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1.1. Uberblick

Art of Illusion (= Aol) ist ein Programm zur Erzeugung hochwertiger photorealisti-
scher (oder nicht-photorealistischer) Standbilder und Animationen (entweder im *.mov
Format oder als eine Sequenz von Standbildern die mit Nutzung anderer Programme zur
Erstellung von Filmdateien aneinandergehangt werden kénnen). Bilder werden durch das
rendern von Szenendateien erzeugt. Diese Szenendateien missen einzelne 3-D Objekte
enthalten, wenigstens ein Licht (oder eine Art Globaler Beleuchtung), damit die Objekte
erkennbar sind und wenigstens eine Kamera, deren Sicht das Bild bereithalt. Komplexe
Szenen konnen viele hundert Objekte und mehrere Lichter enthalten. Dateien die zur
Animation errichtet sind, kénnen mehrere Kameras besitzen, zwischen denen die Ansicht
geschnitten wird um eine interessante Animationssequenz zu schaffen.

3-D Objekte gibt es in 4 grundlegenden Sorten: Grundkoérper, Spline Netze (=Meshes),
Dreiecks Meshes und Rohren, die alle im Einzelnen spéter in diesem Handbuch beschrie-
ben werden. Art of Illusion besitzt hdchst vielseitige, aber einfach anwendbare Edito-
ren flir Texturen (Oberflacheneigenschaften wie Farbe, Rauhheit, Glanz, Transparenz
usw.) und Materiale (Inhaltseigenschaften zur Simulation von Glas, Rauch usw.).

Animation von Objekten innerhalb einer Szene wird mit einem Keyframe (Schliisselmar-
ken) System erreicht, das Skelettunterstiitzung zur Verwendung vorwartsgerichteter und
inverser kinematischer Animation einbezieht.

Das Rendern der Szenedatei wird mit einem schnellen Rasterrenderer oder einem hoch-
wertigen Raytracer erwirkt, der fotorealistische Bilder erzeugen kann. Bewegungsun-
scharfe, Scharfentiefe, Globale Beleuchtung und Lichtblindelungsreflexe werden unter-
stitzt.

Zusatzlich enthalt Art of Illusion eine Moglichkeit zum Erstellen von Skripten, was die
Schaffung neuer Objekttypen und Werkzeuge neben virtuell unbegrenzten anderen Még-
lichkeiten Uber die beiden Skriptsprachen Beanshell und Groovy gestattet.

Es sind auch Erweiterungen (Plugins) und Skripte verfligbar, die zusatzliche Objekte und
Werkzeuge ermdglichen — siehe den Skripte- und Pluginsmanager zu Einzelheiten, wie
diese zu finden und einrichtbar sind. Dieses Handbuch beschreibt im Einzelnen nur das
Aol Grundprogramm — bitte ziehe die Entwicklerdokumentationen fiir deren eigene
Skripte und Plugins zu Rate (die in Teil II des Handbuches zusammengetragen sind).

Eine gute Stelle um anzufangen, es sei denn, Du willst erst das ganze Handbuch lesen,
sind die Tutorials, die sich auf der Aol Web Seite (www.artofillusion.org) finden. Das
Stundenglas Tutorial gibt eine exzellente Einflihrung in die Programmnutzung und nitzli-
che Einzelheiten zur Textur/Material Unterstiitzung; aber auch in anderen Tutorials sind
Meshes verfligbar.


http://www.artofillusion.org/

1.2. Kennenlernen des Programms

1.2.1. Aufbau des Hauptbildschirms

Der untenstehende Screenshot zeigt den Hauptbildschirm:
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Bitte beachte, dass Art of Illusion seit Version 1.8 eine Benutzer-Schnittstelle (UI) ver-
wendet, die auf Java Swing basiert. Das bedeutet, dass "Look & Feel" der Schnittstelle in
gewissem Umfang angepasst werden kdnnen. (siehe im Kapitel Skripten fiir Einzelhei-
ten). AuBerdem ist es seit Version 2.5 mdglich, dass Erweiterungen (Plugins) Bildschirm-
darstellung, Bildschaltflachen (Icons) usw. @ndern kdnnen.

Schau mal, wie die Plugins DisplayModellcons und ElectricWaxTheme , die Gber den
Skripte & Erweiterungs Manager herunterladbar sind - das oben Gezeigte beispielsweise
so andern:
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Der Hauptschirm ist in verschiedene Bereiche unterteilt: Die 4 interaktiven Ansichten-
Fenster, die Objekt-Liste und Objekt-Eigenschaften-Tafel, sowie die Werkzeug-Icons, von



denen jedes im Einzelnen unten beschrieben ist. Der Animationszeitstreifen kann auch
angezeigt werden - fiir Naheres siehe den Abschnitt Animation. Die Seitenleisten sind
dockfahig, so daB das Aussehen des Aufbaus zusammengepasst werden kann, wie ge-
winscht - Einfach am oberen Balken der Objekt Liste, an der Werkzeuleiste, oder dem
Zeitstreifen ziehen und das jeweilige Panel so zur Ober-, Unterkante oder den Seiten des
Programmfensters versetzen.

1.2.2. Ansichten-Fenster

Die 4 Arbeitsfenster im Hauptbereich des Bildschirms zeigen verschiedene Ansichten der
Szene. StandardmaBig bieten die oberen 2 Fenster und das linke untere Fenster parallele
oder orthogonale Ansichten von vorne, seitlich bzw. oben, wahrend das rechte untere
Fenster die perspektivische Sicht der aktuell gewahlten Kamera zeigt. Diese Ansichten
kdnnen leicht iber die Ausklapp-Listen oberhalb jedes Ansichten-Fensters geandert wer-
den.

Das aktive Fenster erkennt man an der dickeren AuBenlinie - im obigen Beispiel ist es
das obere rechte Fenster. Das ist wichtig flir alle durchgefiihrten Operationen die in ei-
nem Fenster funktionieren. Um das aktive Fenster zu wechseln, bewege einfach den Cur-
sor ins gewlinschte Fenster und klicke.

In allen Ansichten-Fenstern kann unabhangig (von einander) verschoben, gezoomt und

rotiert werden, benutzt man die Kamera-Icons
Zoom/VergroBBerung :

® Wahle den Verschiebe Modus mit Klick auf % aus, dann die <STRG>-Tas-
te gedrickt halten und mit gleichzeitig gedriickter rechter Maustaste die Maus
aufwarts (herauszoomen / "verkleinert") oder abwarts (hineinzoomen / "ver-
groBert") bewegen. Oder,

@ benutze das Scrollrad - runter scrollen zoomt ein, aufwarts scrollen zoomt aus.
Wenn wahrenddessen die <ALT>-Taste gedrtickt wird, geschieht das Zoomen
in gréBeren Schritten.

Fir eine genauere Darlegung der verschiedenen Ansichten Optionen und fortgeschritte-
ner Moglichkeiten Deinen Blickwinkel auf die Szene zu verandern, siehe bitte das Kapitel

Ansichten Management.

Findest Du es einfacher, mit einem groBen Fenster zu arbeiten, wahle Szene — Eine An-
sicht des Hauptmenis (oder <STRG+B>) und das aktuell gewahlte Fenster fiillt die Ar-
beitsflache. (Mit dem Tastaturkdirzel 1aBt sich schneller zwischen einem groBen und den
vier kleineren Darstellungsfenstern hin und her schalten!)

Noch etwas Wissenswertes ist die Ausrichtung des verwendeten Koordinatensystems, da
das bei 3D-Programmen gern variiert. Art of Illusion benutzt ein "rechtshandiges" Ko-

ordinatensystem, d.h.: Wenn die positive X- s Sedoal LiE - Geeoe U
Achse (wie ein rechter Daumen) nach rechts [\y /v

zeigt und die positve Y-Achse (wie der rechte

Zeigefinger) nach oben, - dann zeigt die positi- B o T
ve Z-Achse (wie der rechte Mittelfinger) aus +—,—;’ il
dem Monitor heraus. Wenn Du hierin die Vor-

deransicht siehst, verlauft die Y-Achse von un- (=== <= 00000 | 4 o= CIEIE) o
ten nach oben - die X-Achse von links nach / \Y

rechts und die Z-Achse von hinten nach vorne. A

Die Achsen fiir die voreingestellten Ansichten X X
verlaufen damit wie das Bild zeigt: ) \\z




Manchmal ist es hilfreich, schnell die ganze Szene oder ein bestimmtes Objekt im Ar-
beitsfenster vollstandig sichtbar machen zu kénnen. Das wird einmal Gber Ansicht — Fit
to Selection (Auf markierte Objekte anpassen) erreicht, was Zoom-Stufe und Aus-
mittelung der Nicht-Kamera-Ansichten-Fenster so einstellt, daB das gewahlte Objekt zur
Ganze betrachtbar hineinpaBt, zum Anderen tber Ansicht — Fit to All (Auf gesamte
Szene anpassen), was dann die komplette Szene gleichermaBen formatfiillend in die
jeweiligen Fenster einfiigt.

1.2.3. Darstellungsarten

Es gibt 6 Mdglichkeiten, die Aol flir die Echtzeitdarstellung von Szenen in den Ansichten
nutzt: Drahtgitter Vorschau, Schattierte (Shaded) Vorschau, Geglattete Vorschau,
Texturierte Vorschau, Transparente Vorschau und Gerenderte Vorschau. Die Vor-
schauart wird ausgewahlt iber die obere Menii-Leiste Anzeige — Anzeigemodus —
Drahtgitter / Schattiert / Gegldttet /Texturiert / Transparent (Gerendert fehit
hier!) und bestimmt nur die Darstellung im aktiven Fenster. (Zur Erinnerung: Das mit
dem dickeren Rahmen!) Der Unterschied zwischen den Darstellungen ist in der Bildfolge
unterhalb gezeigt:

Drahtgitter Schattiert

Gegléttet Texturiert

Transparent Gerendert
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Die Wahl der Vorschau-Art kann die Durchflihrung von Echtzeit Dar-
stellungen wie Kamera-Bewegungen, Drehen, Verschieben und Ani-
mationsvorschauen von Drahtgitter — Schattiert — Geglattet — Tex-
turiert —» Gerendert zunehmend verlangsamend beeinflussen. Je
nach Ausstattung des genutzten Rechners, wird sich dies bei um-
fanglichen Szenen noch starker bemerkbar machen. Fiir exaktes
Animationstiming empfiehlt es sich daher immer, Testfilme
zu rendern.

Sei gewartig, dass schattierte und geglattete Vorschauen vereinfachende Farben zeigen,
die den, jedem Objekt zugewiesenen Texturen dhneln. Die texturierte Vorschau bietet
eine etwas bessere Darstellung der aktuellen Texturen, aber die gerenderte Vorschau
zeigt erst genau, wie die Objekte wirklich aussehen werden. Siehe die Kapitel 7. Textur
bis 9. Material fiir weitere Einzelheiten.

1.2.4. Bild-Schaltflachen (Icons)

An der linken oberen Seite des Hauptprogrammschirms sind Bildschaltflachen / Icons zur
schnellen Anwahl der gangigen Hilfsmittel / Werkzeuge. Diese ermdglichen Dir neue Ob-
jekte zu erstellen und vorhandene zu verschieben, zu drehen und zu skalieren. Wenn der

Cursor Gber einem der

Icons etwas ruhig gehal- Objekt vers chieben Wi Objekt drehen

ten wird, erscheint eine _ _ P @ _
Textfahne, zu dessen Chjekt skalieren Bewegen/Skalieren/Drehen
Egrs]kgicl)dn.rechts liefert eine Cluader erzeugen l! Ellipsoid erzeugen
Kurzerlauterung fir jedes Tylinder erzeugen _|! @ Spline Mesh erzeugen
Icon.

Die Hilfsmittel / Werkzeu- Palygon erzeugen @ _f kurve erzeugen

ge selbst werden in den

betreffenden Abschnitten Kamera erzeugen " uf Licht erzeugen
dieses Handbuches ge- y _ _ %} %} Wamarablick drehen
nauer erklart. amerahlick verschieben

Fir jedes verwendete Hilfsmittel / Werkzeug gibt es eine Zeile Text an der Unterkante
des Programmschirms von Aol , in der kurz dessen Anwendung beschrieben wird.

Mit den Hilfsmitteln/Werkzeugen "Verschieben" und "Drehen" kdnnen Objekte um ein
Pixel per Tastendruck mit den Pfeiltasten der Tastatur bewegt werden und um 10 Pi-
xel, wenn dazu die <ALT>-Taste gedriickt gehalten wird.

Das Hilfsmittel "Bewegen/Skalieren/Drehen" hdlt eine Sammlung von Steuerungen
zum Bewegen, Skalieren und Drehen des gewahlten Objektes bereit, ohne das Werkzeug
wechseln zu missen. Es wird im Abschnitt tber die Bearbeitung von Netzen (Meshes)
detailliert beschrieben.




Die Leertaste kann benutzt werden, um schnell zwischen Werkzeugen zu wechseln. Sie
zu drlicken, schaltet zwischen dem voreingestellten Hilfsmittel/Werkzeug ("Verschie-
ben" oder "Verschieben/Skalieren/Drehen", abhangig von deinen Einstellungen)
und dem zuletzt benutzten Hilfsmittel/Werkzeug um.

1.2.5. Objekteliste & Eigenschaftentafel

SchlieBlich, auf der rechten Seite des Hauptbildschirms, finden sich die Objekte-Liste
(standardmaBig oben angeordnet) und die Eigenschaften-Tafel (standardmaBig darunter
platziert)

.Nicht wirklich Uberraschend, ist die Objekte-Liste eine Auflistung aller Objekte in der
Szene, einschlieBlich Kamera(s) und Lichtern.

Objekte kénnen zur Bearbeitung aus dieser Liste einfach durch Anklicken gewahlt wer-
den. Um mehrere Objekte gemeinsam zu selektieren, wahrend des Auswahlklickens le-
diglich die <STRG>-Taste gedrlickt halten, oder, um eine durchgdngige Reihe auszu-
wahlen, nach Anklicken des ersten Objektes die <1t >-Taste gedriickt halten, auf das
letztgewiinschte Objekt klicken, und alle dazwischen eingetragenen Objekte sind mit
ausgewahlt.

Etliche Objektarten (z.B. Kurven, Splines und Mesh-Objekte) gestatten ein Bearbeiten zu-
satzlich zum Standard Verschieben, Drehen und Skalieren. Doppelklicken auf diese Ob-
jekte in der Objektliste 6ffnet die jeweils zustandige Bearbeitungsumgebung (siehe Ob-
jekte bearbeiten).

Diese Liste erlaubt auch das hierarchische Arrangieren von Objekten, so dass mehrere
Objekte 'Kinder' anderer Objekte sein kénnen. Verschieben, Skalieren und Drehen des
'Eltern’-Objektes kann bei den 'Kind'-Objekten ergeben, daB sie ebenfalls verandert wer-
den, abhangig von der Werkzeugeinstellung (siehe Objekt verdandern).

Ein Objekt kann zu einem Kind eines anderen Objektes gemacht werden, indem man es
mit gedriickter linker Maustaste dem gewtinschten Elter "unterschiebt". Ein Pfeilbalken
zeigt dabei an, wo und auf welcher hierarchischen Ebene das Objekt "landen" wird:

Einrlicken dieses Balkens nach rechts bedeutet, das das Objekt ein Kind des Listenobjek-
tes Uber ihm werden koénnte. Das Loslassen der Maustaste bewirkt dies. Das Elternobjekt
zeigt dann an seiner linken Seite ein nach unten weisendes Dreieck als Zeichen dieser
Hierarchie. Ein Klick auf dieses Dreieck verbirgt das Kind, und das Dreieck weist nach
rechts.

Eine Eltern-Kind Beziehung einzurichten, kann auch in Animationen hilfreich sein.

Im Beispiel links ist die Objekt-Hierarchie fur die Szene einer

K. 1
AlTEER Zahnpastatube gegeben.

Fahnpasta Tube

In diesem Fall sind 'Zahnpasta' und 'Kappe' Kinder von 'Zahn-

Zah k
annpasta pasta -Tube', und 'Kappe AbschluB' ist Kind von 'Kappe'.

—kappe
E:Ppe abschiul Umwandlungen, die 'Zahnpastatube' erfahrt, kdnnen so einge-
ek stellt werden, daB sie alle erwahnten (Unter)objekte betreffen,
wahrend jene, die fir 'Kappe' gelten, nur 'Kappe' und 'Kappe
AbschluB' beeinflussen.

Falls erforderlich, kann die Objekteliste auch aus der Ansicht
entfernt und wieder gezeigt werden: Mit Menuklick Ansicht —
Objektliste ausblenden/einblenden, oder direkt liber Anklicken des nach rechts zei-
genden schwarzen Dreieckchens, oben auf dem rechten Rahmenbalken des Ansichten-
Fensters.

Dann geht die Wiederéffnung bzw. das Sichtbarmachen der ausgeblendeten Liste nur



Uber Anklicken des darliberliegenden, nach /inks zeigenden schwarzen Dreieckchens.

Rechts-Klicken auf Objekte in der Objekte-Liste 6ffnet ein Menl mit Befehlen, die auf das
Objekt anwendbar sind, einschlieBlich z.B. Bearbeitungswerkzeugen, Zuweisen von Tex-
tur und Material und der Méglichkeit das Objekt anzuzeigen/auszublenden. Diese Option-
en kann man auch mit Rechtsklick auf die Objekte direkt im Ansichten-Fenster aufrufen.

Die Eigenschaften-Tafel im unteren Beispiel zeigt verschiedene einstellbare Eigen-
schaften flir das aktuell ausgewahlte Objekt.

Dime Die auf dieser Tafel ausgewiesenen Eigenschaften hangen von der
ex 2 = Art des gewahlten Objektes ab. In diesem Beispiel sind die Eigen-
g YT:“:" s schaften eines Ellipsoidobjektes (Kugel) angezeigt und kénnen

= bearbeitet werden.
Orientierung
xeo |veo |zoo || Die Werte fir 'Position' und 'Orientierung' konnen direkt eingege-

TERhC ben werden. "Textur' und 'Material' kdnnen ebenfalls (per Listen-

:P@ﬂmﬁw “| auswahl) zugewiesen werden.

Keine v | Die X-,Y- und Z-Radien des Objektes kdnnen direkt in die betref-
| MRads fenden Textfelder eingegeben werden, oder Uber ihre Kontrollkndp-
=5 I fe rechts daneben. Um mit diesen zu arbeiten, einfach den Maus-
Lt cursor auf den Knopf setzen, und mit gedrtickter linker Maustaste
s links oder rechts ziehen. Um bei jeder Knopfumdrehung gréBere
S Werténderungen zu bewirken, kann man die <ALT>-Taste wih-
22U rend des Knopfdrehens gedriickt halten.

1.2.6. Objekte ausblenden / anzeigen

Manchmal ist es niitzlich, Objekte ausblenden zu kénnen, z.B. in einer sehr untibersichtli-
chen Szene, wo manche Objekte genau diejenigen lberlagern, die man bearbeiten
mochte. (Zudem kann die Performance wéahrend des Arbeitens verbessert werden.) Um
Objekte auszublenden, markiert man sie in der Objekte-Liste oder einem der Ansichten-
Fenster, und klickt auf Objekt — markierte Objekte ausblenden. Alternativ dazu
fuhrt ein Rechtsklick auf den Listeneintrag, oder das Objekt selbst in einer Ansicht, direkt
zur Listenauswahl, wo Markierte Objekte ausblenden wahlbar ist. Das Ausblenden
unterbindet auch das Rendern der gewahlten Objekte. Nitzlich beim Proberendern be-
stimmter Objekte. (Nur Rechtzeitig wieder einblenden!) Ausgeblendete Objekte erschei-
nen bis zur Wiedereinblendung lediglich in der Objekteliste — in hellgrauer Schrift (oder,
wenn sie markiert sind, grau hinterlegt mit weiBer Schrift).

Um Objekte wieder anzuzeigen, wahle entweder im Meniu Objekt — Markierte Objek-
te anzeigen oder Objekt — Alles anzeigen, oder markiere das/die gewiinschte(n)
Objekt(e) der Objekte-Liste und klicke dann, wie oben, tber das Menlu Objekt, oder
komfortabler, per Rechtsklick auf Markierte Objekte anzeigen.

1.2.7. Objekte sperren / freigeben

Ein weiteres brauchbares Hilfsmittel, wenn man eben mal an nur wenigen Objekten ar-
beiten will, ist, die Gbrigen Objekte zu sperren. Sobald ein Objekt gesperrt ist, werden
in der Ansicht alle Klicks darauf ignoriert. Es ist weiterhin sichtbar (anders als beim Aus-
blenden), aber in jeder anderen Hinsicht benimmt es sich, als ob es nicht da ware. Um
Objekte zu sperren, wahlt man sie an und klickt dann auf Objekt — Sperre Auswabhl.
Alternativ dazu wirkt auch hier der Rechtsklick auf das Objekt selbst in einem Ansichten-
Fenster, oder auf den Eintrag in der Objekte-Liste und dann die Wahl Sperre Auswahl.




Will man Objekte wieder freigeben, geht die Auswahl dieses Mal nur tber die Objekte-

Liste (denn in den Ansichten-Fenstern reagiert natirlich nichts Gesperrtes). Dann wieder
entweder iber das Menli Objekt, oder den Rechtsklick in der Liste zu Entsperre Aus-

wahl. Allerdings bietet bis auf Weiteres ausschlieBlich das Objekt-Menii die umfassen-
der wirksame Option Entsperre Alle.

1.2.8. Hilfsliniengitter (Grid)

Mitunter ist es hilfreich, Objekte genau positionieren zu kdénnen, und das Einschalten des
Hilfsliniengitters (Grid) im Hintergrund kann dies unterstiitzen. Das Grid wird entweder
Uber die Schaltflachen mit dem Gitter oberhalb der Ansichtenfenster fensterspezifisch ein
oder aus gestellt, oder per Ansicht — Hintergrundagitter... Ubergreifend aktiviert, was
dann die (links unten) folgende Dialogbox 6ffnet:

S T T e B

e L Der Gridabstand be-
stimmt den Raum zwi-

Gridoptionen auswahlen;

.............

Grid anzeigen

schen den Linien des
Hilfsgitters (Grid). Um
das Gitter sichtbar zu
machen, kann man bei
Grid anzeigen per

Klick ein Hakchen im
Kontrollkastchen set-
zen. Ist das Hakchen
sichtbar, ist auch das
Grid zu sehen.

[] Am Grid emnrasters

Es ist ebenso mdglich einen Modus Am Grid einrasten zu aktivieren, der Objekte dazu
zwingt an bestimmten Stellen einzurasten, statt ihnen vollstandige Bewegungsfreiheit zu
belassen. Klicke ein Hakchen in das Kontrollkastchen zur Aktivierung und gib die entspre-
chende Zahl bei der Einrastunterteilung an. Das ist die gleichmaBig verteilte Zahl an
zulassigen Positionen innerhalb jedes Grid-Quadrates. Je hdher diese Zahl, um so mehr
"Bewegungsfreiheit" besteht. Im Beispiel oben wiirden Objekte an jedem Zehntel der Li-
nienzwischenrdume des Grids einrasten kénnen, wenn die Am Grid einrasten -Option
ihr Einschalthdkchen hat und das Einschalten des Hilfsliniengitters mit dem OK Knopf be-
statigt wird. Das Grid so einzuschalten, zeigt es in allen Ansichtenfenstern. Darliber hin-
aus wird es in perspektivischen Ansichten als Grundebene dargestellt.

1.2.9. Koordinatenachsen

Beim Herumnavigieren in einer 3D-Szene kann bisweilen mdglicherweise Deine Orientier-
ung spurlos abhanden kommen. Um sich in dieser Lage helfen zu kdénnen, lassen sich die
Koordinaten-Achsen tber Ansicht — Koordinatenachse anzeigen einschalten. (Noch
etwas leichter lassen sich die dazu ansichtsspezifisch wirkenden Icons (ber jedem An-
sichtenfenster finden.) Damit werden drei Linien dargestellt, benannt mit X, y und z, die
die Achsen reprasentieren, wie unten (leider nur schlecht) zu sehen:

‘Elﬂ!al v||2.0 ||Space v @ 6 P ’Q_L




Wenn gewiinscht kénnen die Achsen auch wieder ausgeblendet werden via Ansicht -
Koordinatenachsen verstecken (oder einzeln lber das Ansichtsicon).

1.2.10. Datei Menii

Das am weitesten links gelegene Meni der oberen Mentileiste, Datei, erlaubt verschie-
dene Dateioperationen auszuflihren. Wer darauf klickt, bekommt folgendes Menu ange-
zeigt:

| ne, eine neue Instanz von Art of Illusion.

Neu strg+N | Fine solche, ansonsten leere Szene enthlt als

Offnen... Strg+0 Grundausstattung immer eine Kamera und eine

Lafite SR » | gerichtete Lichtquelle.

- strgew | Offnen... Offnet eine vorhandene Art of Illu-
ol , sion-Datei in einer eigenstandigen Instanz (=

FRpanieeen * | zusitzlicher Programmneustart).

Exportieren L

_ Letzte 6ffnen zeigt eine Liste der letzten 10
Link zu externem Objekdt... geoffneten Dateien und ermdglicht in direkter

Speichern strg+s | Auswahl eine davon zu offnen.

Speichern als.. Schliessen schlieBt die aktuelle Szene. War die
e Eee——— Szene als einzige Aol Instanz gedffnet, wird Art

Beenden Strg+

of Illusion insgesamt beendet.

Importieren ermdglicht es, in Aol Dateien anderer Formate zu 6ffnen. In Version 3.2.0
ist das einzige unterstitzte Dateiformat wavefront *.obj, und der Importfilter gestattet
auch OBJ Material zu importieren. Wahle dafiir bei Anforderung einfach die OBJ Datei
und die dazu korrespondierende Material-Datei wird automatisch ausgelesen und zu ei-
ner AoI-Textur umgewandelt. Das Objekt wird zudem beim Import automatisch skaliert
um besser auf Aol Skalierungseinheiten zu passen. (Dennoch sind nach wie vor weitere
Formate annonciert, die aber wohl mit den jlingsten Datenstrukturdnderungen von Aol
noch nicht wieder verldsslich funktionieren. In Version 3.2.0 sind das derzeit (Mai 2021):
* 3ds, *.dxf, *.dem, *.lwo, *.pov, *.inc, *.stl, *.svg, *.svz, *.geo.)

Exportieren Aol kann 3D Modelle / Szenen in anderen Datei-Formaten als *.aoi ab-
speichern: Exportiert werden kdnnen in Version 3.2.0 entweder Wavefront OBJ-, VRML-
oder Povray v3.5-Dateien, einschlieBlich teilweiser Unterstlitzung flir Texturen. (Die an-
noncierten Collada DAE, STL und XML Filter funktionieren gleichfalls nicht mehr richtig).
Man kann wahlen, ob man die ganze Szene oder nur ein markiertes Objekt exportie-
ren mochte. Dabei 1aBt sich in der entsprechenden, unten gezeigten Dialogbox die maxi-
male Oberflachenabweichung vom AeI-Original bestimmen. Ein niedrigerer Wert (z.B.
0,01) erhéht die Genauigkeit und damit die Komplexitat der Objektdarstellung, was eine
umfanglichere Exportdatei ergibt.

Mit OBJ und VRML exportierte 2D Texturen werden als *.jpg-Bilder in der, im
Dialogfenster festlegbaren Qualitdt und GréBe ausgegeben/gespeichert.

Weitere Optionen fir VRML und Povray (als Beispiele) zeigen die folgenden Dialogboxen:

<] = [
1
Nach VRM. Date exportieren Nach Wavefiont .obj-Datsi exporeren |
Nach File exporteren
Komplette Szene exportieren v Nur markierte Objekte:

Max, Oberfischenfetier 0.05 Max, Operfischenfehier 0.05

Kompleiie S7ene exporieran Pw
Max, Oberfischenfehler
0,05

[#] Produce Extra Indudefie for Pavray textures

Smiooth Meshes
Bidauaitit 0.5 I Bicqusitat [L0. Il

(6] [t [ e [[ox || Abrschen
-~ | B2 |

VRML Export Optionen Dialog OBJ Export Optionen Dialog Povray Export Optionen Dialog




Link zu externem Objekt ... ist eine Mdglichkeit ein Objekt aus einer anderen AolI-

Datei in der aktuel- - : - '
len Szene iber ei- | # External Object -
nen dynamischen Blattern...
Link zu dessen Da-

Eamera 1 S

tei zu nutzen.
Wird das Quell-Ob- - ——
jekt verandert, sind | T 0

.. Qe
bei dieser Methode Lick 3
davon automatisch |} coaneerd v
all jene Dateien in-
formiert, die Links
zu diesem Objekt | ok || Abbrechen |
enthalten. -
Das ermdglicht z.B., einen Charakter zu modellieren, der in einer Datei geschaffen und
gesichert ist, so aber in vielen anderen Szenerien benutzt werden kann. - Modifikationen
des Charakters werden dann an der Originaldatei vorgenommen und automatisch in al-
len Szenen verwendet, die diesen Link enthalten.

Licht 2

[ Kinder des ausgewahiten Dbiektes sinbeziehen

Die Anwahl dieser Option 6ffnet eine dem Beispiel oben entsprechende Dialogbox, in der
man erst den Pfad fir die gewlinschte Aol Datei auswahlt, und dann jenes in dieser Da-
tei enthaltene Objekt, das verlinkt werden soll (hier schon per Klick gewéhlt und daher
schwarz unterlegt). Kinder der Objekte lassen sich auf Wunsch mit einbinden (= Héak-
chen setzen per Kilick).

Speichern sichert die aktuelle Datei/Szene mit dem vorhandenen Namen oder fordert
einen neuen Namen an, falls die Szene vorher noch nicht gesichert wurde. Es wird eine
'sicher speichern' Methode benutzt, die gewahrleistet, dass die Datei ordentlich gesichert
ist, ehe existierende Daten (iberschrieben werden.

Speichern als... erlaubt, die Datei mit anderer Benennung zu speichern.

Beenden schlieBt alle offenen Aol Dateien und beendet Aol komplett. Man wird aufge-
fordert noch nicht gesicherte Dateien zu speichern.

1.2.11. Bearbeiten Menii

Das Bearbeiten Meni der oberen Menlileiste halt einige sehr brauchbare Auswahl-
Werkzeuge und Hilfsmittel zur grundlegenden Bearbeitung von Objekten bereit.

B

Beerbsten Seene Objekt Anmetion Welzeuge Ansirt |- R{ickgangig macht die letzte Aktion einschlieBlich An-
e e und Abwahlen, riickgéngig oder stellt mit jedem weite-

Wiederholen Strg+Umschalt+Z

Ausschneiden StrgeX | ren Klick den davor liegenden Zustand her. (Voreinge-
i o stellt sind 6 Schritte, was sich aber dndern 1aBt; siehe
o e Einstellungen... weiter unten).
i;tm“:“ etk . Wiederholen stellt den Zustand vor dem letzten Riick-
€5 markieren rg+ . - . . -

| scect None %0 gangig wieder her, oder wiederholt die vorangegangene

Abhéngige Kopie erzeugen . Aktlon-
"_Abhﬁngige Kopie vom Original ldsen I . . i . .

o | Ausschneiden kopiert jedes aktuell angewahlte Objekt
Plugin Preferences in den Zwischenspeicher und l6scht es aus der Szene.

Kopieren wirkt fast wie Ausschneiden, jedoch bleiben die Originalobjekte in der Szene
erhalten.

Einfiigen erstellt mit jedem Klick ein neues Objekt entsprechend dem nach Ausschnei-
den oder Kopieren im Zwischenspeicher Vorliegenden.

Loschen |dscht alle aktuell angewahlten Objekte.



Unterobjekte markieren Wahlt alle Objekte an, die Unterobjekte (= 'Kinder') des ak-
tuell markierten Objektes sind.

Alles markieren Wahlt alle Objekte der Szene an.

Select none (= Nichts markieren) Hebt alle eventuell bestehenden Auswahlmarkierun-
gen auf.

Abhdngige Kopie erzeugen erstellt eine spezielle Kopie jedes aktuell angewahlten Ob-
jektes mit dem sie dynamisch verlinkt sind, so daB Anderungen am Ausgangsobjekt au-
tomatisch alle abhéngigen Kopien tbernehmen. Diese Kopiermethode benétigt deutlich
weniger Speicher, als mit Kopieren/Ausschneiden/Einfiigen mehrere normale Dupli-
kate zu erzeugen.

Abhangige Kopie vom Original I6sen trennt die Verbindung markierter abhangiger
Kopien, so das diese als eigenstandige Objekte bearbeitbar sind (dann aber auch dem
entsprechend mehr Speicher brauchen).

Einstellungen ... ermdglicht diverse Voreinstellungsangaben fiir zukiinftige Instanzen
(= Programmneustarts) von Aol einzugeben. (Diese Auswahl erscheint unter Windows
und Linux im Bearbeiten-Men, unter Mac OS X aber im Anwendung-Men(.) Der Klick
auf diese Option 6ffnet folgende Dialogbox:

Art of lusion-Einstellungen Im Einstellungen Dialog gibt es zwei
Kartenreiter:

General und Abkiirzungstasten.

