arbeiten ist die mittlere Maustaste. Mit der mittleren
Maustaste kann man alle parallelen Kanten teilen. Dies ist zum Beispiel wichtig, wenn man in
ein Objekt einen neuen Loop einfligen will. Anhand des nachsten Bildes kann man erkennen,
wie mit der mittleren Maustaste gearbeitet wurde und eine Kante in alle parallelen Kanten

geteilt wurde.

Abbildung 55 (poly_step03_splitedge_middle_button.jpg)
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5.5.3 Add-Edge-Tool

|Il

Das “Add Edge Tool” arbeitet in dhnlicher Weise wie das ,Split Edge Tool” mit der linken
Maustaste, nur das man keine einzelnen Punkten an Kanten erstellt, sondern dass man
Linien zeichnet. Eine Vorraussetzung des Tools ist es, dass man auf einer Kante anfangt zu
zeichnen. Danach kann man Linien innerhalb des Polygones zeichnen, wie man will. Um auf
ein anderes Polygon zu wechseln braucht man nur zu der Verbindungskante der beiden
Polygone zu klicken, damit an der Stelle ein Punkt erstellt wird und nun kann man auf dem
anderen Polygon weiterzeichnen. Alle Punkte die erstellt werden, werden automatisch durch

Linien verbunden. Dieses Tool eignet sich sehr gut, um Bruchstiicke aus einem Objekt zu

schneiden.

Abbildung 56 (poly_step04_add_edge_tool.jpg)
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5.5.4 Extrude along Axis

Das “Extrude along Axis” Verfahren arbeitet genauso wie das “Extrude along Curve”
Verfahren, was in dem Kapitel 5.3 beschrieben wurde. Nur das bei diesem Verfahren keine
Kurve existieren muss, sondern anhand der Achsen extrudiert wird. Dieses Verfahren ist
ansich zu vernachlassigen, da man genauso gut einfach das Polygon duplizieren kann und
danach anhand der Achsen per Hand verschieben kann. Der Grund, warum das Tool hier
genannt sei, ist, das man mit einem Einstellungsfenster arbeitet, was das genaue Arbeiten
ermoglicht. So kann man einstellen, an welchen Achsen das Polygon extrudiert werden soll.
Wenn man Haken jeweils bei zwei Achsen setzt, bedeutet das, dass man genau gleich an den

Achsen extrudiert, was nur schwer per Hand zu machen ist.
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Abbildung 57 (poly_step05_extrude_along_axis.jpg)

64



5.5.5 Inset Polygon

Be idem Insetverfahren skaliert man ein Polygon nach innen, wie es anhand des Bildes zu
sehen ist. Auch diese Methode kann ohne das Tool gelost werden, indem man das Polygon
mit der Tastenkombination ,,STRG“+,D“ dupliziert und danach per Hand nach Innen skaliert.
Dieses Tool wird nur genutzt, wenn man sehr genau arbeiten will, da man die Moglichkeit
der Eingabe von genauen Werten hat. Anhand der letzten beiden Verfahren kann man gut
erkennen, dass es in Softimage mehrere Wege zur Losung gibt und dass man vorallem sehr
oft mit dem Verfahren des Polygons duplizieren und verschieben, skalieren und rotieren

arbeitet. Dieser Weg ist zwar wesentlich schneller, aber auch sehr viel ungenauer.

Slellzieize] ozl

Abbildung 58 (poly_step06_inset_polygon.jpg)
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5.5.6 Tweak Tool

Hat man eine gewisse Zeit an einem Model gearbeitet kommt man um das Tweak Tool nicht
mehr herum, da es eine sehr schnelle Moglichkeit zur Bearbeitung von vorhandenen
Polygonen, Kanten und Punkten ermdoglicht. Mit diesem Tool kénnen keine neuen Polygone
oder dergleichen erstellt werden, aber verandert werden. Der groRe Vorteil dieser Methode
ist, dass man nicht in einem Auswahlwerkzeug sein muss, sondern zur gleichen Zeit
Polygone, Kanten und Punkte bearbeiten kann, ohne das Tool zu wechseln. Zu erreichen ist
das Tweak Tool mit der Taste ,M*“. Nun hat man mehrere Moglichkeiten, die man beliebig

miteinander kombinieren kann. Zu sehen ist die Auswahl die man hat im nachfolgenden Bild.

Abbildung 59 (poly_step071_tweak.jpg)

Das Symbol links bedeutet, dass man das ausgewahlte Objekt verschieben kann. Das mittlere
bedeutet, dass man ausgewahlte Objekte an andere magnetisieren kann. Das rechte Symbol
arbeitet wie das in der Mitte, mit dem Unterschied, dass man zwei Punkte direkt
miteinander verschweiRen kann. Hat man die Moglichkeit des VerschweilRens gewahlt, kann

man Ubrigens nur mit Punkten arbeiten, ansonsten gibt es keine Beschrankungen.

Dieses Tool wird sehr haufig zum Aufraumen von Meshes benutzt, da man damit sehr schnell

und effizient arbeiten kann.

Abbildung 60 (poly_step07_tweak_tool.jpg)
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Das “Add Polygon Tool” wird genutzt, um offene Polygonflachen zu schliessen. Man kann
bei diesem Werkzeug mit Punkten und Kanten arbeiten. Wenn man eine 6ffene Flache hat,
kann man nacheinander alle vier (oder mehr) Punkte anklicken und die Fldche schliesst sich.
Eine andere Moglichkeit ist, dass man zwei gegeniberliegende Kanten nacheinander
anklickt, damit die Flache verschlossen wird. Weiterhin kann man auch von einer Kante
ausgehen und die mit einem Punkt verschliessen, wodurch ein Polygondreieck entsteht.
Dieses Tool arbeitet wesentlich schneller als vergleichbare in 3Ds Max und wird sehr haufig
gebraucht, wenn zum Beispiel eine Flache gespiegelt wird und die beiden Flachen

miteinander verbunden werden sollen. Zu erreichen ist das Tool mit der Taste ,N”“.
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5.5.8 Bevel

Ein weiteres sehr haufig genutztes Werkzeug beim Polymodelling ist das Beveln. Beveln
bedeutet so viel, wie abkanten und ist vergleichbar mit der Funktion ,Chamfer” in 3Ds Max.
Moglich ist es Punkte und Kanten zu beveln. Zu erreichen ist diese Funktion, indem man den
Punkt (oder die Punkte) oder die Kante (oder die Kanten) markiert und dann die , Alt” Taste
gedruckt halt und dann die rechte Maustaste im Viewport klickt und dann den Modifikator
»,Bevel Components” auswahlt. Wahlt man einen Punkt aus und flihrt das Verfahren aus,
werden aus diesem Punkt drei neue erstellt und zu gleichen Teilen von dem Ursprungspunkt
des vorherigen Punktes verschoben. Die Verschiebung kann in dem neu gedffneten Fenster

justiert werden. Bei Punkten kann man keine Abrundungen einstellen.

Wenn man das Verfahren mit Kanten vollzieht, dann wird zu allererst auf der markierten
Kante zwei neue erstellt, die sich von der Lage der alten Kante wegschieben, so weit wie
man es in dem neu gedffneten Fenster einstellt. Im Gegensatz zu Punkten kann man bei
Kanten die Rundungen (genannt , Roundings”) einstellen. Die kann man in dem gedffneten
Fenster unter ,Roundings” einstellen. Als Standarteinstellung ist immer Null eingestellt, dass
heisst, das zwei neue Kanten aus einer markierten erstellt werden. Wenn man unter
Roundings in dem Parameter ,Nb Subdivs” einen Wert einstellt, werden genauso viele
Kanten, wie man festlegt, zwischen die beiden neu entstandenen Kanten erstellt. Da diese
aber im jeweils gleichen Winkel und Abstand zueinander gesetzt werden, entsteht eine
Abrundung. Umso mehr Subdivisions man einstellt, desto runder wird die abgebevelte
Kante. Dieses Verfahren wird oft benutzt, um aussenstehende Kanten abzurunden und
damit einen runden Ubergang zu schaffen. Wiirde man das nicht tun, wiirde es zum Beispiel
beim Rendern zu harten Briichen in der Reflektion kommen und dies wiirde unnatirlich
aussehen. Jede noch so harte Kante in der Realitdat beherbergt eine gewisse Rundung, und
die wird durch dieses Verfahren simuliert. Anhand der nachfolgenden Bilder kann man den
Vorgang von Beveln gut erkennen. Im nachfolgenden Bild wurde ein Wiirfel erstellt und alle
Kanten mit ,STRG“+,A” markiert und dann das Beveltool aufgerufen. Das Wirken der

Roundings kann man im darauffolgenden Bild sehen.
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5.6 Subdivision Modelling

Das Subdivisonmodelling ist eine Art der Modellierung, die erst langwierig gelernt werden
muss. Nicht selten kommt es vor, dass man nach langer Bearbeitung eines Objektes dieses
neu anfangen muss, da man grundsatzlich falsch an das Model rangegangen ist.
Subdivisionmodelling funktioniert in der Art, dass durch einen bestimmten Algorythmus
Kanten gesmoothed werden. Umso weiter Kanten auseinander stehen, desto mehr werde
sie gesmoothed, und umso ndher Kanten beieinander sind, desto weniger werden sie

auseinander gezogen, desto weniger werden sie gesmoothed.

Durch die Technik des Subdisionsmodelling lassen sich sehr realistische Objekte erstellen, da
es keine 90 Grad harten Kanten gibt, sondern immer eine gewisse Kriimmung vorhanden ist.
Durch diese Art lasst sich der Realitdat am nachsten kommen, aber sie funktioniert nicht nach
der Methode: ,What you see, is what you get” (was sie sehen, ist nicht das, was sie
bekommen). Dabei muss man unbedingt beachten, dass beim Subdivision Modellung die
Objekte auch kleiner werden, wenn man sie mit einem Subdivisionlevel mehr unterteilt. Das
Volumen verringert sich durch diese Weise. Wenn man aber zwei Kanten sehr nah
positioniert, dann verringert sich der Anteil, um den das Objekt kleiner wird, da zwei Kanten,
die nahe beieinander stehen, nicht in der gleichen Menge zusammen gezogen werden, wie

zwei Kanten, die weit auseinander stehen. Dies ist an den folgenden Beispielen zu sehen.
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Anhand des nachfolgenden Beispieles kann man sehr gut erkennen, wie das bei einem
Wirfel mit der standartmaRigen Subdivisionverteilung funktioniert. Dabei zeigt das erste
Bild einen Wirfel ohne Subdivisionlevel. Die drei darauf folgenden Bilder zeigen jeweils die

Stufen von Subdivisionlevel eins, zwei und drei. Der Wirfel ndhert sich immer mehr dem

Objekt einer Kugel an.

|

| E T N
|
Clojacis i 12

| Triznglzz 12 2
(DK B~ aw)?
Cube Polygon Mesh Geometry

Name _ [eHal]

w Cube

&

+ Polygon Mesh

Subdivision Rule

Catmull-Clark [¥) Use Loop for Triangles_ |

o]
T
3
&
-
[==]
L T

~ Geometry 2)
Subdivisions
ou____.__. @] | )
OV.______.__. (1 | )
O Base (1 | )

Abbildung 64 (sub_step01_cube.jpg)

Abbildung 65 (sub_step02_cubel.jpg) Abbildung 66 (sub_step03_cube2.jpg) Abbildung 67 (sub_step04_cube3.jpg)
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Im folgenden Beispiel wurde der Wiirfel in allen Polygonen in der Mitte geteilt. Wenn man
jetzt das Subdivisionlevel auf die Werte eins, zwei und drei stellt, erkennt man, dass der
Wiirfel sich keiner Kugel mehr annahert, sondern einer sehr weichen Box. Dies kommt

zustanden, da mehr Kanten vorhanden sind, zwischen denen der Algorythmus wirkt.
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Abbildung 68 (sub_step05_cube.jpg)

Abbildung 69 (sub_step06_cube.jpg) Abbildung 70 (sub_step07_cubel.jpg) Abbildung 71 (sub_step08_cube2.jpg)
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Wenn zwei Kanten nahe beieinander sind, wird die aus den Subdivisionlevel resultierende
Kante auch harter. Anhand des folgenden Beispiels ist dies gut zu erkennen. Dies ist zum

Beispiel eine Moglichkeit, eine Gewehrkugel zu erstellen.

Abbildung 72 (sub_step09_cube.jpg)

Abbildung 73 (sub_step10_cubel.jpg) Abbildung 74 (sub_step11_cube2.jpg)
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In diesem Beispiel werden die AuBenkanten des Wiirfels durch eine weitere Kante verstarkt,
die sehr nahe ist. Das daraus resultierende Ergebnis sieht dem Wiirfel sehr dhnlich, nur das
die AuBenkanten weicher geworden sind. Wenn man jetzt den Wiirfel mehr Subdivisionlevel

geben wiirde, als hier abgebildet, wirde sich das Ergebnis nicht fir das Auge verandern.

Abbildung 75 (sub_step12_cube.jpg)

Abbildung 76 (sub_step13_cubel.jpg) Abbildung 77 (sub_step14_cube2.jpg)
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Das Subdivisionmodelling ist die unter guten Modellierern am weitesten verbreitete Art der
Modellierung, da damit die realistischsten Modelle erstellt werden kénnen, da im Rendering
keine harten Kanten entstehen, auf denen zum Beispiel die Reflektion nicht sauber verlauft.
Die Modelle haben immer mehr Plastizitat als Objekte, die durch andere Techniken erstellt
wurden, aber dafiir dauert erstens der Prozess der Erstellung langer und zweitens, was der
wichtigste Grund ist, ist das Erlernen dieser Technik sehr langwierig. Weiterhin kommt es oft
vor, dass man das Model von vorne neu anfangen muss, da Kanten nicht sauber verlaufen
und dadurch Fehler im Objekt entstehen. Die nachsten Zwei Abbildungen zeigen zwei
Objekte, die mit Subdivision Modelling erstellt wurden. Anhand dieser Beispiele ist sehr gut

die Plastizitat veranschaulicht.

Abbildung 78 (gutealtezange.jpg)
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Abbildung 79 (terminal.jpg)

76



5.7 Weightmaps

Das Modelling iber Weightmaps ist widerum keine direkte Modellierungsart, aber da man
mit diesem Verfahren Geometrie verdndern kann, sei sie hier erwdahnt. Dieses Verfahren
eignet sich sehr gut zum Beispiel fir die Erstellung von Landschaften oder Falten in Kleidung,

da man direkte Kontrolle Gber das ,,Bemalen” der Geometrie hat.

Um das Verfahren zu nutzen braucht man eine hochunterteilte Oberflache, in diesem Fall ein
Plane mit jeweils 64 Unterteilungen in der U- und V-Koordinate. Diese wird erstellt, indem

man unter ,Get”, ,Primitives”, , Polygon Meshes” auf ,Plane” klickt.

F
|

Scene_Root : grid {General)

Abbildung 80 (maps_step01_plane.jpg)

77



Als Nachstes wird der Plane eine Weightmap zugewiesen. Die macht man indem man das
Objekt markiert und dann unter ,,Get“, , Property” auf den Schriftzug ,Weightmap“ klickt.

I Scene_Root : grid : Weight_Map
e

Weight Map

GATOR.

Map Paint Tools

Annotation

Abbildung 81 (maps_step02_map.jpg)
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Nun kann man nach einem Klick auf die Taste ,W” auf der Oberflache ,malen”. Mit der
Linken Maustaste malt man eine blduliche Farbe, die spater die Erhohungen darstellt. Mit
der mittleren Maustaste kann man die Grol3e des Pinsels bestimmen. Dafiir hadlt man die
mittlere Maustaste gedrickt und verschiebt die Maus vertikal um die genaue GroRe

einzustellen.

[ R}

Abbildung 82 (maps_step03_brush.jpg)
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Um der Plane nun eine Erhohung zu geben, muss ihr ein ,Push“Deformer zu gewiesen
werden. Dies erreicht man, indem man die Plane markiert und dann unter ,Modifiy”,
,Deform” auf ,Push” klickt. Ist dies geschehen, passiert sofort erstmal gar nichts, bis man in
dem neu geoffneten Fenster den Wert der Amplitude andert. In diesem Fall wurde er auf
0,467 gestellt. Andert man den Wert der Amplitude beginnt sich der Bereich zu erheben, der
vorher blaulich eingemalt wurde. Da direkt nach der Erstellung der Weightmap die Opazitat
auf 100%, sind die Bereiche, die man eingezeichnet hat, immer die hochsten Erhebungen. So

kann man gut abschatzen, welchen Wert man fiir die Amplitude wahlen muss.

tacl Total [ Scene_Rroot : grid : Polygon Mesh: P.. o)

b1z ISKID
[ Push op |

0a3z0

Weight_Map |

Z‘i‘r

Fazult

Abbildung 83 (maps_step04_push.jpg)
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Will man nun weiter auf der Plane Erhebungen einzeichnen, muss man wiederrum die Taste
»W* driicken. Um mehr Einstellungsmoglichkeiten zu haben, wechselt man in den ,,Weight
Paint Panel”, hier zu sehen bei der ,,1“. Die ,2“ zeigt den Bereich an, indem man zwischen
den Modis wechseln kann. So kann man zum Beispiel ,Erease” wahlen, um von den
Erhebungen Hohe zu entfernen und sie abzuflachen. Méglich ist dasselbe durch das Malen

mit der rechten Maustaste.