Hier links sind die Voreinstellungen

unter General (gemeint ist: Gene-

rell) beschrieben:

Sprache definiert, in welcher (Teil-)
Ubersetzung das Programm erschei-
nen soll. (Die Version 3.2.0 von Aol
bietet: Afrikaans, Chinesisch, Da&-
nisch, Deutsch, Englisch (US), Fran-
zo0sisch, Italienisch, Japanisch, Nie-

General | Abkiirzungstasten
Sprache Deutsch
Standardrenderer | Raytracer
Objektvoransicht Renderer |Raster

Texturvoransicht Renderer |Raster

Theme |Standard

Farbschema |Weiler Hintergrund

€€ []1€[|€]|[€]|[€

Standard Editier-Tool | Bewegen
Maximale Anzahl von "Riickgéngig™Schritten |6
Beim Speichern Sicherungskopien behalten
[] Richtung fiir Mausradzoom umkehren

[ Benutze OpenGL fir interaktives Rendern

Intersktver Oberfschenfehler (0,05 derldndisch, Portugiesisch (Brasil.),
Animate automatic moves RUSSiSCh, 5C/7 WEdiSCh, SpaniSCh,
Maximum duration (sec) | 1.0 5U0ml', Und WetnamGSiSCh.)

Frame rate (Hz) |60.0

Der Standard Renderer definiert
die Standard-Ausstattung um Sze-
nen zu rendern.

Display frustum shape of [ ] any active view
a camera view

Show scroll cues [ ] onidle

[¥] during scroling Der Objekt Voransicht Renderer
] Show tit cial definiert die Standard-Ausstattung
wenn Rendervoransichten in den
Ok || Abbrechen Spline-Mesh- und Dreiecks-Mesh-

Objekt Editoren ausgefihrt werden.

Der Textur Voransicht Renderer definiert die Standard-Ausstattung die in den ver-
schiedenen Textur-Dialogen genutzt wird.

Das Theme bestimmt die Gestaltung der Programmfenster-Darstellung. Die Standard-
aufmachung wird mitinstalliert. Weitere kdnnen mit dem Skripte-& Erweiterungen-Mana-
ger heruntergeladen werden. (z.B., wie oben gezeigt, das Electric Wax Theme) Jede Auf-
machung halt eine Auswahl an Farbschemata bereit.

Das Farbschema kann hier passend zur Aufmachung aus deren Angebot als Hinter-
grundfarbe der Ansichten-Fenster gewahlt werden. (Empfehlung fir ermiidungsarmeres
Arbeiten: Grau!)

Als Standard Editier-Tool kann hier das in den Editoren zur Bearbeitung voreingestell




te Werkzeug gewahlt werden: Entweder 'Bewegen' oder das Verbundwerkzeug fiir 'Dre-

hen-Skalieren-Verschieben'.

Als Maximale Anzahl von Riickgangig Schritten sind 6 voreingestellt. Diese Zahl
kann gedndert werden, doch ist zu bedenken, dass eine Erhéhung dieses Wertes zu Las-

ten des verfligbaren Arbeitsspeichers geht.

Beim Speichern Sicherungskopien behalten ist selbsterkldrend und standardmaBig

angehakt. Sicherungsdateien erhalten die Endung *.bak

Richtung fiir Mausradzoom umkehren ist selbsterklarend und kann per Klick ange-

hakt werden.

Benutze OpenGL fiir interaktives Rendern kann, wenn gewtinscht, per Klick ange-
hakt werden. Damit wird die Grafikkarte zur Mitarbeit beim Rendern veranlasst. (Da es
bei den Grafikkarten mitunter zu Treiberproblemen kam und auch nicht in jedem Fall die
erhoffte Performaceverbesserung dadurch eintritt, ist das Hakchen nicht standardmaBig

gesetzt.)

Der Wert Interaktiver Oberflachenfehler definiert die Oberflachengenauigkeit, mit
der Objekte im Hauptfenster oder in den Editoren angezeigt werden. Je niedriger der
Wert desto akkurater werden die Objekte angezeigt — wie unten zu vergleichen. Behalte
jedoch dabei im Auge, dass ein geringer Oberflachenfehler verminderte Programmleis-
tung hinsichtlich Arbeits- und Umsetzungsgeschwindigkeit ergeben wird.

Interaktiver Interaktiver
Oberfldchenfehler: = 0.1 Oberfldchenfehler: = 0.01

Interaktiver
Oberfldchenfehler: = 0.0001

Alle weiteren Einstellmdglichkeiten dieser Karte beziehen sich auf Besonderheiten der
Darstellung in den Ansichten. Deshalb werden sie in Kapitel 13 ,,Blickwinkel Manage-

ment" beschrieben.

Die Karte Abkiirzungstasten (flir Tastatur-Kiirzel) ist unten (teilweise) gezeigt. Dieser
Dialog erlaubt Befehlsabkiirzungen per Tastatur zusatzlich zu den unter 1.2.13. zusam-
mengefaBten zu definieren. Die zugewiesenen Tasten veranlassen die Ausfiihrung einzel-
ner Befehle (iber kleine Skripte. Neue Tastatur-Kiirzel kdnnen hinzugefligt, oder alte be-
arbeitet werden. Das ermdglicht, in einem gesonderten Dialog, Beanshell Skripte zu ver-
fassen, um Abfolgen gewtinschter Befehle auszufiihren. Standard Tastatur-Kiirzel sind:

Riicktaste

< TIMOUIDAWNRE

Bild ab
Bild auf

Auswahl I6schen
Anzeigemodus: Drahtgitter
Anzeigemodus: Schattiert
Anzeigemodus: Geglattet
Anzeigemodus: Texturiert
Anzeigemodus: Transparent
Anzeigemodus: Gerendert
Auswahl: Linie (Edge/Curve)
Auswahl: Flache (Face)
Auswahl: Punkt (Vertex)
Werkzeug: Nachstes
Werkzeug: Vorheriges



Leertaste Werkzeug: Aktiv ~ Standard NumPad-5 Ansicht: Oberseite
NumPad-0 Ansicht: Perspektive einfaus NumPad-6 Ansicht: Unterseite

NumPad-1 Ansicht: Vorderseite NumPad-7 Ansicht: Kamera 1
NumPad-2 Ansicht: Riickseite NumPad-8 Ansicht: Kamera 2
NumPad-3 Ansicht: Von links aus NumPad + Ansicht: Zoom hinein
NumPad-4 Ansicht: Von rechts aus NumPad - Ansicht: Zoom heraus

1.2.12. Hintergrundbilder verwenden

Art of Illusion erlaubt auf dem Hintergrund eines Ansichten-Fensters ein Bild anzeigen
zu lassen. Das ist sinnvoll wenn man Objekte modelliert, die in spateren Kompositionen
zu diesem Bild in Beziehung treten sollen.

(Das Bild wird auf diesem Weg allerdings nicht im Render erscheinen.)

Um das Bild in den Hintergrund einzufligen, die Ansicht selektieren die das Hinter-
grundbild bekommen soll und dann Ansicht — Vorlagebild wahlen klicken. Das 6ff-
net eine Dialogbox, um ein im System gespeichertes Bild auswahlen zu kdnnen. Akzep-
tiert werden die Formate *.jpg, *.gif oder *.png. Nach Auswahl des Bildes wird es im ak-
tivierten Fenster als Hintergrund angezeigt.

Um das Hintergrundbild nicht mehr anzuzeigen, klickt man nur auf Ansicht - Vorla-
gebild ausblenden.

Das Hintergrundbild kann auch in den Spline- und Dreiecks-Mesh- Editor (eventuell
auch in Erweiterungsmodule) hereingeholt, sowie zu- und ausgeschaltet werden.

Ist ein skalierbares, frei im Raum bewegliches Referenzbild gewiinscht, das in al-
len Ansichten-Fenstern erscheint, findest Du in 2.7. Referenzbildtafeln Genaues.

1.2.13. Tastatur-Befehlskiirzel

Um den Arbeitsfluss merklich zu beschleunigen, sind viele Funktionen mit festen Tasten-
kirzeln versehen worden. In den hier folgenden Tabellen sind sie zusammengefasst:

Datei-Funktionen Bearbeitungs-Befehle
STRG+N Neue Aol Datei 6ffnen STRG+Z Letzten Schritt riickgangig -
STRG+0 Vorhandene Aol Datei 6ffnen wiederherstellen
STRG+W Aktuelle Aol Datei schlieBen STRG+X Gewahlte(s) Objekt(e) aus-
STRG+S Aktuelle Aol Datei unter glei- schneiden ( in Zwischenablage)
chem Namen speichern STRG+C Gewahlte(s) Objekt(e) in die
STRG+Q Art of Illusion schlieBen Zwischenablage kopieren
STRG+V Objekt(e) aus Zwischenablage
einfiigen

STRG+A Alle Objekte in der Szene anwah-

len

Objekt-Funktionen Animations-Befehle

STRG+E Objekt bearbeiten STRG+P Animationsvorschau
STRG+L Objekt-Layout bearbeiten STRG+] 1 Einzelbild vor




Objekt-Funktionen (Fortsetzung)

Animations-Befehle (Fortsetzung)

STRG+T

STRG+U

STRG+M

Pfeiltasten

Pfeiltasten
™M + STRG

Pfeiltasten

Umwandlungsdialog flir Ob
jekte 6ffnen
Angewahltem(n) Objekt(en)
Textur zuweisen
Angewahltem(n) Objekt(en)
Material zuweisen

bei angewdéhltem Verschie
ben / Drehen Icon:

In der Ebene der aktiven
Ansicht um 1 Pixel je Druck
verschieben bzw. drehen
Bewegt die Auswahl in der
senkrechten Achse der An
sichtsebene

Bewegt die Auswahl in 10

STRG+[
STRG+J
STRG+D
STRG+K

STRG+ ¢t +K

STRG+{+A

1 Einzelbild zurlick
Springe zu Zeit ...
Keyauswahl bearbeiten
Key fiir gewahlte Spur/en
setzen

Key filir gednderte Spur/en
setzen

Alle Spuren des aktuellen
Objektes wahlen

(Tri-)Mesh-Editoren-Befehle

+ ALT Pixel-Schritt je Tastendruck
Szenen-Befehle

STRG+R Offnet die Renderdialogbox

STRG+ {+R Sofort mit aktuellen Einstel

Lungen rendern

STRG+B 1 Ansicht < 4 Ansichten

STRG+G Grid-Dialogbox 6ffnen

STRG+F Auswahl ganz zeigen

STRG+ +F Szene ganz zeigen

STRG+ {+U Textur-Dialogbox 6ffnen

STRG+ t+M Material-Dialogbox 6ffnen

STRG+Z

STRG+A
STRG+X
STRG+F
STRG+W
STRG+M
STRG+E
STRG+T
STRG+B
STRG+P
STRG+S

STRG+R
STRG+D
STRG+G
Pfeiltasten

Pfeiltasten
M + STRG
Pfeiltasten
+ ALT

Letzten Schritt riickgangig
— wiederherstellen

Alles auswahlen

Auswahl erweitern
Standard < Freihand-Wahl
Als Quads darstellen

Dialog Meshdehnung 6ffnen
Auswahl bearbeiten
Auswahl umwandeln
Auswahl Fasen/Aufdicken
Texturparameterbox 6ffnen
Glattungsgrad der Auswahl
(Punkt/ Linie) einstellen
Render-Vorschau

Dialog Bones 6ffnen
Grid-Dialogbox 6ffnen

bei angewdéhltem Verschie
ben/Drehen Icon: In der
Ebene des aktiven Ansich
ten-Fensters um 1 Pixel pro
Druck verschieben bzw.
drehen:

Auswahl in der Senkrechten
der Ansichtsebene bewegen
Auswahl in 10 Pixel-Schrit
ten je Tastendruck bewegen



Es gibt natirlich auch die Mdglichkeit weitere Tastatur-Kirzel via Bearbeiten — Ein-
stellungen — Abkiirzungstasten — Hinzufiigen zu erstellen.

Beim Erstellen eigener Tastenklirzel wére zu berticksichtigen, welche der
im 2.Teil dieses Handbuches zusammengestellten und beschriebenen Zu-
satzmodule installiert sind. Denn damit werden weitere, bereits festge-
legte Kiirzel in diese Liste eingetragen, die méglicherweise dann mit ei-
genen Einstellungen kollidieren.

2. Aol — Objektarten
2.1. Grundkorper

Es gibt drei trigonometrische (rdumliche) Grundkoérper als Ausgangsobjekte in Art of Il-
lusion:

Quader (speziell: Wiirfel), Ellipsoid (speziell: Kugel) und Zylinder (speziell: Kegel),

die sich entweder mit Hilfe der Icons in der linken Leiste, oder liber die obere Menlileiste
erstellen lassen, wie folgt.

Die Nutzung der Modellier-Icons erlaubt die sofortige Erstellung eines Grundkdrpers.

Lediglich auf das passende Icon klicken:

|
Wiirfel: l' , Kugel: ! , Zylinder: M .

Danach einfach in einem der Ansichten-Fenster mit gedriickter linker Maustaste ziehen,
um zwei der drei Dimensionen damit vorzugeben. Die dritte Dimension wird anschlies-

send mit dem Skalieren-Werkzeug ﬂ in einer anderen Ansicht eines der anderen
Fenster eingestellt, oder direkt eingegeben. Alternativ kann wahrend des Klickziehens
auch die <fr>-Taste gedrlickt werden, was gleiche Werte in allen drei Dimensionen
bedingt.

Bei der Erstellung von Zylindern kann das Verhaltnis des oberen zum unteren Radius
nach einem Doppel-Klick auf das Zylinder-Icon eingestellt werden. Dieses Verhaltnis
kann aber auch erst nach dem "Aufziehen" des Objektes geandert werden (siehe Objek-
te bearbeiten). So kdnnen zugespitzte Zylinder (einschlieBlich Kegel) erzeugt werden.

Layout fur "Cube 2° Grundkorper kdnnen aber ebenso tiber die
Menlileiste erzeugt werden durch Objekt —

X ¥ Z Standardform erzeugen — (Auswahl
Position | T 0.0 0.0 der passenden Form).
Auch Kegel kdnnen auf diese Weise direkt
Qrientierung |0.0 0.0 0.0 erzeugt werden.
Gréfie | 1.0 10 1.0 Daftlir wird eine Dialogbox eingeblendet,

ahnlich der hier links zu sehenden (statt
K Abbrechen "Cube" (= Wiirfel), steht dann lediglich




"Cone" (= Kegel) dartiber), die erlaubt, GroBe, Position und Ausrichtung des Objektes in
Aol Einheiten genau einzugeben.

Grundkorper sind von begrenztem Nutzwert bei  |kemear v w0 COCI@ O 0 = 1 il
naturgetreuen Objekten, da diese in Wirklichkeit
selten so einfach gestaltet sind.

Aber immerhin kdnnen sie fiir cartoonartige Sze-
nen dienen, oder daflir, komplexere Modelle mit
Hilfe von CSG (Constructive Solid Geometry)
Uber das Boolesche Verkniipfungen-Werkzeug zu
gestalten, wie in dem einfachen Beispiel rechts:

Grundkoérper werden auch oft als Ausgangsfor-
men benutzt, um (Tri-)Mesh-Objekte zu erarbei-
ten (etwa der Wiirfel flir das Schachtelmodell,
siehe 2.1.4. weiter unten).

Es gibt noch ein weiteres wichtiges Grundobjekt: Das Null-Objekt. Nullobjekte zeigen
sich beim Rendern nicht, da sie kein Volumen besitzen. Ihr Hauptzweck besteht darin,
andere raumliche Objekte zu Gruppen zusammenfassen zu kdnnen. Angenommen, man
mochte ein Auto zusammensetzen, das aus mehreren raumlichen Kérpern besteht, die
z.B. Karosserie, Reifen, Scheiben usw. darstellen. Eine elegante Art all diese Stilicke zu-
sammenzufassen, ware, ein Nullobjekt zu setzen und die Einzelteile diesem Nullobjekt als
Kinder zuzuordnen. (siehe Objekteliste flir weitere Details dazu). Nullobjekte werden in
den Ansichten-Fenstern jeweils als (3D-) Kreuz dargestellt.

2.2. Kurven & Polygone

Kurven sind eindimensionale Objekte und somit ohne Volumen. Deshalb sind sie in ei-
ner gerenderten Szene unmittelbar auch nicht sichtbar. Jedoch kénnen sie auf verschie-
dene Weisen genutzt werden um 3D-Objekte zu erzeugen.

Kurven werden Uber die Bestimmung einer
Reihe von Punkten in den Ansichten-Fenstern

Vorderseite w || 100 ) O / \u Ce) + i}

erzeugt. Man kann dabei zwischen den An-
sichten springen und so natirlich gleich 3D-
Kurven erzeugen. Diese Kurven kdnnen 2 Ar-
ten der Glattung erfahren: 'Interpoliert' und
'Annahern’. Bei 'Interpoliert' enthalt die Kurve
die gesetzten Punkte, wahrend bei 'Annahern’
die Kurve zwar von den Punkten gelenkt wird,
aber nicht alle durchlaufen muB.

Um eine (anndhernde) Kurve,

wie im Bild rechts, zu erzeugen, f\
kli-

einmal mit linker Maustaste auf

cken.

Dann eine Reihe von Stellen im (beliebigen) Ansichten-Fenster klicken, um die bendtig-
ten Punkte festzulegen, wie rechts gezeigt. <1t >+Klick knickt die Kurve an dem Punkt
"hart".

Um den letzten Punkt der Kurve zu setzen und damit die Kurvenpunkt-Bestimmung zu
beenden, doppelklicken. Um die Kurve automatisch zu schlieBen, den letzten Punkt mit
gedriickter<STRG>-Taste + Doppelklick setzen. Alternativ kann die Kurvenerzeugung,
ohne einen weiteren Punkt zu setzen, per <ENTER>-Taste beendet werden, ohne die
Kurve zu schlieBen, oder mit gedriickter <STRG>+<ENTER>-Taste, um sie gleichzei-
tig auch zu schlieBen.



Zur Festlegung, ob eine 'interpolierende' oder 'annahernde' Kurve entsteht, doppelklicke
Das 6ffnet eine Dialogbox, in der man wahlen kann, welche Kurvenart man méch-
\te.
Geschlossene Kurven kdénnen auch zu Flachen geflillt werden, indem Sie mit ei-
nem Klick auf In Dreiecks-Mesh umwandeln umgerechnet werden.

Eine andere Moglichkeit der Kurvenerstellung bietet das Polygon-Hilfsmittel J

Ein Polygon ist jede flachige (also 2-dimensionale) Form mit 3 oder mehr Seiten. Um
eine Polygonkurve zu erzeugen, einfach das Icon des Polygon-Hilfsmittels (s.0.) doppelk-
licken, was folgende Dialogbox aufruft:

Hier kann man einstellen, wie viele Seiten das Polygon haben
soll, sowie die Form der Glattung (angewinkelt/geknickt, interpo-
lierend oder annahernd).

Anzahl der Seiten eingeben:

Seiten | Angewinkelt gibt dem Polygon "hart" geknickte Ecken.

Form Angewinkelt v | Anndhernde Kurven erscheinen letztlich kleiner als ihre eigent-
liche Form, da sie nicht, wie

OK Abbrechen interpolierende Kurven, durch ihre Kontrollpunkte laufen mus-
sen.

Die Darstellung rechts fiihrt die Unterschie- : —
de zwischen den 3 Glattungs-Arten anhand | Verderssite v (100 [ L E0 @l F il
eines 3-seitigen Polygons vor Augen:

Diese Kurven wurden mit einem Klick auf ongesAnkelt interpolierend
das Polygon-Hilfsmittel und anschlieBendem /\ FEss

Aufziehen in einem Ansichten-Fenster er- \ /

zeugt.

Anmerkung: f \ ks

Mit dem Polygon-Werkzeug kénnen auch
(umgehend) gefiillte Polygon(ober)flachen
erzeugt werden, indem wahrend des Aufzie-
hens die < STRG>-Taste gedrtickt wird.

Gefillte Polygone sind stets Dreiecksnetz- /
Tri-Mesh-Objekte.

anndhernd

Der Kurven-Editor

Einmal erstellte Kurven, bzw. deren Punkte kénnen bearbeitet werden. Wenn man bei-
spielsweise doppelt auf das Polygon in der Objekte-Liste klickt. (Ein Doppelklick direkt
auf das Objekt funktioniert ebenso.)

Curve object ‘Curve 1 - o

&

Markieren &Versetzen

Markierung skalieren
Markierung drehen

ht
2 | space v
Kl

Markierung verschieben

Das Beispiel zeigt, was beim
Doppelklick auf die oben er-
stellte Schnecken-Kurve in
etwa gedffnet wird:

 CeBRR R

Wany

Marideren und Versdhieben von Purkten. Punkte,

nnnnnnnnnn




An- und abgewahlt werden Punkte in dem Markieren & Verschieben-Hilfsmittel. Meh-
rere Punkte lassen sich wahlen, wenn man die <ft>-Taste beim Klicken (mit)driickt.
Ebenso kann die Auswahl (iber das Einfassen der gewiinschten Punkte mit einem aufge-
zogenen Rahmen erfolgen (dafir Cursor Uber freier Stelle ansetzen und mit gedrickter
linker Maustaste schrag ziehen). Auch hier funktioniert die <{t>-Taste, um weitere
Punkte zusatzlich zu markieren. AuBerdem ist im Bearbeiten-Meni die Option Alles
markieren mdglich.

Um angewahlte Punkte zu entwadhlen, einfach in die freie Flache klicken. Mehrere Punkte
aus einer markierten Gruppe lassen sich mit einem erneut um sie aufgezogenen Recht-
eck und gedriickter <STRG>-Taste entwahlen.

Markierte Punkte kénnen mit dem Markieren & Verschieben-Werkzeug bewegt wer-
den, aber natirlich auch, per Icon-Klick auf die entsprechenden Hilfsmittel links, skaliert,
rotiert, schrag verzogen und zugespitzt werden. Die meisten davon sind selbsterkldrend -
wird der Cursor langer Uber ein Icon gehalten, taucht eine Kurzbeschreibung von dessen
Funktion auf. Nach dem Drticken eines Icons wird dessen Funktion auch links am unte-
ren Rand des Programmfensters eingehender erldutert - mit Optionen: Die Funktionen
der Meisten kénnen mit<ft> oder <STRG> zusatzlich verandert werden.

Grundsatzlich kdnnen die zu einer Auswahl angezeigten (roten) Anfasser (= Punkte oder
Pfeile) mit gedriickter Maustaste bewegt werden, um eine Anderung zu erwirken. Die ge-
drickte <fr>-Taste sorgt dabei flir eindeutige Bewegung, wahrend die <STRG> Taste

diese Bewegung zentriert. Die Leertaste dient zum raschen Wechsel zwischen dem let-

zen benutzten Werkzeug und dem Auswahl Werkzeug.

Und: Auch im Kurven-Editor ist der (im Tri(angle)-Mesh-Editor beschriebene) Ma-
nipulator verfligbar.

Die Ansicht(en) im Kurven-Editor wird/werden genauso angesteuert, wie in den Haupt-
ansichten-Fenstern von Aol, etwa durch die Nutzung des Ansicht-Verschieben- und An-
sicht-Drehen-Icons. Lesen Sie hier weitere Details dazu.

Zusatzliche Bearbeitungsmdglichkeiten bietet der obere Mentbalken des Kurven-Editors.
Daraus hier sein Bearbeiten-Menii:

aheten] Kurve Arcicht R;ncnganglg - macht die letzte Aktion rlick-

Rickgangig Strg+Z gangig.
Wiederholen Strg-Umschait=2z || Wiederholen - stellt die letzte riickgangig

. : gemachte Aktion wieder her - einschlieBlich
Markierung erweitern Strg+X

. Auswahlen.
Invertiere Auswahl Strg+|
Alles markieren Strg+A Alles Markieren - Selektiert alle Punkte der
Select Mone Strg+D Kurve.
Freihand-Markierungsmodus Strg+F Select none (Markierung aufheben) hebt
Kurvendehnung... Strg+M alle vorherigen Auswahlen auf.

Markierung erweitern - Selektiert automa-
tisch die angrenzenden Punkte zu den bereits ausgewahlten.

Invertiere Auswahl - Entwahlt alle zunachst angewahlten Punkte und setzt stattdes-
sen alle vorher nicht gewahlten Punkte als neue Auswahl. Die Auswahl wird damit sozu-
sagen "in ihr Negativ" umgetauscht (daher "invertieren").

Freihand Markierungsmodaus - Hiermit kann man (mit der Maus) in der Ansicht frei
formend ein "Gummiband" ziehen, um nur die Punkte darin einzuschlieBen und also zu
markieren, die man auswahlen mdchte - sehr effektiv. Diese Option wirkt, wie ein Tipp-
Schalter: 1. Klick (oder Tastaturkurzbefehl <STRG>+F) = "An", 2. Klick (oder Tastatur-
kurzbefehl <STRG>+F) = "Aus".



Kurvendehnung - Kontrolliert den Wert, um
welchen benachbarte Punkte (und méglicherwei-
se noch dartber hinausreichend) sich mit dem

gewahlten Punkt mitbewegen. Das Anklicken die- Spannungsparameter setzen:

ser Option 6ffnet eine Dialogbox, wie die rechts

ezeigte.
9 9 Maximale Entfernung |0

Die Maximale Entfernung bedeutet die Anzahl

jener Punkte, die zu jeder Seite des/der ausge- Tension Mitte'_ _ v

wahlten Punkte(s) mitbewegt werden. z'?"; niedrig
iedrig

Inverse Kinematik QK. ”'bm-

Die Tension (Spannung) gibt an, wie stark die- Hoch

ser Effekt ist: Ein sehr niedrig bewegt die Punk- Sehr hach

te also kaum, wahrend ein sehr hoch die Punkte natirlich stark mitbewegt.
Hier folgt sein Kurve-Menii:

Kurve | Ansicht Markierte Punkte loschen [6scht alle angewahlten
Markierte Punkte [Gschen Punkte !
Markenng tntertoien Markierung unterteilen Eine Mdglichkeit Kurven
Punkte bearbeiten.. strg=E | nachtraglich feiner zu unterteilen. Es wird zwischen 2
Punkte verschieben.., strg+T | Punkten jeweils einer eingefiigt. Dazu missen die ent-
Punkte zufallig verschieben... sprechenden Punkte angewahlt werden.

Kurve zentrieren

Punkte bearbeiten ... Ermdglicht, den Punkten expli-
zite Koordinaten zu geben. Das gilt auch fiir mehrere
Punkte gleichzeitig. So lassen sich ganze Kurven z.B.
auf eine andere Ebene (Hohe) legen. Der Effekt ist so-
fort nach Eingabe in der Dialogbox sichtbar, was Ausprobieren ermdglicht, bevor man OK
driickt. Abbrechen lasst die Kurve in ihren Originalzustand zurtickkehren.

Oberflachenglatte einstellen,.. Strg+5
Glattungsmethode Ld

Geschlossene Enden

Punkte verschieben ... flihrt zu einer Dialogbox, Ea
wie der rechten, wo man Punkte verschieben, und

skalieren, oder drehen kann und zwar sehr genau. Datikie v

Das kann sowohl um den Mittelpunkt der Auswahl

als auch um den Ursprung des (Kurven-)Objektes i ¥ z
erfolgen. Bewsgen |

Drehen

Punkte zufallig verschieben ... verschiebt Punk- el

te per Zufallsgenerator innerhalb eines vom Benut-
zer vorgeschriebenen Maximums und in 1-3 Ach-
sen.

Transformieren um | Mittelpunkt der Auswahl w

Kurve zentrieren bewegt das Kurvenobjekt so, o AR )

daB das Zentrum des Objektes in den Ursprungs-
Punkt (0,0,0) des jeweiligen Ansichtskoordinatensystems verschoben wird.

Oberflichenglitte einstellen ... Wenn interpo-  |¥ .7 ¥ IV A
lierendes oder annaherndes Glatten fiir die Kurve l 15 4 ).
gewahlt ist, kann die Glattung stufenlos zwischen L1 % _,,-”’
1 (gerundet) und 0 (eckig) eingestellt werden. "N w,
Dies geht aber nicht nur mit der ganzen Kurve, - "4l
sondern auch bei jedem ihrer Punkte. Im rechten Gldttung = 1 Glittung = 0
Beispiel wurde eine Herzform aus einer anndhern iberall bei Auswahl

den Kurve erstellt. Um die Kurve an den nétigen Punkten spitzwinkelig zu knicken, wur-
den die gezeigten 2 Punkte angewahlt und ihr Glattungskennwert auf "0" gesetzt. Also
kdnnen Werte zwischen 0 und 1 dazu dienen, Glattungen zu unterteilen. Verstellt man
den Schieberegler, verandert sich die Kurve in der Ansicht interaktiv in Echtzeit. Abbre-




chen des Dialoges laBt die Kurve in ihren Ursprungszustand zurtickgehen.

Glattungsmethode - ist die Methode, die benutzt wird, um die Kurve zu glatten. Die
Moglichkeiten sind: Keine (= gerade Verbindung zwischen den Punkten), Interpoliert,
oder Angenadhert.

Geschlossene / Offene Enden - Falls die Kurve geschlossen ist, wie z.B. ein komplet-
ter Kreis, dann wird dieser Befehl eine Offnung schaffen, bzw. im umgekehrten Fall wird
eine offene Kurve geschlossen.

... Und sein Ansicht-Menii sieht folgendermaBen aus:

Anzeigemodaus spielt flir Kurvenobjek-

Ansicht ]
te keine Rolle.
Anzeigermnodus r . ]
Anzei , Anzeigen erlaubt dem Bearbeiter ent-
rEsgen weder die Kurve oder die ganze Sze-
Koordinatensystem ' ne im gewahlten Fenster zu sehen. Al-

lerdings kann in jedem Fall nattirlich nur
die Kurve bearbeitet werden.

Eine Anzeige Strg+B

Hintergrundgitter... Strg+G
Koordinatenachse verstecken
Yorlage anzeigen

Vorlagebild wihlen...

Fit To Selection Strg+F
Fit To All Strg+Umschalt+F
Align With Axis

Koordinaten System kann sowohl ein
Lokales als auch das der Szene sein.
Im ersten Fall werden alle Objekte im
Koordinatensystem des Kurvenursprungs
dargestellt, im zweiten Fall werden die
Objekte im "globalen" Koordinatensys-
tem der Ansichten-Fenster des Haupt-

programmschirms angezeigt.

Eine Anzeige/Vier Anzeigen schaltet zwischen der Vier- und Ein-Fenster Ansicht hin
und her. Bei der einzelnen Ansicht zeigt sich immer das zuletzt aktive Fenster.

Hintergrundgitter ... ermdglicht ein Hilfsgitter einzuschalten, das im Hintergrund der
Ansicht sichtbar ist und Einrastpunkte verfligbar haben kann. Lesen Sie nahere Einzelhei-
ten hier.

Koordinatenachse(n) anzeigen / verstecken (Anm.: An manchen Ubersetzungen
innerhalb des Programmes mulB noch gefeilt werden) - schaltet die Darstellung der Koor-
dinatenachsen X, Y, und Z ein oder aus, wie hier gezeigt.

Vorlage anzeigen/ausblenden zeigt oder verbirgt ein, mit der hier erst noch folgen-
den Option zuvor gewahltes Bild, im Hintergrund des jeweiligen Arbeitsfensters. Die Gro-
Be des Bildes sollte daftir mit einem Bildbearbeitungsprogramm ungefahr auf die GréBe
des entsprechenden AelI-Editorenfensters skaliert worden sein.

Vorlagebild wahlen... ermdglicht ein Bild (akzeptierte Formate: *.jpg, *.png oder
*.gif) als Hintergrundbild der aktiven Ansicht des Editors zu verwenden. Das ist als Refe-
renz beim Modellieren nitzlich. Erst wenn ein Bild gewahlt ist, wird der vorher bespro-
chene Mendieintrag aktiviert, um das Bild anzeigen und ausblenden zu kénnen.

Fit to Selection (Auswahl in Ansicht einpassen) richtet die Ansicht so ein, dass die
Auswahl zur Gaénze darin sichtbar ist.

Fit to all (Szene in Ansicht einpassen) richtet die Ansicht so ein, dass die gesamte
Szene vollstéandig darin sichtbar ist.

Align with Axis (Ansicht an Achse ausrichten) richtet die Ansicht (wieder) an den
drei Koordinatenachsen orientiert aus.



2.3. Spline Meshes (Netzflachen)

Spline-Meshes sind ihrer Struktur nach geglattete Netz-(Ober-)Flachen, deren Form von
Kontrollpunkten und der Art der verwendeten Glattung bestimmt wird. Spline-Meshes
kdnnen durch Anwendung der unterschiedlichen Modellierwerkzeuge auf vorhandene
Objekte (normalerweise Kurven) erzeugt werden, oder direkt durch Klicken auf @

Vorab kann man einige der Spline-Eigenschaf- El
ten mit Doppelklick auf dieses obige Icon in der Pl s s -t st

sich damit 6ffnenden Dialogbox (rechts) wah- Uicrsse 5

len. s '; _

hernd Pw

Die U- und V- GréBe-Felder bestimmen die phy- | smesthing vetnod &
sikalischen AusmaBe des Spline-Mesh- "Blat- Dicks [0.5
tes", d.h. Die Anzahl der zu erstellenden Kon- -
trollpunkte fir jede der beiden Richtungen. ok ][ Stecieen

Die Form kann sowohl flach als auch zylindrisch oder ringférmig sein. In den beiden
letzten Fallen hilft es zum Verstandnis, sich die U- und V- Unterteilungen wie auf einem
aufgerollten Papierbogen vorzustellen. Denn bei einem Zylinder liegt die Anzahl der
Punkte U entlang des Umfangs und V ist die Zahl e P00
der Punkte entlang der Achse. Ahnlich bei einem —
Torus, also Ringkdrper, wo U die Anzahl der Punk- — . te
entlang des Umfangs ist und V die Anzahl der Hilfsgitter-Linienabstand = 1
Punkte rund um den Querschnitt.