G SOFTIMAGE® | XSI® v.7.01 (Ess 32) Project: Taschenmesser  Scene: modellingsubdivison

[Paint tools ] [Edit Tools

Deformer Weight
Smooth, Erase

—_—
Reveal | add
Abs S——

- add  Add%
Cihjacts o1z
LA J Trianglas 08320
Radius Apply Smooth
— cal Reassign

J

v Normalize

Salactad Total

[ Interactive

Refresh Freeze
aht Editor
Pick Solo
—
N\ @)

Abbildung 84 (maps_step05_tools.jpg)
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Um zwischen den Erhéhungen neue Erhéhungen zu zeichnen, die aber nicht die volle
Amplitude ausmachen, stellt man bei dem Wert , Opacity” eine geringere Stadrke ein. Bei

diesem Beispiel wurde ein Wert von 27 gewahlt, um die grossen , Berge” miteinander zu

verbinden.

Solocted Tatzl

Cihjacis [
Trianglzs 0a320

Abbildung 85 (maps_step06_opacity.jpg)
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Da die Erhéhungen zu diesem Zeitpunkt sehr hartkantig aussehen, kann man die Uberginge
zwischen den einzelnen Polygonen abflachen. Dieser Vorgang wird ,Smoothing” genannt.
Dafiir wird der Modus ,,.Smooth” gewahlt und in bekannter Art liber das Areal ,gemalt”. Fir
diesen Schritt wurde eine Opazitat von 10 gewahlt, da bei einem Wert von 100 alles sofort

eine Ebene annehmen wiirde.

Cinjects o1z
Triangles 0 aa20

Abbildung 86 (maps_step07_smooth.jpg)
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Wie man anhand des Beispieles erkennen kann, lassen sich durch diese Methode sehr
schnell Unregelmassigkeiten auf einem Objekt erstellen. Dies ist wichtig, um einen hohen
Realismusgrad mit seinen Bildern zu schaffen. Nachfolgend sieht man die erstellte Ebene mit

einer Chromtextur, um die Ubergénge gut durch die Reflektionen erkennen zu kénnen.

Abbildung 87 (surface.jpg)
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5.8 Revolution around Axis

Das Tool ,Revolution around Axis” ist ein sehr wirkungsvolles Tool, um symmetrische
Modelle, wie zum Beispiel Vasen zu erstellen. Der Vorteil dieser Technik ist, dass es sehr
schnell arbeitet und ungemein genau ist. So kann man Vasen sehr genau nachbilden, wenn

man sie zum Beispiel in den Hintergrund ladt und das Profil nachzeichnet.

Der erste Schritt besteht darin, dass man das Profil zeichnet. Daflir klickt man unter ,,Create”
auf ,Curve” und wahlt da das Zeichentool fir Kurven aus, zu sehen im nachsten Bild. Danach
zeichnet man die Linie. Bei diesem Beispiel wurde eine willkiirliche Form gewahlt und kein

bestimmtes Profil nachgearbeitet.

Weiterhin kann man sehen, dass direkt eine Dicke der Vase mit eingezeichnet wurde. Dies ist
nicht unbedingt erforderlich, da Vasen keine Wandstarke brauchen, da sie nicht durchsichtig
sind. Wenn man aber zum Beispiel eine Spriihflasche , konstruiert”, dann ist es wichtig, dass
eine Starke vorhanden ist, da dies spater beim Rendering besser aussieht. Die Wandstarke

kann aber auch spater durch Addons hinzugefiigt werden.

Draw Cubic by Knot Points
Draw Linear
Sketch

Extract Segment
Extract from Edges
Extract from Surface
Extract from Subcurves
Fit on Curve

Blend
Eillet Intersection

Intersect Surfaces
Merge

Abbildung 88 (rotate_step01_curve.jpg)
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Der zweite Schritt besteht darin, dass man das , Revolution around Axis” Tool auswahlt. Dies
befindet sich unter ,Create” -> ,Poly. Mesh” und dann ,Revolution around Axis“. Anhand

des folgenden Bildes kann man das Ergebnis dieses Tools sehen.

Reyvolution Around Axis
Revalution Around Curve

Blend

Boolean 3
Extract Polygons (delete)
Extract Polygons (keep)
Merge

Subdivision

Curves To Mesh
Nurbs To Mesh

Abbildung 89 (rotate_step02_rotate.jpg)
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Das entstandene Objekt ist aber sehr niedrig aufgelost. Um dies zu beheben kann man in
den Einstellungen des Tools die Subdivisons erhéhen. In diesem Fall wurden Sie auf 5 fir die
Werte U und V gesetzt, damit das Objekt sehr rund wirkt. Weitere interessante Einstellungen
sind zum Beispiel der Tab , Revolution”, bei der man einstellen kann, wie weit das Objekt
erstellt werden soll. So kann man zum Beispiel nur eine halbe Vase erstellen, indem man den
,Start Angle” auf 0 lasst und den ,,Revolution Angle” auf 180 Grad stellt. Natdrlich ist es nicht
nur Moglich, auf der X-Achse zu spiegeln. Wenn man auf anderen Achsen spiegeln will, kann
man dies unter ,Revolution Axis“ einstellen.Dabei kdnnen auch mehrere Achsen gleichzeitig

aktiviert werden.

Scene_Root : polymsh : Polygon Me... [=<JCF

[T

Abbildung 90 (rotate_step03_subdivision.jpg)

87



Wenn das Ergebnis nicht das gewlinschte ist, kann man im Nachhinein die Punkte der
erstellten Linie verschieben und dadurch dem Objekt eine neue Form geben. Dies passiert

direkt bei der Bearbeitung, man sieht sozusagen sofort das Ergebnis.

Ein Tip ist, dass man nachdem man mit der Form zufrieden ist, das Objekt ,freezed” .
Dadurch kann es durch die Veranderung der Linie nicht mehr verandert werden. Die Linie
bleibt aber erhalten und kann sofort fiir ein neues Objekt genutzt werden. So kann man in

kiirzester Zeit eine Vielzahl an verschiedenen Objekte erstellen.

Abbildung 91 (rotate_step04_points.jpg)
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Anhand des folgenden Bildes kann man das Ergebnis dieses Unterkapitels sehen. Das

Ergebnis ist eine runde Form, die in kiirzester Zeit erstellt wurde.

Abbildung 92 (rotate_final.jpg)
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6. Lichtsetzung

Ein weiterer Schritt im Bereich der 3D Bearbeitung ist die Lichtsetzung. Das richtige Licht
entscheidet sehr haufig Gber ein gutes oder schlechtes Rendering. Ziel dieses Kapitels ist es
die Lichtarten von Softimage vorzustellen, sowie Schattenarten und —benutzung. Daflr
werden fiir die verschiedenen Lichtarten die Einstellungsmoglichkeiten erklart. Im weiteren
Verlauf werden zwei verschiedene Settings fiir Beleuchtungen vorgestellt. Dies ist einerseits
die Beleuchtung einer Szene mittels einer Umgebungstextur, wofiir die Renderingart des
Final Gathers benutzt werden musst. Da dies in Animationen nicht genutzt werden kann,
aufgrund von Flimmern, wird ein zweites Setting vorgestellt, welches kein Final Gathering

benutzt und nur durch Lichtquellen ausgeleuchtet wird.
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6.1 Lichtarten

In Softimage gibt es die Standartlichtarten, die es in allen 3D Programmen gibt. Diese sind
zum Beispiel das Punktlicht oder das Spotlicht. Im Gegensatz zu 3Ds Max gibt es (sehr zum
Leidwesen) keine photometrischen Lichtquellen, die mit Energie arbeiten wirden. Nichts
desto trotz reichen die Lichtquellen, die ,mitgeliefert” werden aus, um stilvolle Bilder zu
kreieren. Zu erreichen sind die Lichtquellen in Softimage unter dem Tab ,Get”, dann unter
,Primitive” und dann bei ,Lights“. Im Nachfolgenden werden die jeweiligen Lichtarten

erklart.

Abbildung 93 (01_create.jpg)
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6.1.1 Infinitelight

Das Infinitelight (unendliche Licht) ist sozusagen das Standartlicht in Softimage. Wenn man
eine neue Szene erstellt, ist dieses Licht immer vorhanden. Dieses Licht simuliert eine
Lichtquelle, die unendlich weit entfernt ist von den Objekten, was bedeutet, dass alle
Objekte von parallelen Lichtstrahlen angeleuchtet werden. Somit hat diese Lichtquelle keine
Position, sondern nur eine Richtung. Der Nachteil dieser Lichtquelle ist, dass man keine

weichen Schatten benutzen kann, es sei denn, die Einstellungen waren unnatirlich hoch.

Man benutzt diese Lichtquelle somit nur, um eine Szene mit Umgebungslicht auszuleuchten.

Abbildung 94 (02_infinite.jpg)
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6.1.2 Light Box

Die Lightbox simuliert ein sehr diffuses Licht, wie eine auch ein rechteckiges Studiolicht
machen wirde. Ein anderer Name, der aus 3Ds Max bekannt ist, ware ,Arealight”. Diese
Lichtquelle wird neben dem ,Spotlight” am haufigsten genutzt. Es sehr grosser Vorteil ist,
dass man als Schattenart den Areaschatten benutzen kann, der immer weicher wird, je mehr
er sich vom Objekt entfernt (in Abbildung 96 zu sehen). Glanzlichter sind bei dieser
Lichtquelle zwar sichtbar, aber sehr flach. So kann es haufig vorkommen, dass man dieses

Licht nur flr den diffusen Gebrauch nutzt (ndher beschrieben in Lichteigenschaften).

Abbildung 95 (03_lightbox.jpg)
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Abbildung 96 (04_lightbox_shadow.jpg)
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6.1.3 Neon Light

Die Lichtart Neon Light simuliert das Licht von realen Neonquellen. Sie sind umgebaute
Punktlichter, die zusatzlich eine rechteckige Abstrahlflache haben. Diese Lichtquelle wird
haufig fir Reflektionen benutzt. Der Schatten dieser Lichtquellen ist sehr weitldufig. Er
breitet sich direkt hinter dem Objekt sehr aus und Uberlagert sich dadurch sehr haufig

selber, was aber einen schonen Effekt erzeugt.

Abbildung 97 (05_neon.jpg)
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Abbildung 98 (06_neon_shadow.jpg)
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6.1.4 Pointlight

Das Pointlight (Punktlicht) ist eine Lichtquelle, die Lichtstrahlen zu allen Seiten ausstrahlt,
gebiindelt von der Position, an der es sich befindet. Das Punktlicht macht sehr schone
Glanzlichter und wird vorrangig auch dafir genutzt. Der Nutzen fiir den diffuses Anteil des
Punktlichtes ist eher unnitzlich, weshalb es dafiir weniger genutzt wird. Der Schatten geht
direkt von einem Lichtpunkt aus, dass heisst, das umso naher sich die Lichtquelle an dem
Objekt befindet, desto weiter spreizt der Schatten vom Objekt ab. Wiirde das Punktlicht
unendlich weit entfernt sein, wiirde der Schatten, wie beim Infinitelight, proportional vom

Objekt abgehen.

Abbildung 99 (07_point.jpg)
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Abbildung 100 (08_point_shadow.jpg)
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6.1.5 Spotlight

Das Spotlight emittiert Lichtstrahlen kegelférmig vom Punkt aus. Dadurch kann man sehr gut
bestimmte Bereiche von Objekten oder Szenen ausleuchten. Oder es direkt dafiir nutzen,
um Spotlichter in der Realitdt zu simulieren. Der Schatten verhalt sich dabei genau wie bei
dem Punktlicht, nur dass er nur in dem Bereich generiert wird, der von dem Lichtkegel
eingeschlossen ist. Ausserhalb dieses Bereiches wird von der Lichtquelle kein Licht erzeugt

und somit kann auch kein Schatten in diesem Bereich entstehen.

Abbildung 101 (09_point.jpg)
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Abbildung 102 (10_point_shadow.jpg)
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6.2 Lichtquelleneigenschaften

Jede Lichtquelle hat eine Vielzahl von Einstellungen, die in diesem Kapitel behandelt werden.

Es werden sowohl die generellen Einstellungen erklart, also auch Schattenarten behandelt.

Far die nachfolgenden Beispiele wurde ein Box Light (Arealight) verwendet, da es am
haufigsten von allen Lichtarten benutzt wird und alle Eigenschaften ausweilt, die einer

Erklarung bedirfen.

6.2.1 Verkniipfungen

Jedes Licht besitzt einen Root, der alle weiteren Anhdnge des Lichtes unter sich vereint.
Wenn man diesen bewegt, dann bewegen sich sowohl die Lichtquelle, als auch das Ziel. Der
Root ist mit der ,, 1“ markiert. Die Lichtquelle, unter der ,2“ zu sehen, ist das Objekt, welches
das Licht ausstrahlt. Die Richtung, die die Quelle strahlt, ist das Ziel (,Target), zu sehen
unter der ,3“. Unter der ,,4“ kann man den schematischen Aufbau der Lichtquelle sehen. Gut
daran zu erkennen ist, dass die Quelle (,Light Box“) und das Ziel (,Licht Box Interest)
abhangig vom ,,Root” sind. Die Quelle ist weiterhin abhangig vom dem Ziel, aber nur in ihrer

Ausrichtung.

Zglastad Total

Dz g e

Trizng 2z 1) g 4

Light_Box_Root

Light_Box
|

Abbildung 104 (01_schematic.jpg)
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6.2.2 General

Die generellen Einstellungen geben die Moglichkeit, den Lichttypen zu andern, sowohl als
auch den Winkel des Lichtkegels, und die Wirkung. Diese werden in den weiteren

Unterkapiteln weitgehend erklart.

Inclusive

Abbildung 103 (02_lichttyp.jpg)

6.2.2.1 Light Type

In dem Bereich , Light Type” kann man nachtraglich den Typen Lichtes andern, zum Beispiel

in Point, Infinite oder Spot.

w Light 4
General | Shadow Map Area Photon

2 Cone Angle | 63,671 ‘ l

Light Contribution
O specular w O Diffuse g

Selective Light

Abbildung 105 (02_1_licht.jpg)
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6.2.2.2 Cone Angle

Weiterhin kann der Winkel des Lichtkegels verdandert werden (,,Cone Angle”). Dies kann
entweder Uber eine nummerische Eingabe geschehen, oder durch die Interaktive. Interaktiv
kann man diesen andern, indem man die Taste ,B“ driickt. Dann sieht man sofort den
Bereich des Lichtkegels (zu sehen unter Abbildung 105). Andern kann man diesen nun,
indem man ,B“ gedriickt halt und mit der Maus auf eine Linie des Kegels mit der linken
Maustaste halt und dann die Maus bewegt. Durch die interaktive Weise hat man immer eine
bessere Vorstellung von dem Bereich, dem man angibt, da man es direkt sieht. Als

Maximalwert flr den Lichtkegel ist der Wert 179,9 festgelegt.

+ Light
General | Shadow Map Area Photon

[+

Abbildung 107 (03_coneangle.jpg)
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6.2.2.3 Light Contribution

Weiterhin ist es moglich fur jeden Lichtquelle festzulegen, ob sie das Licht diffuse abgibt,
oder nur fir die Glanzlichter sichtbar ist. Dies erreicht man in den unter dem Tab , Light
Contribution”. Moglich ist es, dass das Licht sowohl diffuse abstrahlt, also als Lichtquelle

benutzt wird, als auch Glanzlichter auf der Oberflache der Objekte erstellt, oder einzeln.

Sehr oft werden unterschiedliche Lichter benutzt, um jeweils die Diffusitdt und Glanzlichter
abzugeben. So werden Arealights oft genutzt, um die Szene auszuleuchten, indem man den
Haken bei , Diffuse” setzt. Um moglichst grofle Kontrolle lber die Glanzpunkte auf den
Objekten zu haben, werden bei diesen Lichtern, die die Szene erleuchten, die Haken bei

»Specular” ausgemacht und Punktlichter mit nur dieser Eigenschaft erstellt.

Dadurch kann eine Szene sehr viele Lichter haben, und auch leicht uniibersichtlich werden,
aber man erreicht damit die besten Ergebnisse, wenn ,Specular” und ,Diffuse” getrennt

werden.