Die Glattungsmethode kann auch hier 'Ange- Vi
nahert' oder 'Interpoliert’' sein. Siehe 2.1. fir .K \
eine nahere Erldauterung dieser Begriffe. '\_ j

Der Kennwert Dicke ist nur fir Ringkorper (= N A
Tori) relevant und steuert da den Durchmesser )
des Querschnittes, wie rechts gezeigt. Dicke = 0.1 Dicke = 1.0

Der Spline-Editor

Einmal erstellt, kann das Spline-Objekt mit einem Doppelklick auf seinen Eintrag in der
Objekte-Liste bearbeitet werden. Damit 6ffnet sich namlich das Fenster des Spline-Mesh-
Editors, das etwa so aussieht:

el Spline Mesh 'Spline Mesh 1 = B
Bearbeiten Mesh Skelett Ansicht
Markieren & Versetzen 4;» Vorderssite v | 100 | Space v z L N Links B A
Markierung skalieren ﬁ ? Q 5 N i P
Markierung drehen t&. P
Markierung verschieben ﬁ
Markierung zuspitzen .n'
Markierung ein-Jausstllpen 'ﬁ( - -0
Bewegen/ SkalierenfDrehen | @ v v
Skelett/ Knochen bearbeiten | ':’
1A x z
Ansicht verschieben | & - -1
Ansicht dreh: ]
nsicht drehen | % = B = BLd

X
| e |
z

cuRve,
Nichts aUsgewahIt zum Verschieben




Wie in den Hauptprogrammfenstern kann die Ausrichtung, Skalierung und die Art der
Ansicht(en) (parallel oder perspektivisch) frei gewahlt und mit den bekannten Icons,
Tastatur-Kiirzeln und Aufklapp-Mentis eingestellt werden. Die Art der Schattierung kann
dabei auch mit Ansicht — Anzeigemodus — (Auswahl) bestimmt werden (siehe Dar-
stellungsarten fiir weitere Details).

Dieses Bearbeitungshilfsmittel, Spline-Mesh-Editor, erlaubt sowohl Vertices, also (Kno-
ten-)Punkte (= 'Points'), als auch Kurven (‘Curves') zu bearbeiten. Die beiden Modi dazu
sind Uber die entsprechend beschrifteten 2 Schaltflachen links unten, seitlich neben der
Ansicht, wahlbar. Die Icons erlauben Punkte und Kurven auf verschiedenste Arten zu be-
arbeiten und zu verandern, wie im Bild oben bezeichnet. Die zu verandernden Punkte
oder Kurven missen zuerst im Markieren und Verschieben-Hilfsmittel durch Klicken
auf einzelne Punkte, oder Markierung einer Kurve, gewahlt werden. Dann erst greifen die
anderen Bearbeitungsoptionen. Die Auswahl kann, wie immer, mit <{*>-Taste erweitert
oder verkleinert werden. Auch Rechteckauswahl ist (mit gedrickter linker Maustaste)
maoglich. Fir Kurven gilt dabei, daB sie vollstandig im Auswahlrahmen enthalten sein
mussen, damit das Markieren klappt. Mit gedriickter <STRG>-Taste wahrend des Kli-
ckens oder Rahmen-Aufziehens werden alle damit aktuell gewahlten Punkte oder Kurven
aus einer Auswahl entwahlt.

Ein Freihand-Wahlmodus ist vom Bearbeiten-Menii her aufrufbar.

Nach der Auswahl von Vertices/Punkten bzw. Kurven wird das gewahlte Hilfsmittel tiber
das Ziehen (mit gedrtickter linker Maustaste) an den erschienenen roten Pfeilzeichen in
Aktion gebracht.

Die meisten der mit den Icons aktivierbaren Hilfsprogramme/Werkzeuge sind selbsterkla-
rend. Ruht der Cursor langere Zeit liber einer ihrer Bildschaltflachen, wird eine Kurzinfor-
mation zu ihnen angezeigt. Meist kann mit dem Driicken der Tasten <{t> oder
<STRG> auch deren Wirkung beeinfluBt werden, wie am unteren Rand des Editoren-
fensters jeweils naher erldutert wird. Die verfligbaren Werkzeuge sind eine Teilgruppe
der Hilfsmittel flir Dreiecksnetze; schlage hier zu weiteren Einzelheiten nach.

Die Leertaste kann genutzt werden, um mit jedem Druck flott zwischen dem Markie-
ren & Bewegen-Werkzeug und dem zuletzt benutzten Werkzeug zu wechseln.

Auch hier ist (seit Version 2.4) Ubrigens der (im Tri-Mesh-Editor beschriebene) Ma-
nipulator fir Bewegen/Skalieren und Drehen nutzbar.

Skelette (und damit das Icon Skelett bearbeiten sowie das Skelett-Menii im oberen
Mentbalken des Editors) werden ausflhrlich in 2.5. dargelegt.

Doch sind noch andere niitzliche Optionen mit der oberen Menlileiste des Editors er-
schlossen:

Sein Bearbeiten-Menii hat Folgendes zu bieten:

Riickgdngig/Wiederholen - macht Bearbeiten | Mesh Skelett Ansicht
die letzte Aktion riickgangig, oder stellt

. .. .. . Rickgéngi Strg+7
die letzte riickgangig gemachte Aktion _ Jand J
wieder her — einschlieBlich An- und Ab- SR Sl TR s
wahlvorgangen. Markierung erweitern Strg+X
Alles markieren - Wahlt alle Punkte Invertiere Auswahl Strg+
oder Kurven des Ausgangsobjektes. Alles markieren Strg+A
Markierung erweitern - Erweitert die Select None Strg+D

Auswahl iber das Anfiigen benachbar-
ter Kurven oder Punkte an die vorhan-
dene Auswahl.

Freihand-Markierungsmedus Strg+F
Meshdehnung... Strg+ M

Select none (Markierung aufheben) hebt alle vorherigen Auswahlen auf.
Freihand-Markierungsmodus a8t eine Freihandkurve, ahnlich einem Gummiring, um



die gewtinschte Auswahl herum ziehen. Alle ganzlich innerhalb dieser Umgrenzung be-

findlichen Kurven oder Punkte werden ausgewahlt. Dieser Modus kann mit Klick auf die
Option oder mit Tastaturkiirzel <STRG>+F wie bei einem Tippschalter an- und ausge-
schaltet werden.

Meshdehnung fiihrt einen Abhangigkeits-Ef-

fekt der Netz-Nachbarschaft ein, wobei man
bestimmen kann, ob und wie sehr sich be-

nachbarte Punkte oder Kurven mitbewegen, Spannungsparameter setzen:

wenn markierte Punkte oder Kurven bewegt

werden. Die Dialogbox zur Meshdehnung ist

rechts zu sehen. Maximale Entfernung |0

Maximale Entfernung definiert die Anzahl Tension |Meti=
der Punkte die bei Veranderungen mit
betroffen sind. Ein Wert von 2 be-deutet z.B., o
daB die benachbarten 2 Punkte (oder Kurven) Niedrig
in jeder Richtung von den gewahlten Punkten -
aus verandert werden. Je weiter die Punkte /

Kurven vom Ausgangspunkt entfernt sind,

desto weniger werden sie bewegt.

W

Sehr niedrig

Das Beispiel ganz rechts illustriert dies:

Der rosa Punkt ist der ausgewahlte; - die griinen Punkte sind die, die
betroffen waren, wenn die Maximale Entfernung auf 2 gesetzt wird.

Tension bestimmt den Grad, in dem die benachbarten Punkte oder
Kurven beeinfluBt werden; wobei "sehr hoch" diese sehr deutlich und
"sehr niedrig" sie allenfalls ein wenig bewegen wird.

Das Mesh Menii ist hier nachfolgend dargestellt. Bemerkenswert ist, daB3 einzelne Op-
tionen nicht verfligbar sein kénnen, abhangig von dem Modus, mit dem gearbeitet wird.
Diese hier sind die im Kurvenbearbeitungsmodus Nutzbaren:

(Mesh)| Skelett Ansicht Markierte Kurven loschen |6scht alle angewahlten
Markierte Kurven laschen Kurven
Markierung unterteilen . . . .
kst e swg-e | Markierung unterteilen ist nur auf eine Gruppe be-
Db e s stg-1 | NAchbarter Kurven anwendbar und ermittelt eine neue
Punkte zufsllig verschieben.. Kurve dazwischen, wie unten erkennbar. Das kann hel-
Texturparameter... strg+p || fen, einem Mesh ein geglatteteres Aussehen bzw. kleine
Mesh zentrieren Details zu verpassen.

Markierte Kurve extrahieren...
Oberflichenglatte einstellen...  Strg+5
Glattungsmethode 4
Geschlossen k| £

Cberflachennormale invertieren

Angewéh]fé kurven

Nach d;f\ljﬁtériei/ung
Punkte bearbeiten ... ermdglicht, fiir ausgewahlte Punkte genaue X-, Y- und Z-Koordi-
naten vorzugeben - und Skelett-Eigenschaften zu bestimmen (siehe Skelette). Eine Echt-
zeitvorschau der Wirkung von in der Dia-logbox eingegebenen Werten wird am gewahl-

ten Mesh gezeigt - Abbrechen des Dialoges setzt das Mesh zu-rlick auf seine urspriingli-
che Gestalt.

Punkte verschieben ... erlaubt, angewahlte Punkte oder Kurven zu verschieben, zu
drehen und/oder zu skalieren, mit genauer Eingabe der Werte, direkt fiir jede einzelne
Koordinatenachse: X, Y und Z.




Punkte zufallig verschieben ... bewirkt zufallige Variationen der Positionierung ange-
wahlter Punkte innerhalb vom Benutzer vorgegebener Grenzen. GroBartig geeignet, um
in der Realitat entdeckte UnregelmaBigkeiten nachzuahmen.

Texturparameter ... werden ausflihrlich in Textur und Material erértert.

Mesh zentrieren verschiebt das Netzgebilde (= Mesh) so, daB3 sein Mittelpunkt danach
im allgemeinen Ursprung (0,0,0) liegt.

Markierte Kurve extrahieren ... erstellt eine Kopie der aktuell angewahlten Kurve als
neues Objekt in der Objektliste. Funktioniert nur wenn eine einzelne Kurve angewahlt
ist.

Oberflachengldtte einstellen ... ermdglicht die Harte von Knicken zu angewahlten
Punkten oder Kurven einzustellen. Im unteren Beispiel ist beim rechten Bild flir 3 Kurven
die Oberflachenglattung von 1 auf 0 gedndert worden, was harte Knickkanten erwirkt.
Die Wirkung des Glattungsschiebereglers wird als Echtzeitvorschau am aktuellen Mesh
gezeigt. Abbruch des Dialogs veranlaBt das Mesh in seinen ursprlinglichen Zustand zu-
ruckzukehren.

Glattungsmethode ist entweder 'Interpoliert’ oder 'Anndahernd’. Beides sind Unter-
teilungsmethoden, um sanfter gerundete Oberflacheniibergange fiir ein Mesh mittels
Kontrollpunkten herzustellen.

Geschlossen bestimmt, welche der Splinekurven geschlossen, also ein vollstandiger
"Kringel" (= Loop), ist. Sowohl nur in U- Richtung, wie nur in V- Richtung, als auch in
U+V-Richtung oder auch auf nicht geschlossen kann die Einstellung gesetzt werden.
Im oberen Beispiel sind die U-Kurven geschlossen, um einen geschlossenen, kreisformi-
gen Querschnitt fur die Schiissel zu formen.

Oberflachennormale invertieren Unter Umstanden werden Oberflachen nicht richtig
angezeigt, weil ihre Oberflachennormalen verdreht sind (man schaut quasi auf die Riick-
seiten der Oberflachen). Diese Option behebt das Problem.

Render Preview (Render Vorschau) <STRG+R> Erzeugt einen Render des Meshes
zur Priifung ob im finalen Render alles so aussieht, wie es sollte. Diese Auswahl fehlt
(nicht nur in der deutschen Version), ist daher (derzeit) nur mit Ansichten Icon wahlbar!

Das Skelett-Menii wird eingehend in Kapitel 2.5. beschrieben.

LS Das Ansicht Menii des Spline-Editors sieht so
Anzeigemodus aus:

Oberfliche einférben

Anzeigen

r v v ¥

Anzeigemodus laBt umschalten zwischen
Drahtgitter, Schattiert, Geglattet, Textu-
riert, oder Transparent und andert nur die Dar-
stellung des aktiven Fensters (Genau - Das mit
dem dickeren Rahmen!), wie bereits von den
Fenstern des Hauptbildschirms bekannt.

Koordinatensystem

Eine Anzeige Strg+B
Hintergrundgitter... Strg+G
Koordinatenachse verstecken

Vorlage anzeigen

Vorlagebild wihlen...

Fit To Selection Strg+F

Fit Ta All Strg+Umschalt+F
Align With Axis




Oberflache einfarben bietet drei

Mdglichkeiten der Oberflachenfar- E SEanduid
bung: Standard (= Das Blaugrau
der Programmvoreinstellung), ent-
sprechend der Knochengewich- | Parameter
tung (sobald ein Skelett existiert),

oder entsprechend der Parameter

(= Kennwerte) einer Textur (wenn

eine derartige Zuweisung bereits er-

Ndheres hierzu im Kapitel

Kok ieht || :
deiiile sl tiber Tri-Meshes.

folgt ist).

Das Anzeigen Untermeni erlaubt B

per Anhaken (oder Hakchen entfer- ||+ | Kantroll-Mesh

nen) 4 verschiedene Einzelheiten zu |7 Oberflache Naheres hierzu im Kapitel
den gewahlten Objekten in den An- = Uber Tri-Meshes.

. W | Sielett
sichten darzustellen oder zu verber- —

gen: Das Kontroll-Mesh, die
Oberfldache, das Skelett und die
Ganze Szene.

3anze S5zene

Koordinatensystem laB3t dariiber bestimmen, ob das lokale Koordinatensystem des
Objektes oder das Koordinatensystem der Szene gilt. Das beeinfluBt Ort und Ausrich-
tung des Objektes.

Hintergrundgitter ... (Grids) - Genau wie im Hauptschirm, kénnen Grids (Rasterkaros)
angezeigt werden und - wenn nétig - Einrast-Punkte eingestellt werden.

Koordinatenachsen anzeigen schaltet die Darstellung der X-, Y- und Z-Koordinaten
wie hier gezeigt, um.

Vorlagebild anzeigen/ausblenden zeigt oder verbirgt das (mit der nachsten Option
Vorlagebild wahlen) als Hintergund gewahlte Bild.

Vorlagebild wahlen ... ermdglicht, ein Bild (in *.jpg-, *.png- oder *.gif-Format) auszu-
wahlen, um es auf dem Hintergrund des (aktiven) Editorfensters als Referenz fiir 's Mo-
dellieren zu nutzen. Diese Option 6ffnet eine Dialogbox, in der die gewiinschte Bilddatei
von ihrem Speicherort abgerufen werden kann.

Zu- bzw. Wegschalten des Bildes geschieht dann iber den vorangegangenen Men(ein-
trag (= Vorlagebild anzeigen/ausblenden).

Fit to Selection (Auswahl in Ansicht einpassen) richtet die Ansicht so ein, dass die
Auswahl zur Ganze darin sichtbar ist.

Fit to all (Szene in Ansicht einpassen) richtet die Ansicht so ein, dass die gesamte
Szene vollstandig darin sichtbar ist.

Align with Axis (Ansicht an Achse ausrichten) richtet die Ansicht (wieder) an den
drei Koordinatenachsen orientiert aus.

2.4. Dreiecks (Tri-) Meshes

Dreiecks-Netze ahneln Spline-Meshes darin, daB sie eine Mdglichkeit sind, zusammenge-
setzte Oberflachen zu erzeugen. Die Oberfldchen werden jedoch nicht durch Kurven be-
stimmt, wie bei den Spline-Netzen, sondern von einem Netz dreieckiger Flachen.




Der untere Vergleich zeigt den Unterschied zwischen einer durch Spline-Mesh erzeugten
und einer per Dreiecks-Netz gebildeten Kugeloberflache:

Spline-Mesh Tri-Mesh

Die Tatsache, daB die Oberflache aus Dreiecken zusammengesetzt ist, zielt darauf ab,
dass Dreiecksnetze anpassungsfahiger sind als Spline-Meshes. Die Netze werden entwe-
der direkt aus Objekten, oder unter Anwendung von Modellierhilfsmitteln aus vorhande-
nen Mesh-Objekten erzeugt. (Siehe Modellierwerkzeuge).

Um ein Dreiecksnetz aus einem vorhandenen geometrischen Objekt zu erstellen, einfach
in der Objektliste auf das markierte Objekt rechtsklicken (Oder mit Linksklick in der obe-
ren Menlleiste auf Objekt) und im jeweiligen Menl In Dreiecks-Mesh umwandeln
anklicken. Abhangig vom ausgewahlten Objekt folgt wahrscheinlich dann eine Aufforde-
rung, die Genauigkeit fiir die Umwandlung der Oberflachen einzugeben. Das geschieht
deswegen, weil manche Geometrien nicht exakt glatt sind, sondern kurvige Formen auf-
weisen, die mit (vernetzten) Dreiecken nur ndherungsweise nachgebildet werden kon-
nen, weshalb dem Programm mitgeteilt werden muB, wie genau es arbeiten soll. Grund-
satzlich gilt: Je niedriger der Zahlenwert der angegebenen Genauigkeit, desto gréBer die
Anzahl der netzbildenden Dreiecke. Bedenkenswert ist jedenfalls, daB man nicht notwen-
digerweise besonders hohe Genauigkeit vorzugeben braucht, da die Glattungsmdglich-
keit, die das Netz hat, geglattete Meshes aus einer verhdltnismaBig geringen Anzahl von
Punkten/Dreiecksflachen herzustellen vermag. Ein Kubus (Wiirfel, Quader) kann dagegen
exakt in Dreiecke umgewandelt werden, deshalb gibt es in solch einem Fall keine Anfra-
ge zur Genauigkeit.

Der Tri-Mesh-Editor

Doppelklicken auf ein Dreicks-Mesh-Objekt 6ffnet den unten gezeigten Tri-Mesh-Editor,
das Bearbeitungshilfsmittel fir Dreiecks-Meshes. Die Netze kénnen im Punkt- (Point),
Kanten- (Edge), oder Flachen-(Face) Modus bearbeitet werden, indem man die entspre-
chend beschriftete Schaltflache, links unten neben den Ansichtenfenstern des Editors,
klickt.

Triangle Mesh ‘Seepferd' = =
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Auswahl skalieren
Auswahl drehen !
Auswabhl verziehen

Auswahl zuspitzen

Auswahl aus- / einsttilpen
Auswahl verschieben i skalieren / drehen
Auswah| fasen f extrudieren

Auswahl neuen Punkt einfligen

Skelett bearbeiten

Ansicht verschieben

Ansicht drehen
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Markieren und Verschieben von Punkt=n. Umschalt markiert zusatziche Punkte, Control unmarkiert einzelne Punkte.
oK Abbrechen




Genau wie in den Haupt-Ansichten-Fenstern, kénnen Ausrichtung, VergroBerung und Art
der Ansicht (parallel oder perspektivisch) mit den bekannten Ansichts-Icons, Tastatur-
Kirzeln oder Aufklapp-Menls oberhalb der Ansichten eingestellt werden. Die Art der
Mesh-Darstellung ist auch mit Anzeige — Ansichtsmodus veranderbar (siehe Darstel-
lungsarten fiir Einzelheiten hierzu).

Modellierwerkzeuge

Die Icons auf der linken Seite sind weitgehend die Gleichen wie im Spline-Mesh-Editor.
Es gibt allerdings zusatzliche Werkzeuge flr Dreiecksnetze, und jedes kann auf Punkte,
Kanten oder Flachen angewendet werden. Die meisten von ihnen sind so weit selbster-
klarend. Ruht der Cursor einige Zeit tiber einem Icon, erscheint ein Kurzhinweis zur Be-
schreibung seiner jeweiligen Wirksamkeit. Die Arbeitsweise der meisten Hilfsmittel 1aBt
sich durch Driicken von <> oder <STRG> beeinflussen. Dartliber gibt, nach Anklicken
des Icons, insbesondere die Statuszeile links unter dem Ansichtsfenster des Editors Aus-
kunft. Die Leertaste kann genutzt werden, um zwischen dem (voreingestellten) Aus-
wahlen-Werkzeug und dem letzten aktivierten Werkzeug mit jedem Tastendruck hin- und
herzuschalten. Untenstehend gibt es mehr Informationen zu jedem Werkzeug/Hilfsmittel:

Das Markieren/Verschieben - Werkzeug ’%‘

erlaubt Punkt(e), Kante(n) oder Flache(n) anzuwahlen und zu
verschieben. Die ausgewahlten Teile der Geometrie werden pink
angezeigt und sind dann von jedem danach gewahlten Werkzeug
beeinflussbar. Die Anwahl erfolgt entweder mit direktem Klick (je
' nach Modus auf Punkt, Kante oder Flache) oder Aufziehen eines
Rechteckrahmens. Doch auch ein Freihand-Markier-Modus ist
im Bearbeiten Menii verfligbar.

Punkte, Kanten, Flachen kénnen mit Hilfe der gedriickten <ft+>-
Taste zur Auswahl dazugenommen, sowie von ihr ausgeschlossen
werden, oder es kann bei gedriickter <STRG>-Taste ein Auswahlbereich tber dem Teil
des Modells aufgezogen werden, der abgewahlt werden soll.

Dieses Werkzeug erlaubt zudem, ausgewahlte Meshstlicke zu verschieben, indem man
auf einen Teil der Auswahl klickt und zieht, oder (fiir 1-Pixel-Schritte) die Pfeiltasten
nutzt. Die <t >-Taste laBt dabei nur vertikale und horizontale Bewegungen zu, wahrend
die <STRG>-Taste in Kombination mit den <A>- und <¥>-Pfeiltasten die Anwahl auf
den Betrachter zu und von ihm fort (quasi vor und hinter die Bildschirmebene) bewegt.
Wird die <ALT>-Taste mit den Pfeiltasten gedriickt, ermdglicht das eine Schrittweite
von 10 Pixeln (wie auch beim Zoomen mit dem Mausrad).

Die Ubrigen Hilfsmittel werden dargestellt, indem jeweils ihre Wirkung auf die Auswahl in
den Bildern links gezeigt wird.

Das Auswahl Skalieren - Werkzeug F ;I \

. » streckt oder staucht die aktuelle Auswahl, indem einer der Anfas-
ser (= die kleinen, roten Doppelpfeile) mit gedrlickter linker
Maustaste verschoben wird.

Das Skalieren kann gesteuert werden:

Die <{+>-Taste wahrend des Vorgangs gedriickt zu halten, be-
wirkt eine gleichmaBige Skalierung (d.h. die Proportionen bleiben
erhalten).

Die <STRG>-Taste zentriert die Skalierung.

Natirlich funktioniert auch eine gleichmaBige und zentrierte Ska-
lierung mit <1+>+<STRG> wie links zu sehen.




Auswahl drehen EE‘;. \

. a ~  dreht die aktuell angewahlte Geometrie, wie links gezeigt.

Die Wahl des Anfassers gibt die Achse vor, in der die Drehung
ausgefiihrt wird.

Das Zentrum um das dabei gedreht wird, wird von einem roten
Kreuz gekennzeichnet.

Dieses Zentrum kann gedndert werden, indem die <STRG>-Tas-
te gedriickt und dazu die neue Stelle des gewtiinschten Drehungs-
mittelpunktes angeklickt wird.

E
Auswahl verziehen n‘

verzieht die gewahlte Geometrie.
» - .

Hierzu flihrt das Werkzeug an der Auswahl eine Schiefenbe-
rechnung durch, das bedeutet, die gegebene Geometrie wird
entsprechend ihres Abstandes zum benutzten Anfasser schief
gezogen, wie es links zu sehen ist (Daflir wurde nur der obere
Mittelanfasser nach rechts verschoben).

Die <f*>-Taste wahrend des Ziehens gedrlickt zu halten, er-
zeugt eine einheitliche Verzerrung.

Mit gedrlickter <Strg>-Taste wird die Verzerrung zentriert

ausgefiihrt.
- -
Auswahl zuspitzen n \
v - Dieses Hilfsmittel skaliert die gewahlte Geometrie in Abhdngig-

keit ihrer Entfernung zu den benutzten Anfassern.

Wie bei den anderen Hilfsmitteln, kann auch hierbei die <{+>-
Taste zur einheitlichen und die <STRG>-Taste zur zentrierten
Ausflihrung genutzt werden.

Das Ergebnis links erreichte man, indem die oberen Anfasser
bei gedriickter <STRG>-Taste einwarts verschoben wurden.

& o

Auswabhl ein- und ausstiilpen ﬁ(

Dieses Werkzeug verformt die ausgewahlte Geometrie indem es
sie entlang ihrer Normalen ein- oder auswarts verschiebt.

Deshalb benétigt dieses Tool auch nur einen Anfasser in der Mit-
te.

Einfach im Ansichtsfenster den Mauszeiger darauf geklickt halten
und runter - oder raufschieben.

Mitunter dhnelt das Ergebnis ziemlich einer zentrierten, gleichfor-
migen Skalierung, wie hier links etwa, aber in anderen Fallen
sind die Ergebnisse merklich andere.




Das Verbund-Werkzeug
Auswahl Verschieben/Skalieren/Drehen @ \
(Vektorkreisel, Manipulator, Gizmo)

bietet sich als starke Méglichkeit, eine Palette von Arbeiten an markierter Geometrie aus-
zufiihren.

Fir seinen Einsatz, wahlen Sie (anders, als fiir all die anderen Werkzeuge jedes
Editors !) zunachst das Icon und dann, in gewohnter Weise, jene Punkte, Kanten oder
Flachen die verandert werden sollen. Ein zur Auswahl mittig ausgerichteter Manipulator
wird, wie auf dem folgenden Bild erkennbar, dargestellt.

(Gemeint ist damit jenes gyroskopartige (3D-)Gebilde, dhnlich dem, welches das Icon
aufweist, auf dem rosa markierten Teil der Riickenflosse des abgebildeten Delphins.)

Der Manipulator wird von 3 ( blau, bzw. rot eingefarbten) Kreisen, deren jeder
fur eine Drehungsebene steht, 3 Koordinaten-Achslinien und einer (silbergrauen)
Kugel in seiner Mitte gebildet.

Jede Achse hat die Farbe des Kreises zu dem sie lotrecht steht, einen Buchstaben in
einem Quadrat (zunachst X, Y oder Z) und einen Anfasser in (stilisierter) Diamant-
form - diese drei ebenfalls in der jeweils entsprechenden Farbung.

Triangle Mesh 'Delphin’ = =

Freie Bewegung der ge-
samten Auswahl ist Uber

das Ziehen der Kugel in
der Mitte des Manipulators
moglich. Bewegungen in
einer einzelnen Achse sind
durch Anklicken und Zie-
hen oder Schieben des
entsprechenden Buchsta-
ben-Quadrates mdglich.

=

eiten Mesh Skelett Ansicht
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Das Skalieren in einer be-
stimmten Richtung wird
Uber das Anklicken und
Ziehen bzw. Schieben des
passenden, diamantformi- | -
gen Anfassers bEW|rkt. Ziehe einen Punkt, um die Auswahl zu verschieben, zu rotieren oder zu:Kbdaieran.AZﬁ::::, um den Achsenmodus zu wechseln, F1, um die Tooltips anzuzeigen.

Einheitliche Skalierung er- :
folgt, wenn die <{t>-Taste wahrend des Ziehens gedriickt bleibt.
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Eine Drehung wird erreicht, indem man auf den gewiinschten Kreis klickt und ihn in der
entsprechenden Richtung zieht.

Der Manipulator selbst kann in seiner GréBe angepasst werden, wenn die <STRG>-Tas-
te gedriickt ist, wahrend ein beliebiger der drei Anfasser-Diamanten gezogen oder ge-
schoben wird.

Der Achsen-Modus des Manipulators wird zundchst als die Koordinatenachsen X, Y und Z
angezeigt, aber auch andere Koordinatensysteme kénnen stattdessen, wie unten ge-
zeigt, mit Druck der <W> Taste gesetzt werden. Das linke der drei Bilder unten zeigt
den Start-Modus des Manipulators. Das mittlere Bild gibt seinen 2D-Modus wieder, worin
die Buchstaben u und v fir die horizontale und vertikale Achsrichtung, parallel zum Bild-
schirm, stehen. Der dritte Modus, rechts im Bild, erlaubt Verdnderungen sowohl entlang
der Achse N, welche stets die Normale der Auswahl wiedergibt (also auf der Auswahl
senkrecht steht), als auch auf den dazu und miteinander rechtwinklig korrespondieren-
den Achsen P und Q.




Koordinaten-Modus 2D-U-V-Modus Normalen-Modus

Das Abschragen-/Extrudieren-Werkzeug % |

ist eine ausgesprochen machtige Méglichkeit die Mesh-Geometrie zu erweitern.

Dieses Werkzeug arbeitet genau wie das Abschragen-/Extrudieren-Hilfsmittel aus dem
Mesh-Menii (siehe weiter unten)- nur eben wesentlich interaktiver. Abschragen und Auf-
ldangen kénnen in einem einzigen Schritt an Punkten, Kanten oder Flachen durchgefiihrt
werden. Die entstandende Geometrie bleibt ausgewahlt, um die sofortige Wiederanwen-
dung des gleichen Werkzeugs zu erméglichen. Um es zu benutzen, die gewiinschte Geo-
metrie (Punkt, Kante, Flache), die abgeschragt und/oder extrudiert werden soll, mit dem
Markieren/ Verschieben-Hilfsmittel auswahlen. Danach das Abschragen-/Extrudieren-Icon
klicken sowie den Modus (Punkt, Kante, Flache) einstellen. Das Auf/Ab-Ziehen des Maus-
zeigers in der Ansicht (mit gehaltener linker Maustaste) extrudiert die Auswabhl, links /
rechts ziehen erzeugt eine Schréagung. Der Vorgang kann auf eine reine Extrusion be-
schrankt werden, wenn dabei die <ft>-Taste gedrlickt wird, oder eine pure Abschra-
gung, wird die <STRG>-Taste gedriickt gehalten. Die Bilder unten zeigen die Ergebnis-
se, auf immer die gleiche Beispiel-Geometrie angewendet, aber in verschiedenen Modi.
Im Flachen-Modus, sollte man sich merken, 6ffnet ein Doppelklick auf das Werkzeug-
Icon ein Menli, das entscheiden 1aBt, ob ausgewahlte Flachen als einzelne Einheiten,

oder insgesamt, als Ganzes, extrudiert werden.

Punkt
Beveln/Extrudieren

Kante
Beveln/Extrudieren

Flache
Beveln/Extrudieren

Auswahl als Ganzes einzelne Fldchen



Das Punkt erzeugen-Werkzeug v

erlaubt (in einer Auswahl), abhdangig vom gewahlten Modus (Punkt, Kante, Flache), auf
mehrere Arten neue Geometrie zu erzeugen.

Im Punkt-Modus, erzeugt das Ziehen
an einem (vorher markierten) Punkt
einen neuen Punkt der mit dem ur-
spriinglichen Punkt und dessen Nach-
barn verbunden ist, wie hier rechts
gezeigt:

Im Kanten-Modus ermdglicht dieses Werkzeug neue Vertices (Punkte) an den Stellen zu
erzeugen auf die man (ohne Weiteres) klickt. Im unteren Beispiel wird in Position 1 ge-
klickt und es entsteht als Ergebnis das, was auf Bild 2 zu sehen ist. Und so entsteht beim
Klick in Position 3 das Ergebnis auf Bild 4 usw.

i 2 3 4

Im Flachen-Modus kannst Du neue Punkte |
innerhalb von Flachen lediglich mit Ankli- |
cken erzeugen. Diese werden genau dort
erzeugt wo geklickt wird. Im rechten Bei-
spiel wird ein neuer Punkt (Vertex) dort er-
zeugt, wo in Bild 1 geklickt wird - in Bild 2
ist das Ergebnis zu sehen. Dasselbe gilt fiir
Bild 3 und 4.




Die obere Menilileiste bietet zusatzliche Optionen gegentiber dem Spline Editor, was die
vielfaltigeren Moglichkeiten von Dreiecksnetz-
en spiegelt.

[Bearbeiten| Mesh Skelett Ansicht

Rickgangig Strg+Z
Wiederhalen Strg+ Umschaft=2
Laschen

Dies ist Alles markieren Strg+A
Markierung erweitern Strg+X

das Bearbeiten-Menii des Trimesh-Editors.

Invertiere Auswahl
Spezielles Markieren L4

Toleranter Markierungsmaodus

Freihand-Markierungsmodus Strg+F
Als Quads anzeigen Strg+ W
Prajiziers Kontroll-Mesh auf Oberfiache

Markierte Objekte aushlenden
Alles anzeigen

Meshdehnung... Strg+M

Riickgdngig macht die letzte Aktion, einschlieBlich Auswahlen, riickgangig. Wurde et-
was ruickgangig gemacht erscheint der Punkt Wiederholen anwahlbar.

Loschen |6scht die ausgewadhlte Geometrie aus Punkten, Kanten oder Flachen. Hat den
selben Effekt wie das Driicken der <BACKSPACE>-Taste (= <&>).

Alles markieren wahlt, je nach Modus, alle Punkte, Kanten oder Flachen aus.