Man sollte immer darauf achten, dal® die Namen fiir die Lichter eindeutig sind. Zum Beispiel
kann man Lichter, die nur fir die Glanzlichter da sind, den Préfix: ,,Spec_“ geben und fir die
diffusen Lichter den Prafix: ,Diff_“. Dies erspart standiges Suchen und vorallem lassen sich

Szenen besser bearbeiten, auch wenn man sie lange Zeit nicht offen hatte.

Abbildung 108 (04_1_light.jpg)
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Im nachfolgenden Bild sind die Haken bei ,Specular” und , Diffuse” gesetzt. Somit kann man
den Lichtkegel erkennen, der durch den Haken bei , Diffuse” entsteht. Das heifSt, dal} die
Lichtquelle die Umgebung beleuchtet. Weiterhin sind auch die Glanzlichter auf den Objekten

zu erkennen, die durch das Setzen des Hakens bei ,,Specular” erreicht wird.

Abbildung 109 (04_2_diffuse_and_spec..jpg)
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In diesem Beispiel wurde nur der Haken bei , Diffuse” gesetzt, somit fallen die Glanzlichter

auf der Oberflache der Objekte weg.

Abbildung 110 (05_diffuse.jpg)

Das folgende Beispiel zeigt nur aktivierte Glanzlichter (Specular). Die Beleuchtung, also der

sichtbare Lichtkegel, fallt damit weg.

Abbildung 111 (06_spec.jpg)
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6.2.3 Soft Light
In dem Tab “Soft Light” kann man die Lichtstarke der Lichtquelle einstellen, sowie die

Ausbreitung und dem Abfall. Diese Einstellungen sind fiir jede Lichtart dieselben

1,000 ee—

UG b e

1,000 I
CEE

Use Light Exponent

Abbildung 112 (07_0_softlight.jpg)
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6.2.3.1 Color and Itensity

Ein sehr wichtiger Bereich ist der fir die Farbe (Color) und Starke (Intensity) des Lichtes. Die
Farbe wird dabei iber einen Regler eingestellt, der standartmassig auf ,RGB“ gestellt ist,
also eine Farbe (iber die Werte Rot, Griin und Blau. Man kann dies mit einem Klick auf ,,RGB*
in andere Farbmodelle umwandeln, wie ,HSV“ und ,,HLS". Fir Lichtquellen ist es am besten

mit dem Farbmodell ,HSV* zu arbeiten, da man damit die beste Kontrolle hat.

Indem man bei dem ,HSV“ Modell bei dem Wert ,S“ fiir Saturation den Wert auf 1 stellt,
kann man dann unter dem Wert ,H” fir Hue den Farbwert einstellen. Danach kann man
unter Saturation die Sattigung der Lichtquelle einstellen. Der untere Wert mit dem

Buchstaben ,V“ gibt den Betrag (Value) an.

Der Wert ,Intensity” gibt die Starke der Lichtquelle an. Obwohl der Schieberegler
standartmaRBig nur bis eins moglich ist, kann man auch Werte (iber eins einstellen. Dadurch

werden Objekte aber Uberstrahlt. Dies ist weiter unten zu sehen.

O Intensity .. (075 | )

Abbildung 113 (07_1_color_and_itensity.jpg)
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Bei den nachfolgenden zwei Bildern wurde jeweils die Farbe des Lichtes einmal auf Rot und
einmal auf Weil} gesetzt. Fir dieses Beispiel wurde es mit der roten Farbe natirlich sehr
Ubertrieben, damit man sieht, wie es sich auf den Lichtkegel auswirkt. Normalerweise sollte
man aber nicht mit solchen vollen Werten arbeiten, da diese in der Realitat nicht
vorkommen. Vorstellbar sind dabei leichte Farbténungen in der Farbe des Lichtes, die sich im

Bereich von 10% bewegen. Dies sind aber nur Erfahrungswerte.

Abbildung 114 (07_1_red.jpg) Abbildung 115 (07_1_white.jpg)

Bei den drei nachfolgenden Bildern wurden verschiedene Lichtstarken benutzt. Links wurde
der Wert 0 benutzt, so dass die Lichtquelle die Szene in keinster Weise ausleuchtet. In der
Mitte das Bild stellt den Wert 0.5 fiir die Intensitat dar. Das Bild rechts liberstrahlt das Bild,

da ein Wert von 3 benutzt wurde. Dieser Bereich ist zum Benutzen nicht empfehlenswert,

)

D

soll aber der Vollstandigkeit halber hier genannt werden.

Abbildung 116 (07_1_0.jpg) Abbildung 117 (07_1_0.5.jpg) Abbildung 118 (07_1_3.jpg)
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6.2.3.2 Spread

Der nachste Tab ist der fiir den Spread, zu deutsch die Ausbreitung. Dieser Wert gibt den
Winkel in Grad fiir den inneren Lichtkegel an, der in voller Starke leuchtet. Der Wert reicht
dabei von 0, dafiir dass der innere Kegel gleich dem duReren Kegel entspricht, bis 180 Grad,
was bedeutet, dass der zwischen dem inneren und den duReren Kegel der Winkel am
grofiten ist. Dabei erstellt der Wert 0 eine harte Kante zwischen dem inneren und dem
duReren Kegel und es entsteht kein Lichtabfall von innen nach auRen. Der andere
Extremwert 180 Grad erstellt ein Licht, was von innen nach aulRen immer weicher wird. Da in
der Realitat keine harten Lichter vorhanden sind, sollte der Wert O vermieden werden. Um
einen kleinen Verlauf von innen nach auflen zu gewahrleisten, sollte immer ein Wert
zweischen 0 und 180 eingestellt werden. Der Standartwert betragt 5. Die beiden

Beispielbilder zeigen dabei die beiden Extremwerte 0 und 180 Grad.

Abbildung 120 (07_2_0.jpg) Abbildung 121 (07_2_180.jpg)
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6.2.3.3 Shadows

In dem nachsten Bereich kann man die grundlegenden Werte fiir die Schattenbildung
einstellen. Grundlegend daher, da es nur die Einstellungen fiir an/aus und fir die
Schattenstarke ist. Die speziellen Einstellungen werden spater behandelt. StandartmaRig ist
der Schatten bei der Erstellung einer Lichtquelle ausgeschaltet und kann durch Setzen eines
Hakens bei ,Enabled” aktiviert werden. Unter ,Umbra“ kann man die Schattenstarke
einstellen. Der Wert sollte als Transparenz angesehen werden. Somit hat der Wert 1 die
Auswirkung, dass kein Schatten erstellt wird, da die Transparenz 100% darstellen wiirde. In
Softimage ist es nun moglich, auch den Wert 2 einzustellen, was sehr sinnfrei ist, denn
nichts kann zu 200% transparent sein. Moglich ist dieser Wert trotzdem, auch wenn er nichts

nitzt. Somit bleibt das Bild immer gleich, ab einem Wert von 1 aufwarts.

Shadows
O Enabled [
O Umbra.____. (075 | )

Abbildung 122 (07_3_shadows.jpg)
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Der Wert 1 stellt also 100% Transparenz des Schattens dar. Somit wird der Schatten immer
mehr sichtbarer, umso ndher man sich dem Wert 0 ndhert, der 0 % Transparenz darstellen
wirde, also volle Sichtbarkeit. Da der Schatten aber durch alle Lichtquellen beeinflusst wird,
die in der Szene enthalten sind, heillt der Wert 0 nicht, dass der Schatten schwarz wird. In
manchen Situationen ist es aber gewlinscht, dass der Schatten dunkler ist, als das er durch
0% Transparenz dargestellt werden kénnte. Dafiir gibt es die Mdoglichkeit auch negative

Werte bei Umbra einzustellen.

In den nachfolgenden Bildern kann man verschiedene Starken von Schatten sehen. Das Bild
links konnte dabei zwei mogliche Einstellungsarten darstellen. Zum Einem, dass der Haken
bei ,enabled” nicht gesetzt ist, oder dass der Wert fiir Umbra >= 1 ist, also der Schatten zu
100% und mehr transparent ist. Das zweite Bild zeigt einen Wert von 0,5, also 50%
Transparenz. Das dritte Bild zeigt den Wert 0, also dass der Schatten zu 0% transparent ist,
also zu 100% sichtbar. Das vierte Bild zeigt einen negativen Wert fir die

Schattentransparenz.

Da in dieser Szene nicht nur eine Lichtquelle enthalten ist, unterscheiden sich die beiden
letzten beiden Bilder. Das Bild mit dem negativen Wert zeigt einen dunkleren Schatten, als
das mit dem Wert 0. Das liegt daran, dass nur fir diese eine Lichtquelle der Schatten

eingestellt ist, aber der Schatten trotzdem durch andere Lichtquellen aufgehellt wird.

Abb. 123 (07_3_off.jpg)  Abb.124 (07_3_0.5.jpg)  Abb.125 (07_3_0.jpg) Abb. 126 (07_3_-1.jpg)
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6.2.3.4 Light Attenuation

Der Bereich der Light Attenuation wird benutzt, um dem Licht eine Abschwachung zu geben.
Diese Einstellung kann nummerisch oder interaktiv eingestellt werden. Fir die
nummerischen Werte kann man dies in dem Einstellungstab machen. Dafiir wird der Haken
bei Light Falloff gesetzt, damit diese Funktion aktiviert wird. Danach kann man den Modus
einstellen. Die Auswahl ist dabei ,Linear” oder ,Use Light Exponent”. Linear ist dabei
selbsterklarend. Flir den Modus , Use Light Exponent” muss man unter dem Tab ,General”
den Exponenten einstellen, der standartmaRig auf dem Wert 2 festgelegt ist. 2 bedeutet

dabei, dass das Licht eine exponentielle Abschwachung mit dem Exponenten 2 besitzen

wirde, also quadratisch abfallen wiirde.

Der Wert ,Start Falloff” gibt dabei den Startpunkt der Abschwachung an und der Wert ,,End
Falloff“ das Ende der Abschwachung.

Das bedeutet, dass das Licht eine 100% Lichtstarke bei dem Start besitzt und auf 0%
Lichtstdarke abfallt bis zum Ende des Falloffes. Hinter dem Ende hat Lichtquelle keine

Auswirkung mehr und vor dem Start seine volle Lichtstarke.

Light Attenuation

O Light Falloff
Mode Use Light Exponent

O Start Falloff : - )

O endraleff_ (100 [ - =

Abbildung 127 (07_4_attenuation.jpg)
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Da es sehr schwer ist, die richtigen Werte lber die nummerische Anzeige zu finden, ist es
ratsam, daR interaktiv zu machen. Dies kann man machen, indem man den Falloff aktiviert
Uber das Haken setzen. Danach kann man die Taste ,B“ gedriickt halten und erkennt bei
dem Cone Angle zwei Kreise, die durchlaufen. Der Hellgriine ist dabei der Start des Falloffs
und der Pinke das Ende. Klickt man einen von diesen mit der linken Maustaste an und halt
diese gedriickt, kann man den Kreis auch verschieben. Somit kann man direkt in der Szene

erkennen, wo die Abschwachung anfangt und wo sie aufhort.

Ziglg
flelic) &
il (VBN /\

Abbildung 128 (07_4_view.jpg)
Bei den nachsten beiden Bildern sieht man links keinen Lichtabfall und rechts einen linearen
Abfall. Man kann gut erkennen, wo die Abschwachung beginnt und was der Bereich ist, wo

der Abfall vonstatten geht.

Abbildung 129 (07_4_off.jpg) Abbildung 130 (07_4_linear.jpg)
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6.3 Schatten

Flir ein realistisches Bild muss immer ein (oder mehrere) Schatten vorhanden sein. Dabei
gibt es mehrere Arten von Schatten, die je nach Komplexitat die Renderzeit sehr hoch

treiben kann.

6.3.1 Standartshadow

Der Standartschatten |38t sich aktivieren, indem man, wie im vorherigen Kapitel
beschrieben, den Haken bei ,Enabled” bei Shadows im Tab ,Soft Light” setzt. Dieser
Schatten kann nur in seiner Transparenz bestimmt werden und ist immer hartkantig. Dafir
rendert er am schnellsten von allen Schattenarten. Diese Art von Schatten kann man sehr
gut fir Previews, also Vorschauen, benutzen, oder wenn man die Weichheit des Schattens

erst in der Post bestimmen will.

Abbildung 131 (08_standart.jpg)
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6.3.2 Shadow-Map

Die Schattenart ist die mittelschnelle Variante. Sie rendert langsamer als der harte
Standartschatten, aber wesentlich schneller als der Softshadow. Man hat dabei mehrere
Einstellungsmoglichkeiten, um den Schatten der Realitdt anzugleichen. Der Schatten besitzt
aber immer dieselbe Weichheit, egal wie welche Distanz der Schatten zu dem Objekt hat.

Das nachfolgende Bild zeigt die Einstellungsmaglichkeiten fiir die Shadow-Map.

Die Resolution (Auflésung) gibt dabei die Qualitdt des der Schattenmap an. Die Zahl
bezeichnet dabei die Hohe und die Breite des Map Buffers. Umso hoher die Auflésung

gestellt wird, desto mehr erhoht sich die Renderzeit und die Ausnutzung des Speichers.

Der Bias (Neigung) kontrolliert den Distanzversatz der Schattenmap. Wenn der Schatten zu
frih am Objekt startet, kann man diesen Wert erhéhen, um das auszugleichen. Sollten zum
Beispiel Artefakte im Schatten entstehen, kann man dies mit dem Biaswert regeln. Im
Allgemeinen kann man sagen, dal} grol3 skalierte Szenen einen héheren Wert brauchen,

wahrend klein skalierte Szenen einen niedrigen Wert brauchen.

Der Softnesswert stellt die Weichheit des Schattens ein. Dabei bedeutet ein Wert von 0 ein
harter Schatten. Hohere Werte resultieren in weicheren Schatten. Je hoher der Wert ist,
desto langer ist auch die Renderzeit. Bei diesem Wert sollte erst in kleinen Bereichen

gearbeitet werden, da die Schatten sonst sehr schnell zu weich werden.

Die Samples stellen die Auflésung des Schattens dar. Hohere Werte lassen den Schatten

weniger kornig erscheinen, brauchen dafiir aber auch langer um zu rendern.

cene_Root : Li ox_Root : Ligh... = (1) [
@ [E==) aw)?,
Light soft_light Visibility

LT Light_Box

Sub-Samples [ 2
Stepsize [0

EIEMN rtensity Only [
Type

= -

¥ soft_light
» Visibility

Bl

Abbildung 132 (08_shadowmap_view.jpg)
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Anhand der nachfolgenden Bilder kann man verschiedene Werte fiir die Weichheit
erkennen. Das linke Bild hat dabei eine Weichheit von 0,02 und das rechte eine Weichheit
von 0,05. Anhand der Werte kann man erkennen, dass man bei Softness in den kleinen

Bereichen arbeiten sollte, da die Weichheit sonst sehr schnell ausschlagen kann.

Abbildung 133 (08_shadowmap_softness0.02jpg) Abbildung 134 (08_shadowmap_softness0.05jpg)

Die nachsten beiden Bilder verdeutlichen die Unterschiede zwischen verschiedenen
Samplestufen. Das linke Bild ist durch die geringe Anzahl (10) der Samples sehr grobkornig,
wahrend das rechte Bild durch die hohe Anzahl (128) sehr fein wirkt. Das rechte Bild braucht

dabei aber exponentiell langer zum rendern.

Abbildung 135 (08_shadowmap_samples10.jpg) Abbildung 136 (08_shadowmap_samples128.jpg)
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6.3.3 Softshadow / Areashadow

Der Softshadow ist keine direkte Art der Schatten, sondern wird aktiviert, wenn die
Lichtquelle ein Arealight ist. Dies ist es automatisch, wenn man eine Lightbox erstellt. Wenn
man aber eine andere Lichtquelle erstellt, kann durch ein Setzen eines Hakens in dem Tab
»Area Light” das Licht umgewandelt werden. Umgewandelt werden konnen aber nur
Pointlights und Spotlight. Der Unterschied zu anderen Lichtquellen ist das Abstrahlen des
Lichtes. Das erfolgt bei Arealights nicht von Punkten,sondern von einer Geometrie (zum

Beispiel Rechtecken).

Durch das Setzen des Hakens bei Area Light wird das Licht in ein Arealight umgewandelt.

Durch das Setzen des Hakens bei Visible in render kann man die Lichtquelle im Rendering
sichtbar machen. Dies ist zum Beispiel wichtig, wenn man Lichter auch in Reflektionen sehen

mochte.

Der Typ der Geometrie kann in dem Bereich Geometry eingestellt werden. Man hat dabei
die Moglichkeiten Retangle (Rechteck), Disc (Scheibe), Sphere (Kugel) und Cylinder
(Zylinder). Am meisten wird dabei die Geometrie Retangle benutzt. Wichtig zu beachten ist,

dalR wenn man Cylinder benutzt, dald beide Enden des Zylinders offen sind.

Der Bereich Samples beschreibt dabei die Anzahl der Samplepunkte auf der Oberflache des
Arealights. Daflir werden die U- und die V-Koordinaten genutzt. Hohere Werte brauchen

dabei wesentlich langer als niedrige Werte, wahrend die widerum sehr kornig sind.

Arealights konnen in ihrer GroRRe verandert werden. Umso kleiner die Skalierung (Scaling) ist,
desto harter werden die Schatten und es braucht mehr Distanz bis man ein Eintreten der
Weichheit erkennt. Umso hoher die Skalierung ist, desto friiher werden die Schatten weicher

und faden sehr schnell aus.
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Abbildung 137 (08_area_view.jpg)
In den nachfolgenden Bildern wurden unterschiedliche Auflésungen (Samples) benutzt. Das
linke Bild hat eine Unterteilung von jeweils 2 Subdivision fiir die U- und V-Koordinate. Das
rechte Bild hat eine Unterteilung fir die Werte 6. Das linke Bild erscheint dabei sehr kornig,
dafur hat es wesentlich kiirzer gerendert als das rechte, welches widerum weicher aussieht.
Sehr gut kann man an den Bildern den Verlauf der Weichheit der Schatten erkennen,
welches das besondere Merkmal der Arealights sind. Die Schatten werden, umso weiter sie
sich vom Objekt entfernen, immer weicher. Diese Art der Schattenbildung spiegelt sich auch

in der Realitat wieder.

Abbildung 138 (08_area_subs2.jpg) Abbildung 139 (08_area_subs6.jpg)
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Die nachfolgenden Bilder zeigen unterschiedliche Skalierungen der Geometrie der
Lichtquelle. Als Geometrie wurde bei diesem Beispiel das Rechteck benutzt. Die oberen
Bilder zeigen dabei die jeweilige Skalierung in der Viewportansicht, wahrend die Bilder da
drunter die gerenderte Variante zeigen. Die Skalierungen fiir die Bilder sind von links nach
rechts: 1,4 und 10. Man kann gut erkennen, dass eine niedrige Skalierung hartere Schatten
erzeugt, als eine hohe. Die Skalierung verhalt sich natirlich proportional zu der Distanz der
Lichtquelle zu dem Objekt. Umso hoher die Distanz ist, desto hoher kann die Skalierung

eingestellt werden.

Abb. 140 (08_area_scalingl_view.jpg) Abb. 141 (08_area_scalingd_view.jpg) Abb. 142 (08_area_scaling10_view.jpg)

Abbildung 143 (08_area_scalingl.jpg) Abbildung 144 (08_area_scaling4.jpg) Abbildung 145 (08_area_scaling10.jpg)
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6.4 Setting fiir eine Szene mittels Umgebungstextur

Eine schnelle Art eine Szene zu beleuchten ist die Methode mittels einer Umgebungstextur
plus nur einer Lichtquelle als Schattengeber. Diese Methode wird zum Beispiel benutzt,
wenn man ein Objekt in einen realen Hintergrund integrieren will, weil dann das 3D Objekt
genau in den Farben von dem Licht angestrahlt wird, die es auch in der realen Szene
ausgesetzt worden ware. Ein grosser Nachteil dieses Verfahrens ist es, dass Animationen
flackern konnen, da fiir dieses Verfahren das Final Gather benutzt werden will. Man kann
dabei das Flackern umgehen, indem man sehr hohe Werte nimmt, wobei aber sehr
zeitintensive Berechnungen entstehen. Deswegen wird dieser Weg meistens flir Einzelbilder

eingesetzt.

Um eine Umgebungstextur zu laden, muss man sich im Rendertab befinden und dann in dem
Unterbereich ,Pass” auf ,Edit“klicken und dann ,Edit Current Pass“. Durch diesen Weg komt

man in die Optionen eines jeden Passes.

Abbildung 146 (09_step01_add.jpg)
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Normalerweise befindet man sich im Tab “Output” und wechselt daher in den Tab “Pass
Shader”. An dieser Stelle konnen verschiedene Shader eingesetzt warden. So kann zum
Beispiel bei “Output” ein Glareshader eingesetzt warden, damit nach dem Render des Bildes
ein Leuchten gelegt wird. Wenn in dem “Output”-bereich ein Shader benutzt wird, wird er
immer nach dem Rendern erst angewendet. Dies kann zum Beispiel fir, wie bereits gesagt,
“Glare” genutzt warden, oder auch fiir den Toonshader. Der Bereich “Volume” wird fir
volumetrische Effekte genutzt. Der Bereich, der fir diesen Abschnitt wichtig ist, ist der
“Environment”-bereich, der fiir Umgebungen benutzt wird, wie zum Beispiel Hintergrund

beim Rendern, oder aber zum Laden einer Umgebungstextur.

Passes : Beauty (Pass)

Camera Lens Shaders

Abbildung 147 (09_step02_add2.jpg)
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Daflir wird in dem Breich auf “Add” geklickt, worauf sich ein Browserfenster 6ffnet, indem

der Shader “Environment” ausgewahlt wird.

Environment 16.5 KB

Environment

Abbildung 148 (09_step03_add3.jpg)
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Nachdem der Shader geladen wurde, kann man direct die Umgebungstextur laden, indem
man be idem Button “New” klickt und dann auf “New from File” und die gewinschte

Umgebungstextur auswahlt.

Beauty : Environment (Pass)

| p———

Environment

Spherical

N
G

Abbildung 149 (09_step04_map.jpg)

124



Nachdem die Textur geladen wurde, kann man eine Vorschau in dem Fenster sehen.
Desweiteren hat man darunter in dem Bereich “Itensity” verschiedene Moglichkeiten, die

Textur zu benutzen.

So kann liber den Schieberegler bei “Background” eingestellt werden, in welchem Grad das
Bild als Renderhintergrund genutzt wird. Bei “0” wird das Bild nicht als Hintergrund genutzt

und bei “1” im vollen Grad.

Der Schieberegler “Reflection” kontrolliert die Itensitdat der Umgebungstextur fir die

Reflektionen. Hohere Werte erzeugen mehr Reflektionen durch die Textur.

Der Schieberegler “Image” kontrolliert die Itensitat flir die Final Gather Lichtberechnung.
Damit durch die Umgebungstextur Licht abgegeben werden kann, muss dieser Wert auf

jeden Fall auf “1” sein.

Beauty : Environment {Pass)

Spherical

¥ "
. @

Abbildung 150 (09_step05_properties.jpg)
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Im nachfolgenden Bild kann man nun ein Beipielrender sehen, wie die Szene aussieht, wenn
man eine Umgebungstextur als Grundbeleuchtung verwendet. Damit es so aussieht, muss
bei den Rendereinstellungen Final Gather aktiviert sein, welches in dem Kapitel “Rendering “
erklart wird. Um jetzt die Itensitdt zu erh6hen kann man unter dem Tab “Adjust” den Wert

von “Exposure” erhohen. Standart ist dieser auf “0”. Das Ergebnis dessen kann man im

nachsten Bild sehen.

Clips : Latitute_hdr2 (Pass) ﬁﬁ DA. X
@) EEE aw?

~ Latitute_hdr2 . -
|| General Adjust | Transform Texturing

> 1,0
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Enable Effects | Disable Effects |

~Color Correction
O Hue . ____. (o )
O saturation ___ (100 }
(12 s (100 )

Abbildung 151 (09_step06_adjust_2.2_0.jpg)
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Um die Szene mehr mit der Umgebungstextur zu beleuchten, kann man diesen Wert

erhdhen, wie zum Beispiel im nachsten Bild mit dem Wert ,,1,085“.

m

Linear

Abbildung 152 (09_step07_adjust_1.8_1.jpg)
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Da die Umgebungstextur keinen direkten Schatten zum Beispiel einer Sonne wirft, muss man
eine Lichtquelle da zuschalten. Als Grundregel muss an dieser Stelle erwahnt werden, dass
immer eine Lichtquelle in der Szene vorhanden sein muss, wenn eine Beleuchtung mit einer
Umgebungstextur genutzt wird, da sonst die Szene Schwarz gerendert werden wiirde. Um
also die ltensitat der Umgebungstextur einstellen zu kdnnen, ist es moglich, die in der Szene
vorhandene Lichtquelle auf die Itensitdat “0” zu setzen. Aber keineswegs die Lichtquelle

|6schen, da dann alles dunkel bleiben wiirde.

Um jetzt aber einen direkten Schatten in der Szene zu erzeugen, erstellt man eine

Lichtquelle, wie in diesem Beispiel ein Spotlicht.

Dieses Spotlicht hat eine Itensitdat von “0,45” und der Haken bei “Shadow” ist gesetzt und

auf eine Itensitat von “0,372” gestellt.

[ Scene_Root : Spot_Root : Spot {General | Rende... ’-l_j

Salactar otz —_——

Use Light Exponent

Abbildung 153 (09_step08_light.jpg)
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Damit das Licht als “Arealight” genutzt wird, damit der Schatten ein “Areashadow” ist,

werden in dem Bereich “Area” folgende Einstellungen eingestellt.

Scene_Root : Spot_Root : Spot (General | Rende... .._:|

I

Abbildung 154 (09_step09_area.jpg)
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Das nachfolgende Bild zeigt dabei das Endresultat dieses Kapitels. Das Objekt wird von der
Umgebungtextur in verschiedenen Farben beleuchtet. Somit werden Lichter wie das Flllicht

oder das indirekte Licht unnoétig in der Erstellung. Die Lichtquelle stellt dabei das direkte

Licht dar, welches auch den Schatten erzeugt.

Abbildung 155 (09_final.jpg)
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6.5 Setting fiir eine Szene mit Standartlichtquellen

Ein weiter Weg fir die Beleuchtung einer Szene besteht darin, die Standartlichtquellen von
Softimage zu nutzen. Dieser Weg ist der weitaus bessere in Hinsicht auf Qualitdt, da bei
dieser Art auch Animationen gerendert werden kdnnen, ohne das es zu Flackern kommt, da
kein Final Gathering benutzt wird. Dafir ist die Erstellung der Beleuchtung ein langerer
Prozess, da alle Lichtquellen aufeinander abgestimmt werden missen. Am Besten geht man
dabei Schritt fiir Schritt vor. Man fangt dabei mit sogenannten Backlights an, die das Model
von hinten beleuchten und Akzente setzen. Diese Lichter haben in den nachsten Bildern die

Nummern 4 und 5.

Danach erstellt man Fllllichter, die das gesamte Modell in Bereichen ausleuchten, die vom
direkten Licht nicht angestrahlt werden. Diese Lichter sind in den nachsten zwei Bildern mit

den Nummern 2 und 3 versehen.

Das wichtigste Licht stellt als letztes das direkte Licht dar, welches in den Bildern die

Nummer 1 hat.

Abbildung 156 (01_sideview.jpg)
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Abbildung 157 (02_topview.jpg)
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Die “Backlights” sind Lichter, die das Model von hinten anleuchten und wichtige Akzente
setzen, wie in diesem Beispiel werden durch die Backlights die Ohr- und Schlafenbereiche,
sowie der obere Bereich des Kopfes angestrahlt. Bei diesen Lichtern werde keine Schatten
benutzt, wie bei allen Lichtquellen in solchen Szenen, ausser dem direkten Licht. Die
Einstellungen des Lichtes fir den hinteren oberen Bereiches des Kopfes kann im
nachfolgenden Bild unter “back_top” eingesehen werden. Die Position des Lichtes im Raum
kann in den beiden vorangegangen Bildern unter der Nummer “4” erkannt werden.
Desweiteren kdnnen im nachsten Bild die Einstellungen fiir das hintere linke Licht angesehen
werden. Das Licht nennt sich “Back_side_left” und die Position kann man in den beiden

vorangegangen Bildern mit der Nummer “5” einsehen.

i" Scene_Root : Spot_Root : back_side.. Of. i' Scene_Root : Spot_Root : back_top ...f (1] |
| | e
| I

. 1,000 T .

1,000 B
1,000 I

I

(78511 ]

Abbildung 158 (03_properties_backlights.jpg)
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Das Ergebnis der beiden Backlights kann man im nachsten Bild erkennen. Dabei wurde das
Modell nur mit der jeweiligen Lichtquelle gerendert, wahrend alle anderen Lichtquellen

ausgeschaltet wurden.

Abbildung 159 (05_unique_backlights.jpg)
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Das nachfolgende Bild zeigt die Einstellungen fiir die Filllichter und das direkte Licht. Das
Licht, welches in den Positionsbildern die Nummer ,,3“ hat, hellt dabei den unteren Bereich
des Modelles auf. Dieses Licht wurde in diesem Beisiel ,Front Buttom” genannt. Das Fulllicht,
welches in dieser das Modell von rechts vorne anstrahlt (In den Positionsbildern die

Nummer ,,2“) erhellt das Licht auf der Seite, auf welche das direkte Licht Schatten wirft.

Das Ziel von Filllichtern ist es, Bereiche aufzuhellen, die vom direkten Licht nicht angestrahlt
werden oder durch Schatten in sehr dunkle Bereiche verwandelt werden. Dieses Licht
wurde in der Szene ,Front Fill“ genannt. Das letzte Licht in dieser Szene (welches die
Nummer , 1“ besitzt) ist das direkte Licht, welche von der Intensitdt am starksten ist und das
einzige Licht ist, welches Schatten wirft. In diesem Beispiel wurde es ,Front Key“ genannt

und die Einstellungen kdnnen ebenfalls im nachsten Bild eingesehen werden.

front_fill

Abbildung 160 (04_properties_frontlights.jpg)
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Im nachfolgenden Bild konnen alle Ergebnisse der drei zuletzt beschriebenen Lichter im

einzelnen begutachtet werden. Dafiir wurde jeweils nur das genannte Licht aktiviert und alle

anderen ausgeschaltet.

Abbildung 161 (06_unique_frontlights.jpg)
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Das nachfolgende Bild zeigt die Reihenfolge der Entstehung. Das Bild links aulBen stellt dabei
nur die hinteren Lichter dar, die benutzt wurden, um Akzente zu setzen. Im zweiten Schritt
wurden zu den hinteren Lichter das vordere untere Licht hin zugeschaltet, um das Model in
Bereichen auszuleuchten, welche sonst von keinem Licht erreicht werden wirden. Der dritte
Schritt zeigt das dazu geschaltete Filllicht von links oben. Man kann gut erkennen, dass das
Modell von links beleuchtet wird und somit dunkle Bereich erhellt werden. Das letzte Licht
(zu sehen im letzten Schritt) ist das direkte Licht, welches am intensivsten ist und dem Model

seine endglltige Beleuchtung gibt. Sehr gut kann man auch die Schattenbildung erkennen.

Backlights Backlights + Buttom Backlights + Buttom + Fill All Lights

Abbildung 162 (07_stepbystep.jpg)
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Die beiden nachfolgenden Bilder zeigen das fertig ausgeleuchtete Modell aus zwei
verschiedenen Ansichten. Gut zu erkennen sind die Aspekte, die durch die hinteren Lichter

gesetzt wurden, sowie der Schattenwurf des direkten Lichtes.

Abbildung 163 (final.jpg)
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Abbildung 164 (final2.jpg)
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7. Materialien und Texturen

Fiir ein gutes Bild ist das Einsetzen der richtigen Materialien und die korrekte Benutzung von
Texturen von enormer Wichtigkeit. Ziel dieses Kapitels ist es, verschiedene Shadermodelle
vorzustellen, sowie deren Bearbeitung, um moglichst gute Ergebnisse erzielen zu kdnnen.
Das Kapitel beschaftigt sich dabei mit den Standartshadermodellen, sowie wichtigen

speziellen und der Benutzung und Zuweisung von Texturen.

7.1 Shadingmodelle

Shadingmodelle legen fest, wie sich Objekte unter unterschiedlichen Lichtverhaltnissen
verhalten. Es werden verschiedene mathematische Modelle genutzt, um von den Objekten
die Oberflachennormalen in Relation zu den Lichtquellen zu bewerten. Die in Softimage

vorhandenen Modelle werden in diesem Unterkapitel vorgestellt.
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7.1.1 Phong - Model

Der Phongshader benutzt Umgebungs-, Diffuse- und Glanzlichtfarben. Weiterhin interpoliert
dieses Model zwischen der Orientierung der Oberflaichennormalen und erzeugt dabei ein
ebenes Shading. Das Glanzlicht wird erzeugt durch die Relationen zwischen den Normalen,

dem Licht und der Kameraposition.
Dieses Model eignet sich hervorragend glazende Oberflachen, wie Plastik.

Transparenz, Reflektion und Refraktion kdnnen bei diesem Shader hinzugefiigt werden. Dies

wird in einem folgenden Kapitel erklart.

Abbildung 165 (phong.png)

141



7.1.2 Lambert - Model

Der Lambertshader benutzt Umgebungs- und Diffusefarben um eine matte Oberflache ohne
Glanzlichter zu erzeugen. Dies eignet sich zum Beispiel sehr gut fiir matte Oberflachen, wie

Eier oder Golfballe.