Markierung erweitern erweitert die Auswahl, indem angrenzende Punkte, Kanten
oder Flachen zur bestehenden Auswahl dazugenommen werden.

Invertiere Auswahl wahlt alle nicht gewahlten Punkte an und entwahlt die urspriing-
lich gewahlten.

Spezielles Markie- Rand des Objektes Kantenring (Edge Kanten(Rand)strei
ren ermdglicht Aus- markieren Loop) der aktuel- fen der aktuellen
wahlen in einer Netz- Sind Teile des Mes- len Auswahl Auswahl
Geometrie, den Opti- hes (Netzes) offen  wahlt Kanten, die wahlt Kanten, die
onen des folgenden (Locher), kdnnen Sie weitgehend gleichge- mdglichst parallel zu
Untermends entspre- mit diesem Befehl richtet verlaufen und einander stehen,

chend: die Rénder aus-wah- bildet damit einen aber durch eine Kan-
imovim oo len. Siehe Beispiel Kantenring, wie un-  te getrennt sind. Das
Rand der aktielier Auswabl unten: ten erkennbar: ist oft brauchbar,

Edge-Loop deraktuellen Answahl

wenn eine Kantenun-
terteilung in der neu
entstandenen Aus-
wahl folgen soll, um
einen neuen Kanten-
ring erzeugen zu

Rand der aktuel- Urspriingliche Wahl kodnnen:
len Auswahl p—

Hiermit wird der au-
Bere Rand der aktu-
ellen Auswahl mar-

kiert, wie im unteren

Randstreifen der aktuellen Auswahl

Wahl

Beispiel:
: Kantenring zur aktu-
ellen Auswahl
Urspriingli- Rand die- Kantenstreifen dieser

che Wahl  ser Wahl Auswahl



Toleranter Markierungsmodus anzuwahlen, verandert die Wirkung der Auswahlrah-
men bei Kanten und Flachen (egal ob Freihand- oder Rechteckauswahl). Wenn diese Op-
tion nicht aktiviert ist, (so die Voreinstellung,) werden nur Kanten oder Flachen markiert
und damit ausgewahlt, die vollstéandig innerhalb des Auswahlbereiches liegen (fir Punkte
gilt das immer). Wird dieser tolerante Markierungsmodus gewahlt, so werden auch Kan-
ten und Flachen mitmarkiert, die nicht vollstandig im Auswahlfeld liegen, wie im Beispiel
unten:

Rechteckiges Auswahilfeld Gleiche Auswahl im toleranten Modus

Freihand Markierungsmodus aktiviert einen Anwahlmodus, in welchem die Markie-
rung, mit Gestaltung ihres UmriBverlaufes aus freier Hand, (ahnlich einer Gummischnur,)
um die Objekte der Wahl gezogen wer-den kann. Alle Objekte, die sich vollstandig inner-
halb des UmriBes befinden, werden markiert (bzw. sieche oben: "Toleranter Markierungs-
Modus").

Als Quads anzeigen verandert die Weise in der die Kanten in einem Netzkorper darge-
stellt werden. Sind 2 zusammenhadngende Dreiecksflachen gleich ausgerichtet, wird ihre
gemeinsame Seitenkante verborgen, so daB die beiden Dreiecksflachen als eine Vier-
ecksflache (Quad) erscheinen. Das verleiht dem Netzkodrper ein "aufgerdumteres" Ausse-
hen, wie im Folgenden zu begutachten:

Standardanzeige Darstellung als Quads

Projiziere Kontroll-Mesh auf Oberflache 136t das Kontrollnetz bei einem geglatteten
Mesh auf der Modelloberflache anliegen. Bei Anpassungen der Meshgeometrie macht das
deren Auswirkung auf die Oberflache besser vorab einschatzbar. Siehe Beispiel unten:

Normale Darstellung Gegléttetes Mesh Auf die Modelloberflédche projiziertes Kon-
trollmesh




Markierte Objekte aus-
blenden ermdglicht angew-
ahlte Geometrie auszublend-
en, wie rechts gezeigt. Das
ist hilfreich bei der Bearbeit-
ung komplexer Strukturen,
wo Sichtbarkeit etwa in Be-
zug auf sich liberlagernde
Geometrien ein Problem
werden kann. (Eine Ausblen- '

dung léscht allerdings Angewdhlte Ausgeblendete
nichts!) Mesh-Geometrie Auswahl

Alles anzeigen zeigt alle aktuell unsichtbaren Geometrien (wieder) an. (Keine Schalter-
funktion, d.h., um erneut auszublenden, mup3 erst neu angewdéhlt werden.)

Meshdehnung ... dhnlich dem Spline-Mesh-Hilfsmittel, bewirkt das hier, dass Punkte
um aktuell angewahlte herum von der Auswahl mitbewegt werden. Mehr Einzelheiten
dazu finden Sie hier.

Das Mesh-Menii sieht so aus:

Mah Skelett  Ansicht
Markierte Kanten untertelen
Markierung vereinfachen...
Punkte bearbeiten.., Strg+E
Punkte verschieben... Strg+T
Punkte zufillig verschieben...
Markierung abschrigen/herausheben... Strg+V

Texturparammieter... strg+P | Markierte Kanten/Flachen unterteilen

Mesh optimieren...
Im Kanten- oder Flachen-Modus wird jede

Mesh zentrieren " . -
angewahlte Kante oder Flache mit diesem

Markierte Umrandung schliessen Befehl unterteilt. Das ermdglicht, zu einzel-
Marlaeite Umniandung NerRgoen: nen Teilen des Meshes besondere Einzelhei-
Markierte Figchen extrahieren... ten dazu zu modellieren. Der Befehl wirkt
Wharkierte Kurve extrahieren.. bei Kanten und Flachen unterschiedlich,
Oberflachenglatte einstellen... Strg+5 a:JCthbelnrt]) die .ursprungllche. Auswahl
Gléttungsmethode , | gleich bleibt, wie unten gezeigt:

Oberflachennormale invertieren

Urspriingliche Auswahl Fldche unterteilen Kanten unterteilen

Das Unterteilen-Werkzeug bringt abhéngig von der benutzten Glattungsmethode unter-
schiedliche Ergebnisse (siehe unten). Im Beispiel unten etwa ist die Wirkung des Unter



teilens aller Kanten eines Wiirfels vor und nach Anwendung der Glattungsart ‘annahernd'
dargestellt. Die entstehende Oberflache ist durchaus unterschiedlich.

Kanten antertelien ohne GiFtung it Flattung anndhernd’

Urapriingliches Opfekt

klt GEERung ‘anndhernd” Kanten untertelicn

Mesh vereinfachen vermindert die Anzahl der Punkte (Vertices) im Mesh bis zu einer
festlegbaren Oberflachengenauigkeit. Das kann die Arbeit mit schwierigen Netzen er-
leichtern und sie manchmal besser glatten, wenn die Glattungsart 'anndahernd' genutzt
wird. (Anwendbar auf ausgewdhlte Bereiche und auf das ganze Objekt. Eine machtige
Funktion die nicht jede Software beherrscht !)

Punkte bearbeiten a6t absolute X-, Y- und Z-Achsen Werte eingeben, fiir ausgewahlte
Punkte und um Skeletteigenschaften festzulegen (siehe Skelette). Eine Echtzeitvorschau
zeigt am aktuellen Mesh die Auswirkung der in die Dialogbox eingetragenen Werte. Ab-
bruch des Dialogs veranlaBt das Mesh in seine vorherige Form zurlickzukehren.

Punkte verschieben gestattet, ausgewahlte Punkte innerhalb der aktuellen Auswahl zu
bewegen, zu drehen und zu skalieren durch Eingabe expliziter Werte fiir die X-, Y- und
Z-Achse.

Punkte zufallig verschieben bewirkt zufallige Positionsanderungen (fiir ausgewéhlite
Punkte) innerhalb einer nutzergegebenen Toleranz. Brauchbar ist das beispielsweise, um
im wirklichen Leben entdeckte Unregelmassigkeiten nachzubilden (damit gerenderte Bil-
der eher ‘echt' aussehen...)

Sl F Markierung abschragen/herausheben ist
ein sehr nitzliches Hilfsmittel, um die Geome-
edieren 05 LF€ VOrhandener Meshes zu erweitern. Es
Abschrdgen 0.2 wirkt, wie das Abschragen/Extrudieren-Werk-
= ”/ zeug mit der Ausnahme, dass hier die Werte
fur Abschragen und Herausheben genau an-
gegeben werden kdnnen. Es arbeitet mit
Punkten, Kanten oder Flachen. Handelt es
sich um Flachen kann die Auswahl im Ganzen
oder als getrennte (Einzel-)Flachen extrudiert
und/oder abgeschragt werden. In jedem Fall
kann die Lange der Heraushebung und die
Breite der Abschréagung vom Benutzer genau

Extrudieren 0.5
Getrennte Fldchan




angegeben werden. Im linken Beispiel wird die Extrusion auf Fldachen angewendet darge-
stellt. Weitere Beispiele sind hier gezeigt: Abschragen/Extrudieren-Werkzeug

Texturparameter ... ermdglicht, bestimmte Punkte mit Eigenschaften in der Textur
gleichzusetzen. Siehe Textur und Material fiir weitere Einzelheiten.

Mesh optimieren ordnet die Kanten in einem Mesh neu an, um dem Mesh ein glatteres
Aussehen zu geben. Arbeitet besonders gut bei Mesh Objekten, die Punkte enthalten, an
denen viele Ecken zusammentreffen, wodurch beim Glatten unerwiinschte "Knitter" ent-
stehen kénnen.

Mesh zentrieren versetzt das gesamte Mesh-Objekt mit seinem Mittelpunkt auf den
"Ursprung"” (= Koordinaten-Nullpunkt).

Markierte Umrandung schlieBen Mit diesem Hilfsmittel kann eine Umrandung, die
mit Bearbeiten — Spezielles Markieren — Rand markieren, wie oben beschrieben,
angewahlt wurde, dann geschlossen werden, um wieder
eine geglattete Oberflache zu formen. Das ist brauchbar
um Oberflachen zu reparieren oder zu modifizieren, aber
auch, um die Enden von Splinenetz-Objekten nach ihrer
Umwandlung in Dreiecknetze zu schlieBen, wie hier ge-
zeigt:

Dieser Befehl kann auch lediglich fiir Teilbereiche verwendet werden. Einfach die ge-
wiinschten Randteile markieren und dieses Hilfsmittel anwenden, wie in den Bildern hier-
unter vorgeflhrt:

Markierte Umrandung verbinden Dies verbindet 2 oder mehr einzelne "Lécher" oder
Randkanten, indem entweder ein "Tunnel" erstellt wird, oder eine "Briicke", wie dies in
den Bildern hier unten zu sehen ist.

Rander markient Rander verbunden Rédnder markiernt Rander verbunden

Einzelne Randkanten kénnen auch wie folgt verbunden werden:




Markierte Flachen extrahieren ermdglicht Ihnen, ein neues Objekt aus den aktuell
gewahlten Flachen zu erzeugen.

Markierte Kurven extrahieren ermdglicht, aus den aktuell gewahlten Kanten ein neu-
es Kurvenobjekt in Aol zu erzeugen. (Nach Eingabe (s)einer Bezeichnung in der ge6ff-
neten Dialogbox erscheint es in Objektefenster und Ansicht(en) des Hauptschirms. So
lassen sich Objekte, die andere umschlingen, beispielsweise, sehr schnell erstellen !)

Oberflachenglatte einstellen ist die Entsprechung zur (gleichnamigen) Spline-Mesh-
Option. Bitte bedenke, dass nur Kurven und Punkte ihre Glattung auf diese Weise be-
stimmen lassen. Eine Echtzeitvorschau des Einwirkens der in der Dialogbox eingegebe-
nen Glattungswerte wird am aktuell gewahlten Mesh gezeigt. Abbrechen des Dialogs aBt
das Mesh in seine urspriingliche Form zuriickgehen. Die unteren Beispiele illustrieren
(sehr schdn) extreme Werteeinstellungen der Glattung (die sich zwischen 0 und 1 bewe-
gen kann) und ihre Wirkung auf das Auswahl Aus- und Einstiilpen Werkzeug. Dafr
wurde die Glattungsart 'anndhernd' benutzt, - es wirkt aber nattrlich auch bei interpolie-
render Glattung.
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Glattungsmethode stellt 4 Arten der Glattung zur Wahl, die das Aussehen des Objek-
tes verandern, von einer Gruppe Kontrollpunkte bestimmt. 'Nichts' [aBt das Objekt so
facettiert erscheinen, wie es an sich ist, wahrend 'Schattierung' die Tauschung einer
leichten Glattung Uber die Veranderung der Oberflachennormalen erzeugt. 'Interpolie-
ren' und 'Annahern’' verandern die Gestalt des Objekts tatsachlich und sind sehr mach-
tige Unterteilungsmethoden, die sich hervorragend z.B. fiir organische Objekte eignen.

Das Bild rechts zeigt die Unterschie- wicus Annabarn
de der 4 Mdglichkeiten an einem ein-
fachen Objekt, das durch Umwand-
lung eines Wiirfels in ein Dreiecks-
Mesh erstellt wurde. Bitte erinnere
Dich auch daran, das die Glattung
einzelner Punkte oder Kanten auch o
mit der oben beschriebenen Option ="
Oberflachenglitte einstellen ge-
steuert werden kann.

=

Interpalieren

Oberflachennormale invertieren Unter Umstanden werden Flachen eines Mesh- Ob-
jekts nicht ordentlich dargestellt, weil ihre Oberflachennormalen sich verdreht haben.
Diese Option behebt die Schwierigkeiten.

Das Skelett-Menii wird im (nachsten) Kapitel 2.5. genau beschrieben.




Das Ansicht-Menii sieht so aus:

Ansicht Anzeigemodus (Display Mode) - schaltet die
M ETTiE * | aktuell aktive Ansicht zwischen Drahtgitter,
i::'ﬁ::“i”ﬁ'be” ' |Schattiert, Geglattet, Texturiert, Transpa-
. jnatensﬁtem , |rent (und Gerendert) um. (Zu begutachten bei
Eine Anzeige Strg+B den folgenden Beispielen).

Hintergrundgitter.. Strg+G (Die Option Gerendert (Dieser Eintrag fehlt an
ST L T S dieser Stelle nicht nur im deutschen Layout!)
IETEE R erzeugt in der aktiven Ansicht (derzeit nur iiber
Vorlagebild wahlen... Ansichten-Icon!) ein gerendertes Bild als Vor-
FElnSs SErE Strg+F schau. Damit alles genau so Uberpriifbar wird, wie
F3lzel strg+Umschalt=F | @5 beim endguiltigen Rendern aussehen sollte.)
Align With Axis

Die Oberflache einfarben-Option ermdglicht tber ihr Unter- : Standaid

menu, (nur zuganglich, sofern Skelett und/oder Textur zugewiesen
sind,) die Oberflache in 3 unterschiedlichen Beziigen einzufarben:
Neben die Standard-Farbe (Blaugrau) kénnen evtl. noch Kno- | Feramster
chengewicht, wenn das Objekt ein Skelett hat, oder die Parameter einer moglicher-
weise zugewiesenen Textur treten.

Knochengewicht

Das Beispiel des Fuchses, unten links, 1aBt in Griinschattierungen die EinfluBverteilung
des jeweils markierten Knochens (hier der im rechten oberen Vorderlauf) auf der Mesh
Oberflache erkennen. In diesem Fall bestehen weiche Ubergénge in den EinfluBgewich-
tungen der Knochen, daher die Schattierungen. Ganz entgegen dem Fall des Roboters
unten rechts: Dort hat der gesamte Oberflachenabschnitt eine IK (= Inverse Kinematik)-
Gewichtung von 1 und ist deshalb einheitlich grin.

. . . . .Kuntroll—l\r‘lesh .
nach Wunsch des Benutzers, was in der aktiven Ansicht gezeigt werden [ o asscne

soll oder nicht. (Ein Hdkchen gestattet die entsprechende Darstellung. v | Skelett
Ohne Hakchen bleibt die entsprechende Option unsichtbar.) In den unte- |  Ganze Szene
ren sechs Beispielen wird dies gezeigt:

Das Anzeigen-Untermeni ermdglicht verschiedene Einstellungen, je ﬂ
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Koordinatensystem Hier kdnnen Sie entscheiden, ob sie das Meshobjekt in seinem lo-
kalen Koordinatensystem oder in dem der Szene bearbeiten mdchten. Das beeinflusst
Ausrichtung und Lage des Objekt-Netzes.

Hintergrundgitter ... Genau wie im Hauptfenster kénnen Hintergrundgitter angezeigt
und falls notwendig als Einrasthilfen genutzt werden.

Koordinatenachse anzeigen schaltet die Darstellung von X-, Y- und Z-Achse ein und
aus, wie hier gezeigt.

Vorlage anzeigen/ausblenden zeigt jenes Hintergrundbild an oder blendet es aus,
das zuvor in der als nachste beschriebenen Option ausgewahlt worden ist.

Vorlagebild wahlen ... ermdglicht, ein Bild (im Format *.jpg, *.png oder *.gif) im Edi-
tor als Hintergrundbild auszuwahlen. Das ist brauchbar, wenn man eine Vorlage oder Re-
ferenz bendtig. Mit dieser Auswahl erscheint eine Dialogbox worin man die Datei aus-
wahlen kann. Mit dem vorher beschriebenen Mentpunkt kann man das Bild ein - und
ausschalten.

Fit to Selection (Auswahl in Ansicht einpassen) richtet die Ansicht so ein, dass die
Auswahl zur Ganze darin sichtbar ist.

Fit to all (Szene in Ansicht einpassen) richtet die Ansicht so ein, dass die gesamte
Szene vollstandig darin sichtbar ist.

Align with Axis (Ansicht an Achse ausrichten) richtet die Ansicht (wieder) an den
drei Koordinatenachsen orientiert aus.

2.5. Skelette / Knochen (Bones)

Skelette sind ihrem Wesen nach keine Objekte, sondern sie stellen eine sehr niitzliche
Methode dar, um die Verformung von Meshobjekten zu steuern. Ihr gréoBter Nutzen liegt
in der Animation und wird hier im Einzelnen beschrieben.

Der Grundgedanke von Skeletten ist, eine Reihe zusammenhangender "Knochen" zu er-
zeugen, die am Netzkorper (Mesh) festgemacht sind. Das Bewegen der Knochen wird
dann mit 2 verschiedenen Methoden bewirkt:

Vorwarts (gerichtete) Kinematik (FK): Das Klicken auf ein Knochen-Gelenk 1aBt so-
genannte FK-Anfasser (Handles) sichtbar werden, mit welchen man den Knochen kreisen
lassen, verdrehen oder strecken kann, stets bezogen auf seinen Elternknochen (Parent).

Inverse Kinematik (IK): Ein oder mehrere Gelenke kdnnen verankert oder 'festge-
steckt' (festgepinnt) werden. Andere Gelenke kénnen dann angefasst und in die ge-
wiinschte Position gebracht werden. Alle anderen Knochen zwischen dem bewegten und
den fixierten (festgepinnten) Gelenken, bewegen sich dann automatisch mit, um die Ske-
lett-Verbindungen beizubehalten. Diesen Vorgang nennt man inverse (quasi rickwarts
wirkende) Kinematik. In jedem der beiden Félle wird sich das Meshobjekt verformen, um
an den Knochen "dranzubleiben".




ERSTELLEN EINES SKELETTES
Um ein Skelett zu erstellen, muB man nur einen Mesh-Editor starten,
indem man z.B. auf ein Meshobjekt doppelklickt. Danach einfach auf g_lklicken.

Um einen neuen Knochen zu erstellen, mit <STRG>+Klick an der
gewtinschten Stelle beginnen. Ein weiteres <STRG>+Klick er-
stellt den ersten Knochen, das ist der (Root- oder) Wurzel-Kno-
chen. Dieser ist wie ein schmaler Drachen geformt und verbindet
die beiden Klickpunkte. Danach wird mit <STRG>+Klick Kreuz-
chen nach Kreuzchen in das Meshobjekt gesetzt und mit Drachen
zu Knochen verbunden. Das kann so oft wie nétig wiederholt wer-
den, wie in dem einfachen Beispiel rechts zu sehen ist:

Die Formgebung des Drachens ist wichtig: Sein schmaler Teil zeigt
zum Wurzelknochen (also Anfang des Skeletts) wahrend das dicke
Ende in Richtung der duBeren GliedmaBen weist.

Einmal erstellt kdnnen Knochen mit einem Klick auf das Kreuz an
ihrem Ende angewahlt werden. Der so angewahlte Knochen , bes-
ser: dessen Gelenk-Kreuzchen wird pink dargestellt.

Ein <STRG> +Klick irgendwo, wahrend ein Knochen so angewahlt ist, erstellt einen
neuen Knochen, der diesen neuen Punkt mit dem markierten Gelenk verbindet. Um eine
neue, unabhangige Knochenverbindung zu schaffen, ware darauf zu achten, daB kein
anderer Knochen mehr angewahlt ist. Das kann man erreichen, indem man einmal ein-
fach ins "Nichts" des Editorenfensters fernab jedes vorhandenen Knochens klickt.

Das 'Basis'gelenk wird in griin dargestellt. Jeder existierende Gelenkpunkt kann zeitweilig
zum Basisgelenk werden, indem man mit der gedriickten <f+>-Taste darauf klickt. Das
ist eine Mdglichkeit Bewegungen des Skeletts zu unterbinden; (man "nagelt" dieses Ge-
lenk damit sozusagen fest;) das heiBt, jeder Knochen zwischen diesem Basispunkt und
der Wurzel des allerersten Knochens im Skelett bleibt ortsfest, wahrend sich alle hinter
dem fixierten Gelenkpunkt weiter auBen liegenden bewegen lassen. Art of Illusion er-
laubt beliebig viele Gelenkpunkte auf diese Art zu verankern, festzupinnen, '‘anzunageln’
oder zu fixieren.

_ Das Bild zeigt ein etwas
Py aufwendigeres Beispiel
v eines Arms. Der Wurzel-
Pl knochen ist als Schulter-
£ 7y Wurzel gelenk festgelegt, weiter
i | ist da ein Knochen, der
den Oberarm bis zum EI-
lenbogen darstellt. Von
da ab geht ein Knochen
vom Ellenbogen zum
Handgelenk und von
dort einer zur Handmit-
te. Jetzt wird es etwas
komplizierter: Einzelne
Knochenketten gehen von diesem zentralen Knochen zu jedem Finger ab. Um die Finger
darzustellen, muss man immer wieder auf den Handmittelknochen mit gedriickter
<STRG>-Taste klicken, um diese Verzweigungen und Fingerketten einzeln zu erstellen.
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Bedenkenswert ist, das der Skelett-Editor normalerweise die Tiefe des Skelettes im Mesh
gut trifft, wahrend es dartiber gezeichnet wird. Am besten funktioniert das allerdings,
wenn das Mesh auf einer einheitlichen Ebene bestlickbar ist.



DAS SKELETT MIT DEM MESH VERKNUPFEN

Wenn das Skelett gezeichnet ist, muB es am Netzobjekt noch befestigt werden. Einfach
das gesamte Objekt auswahlen mit Bearbeiten — Alles markieren (im Punkte-Modus)
und danach auf Skelett — Binde Punkte ans Skelett klicken. Folgende Dialogbox er-
scheint:

Die IK (Inverse Kinematik) -Gewichtung
bestimmt, wie sich das Meshobjekt ver-
formt, wenn die daran befestigten Kno-
chen sich bewegen. Wenn z.B. die IK-Ge-
wichtung eines Punktes auf 1.0 gesetzt

: ist, wird der Punkt nur vom nachstgelege-

L) e nen Knochen bewegt. Das wird dann zum

Problem, wenn Punkte gleich nah zu un-

terschiedlichen Knochen liegen. In diesem Fall wiirde sich z.B. ein Punkt mit dem Kno-
chen bewegen und sein Nachbar daneben nicht. Um das zu vermeiden, kann Aol nicht
nur den nahesten Knochen selbst den Punkt beeinfluBen lassen, sondern auch dessen El-
ternknochen, (also den nachsten Knochen in Richtung Wurzel). Wenn das Mesh Uber
diesen Dialog an die Knochen gebunden wird, mischt Aol ihre Gewichtungen, um die

Oberflache sanft in Bewegung zu setzen; Punkte nahe der Knochenmitte werden bis 1

reichende Werte erhalten und eher an den Gelenkstellen liegende Punkte niedrigere

Werte. Der im Dialog festgelegte IK-Gewichtungs-Mischwert bestimmt das AusmaB des

Bereiches um jeden Gelenkpunkt, in welchem niedrigere Gewichtungen gebraucht wer-

den.

Markierte Punkte an das Skelett binden?

IK-Gewichtsmischung | 1]

Wenn die IK Gewichtung bei 0 liegt gibt es keine Gewichtungsmischung, und alle Punkte
waren mit einer IK-Gewichtung von 1 verbunden (flir einen starren Roboterarm viel-
leicht).- Ein Mischwert von 1 ist das andere Extrem und ware fiir so etwas wie einen
biegsamen Gartenschlauch brauchbar.

Die in diesem Schritt festgeschriebene IK-Gewichtung stellt eine ibergreifende Steue-
rung fir alle zum Skelett gehérenden Punkte dar. Um gezielte Steuerung fiir einzelne
Punkte festzulegen, kann man die betreffenden anwahlen und Mesh — Punkte bear-
beiten anklicken. Der untere Teil der aufgehenden Dialogbox ermdglicht auszuwahlen,
von welchem Knochen aus die Steuerung erfolgen und welche IK-Gewichtung angewen-
det werden soll, wie unten ersichtlich:

x| Einfach, um es zu wiederholen: Die IK-Ge-
wichtung ist der EinfluB des am nahesten ge-
legenen Knochens, bezogen auf den Einflu
seines Elternknochens.

Koordinaten fur den markierten Punkt eingsben:

¥ 1l.686
2 Ein Wert von 0,5 bedeutet also, daB ein Punkt
L zu gleichen An-teilen von seinem nahesten
Itnochen fnechen23 ... Y| Knochen und dessen Elternknochen beeinfluBt
K-Gewicht |0.8 H wird.
T Ein Wert von 0,8 bedeutet, daB der EinfluB

des nahesten Knochens tber den seines Elters
mit 80% zu 20% vorherrscht.

Beachtenswert ist auch, dass, wenn erforderlich, nur Teile des Meshobjekts an das Ske-
lett angebunden werden kénnen. Zur Anbindung einfach die gewlinschten Punkte aus-
wahlen und auf Skelett — Binde Punkte ans Skelett ... klicken. Das ist hilfreich wenn
man das Skelett (an einzelnen Knochen) verdndert hat, aber die IK-Gewichtungen in an-
deren Bereichen des Skeletts bereits fein abgestimmt sind. In diesem Fall wiirde eine
neue Anbindung aller Punkte bedeuten, die Anpassung der IK-Gewichtungen vollstandig
von vorne beginnen zu missen. Stattdessen einfach nur die Punkte um die veranderten
Knochen anwahlen und die neu anbinden.




BEARBEITEN DES SKELETTES

Die Knochen (Bones) des Skelettes konnen mit Hilfe der Vorwarts-Kinematik (FK), oder
der Inversen Kinematik (IK) bewegt werden. Bei der FK wird jeder Knochen bei fixiertem
Elternknochen einzeln bewegt. FK-Bewegungen kénnen bequem mit den FK-Anfassern
erwirkt werden, die am gewahlten Gelenkpunkt "dran stecken". Diese Anfasser werden
als kleine rote Rechtecke mit einer Verbindungslinie zum Gelenk angezeigt. Die Anzahl
der verfligbaren Anfasser hangt von den (nutzerseitig) ungesperrten Freiheitsgraden und
den FK-Anfasser-Vorgaben ab: Standard sind 2 ungesperrte Freiheitsgrade, X-Beugung
und Y-Beugung, wobei die FK-Vorgaben auf die Darstellung lediglich der nutzbaren (un-
gesperrten) Freiheitsgrade gesetzt sind.

Um eine Anderung der Freiheitsgrade zu erméglichen, kann die Knochen bearbei-
ten...-Option (siehe unten) benutzt werden. Damit kann man zwei weitere Grade von
Freiheit entsperren: Verdrehung (um die Langsachse) und Lange des Knochens. Wahl-
weise kdnnen aber die aktuell gesperrten Freiheiten zur Darstellung gebracht und eine
Anderung ihrer FK-Anfasser eingestellt werden. Die FK-Anfasser-Vorgaben kénnen mit
Doppelklick des Skelett-Icons (in der linken Iconleiste) eingestellt werden. 3 Mdglichkei-
ten erdffnen sich damit: (1) Anzeige lediglich der verfiigbaren Freiheitsgrade, (2) Uber-
haupt keine FK-Anfasser, oder (3) Alle FK-Anfasser. Beachte, daB die Freigabe der Frei-
heitsgrade Uber die Knochen bearbeiten...-Option auch bedeutet, daB diese Freiheits-
grade noch bei der Knochenbewegung Uber IK (inverse Kinematik) bis zur (erneuten)
Anderung der FK-Ausgabe-Einstellungen ungesperrt bleiben.

Um Knochen zu bewegen, den geeigneten Anfasser klicken. Bei den Anfassern flr X-
oder Y- Beugung erzeugt dies einen Kreis mit Mittelpunkt auf dem Elterngelenk, der die
maogliche Bewegungsspanne zeigt (siehe unten). Links/Rechts-Ziehen mit gedrtickter lin-
ker Maustaste laBt den Knochen mit auf den (der jeweiligen Achse) entsprechenden Frei-
heitsgrad beschrankter Bewegung kreisen.

Die FK-Anfasser ermdglichen ... X-Neigung Y-Neigung

Die Alternative, um die Knochen zu bewegen, ist (rauszugehen und einen Waldlauf zu
machen, oder...) die Inverse Kinematik (IK) zu benutzen. Mit der IK kénnen Sie jedes
der Gelenke mit gedriickter <{t>-Taste und darauf Klicken festsetzen (verankern, "fest-
pinnen” oder "annageln”). Das farbt das dazugehdérige Markierungskreuzchen griin. Um
das Skelett dann zu bewegen, einen der nicht fixierten Knochen klick-ziehen. Der IK-Sol-
ver von Art of Illusion wird dann automatisch die Stellungen der einzelnen Knochen
zwischen dem Bewegten und dem/den Festgepinnten errechnen mit dem Ziel die Ske-
lett-Verbindungen beizubehalten.

Falls nach Erstellung und Einbindung des Skeletts Bedarf besteht Knochen neu zu
positionieren, ohne das es eine Auswirkung auf die Stellung des Mesh Objektes hat,
klickt man auf Skelett — Skelett temporar l6sen. Ist das Skelett schlieBlich passend
in Position gebracht, klickt man nochmals auf die Option Skelett — Skelett temporar
I6sen, um sie wieder abzuschalten. Es kann in diesem Stadium aber auch notwendig
werden, das Skelett neu einzubinden, um sicher zu gehen, daB die Netzpunkte auf die
zustandigen Knochen ansprechen.

ERSTELLEN VON BEWEGUNGSGRENZEN

StandardmaBig sind Kreis- und Drehbewegungen der Knochen nicht eingegrenzt. So un-
nattirlich das ist, kann es auch bald zu Problemen flihren, wenn man namlich die Kno-
chen mit IK bewegt. Um das zu vermeiden, kénnen die Bewegungsmaoglichkeiten



jedes Knochens begrenzt werden. Das wird mit Klick auf das Gelenk(kreuzchen) am (kdir-
zeren) Ende des Knochens und der Anwahl Skelett — Knochen bearbeiten erreicht.
Wie in Aol Ublich, funktioniert das auch ber einen Doppelklick auf das Gelenk. Die Dia-
logbox sieht etwa folgendermaBen aus:

Mame |Knochen 3

Edit Bone

XBend [23.0 [] Fixiert ¥Bend 0.0 [ ] Fixiert
Gesamten Bereich begrenzen [ | Gesamten Bereich begrenzen )
-125.0| zu |103.0 -180.0 | zu |130.0 T
[+] Komfortablen Bereich begrenzen Komfortablen Bereich begrenze |
73.0 | zu 56.0 80.0| zu |180.0
Stiffness Stiffness L
0.0 0.0
Twist 0. Fixiert Length 0.751 Fixiert
esamten Bereich begrenze esamten Bereich begrenzen
80.0 | zu [180.1 0.1 zu
Komfortablen Bereich begrenzen Komfortablen Bereich begrenze
B0.0 | zu [180.0 0. zu
Stiffness Stiffness
0.0 0.0
Abbrechen

Obenan links ist der Name des Knochens (zundchst mit automatischer Nummerierung)
abzulesen. Er kann beliebig (mdglichst sinnvoll, fiir ‘s leichtere Wiederfinden,) geandert
werden.

Die 2 nachsten Eigenschaften, die geandert werden kdnnen, sind X-Neigung (= X-
Bend) und Y-Neigung (= Y-Bend). Das sind die Drehrichtungen des Knochens um sein
Elterngelenk (das am schmalen Ende der Drachenform), die entweder links und rechts
oder vorwarts und rickwarts sein kbnnen.

Eines dieser "Parchen" Gibernimmt die X-Beugung, das andere die Y-Beugung. Sowie die
Werte in den Boxen gedndert werden, wird das Skelett in Echtzeit nachjustiert. Die run-
den Anzeigescheiben neben jeder der drei winkelhaltigen Drehbewegungen kénnen auch
direkt benutzt werden, um Knochen zu bewegen. Der kreisrunde blaue Anfasser am
Kreisrand der Anzeige kann mit gedriickt gehaltener linker Maustaste genommen und
herumgeschoben werden, um den maBgeblichen Grad der Bewegung zu andern.