Transparenz, Reflektion und Refraktion konnen bei diesem Shader hinzugefiigt werden. Dies

wird in einem folgenden Kapitel erklart.

Abbildung 166 (Lambert.png)
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7.1.3 Blinn - Model

Der Blinnshader nutzt genauso wie der Phongshader die Umgebungs-, Diffuse- und
Glanzlichtfarben. Weiterhin wird bei diesem Model aber der Refraktionsindex in die
Berechnung der Glanzlichter mit eingezogen. Somit reflektiert sich das Glanzlicht der
Beleuchtung realistischer als mit dem Phongshading. Das Glanzlicht erscheint dadurch meist

heller als mit dem Phongshader.
Dies eignet sich gut fir harte Kanten und um Metall zu simulieren.

Transparenz, Reflektion und Refraktion konnen bei diesem Shader hinzugefiigt werden. Dies

wird in einem folgenden Kapitel erklart.

Abbildung 167 (Blinn.png)
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7.1.4 Cook - Torrance - Model

Der Cook-Torranceshader nutzt wie der Blinnshader Umgebungs-, Diffuse-, Glanzlichtfarben
und den Refraktionsindex fiir die Berechnung. Die Ergebnisse dieses Shaders liegen zwischen
dem Blinnshader und dem Lambertshader und sind nutzlich fir die Simulation von ebenen
und reflektierenden Objekten wie Leder. Dieser Shader braucht sehr lange in der

Berechnung ist dabei aber akkurater als die anderen Shader.

Transparenz, Reflektion und Refraktion kdnnen bei diesem Shader hinzugefiigt werden. Dies

wird in einem folgenden Kapitel erklart.

Abbildung 168 (cook.png)
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7.1.5 Strauss - Model

Der Straussshader benutzt nur die Diffusefarbe um eine metallische Oberflache zu erzeugen.
Das Glanzlicht auf der Oberflache, sowie die Reflektion werden dabei Gber den “metalness”
Parameter gesteuert. In 3D Max wiirde man diesen Effekt mit dem Setzen des Hakens bei

,Metal” erreichen.

Transparenz, Reflektion und Refraktion kdnnen bei diesem Shader hinzugefiigt werden. Dies

wird in einem folgenden Kapitel erklart.

Abbildung 169 (strauss.png)

145



7.1.6 Anisotropisches Modell

Der Anisotropicshader, oft auch Wardshader genannt, generiert iber die Umgebungs-,
Diffuse- und Glanzlichtfarben die Oberflache. Im Unterschied zu den vorhergegangen Shader
kann man aber die Orientierung der Glanzlichtfarben direkt lber die Objektoberflache
ansteuern, um zum Beispiel gebirstetes Aluminium zu erzeugen. Fir die Berechnung ist es

wichtig, dass das Objekt UV-Koordinaten besitzt.

Transparenz, Reflektion und Refraktion kdnnen bei diesem Shader hinzugefiigt werden. Dies

wird in einem folgenden Kapitel erklart.

Abbildung 170 (ani.png)
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7.1.7 Constant - Shader

Der Constantshader ist ein Softimage eigener Shader, kann aber verglichen werden mit dem
Ubersteuern des Outputes unter 3D Max. Ein Objekt mit diesem Shader hat immer dieselbe
Farbe und keine Reflektion oder Refraktion. Zusatzlich wird die Orientierung der Normalen
ignoriert, sowie die Beleuchtung. Egal ob die Szene beleuchtet ist oder nichts, es hat immer
dieselbe Farbe. Dies eigenet sich gut fiir die Erstellung von Masken, sowie das Benutzen von
Texturen, die immer sichtbar sein sollen, wie zum Beispiel die Lampen eines Autos. Man

kann auch den RGB Wert dieses Shaders erhéhen, damit ein Selbstleuchteneffekt eintritt.

Bei diesem Shader kann keine Transparenz, Reflektion oder Refraktion eingesetzt werden.

Nichts destotrotz ist es ein sehr wichtiger Shader, der oft in Benutzung tritt.

Abbildung 171 (constant.png)
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7.2 Zusitzliche Optionen in den Shadern

Zusatzlich zu den Umgebungs-, Diffuse- und Glanzfarben kénnen in den Materialien weitere

Optionen genutzt werden, die in diesem Kapitel naher erlautert werden.

Als Grundlage dient das nachfolgende Bild, welches jeweils in den folgenden Unterkapiteln

modifiziert wird.

In dieser Szene wird fir die Kugel ein Blinnshader benutzt.

Abbildung 172 (ausgang.jpg)
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Die Einstellungen fiir die zusatzlichen Optionen befinden sich im Shader unter dem Tab

,Transpareny / Reflection”.

Blinn : Blinn_Preset

Blinn_Preset

0,000
0,000 Transparenz
0,000

Refraktionsindex

e i Reflektion

Raytracing Enable

Abbildung 173 (ansicht.jpg)
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7.2.1 Reflektionen

Reflektionen sind meist Bestandteil von Oberflachen. Sie kommen sehr haufig in der Natur

vor, wie zum Beispiel bei Metallen, Spiegeln oder auch Plastik.

Umso reflektierender ein Objekt ist, desto weniger werden die Paramter der Umgebungs-,
Diffuse- und Glanzlichtfarben in die Berechnung mit einbezogen. Ist zum Beispiel ein Objekt

zu 100% reflektierend, sind die genannten Farben nicht sichtbar.

Das nachfolgende Bild zeigt die Einstellungoptionen fiir den Bereich Reflektionen.

oce 2

= 3

Raytracing Enable

Abbildung 174 (reflektionenoptionen.jpg)

1. Durch das Setzen des Hakens werden die Reflektionen aktiviert.

2. In dem Farbbereich kann die Itensitdt oder die Farbe der Reflektion gesteuert
werden. Ist die Farbe Schwargz, ist die Reflektion bei 0 %. Ist sie weiss, reflektiert das
Objekt zu 100%. Uber Graustufen kann somit die Itensitit gesteuert werden und
wenn man eine Farbe einsetzt wird diese in die Reflektion mit eingerechnet.

3. Invertiert die Farbe oder den Alphawert fiir die Reflektion.

4. Durch das Setzen des Hakens kann sicher gestellt werden, dass nur der Alphakanal

die Reflektionen kontrolliert.
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5. Skaliert die Intensitdat der Reflektion. Dies kann also Uber diesen Wert gemacht
werden, wie auch Uber die Farbe unter ,2“.

6. Der Bereich legt fest, wie eben das Material ist. Bei einem Wert von ,0“ ist das
Objekt sehr eben. Umso hoher der Wert, desto korniger wird das Material. Der
Parameter ,,Samples” steuert dabei die Genauigkeit. Bei einem Wert von ,,0“ braucht
keine Sampleanzahl eingestellt werden, da nicht interpoliert wird. Erst ab einem
Wert (ber ,,0“ kommen die Samples zum Tragen. Umso hoher diese sind, desto

langer braucht die Berechnung, aber desto genauer ist sie.

Im nachfolgenden Bild kann man verschiedene Intensitaten von Reflektionen sehen, sowie
eine, die leicht blaulich eingefarbt ist. Jedes dieser vier Bilder wurde mit einem

Glossinesswert von ,,0“ gerendert.

0 % Reflektion 30 % Reflektion

100 % Reflektion .. ) blauliche Reflektion

Abbildung 175 (reflektionen.jpg)
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Das folgende Bild zeigt die unterschiedlichen Intensitiaten des Glossinesswertes. Das linke
Bild zeigt dabei das Ausgangsbild mit einem Glossinesswert von ,0“. Das mittlere Bild zeigt
einem niedrigen Wert und das rechte einen hohen Wert bei ,Gloss”. Die Samples wurden

bei dem mittleren und dem rechten Bild mit dem Wert ,4“ festgelegt.

0 Glossiness - 0,05 Glossiness 3 0,2 Glossiness

Abbildung 176 (glossi.jpg)
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7.2.2 Transparenz

Uber den Tab “Transparency” kann man die Transparenz eines Objektes einstellen. Umso
hoher dieser Wert ist, desto durchsichtiger ist das Objekt. Ein Wert von “0” gibt an, dass das
Objekt zu 0% transparent ist, also die Umgebungs-, Diffuse- und Glanzlichtfarben komplett

benutzt werden.

Das nachfolgende Bild zeigt die Einstellungoptionen fiir den Bereich Tranparenz.
<_1

3
5

Abbildung 176 (transparenzoptionen.jpg)

1. Durch das Setzen des Hakens werden die Transparenzen aktiviert.
2. Genauso wie im Bereich Reflektionen kann man in diesem Bereich die Intensitat
bzw. die Farbe von Transparenzen einstellen. Durch Graustufen erreicht man

dieselbe Wirkung, als wenn man den Schieberegler unter ,,Scale” benutzt.

3. Durch das Setzen des Hakens wird die Farbe bzw. der Wert des Alphakanals
invertiert.

4, Durch das Setzen des Hakens wird festgelegt, dass nur der Alphakanal genutzt
wird.

5. Durch diesen Schieberegler kann die Intensitdt der Transparenz gesteuert
werden.
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Das nachfolgende Bild zeigt dabei verschiedene Intensitdten von Transparenz. Das Bild links
oben zeigt den Urzustand, also ohne Transparenz. Das Bild rechts oben zeigt eine
Transparenz von 30 %. Das Bild links unten zeigt die Kugel mit 100% Transparenz. Natirlich
ist die Kugel nicht zu erkennen, da sie zu 100% durchsichtig ist. Das Bild unten rechts zeigt

die Kugel mit 100 % Transparenz und einer leichten Reflektion.

g S

o F -

-3

> ~
L0 Tansparenz g B & Reflektiopen,

100 % Transparenz

Abbildung 177 (trans.jpg)
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7.2.3 Refraktionen

Refraktionen beschreiben das Brechen der Lichtstrahlen von einem Objekt zum Anderen.
Um diese Funktion in Renderings sichtbar zu machen, muss das Objekt eine Transparenz
héher “0” besitzen. Erst dann werden die Refraktionen sichtbar. Ein Wert von “1”
reprasentiert dabei den Refraktionsindex von Luft, was bedeutet, dass die Lichtstrahlen

direkt gerade durch das Objekt gehen und keine Verzerrung auftritt.

Die nachfolgende Tabelle zeigt einen Uberblick von mehreren Refraktionsindexwerten.

Material | Refraktionsindex
Luft 1.00
Eis 1.31
Wasser 1.33
Azeton 1.36
Alkohol 1.39

Glass 1.50-1.89

Rubin 1.77
Kristal 2.00
Diamant 2.42

Um den Refraktionsindex zu andern, stellt man einem Wert in dem Bereich ,Index of

Refraction” (zu sehen unter ,3“) ein, welchen man aus der oberen Tabelle entnehmen kann.

O Indexof (1 | '
Refraction

Abbildung 178 (refraktionoptionen.jpg)

155



Werte kleiner ,1“ treten in der Realitdt nahezu nie auf, da alle Objekte einen hoheren
Refraktionsindex als Luft besitzen ausser das Vakuum. So ist das einzige Beispiel, welches
man fiir Refraktionsindexe kleiner ,1“ anbringen kann, der Ubergang von Luft zu Vakuum.
Der Effekt, der durch Werte kleiner ,1“ erreicht wird, lasst sich als Zusammenstauchen
beschreiben. Ein haufiger Effekt beim Rendern von solchen Werten ist das Auftreten von

Artefakten. Dies ist im nachfolgenden Bild rechts oben zu sehen.

Ein Wert grofRer ,, 1 biegt die eintretenden Lichtstrahlen und ,blaht” sie auf. bzw. verschiebt

sie. Dieser Effekt tritt zum Beispiel auf, wenn man einen Stift in ein Glass mit Wasser stellt.

Im nachfolgenden Bild kann man oben links das Ausgangsbild sehen, oben rechts ist ein
Refraktionsindex von 0.8. Das Bild unten links zeigt einen Refraktionsindex von 1.1 und das

Bild unten rechts einen von 1.7

'Reffe thpsmdex O

¥

Refraktionsindex: 1.7
-

Abbildung 179 (IOR.jpg)
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7.3 Zusatzlich Shader

Es gibt eine Vielzahl weiterer Shader, die in Softimage als Zusatze genutzt werden kdnnen

oder als eigene Modelle. Die wichtigsten seien in diesem Kapitel vorgestellt.

7.3.1 Ambient Occlusion

Der Ambient Occlusion Shader ist ein Shader, der Schatten an harten Kanten darstellt. Dieser
Shader kann entweder als eigener Shader fiir Passes genutzt werden oder als Zusatz fir die

Shader, die in den Kapiteln vorher erklart wurden.

Der Aufbau des Ambient Occlusion ist in beiden Fallen derselbe, nur die Verbindung zu

anderen Shadern unterscheidet sich.

Im nachfolgenden Bild ist der allgemeine Aufbau des Ambient Occlusion dargestellt.

DefaultLib : Ambient_Occlusion (Re... [ 53 ]

l f ¥ v P

1000
1,000 B
1,000 I
1,000 T

g W N —

sion Using Bent Mormals

Abbildung 180 (AmbientOcclusionOptionen.png)
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Die ,,Number of Samples” gibt an, wie sauber das Ambient Occlusion gerendert wird.
Eine hohere Anzahl erzeugt ein sauberes Ergebnis, wahrend niedrige Werte kornige
Ergebnisse produzieren. Der Standartwert von ,16“ ist normalerweise zu
niedrig.Besser ist ein Wert von ,32“ oder ,64“. Sollte der Wert ,, 16“ oder niedriger
verwendet werden, sollte der Pass im Compositing weichgezeichnet werden.

Die ,Bright Color“gibt die Farbe an, die erzeugt wird in Bereichen, die nicht
eingeschlossen sind. Die Farbe weiss eignet sich besonders gut, da diese in der Post
Produktion leicht mit der mathematischen Operation ,Multiplizieren” entfernt
werden kann.

Die ,Dark Color” gibt die Farbe an fiir die Bereiche, die von den Berechnungen
betroffen sind. Schwarz bietet sich bei dieser Farbe an, da sie in der Post Produktion
immer noch reduziert werden kann. Wenn man aber den Ambient Occlusion als
Zusatzshader nutzt, kann man auch mit anderen Farben arbeiten, wie zum Beispiel
Graustufen oder leicht blaulich eingefarbt.

Der ,Spread” gibt den Winkel des Bereiches an, von dem die Samplestrahlen
abgehen. Der Wert ,0“ strahlt dabei nur ab in der Orientierung der
Oberflachennormalen, wahrend der Wert ,,1“ die gesamte Umgebung bestrahlt.

Die ,,Maximum Distance” gibt den maximalen Wert der Abstrahlung an. Der Wert ,,0“
stellt dabei eine Ausnahme da, da dieser bedeutet, dass die Strahlen bis zum Ende

der Szene gehen.
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7.3.1.1 Ambient Occlusion als eigener Shader

Man kann den Ambient Occlusion zum Beispiel als eigenen Shader nutzen, um einen Pass
nur mit dem Shader zu rendern und in der spateren Post Produktion in auf das jeweilige Bild
mit einer Uberlagerung anzuwenden. Dies wird sehr oft getan, da damit die héchstmégliche

Kontrolle erhalten bleibt.

Um den Ambient Occlusion Shader als eigenen Shader zu laden, muss man unter ,Nodes”
auf ,Illumination” gehen und dann den ,Ambient Occlusion” —Shader auswahlen. Der schon
vorhandene Shader kann somit geldscht werden und der Ambient Occlusion Shader an den

,Surface” Node des Material gesteckt werden (zu sehen in Abbildung 181).

Das Ergebnis ist ein komplettes Rendering mit dem Shader, welches auf der nachsten Seite
gezeigt wird. Flr diesen Pass konnen alle Lichter ausgeschaltet werden, da der Ambient

Occlusion nicht Lichtabhangig ist, sondern nur von der Beschaffenheit der Objekte.

Bhong ©
Lambert ©
Blinn ©
Cook-Torrance {Q

Strauss ©
Anigotropi G]
Constant @

Fast Sub-Surface Scattering Shader
Fast Skin Shader

Sprite ©
Flat Light ©
Incidgnce O]
Photon Irradiance ©
Shadow ©
Ambient Ocdusion

Abbildung 181 (Ao.png)
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Abbildung 182 (ambient.jpg)
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7.3.1.2 Ambient Occlusion als Erweiterung

Um den Ambient Occlusion Shader als Erweiterung eines Shaders zu benutzen, ladt man ihn
genauso wie im Kapitel 7.3.1.1, nur dass man den vorhandenen Shader nicht I6scht, sondern
den Ambient Occlusion Shader zwischen dem vorhandenen Shader und dem Materialnode
steckt. Dabei steckt man von dem vorhandenen Shader in den ,bright“ Node des Ambient
Occlusion und von diesem weiter aus in das Material in den ,Surface” Node. Damit ist sicher
gestellt, dass Schatten nicht vom Ambient Occlusion betroffen sind, sondern nur die
Oberflache. Das Ergebnis lasst sich in Abbildung 184 weiter begutachten. Gegeniiber gestellt
ist dasselbe Bild einmal ohne Ambient Occlusion (linke Bild) und einmal mit Ambient

Occlusion (rechte Bild). Bei diesem Beispiel wurde die ,Dark Color” sehr dunkel gesetzt,

Phong_Presetl & |

[ ®xSIAmbientOcclusion S @,
— bright T e
B

\‘-__“- @ surface
“\-.___ ® shadaw

—————@ Photon

damit man den Unterschied gut erkennen kann.

Abbildung 183 (aoshader.png)

ohne Ambie

Abbildung 184 (shaderao.jpg)
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7.3.2 Bumpmap

Eine Bumpmap generiert eine Oberflachenstruktur, die normalerweise modelliert werden
misste. Dies kann aber auch durch Texturen erreicht werden, die quasi Geometrie zum

Schein aus dem Objekt , herausziehen”.

Zu beachten ist, dass die Bumpmap nur ein Rendereffekt ist und sich nicht auf die Geometrie
auswirkt. Dies spart einerseits sehr viel Rechenleistung, hat aber auch seine Grenzen, die

schnell erreicht sind.

Um eine Bumpmap nutzen zu kénnen, muss flir das Objekt eine UVW Map generiert
werden. Dies tut man, indem man das Objekt anwahlt und dann unter “Property”, dann
“Texture Map” eine entsprechende Art der Projektion auswahlt. Bei einer Ebene ist dies sehr
einfach, da nur die “XZ” Projektion ausgewahlt werden muss. Dies kann man im nachsten

Bild sehen.

Map Paint Tools

Glow
Lens Flare

Beauty

Abbildung 185 (bump1l.png)
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Nachdem man dem Objekt nun eine Textureprojektion und ein Material (in diesem Beispiel
ein Phong Shader) kann man einen ,Bumpmap Generator” hinzufligen. Dieser ist ein
wichtiger Bestandteil fiir die Generierung von Oberflachenstrukturen. Diesen kann man

finden unter ,Nodes” und dann unter ,Bump®.

Nodes

Abbildung 186 (bump2.png)

Der nun neu erstellte Node kann an das Material gesteckt werden. Dafiir wird von dem
gelben Kreis eine Linie gezogen auf das Material. Im nun folgenden Dropdownmenu wahlt

man ,Bump Map“ aus. Der ,Bump Map Generator” ist nun mit dem Material verbunden.

| noIcon_pic
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Abbildung 187 (bump3.png)
Um nun eine Oberflachenstruktur zu erzeugen muss man eine Textur verwenden. Dafiir
kann man eine selber erstellen, oder man nutzt die von Softimage mitgelieferten, wie in
diesem Beispiel. Daflir wurde ein ,Checkerboard” auf dem Menu ,Nodes” und dann

,Texture” ausgewahlt.

Dutput
Lightmaps

Color Channels

Tmane Proressinn

Abbildung 188 (bump4.png)

Der neu erstellte Node wird nun mit dem ,Bumpmapgenerator” verbunden und zwar mit

dem Slot ,, Input”.
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Abbildung 189 (bump5.png)
Damit das ,Checkerboard” auch als Bumpmap genutzt wird, muss man einen Doppelklick auf
diesen Node machen und dann den Haken bei dem Tab ,Bump Mapping” bei ,Enable”
setzen. Der Faktor sollte durch Probieren ausgewahlt werden. Der Standartwert von ,5“ ist

in den meisten Fallen sehr Ubertrieben.

| Materiall : Checkerboard

Abbildung 190 (bump6.png)

Im nachfolgenden Bild sieht man eine Ebene einmal ohne Bumpmap auf der linken Seiten

und dieselbe Ebene mit Bumpmap auf der rechten Seite.

ohne Bumpmap mit Bumpma

Abbildung 191 (bumpfinal.jpg)
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7.3.3 Roundcorners

Roundcorners ist genauso wie die Benutzung von Bumpmaps nu rein Rendereffekt, der die
Geometrie von Objekten nicht beeinflusst. Dieser Shader erstellt runde Ecken, wo
normalerweise harte Kanten waren. Dies hat den Vorteil, dass man diese runden Ecken nicht
modellieren muss, da dies zum Teil sehr zeitaufwandig ist, teilweise aber auch sehr schwierig
bei komplexen und komplizierten Objekten. Vorzugsweise wird dieser Shader auch im
Architekturbereich genutzt um Zeit zu sparen. Im Gegensatz zur Bumpmap braucht dieser

Shader keine UVW Koordinaten.

Um den Shader anzuwenden, ladt man diesen lGber “Nodes” und dann unter “Bump”.

I Phong

Abbildung 192 (round1.png)

Der Roundcorners Shader wird genauso wie eine Bumpmap genutzt und in den

Bumpmapslot des Materials gesteckt.

I Rounded_Corners é

Abbildung 193 (round2.png)
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Mit einem Doppelklick auf den Roundcorner Shader 6ffnet sich ein Optionsmenu. In diesem
kann man den Radius der runden Ecken einstellen. In diesem Beispiel wurde er auf 0,252

gesetzt.

Materiall : Rounded_Corners

se Bump_shader Input

Abbildung 194 (round3.png)

Damit der Effekt sichtbar wird, muss man den ,Bump Mode“ dndern auf ,Set Bump Vector”.

Macht man diese Einstellung nicht, wird das Material schwarz bleiben.

Materiall : Rounded_Corners ’ﬂ

Lse Bump_shader Input
Add Bump Vector (World Space)

Add Bump Vector (Object Space)

Add Bump Vector (Camera Space) i)
Set Bump Vector (World Sp ) =
Set Bump Vector (Object Space) [v)
Set Bump Vector (Camera Space)

Abbildung 195 (round4.png)
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Anhand des nachsten Beispieles kann man den Unterschied zwischen einem Wiirfel ohne

Roundcorners (linke Bild) und demselben Wiirfel mit Roundcorners (rechte Bild) sehen.

ohne Roundcorners mit Roundcorners

Abbildung 196 (roundfinal.jpg)

168



7.4 Texturen

In jedem Workflow zur Erstellung eines Bildes ist es wichtig, Objekte mit Texturen zu
versehen. Da dies ein sehr langwieriger Prozess sein kann, sei an dieser Stelle nur ein kleines
Beispiel gezeigt, in dem der allgemeine Fall erklart wird. Um komplexe Objekte zu
texturieren, reicht es aber oft aus, diesen Weg fir einzelne Bereiche des Objektes

anzuwenden.

Einsatzbereiche sind zum Beispiel die Vergabe von Farben bzw. Bildern auf Objekten. Zum
Beispiel kann man bei einem Haus damit Wanden eine Steintextur geben, ohne die Steine

aus zu modellieren.

Flr das hier gezeigte Beispiel wird ein Wirfel mit der folgenden Textur versehen.

Abbildung 197 (texture.jpg)
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Um Objekten eine Textur zuweisen zu kdnnen, muss dem jeweiligen Objekt erstmal eine
Grundprojektion zu gewiesen werden. In diesem Fall wurde unter ,Property” und dann

,Texture Map” dem Wiirfel eine ,,Cubic” Projektion zu gewiesen.

Map Paint Tools

Glow

Lens Flare
Motion Blur

Abbildung 198 (texturel.png)
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Nachdem die Grundprojektion steht, kann dem Wiirfel ein Material zu gewiesen werden,
wie hier in diesem Beispiel ein Phong Shader. Damit eine Textur auf einem Objekt dargestellt
werden kann, muss die Texture geladen werden und mit dem Material verlinkt werden. Dies
erreicht man, indem man unter ,,Nodes” und ,Texture” den ,Image“Node wahlt und diesen
an den Phong Shader steckt. Wenn man dies macht, hat man mehrere Maoglichkeit.

Normalerweise wird die Textur in den ,Diffuse” Slot gesteckt, da dies die Farbe ist, die das

Objekt dann spater hat. Dies ist in den folgenden zwei Bildern zu sehen.

MNodes Image

: Flagstone
e ' Fracal ©
RealTime y|  FractalSclar  (5)
Gradient (=] ’
Bump »  Grd © [ Phong
Environment > Marble {©) .
Light » Ripple (=]
Volume 3 Rock ©
Lens 3 Snow ©)
Output » Terrain ©
Lightmaps 3 Vein (=]
Vertex RGBA (2}
Color Channels 3 Waood ©
Image Processing Y ModelMap

Abbildung 199 (texture2.png)

| molcon_pic

Abbildung 200 (texture3.png)
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Nachdem der ,Image” Node an den Diffuseslot des Phong Shaders gesteckt wurde, muss
man einen Doppelklick auf den ,,Image” Node machen. Dort kann man nun die Textur laden,
indem man bei ,,New” auf ,New from File” klickt. Sollte man dies nicht tun, ist in Softimage

immer die ,NolconPic” geladen, die hier zu sehen ist im nachfolgenden Bild.

Materiall : Image

Abbildung 201 (texture4.png)
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Hat man auf ,New from File” geklickt, 6ffnet sich ein neues Fenster, indem die zu ladende

Textur ausgewahlt wird.

& %
siHannes\DeskiopiDo Bildera. Materialien und Texturem3. Texturen

MName  |[Size | attributes |
3.5 KB

i textu rejpg 23.

Rl Cjr——— Y

texture.jpo

All Formats

- 0000

Abbildung 202 (texture5.png)

Nachdem dies getan ist, muss man die Projektion auswahlen, die man am Anfang erstellt
hat, damit die Textur auf dem Objekt dargestellt wird. In diesem Fall ist das die

,Texture_Projection (Cubic XY).

Texture_Projection (Cub

Abbildung 203 (texture6.png)
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Das Material mit der Textur wird im Viewport aber nicht angezeigt. Dies liegt an der
Viewportdarstellung. Diese kann geandert werden, indem man auf ,Shaded” klickt und
zwischen , Textured” oder , Textured Decal” wahlt. ,,textured” zeigt dabei die Textur mit den
vorhandenen Lichtverhaltnissen an, wahrend , Textured Decal” die Textur anzeigt, als wenn

sie mit einem Constant Shader geladen wurde, also ohne Lichtverhiltnisse.

v Qverride Object Properties

rei| oz East Manipulation
Fast Playback (20130 Wireframe)
Mixer Ghosting
Animation Ghosting
Skeleton FK/IK Ghosting

Abbildung 204 (texture7.png)
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Nachdem dies getan wurde, kann man die Textur auf dem Objekt sehen.

Abbildung 205 (texture8.png)
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Da die Textur aber nicht so auf dem Objekt liegt, wie es gewiinscht ist, muss diese Projektion
nachbearbeitet werden. Dies erreicht man, indem man die Tastenkombination ALT+7 drickt.
Dadurch wird der Textureditor gedffnet. Nun kann man durch den Druck auf die Taste ,U“
die Polygonauswahl aktivieren und einzelne Polygone auf dem Objekt bearbeiten. In diesem

Beispiel wird das Polygon auf der Vorderseite des Wiirfel ausgewahlt.

[ Teuture Editor

O] - s v 4O

Abbildung 206 (texture9.png)
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Hat man das Polygon ausgewahlt, geht man auf ,,Planar Subprojection”, oder man driickt die
Tastenkombination STRG+SHIFT+P. Als nachste Auswahl wahlt man das , Best Fit” aus und

das ausgewahlte Polygon erscheint als rotliches Viereck im Textureeditor.

Texture Editor

XZ Object Aligned

XY World Aligned

¥Z World Aligned

XZ World Aligned

Position Relative to Object

v Maintain Aspect Ratio
Fit to Image

Abbildung 207 (texture10.png)
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Dies kann nun nach Belieben skaliert, verschoben und rotiert werden. In diesem Beispiel

wird es stark verkleinert und auf das rote Rechteck von der Textur geschoben.

Abbildung 208 (texturell.png)
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Dies macht man nun fir alle Polygone. Bei dem Beispiel mit dem Wirfel muss man das fir
die einzelnen Polygone machen. Bei komplexen Objekten, in denen Polygone zusammen
hangen, kann man dies auch fiir Polygongruppen machen. Im folgenden Bild kann man die
Verteilung aller Polygone im Textureeditor erkennen. Weiterhin kann man die
unterschiedlichen Projektionen auf dem Wiirfel erkennen. Diese sind griine Linien, die die

jeweilige Projektion des Polygons anzeigen.

UR -0.160 0969 672 581

Abbildung 209 (texturel2.png)

"

Da dies sehr schnell uniibersichtlich sein kann, kann man diese Projektion auch ,einfrieren”.

Dies man man, indem man auf den Button , Freeze” klickt.

Abbildung 210 (texture13.png)
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Damit verschwinden die griinen Linien und werden direkt auf das Objekt ,gefroren”. Das
Objekt behalt dabei aber die Projektionen. Der Vorteil ist, dass der Viewport wieder
Ubersichtlicher ist. Der Nachteil ist aber, dass man die jeweiligen Projektionen nicht mehr
andern kann, sondern im Textureeditor wieder neu erstellen muss, also fiir das jeweilige
Polygon, nicht fiir alle. Deshalb sollte man die Projektionen auch erst am Ende ,einfrieren”,

wenn alles erledigt ist.

Abbildung 211 (texturel14.png)
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8. Rendering

Das Rendering ist ein sehr technischer Vorgang, indem viele Parameter eingestellt werden
mussen. Diese werden an dieser Stelle erklart. Weiterhin wird auf die Vorgdnge der
Erstellung von Passes und Masken und der Benutzung von Channels und Partitionen
eingegangen. Dies wird nach theoretischer Betrachtung anhand eines komplexeren Beispiels

aufgezeigt, indem die Passes und Masken gezeigt werden.
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8.1 Scene Options

Die ,Scene Options” beschreiben allgemeine Einstellungen, die die ganze Szene betreffen.
Aufrufen kann man diese, indem man in dem ,,Render” Tab, welches durch den Tastendruck

auf ,,3“ aufgerufen wird, auf ,,Render” und dann auf ,,Scene Options” klickt.

Passes : Scene Render Options (Pas... (=)

Current Frame (All Passes)

Scene Oplions. ..

Center on Frame

g'

Abbildung 212 (sceneoption.png)

An dieser Stelle kann man den Ausgabepfad angeben (,Scene Output”).

Weiterhin kann man die Anzahl der zu rendernden Frames angeben. Dies kann man unter
»,Scene Frame Settings” einstellen. Dort hat man die Moglichkeit zwischen , Framerange”
(Bereich von Frames, zum Beispiel 1-100), ,Frame Set” (Benennung der direkten Frames,

zum Beispiel 1,3,100) und ,, Timeline” (die gesamte Zeitleiste wird gerendert).

Zusatzlich kann man das Ausgabeformat angeben. Dies kann man manuell machen oder aus

voreingestellten Moglichkeiten wahlen.
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8.2 Pass Options

Die ,Pass Options” beschreiben die Einstellungen fir den jeweiligen Pass. So kann man an
dieser Stelle ein seperaten, von den Scene Options losgelosten, Ausgabepfad angeben, die
zu rendernden Frames bestimmen, eine Kamera auswahlen, die gerendert werden soll und
das Ausgabeformat dndern. Diese Einstellungen haben eine héhere Prioritdt als die Scene
Options, was bedeutet, dass wenn man in diesem Bereich was dndert, diese fir den Pass

bearbeitet werden und nicht die Scene Options.

Weiterhin kann man direkt fir den Pass das Motion Blur aktivieren, sowie eine

Gammakorrektur.

Zu finden sind die Pass Options unter ,Render” und dann , Pass Options”.

!‘r Passes : Default_Pass {Pass)
|

|

Jefault_P

Rend

Filename Farmal | Chann
' | [Pass]_[Framebuffer] ipg hain

Abbildung 213 (passoption.png)

183



8.3 Renderer Options

Die ,Renderer Options” geben die Qualitat des Renderings an. Erreicht werden kann dieser
Bereich unter ,Render” und dann ,Renderer Options“. Im folgenden werden die wichtigsten

Tabs der Renderer Options erklart.

8.3.1 Rendering

r Passes : mental ray (Pass,Rendering) ==}

Scanline

Current Frame (All Passes)

Pass Options...
Renderer Options. ..

Abbildung 214 (renderoptionl.png)
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In dem Tab ,Rendering” kann man die Qualitat des Anti Alaising einstellen. Der ,Min Level”
gibt dabei die minimale Samplerate an. Betragt dieser Wert ,,0“ wird jeder Pixel mindestens
einmal gesampled. Der Standartwert ,,-1“ sampled Werte fiir ein Quadrat von 2 mal 2 Pixeln.
Ist dieser Wert zu klein, konnen Details im Bild verloren gehen, weil sie nicht in die Rate

III

passen. Der ,,Max Level” gibt die maximale Samplerate an.