Die Drehung entweder um die X- oder die Y-Achse kann vollstandig abgeschaltet wer-
den, indem das 'Fixiert'-Feld ein Hakchen bekommt. Wahlweise kbénnen die maximalen
Neigungswinkel jeder Richtung mit Hakchen im Feld 'Gesamten Bereich begrenzen' und
Eingabe der duBersten Werte in die beiden Felder darunter eingeschrankt werden. Das
farbt die ausgeschlossenen Winkelbereiche des Anzeigekreises rétlich ein. Zusatzlich
kann ein weiterer Bereich mit Hakchen bei 'Komfortablen Bereich einschranken' und Ein-
gabe der duBersten Werte in die nachsten 2 Felder darunter eingestellt werden. 'Komfor-
tabler Bereich' nennt sich der Freiraum, den der Knochen normalerweise beherrscht, und
nur gezwungenermalen verlasst. In der Kreisanzeige werden die Winkelbereiche auBer-
halb des Komfortbereiches in gelborange dargestellt, was auch tber die farblich entspre-
chenden Anfasser im Kreis mdglich ist. SchlieBlich gibt es noch die Méglichkeit die Steif -
heit (=Stiffness) des jeweiligen Freiheitsgrades einzustellen, was ein Weg ist, einige Ge-
lenke in der Kette leichtgéngiger anwinkelbar zu machen, als andere.




Neben der Moglichkeit einen Knochen (bzw. dessen Gelenk) abzuwinkeln, gibt es die
Mdglichkeit den Knochen zu (ver)drehen, was heift, ihn um seine Langsachse rotieren
zu lassen (das kann man z.B. mit dem eigenen Unterarm mal probieren ...) Die Steue-
rungen daftir sind die selben wie bei den X- und Y-Neigern.

Zu guter Letzt gibt es den Einstellungsbereich fiir Ldnge. Er gestattet, den jeweiligen
Knochen der Ladnge nach zu strecken oder zusammenzudriicken. Wieder gibt es die M6g-
lichkeiten, den gesamten und den Komfort-Bereich, sowie auch die Steifheit getrennt zu
bestimmen.

DAS SKELETT-MENU

Um das Kapitel zu Skeletten abzurunden, wenden wir unsere Aufmerksamkeit noch dem
Skelett-Men(l des oberen Mentbalkens zu. So sieht es aus:

strg«p | KnNochen bearbeiten ... zeigt die oben in Ein-
zelheiten beschriebene Dialogbox zum Setzen
von Einschrankungen in der Knochenbeweglich-
keit.

Knochen léschen ... 16scht den aktuell ange-
wahlten Knochen.

Knochen bearbeiten...

Knochen l@schen...
Ubergecrdneten Knochen setzen...
Skelett importieren...

Binde Punkte ans Skelett...
Lase Punkte vormn Skelett...
S e Ubergeordneten Knochen setzen ... ermég-
licht die Hierarchie des Skelettes neu zu ordnen.
Das ist besonders hilfreich beim Umbau des Knochenarrangements nach oder vor dem
Ldschen von Knochen. Sehen Sie sich dazu das folgende Beispiel an:

[LINKS] Sagen wir mal, wir wol-
len den Knochen zwischen den
Gelenken 2 und 3 im oberen Dia-
gramm léschen. Das Elterngelenk
des Knochens ist 2. Wenn ich Ge-
lenk 3 auswadhlte und versuchte
% es zu loéschen, muBte ich alle

A "Kinder" des Knochens mit 16-

4 schen, in diesem Beispiel also alle
Finger-Gelenke und Knochen.

&

e ¥
b)) Efternknochen von 3 auf 2 Sndern

oy

-___.1:5 g
)

o) Kn-:-che.l&-. faschen

Dennoch kann man es bewerk-
stelligen und zwar folgenderma-
Ben: Erst andern wir den Eltern-

A knochen des Knochen 4 von sei-
¥ nem derzeitigen Elter 3 auf Kno-
- chen 2. Uber die Anwahl von Kno-
chen 4 und die Auswahl Skelett — Ubergeordneten Knochen setzen ... kann Kno-
chen 2 von der Liste ausgewahlt werden. Die Hierarchie der Knochen andert sich wie im
mittleren Diagramm gezeigt. Alles was jetzt noch zu tun bleibt, ist, den unerwiinschten
Knochen anzuwahlen und zu I6schen.

[UNTEN] Knochen kénnen auf dhnliche Weise eingefligt werden. — Tatsachlich kénnen
wir einen vorhandenen
Knochen durch 2 oder
mehr ersetzen: Auf den
auszutauschenden Kno-
chen klicken (1) und
den Uibergeordneten (EI-
ter-) Knochen auf 'None'
(= Keiner) setzen. Das
unterbricht die Knochen-

kette (2). Jetzt den Kno-




chen anwahlen, welchem die neuen Knochen angehdngt werden sollen (geht nur in der
Richtung der Drachen), und von dort, wie gewohnt, neue Knochen mit <STRG>+Klick
erzeugen (3). Um den letzten Knochen davon an das Ende der 'alten’, verbliebenen Kno-
chenkette anzuschlieBen, das Ende dieser Kette anwahlen, und den letzten neu gebilde-
ten Knochen in der Kette, als dessen (lbergeordnetes) Elter wahlen (4).

Skelett importieren ermdglicht, das Skelett eines anderen Objektes der Szene in das
aktuelle Meshobjekt zu importieren.

Binde Punkte ans Skelett ... verkniipft das Skelett mit dem Meshobjekt so, dass das
Bewegen des Skelettes das Meshobjekt verformt.

Lose Punkte vom Skelett ... |6st alle Punkte vom aktuell gewahlten Knochen, so daf3
sie nicht Ianger an das Skelett gebunden sind.

Skelett temporar l6sen schaltet die Verbindung zwischen Skelett und Mesh-Objekt
voribergehend ab, so dass Anderungen am Skelettaufbau vorgenommen werden kén-
nen, ohne dass das Meshobjekt davon beeinflusst wird.

2.6. Rohren Objekte

Rohren-Objekte werden unter Anwendung des Réhren-Hilfsmittels auf Basis eine Kurve
erstellt. Dies erzeugt eine extrudierte Oberflache mit kreisrundem Querschnitt. Réhren-
Objekte kdnnen mit einem Doppelklick in der Objektliste bearbeitet werden. Nattirlich
funktioniert auch der Rechtsklick in der Objektliste und dann Objekt bearbeiten. Diese
Aktionen 6ffnen, wie hier unten gezeigt den Rohrenobjekt-Editor:

f—
l2 Tobe object Tube 1) - o
! Bearbeiten Rohre Ansicht
[ T
| |‘£‘ Vorderseite w | |67.2 Space w ‘J Links w | [67.2 Space v o
| A
[ tE"
| 1A
| i
&
1 _é
|
Oberseite | |67.2 Space w Vorderseite w | |67.2 Tray w (]

Markieren und Verschieben von Punkten, Umschalt markiert zusétzliche Punkte, Control unmarkiert einzelne Punkte,
Ok Abbrechen

Dieser Editor ist den oben beschriebenen Spline- und Dreiecksmesh-Editoren sehr ahn-
lich. Es sind weniger Werkzeug-Icons verfiligbar, da R6hren-Objekte naturgemaB weniger
anpassungsfahig sind. Den Cursor lber einem Icon ruhen zu lassen, zeigt eine Kurzbe-
schreibung seiner Wirkung. Die Leertaste kann zum schnellen Wechseln des (voreinge-
stellten) Markieren/Verschieben-Werkzeugs mit dem zuletzt benutzten verwendet wer-
den. Die Réhren-Oberflache wird bestimmt von einer Gruppe durch Geraden verbunde-




ner Punkte, tatsachlich einer Kurve. Diese bestimmt die Ausformung der R6hrenmitten.
Der Durchmesser des Querschnitts kann an jedem Punkt der Kurve gesondert eingestellt
werden.

Die obere Meniileiste ist ebenfalls ahnlich wie die der anderen Editoren angelegt.
Das Bearbeiten-Menii sieht so aus:

Bearbeiten | Rohre Ansicht Riickgdangig/Wiederholen nimmt die
Riickgingig Strg+Z letzte Aktion zuriick, oder setzt die letzte
e e __ _ || Riicknahme wieder ein, einschlieBlich
Wiederholen Strg+Umschalt+Z

: Auswahlen.
Alles markieren Strg+A
: : Alles markieren wahlt alle Punkte der
Markierung erweitern Strg+X

: Kurve an.
Invertiere Auswahl

Markierung erweitern fligt der aktuel-
len Auswahl die nachstliegenden (Kur-
Kurvendehnung... Strg+M ven-)Punkte hinzu.

Invertiere Auswahl entwahlt die aktuelle Auswahl und markiert stattdessen die ur-
spriinglich nicht ausgewahlten Teile ( bildet quasi das "Negativ" der anfanglichen Aus-
wahl).

Freihand-Markierungsmodus gibt sozusagen freie Hand beim Umzeichnen der Aus-
wahl. Alle (vollsténdig) innerhalb der Umgrenzung befindlichen Kurven oder Punkte wer-
den markiert. Dieser Modus kann mit der Option ein- und ausgeschaltet werden.

Freihand-Markierungsmodus Strg+F

Kurven-Dehnung veranlaBt Punkte in der Nachbarschaft von jenen der Auswahl, sich
von den verschiede-nen Veranderungswerkzeugen graduell mitbeeinfluBen zu lassen.
Weitere Einzelheiten werden im Kurven-Kapitel beschrieben.

Das Rohre-Menii sieht so aus:

[Rehre| Ansicht Markierte Punkte l6schen I5scht alle ange-

wahlten Punkte der Réhrenkurve.
harkierte Punlte lGschen

Markierung unterteilen erzeugt neue Punkte
zwischen zwei markierten Nachbarpunkten.

Punkte bearbeiten ... erlaubt die X-, Y- und Z-
Koordinaten der ausgewahlten Punkte Uber eine
Dialogbox genau vorzugeben. Eine Echtzeitvor-

Markierung unterteilen
Punkte bearbeiten.., Strg+E
Punkte verschiebien... Strg+T

Punkte zufallig verschieben...

Texturparameter... strg+P || schau zeigt die Auswirkung eingegebener Werte

Dicke sinstellen.., strg+K || auf das aktuelle R6hrenobjekt. Abbruch des Dia-

Robirs sentrsrss logs 1aBt das Mesh in seinen Ausgangszustand
zurlickkehren.

Oberflichengldtte einstellen... Strg+5 . o .
Punkte verschieben ... ermdglicht angewahlte

) Punkte oder Kurven mit genauer Eingabe der
Fehmiietiden " | Werte (fiir jede Koordinatenachse) zu verschie-
ben, zu drehen oder zu skalieren. Die Anderun-
gen kdénnen um die Mitte der Auswahl oder den Objektursprungspunkt erfolgen.

Glattungsmethode ]

Punkte zufallig verschieben ... versetzt Punkte um zufdllige Werte unterhalb einer
vom Nutzer betimmten Hochstgrenze auf einer oder allen drei Koordinatenachsen.
(GroBartig geeignet, um UnregelmaBigkeiten der Wirklichkeit nachzuahmen.)

Texturparameter... erlaubt bestimmten Punkten als Eigenschaften einer Textur er-
kannt zu werden, wie in Textur und Material ndher beschrieben.




Dicke einstellen ... setzt den Durchmesser der Roh- |
re bei allen angewahlten Punkten auf den eingegebe- s 5
nen Wert. Siehe Beispiel rechts in der Mitte: : -

Rohre zentrieren setzt die Mitte der Rohre in den _
Nullpunkt (="Ursprung"). Ausgangsobjelit Réhre

Oberflachenglatte einstellen ... bezieht sich mehr
auf die Glattung der Rohre selbst, als auf ihre Kurve. \: :

Niedrige Werte bedeuten scharfe Knicke, wahrend
hohe Werte sanften Biegungen entsprechen. Die
Glattung kann fir jeden Punkt der Réhre einzeln ge-
setzt werden. Eine Echtzeitvorschau der Wirkung von
den in der Dialogbox angegebenen Glattungswerten
wird unmittelbar an der Réhre gezeigt. Abbruch des 41,
Dialogs laBt die Réhre in ihre urspriingliche Form zu- T
rickkehren.

Ducke 0.3 fir gewdhiten Punkt gesetzt

Geschlossens Enden

Glattungsmethode - Wie bei Netzobjekten und
Kurven kann die Glattungsmethode unterschiedlich sein. Bei Rohren kann zwischen
Nichts, Interpolieren, wobei der Querschnitt durch die Kontrollpunkte laufen muB,
und Annahern, das nicht so einschrankend ist, gewahlt werden.

Rohrenenden ... bestimmt das Aussehen der R6hrenenden. Die Optionen sind Offene
Enden, wobei die Réhre hohl aussieht, Geschlossene Enden, wo die Enden der Réhre
zu einer durchgangigen Schlaufe verbunden werden (wie rechts), oder Flache Enden,
wofir die Rdhre (mit Flachen) "versiegelt" wird, um den Eindruck eines soliden Stabes zu
vermitteln.

Das Ansicht-Menii sieht so aus:

Ansicht Anzeigemodaus laBt die Wahl zwischen
Drahtgitter, Schattierter, Geglatteter, Textu-
rierter, Transparenter oder Gerenderter Ansicht
im jeweils angewahlten Ansichtsfenster, entspre-
chend wie im Hauptfenster.

Anzeigemodus
Oberflache einfarben

Anzeigen

* v v v

Koordinatensystem

Vier Anzeigen Strg+B - . . .

S — Strg+G Anzeigen erlaubt in seinen Optionen Kurve,
S Oberflache, Ganze Szene das Entsprechende
Vorlage anzeigen anzuzeigen oder auszublenden, wie oben darge-
Vorlagebild wahlen... Iegt-

i To Selection Strg+F Koordinaten System |8t die Wahl zwischen Lo-
Fit To Al stgrUmsehalt-F | eal, dem Koordinatensystem der Kurve, und Sze-
Align With Axis

ne, dem Koordinatensystem des Hauptfensters.
Das wirkt sich auf Ausrichtung und Platzierung des Objektes aus.

Hintergrundgitter ermdglicht, wie in den Ansichten-Fenstern des Hauptbildschirms
auch, ein Gitter einzuschalten, das Einrastpunkte verfligbar machen kann. Siehe auch
hier fir weitere Details.

Oberflache einfarben ist (derzeit noch ?) ausgegraut, hat also keine gtiltige Funktion.

Koordinatenachse(n) verstecken (eigentl. anzeigen/ausblenden) schaltet die Anzeige
der X-, Y- und Z-Achse ein oder aus, wie hier gezeigt.

Vorlage anzeigen/ausblenden zeigt oder verbirgt ein Bild das als Hintergund gewahlt
wurde (siehe nachste Option).

Vorlagebild wahlen ... ermdglicht ein Bild auszuwahlen (Formate: *.jpg, *.png oder
*.gif), um es z.B. als Hintergrund/Referenzbild im aktiven Editorfenster zu nutzen. Die
Auswahl dieser Option 6ffnet einen Dialog in dem die entsprechende Datei ausgewahlt
werden kann. Ein - und Ausschalten des Bildes siehe vorhergehenden Menleintrag.




Fit to Selection (Auswahl in Ansicht einpassen) richtet die Ansicht so ein, dass die
Auswahl zur Ganze darin sichtbar ist.

Fit to all (Szene in Ansicht einpassen) richtet die Ansicht so ein, dass die gesamte
Szene vollstandig darin sichtbar ist.

Align with Axis (Ansicht an Achse ausrichten) richtet die Ansicht (wieder) an den
drei Koordinatenachsen orientiert aus.

2.7. Referenzbildtafeln

Referenzbildtafeln (engl.: Reference Image Planes = RIP) sind nicht renderfahige Ob-
jekte, die als Referenz (Bildvorlage, BezugsgroBe, Blaupause) beim Modellieren variabler
nutzbar sind, als das orts- und gréBenfixierte Hintergrundbild fir die Editoren. Denn mit
ihnen lassen sich verschiedene Bilder einbringen, an deren gréBenanpaBbarer und frei im
Raum platzierbarer Darstellung orientiert man modellieren kann. Um eine RIP einzufu-
gen, wahlt man Objekt — Standardform erzeugen — Referenzbild. Das ¢ffnet eine
Dialogbox, die das Auswahlen je einer Bilddatei ermdglicht. Danach erscheint das Ob-
jekt-Layout-Fenster als numerische Einstelloption flir GréBe, Ausrichtung und/oder Positi-
on. Einmal erstellt, wird das Bild in allen Ansichtsfenstern projiziert als Tafelobjekt ange-
zeigt. Dies kann, wie jedes andere Objekt auch verandert werden, mit dem einzigen Un-
terschied, dass es im gerenderten Bild nicht erscheint. Wie andere Objekte zeigt sich das
Bild auch in jedem Bearbeitungsfenster, sofern jeweils Ansicht — Anzeigen — Ganze
Szene gewahlt ist.

Als Anwendungsbeispiel Gberlegen wir uns, ein Auto zu modellieren. Es ware dabei hilf-
reich, Bilder des Fahrzeugs als Referenzen zu sehen - vergleichbar mit Konstruktions-
zeichnungen. Jeweils verschiedene Ansichten: von der Seite , von vorne, von oben usw.
Das ist mit einer RIP fir jede Sichtrichtung machbar, wie unten zu sehen. Das Modellie-
ren erfolgt dann (wie hier in der PolyMesh Erweiterung gezeigt) idealerweise im transpa-
renten Modus.

] PolyMesh ‘PolyMesh 1* = =8

Einstellungen Bearbeiten Mesh Punkt Kante Fliche Skelett Textur Ansicht |

e e | DPQ@F E Lo e w0000 B . Ml |

ersei ||66.

PN il [ P

CE

Ecken ["] sensitiver Bereich der Anfasser | 20| [] Sichtbare auswahlen Meshdehnung: o3| trteraktive Unterteilung | 13 |

Klicken und ziehen, um Punkte fKantenFlachen auszuwahlen. Driicken von F1 und Fahren mit der Maus (ber die Anfasser ruft Werkzeug-Tipps auf.
| oK | Abbrechen




3. 2ol — Modellierwerkzeuge

Die hier beschriebenen Hilfsmittel sind tiber die Auswahl Werkzeuge der oberen Meni-
leiste erreichbar. Jedes dieser Werkzeuge erzeugt neue Objekte, einige erstellen Spli-
neobjekte, andere TriMeshobjekte, die dann entsprechend ihres Typs weiter bearbeitbar
sind, wie in den vorhergehenden Kapiteln beschrieben.

3.1. Vervielfiltigen (Array)

Dieses Werkzeug vermag mehrere Objekte als Kopien irgendeines vorhandenen Objektes
zu erstellen. Auf ein Objekt in der Objekt-Liste zu klicken und dann Vervielfaltigen
(Array) aus dem Werkzeug aufzuru-fen, bringt folgende Dialogbox:

3 Kopien kénnen entlang einer Geraden (Linear) er-
stellt werden, oder entlang einer vorab erstellten
Kurve. Bei Linear wird einfach die Anzahl der zu
kopierenden Objekte und die Richtung eingege-

| Armmay
Create Array of Selected Ohjectss

(@ Linears Number of Copies |10

e L0 MTmes¥Sz | o - also X, Y oder Z. Mit Wertvorgabe in Step
ok o8 | [lmmestsiz | % Step Y und Step Z wird die Schrittweite zwi-
SEpE 00 | LITmeszSiz= | gchen den Kopien festgelegt, entweder bezogen
- auf die ObjektgroBe (Hakchen), oder in absoluten
i S e Werten (kein Hakchen). Wird z.B. ein Wert von 1

fur Step X angegeben, werden alle Kopien eine
Einheit in X-Richtung auseinander stehen. Wenn
stattdessen eine 1 eingegeben wird und Times X
Size angehakt ist, werden die Objekte sich gerade
S eben an einem Punkt bertihren (weil sich die 1
dann auf deren Ausdehnung in X-Richtung be-
zieht). Kopien, die an einem beliebigen Vektor ent-
lang aufgereiht sind, kann man bestimmen, indem
man in mehr als eine Step X/Y/Z-Box einen
Schrittwert eingibt, wie hier unten gezeigt:

[ Indude Children [ | Skip First Copy
[+ Group [ JLive Duplcates

DK . Abbrechen

Step X = 1 Times X Size |
Step Y = 1 Times Y Size |~
StepZ=1TimesZSize |~ | © =

Wenn man die From Curve-Option nutzt, kann man das Objekt an einer selbsterstellten
Kurve entlang aufreihen. Diese Kurve muB3 vor dem Aufruf des (oben gezeigten) Dialog-
feldes vorhanden sein, damit sie im Aufklappmeni anwahlbar ist. Die angegebene Kopi-
enzahl wird entweder gleichmaBig auf die Kurve verteilt, oder mit der in Step Size (als
Einheiten) angegebenen Schrittweite. Die Ausrichtung (Orientation) kann entweder der
Kurve folgen, oder so sein, wie das Original (Box "Orientation follows curve" = kein Hak-
chen). Zusatzlich kénnen Originalposition und -ausrichtung als Grundlage fir Position
und Ausrichtung der Kopien dienlich werden.




Im Beispiel rechts wurde das Vervielfaltigen-Werkzeug

Polygon a.'lstéd
genutzt, um Speichen fiir ein Rad zu erstellen: |

Ny
21\

Hier wurde ein Polygon mit Glattung 'anndhernd' als

kreisformiger Pfad gewahlt. Der urspriingliche Zylinder
wurde, wie gezeigt, eingerichtet und "Orientation Fol- \
lows Curve" aktiviert (= Klick fir schwarzen Punkt). h

\/

Ware noch bemerkenswert, daB das Vervielfalti-
gen-Werkzeug auch auf (vorangegangene) Ver-
vielféltigungen angewendet werden kann. Das
linke Beispiel zeigt die Vervielfaltigung einer Ver-
vielfaltigung von einer Vervielfaltigung und flihrt
vor, wie schnell eine GroBe Anzahl Kopien gefer-
tigt sein konnte.

Die Hakchen-Felder am unteren Ende der Dialogbox ermdglichen weiter Optionen:

Include Children (einschlieBlich Kind-Objekten) bedeutet das Kind-Objekte zu-
sammen mit ihrem Eltern-Objekt vervielfaltigt werden.

Group (Gruppieren) bedeutet, daB die mit dem Vervielfaltigen-Werkzeug geschaffenen
Objekte unter einem Null-Objekt als Elter zu einer Gruppe zusammengefasst werden.

Skip First Copy (Erste Kopie iiberspringen) bedeutet, das die erste Kopie nicht er-
stellt wird. Das ist z.B. dann sinnvoll, wenn das zu kopierende Objekt Teil der Vervielfalti-
gung sein soll (und damit die erste Kopie praktisch Uberflissig ist).

Live Duplicates (Abhangige Kopien) die damit erstellten Kopien sind "lebendige" Ab-
bilder des Originalobjektes, d.h. sie verdndern sich mit, wenn das Original gedndert wird
(auch Farbe oder andere Eigenschaften).

3.2. Extrudieren (Extrude)

Dieses Werkzeug erstellt Spline-Objekte, indem es Kurven entlang einer Achse oder ent-
lang anderer Kurven auflangt (= extrudiert). Nehmen wir das Beispiel unten: Auf der lin-
ken Seite ist eine geschlossene angendherte Kurve, die mit dem Kurvenwerkzeug erstellt
wurde. Nach dem Auswahlen der Kurve zeigt der Klick auf Extrudieren aus dem Werk-
zeug-Meni die Dialogbox unten rechts:

Vodete |52 |0 @@ o . il [= Extrude [ |
Ohbject ta Extrude: Number of Segments: i1

TKurvel w Twist {degrees): 0.0

Extrude Direction: Surface Accuracy: (0.1

Ox
O Distance: | 1.0

rg-. z

(JiVectar  X'|0.0 Y oo Z|10

«| Crientation Follows Curve

oK Abbrechen




Die Kurve wurde im Beispiel hier der Z-Achse nach aufgeléngt, um ein zylinderartiges
Splineobjekt zu erstellen. Das resultierende Objekt wird im rechten Dialogfenster ange-
zeigt und kann dort zur besseren Kontrolle (mit dem Scrollrad dem Fenster angepalit
und) auch gedreht werden, indem auf dem Bild des Objektes mit gedrlickter linker Maus-
taste der Mauszeiger gezogen wird, wie im Haupfenster. In diesem Beispiel wiirde eine
Extrusion in die X-, oder Y-Achse ein 2D Objekt erzeugen. Eine Extrusion in die Z-Rich-
tung ermdglicht hier erst eine dritte Dimension. Die Lange des Objekts kann in der Di-
stance Box eingegeben werden.

Extrusionen in andere Richtungen als X,Y oder Z kénnen erreicht werden, indem man
den Vektor der Extrusion definiert, wie in den unteren Beispielen gezeigt:

4 || | &

X=1,Y=12=1 X=-1,Y=12=1 X=5Y=52=3
D_as Extrudleren-Wer_kzeug kann auch_ in g S x|
sich gedrehte Extrusionen erzeugen, in- _ _

. ) . Object to Extrude: Mumber of Segments: 3

dem man in der Dialogbox die Gradzahl | ,..: . e (i) e
(degree) e|nes DrehWinkeIS (TWist) Extrude Direction: Surface Accuracy:
angibt, wie hier ebenfalls vorgefiihrt: Ox

(LY Distance: | 1.0

Oz

@Vector ¥ 0.0 |Y|oo [2/3.0

| Dnentation Follows Curve
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Rendern abgeschioszen Schiiefen

Abgelaufene Zeit: 0:01 Speichern

Die Anzahl der Segmente, also Unterteilungen,
entlang der Objektachse kann auch festgelegt
werden. Die Anzahl der Segmente im Feld Num-
ber of segments zu dndern, bewirkt u.U. einen
sichtbaren Unterschied bei einem verdrehten Ob-
jekt.

1 Segment 10 Segmente

Es ist auch mdglich eine Kurve entlang einer anderen zu extrudieren. In diesem Fall wird
die Kurve entlang eines (Kurven-)Pfades gezogen der von einer zweiten Kurve bestimmt
wird. Das Beispiel unten bebildert das. Die beiden Kurven wurden in der Draufsicht, bzw.
in der Vorderansicht erstellt (stehen also senkrecht zu einander). Beide Kurven miissen
in der Objektliste markiert werden, danach auf Werkzeuge — Extrudieren klicken. Es
wird der vorher beschriebene Dialog getffnet. Aber nun wird die Extrude Direction:
Curve verfligbar. Diese Option markieren und Kurve 2 wahlen, fiihrt zu dem Ergebnis
unten rechts. Kurve 2 an Kurve 1 extrudieren, erzeugt das Ergebnis darunter rechts.
(Sollte die untere Abteilung der Dialogbox nach der Curve-Aktivierung weiter ausgegraut
nicht arbeiten, hilft ein Umstellen der oberen Auswahl des Dialogs.)




-F Extrude ﬂ

Vorderseite s || 74.0 ! & o Q () 55 + by
- - - Object to Extrude: Number of Segments:
Kurve 1w Twist (degrees): 0.0
Kirve 1 Extrude Direction: Surface Accuracy: fo1
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Die Ausrichtung der extrudierten Kurve kann veranlasst werden, der Ausrichtung jener
Kurve zu folgen, an der sie extrudiert wird, indem man den Kasten Orientation Fol-
lows Curve anklickt. Das sorgt daftir, daB die zu extrudierende Kurve immer eher lot-
recht zur Tangente der Pfadkurve steht, als eine unveranderte Ausrichtung den Pfad ent-
lang beizubehalten. Den Unterschied kann man hier sehen:

| vorderseite w ||74.0 (d &

Ausrichtung folgt Kurve

Oberseite.  + | |31.8 "]

Gleichbleibende Ausrichtung

Das Extrudieren-Werkzeug kann auch auf offene Splinenetze und Dreiecksmeshes ange-
wendet werden, und in beiden Fallen wird das Ergebnis ein Dreiecksmesh sein.

Im hier gezeigten Beispiel wurde ein flaches Splinemesh mit dem Splinehilfsmittel & \
erzeugt. Das Splineobjekt wurde bearbeitet bis es diese Sternform hatte und mit
dem hier besprochenen Extrusions-Werkzeug aufgelangt.

Wenn Netzobjekte extrudiert werden, kann die Oberflachengenauigkeit (Surface
Accuracy) mit angegeben werden. Das legt, wie bei anderen Werkzeugen auch, die An-
zahl der Punkte fest, von denen das erzielte Mesh beschrieben wird.

& Extrude | x |
FAR
/. W Object to Extrude: MNumber of Segments: 5
Spline Mesh 1« Twist {degrees): 130.0
Extrude Direction: Surface Accuracy: o1
. i
= § R,
- ‘HH&LH [Oh Distance! | 3.0
e, Fagie ~
3 Iz
\‘\ ,r, Curve
{3 Vectar ¥ |00 v (0.0 # (1.0
/ «'| Orientaton Follows Curve
Y
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Die Wirkung einer Anderung der Oberfldchengenauigkeit dieses Beispiels wird unten ge-
zeigt:

Oberflachengenauigkeit = 0.1 Oberfiachengenauigkeit = 0.5

3.3. 'Drechseln’ (Lathe)

Das Rotationskorper-Werkzeug arbeitet mit einer einzelnen (offenen oder geschlos-
senen) Kurve. Der Vorgang laBt die Kurve um eine vorbestimmte Achse oder einen sol-
chen Vektor im Kreis drehen und erzeugt damit ein Splinemesh. Das Markieren eines

Kurvenobjektes in der Objektliste und der anschlieBende Aufruf dieses Werkzeugs min-

den in folgender Dialogbox (rechts):

' |athe
Select Lathe Axis:
X axis

(@) ¥ axis
(71 Z axis
Lz threugh endpain
Total Fotation Angle:
3600 |
Radius: ;Z.D
Segmants: ?ﬁ
| oKk || Abbrechen

Im Rotationskérperbeispiel benutzte
Kurve

Das Kurvenobjekt kann um die X-, Y- oder Z-Achse, oder um die Achse, die die beiden
Endpunkte der Kurve (theoretisch) verbinden wiirde, kreiseln. Wieviel eines Vollkreises
dabei abgelaufen wird, kann als Winkel bestimmt werden, wobei alles unter 360° eine
offene Oberflache ergibt. Der Radius ist der Abstand von dem Mittelpunkt des Kurven-
objektes zur geplanten Achse des Kreisels. Ein groBerer Radius im oberen Beispiel wiir-
de einen groéBeren Freiraum in der Mitte bewirken. Weitaus typischer ist das Rotations-
werkzeug zur Darstellung z.B. eines solchen Weinglases einsetzbar:

= Lathe = |

= T Select Lathe Axis:
£ ()X ads

(@) Y axiz
/ (1 Z axis
Line threugh endpoints
Total Rotation Angle:
300 |
"\ Radius: E

“\ Segmants: B |
= n . OK: sbbrechen |




Hierfiir wirst Du ein wenig mit dem Radi-
us Wert probieren missen, um die ge-
winschte Form zu erhalten.

Die Anzahl der Segmente (= Segments)
bestimmt wie viele Punkte im erzielten
Splinemesh entstehen, was rechts ver-
gleichbar ist. Mehr Punkte bedeuten auch
mehr Kontrolle und Feinheit am fertigen
Objekt. (Lass Dich aber angesichts des
lauernden Ressourcenhungers warnen:
Man kann 's mit der Feinheit leicht liber-
treiben. Gute Werte zum Starten liegen
zwischen 8 — 16, die bei Bedarf aber na- 8 Segmente 32 Segmente
tirlich auch deutlich héher sein kénnen.)

Bedenke bitte, daB Du, um ein Glas oder eine Vase mit Materialdicke zu erstellen, eine
geschlossene Kurve bendétigst, wie nachfolgend dargestellt:

. 'R | Lathe
R Select Lathe Axis:
({; () Xaxis
} } (@) Y axis
[ () Z axis
| ( Line fraugh endpoints
\ "-L' Tnizll Rotation Angle:
] 1,| 360.0
}f Radis: 4, 0]
/ Segments: 8
.I'IIJ OK Abbrechen
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3.4. Uberkleiden (Skin)

Das machtige Hilfsmittel Umrisse iiberziehen legt eine 'Haut' (Skin) Uber eine Reihe
von Kurven (mindestens 2), die die Querschnitte an der jeweiligen Stelle vorgeben. Alle
Kurven miussen allerdings dieselbe Anzahl von Punkten (Vertices) besitzen und miissen
alle entweder geschlossen oder offen sein — Keine Mischung von beidem. Das folgende
Beispiel zeigt die Uberkleidung von 3 geschlossenen Polygonen. Hierfiir wire zu beach-
ten, dass es fir die Gleichzahl der Punkte notwendig ist, das Dreieck und das Rechteck
auf jeweils 5 Punkte zu bringen, damit sie zu den 5 Punkten des Fiinfecks passen. Das
geht sehr einfach, indem man die Kurven jeweils doppelklickt, im Kurveneditor 2 benach-
barte Punkte wahlt und Kurve — Markierung unterteilen wahlt. Das wurde beim
Rechteck einmal und beim Dreieck (logischerweise) zweimal gemacht.

Alle 3 Kurven in der Objektliste markieren | g Skin B3
und Werkzeuge — Umrisse liberziehen polygan 1P

auswahlen, fiihrt zu dieser Dialogbox rechts: | feaiygen 2

Die Kurven kdnnen nach Bedarf in der Rei- | Falvgon 3 e Ly
henfolge gedndert werden, durch Markieren [} Reverse Direction
der linken Liste und betdtigen der Schaltfla-
chen Rauf-(Move up) oder Runter-(Move
down) Verschieben. Die Richtung, in der die L
Punkte verbunden werden, kann durch Anha- e [ e
ken von Reverse Direction auch umgekehrt




werden. Auf OK zu klicken erzeugt das unten gezeigte Ergebnis:

Camera 1 & |[100 [ | [ Q |;J:'| 4 lcamers1l w100 § Ca Q e = &

U
2N\

Vor dem Uberkleiden ... ...und danach

3.5. Boolesches Verkniipfen

Modellieren mit Booleschen Verknlipfungen ist eine leistungsfahige Moglichkeit schwieri-
ge Geometrien ziemlich einfach zu erstellen, indem man vorhandene Netzobjekte auf
eine von 4 Arten zusammensetzt. Das Boolesche Werkzeug arbeitet stets nur mit 2 Ob-
jekten gleichzeitig, wobei (wenigstens) eines dieser Objekte ein geschlossener, also be-
stimmbares Volumen aufweisender, (materialfédhiger) Meshkérper (= Solid) sein muB.

Um 2 Objekte zu kombinieren beide Objekt in einer Ansicht oder der Objektliste mar-
kieren, und auf Werkzeuge — Objekte kombinieren klicken. Es 6ffnet sich ein Dia-
logfeld, das in etwa so aussieht, wie hier unten, und ermdglicht, eine der Verkniipfungen
zu wahlen: Verbindung (Summe), Schnittpunkt (Schnittmenge), Erste - Zweite und
Zweite - Erste. Verbindung (Summe) erzeugt ein neues Objekt, welches der Addition
von Objekt 1 und Objekt 2 entspricht. Schnittpunkt (Schnittmenge) erzeugt ein neues
Objekt, welches dem Uberschneidungsbereich von Objekt 1 und Objekt 2 entspricht. Die
beiden Verbleibenden sind geometrische Subtraktionen. Die Bilder hier unten zeigen die
Unterschiede anhand zweier Ellipsoiden (abgeflachter Kugeln).

| | x_JE | < J

Ok Abbrechen OK Abbrechen ok || Abbrechen ok | | Abbrechen .

Summe Schnittmenge Erste - Zweite Zweite - Erste

Auf OK klicken verlaBt den Dialog und erzeugt ein neues Objekt, wobei die Originale er-
halten bleiben und véllig unabhdangig vom neuen Booleschen Objekt sind. Dies neue Boo-
lesche Objekt bleibt jedoch bearbeitbar, mit Doppelklick auf das Objekt oder seinen Na-
men in der Objektliste, oder aber Klicken in der Objektliste und "Bearbeiten" (iber das
Mausmenu (rechte Maustaste) aufrufen (man kann diese Méglichkeit nicht hdufig genug
erwédhnen), oder auch Objekt — Objekt bearbeiten aus der oberen Meniileiste: Das
offnet den

Boole-Editor

Damit 1aBt sich das Objekt bearbeiten: Man sieht immer beide Objekte der Verkniipfung
im Editor und kann deren Stellung zueinander und sogar die Art ihrer booleschen Ver-




knipfung noch beeinflussen:

4

Boolean 1
Bearbeiten Objekt Ansicht

Vorderseite w ||49.8

2

Eolee

Zichen, um den Bickwinkel 2u rotieren, Umschalt Ziehen, um die Retation zu begrenzen, Canrel Ziehen, Um um eine Achse 23 raterer.
oK Abbrechen

Die Icons an der linken Seite sind die selben wie im Hauptfenster. Das Bearbeiten-Me-
nu erlaubt die Boolesche Verkniipfung durch Bearbeiten — Eigenschaften umzuan-
dern. Das Objekt-Meni erlaubt Veranderungen und Bearbeitung vergleichbar mit den
Mdglichkeiten des Objekt-Menls im Hauptfensters.

Ein etwas aufwandigeres Beispiel 1aBt die Fahigkeiten des Booleschen Werkzeugs erah-
nen. Wir beginnen mit einer Booleschen Verkniipfung aus 2 Zylindern wobei einer vom
anderen abgezogen wird. Der Abgezogene ist sinnvollerweise kleiner als der, von dem er
abgezogen wird. Das Verbindung (Summe)-Bild (links unten) zeigt beide Objekte voll-
standig. Die im Aufklappmeni gewahlte Erste-Zweite-Subtraktion (rechts unten) zeigt
das gewtinschte Ergebnis.

| & < | & | = |

Operation: Cperabion: !

QK Abbrechen oK || Abbrechen

Mit OK bestdtigt, ergibt sie den ersten 'Bauabschnitt' des Turms (Nennen wir ihn Turm-
Krater). Nun fligen wir einen Quader zur Szene hinzu und skalieren ihn so, das er tber
den entstandenen Rand auf beiden Seiten hinausragt. Mit Hilfe von Kopieren und Einfi-
gen, oder besser: dem Vervielfaltigen-Werkzeug werden Kopien in Kreisform erzeugt.
Dann werden diese Kopien eine nach der andern mit dem Boole-Turm-Krater verknlpft
(addiert/ verbunden) und darauf der vollsténdige Verbundkérper vom ersten booleschen
Turm (= Turm-Krater) abgezogen. (Die vielen Einzelschritte der Quadereinbindung beim
Boolen kann man sich mit dem 'Join Objekts'-Script (Objekte verbinden-Skript) aber
auch einfacher machen ...) Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, kdnnen Sie die
Ausgangskorper l6schen (oder zur Sicherheit besser: ausblenden, so dass ein spaterer
Zugriff darauf jederzeit moglich bleibt).
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Nachdem der Turm aus dem ersten Boole-
schen Kdrper und dem vervielfaltigten Kor-
per entstanden ist (linkes Bild), wird also
eine Subtraktion durchgefiihrt (Erste-Zwei-
te), in der der zweite ausgewahlte Kérper
vom ersten abgezogen wird. Damit sollte er-
kennbar werden, daB auch weit schwierigere
und wirklichkeitsnahere Kérper mit dem
Booleschen Verkniipfungswerkzeug gefertigt
werden kénnen. Bedenke auch, dass das re-
sultierende Boolsche Objekt wie andere geo-
metrische Objekte zu einem TriMesh umge-
wandelt werden kann, was weitere Verfeine-
rungen und die Anwendung der verschiede-
nen Glattungsmethoden gestattet.

3.6. Rohre (Tube) bilden

Das Rohren-Werkzeug wird auf eine Kurve angewendet und erzeugt ein Réhren-Objekt,
das einfach eine Extrusion mit kreisférmigem Querschnitt entlang des Kurvenverlaufes
ist.

Um ein Réhren Objekt zu erstellen wird eine Kurve ausgewahlt und tiber Werkzeuge —
Rohre ... eine Dialogbox geéffnet, in welcher zu bestimmen méglich ist, welche Dicke
die Réhre bekommen und ob ihre Enden offen, oder geschlossen sein sollen. Das untere
Bild (links) zeigt so ein Objekt im entsprechenden Dialogfenster (rechts):

ordezere v|[z72 |- - DPBQODHE Ll [  Tpe KN

|8 8 |4 % e RLfo L @ 3 [ 5 & 7 & Bt Tube'Width 0.3 |




Der Dialog erlaubt (wie gesagt) die Tube Width, den Réhrendurchmesser also, zu be-
stimmen, der Uber die volle Lange der Kurve gilt. Wie Sie sich vielleicht erinnern, kann
(spater) im Rohren-Editor die Dicke der Réhre fiir jeden Punkt noch individuell eingestellt
werden. Wenn Sie Weiteres wissen wollen, lesen Sie bitte Kapitel 2.6. Rohrenobjekte.

Die Option Cap Ends, fiir offene oder geschlossene Enden, haben wir dort bereits be-
sprochen. Wenn die Réhre entstanden ist, kann auch das jederzeit Gber den Réhrenedi-
tor geandert werden. Mit diesem kann man die Enden auch verbinden.

3.7. Text erzeugen

Das Text Werkzeug erzeugt Objekte die (geschriebenen) Text in unterschiedlicher Weise
darstellen. Um es zu verwenden wahlt man Werkzeuge — Text... . Das 6ffnet das Dia-
logfenster fiir Text.

=] Text

1 | Text
Objekt Typ | Solid ]

Oberflachen
Saolid
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SF Movie Poster

1 |Shonar Bangla r—’{ -
| Ishruti j
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| |signs

1 |SimHei

| Simplified Arabic
Simplified Arabic Fixed

Bold [ ] Italic
Dicke (0.1
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Der Dialog ermdglicht, den Text, der dargestellt werden soll, einzugeben, sowie dessen
Schriftart (Font) und Stil (Bold = Fett oder Italic = Schrdg). Weiterhin lasst sich einer
von vier Objekttypen wahlen, die erzeugt werden kénnen:

Outline (UmriB) erzeugt eine Gruppe von Kurvenobjekten, die dem UmriB des Textes
folgen.

Rohren verhalt sich wie UmriB, erzeugt aber Réhrenobjekte statt Kurven. Die Dicke der
erzeugten Roéhren“kurven" 1a6t sich vorwahlen.

Oberflachen erzeugt ein zweidimensionales Dreiecksnetz (TriMesh), das den Text dar-
stellt.

Solid (Korper) dhnelt Oberflachen (Surface), jedoch ist (nun) das Netz extrudiert, um
ein geschlossenes (solides) dreidimensionales Objekt wiederzugeben. Die Starke der
Mesh Extrusion ist vorwahlbar.

Text Tes

Outline (UmriB) Réhren Oberfldachen Solid (Kérper)




2k, A0l — Opjaitnaarnaiting

Sind welche der beschriebenen Objekte einmal erstellt, kdnnen Sie jederzeit (wieder) be-
arbeitet werden. Um ein Objekt auszuwahlen, entweder auf das Objekt in einem der Ar-
beitsfenster, oder in der Objektliste klicken. Um mehrere Objekte anzuwahlen mit ge-
driickter <STRG>-Taste die gewlinschten Objekte in einem Ansichtenfenster oder der
Objektliste anklicken, oder in einer Ansicht einen Markierungsrahmen aufziehen, d.h. mit
gedrlickt gehaltener linker Maustaste durch gleichzeitige Bewegung der Maus ein Recht-
eck (bzw. einen Freihandrahmen) um die gewiinschten Darstellungen ziehen.

1. Opjait erstellen

Das 'Objekt bearbeiten'-Werkzeug wird mit der Wahl von Objekt — Objekt bearbei-
ten, oder einem Doppelklick auf das Objekt in der Objektliste aktiviert. Das ruft - abhan-
gig vom zu bearbeitenden Objekt - eine Dialogbox (unten abgebildet) oder den passen-
den Editor auf. Fir Ellipsoide (Spezialform mit drei gleichen Achs-Radien = Kugeln)
und Quader (Spezialform mit gleichen Kantenlangen = Wiirfel) 6ffnet sich z.B. eine ein-
fache Dialogbox, in der die Gr6Be jeder Achse gedndert werden kann. Bei einem Zylinder
kann der Grundradius oben und unten bzw. das Verhaltnis der beiden zueinander, wie
auch seine Héhe geandert werden.

Kugelradien auswahlen: Wirfelgrafe auswahlen: Form fir Zylinder auswahlen:

Grundradius {X) (0,42

¥ |0.55 ¥ 2.9
Grundradius {Zj 0.42

¥ (0.53 ¥ |13

Verhaltris der aberenjfunteren Radien | 1.0

Z |0.53| Z|1l0 Hohe | 117

oK Abbrech
oK. Abbrechen oK Abbrechen ===t

Die fir Kurven, Splinemeshes, Dreiecksnetze/TriMeshes und Réhrenobjekte jeweils
zustandigen Editoren, wurden im Vorangegangenen beschrieben.

Licht und Kamera Bearbeitungsoptionen werden in spateren Kapiteln dargelegt.

2.2, Objekt gastaltan

Wenn man ein Objekt in der Objektliste auswéhlt, kann man durch Offnen des Maus-
ments (= Rechtsklick), oder Objekt — Objekteinstellungen den Punkt Objekteinstel-
lungen auswahlen. Es 6ffnet sich folgender Dialog mit bearbeitbaren Feldern zu Position,
Ausrichtung und GréBenanderung (= Skalierung) des Objektes:

Layout far "Sphere 1 Jedes der gezeigten Felder kann gedndert werden, was eine
X ¥ z | sehr genaue Bestimmung der Position, Ausrichtung und Ska-
Position |EWEEE /0.575 ||0.0 lierung eines Objektes erlaubt. Einfach das fragliche Feld an-
Orientierung (0.0 0.0 ||0.0 klicken, den Wert &ndern und 'OK' klicken, um die Anderung
Grofe 055 053 053 | wirksam werden zu lassen.
oK Abbrechen




2,,.3.0njext verandearn

Ein Objekt markieren und Objekt — Objekt verschieben aus dem Menl auswahlen er-
moglicht ein Objekt zu verschieben, zu drehen und zu skalieren um nutzerbestimmte Ab-
stdnde, Winkel bzw. Faktoren. Folgende Dialogbox wird gezeigt:

Transformiere “Sphere 1" IE3 Voreingestellt werden Verdanderungen auch
X ¥ - den (nicht angewahlten) 'Kindern' des ge-
Bewegen | I 0.0 0.0 wahlten Objektes zugewiesen. Das laBt sich
Drehen (0.0 0.0 0.0 abstellen, indem man in der Dialogbox das
Skalieren 1.0 1.0 L0 Hakchen entsprechend entfernt. Weiter ist

[+] Auf nicht markierts Nachfahren des merkierten Objektes anwenden es mOg“Ch, die Drehung einer Gruppe von

() individuefle Objektmittelpunkte Objekten so durchzufiihren, als ob es ge-

(®) Mittelpurikt der Auswahl trennte Objekte waren (also um ihre jeweils

oK Abbrechen eigene Mitte gedreht), oder, entsprechend
der Voreinstellung, um die Mitte der Grup-

Rotieren/Grafie verandern um

pe.

Veranderungen kénnen auch mit Hilfe der (griinen) Icons am linken Hauptbildschirmrand
des Programms durchgefiihrt werden:

Dies Icon ist fiir 's Verschieben. Einfach auf das Icon klicken und das Objekt
i‘ kann in jedem Arbeitsfenster bewegt werden. Doppelklicken des Icons bringt

eine Dialogbox hervor in der man wahlen kann, ob Kind-Objekte auch unmar-
kiert mit bewegt werden sollen oder nicht.

dem Arbeitsfenster beliebig drehen zu kénnen. Die Drehachse kann beschrankt

werden, indem man den passenden Anfasser benutzt. Doppelklicken 6ffnet eine
Dialogbox, in der gewahlt werden kann, ob unmarkierte Kind-Objekte mitgedreht wer-
den, oder nicht und, um das Drehzentrum zu wechseln.

? | \ Dies Icon ist fiir Drehungen. Auch hier gilt: Icon anklicken, um das Objekt in je-

ziehen, skaliert das Objekt in der entsprechenden Achse. Mit wahrend des Zie-

hens gedriickter <f+>-Taste skaliert man das Objekt proportional in allen Ach-
sen. Das Driicken der <STRG>-Taste wahrend des Ziehens skaliert das Objekt um das
Objekt Zentrum (was das Zentrum fest an seinem Ort 1a8t). Die beiden Tasten kdnnen
beim Ziehen auch gleichzeitig gedriickt gehalten werden, was das Objekt proportional
ums Objektzentrum skaliert. Doppelklicken 6ffnet eine Dialogbox die ebenfalls die Skalie-
rung von Kind-Objekten ein- bzw. ausschaltet, und erméglicht, das Zentrum der Skalie-
rung ortsfest zu lassen, oder sich mit Bezug auf die Skalierung zu bewegen.

\ Das Icon ist fir Objektskalierung. Darauf klicken und dann an einem Anfasser

Die Feineinstellung von Objektverschiebung und -drehung kann auch mit Hilfe der Pfeil-
tasten erfolgen, nachdem das entsprechende Icon ausgewahlt wurde. Das/die aktuell
ausgewahlte(n) Objekt(e), wird/werden abhangig vom gewahlten Ansichtsfenster und
der benutzen Pfeiltaste bewegt bzw. gedreht.

)4, Opjert ausricntan

Dieser Befehl aus dem Objekt Menii erméglicht ausge-
wahlte Objekte an einander auszurichten. Die DialogboX | wrkeren se, we e tikte ausgerichtet nerden solen:
sieht so aus:

¥ | Nicht ausrichten « | Ausrichten zu

Objekte kdnnen an jeder Achse mit Bezugnahme auf ih- v [Nehtausrichten v | Ausrichten 2u
re(n) Vorderseite, Mittelpunkt, Rickseite, oder Ursprung 7 [Neht aumichien v ] Ausrchten au
(Quelle) ausgerichtet werden. Zusatzlich kénnen die Ob- ———

jekte an jedem beliebigen Punkt entlang der Achse posi- pitizpurict Abbrechen

Riickseite
Quelle




tioniert werden, indem Werte in das "Ausrichten

zu "-Feld eingegeben werden. Hier das Beispiel: o

In der Dialogbox ist die Ausrichtung des Mittel-

punktes M am Wert 2 gewahlt. Das bewegt den O

Mittelpunkt aller angewahlten Objekte zu M = 2, Q

wie man hier erkennen kann: £

Vor der Ausrich-  Mittelpunkt aus-
tung gerichtet an 2

24,5, Objext urnpenannen

Neuen Objekten wird in Art of Illusion ein automatisch erstellter Name zugewiesen,
der auf dem ObjektTyp fuBt. Kopierte Objekte behalten den Namen 'ihres' Originals. In
beiden Fallen ist es wesentlich Ubersichtlicher, die Objekte sinnvoll umzubenennen. Das
ist moglich, indem man das Objekt anklickt und dann Objekt -> Objekte umbenen-
nen aus dem Menu wahlt. In der erscheinenden Dialogbox kann der neue Name einge-
geben werden.

Meuen Mamen fiir das markierte Objekt eéingeben:

Kerzei'uhalter|

OK Abbrechen

Die Umbenennung kann hierzu wahlweise auch im Namensfeld des Eigenschaftentafel
erfolgen. Statt des 'OK' der Dialogbox, erfolgt die Bestatigung dort mit der
<Eingabe/Enter>-Taste (oder durch einfaches Bewegen des Mauscursors liber die
Unterkante der Tafel hinaus).

2}.0. Opjarte Kopleran

Jedes Objekt einschlieBlich Kameras und Lichtern kann kopiert werden. Die Befehle Aus-
schneiden, Kopieren und Einfiigen finden sich dazu im Bearbeiten-Meni. Diese Be-
fehle arbeiten wie in den meisten anderen Programmen die Ausschneiden und Kopier-
en anbieten. Diese beiden Befehle kopieren ein Objekt in die Zwischenablage, - wobei
Ausschneiden das Ausgangsobijekt in der Szene auch gleich I6scht. Mit Einfiigen kann
das Objekt dann wieder in der selben Szene neu bzw. vervielfacht eingebaut, oder auch
in einer anderen gedffneten Szene eingesetzt werden.

Zusatzlich zu diesen Befehlen gibt es noch das besondere Kopier-kommando Bearbei-
ten - Abhédngige Kopie erzeugen. Das erzeugt eine ibereinstimmende Kopie aller
ausgewahlten Objekte auf gleiche Art wie Kopieren, aber diesmal ist jedes neue Objekt
mit dem Original so verbunden, daB alle Veranderungen (auch Texturen usw.) des Origi-
nalobjektes auf seine abhangige(n) Kopie(n) automatisch ibertragen werden . Wenn Du
diese Beziehung beenden mdchtest, einfach die Kopie(n) anwahlen, die von nun an ei-
genstandig sein soll(en) und Bearbeiten — Abhangige Kopie vom Original l6sen
klicken.

Abhéngige Kopien reduzieren die DateigréBe merklich und lassen vielleicht gerade da-
mit jenen Raum im Arbeitsspeicher, den umféngliche Dateien beim Rendern bendti-
gen!




5. /\ol — Beleuchtung

Die Beleuchtung einer Szene ist sehr wichtig, um die passende Atmospare und Stimmung
von Unbeschwertheit bis Dramatik zu schaffen. Zu erdrtern, wie man derartige Stimmun-
gen erzeugt, liegt jenseits der Absichten dieses Handbuches (hierzu sei auf einschlagige
3D- und Kiinstlerseiten im Netz verwiesen, die sich ausgiebig mit diesem Thema ausein-
andersetzen,) so werde ich mich daran halten, die Lichtformen, die in Art of Illusion
maoglich sind, sowie einzelne besondere Effekte zu erklaren und Dich, den Nutzer, damit
weiters experimentieren lassen.

Es gibt zunachst 3 Lichttypen in Art of Illusion: Das Punktlicht, die gerichteten Licht-
quellen und den ('bindelbaren') Spot. Dazu gibt es auch Spielarten davon, deren Eigen-
schaften prozedural (also durch eine modulare Rechenvorschrift) bestimmt werden.

Das Skalierungswerkzeug hat auf Lichtobjekte allgemein keinen Einfluf.

5.1. Punktlichter

Dieser Lichttyp strahlt Licht gleichmaBig in alle Richtungen ab.
Punktlichter sind entweder dadurch erhaltlich, dass das Licht-Icon '-f \ angeklickt wird
und danach, um die Position zu bestimmen, ein Klick in einem Ansichtsfenster, oder tber
das obere Menil Objekt — Standardform erzeugen — Punktlichtquelle erfolgt, der
eine Einsteldialogbox aufruft, in die man Position und Ausrichtung des Punktlichtes ge-
nau eingeben kann.

|/-

Im Ansichtsfenster sieht das Punktlicht so aus: ——
Ist das Punktlicht erstellt, kann er weiter bearbeitet werden, entweder mit einem Doppel-

klick auf das Objekt in der Objektliste, oder durch Markieren und Klicken auf Objekt —
Objekt bearbeiten.

Die Leuchtpunkt-Dialogbox ist rechts gezeigt:

Um die Lichtfarbe zu bestimmen, auf das Far-
be-Feld klicken. Das 6ffnet den Farbdialog, in Parameter flr Punkticht:
dem Werte nach Helligkeit/ Sattigung/ Ténung

(HSV), Rot/ Griin/ Blau (RGB)-Schema, oder .
Helligkeit/ Intensitdt/ Sattigung (HLS) festge- Fehe |

legt werden kdnnen. (Die Farbdialogbox merkt

. . . Intensitat (1.0
sich die letztgewahlten Farben.)
. . . . . Radius {0.1
Die Intensitat, I, des Lichts bestimmt ein-
Abfallrate 10,25

fach wie hell es ist. Voreingestellt ist dieser

Wert auf 1. Die Intensitat dieses Lichtes in je- Typ |Normal | 1w
dem Punkt des Raumes, I(r), ist eine Funktion
dieses Wertes, der (Abfall- oder) Minde-
rungsrate d, und der Entfernung von der
Lichtquelle, r, wie folgt:

Schattenlos
Ambient

K : Abbrechen

I(r)= I,/(1+dr+(dr)?)

Nah an der Lichtquelle (r<<1/d) ist die Lichtstarke nahezu konstant. Weiter weg von der
Lichtquelle (r>>1/d) folgt es dem reziprok quadratischen Gesetz (d.h. Minderungsrate 1/
r~2) wie hier bei einer Anordnung von Minderungsraten gezeigt:



Die Intensitat einer Lichtquelle kann auch negativ sein. In diesem Fall wird es eine
Quelle der Dunkeheit, was, obgleich physikalisch unrealistisch, ein brauchbarer Effekt
sein kann ( z.B. um GI Schatten zu "faken" und so zligiger zu rendern.)

14

Die Minderungsrate bestimmt den Hellig-
keitsschwund des Lichts pro
Entfernungseinheit zum Leuchtkdrper. Ein
hoher Wert bedeutet, dass das Licht nur
nahe an der Quelle sehr hell ist, dann aber
schnell schwacher wird, wahrend sich das
Licht bei einem niedrigen Wert nur langsam
mindert. Ein Wert von Null bedeutet, daB
die Helligkeit Gberall gleich bleibt (das Licht
also nirgends schwacher wird).

oa

=
Bn

=
=

Intensitat

nz

= Der Radius bestimmt die physikalische Gro-
Entfernung Be des Lichts. Das zeigt nur dann Wirkung,
wenn Soft Shadows (weiche Schattierungen)
zum Rendern im Raytracer angeschaltet sind: Die VergréBerung des Lichtdurchmessers
bewirkt (zusammen mit der Option im Raytracerdialog) weichere Verlaufe der Schatten
an ihren Randern.

Als Licht-Typ kann Ambient (Umgebend), Shadowless (Schattenlos) oder Normal
gewahlt werden. Normal bedeutet, dass das Licht sich naturalistisch verhdlt, Ambient
(Umgebend) bedeutet, das Licht kommt aus allen Richtungen und beleuchtet alle Ober-
flachen eines Kopers gleichmaBig, Shadowless (Schattenlos) bedeutet, das Licht be-
leuchtet Oberflachen erwartungsgemaB, stellt aber keine Schatten bereit. Die Bildreihe
hier unten zeigt die Unterschiede dieser Einstellungen jeweils mit gleichbleibender Licht-
intensitat und Minderungsrate:

Normal Schattenlos Umgebend

5.2. Gerichtete Lichter

Gerichtete Lichtquellen in Aol sind entfernungsmaBig unbegrenzte Strahlen parallelen
Lichts, d.h. das von ihnen abgegebene Licht bewegt sich nur in eine Richtung. Diese
hangt von der Ausrichtung der jeweiligen Lichtquelle ab. Es ist wichtig zu wissen, dass
, das Licht von einem unendlich entfernten Punkt in
¥ ~_, dieser Richtung zu laufen beginnt, nicht erst ab dem
o fe e . Lampenzeichen, wie links erkennbar ist. Diese Zei-
o / " chen sind viel-mehr nur dazu geeignet, die Richtung
g o der unendlichen Strahlen festzulegen. Sie kdnnten
Ve auch irgendwo im All platziert sein und hatten immer
L / noch die gleiche Wirkung; nur ihre Ausrichtung ist
es, die zahlt.

; e Gerichtete Lichtquellen sind gut zu gebrauchen, um
/ ~— weit entfernte Lichtquellen nachzuahmen, wie die




Sonne, als offensichtlichstes Beispiel. Die Lichtstrahlen der Sonne wirken nahezu parallel,
wegen ihres winzigen Winkels, den sie selbst noch fiir den gesamten Erddurchmesser zur
Beleuchtung brauchen. Ebenso mindert sich ihre Intensitat fiir uns nicht merklich, da der
Erddurchmesser, verglichen mit dem Weg, den das Licht bereits zuriickgelegt hat, gering
ist.

Um eine gerichtete Lichtquelle zu erstellen, entweder auf das Licht-Icon und dann in ei-
nem Ansichtenfenster klicken und gleichzeitig in der benétigten Richtung ziehen (ohne
Ziehen entsteht ein Punktlicht), oder Gber Objekt — Standardform erzeugen — Aus-
gerichtete Lichtquelle wahlen und Position und Ausrichtung wie angefordert in das
Dialogfeld eingeben.

Gerichtete Lichtquellen werden im Ansichtsfenster mit diesem Zeichen 252,
angezeigt, dessen feine Strahlen die Richtung des Lichts angeben: o

I3 Aufgrund der diesem Lichttyp innewohnenden Einfachheit

kann der Bearbeiten-Dialog, der mit einem Doppelklick auf
Parameter fir Richtungslicht: das Objekt, oder liber Objekt — Objekt bearbeiten aufge-
rufen wird, lediglich mit 2 Eigenschaften aufwarten, die ange-

geben werden kdnnen:
Farbe

N Farbe ermdglicht die Farbe des ausgestrahlten Lichts mit den
s i B iiblichen 3 Farbeinstellungsbalken HSV/ RGB/ HLS zu bestim-
kantenradios | 1.0 V men.

Tvp [Bormal,. i w Intensitat legt die Helligkeit (Intensitat) des Lichts fest. Die-
ser Wert ist bei gerichtetem Licht unabhangig von Position
= e oder Entfernung.
' Kantenradius legt physikalische MaBe des Lichts fest. Das
wirkt sich nur aus, wenn Soft Shadows (weiche Schattierungen) zum Rendern im Raytra-
cer angeschaltet sind: Die VergréBerung des Kantenradius' bewirkt (zusammen mit der
Option im Raytracerdialog) weichere Verldufe der Schattenrénder.

Typ entspricht den Wahlmdglichkeiten, wie sie fiir Leuchtpunkte oben bereits erlautert
wurden.

5.3. 'Biindelbares' Licht — Spots

Spot-Lichtquellen erzeugen einen wie mit einer Sammellinse blindelbaren Lichtkegel. Sie
werden erstellt mit Objekt — Grundform erstellen — Spot-Lichtquelle und an-
schlieBender Festlegung von Position und Ausrichtung.

Spot-Lichtquellen sehen im Ansichtsfenster so aus: .

Das zeigt die Ausrichtung des Lichtkegels deutlich. ”’%ﬂ:_—

Einmal erstellt, kénnen Spotlichter entweder per Doppelklick in der Objektliste oder na-
turlich Uber das obere Menli Objekt — Objekt bearbeiten im entsprechenden Dialog
(wie unterhalb zu sehen) bearbeitet werden:

Kegelwinkel ist der Bereich der Winkeldffnung des Lichtstrahls. Ein kleiner Wert er-
zeugt einen schmalen Lichtkegel.

(radiale, 1./obere) Abfallrate bestimmt die Minde-rungsrate des Lichtkegels von seiner
Mitte aus zu seinem Rand hin (so kann man Lichtkreise mit weichen Kanten erzeugen).

Ein Wert von 0 bedeutet keinerlei Minderung. Das Licht hat deshalb einheitliche Intensi-
tat innerhalb seines Kegels, auBerhalb dessen ist die-se Null (somit bildet der Kegelrand



eine harte Hell-Dunkel-Kante). Die | =
(schematische) Vorschau des Dia- aTEi R Sootior
Io_gs zeigt die_ Einstellungen des keoehwinke! [ '
Lichtkegels direkt an.

Abfalrate 0.0
Radius betrifft die physikalische —
GroBe des Lichtes und beeinfluBt Farbe |
ausschlieBlich die Option "Weiche | mntersist 1.0
Schat-tierungen" in den Render- fadies 0.1
Optionen (siehe Rendern). Hsm s )

Typ | MNormal v

Farbe, Intensitat, (2./untere) oK

Abbrechen
Abfallrate (Minderungsrate) und | :

Typ entsprechen den flir Punktlichtquellen dargelegten Einstellméglichkeiten.

Die folgenden Beispiele zeigen die Wirkungen von Veranderungen bei Kegelwinkel und
(radialer) Minderungsrate:

Kegel = 10 Grad,
Minderung = 0

Kegel = 20 Grad,
Minderung = 0

Kegel = 20 Grad,
Minderung = 1

ZIELGENAUE SPOTLICHTER

Oft ist die Mdglichkeit brauchbar, das Spotlicht zielgenau auszurichten, um einen be-
stimmten Teil der Szene zu erleuchten. Nachfolgend gibt es 2 hilfreiche Hinweise, die das
ermoglichen:

1. Benutzen einer "SpotCam"

Erstelle Dein Spotlicht via Objekt — Grundform erstellen — Spot-Lichtquelle und
akzeptiere die Standardwerte. Jetzt erstelle eine Kamera dazu und akzeptiere ebenfalls
die Standardwerte. Beide haben jetzt dieselbe Position und Ausrichtung. Mache die Ka-
mera (vielleicht als 'Spotcam1' benannt,) zum Kind-Objekt des Spotlichts (schiebe die Ka-
merabezeichnung (hier: Spotcam1) in der Objektliste direkt unter das Spotlicht, so, dass
der Pfeilzeiger dabei etwas nach rechts einriickt (siehe auch hier fiir weitere Einzelhei-
ten), nun wird diese Kamera folgen, wohin auch immer man den Spot verschiebt, oder
worauf man ihn ausrichtet. Um nun zu sehen, wohin das Spotlicht deutet, wird eines der
Ansichtenfenster so eingestellt, daB es die Sicht der 'Spot-cam1' anzeigt. Drehe und
schiebe Deinen Spot jetzt, die Kamerasicht wird Dir wiedergeben, was der Spot gerade
anleuchtet. Bewege den Spot so lange, bis der entsprechende Szenenausschnitt im
'Spotcam1-Fenster' sichtbar ist. Dein Spotlicht weist nun in die richtige Richtung.

2. Verwendung einer Begrenzungs-Spur

Animationsspuren haben Anwendungsmdglichkeiten auch auBerhalb der reinen Animati-
on, hier kommt ein Beispiel daftir. Bei Nutzung dieser Methode haben wir die Méglich-
keit, das Spotlicht (oder auch eine Kamera) dauerhaft auf ein bestimmtes Objekt zu rich-
ten (bei anderen Softwarepaketen heiBt das auch "Look-at".)