Der ,Samplingcontrast” gibt die Grenzwerte fir die Rot-, Griin- und Blaukanale an. Wenn der
Kontrast zwischen angrenzenden Bereichen grofler ist als die Rot-, Griin- und Blauwerte

werden die Bereiche solange geteielt, bis der Maxwert erreicht wird.

Typische Werte sind 0,1 fir die jeweiligen RGB Werte. Hohere Werte reduzieren die Qualitat
und niedrigere Werte erhéhen die Qualitat des Bildes. Dabei sollten die Werte nicht kleiner

als 0,05 sein, da ab dieser Schwelle selten eine Verbesserung von der Qualitat auftritt.

Bei ,,Enabled Features” kann man auswahlen, welche Shader gerendert werden sollen und
welche nicht. Aktiviert werden die Shader durch das Setzen eines Hakens in dem jeweiligen
Kastchen. So kann man zum Beispiel bequem alle Lensshader ausschalten, anstatt in die

Passshaders gehen zu missen und alle manuell per Hand |6schen zu mussen.
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8.3.2 Final Gathering

Final Gathering muss aktiviert werden, wenn man zum Beispiel Umgebungsmaps fir die
Beleuchtung nutzt, welches in Kapitel 6.4 beschrieben ist. Standartmassig ist das Final

Gathering ausgeschaltet. Aktivieren kann man es, indem man den Haken bei “Enable” setzt.

Multiframe

1'000 )
1,000 I

[Pass].[Frame].fagmap

Abbildung 215 (renderoption2.png)
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Unter , Accuracy” kann man bei ,Mode” verschiedene Final Gathering Methoden einstellen:

1.

Multiframe: Diese Methode wird hdufig fir Kamerafahrten benutzt. Weiterhin ist
diese Methode nutzlich fir animierte Szenen, aber nicht die beste Methode fiir
Animationen, wo das Flackern kein Problem ist.

Automatic: Diese Methode wird meistens fir Einzelbilder benutzt. Die ,Accuracy
Parameters” bestehen bei dieser Methode aus der Anzahl der Strahlen und die
Anzahl der Punkte, die fiir die Interpolation genutzt werden.

Expert: Diese Methode ist unterstiitzt am besten Mental Ray in der Version 3.4 und
gibt dem Benutzer die héhste Kontrolle bei den Einstellungen. So kann neben der
Anzahl der Punkte auch der minimale und der maximale Radius eingestellt werden.
Legacy: Diese Methode ist gleich mit der Expert-Methode, mit dem Unterschied, dass
die Kompabilitat fir hdhere Versionen von Mental Ray gedacht ist.

Exact: Diese Methode generiert die kompletten Final Gatherpunkte, die man
einstellt. Sie ist damit die exakteste Methode, bendtigt aber auch die meiste Zeit in

der Berechnung.

Der ,Sampling Contrast”“ multipliziert die Einwirkung von der Final Gatheringfarbe zu der

Szene. So kann man mit hohen Werten ein Auslaufen von Farben in andere erzeugen.

Die ,,Primary Bounce Color” und die ,Secondary Bounce Color” stellen ein Multiplikator der

Helligkeit nach dem ersten und dem zweiten Aufprall der Final Gatheringstrahlen dar. So

kann man zum Beispiel mit einem héheren Wert als ,1“ erreichen, dass Bereiche, die sonst

dunkler sind, aufgehellt werden. Dies ist zum Beispiel bei Architekturvisualisierungen

nutzlich.

Im Bereich ,,Map file settings” kann man einstellen, wie die Final Gathering Map gespeichert

wird. Dafir gibt es verschiedene Methoden:

1.

Overwriting existing file: Bei dieser Methode werden fiir jedes Frame die Punkte
gespeichert und jede existierende Map wird ersetzt. Damit wird fiir jedes Bild das

Final Gathering komplett neu erzeugt.
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2. Append new FG points to file: Bei dieser Methode wird eine vorhandene Final
Gathering Map benutzt und neue Punkte in die Map hinzugefiigt. Diese Methode
eignet sich sehr gut fiir Kamerfahren ohne Animation.

3. Only use FG points from file: Bei dieser Methode wird eine vorhandene Map
benutzt und die Punkte aus dieser gelesen. Es werden keine neuen Punkte

hinzugefigt.

Bei ,,Map File” wird der Pfad fiir die Final Gathering Maps angegeben. Wichtig ist dabei zu
beachten, dass wenn man die Methode , Append new FG points to file” benutzt, dass der
Pfad nicht: [Pass].[Frame].fgmap heisst, da sonst fiir jedes Frame eine neue Map erstellt

wird. Die richtige Bezeichnung ware an dieser Stelle: [Pass].fgmap.

188



8.3.3 Optimization

In diesem Tab kann man die Szene optimieren. So kann man zum Beispiel das Speicherlimit

festlegen oder die Tiefen fiir die Reflektionen und Refraktionen festlegen.

Full Render

Scanline

Automatic

se Preferences

Abbildung 216 (renderoption3.png)

Im Bereich ,Render Type” kann man einstellen, ob das komplette Bild gerendert werden soll,

oder nur die Final Gathering-,Light- oder Photonmap.
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Ein wichtiger Button ist der , optimize” Button, der automatisch fiir komplexe Szenen die
optimalen Einstellungen findet. Mit dem Button ,Set Defaults” kann man die

Standarteinstellungen wieder herstellen.

Unter ,Memory Limit“ kann man einstellen, wie viel virtueller Speicher Mental Ray

zugesprochen wird. Ist diese Funktion deaktiviert, wird kein Limit festgelegt.

Unter ,Secondary Rays — Depth” kann man einstellen, wie oft im Rendering in der Szene
reflektiert und refraktiert wird. Hohere Werte geben dem Bild mehr Genauigkeit, niedrigere

Werte eignen sich flr schnelle Previews oder zum Beschleunigen des Renderings.
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8.4 Einstellen von Channels

In Softimage konnen vorbereitete Channels genutzt werden. Channels sind spezielle
Ausgabemoglichkeiten fiir ein gerendertes Bild. So kdnnen neben dem gerenderten Bild
auch Informationen separat ausgegeben werden, wie zum Beispiel Informationen zu
Reflektionen, Beleuchtung, Refraktionen und dergleichen. Die seperate Ausgabe von

Channel eignet sich sehr gut fiir die Weiterverarbeitung in der Post Produktion.

Um Channels hinzu zufliigen, muss man bei ,Edit“ in dem ,Render” Tab auf ,Edit current
pass” klicken(zu sehen bei der ,,1“). Darauf hin 6ffnet sich ein Optionsfenster, indem man
Einstellungen fiir den jeweiligen Pass einstellen kann. Um Channels hinzu zufligen muss man

nun auf das ,, Add“ klicken (zu sehen bei der,,2“).

Default Fas

Abbildung 217 (channell.png)
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Darauf hin 6ffnet sich ein neues Fenster, in dem man zwischen verschiedenen Channels

auswahlen kann.

Passes : Default_Pass (Pass)

#  Create Framebuffer From Render Channel

Main
Depth
Motion
Marmal
Object Labels
Pixel Coverage
Raster Motion
Ambient
Diffuse
Specular
Irradiance
Reflection
{efraction

Abbildung 218 (channel2.png)

An dieser Stelle seien die wichtigsten genannt:

1. Main: Dieser Channel ist das finale Bild oder mit anderen Worten der

Zusammenschluss aller Shader.
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2. Depth: Dieser Channel generiert die Abstinde der Objekte von der Kamera
ausgesehen.

3. Object Labels: Dieser Channel gibt alle Objekte in unterschiedlichen Farben aus und

funktioniert dabei dhnlich wie die Object ID’s in 3Ds Max, mit dem Unterschied, dass

man sie bei Softimage nicht einstellen muss.

Ambient: Gibt die Farben der Umgebungslichter an.

Diffuse: Gibt die Farben der Diffuselichter an.

Specular: Gibt die Farben der Glanzlichter an.

N o v &

Irradiance: Gibt die Farben der indirekten Beleuchtung (Photonen, Final Gathering)
an.
8. Reflection: Gibt die Farben der Reflektionen an.

9. Refection: Gibt die Farben der Refraktionen an.

Am Ende dieses Kapitels werden an einem Beispiel die jeweiligen Channels aufgezeigt.

Nachdem neue Channels hinzugefiigt wurden, kann man diese entweder wieder entfernen
mit einem Klick auf ,Remove”, neue hin zufiigen mit einem Klick auf ,Add” oder diese

bearbeiten.

~Render Channels Qutput
Filename Format | Channel
¥ | [Pass]_[Framebuffer] inn fain
¥ | [Pass]_[Framebuffer] ing Refraction

¥ [Pass]_[Framehuffer] jng JHEBEGEE

" Show Resolved Paths Add... | Edit.. | Remove |

Abbildung 219 (channel3.png)
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Klickt man auf den Button ,Edit“ kommt man in das nachfolgende Menu, in dem man die
Einstellungen flr den jeweiligen Channel dandern kann. So kann man unter , Output” den
Namen andern, oder unter , Output Format” das Ausgabeformat. Manche Channels, wie
»,Depth” oder ,Motion Vector” brauchen spezielle Formate (Depth bendtigt *.zt, um im

FxTree weiter verarbeitbar zu sein).

Default_Pass : Irradiance {Pass)

™! Irradiance

RGB

Abbildung 220 (channel4.png)

Der Vorteil von Channels ist, dass sie nicht wie Passes separat gerendert werden, sondern in

einem Durchgang mit dem Pass, bei dem sie hinzu gefligt wurden.
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8.5 Erstellen von Passes

Ein ,Render Pass” erzeugt eine Bildebene von der Szene. Dabei kdnnen verschiedene
vorgefertigte Passes, wie der Shadow oder der White Matte benutzt werden. So ermdoglicht
es zum Beispiel, dass man Bereiche einer Szene neu rendern kann, ohne die gesamte Szene

neu zu rendern.

Neue Passes erstellt man, indem man unter ,Edit“ auf ,New Passes” klickt und dann den

jeweiligen neuen Pass auswahlt.

Abbildung 220 (passesl.png)
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Die wichtigsten Passes seien an dieser Stelle einmal erklart:

1.

Empty: kreiert einen leeren Pass mit einer leeren Objekt- und Lichtpartition. Diese
Methode wird genutzt, um eigene Passes zu erstellen.

White Matte: kreiert einen Pass, der oft als Maske benannt wird. Die Objekte die
markiert sind vor der Erstellung werden mit einem weissen Constantmaterial
Uberschrieben und alle anderen Objekte mit einem Schwarzen. Dieser Pass eignet
sich sehr gut fir die Bearbeitung in der Post Produktion.

Shadow: kreiert einen Pass, indem nur der Schatten gerendert wird. Somit kann man
spater in der Post Produktion den Schatten aufhellen oder verdunkeln.
Reflection/Refraction/Ambient/Diffuse: kreieren Passes mit den jeweiligen Farben
und sind zu vergleichen mit den jeweiligen Channels.

Glow: kreiert einen Pass, in dem alle Informationen Uber glihende Objekte

vorhanden sind.

Sind die Passes erstellt kann man sie separat bearbeiten, indem man den ,Selection Editor”

mit der Taste ,8“ aufruft und dann, widhrend man sich mit der Maus in dem Selection Editor

befindet, die Taste ,,P“ driickt fiir Passes.

Abbildung 221 (passes2.png)
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An dieser Stelle kann man nun jeden einzelnen Pass separat einstellen. Macht man einen
Doppelklick auf einen Pass, 6ffnen sich die Passesparameter, in denen man die Einstellungen
fir das Ausgabeformat, die zu rendernde Kamera, den Framebereich und dergleichen

andern kann. Es sind dieselben Einstellungen wie im Kapitel 9.2.

I Passes: White_Matte maske_¥iereck [Pas;'}

Filename
¥ | [Paszs]_[Framehuffer]

Abbildung 222 (passes3.png)
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Weiterhin kann man im Selection Editor fir jeden Pass separat die Rendereinstellungen
andern, indem man einen Doppelklick auf ,,mental ray“ macht und dann auswahlt, dass
dieser Pass separat sein soll. So ist es moglich zum Beispiel Masken ohne Final Gathering zu
rendern, was den Renderprozess erheblich verschnellert. Die Einstellungen sind dieselben

wie in dem Kapitel 9.3.

Weiterhin sind in jedem Pass eine ,Background_Objects_Partition und eine

,Background_Lights_Partition vorhanden, die man fiir Uberschreibungen benutzen kann.

So kann zum Beispiel ein Ambient Occlusion Pass erstellt werden, indem man einen ,Empty“
Pass erstellt und ein vorhandenes Ambient Occlusion Material auf die
»Background_Objects_Partition” zieht. Damit werden alle Objekte in dieser Partition mit

dem Material Gberschrieben.

Bei ,White Matte” Passes ist zusatzlich zu den erklarten Partitionen noch die
,Partition_Matte” vorhanden. Diese Partition enthilt eine Uberschreibung von einem
weissen Constantmateria, wahrend die ,Background_Objects Partition” ein schwarzes

Constantmaterial enthalt.

In die jeweiligen Partitionen kann man auch nachtraglich noch Objekte hinzufiigen oder

entfernen, was im nachsten Unterkapitel beschrieben ist.

Bt White_Matte_maske_Viereck
...R Hardiware Renderer

----- R mental ray

- Camera

---u"u Background_Objects_Partition
H-a% Partition_Matte

' Background_Lights_Partition
&-_| Framebuffers

Abbildung 223 (passes4.png)
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8.6 Benutzung der Partitionen

Erstellt man einen neuen White Pass, sind die Objekte in der ,Partition_Matte®, die vorher
markiert wurden. Alle anderen Objekte befinden sich in der

,Background_Objects_Partition”, wie zu sehen im nachfolgenden Bild.

Abbildung 224 (parl.png)

Will man jetzt Objekte aus einer Partition in eine andere transferieren, dann muss man die
Partition mit einem Mausklick markieren und dann die STRG-Taste gedrickt halten und die
Objekte markieren, die transferiert werden sollen. Hat man alle Objekte, die man

transferieren mochte, ausgewahlt, geht man auf ,Partition” und dann auf ,Add to Partition“.

round_Objects_Partition

D sphere
e

sl

Abbildung 225 (par2png)
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Nun sind alle markierten Objekte transferiert worden. In diesem Beispiel wurde das Objekt

»Sphere” an die ,Background_Objects_Partition” ibergeben.

Background_0Objects_Partition

Abbildung 226 (par3.png)

Will man ein Objekt aus einer Partition entfernen, ohne es in eine andere zu packen, kann
man dies machen, indem man das Objekt markiert und dann bei ,Partition” auf ,Remove

from Partition” klickt.

White_hatte

Add to Partition
Remove from Partition

Abbildung 227 (par4.png)
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Weiterhin kann auch eine neue Partition erstellen. Dies macht man indem man die Objekte
markiert, die in die neue Partition gelegt werden sollen und dann bei ,Partition” auf ,New
Partition” klickt. Daraufhin wird eine neue Partition gleich mit den markierten Objekten
erstellt. Nun hat man im sich 6ffnenden Einstellungsfenster die Maoglichkeit, die Partition

umzubenennen oder folgende Einstellungen vorzunehmen:

1. View Visibility: An dieser Stelle kann man einstellen, ob die Objekte in dieser Partition
im Viewport angezeigt werden oder nicht sichtbar sind.

2. Render Visibility: Verhalt sich genauso wie View Visibility, nur dass es sich diesmal auf
das Rendering auswirkt.

3. Selectability: Es kann eingestellt werden, ob die Objekte markiert werden kénnen
oder nicht.

4. Animation Ghosting: gibt an, ob die Objekte bei der Animation , geghosted” werden.
Das bedeutet, es werden Objekte nachgezogen. Dies ist sehr gut, wenn man Objekte

animieren will.

I White_Matte_Maske_kugel ; Partiti... I

neue_partition
"Hide members
Show members
Mo effect on m

Abbildung 228 (par5.png)
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8.7 Passes und Channels bei einer komplexen Szene

Im nachfolgenden werden verschiedene Passes und Channels aus einer komplexen Szene

gezeigt, die in den vorherigen Kapiteln behandelt wurden.

Ambient Pass

Abbildung 229 (ambient.jpg)

Ambient Occlusion Pass

Abbildung 230 (ambientocclusiopn.jpg)

Diffuse Pass

Abbildung 231 (diffuse.jpg)
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Beauty Pass

Abbildung 232 (beauty.jpg)

Reflection Pass

Abbildung 233 (reflection.jpg)

Refraction Pass

Abbildung 234 (refraction.jpg)
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Shadow Pa

Abbildung 235 (shadow.jpg)

Specular Pass

Abbildung 236 (specular.jpg)
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8.8 Masken bei einer komplexen Szene

Im nachfolgenden werden verschiedene Masken aus einer komplexen Szene gezeigt, die in

den vorherigen Kapiteln behandelt wurden.

Maske Body oben Pass

Abbildung 237 (M_Body_Oben.jpg)

Maske Body unten Pass

Abbildung 238 (M_Body_Unten.jpg)

Maske Flugel Pass

Abbildung 238 (M_Fluegel.jpg)
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Maske Insekt ohne Fllgel Pass

Abbildung 239 (M_Komplett_ohne_FLuegel.jpg)

Maske Tur Pass

Abbildung 240 (M_tiir.jpg)
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9. Compositing

Der letzte Schritt bei der Erstellung eines Bildes oder einer Animation sollte immer das

Compositing sein.

Beim Compositing werden der Beautypass, die gerenderten Channel, der separaten Passes
und die Masken genommen und miteinander in verschiedenster Weise kombiniert. Die

Wichtigsten dieser Moglichkeiten werden in diesem Kapitel beschrieben.

Das Compositing kann in unterschiedlicher Art gesehen werden. Zum Einen kann das
gerenderte Beautybild noch in verschiedenster Weise verbessert werden, zum anderen kann
beim Rendering aber auf Kleinigkeiten verzichtet werden, die erst im Compositing beendet
werden. Dies spart sehr haufig langwierige Einstellungen. So dauert es zum Beispiel lange,
die richtige Intensitat des Schattens zu finden, wahrend man es beim Compositing in Echtzeit

einstellen kann.
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9.1 Bewegen im FxTree

Dadurch, dass sich die Bedienung im gesamten Softimage nicht unterscheidet, verwundert
es auch nicht, dass im FxTree dieselben Tasten genutzt werden kénnen. So kann man mit der
Taste ,S“ in den Bewegenmodus gehen und dann mit der linken Maustaste sich in dem
jeweiligen Fenster nach links, rechts, oben und unten bewegen und mit der rechten

Maustaste in dem Fenster zoomen.

Das Layout des FxTree ist zudem denkbar einfach aufgebaut. In dem folgenden Bild kann
man das Layout mit verschieden farbigen Rechtecken sehen, die nachfolgend erklart

werden.

[0 ron. oo pisas_owe, . Clal ) 2)

Abbildung 241 (bedienung.jpg)

Griiner Bereich: Nodeansicht der verschiedenen Passes und Operatoren
Gelber Bereich: Ansicht des derzeitigem Resultat des Compositing
Roter Bereich: Auflistung der unterschiedlichen Operatoren

Blauer Bereich: Zeitleiste

Weisser Bereich: Menuleiste
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In der Nodeansicht kann man die unterschiedlichen geladenen Elemente, wie Passes oder
Masken, sehen, die mit Nodes (Linien) mit unterschiedlichen Operatoren (zu sehen mit der
Markierung ,1“). Jeder Operator hat Inputs (zu sehen mit der Markierung ,2“ und ,,3“) und

Outputs (zu sehen mit der Markierung ,,4).

Will man zwei Operatoren miteinander verbinden, zieht man einen Node auf von dem
Output des einen Operators auf den Input des anderen Operators. Dies wird mit der linken

Maustaste gemacht.

Um einen Operator in der Nodeansicht zu setzen, wahlt man diesen mit der linken
Maustaste im Operatorbereich aus und plaziert diesen dann mit der mittleren Maustaste in

der Nodeansicht.

n lgth Composite -

Abbildung 242 (bedienung.2jpg)
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9.2 Verwendung von Masken

Um Operatoren nur auf bestimmte Bereiche anzuwenden, kann man mit Masken arbeiten,
die in den blauen Input auf der rechten Seite eines Operator gesteckt werden. Dies kann

man im folgenden Bild sehen.

£
g=he_Boden_hiai

Abbildung 243 (masken.png)

Weiterhin muss man die Maske invertieren. Dies kann man machen, indem man einen
HInvert” Operator zwischen die Maske und dem Operator schaltet. Der ,Invert” Operator

befindet sich im Operatorbereich unter ,,Color Adjust”.

# ColorComect

Abbildung 244 (invert.png)
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Eine weitere Moglichkeit, eine Maske zu invertieren, ist, dass man einem Doppelklick auf
den Operator macht, den man benutzen will. Dann klickt man auf den Button , Output” (zu
sehen unter der ,1“) und invertiert dann die Maske mit einem Klick auf den Button mit dem

schwarz weissen Quadrat (zu sehen unter der ,,2).

" Scene_Root:FxTree :Colorcorrect_|CF 1) [l
@) s B == AW’

8 e,

+ ColorCorrect

MasterCC | e

Shadow CC |
ki aanld (Output Channels

Default RGBA | RGB E:pr!__‘,

(ﬂutput Depth

Midtone CC |
e )

Highlight CC | | Default B bit

=)

Luma Regions Output Size Mode .~
(®) Input
Mask |

= @ Comparison

r Outp I (») Obey Matte

) Output RGB(A)

kY

Abbildung 245 (invert2.jpg)

Nun kann der jeweilige Operator in einem bestimmten Bereich benutzt werden, der durch

die Maske definiert wird. Ein Beispiel fiir eine Maske ist folgendes Bild.

Abbildung 246 (maske_topf01.jpg)
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9.3 Verbinden von Masken

Bei Masken ist es moglich, diese miteinander zu kombinieren. So kann zwei Masken

zusammen addieren oder auch subtrahieren.

Um zwei Masken miteinander zu kombinieren braucht man zwei Masken. Diese sind in den

folgenden zwei Bilder zu sehen.

Abbildung 247 (maske_topf01.jpg) Abbildung 248 (maske_topf4.jpg)

Um das nachfolgende Resultat zu bekommen, werden beide Masken nun addiert. Dies ist

genauso mit der subtraktiven Operation moglich.

Abbildung 249 (addresult.png)
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Um diese beiden Masken zu verbinden, braucht man einen ,,Math Composite” Operator, der
sich in dem Operatorbereich unter ,,Composite” befindet. Hat man diesen geladen, steckt
man beide Masken jeweils in einen Input. Zu sehen ist dies in dem folgenden Bild. Wenn
man nun auf den ,,Math Composite” Operator einen Doppelklick macht, kann man unter

»Math Op“ die mathematische Operation einstellen. In diesem Beispiel ist es die Addition.

| Scene_Rook: F:-:'i'ree H Mathl:umpn;i.t-e

Abbildung 250 (add.png)
Auf diese Weise kann man beliebig viele Masken untereinander verbinden. Dies hat zum
Beispiel den Vorteil, dass man nicht fur jeden Bereich eine Maske rendern brauch, da man

diese Bereiche auch durch solche Kombinationen erreichen kann.
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9.4 Kombination des Beautypass mit verschiedenen Channels

Der Beautypass kann mit verschiedenen Channls kombiniert werden. So kann zum Beispiel
die Reflektion erhdht oder verringert werden. Man kann dies auf eine Vielzahl von Channels

anwenden, wie zum Beispiel Refraktionen, Glanzlichter, Beleuchtung etc.

Da die Bearbeitung aber immer dieselbe ist, sei an dieser Stelle erklart, wie man einem Bild

mehr Reflektion hinzufiigt. Das Ausgangsbild und das Endergebnis kann im nachfolgenden

Bild sehen.

Ausgangsbild mehr Reflektion

Abbildung 251 (reflection.jpg)

Im nachfolgenden Bild kann man den rausgerenderten Reflektionspass sehen. Es werden nur

die Reflektionen im Bild dargestellt.

Abbildung 251 (Beauty_Reflection.jpg)
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Um den Reflektionspass mit dem Beautypass zu verbinden braucht man einen ,Math
Composite” Operator. Dieser befindet sich im Operatorbereich in dem Tab , Composite”.
Dieser wird durch einen Klick mit der mittlere Maustaste in die Nodeansicht gebracht und
dort wird der Beautypass in den ersten Inputslot gesteckt und der Reflektionschannel in den

zweiten. Die ist im nachsten Bild zu sehen.

Abbildung 252 (mc1.png)
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Mit einem Doppelklick auf den Math Composite Operator 6ffnet sich das Einstellungsfenster.
Hier kann der gewilinschte mathematische Operator eingestellt werden. Zum Beispiel kann
man, um die Reflektion zu verringern, ,Sub“ auswahlen. In diesem Beispiel soll der Wert der
Reflektion erhdoht werden und dafiir wird ,Add“ ausgewahlt. Durch das Einstellen des ,,Min

Ill

Level” kann man nun die Reflektion erhéhen. Der Wert ,,0“ wiirde dabei dem urspriinglichen

Beautypass entsprechen, da keine Reflektion hinzugefiigt wird. Der Wert ,1“ stellt den

maximalen Wert da.

Scene_Root : FrTree : MathComposite _]

Abbildung 253 (mc2.png)
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9.5 Farbkorrekturen im Beautypass

Durch das Einsetzen von Masken ist es moglich, Objekte im Beautypass im Compositing

einzufarben. Zu sehen ist das Ausgangsbild und das Resultat im nachfolgenden Bild.

Ausgangsbild nach Farbkorrektur

Abbildung 254 (cc.jpg)

Dieser Vorgang gestaltet sich sehr einfach durch den Einsatz von Masken. Fiir dieses Beispiel

wurde die nachfolgende Maske benutzt.

Abbildung 255 (maske_topf4.jpg)
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Um den gewlinschten Bereich einzufarben wird ein ,Color Correction” Operator verwendet.
Dieser befindet sich in dem Operatorbereich bei , Color Adjust”. Nachdem dieser geladen
wurde, wird der Beautypass in den ersten Input gesteckt und die Maske in den blauen Input

auf der rechten Seite. Danach muss die Maske invertiert werden.

Abbildung 256 (ccl.png)

Offnet man nun mit einem Doppelklick auf den Color Correction Operator deren
Einstellungsfenster, kann man im ,HSV“ Tab durch Ziehen des Kreises mit dem Kreuz in der

Mitte die Farbe des maskierten Bereiches einfarben. Dies ist im nachfolgenden Bild zu sehen.

Scene_Root : FiTree : ColorCorrect

Mastercc | SV

Abbildung 257 (cc2.png)
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Neben dem Einsetzen des HSV Rades gibt es noch weitere Mdéglichkeiten, wie zum Beispiel in
dem Tab ,Luma“ den Gamma-, den Gain-, den Offset- oder den Kontrastwert zu dndern.

Dies ist im nachfolgenden Bild zu sehen.

Scene_Root : FiTree : ColorCorrect

Master CC

Abbildung 258 (cc3.png)

Eine weitere Moglichkeit ist es, direkt in den Kanalen bestimmte Werte anzuheben, wie zum
Beispiel den Blauwert zu steigern. Dies kann man in den verschiedenen Tabs der
unterschiedlichen Kanéle (Rot, Griin und Blau) machen. Fiir den Wert Blau kann man dies im

nachsten Bild sehen.

'_"_Scene_Root : FuTree : ColorCorrect (-}

Master l:

Abbildung 259 (cc4.png)
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9.6 Verwendung des Ambient Occlusion Passes

Der Ambient Occlusion Pass ist ein grundlegend weiRes Bild, welches schwarze Bereiche an

den Stellen hat, die harte Kanten enthalten. Dies kann man im nachfolgenden Bild erkennen.

Abbildung 260 (ambient_occlusion.jpg)

Im nachsten Bild kann man sehen, wie das Ausgangsbild und das Endresultat aussieht. Durch

den Ambient Occlusion Pass wird eine hohere Plastizitat erzielt.

mit Ambient Occlusion

Ausgangsbild

Abbildung 261 (aoresult.jpg)
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Der Ambient Occlusion Pass und der Beautypass wird mit einem ,Math Composite”
Operator verbunden. Dieser befindet sich im Operatorbereich unter ,Composite”. Ist dieser
in der Nodeansicht geladen, wird in den ersten Input der Beautypass gesteckt und in den

zweiten der Ambient Occlusion Pass.

Abbildung 262 (aol.png)

Mit einem Doppelklick auf den ,Math Composite” Operator kommt man in die
Einstellungen. Der Ambient Occlusion Pass bendtigt als mathematische Operation das

Multiplizieren (,,Multiply“).

Durch Setzen des ,Min Level“ kann man nun die Intensitit der Uberlagerung steuern.

Scene_Root : FxTree : MathComposite

Multiply (A'6)

Abbildung 263 (ao2.png)
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9.7 Verwendung des Shadow Passes

Der Shadowpass (Schattenpass) ist ein grundlegend schwarzes Bild, welches weiss an den

Stellen ist, an denen Schatten auftritt. Zu sehen ist dies anhand des nachsten Bildes.

Abbildung 264 (shadow.jpg)

Das folgende Bild zeigt auf der linken Seite das Ausgangsbild und auf der rechten Seite das

Ausgangsbild mit dem Shadowpass liberlagert.

mit Schatten

Ausgangsbild

Abbildung 265 (shadowresult.jpg)
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Der Shadowpass wird dhnlich dem Ambient Occlusion Pass mit dem Beautypass Uberlagert.
Dafiir wird ein ,Math Composite” Operator aus dem Operatorbereich ,Composite” geladen.
Der Beautypass kommt in den ersten Input des Operators und der Shadowpass in den

zweiten Input.

Abbildung 266 (shadow1.png)
Mit einem Doppelklick auf den ,Math Composite” Operator 6ffnen sich die Einstellungen
desselbigen. Die mathematische Operation fiir den Shadowpass ist das Subtrahieren (,,Sub“).

Mit dem ,,Min Level” kann die Intensitat gesteuert werden.

Abbildung 266 (shadow1.png)
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9.8 Gegeniiberstellung des Ausgangsbildes und eines finalen Ergebnisses

Durch das Einsetzen der vorherigen Verfahren konnte aus den Ausgangsbild (Abbildung 267)
das finale Bild (Abbildung 268) erstellt werden. Wichtig war bei diesem Compositing nicht

die Wirkung des Bildes, sondern das Ausprobieren verschiedener Moglichkeiten.

Abbildung 267 (beauty.jpg)

Abbildung 268 (final.jpg)
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9.9 Ablauf eines Compositing anhand eines Beispieles

Das nachste Bild zeigt einen Baum aus dem FxTree mit farbigen Uberlagerungen. Die jeweils
zu den Erklarungen gelieferten Bilder zeigen den Stand, wie das Bild am Ende des jeweiligen

Prozesses aussieht:

Abbildung 269 (FxTree.jpg)
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BLAU: - der geladene Beautypass

Beautypass

Abbildung 270 (01_beautyl.jpg)
ROT: -in diesem Teil werden die speziellen Passes (siehe Lexika) auf das Bild addiert oder
subtrahiert, je  nachdem, ob man zum Beispiel mehr oder weniger Reflektionen

haben will

Mischen der speziellen Passes

Abbildung 271 (02_beautypasses.jpg)
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GRUN: - dieser Teil beschreibt die selektiven Farbkorrekturen, die jeweils fiir die einzelnen

Korperbereiche angewendet wurde

selektive Farbkorrektur

- in diesem Part wird das Bild, welches bis jetzt erstellt wurde, auf das

Hintergrundbild gelegt

Einfugen des Hintergrundes
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- an dieser Stelle wird Uiber das Bild der Ambient Occlusion Pass darliber multipliziert,
was bedeutet, dass die hellen Stellen des Passes (siehe Lexika) durchsichtig sind und
die dunklen als Schatten dargestellt werden. Beim ersten Schritt wird durch

Verwendung von Masken der Ambient Occlusion nur auf dem Boden dargestellt.

%nt Occlusion am Boden

Abbildung 274 (05_ao_Boden.jpg)

Im zweiten Schritt wird der Ambient Occlusion auf das 3D Objekt angewendet. Es muss
zwischen den beiden Schritten unterschieden werden, da der Boden mehr Ambient

Occlusion vertragt als das sehr detaillierte Objekt.

ient Occlusion am Korper

Abbildung 275 (06_ao_koerper.jpg)

229



HELLGRAU: - In diesem Schritt wird der Schattenpass auf das bestehende Bild
angewendet. Man kann deutlich die Schatten auf dem Boden und der Wand
erkennen. Dadurch, dass die Geometrie des Flures nachgebaut wurde, ist der

Schattenwurf korrekt und muss nur in der Intensitdt und der Weichheit

gedndert werden

i‘?&éhatte;n Pass

Abbildung 276 (07_schatten.jpg)

GRUNBLAU: - In diesem Bereich wird auf das Bild eine Tiefenschirfe angewendet. Dies ist
moglich, da in dem Ausgabeformat *.zt die Tiefeninformationen der einzelnen Objekte

gespeichert sind

" Tiefenscharfe

Abbildung 277 (08_depth.jpg)
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DUNKELGRAU: - In diesem Bereich wird als erstes die finale Farbkorrektur fertig
gemacht, welches das erste Bild zeigt. Das zweite Bild zeigt ein einfaches Mittel, um ein Bild

stilistisch aufzuwerten, indem es mit sich selber in einer geblurten Fassung aufgehellt wird.

Abbildung 278 (09_finale_color.jpg)

~ finales Aufhellen

Abbildung 279 (10_aufhellen.jpg)
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