Erstelle in Ublicher Weise ein Spotlicht. Klicke auf Animation — Zeitlinie anzeigen,
wahle das Spotlicht an und gehe dann auf Animation — Spur zu markierten Objek-
ten hinzufiigen — Begrenzen (Constraint). Jetzt das Spotlicht dort positionieren, wo




man es haben mdchte, und ein Null-Objekt erstellen, das das Ziel flir das Spotlicht dar-
stellt. Das Null-Objekt nun so positionieren, wie es gewiinscht ist. Dann wieder das Spot-
licht auswahlen und die Constraint (ist in der Zeitleiste nicht (ibersetzt!) -Spur doppelkli-
cken. In der sich éffnenden Dialogbox den Wert "Orientierung" auf Z-Achse setzen und
den Schalter rechts, "Sieht auf ..." (sollte "faces towards" heiBen), wahlen, dann auf Zu-
sammenstellung klicken und das Null-Objekt (oder ein anderes Zielobjekt) auswahlen.
Mit OK und nochmal OK den Dialog verlassen und in die Szene zuriickgehen. Das Spot-
licht sollte nun in Richtung des Null Objektes zeigen (falls noch nicht: Einfach mal den
Zeiger der Zeitleiste ein wenig hin- und herrutschen. Das gilt auch insbesondere, wenn
man das Null-Objekt verschiebt - der Spot folgt nicht in Echtzeit - man muB erst die Zeit-
vorschau bewegen, damit die Verédnderung gezeigt wird.)

5.4. Prozedurale Lichter

Die hier bislang beschriebenen Lichtquellen sind von einfachen physikalischen Eigen-
schaften bestimmt: ihrer Farbe, ihrer Helligkeit und ahnlichem. Manchmal wiinscht man
sich etwas Ausgefalleneres. Wie war 's mit einer Lichtquelle, die verschiedene Farben in
unterschiedliche Richtungen abgibt? Oder eine, die ein Bild auf eine Wand projiziert?
Oder ein Licht, das helle und dunkle Streifen in unterschiedlicher Entfernung zur Quelle
erzeugt? All das kdnnen Sie mit wandlungsfahigen oder prozeduralen Lichtquellen ma-
chen.

Nach Erzeugung der Lichtquelle (Objekt — Standardform erzeugen —
Prozedurale ...) kann sie entweder mit Doppelklick in der Objektliste, oder durch An-
wahl und Klicken von Objekt — Objekt bearbeiten in der oberen Menlileiste (weiter)
eingerichtet werden. Das erscheinende Fenster wird in etwa wie dieses aussehen:

|2 Prozedurales gerichtetes Licht = 2 Dies ist ein Verfah-
Bearheiten rens- oder Prozedu-
Eigenachaften. .. 0K Abbrechen I’en-EditOr. D|e 'Farbe'
werte _ ~ | (Color) und 'Intensi-
Numer D polne | b @ || tat' (Intensity) -Kast-
Farbe ' o .| chen rechts sind die

S

i

z
Zeik
Parameter L Naoise

jidbend l Eigenschaften der
Lichtquelle an einem
Ort im Raum: ihre
Farbe und ihre Inten-
sitat (Helligkeit). Man
kann genau bestim-
men, wie jene Eigen-
schaften berechnet
werden sollen. Das
tut man, indem man

v

Kornrnentar

T

Cperatoren
Funktionen
FarbFunkkiznen
TransFormationsn
IMuster

Erweiterungen

o

zeit: [ | () aus verschiedenen

Modulen eine mathe-
matische Vorgehensweise erstellt, die die X-, Y- und Z-Koordinaten eines Punktes im
Raum nimmt (bestimmt im lokalen Koordinatensystem des Lichtobjektes), und Farbe und
Helligkeit an diesem Punkt errechnet. Schau Dir das Kapitel Uiber prozedurale Texturen
an, um zu lernen, wie man Prozeduren erstellt.

Klicke die 'Eigenschaften ...'-Flache zur Bearbeitung der (ibrigen Eigenschaften dieser
Lichtquelle: ihren Radius (Fir einen Leuchtpunkt) oder Winkelradius (fiir eine gerichtete
Lichtquelle) und Typ. Das sind genau die gleichen Inhalte wie bei hormalen Punktlichtern
oder gerichteten Lichtern.




Bei normalen gerichteten Lichtquellen spielt es keine Rolle, wo man sie in der Szene plat-
ziert, weil sie das gleiche Licht Uiberall erzeugen. Das trifft auf prozedurale gerichtete
Lichter nicht notwendigerweise zu: Man kann eine Prozedur aufbauen, die eine Lichtquel-
le ihre Farbe und Intensitat je nach ihrer Position wandeln lasst. In diesem Fall spielt es
sehr wohl eine Rolle, wo man die Lichtquelle hintut.

Prozedurale Spotlichter sind( im Menii) deshalb nicht zu finden, weil es das nicht
braucht: Man benutzt einfach ein prozedurales Punktlicht, zu dem man eine Prozedur
bastelt, die dessen Helligkeit mit einem Winkel wandelbar einschrankt:

| Color |
ey
e |

= Preview ﬂ

Intensity |

Spherical [:5 fimpit 11

T T w

Zeit: |{HE| =)

Wandelbare Lichtquellen sind besonders niitzlich zur Erzeugung von 'nicht-physikali-
schen' Beleuchtungswirkungen, die mit naturalistischen Lichtquellen niemals erzielbar
waren. Das ist nicht wirklichkeitsgetreu, klar, aber fiir eine gestalterische Wirkung kann
es sehr brauchbar sein.

Sei zurlickhaltend damit, prozedurale Lichtquellen zusammen mit Photonen-Mapping
(hier beschrieben) zu verwenden. Photonen-Mapping setzt ein physikalisch stimmiges
Beleuchtungsmodell voraus. Wenn Du es mit einem nicht-realistischen prozeduralen Licht
benutzt, kénnen die Ergebnisse unvorhersagbar werden und sind normalerweise nicht
das , was man wollte.

5.5. Beleuchtungseffekte

5.5.1. 'Naturgetreue' Lichtquelien

Wie bei den meisten 3D-Paketen sind auch in Art of Illusion die Lichtquellen an sich
(im gerenderten Bild) gar nicht sichtbar - es wird also in einem Kamerabild, das auf eine
Lichtquelle gerichtet ist kein heller Bereich sichtbar. Lichter sind nur im Zusammenwirken
mit den anderen Objekten um sie herum wahrnehmbar. In den meisten Fallen ist das
hilfreich, da Lichter irgendwo in der Szene gesetzt werden kdnnen, ohne sich darum
kiimmern zu mussen, dass sie gesehen werden kdnnten, wie in Wirklichkeit.

Manchmal ist es aber dennoch wiinschenswert, wirkliche Lichtquellen nachzubilden. Eine
'echte’ Lichtquelle nachzuahmen, bedingt 2 Voraussetzungen: (1) Das Objekt muB Licht

abstrahlen, das mit seiner Umgebung realistisch reagiert, und (2) muB das Objekt selber
"gllihen". Im wirklichen Leben sind diese Eigenschaften Ausdruck der gleichen physikali-

schen Erscheinung (Licht, Warme, Helligkeit, Strahlung), aber im 3D-Bereich ist das - wie
so oft - ganz anders.

Als Erstes sollte man ein Objekt schaffen, das die Lichtquelle darstellt. Das Bild auf der
nachsten Seite ist ein Beispiel einer Gliihbirne, die mit Anwendung des Rotationskorper-
Werkzeugs auf eine Kurve erzeugt wurde.




Das gerenderte Bild zeigt die Lampe
"ausgeschaltet". Um die Lampe in eine
Lichtquelle zu verwandeln, muB eine
Lichtquelle in sie eingesetzt werden.
Ein Punktlicht ist wohl der beste Typ
dafur. Ist die Lichtquelle in der Gliih-
birne, sollte diese durchsichtig ge-
macht werden, so das das Licht auss-
tromen kann. Nur so kann es ja mit
der Umgebung zusammenwirken. Die
Transparenz dafiir kann in der Textur
eingestellt werden.

Das Licht wird zwar nun ausgehend
von der Gliihbirne scheinen, aber die
Gliihbirne selbst wird deshalb nicht
"erglihen" und darum unecht wirken.
Um diesen Effekt zu gewinnen, wer-
den diffuse und emissive Farbe dem
Objekt zugewiesen. Die diffuse und
emissive Farbe im Texturdialog also
maoglichst so einstellen, daB sie einan-
der und der Lichtfarbe ahneln. Das
(nachste) rechte Bild zeigt das Ergeb-
nis dieser Anderungen.

Zu beachten ware, daB 'soft shadows'
zum Rendern eingestellt sein missen - anderenfalls kénnten Bildberechnungsfehler (Ar-
tefakte) dadurch auftreten, daB Lichtquel-
len innerhalb eines Objektes sitzen.

Ein weiteres Beispiel flir realistische Be-
leuchtung ist hier nebenan gezeigt. Die
"Lichter" sind Zylinder mit je einem darin
plazierten Punktlicht.

Wenn man mit Global Illumination (GI) rendert, gibt es noch eine weitere Option; die
ware, ein Objekt mit emissiver Textur direkt zur Lichterzeugung zu nutzen. Mit der GI-
Option geben emissive Texturen tatsachlich Licht ab, das, um zu vermeiden, transparen-
te Objekte mit Lichtquellen darin benutzen zu missen, dienlich sein kénnte. Schau hier
fur weitere Einzelheiten nach.

5.5.2. Folien, Schatten-/ Lichtmasken
& Lichtdurchlassigkeit

Obwohl gerichtete Lichtquellen einfach gehalten sind, sind sie bestens zum Gebrauch bei
weiter entwickelten Lichttechniken geeignet. Z. B. ein "Kokolores" genannter Schatten-
werfer, oder eine "Cookie" genannte Lichtmaske, beides im Theater- und Filmbereich ge



nutzte Einsatze, um spezielle Licht- bzw. Schattenwirkungen (etwa leuchtender Sternen-
himmel oder schattengebendes Baumgeadst) zu erzielen. Im unteren Beispiel wurde solch
eine Cookie mit einem 2D-Grafikprogramm erzeugt und als einfaches Zweiton-Bild
(schwarz-weiB) gespeichert. Wenn dieses nun im transparenten Kanal in einer Image-
map (Siehe Textur und_Material) wie in der Szene unten zum Einsatz kommt, werden nur
die Lécher leuchten, die die weiBen Bereiche dabei erzeugen, weil nur dort das Licht hin-
durch gehen kann. Diese Effektart wurde in computergenerierten Filmen fiir Dinge wie
blattergetiipfelten Waldschatten benutzt. Die parallelen Eigenschaften des gerichteten
Lichtes sorgen daftir, daB die ausgestanzten Figurenformen erhalten bleiben.

Perspektivische Ansicht vom Aufbau einer Cookie-Sze- .
ne. Die schwarze Bildfldche links enthélt das als Als Zweiton-2D Grafik erzeugtes
transparente Oberfldche aufgezogene Cookie-Bild, Bild
das auf die rechte graue Bildflache, auf die die Kame-
ra gerichtet ist, abgebildet bzw. projiziert wird.

Ergebnisbild. Kénnte zu fleckigen Schattenwiirfen wie von Blattern usw. benutzt werden.

Das 2-Ton-schwarz-weiB-Bild kénnte von einer durchscheinenden Bildhiille ersetzt wer-
den, um eine Dia- oder Folienprojektion nachzuahmen.

Die Durchlassigkeit / Kollimation von Lichtquellen
kann auch mit guter Wirkung genutzt werden,
entweder mittels geometrischer Objekte oder des
geschickten Gebrauchs von Texturen. Im folgen-
den Bild benutzt der Lampenschirm die Technik
der Kollimation / (Teil-) Durchlassigkeit, um das
Leuchten solch einer Lampe nachzuahmen.




Die Bilder hier unten wurden erstellt, indem Lichtquellen in einer Kugel positioniert wur-
den, der dann eine prozedurale Textur zugewiesen wurde, die kreisformige transparente
Flachen aufweisen. Im linken Bild wurde ein weiBe Lichtquelle eingesetzt, im rechten Bild
3 Lichter mit verschiedenen Positionen und Farben (Rot, griin und blau) - alle Bilder wur-
den mit angeschalteten Soft Shadows gerendert.(Dazu bitte in Rendern nachschlagen).

6.1. Der Bildverwaltungsdialog

In Art of Illusion kann man Bilder zur Texturerzeugung verwenden. Wahle zum Ver-
walten der Bilder Szene — Bilder... .

-3 Images “

et [
WorldMap-B

View Details... Laschen...
Link External... Refresh Purge...
Nichts auswahlen | oK | | Abbrechen |

Bildbasierende Texturen und Prozedurale Editoren 6ffnen ebenfalls diesen Dialog zum
Umgang mit Bildern.

A VergroBern des Dialograhmens vergroBert auch die Bildmarker (Icons)



6.1.1. Die Icon Symbole

Farbrahmen: Aktuell fiir eine Aktion angewahlt.
- Die Anwabhlfarbe ist im aktuellen Farbschema festgelegt.

Image Biiroklammer: Das Bild wird als Textur oder Material verwendet.
1 - Bilder die verwendet werden, kénnen nicht geléscht werden.

Kette: Dieses Bild ist aus einer externen Datei verlinkt.
i Inaa ge | - Du kannst das Bild weiter bearbeiten und gespeicherte Anderungen mit
Refresh (= Aktualisieren) libernehmen.

Gebrochene Kette: Das verlinkte Bild konnte nicht gelesen werden.

- Das Icon zeigt, welche Art von Bild fehilt.

- Versuche View Details ... (= Zeige Details ...) - Reconnect (= Wieder
verbinden) zum Finden des Bildes.

6.1.2. Bilder verwenden

Um ein Bild fiir Deine Textur zu verwenden, klicke zur Anwahl auf ein Bildicon und dann
OK.

6.2. Bilder importieren

Du hast zwei Moglichkeiten Bilder zu importieren: Du kannst sie als lokale Bilder in die
Szene laden (Laden ...), oder als externe Dateien verlinken (Link External ...).

Michts auswahlen CK Abbrechen

Ein geladenes Bild wird mit der Szene gespeichert. Es wird sicher bewahrt vor jegli-
chen Anderungen am Original, kann aber nicht bearbeitet oder aktualisiert werden.

® Die Bilder werden in verlustfreien Formaten, *.png, *.hdr, oder *.svg gespei-
chert.

® Transparenz wird wo mdglich unterstitzt.

® Geladene Bilder k6nnen exportiert werden.

Ein verlinktes Bild verbleibt als eine unabhdngige Bilddatei. Man kann das Bild nach-
traglich bearbeiten, oder sogar das Bild wechseln, auf das sich der Link bezieht. Der Link
ist sowohl in relativer als auch absoluter Form gesichert: Wenn man die Szene an eine
andere Stelle der Festplatte versetzt, kann man entweder eine vollstandige Ordnerstruk-
tur inklusive Bildern versetzen, oder die Bilder in einer ortsfesten Bibliothek verwahren.

Verlinkte Bilder sind durch ein Kettenstiick tUber der unteren linken Ecke des Bildicons



gekennzeichnet. Wenn die Bilddatei nicht gefunden wird, erscheint das Kettenbild gebro-
chen und das ausgegebene urspriingliche Icon zeigt, was flir eine Art von Bild fehlt. Um
den Link zu einem verlorengegangenen Bild wieder herzustellen, klicke erst das Icon zur
Anwahl und dann View Details ... (= Zeige Details ...) - Reconnect (= Wieder verbin-
den).

6.3. Werkzeuge zur Bildverwaltung

Link External... Refresh Purge

swahlen oK Abbrechen
Refresh (= Aktualisieren): Ladt verlinkte Bilder neu. Nutze dies, wenn Du ein verlinktes
Bild wahrend der aktuellen Arbeit mit Aol bearbeitet hast.

Loschen ...: Entfernt das gewahlte Bild oder den gwahlten Link.

View Details (= Zeige Details): Offnet eienn Dialog zur Behandlung des aktuell gewahl-
ten Bildes.

Name:

Type:
Size:

RGE
361% 92

Link: Cz
Created:
Edited:
Used in:

image_tools.png

Reconnect... Convert to local Export oK

Hier kannst Du:

® Einige Metadaten des Bildes finden (Format, Name, Typ, Erstellungsdatum ...)

® Das Bild lokal umbenennen. (Klicke das Namefeld!)

® Ein verlinktes Bild erneut laden. (Nitzlich, wenn man das Bild gerade bearbeitet
hat!)

Einen Link wieder herstellen. Man kann das nutzen, um einen gebrochenen Link
Zu erneuern, oder das Bild auszutauschen.

Ein verlinktes Bild in ein lokal gespeichertes wandeln.

Ein lokal gespeichertes Bild in eine neue Datei exportieren.

Tipp:
Es kann praktisch sein, ein verlinktes Bild zu verwenden, wahrend Du
es weiter verbesserst.

Wandle es am Ende in ein lokal Gespeichertes zur einfacheren Aufbe-
wahrung, oder um Deine *.aoi Datei mit anderen zu teilen.
Purge (= Bereinigen): Ldschen von nicht-
benutzten Bildern. Der Purge Dialog listet
alle unbenutzten Bilder und Links zur mégli-
chen Léschung. Du kannst vor der Durch- A

Purge Images

Remove the selected images from the scene.

fihrung der Aktion individuell wahlen, was
entfernt werden soll. Purge I6scht keine Bil-
der, die aktuell verwendet werden.

M 20100615 210625

Aol-demol
v

Nichts auswahlen Select All

oK Abbrechen




7. 1ol — Texturen

Texturen definieren solche Oberflacheneigenschaften von 3D Objekten wie Farbe, Re-
flektion, Transparenz, Rauheit usw. Es gibt 4 Texturarten in Art of Illusion : einheitli-
che (= uniform), bildbasierte (= image mapped), prozedurale 2-D und prozedurale 3-D.
Diese werden unten im Einzelnen besprochen. Wahle Szene — Texturen, um eine neue
Textur zu bestimmen, oder eine zu bearbeiten, die schon kreiert ist. Das bringt die fol-
gende Dialogbox:

3 Texturen und Materialien ﬂ
= Aktuelle Szene szenenfunktionen:
Pt e Taarecil i Lt
=TS TENTLIE | Neu,.. v
= Library Duplizieren...
+ Building Materials
+ Effects Laschen,..
it Fire Bearbeiten...
G h
T Sagey Bibliotheksfunktionen:
'+ Metal o S
4 Sky R B e
Ex) Water In Bibliothek speichern. ..
=} Wood : T -
w4 Balsa l
-4 Birch Metie Datsi. .
w4 Maple {burf)

Zeige externe Datel,..

Schiiefen

(1 Zeige Materialien ‘

Zeige Texturen

Texturname: Default Texture
Texturtyp: Uniform

Die Ordner in der linken Liste enthalten die Texturen und Materiale aus der aktuellen
Szene, ebenso wie jene der Texturenbibliothek die Aol mitliefert. In der Mitte des Fens-
ters ist eine Vorschau von welcher/m auch immer aktuell gewdhlten Textur oder Materi-
al, und rechts sind Schaltflachen zur Bearbeitung von Texturen und Materialen. Die meis-
ten davon sind selbsterkldrend. Die Schalter unter 'Szenenfunktionen:' (im Dialog rechts
oben) ermdglichen die Arbeit an den Texturen der aktuellen Szene. Man kann eine neue
Textur erstellen, eine vorhandene duplizieren sowie eine gewahlte l6schen oder be-
arbeiten.

Die Schaltflachen unter 'Bibliotheksfunktionen' dienen zur Arbeit mit dem Archiv.
Man kann eine Textur aus dem Archiv in die aktuelle Szene (mit Aus Bibliothek la-
den), oder von der aktuellen Szene ins Archiv (mit In Bibliothek speichern) kopieren,
eine Textur aus dem Archiv I6schen (mit Aus Bibliothek I6schen) oder eine neue Tex-
turdatei darin speichern (mit Neue Datei) Man kann Texturen auch durch Verschieben
zwischen den Ordnern von Archiv und aktueller Szene kopieren. Zeige externe Datei
ist brauchbar, um Texturen und Materiale zwischen Dateien umzukopieren. Wahlt man
diese Schaltflache, fordert sie dazu auf, eine AeI-Szene zu markieren, die dann links in
der Dialogbox erscheint, als ob sie Teil des eingebauten Archivs ware.

Einmal erstellt, kénnen Texturen jedem 3D-Objekt zugewiesen und in jeder gewiinschten
Art auf dessen Oberflache angewendet (gemappt) werden, indem ihre GroBenanderung
(Skalierung), Ausrichtung und/oder ihre Position auf das Objekt bezogen angepaBt wer-
den. Texturen kdnnen auch in Schichten bereinander gelegt werden, um aufwandige,
echt wirkende Oberflachen nachzuahmen.




7.1. Einheitliche Texturen

einheitliche (uniforme) Texturen sind in Art of Illusion der einfachste Texturentyp. Sie
verleihen den Objekten diverse Oberflacheneigenschaften einheitlich (iber das ganze Ob-
jekt. Um nun eine gleichférmige Textur zu erzeugen auf Szene — Texturen und dann
im Texturendialog auf Neu und Uniform texture klicken. Das 6ffnet eine derartige Dia-
logbox:

B3 Eine gerenderte Vorschau, oben in der Dialog-
' box, zeigt die aktuell gewéhlte Textur, aufge-
bracht auf eine Kugel. Ein Doppelklick auf diese
Vorschau 6ffnet den unteren Auswahldialog:

h N Vorschau konfigurieren L2
. e Wiirfel
[ Zylinder
Name |Rot-Metalic ' Form |Kugel w Kegel
orse e [ Ansicht zurticksetzen auf [{77"7 W
Reflektisrends Farbe
— Vorderseite
Transparente Farbe | OK Abbrechen i Riickseite
; Links
Ausstrahiende Farbe - rechts
Transparenz (0.0 Cberseite
Unterseite
Speldariat (0.6
Glanz |0.9 |-|
Rauheit 0.2
Wolkigkeit 0.0
[ e Abbrechen

Das obere Klappmenti darin ermdglicht, andere Grundkérper als die Kugel zur Vorschau
zu nutzen, das untere den Betrachtungswinkel zu andern.

Die Vorschau kann bei zusatzlich zur rechten Maustaste gedriickt gehaltener <STRG>-
Taste durch Auf- bzw. Abbewegung des Cursors auch gezoomt, mit gedriickter rechter
Maustaste allein in der Bildschirmebene verschoben werden.

Darunter sind nach der Namenseingabemdg- Diffuse Farbe Ed
lichkeit die verschiedenen Eigenschaften gelis- Hue [ ST N Originaifarbe
tet, die verandert werden kdnnen. Es gibt 4 |0.0139 | || -
Farben die bestimmt werden kdnnen. Einfach | ssttigung D ey Farbe
auf das Farbfeld klicken - das offnet das Wahl- 1o -
feld hier rechts. ot

Farben werden Uber diesen Dialog in einem e

von 3 mdglichen Farbprofilen bestimmt: f:;f‘;ifﬂ’e:s" M| Kemppneniembereicn: Bl £

® HSV (Farbauspragung, Sattigungund M [ [ [ [ [ [ [e=
Schattierung/ Wert), ok || Abbrechen

® RGB (Rot, Griin und Blau) oder

® HSL (Farbauspragung, Sattigung und Helligkeit).

Jedem Farbbestandteil kann ein Wert zugeordnet werden, der einem der beiden wahlba-
ren Bereiche (= Komponentenbereich) von 0 - 1 oder 0 - 255 entspricht.

Die fiinfzehn letztgenutzten Farben werden Uber die Palette am unteren Ende der Dia-
logbox auch zur Wiederwahl bereitgehalten.



Die 4 Farbeigenschaften des obigen Dialoges sind:
Diffuse Farbe

Das ist die zugrundegelegte Ausgangsfarbe des Objektes. Sind keine anderen Eigen-
schaften bestimmt, richtet die Objektoberflache ihr Aussehen nach dieser Farbe.

Reflektierende Farbe

Die reflektierende Farbe sorgt fir die Glanz- bzw. Spiegelfahigkeit des Objektes. Die
hierflir angegebene Farbe legt fest, in welcher Farbung das Objekt auftreffendes Licht
zurlickwirft. Zu beachten ist dabei, daB diese Wirkung sich nur zeigen kann, wenn der
Spiegelungswert (= die Spekularitat) gréBer als 0 eingestellt ist. (siehe unten).

Transparente Farbe

Wenn die Transparenz der Objekttextur groBer als Null gesetzt ist, ist es diese Farbung,
die sich vermittelt, wenn Licht das Objekt durchlduft (siehe unten).

Ausstrahlende Farbe

Diese Eigenschaft wird benutzt um leuchtende Objekttexturen nachzuahmen. Die hier
gewahlte Farbe wird von der Objekttextur auf die Umgebung abgestrahlt. Einige Beispie-
le sind unten gegeben. Darin wurden Farbauspragung (Hue) und Sattigung der diffusen
Farbe mit gednderten Betragen bei Schattierung/Wert als ausstrahlende Farbe genom-
men. Bemerkenswert ist, daB die Abstrahlungsmenge des Lichts in unmittelbarer Bezie-
hung zu Schattierung/Wert des HSV Farbprofils steht, weswegen das HSV-Farbprofil ver-
mutlich das am besten geeignete fiir diese Oberflacheneigenschaft ist.

A A

Abstrahl-Wert 0.2 Abstrahl-Wert 0.5 Abstrahl-Wert 0.9

Unterhalb der Farbeigenschaften befinden sich 5 numerische GréBen (verschiedener Ei-
genschaften) mit Schieberegler oder direktem Feldeintrag zur Wertebestimmung.

Transparenz ist der Grad in welchem das Licht durch das Objekt hindurchgeht. Ein
Wert von 1 bedeutet, daB das Objekt komplett durchsichtig ist, - wahrend ein Wert von

0 bedeutet, daB das Objekt komplett opak (= undurchsichtig) ist. Die Bilder unten zeigen
Objekte mit einer Transparenz von 0.5. Die Auswirkung der Veréanderung von Transpa-
rente Farbe ist darin veranschaulicht. Normalerweise wird ein durchsichtiges Objekt das
Licht in einer seiner diffusen Farbe ahnlichen Farbung weitergeben, aber in computergra-
fischer Bildnerei sind wir nicht von physikalischen Gegebenheiten begrenzt.

s ah

Transparenzfarbe weil3 Transparenzfarbe Transparenzfarbe rot
= Diffuse Farbe

Spekularitat ist das Spiegelungsverhalten der Objekttextur. Ein Wert von 1 bedeutet
das die Objekttextur ein vollkommener Spiegel und seine diffuse Farbe deshalb nicht
sichtbar ist. Ein Wert von 0 ist ganzlich spiegelungsfrei.




Die Objekte der Bilder rechts haben
alle Spekularitat 0.3 und zeigen die
Wirkung des Anderns von Reflektie-
rende Farbe.

lerweise das Licht weiB zurick, wah- — peflektierende Farbe  Reflektierende Farbe
rend metallische Objekte dazu neigen, WeiB Wert 1

ihre Reflektionen in der diffusen Farbe
zu ténen. In den Beispielen hier sind
Farbauspragung (Hue) und Sattigung
der diffusen Farbe auch fiir die refle-
kierende Farbe mit gednderten Betra-
gen bei Schattierung/Wert und abge-

glichen mit "plastiktypisch” weiBer Reflektierende Farbe  Reflektierende Farbe
Spekularitat benutzt worden. Wert 0.5 Wert 0.2

Plastikartige Objekte werfen norma- &% —__

Zusatzlich zur Spekularitat gibt es den Kennwert Glanz, der die Starke von sich spiegeln-
den Glanzlichtern steuert. Obwohl glédnzende Oberflachen in der Wirklichkeit eigentlich
nur durch Spiegelungen hervorgerufen werden, ist der Glanz-Parameter sinnvoll, um ei-
nige typische Wirkungen vorzutduschen, wenn man z.B. plastikartige Oberflachen ohne
recht augenfallige Spiegelung darstellen will. In den meisten Féllen wollen Sie beides ein-
setzen, Spekularitdt und Glanz. Nachfolgend sind Beispiele fiir verschiedene Glanz-
werte mit und ohne Spiegelung gegeben.

Glanz = 0.2 Glanz = 0.5 Glanz =

Spiegelung = 0.3, Spiegelung = 0.3, Spiegelung = 0.3,
Glanz = 0.2 Glanz = 0.5 Glanz = 1

Rauhheit Dieser Parameter kann genutzt werden, um die natirliche Wirkung nachzuah-
men, daB eine aufgerauhte Oberflache die Scharfe von Reflektionen verringert. Hohe
Rauheitswerte ergeben unscharfer gezeichnete Spiegelungen und weiter gestreute
Glanzlichter, wie unten erkennbar. Zu beachten ist, dass Glanz / Lichtdurchlassigkeit zum
Rendern mit der Raytracer-Ausstattung (siehe Rendern) ermdglicht (= 'enabled") worden
sein mufB3, um die Wirkung sichtbar zu machen.

Rauheit = 0 Rauheit = 0.8 Rauheit = 1




Wolkigkeit kontrolliert den Grad der Lichtdurchlassigkeit flr durchscheinende Objekte.
Hohere Werte bedingen groBere Unscharfe des Ubermittelten Lichtes, wie unten gezeigt.
Wie beim Rauheit-Kennwert muB Glanz / Lichtdurchlassigkeit wahrend des Renderns er-
moglicht (= 'enabled") worden sein, um die Wirkung sichtbar zu machen.

Wolkigkeit = 0.3 Wolkigkeit = 0.8 Wolkigkeit = 1

7.2. Bildbasierte Texturen

Dieser Texturtyp ermoglicht, die Oberflacheneingenschaften auf der Grundlage eines 2-D
Bildes festzulegen. Diese Bilder werden normalerweise in 2-D Malprogrammen erstellt.
Um eine neue bildbasierte Textur zu erzeugen, geht man auf Szene — Texturen, nach
dem Klick im Dialog auf Neu wahlt man Image Mapped aus der Aufklappliste. Darauf
hin wird die folgende Dialogbox ausgegeben:

¥4 Die selben Oberflacheneigenschaften,
- " wie im Einheitliche Texturen-Dia-
e |og beschrieben, gibt es auch hier.
o Diesmal werden Farben und Werte
der unterschiedlichen Eigenschaften
== jedoch durch die Auswahl von 2D-Bil-
o dern bestimmt. Das bedeutet, die

* Werte der Parameter andern sich

" {iber die Objektoberflache hin, dem /
wwne= - (en verwendeten Bild(ern) entspre-
“ | chend, statt gleichformig zu bleiben.

[v Tie Horizontally  [w] e Vertical

Wert: Kemponente:

Sy Komponente:
Blau v

D. - Links in der Dialogbox sind diffuse,
reflektierende, transparente und
ausstrahlende Farbe angeordnet. Klickt man auf das jeweilige Geviert gleich rechts ne-
ben der Bezeichnung, 6ffnet sich eine weitere Dialogbox, 'Images' benannt.

Zum Einlesen eines neuen Bildes darin auf Laden klicken. Das Bildformat kann dabei
*.jpg, *.png, *.gif, *.svg oder *.hdr sein. Einfach das Bild finden, markieren und mit
'Offnen’ in den Dialog aufnehmen. Ein Stellvertreter-Bildchen (Thumbnail) davon wird
sichtbar und automatisch als gewahlt markiert (= dick in schwarz gerahmt). Sind schon
andere Bilder eingelesen, kann man (auch) eines von ihnen durch Anklicken wahlen. Ist
das vorgesehene Bild markiert, auf OK klicken. (Ist kein Bild gewiinscht, auf Nichts
auswabhlen klicken.)

Bemerkenswert ist auch das 'einheitliche Farbe'-Feld, jeweils direkt rechts neben dem
Bild-Feld. Die Farbe die man hier einstellt, beeinfluBt die Farben der bildbasierten Textur
gleichmaBig.

Wie schon beim Uniform Texture-Dialog, wird mit einem Doppelklick auf die Vorschauan-
sicht der Dialogbox ein Menl fir Vorschauobjekt und Blickwinkel angeboten. Die Vor-
schau kann gezoomt (mit gehaltener <STRG>-Taste + rechter Maustaste Cursor auf
bzw. ab bewegen), oder verschoben werden (nur mit gehaltener rechter Maustaste zie-
hen).




Die Bilder unten rechts zeigen die Wirkung der Zuweisung einer Bildtextur an verschiede-
ne Farbeigenschaften. Das Bild fir die Textur selbst ist links davon zu sehen:

Transparente Farbe Ausstrahlende Farbe

Die rechte Seite des Image-mapping-Dialoges besetzen numerische Eigenschaften. Die
im Uniform-Texture-Dialog bereits verfligbaren Eigenschaften Transparenz, Spekula-
ritat, Glanz und Wolkigkeit gibt es auch hier, aber zusatzlich noch zwei weitere Eigen-
schaften: Bumphohe und Verdrangung. Die steuern die 'Krumpeligkeit' einer Oberfla-
che. Bump-Mapping variiert die Oberflachennormale, um 'Krumpel' in der Geometrie vor-
zutduschen, wahrend Verdrangung (Displacement Mapping) tatsachlich die Oberflachen-
geometrie verandert.

Bei bildbasierten Texturen wird der Grad der Transparenz, Spiegelung usw. von der
Image-Map festgelegt, die liber das Anklicken des quadratischen Wahlfeldes direkt ne-
ben der Beschriftung erstellt wird. Ist kein Bild gewahlt, kann eine einheitliche Farbe
Uber Anklicken des Quadrates rechts daneben mit Hilfe einer dann erscheinenden Farb-
einstellbox und ihrer Schieberegler angegeben werden. Wenn jedoch ein Bild gewahlt
wurde, andert sich die jeweilige Eigenschaft auf der Oberflache dem Bild entsprechend.
Ob die Werte Rot, Griin oder Blau zur Steuerung der einzelnen Eigenschaften genom-
men werden, kann dabei durch Anklicken der passenden Komponente des Aufklapp-Fel-
des rechts im Dialog gewahlt werden. Fir Bilder mit Informationen in einem Alpha-Kanal,
oder solche, die transparente Bereiche enthalten (von den unterstitzten Bildformaten
sind *.png, *.svg und *.gif transparenzfahig), wird (sofern so ein Kanal im Bild vorhan-
den ist) eine zusatzliche Komponente, Maske bezeichnet, in dieser Auswahl verfiigbar.
Die ist hervorragend brauchbar, um Effekte auf einzelne Bereiche der Oberflache zu be-
grenzen, so kdnnen etwa nur Bildteile einer Alpha-Auswahl glanzend gemacht werden
usw. . Die Ausgabe (iber Maske kann auch fiir die Zuweisung von Oberflacheneigen-
schaften, die von der Transparenz im Bild abhangig sind, verwendet werden. Das nahe-
liegendste Beispiel ware, sie in der Transparenzeigenschaft zu nutzen, wo die durchsich-
tigen Teile des Bildes dann als durchscheinende Bereiche der Textur dienen (siehe unte-
res Beispiel). Allerdings kann die Maske auch bei jeder der (ibrigen Eigenschaften flir an-
dere Wirkungen Verwendung finden.

N

Originalbild Ergebnistextur
(Gitter zeigt Transparenzbereich) — einer Kuge/ angepasst
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AusriB des Image-Mapping: Transparenzeinheit mit Einstellung
Maske

Die Schieberegler andern sich dann, um den Grad des jeweiligen Effektes zu steuern. Auf
diese Weise kann man nur einzelne Teile der Oberflache transparent, glanzend usw. aus-
sehen lassen. Einige Beispiele sind hier unten zu sehen:

Spiegelféhigkeit Transprarenz Rauheit Glanz
I" o
I I :‘“
Y
. e A
Krumpligkeit Verdrdangung Wolkigkeit Spiegelfahigkeit
(Bump Height) & Glanz

Der Imagemap-Dialog ermdglicht auch eine Kachelung des Bildes (Voreinstellung: An)
(es wird also endlos aneinandergereiht), so daB die gesamte Objektoberflache bedeckt
werden kann, wenn das Bild kleiner be-messen ist, als sie. Und gespiegelt kann das Bild
in beiden Achsen zudem werden.

Die(Pixel-)Bilder die flir Texturen beigezogen werden, kdnnen unmittelbar (iber Szene —
Bilder verwaltet werden. Man kann sie so laden, sichern und/oder l6schen. (Gespeichert
werden diese Bilder in der Aol Datei ohne weitere Komprimierung, auBer der der Aol
Datei selbst, also verlustfrei).

7.3. Prozedurale Texturen

Wandlungsfahige (= Prozedurale) Texturen sind solche, deren verschiedene, oben erldu-
terte Eigenschaften mit Hilfe mathematischer Rechenvorschriften beschrieben werden.

2 Arten von prozeduralen Texturen in Art of Illusion gibt es: Prozedurale 2D- und pro-
zedurale 3D-Texturen.

Die 2D-Texturen kann man sich als "bemalte Papierbogen" vorstellen, die um das Objekt
herumgewickelt werden — in einer Weise, die vom Mappingtyp (siehe Kapitel 8 Texturen
an Objekte zuweisen) bestimmt wird.

Prozedurale 3D-Texturen ihrerseits, sind sozusagen "korperlich massive, solide wirkende"
Texturen. Objekte, denen sie zugewiesen werden, sehen aus, als waren sie aus einem
Block davon herausgeschnitten worden.

Die graphischen Schnittstellen zu Festlegungen fiir beide Typen sind jedoch identisch,
daher werden in diesem Abschnitt beide gemeinsam beschrieben.




Um eine neue prozedurale Textur zu erstellen, geht man auf Szene — Texturen, klickt
auf Neu und wahlt Procedural 2D-Texture oder Procedural 3D-Texture als Textur-
typ. Folgender Editor wird angezeigt:

£ Bioedeian o - B Dazu erscheint ein (frei po-

s e o e | Sitionierbares) Vorschau-

~ fenster, das die aktuelle
Textur des Editors auf eine
Kugel aufgebracht dar-

stellt.
Preview H '
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puesrms | Das Vorschaufenster wird
bei einer Anderung der
e . ' Textur automatisch nach-
gefiihrt. Die GréBe des
Vorschaufensters lasst sich andern, indem man an seinen Seiten zieht. Die Vorschau
kann auch gezoomt werden (mit <STRG>-Taste + rechter Maustaste gedriickt, den
Cursor auf bzw. ab bewegen), und Drehen (= bei gedriickter mittlerer Maustaste zie-
hen), wie auch Verschieben des Vorschauobjektes (= bei gedrlickter rechter Maustaste
ziehen) ist ebenfalls mdglich. Wie im Uniform Texturedialog werden mit Doppelklick in
die Vorschau zwei Aufklappmenls zugdnglich, die erméglichen, Vorschauobjekt und
Blickwinkel zu @ndern.

Die Vorschau kann auch dazu dienen, die Textur zu einem vorgegebenen Zeitpunkt dar-
zustellen. - Nutzlich bei Texturen, die sich mit der Zeit verandern (siehe das Beispiel viel
weiter unten).

Anfangs zeigt das Vorschaufenster eine gleichférmig weiBe Textur, weil diese voreinge-
stellt ist. Beachtenswert ist, daB 2D-Texturen mit Projection-Mapping gezeigt werden,
wahrend 3D-Texturen lineares Mapping aufweisen. Deshalb diirfte die selbe prozedurale
Textur in der 2D-Vorschau anders aussehen, als in der 3D-Vorschau. Alle folgenden Bei-
spiele sind deshalb als 3D-Texturen erstellt. - Zur Ubung kénnte man eine hier vorge-
stellte prozedurale Textur Uberpriifen, ob sie als 2D-prozedurale Textur anders aussieht,
und wenn das der Fall ist, weshalb.

Die Felder rechts im Prozedurale Textureneditor zeigen die Oberflacheneigenschaften an,
die fiir andere Texturtypen weiter oben bereits beschrieben sind. Die Idee beim Prozedu-
rale Textureneditor ist, den entsprechenden Eigenschaftenfeldern Werte ( aus Farben
oder Zahlen) zuzuordnen. Das erfolgt, indem Werte, Funktionen und Transformationen
gesetzt, (evtl. auch untereinander verknlipft) und in die jeweiligen Eigenschaftenfelder
eingegeben werden. Das bringt eine Gruppe von Werten hervor, die fir jeden Punkt der
Oberflache berechnet wird und so die Textur erzeugt.

Entlang der linken Seite des Editorenfensters ist ein Men(l von 'Modulen' eingerichtet, die
zu einer Rechenvorschrift zusammengesetzt werden kdnnen. Sie sind in Kategorien wie
Werte, Operatoren, Funktionen usw. sortiert. Man kann eine Kategorie anklicken, um sie
aufzufalten und die Module, die sie enthalt zu sehen.

Nehmen wir ein einfaches Beispiel: Eine gleichférmige diffuse Farbe. Vergewissere Dich,



dass die Werte-Kategorie aufgeklappt ist, klicke darin auf Farbe, oder ziehe ersatzwei-
se mit gedriickter Maustaste das Farbe-Feld auf den freien weiBen 'Maltuch'-Hinter-
grund.

Ein kleines ( und weil aktuell gewahlt, rot umrandetes) Quadrat erscheint, das so
aussieht.

Zur Aufbringung dieser Farbe verbinde sie mit dem Diffus-Feld durch Klick auf den blau
geflllten Pfeil an der rechten Seite des 'Farbe'-Moduls, den Du mit gedriickt gehaltener
Maustaste auf den blauen Pfeil am Diffus-Feld ziehst und dann auslasst.

Nun sollte eine Linie dargestellt sein, die beide Felder verbindet . .
Diffus

Das Vorschaufenster wird sich unverandert zeigen, weil die voreingestellte Farbe im Far-
be-Modul auch weiB ist. Ein Doppelklick darauf ruft ein Farbwahlfeld auf. Stelle darin die
Farbe Deiner Wahl ein, und klicke OK. Das Vorschaufenster wird nun die neue gleichfor-
mige diffuse Farbtextur zeigen.

Jedes der aus dem Menl gewahlten Werte-, Funktionen- usw. Module hat wenigstens ei
nen Ausgang (als aus dem Feld deutender Dreieckspfeil dargestellt), der entweder eine
Zahl oder eine Farbe "liefert". Blaue Pfeile zeigen einen Farbwert an, wahrend schwarze
Pfeile einen Zahlenwert enthalten. Um genau zu sein, sind die Ausgaben je eine Gruppe
von Werten, die Farbe oder Zahl an jedem Punkt der Oberflache vertritt. Die meisten
(Module) haben auch wenigstens einen Eingangswert, der als zur Feldmitte gerichteter
Dreieckspfeil dargestellt ist.

Probieren wir nun etwas minimal Anspruchsvolleres: - ein Farbverlauf tber die Oberfla-
che. Klicke auf das farbige Quadrat und driicke <Entf (del)> um es zu l6schen. Dieses
Mal klicke auf Farbfunktionen, um sie auszubreiten, dann ziehe Individuell auf die
Freiflache (oder klicke es nur an).

Das erstellt ein (solches) Farbverlaufs- E Modul:

Verbinde dessen Ausgang mit dem Diffus-Feld. Die Vorschau zeigt nun eine schwarze
Kugel. Das kommt daher, daB die ausgewahlte Farbe von dem schwarzflachigen Ein-
gangspfeil dieses Moduls abhangt. Wenn Sie diesen anklicken und die Maustaste dabei
gedrlickt halten, zeigt er den aktuellen Wert (= Index) an, der"0" (Null) ist, was bedeu-
tet, dass die Farbfunktion eine Wertangabe braucht, die auf Null voreingestellt ist und
der aus der Farbkarte (andererseits) schwarz entspricht.

Um einen Verlauf zu erhalten, miissen wir diese gewahlte Farbe bezliglich ihrer raumli-
chen Lage andern. Wenn also der Farbverlauf in X-Richtung erfolgen soll, missen wir X
in den Eingang des Verlaufsmoduls eingeben. Offne die Kategorie Werte und wihle X.
Das erzeugt eine Modul mit der Bezeichnung X. Dessen Ausgabe bezeichnet den X-Wert
jedes einzelnen Punktes auf der Oberflache. Verbinde jetzt diese Ausgabe mit der Einga-
be des Farbverlaufsmoduls, und im Vorschaufenster wird auf der Kugel nun der Farbver-
lauf wie unten angezeigt:

Preview

% EH Diffus ‘




Hatte man ein Y-Modul verwendet, ware der Verlauf in Y-Richtung erfolgt. Was aber,
wenn wir einen diagonalen Verlauf méchten? In diesem Fall miBten wir ein (X+Y) in
das Verlaufsmodul einspeisen. Wahle also beides, ein X- und ein Y-Modul aus der Wer-
te-Kategorie. Wahle, um die Addition durchzufiihren, unter Operatoren das Hinzufii-

gen-Modul. Dann verbinde zu- 1 _
[ 1= Preview
_+ _L/ID. T_I. Diiffus
J

nachst die Ausgange der X- und Y- ‘ A
Module mit den Eingangspfeilen —

des Hinzufiigen-Moduls und des- bH
sen Ausgang dann mit dem Ver- R
laufsmodul (umgekehrt klappt es o —HT‘
auch, keine Sorge /), wie im obe- FWJT.— =
ren der beiden 'Schaltbilder' rechts:
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Es gibt noch einen anderen Weg, wie dies erreichbar ware. Unter Funktionen finden
wir das leistungsfahige Ausdruck-Modul. Wahle es, und doppelklicke darauf. Diese
Funktion gestattet die Eingabe jedes mathematischen Ausdruckes von X, Y, Z, Zeit und
Modul-Eingaben. Trage 'x+Y' ein und klicke dann OK. Verbinde diese Ausgabe mit dem
Verlaufsmodul und die selbe Wirkung ist erzielt, wie vorangehend im zweiten, unteren
'Schaltbild' dargestellt.

(Eine weitere Mdglichkeit waren Transformationen, aber dazu kommen wir erst noch ...)

Wollen wir nun die verfligbaren Werte, Funktionen, Transformationen usw. etwas genau-
er betrachten.

Werte
So sieht das Werte-Menu aus:

Wiatts Die meisten der Eintrage hier sind selbsterklarend:
Nl;ln;ﬂer Nummer fligt ein Modul mit einer einzelnen festgesetzten Zahl
: ein. Um deren Wert zu andern auf das Modul doppelklicken.
F
e Farbe fiigt eine Box mit einer einzelnen Farbe ein. Um den
A Farbwahl-Dialog aufzurufen, auf das Modul doppelklicken.
¥ X, Y und Z fiigen Module ein, deren Ausgange einfach die X-,
rid Y- und Z-Werte jedes Punktes auf der Oberflache vertreten.
Sl Bei prozeduralen 2D-Texturen ist z=0. (Wichtiger Unter-
Eo— schied zu prozeduralen 3D-Texturen!)
Elickimvinke!
R s Zeit flgt ein Modul ein, dessen Ausgabe den aktuellen Zeitwert
e des Zeitstreifens darstellt. In Animationen wird sich dieser Wert
kommentar andern, wodurch sich Texturen entsprechend animieren lassen.

Blickwinkel Dieses Modul kann benutzt werden, um Oberflacheneigenschaften eines
Objektes abhangig vom Blickwinkel der Kamera auf einen Punkt der Oberflache erschei-
nen zu lassen. Es kommt zum Einsatz, um Fresnel-Wirkungen nachzuahmen, bei denen
die Spekularitat in nahezu senkrechtem Auftreffwinkel geringer ist und sich mit schrager
werdenden Sichtwinkeln verstarkt. Das Blickwinkel-Modul gibt den Kosinus des Einfall-
winkels aus. Das Beispiel unten zeigt, wie das zur Erzeugung einer Fresnelwirkung ge-
nutzt werden kann:

In dem Beispiel wurde die auf der nachsten Seite oben links gezeigte prozedurale Textur
benutzt, um die linke Vase durch verstarkte Reflektionen an Schragsichtwinkeln 'plasti-
scher' erscheinen zu lassen.

Die metallische Vase rechts daneben hat eine héhere Spiegelungsfahigkeit, die allerdings
(zum Vergleich) auch gleichférmig (ohne Blickwinkelabhangigkeit) aufgebracht wurde.
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Das Modul hat auch viele andere Verwendungsmdglichkeiten, eine davon ist die Herstellung einfa-
cher (Car-) 'Toon'-Texturen, wie die unten gezeigte:

(E2] Preview

Parameter gestattet Texturen, abhangig von nutzerbestimmten Kennwerten zu sein,
die beim Mappen der Textur einzeln flir Objekte und sogar flir besondere Teile von Ob-
jekten festgelegt werden kénnen. (Man kann damit Teile einer Textur auch nur Teilen
von Objekten zuordnen - eben abhangig von Parametern.) Siehe Textur Parameter fiir
Naheres dazu. (Soviel sei hier gesagt: Man kann sich damit haufig ein UV-Mapping er-
sparen und viel interessantere Eigenschaften erstellen.)

Kommentar Dieses Modul ist ein reines Textfeld, das ermdglicht, Kommentare in der
Rechenvorschrift anzu-bringen, also Teile der Prozedur zu beschreiben, wie im unteren
Beispiel. (Damit kann man auch nach langer Zeit noch erkennen, was man eigentlich
machen wollte, bzw. Andere kénnen das so leichter nachvollziehen.)
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Operatoren

Dies ist das Operatoren-Menu. Alles sind normale mathematische Operatoren:

EPRTaErR)
Hinzufigen
Subtrahieren
Multiplizieren
Dividieren
Dgadrat
Mod
Grifier als
Min

Ma

Hinzufiigen (Addieren), Subtrahieren, Multiplizieren,
Dividieren: Diese Module haben je zwei Eingange deren
| Werte zusammengezahlt, abgezogen (unterer vom oberen
Eingangswert), miteinander malgenommen, oder geteilt
werden (oberer durch unteren Eingangswert), abhangig
vom gewdhlten Vorgang.

Quadrat (Potenzieren): Der ausgegebene Wert hiervon ist
der linke Eingangswert zur Potenz der Hochzahl (vom obe-
ren Eingang).

Mod (Restwert) hat zwei Eingange, die Datengruppe die
verarbeitet wird (linker Eingang) und den Teiler (unterer
Eingang). Es gibt den Restwert der Teilung von Datense-
teingabe durch den Teiler aus, wenn also die Eingabe 5
war, und der Teiler war 4, ware die Ausgabe der Rest der

Teilung 5 durch 4, welcher gleich 1 ist.

GroBer als: Ist die obere Eingabe groBer als die untere, gibt es 1 aus, sonst Null.

Min, Max: Jedes von beiden hat 2 Eingange, die verglichen werden, und Minimum bzw.
Maximum davon wird ausgegeben.

Funktionen

Dies ist das Funktionen-Men(. Seine Eintrage werden auf Zahlenwerte angewendet,
um diese auf unterschiedliche Weise zu beeinflussen:

Ausdrack:
Individuell
Skalierenerschieben
Eetral_;
Verwischien
Zuschreiden
Interpolieren
Sinus
Kasinus
_Qu-_au:lratwurzgl
Exponential
Log
MNeigung
Eunehrmen
Zufall

Ausdruck ermdglicht die Eingabe jeglichen mathematischen

1 Audrucks von x, y, z, t (t steht fir Zeit) und 3 Eingdnge ins

Modul. Diese Eingange sind benannt Value (= Wert) 1, Value 2
und Value 3.

Ausdrticke kénnen folgende mathematische Operationen aus-
fuhren: +, -, / (Divi-sion), * (Multiplikation), ~ (potenziert zu,
'hoch"), % (Restwert). Sie kénnen fol-gende Funktionen ent-
halten: sin(a): Sinus von a, cos(a): Kosinus von a, sqrt(a):
Quadratwurzel von a, abs(a): absoluter Wert von a, log(a):
natirlicher Logarithmus von a, exp(a): e 'hoch' a (das selbe
wie e”a), min(a, b): Minimum von a und b, max(a, b): Ma-
ximum von a und b, pow(a, b): a 'hoch' b (das selbe wie
a”\b), angle(a, b): der Winkel, den ein rechtwinkeliges Drei-
eck an seinen Seiten a bzw. b bildet, bias(a, b): die Bias-
Funktion mit a bias von b, gain(a, b): die Gain-Funktion mit a
gain von b.

Die Konstanten Pi und e werden ebenfalls erkannt.

Individuell ermdglicht eine Kurve zu zeichnen, die die Ausga-
be zur Eingabe in Beziehung(skurve) setzt. Neue Punkte kon-

nen mit gedriickter <STRG>-Taste + Mausklick in die Kurve eingefiigt und vorhandene
Punkte mit Klicken + Ziehen be-wegt werden. Die Kurve kann auch durch Anhaken der
entsprechenden Option ge-glattet werden. Zudem kann diese Funktion periodisch ge-
setzt werden, d.h. sie wiederholt sich auBerhalb des 0-1 Bereiches unendlich. Eingaben
kleiner als 0 er-zeugen eine Ausgabe von 0, und Eingaben gréBer als 1 erzeugen Werte

von 1.



Skalieren/Verschieben multipliziert den Eingabewert mit einem konstanten Wert und
addiert einen Versatzwert. Ein Doppelklick auf das Modul erméglicht die Anderung beider
Werte.

Betrag gibt einen Wert absolut aus, d.h., ist die Zahl positiv, andert sich nichts, ist sie
negativ, wird der positiv entsprechende Wert ausgegeben (-5 wird +5).

Verwischen (Blur) erzeugt eine (Bewegungs-)Unscharfewirkung. Es gibt 2 Eingange,
der eine ist fir die Wertegruppe die verwischt/unscharf dargestellt werden soll, der an-
dere setzt den Wert der Effekt-Starke fest. Etwas genauer ist dieser zweite Wert die
Spanne, in der sich die Glattung vollzieht.

Zuschneiden: Diese Funktion grenzt die Eingabe bis auf eine Spanne ein, die nach
Doppelklick auf das Modul eingegeben werden kann. Eingabewerte, die innerhalb der
Begrenzungen liegen, bleiben unverandert. Werte unterhalb des Minimums werden dem
Minimum gleichgesetzt, Werte oberhalb des Maximums werden dem Maximum gleichge-
setzt.

Interpolieren: Die Ausgabe fuBt auf 3 Werten. Wert 1 und Wert 2 (obere und untere
Eingabe) bestimmen Maximum und Minimum und die Bruch (fraction)-Eingabe bestimmt
den Wert zwischen Minimum und Maximum. Als Beispiel: Wenn die Bruch (Fraction)-Ein-
gabe 0,5 ware, lage der Wert auf halbem Wege zwischen den Extremwerten, ist er 0,25
ware die Ausgabe ein Viertel der Strecke zwischen diesen usw. .

Sinus, Kosinus, Quadratwurzel, Exponential, Log sind eigentlich selbsterklarende
mathematische Funktionen mit je einem einzigen Eingang und Ausgang. Eingaben fiir Si-
nus und Kosinus sind im BogenmaB. Das Log Modul ist ein (zur Basis e) natirlicher Loga-
rithmus.

Neigung: Dieses Modul berechnet Ken Perlin's Bias-Funktion. Bei einem gegebenen Ein-
gangswert zwischen 0 und 1 berechnet es einen Ausgabewert, der ebenfalls zwischen 0
und 1 liegt in Abhangigkeit von: y(x) = x”(log(B)/log(0.5)), wobei der Eingabewert x
und Bias B mit den zwei Eingabemdglichkeiten Ubereinstimmen. Wenn B=0.5, dann
y(x)=x. Werte von B weniger als 0.5 verschieben die Ausgabe in Richtung geringerer
Werte, wahrend Werte von B groBer als 0.5 die Ausgabe in Richtung gréBerer Werte ver-
schieben.

Zunehmen: Dieses Modul kalkuliert Ken Perlin's Gain-Funktion. Angenommen sei eine
Eingabe zwischen 0 und 1, dann kalkuliert das Modul einen Ausgabewert, der seinerseits
auch zwischen 0 und 1 liegt in Abhén-gigkeit von: y(x) = Bias(2*x, 1-G)/2 wenn x<0.5
1-Bias(2-2*x, 1-G)/2 wenn x>0.5, wobei der Eingabewert x und das Gainmodul G den
beiden Eingangen zuzuordnen sind, und Bias die oben beschriebene Bias(x, B) Funktion
ist. Wenn G=0.5, dann ist y(x)=x. G-Werte kleiner als 0,5 glatten die Eingabe, indem sie
die Ausga-be in Richtung 0,5 driicken, wahrend groBere Werte die Ausgabe in Richtung
0 oder 1 beeinflussen und da-mit die Eingabe "scharfen".

Zufall: Dieses Modul ist ein eindimensionales Zufalls-Rauschmuster. Es hat 2 Eingange,
wobei einer die Dimension (Einheit) darstellt, auf welche das Zufallsrauschen angewen-
det wird und der andere die Menge des Rauschens. Die voreingestellte Eingabedimensi-
on ist Zeit (time), da diese Funktion meist genutzt wird, um eine Positionsanderung/Dre-
hung wahrend einer Animation zu erzeugen. Diese Funktion kdnnte genutzt werden, um
Zufallsmuster im Raum zu erzeugen, oder, gewiB auch, um zufllige Anderungen bei
Texturmustern aufzubringen. Ahnlich wie bei einigen hier beschriebenen Mustern, ge-
stattet ein Doppelklick auf das Modul, den Amplitudenwert und die Anzahl der Oktaven
zu bestimmen. Schau in die Beschreibung des Rauschen Musters fir weitere Einzelheiten
zu diesen Kennwerten.

Farbfunktionen

Dieser Abschnitt beschreibt das Farbfunktionen-Meni. Seine Module werden genutzt,
um Farbwerte auf unterschiedliche Weisen zu erzeugen oder zu éndern:




. Individuell: Wie wir wei-
FerbinkHense | rer oben bereits gesehen | = —___HOoh; =
trdividesll haben, kann man diese Zihen, um Handles 2u verschisben, Control-Kick, um Handle hinauzufuigen,
Mischen Funktion benutzen, um | |
HinzuFiigen Farben nach ihren Einga- e '
; bewerten auszuwahlen (0- ok | [ Abbrechen
SUht_ra_hfen_En 255). Der Standardfarbver-
Multiphzieren lauf ist am einen Ende schwarz und wei3 am anderen. Ein Dop-
Hedler pelklick darauf 6ffnet den Dialog rechts oben. Um eine Farbe zu
Ciunklar andern, klickt man unter dem Farbbalken auf den kleinen Drei-
e eckspfeil, der zum Zeichen seiner Aktivierung auf rot wechselt.
Der nachste Klick auf das Farbe-Feld 6ffnet das Farbwahlfeld,
AL um das Einstellen bzw. die Wahl der neuen Farbe zu ermdgli-
HaY chen. Weitere Farben kdnnen (ber Hinzufiigen in den Farbbal-
HLS ken eingebracht werden. Damit wird jeweils ein weiteres Dreieck

eingefligt, dem man eine Farbe nach Wunsch zuordnet (so dass
der Farbverlauf aus beliebig vielen Zwischenfarben bestehen kann). Die Positionen der
Farben koénnen Uber Verschieben ihrer kleinen Dreiecke mit der Maus an die entspre-
chende Position oder Uber die Eingabe einer Zahl zwischen 0 und 1 ins Wert-Feld be-
stimmt werden. Der Farbverlauf kann mit dem entsprechenden Hakchen periodisch ge-
setzt werden. Das bedeutet das sich der Farbverlauf fiir alle Punkte der Oberflache un-
endlich wiederholt. Ist diese Mdglichkeit nicht angehakt, werden die Teile der Oberflache
auBerhalb des Farbverlaufs eine gleichmaBige Farbe vom ihnen nachstliegenden Ende
des Farbverlaufsbalkens ibernehmen.

Mischen ist eine weitere Moglichkeit eine Farbe aus einem Bereich auszuwahlen. Es
nimmt 2 Farbwerteingaben entgegen und mischt sie entsprechend der Zahlenwerteinga-
be.

Der wichtigste Unterschied S Preview
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spiel, worin einer der Farb-
eingange eine festgelegte rote Farbe erhalt und der andere eine Farbe, die aus einer in-
dividuellen Karte gewahlt wurde. Der Wert, der die Farbe aus der Karte bestimmt, ist
schlicht Y - das einen Verlauf in Y Richtung erzeugen wiirde. Die gewahlte und in das Mi-
schen-Modul eingespeiste Farbe verandert sich dadurch von wei8 nach schwarz, abhan-
gig von der Y-Position. Dies, mit der roten Farbe gemischt, wird auf die X-Position bezo-
gen, da das der Zahlenwert ist, der in die Mischen-Farbfunktion eingespeist wurde. Of-
fenbar kdnnen deutlich schwierigere Funktionen festgelegt werden.

Hinzufiigen, Subtrahieren und Multiplizieren sind einfache (Farb-)Funktionen die 2
Farbeingaben annehmen und die entsprechende mathematische Operation an deren
RGB-Anteilen vornehmen.

Heller, Dunkler Beide Funktionen nehmen 2 Farben entgegen und geben davon die
aus, die heller bzw. dunkler ist. Bestimmt wird das von der Luminanz-Komponente des
CIE XYZ Farbsystems.

GroBe erlaubt die Eingabefarbe mit einer Zahleneingabe zu skalieren. Jeder Farbanteil
der Eingabe wird mit dem eingegebenen Zahlenwert multipliziert. Eine einigermalBen ver-
steckte Besonderheit ist, daB dieses Modul genutzt werden kann, um Eigenschaften wie
Spiegelfdhigkeit, Glanz, Durchsichtigkeit usw. liber ihren hormalen Maximalwert von 1
hinaus zu verstarken. Das kann man durch die Skalierung der passenden Farbeigen-



schaft (fur Spiegelungsfahigkeit und Glanz ist das Reflektierend, flir Durchsichtigkeit
Transparent) mit Zahlen groBer als 1 bewirken. Der sich ergebende Eigenschaftswert
ist das Produkt des zu skalierenden Farbwertes und der eingegebenen Zahl der Eigen-
schaft. Ein Beispiel ist unten gezeigt: Im linken Bild ist die reflektierende Farbe weil3
(also Hue = 0, Sattigung = 0 und Wert = 1) und der Glanz ist auf 1 gesetzt. Der endgiil-
tige Glanz ist damit das Produkt von 1 x 1 = 1. Das rechte Bild nutzt das GréBe Modul,
um den Wert auf 20 zu erhdhen; das Produkt ist daher 20 x 1 = 20, und das Ergebnis ist
ein (kiinstlich) wesentlich strahlender reflektierendes Glanzlicht auf der Vorschaukugel,
das beispielsweise als cartoonartig glanzende Textur brauchbar ware.

{5 Preview | x | ‘ (] Diffus. 2 Preview E3 ‘ | H Diffus
= e :
g — [, e
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Eine andere Anwendungsmdglichkeit gibt es bei abstrahlenden Texturen; Das Modul
GroBe kann in dhnlicher Weise (wie oben) benutzt werden, um das Licht zu verstarken,
das von einem abstrahlenden Objekt erzeugt wird, wenn es mit 'Globale Ausleuchtung'
gerendert wird. Das untere Bild zeigt die Wirkung der Anwendung des Farbfunktion-Mo-
duls GroBe auf die ausstrahlende Farbe einer Kugel mit den jeweils eingegebenen Zah-
lenwerten 1, 2, 5 und 10. Das Bild wurde mit Photonen-Mapping unter 'Globale Aus-
leuchtung' gerendert.

RGB: Dieses Modul gestattet Rot-, Griin- und Blau-Komponenten mit eingegebenen Zah-
lenwerten zu bestimmen, was eine scheinbar einfache Funktion ist. Seine Leistungsfahig-

keit liegt in der Tatsa- .
che, dass die Bestand- L& Rrewew E3
teile Eingabewerte
sind, die somit von an-
deren Funktionskombi-
nationen berechnet
werden kdénnen. Im
rechten Beispiel ist die
rote Komponente

durch ein (lineares)
Rauschen-Modul bestimmt, die griine Komponente wird durch ein Holz-Modul




erzeugt, und die blaue Komponente basiert auf einer Blickwinkelabhdangigkeit mit Potenz

3 (hoch 3).

HSV: Wie das RGB-Modul hat dieses Modul 3 Eingange zur Zahleneingabe; ein Eingang

fur jeden Farbanteil. Nur werden
hier Farbauspragung (Hue), Sat-
tigung und Farbschattierung mit

Zahleneingaben bestimmt, wie
im einfachen rechten Beispiel, in ||
dem die Farbauspragung (auf

der Oberflache) von der X-Positi-

on bestimmt ist.

HLS: Wie die voran-
gegangenen beiden
Module, hat auch
dieses 3 Eingange
fur Zahlenwerte, ei-
nen fiir jeden Farb-
anteil. Diesmal wer-
den Farbauspragung

|
L/I' Diffus
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(H), Helligkeit (L) und Sattigung (S) bestimmt, wie im Beispiel gezeigt, in dem die Hellig-
keit sich sinusartig andert und die Sattigung von einem (linear) skalierten Zellen-Muster

bestimmt wird.

Transformationen

Die Module dieses Meniis erzeugen Veranderungen lber das Koordinatensystem. Es ist
das Transformationen-Mend:

Linear
Palar
kugelfrmig
Zittern

Transformationen

Linear Dieses Modul erlaubt Skalierung, Drehung und Umrech-
nung von X,y oder z. Ein Doppelklick auf das Modul 6ffnet einen
Dialog, der es ermdglicht, die relevanten Transformationspara-

meter einzugeben.

Ein Beispiel ist unten zu sehen. Darin ist die gleiche einfache
Textur wie in dem HSV Beispiel oben benutzt worden. Der X-
Ausgang des Linear-Moduls wird in den Eingang der Komponen-

te Farbauspragung (Hue) des HSV-Farbfunktions-Moduls eingeleitet. Mit den Standard-

einstellungen wiirde
das die selbe Textur
ergeben wie oben.
Aber hier wurde ein
Skalierungsfaktor
von 5 in der X Spal-
te eingegeben und
eine 45° Drehung
um die Z-Achse zur
Erzeugung der ver-
anderten rechts
sichtbaren Textur.

Preview

L]

i e

Transformationsparam,. “

¥ ¥ z

Bewegen 0.0 0.0 0.0

Drehen (0.0 0.0 45,0

Skalierer | ) 1.0 1.0
O Abbrechen

Polar Das Polar-Modul rechnet das lineare Koordinatensystem von x und y zum polaren

-

Koordinatensystem um, das von r (radialer
Strecke) und theta (Winkel) beschrieben
wird. Ein Beispiel ist links zu sehen.

Das Beipiel zeigt das Ergebnis der Koordina-
te r im Hue-Eingang des HSV Moduls. Das




erzeugt ein Muster, in dem die gleiche Entfernung eines jeden Punktes zur Mitte die sel-
be Farbe erzeugt, wodurch Farbringe entste-
hen.

Il Ahnlich die theta-Ausgabe: Punkte, die den-
selben Winkel haben, bekommen dieselbe
I| Farbe, wie hier links gezeigt.

Kugelformig Dieses Modul Uibersetzt das lineare Koordinatensystem in ein kugelférmi-
|2 Preview n

ges Koordinatensystem.

Das Beispiel, rechts, zeigt ein Gitternetz-Muster (sie- o HI:H oo |
he dazu weiter unten), das dazu benutzt wird, Far- .
ben eines individuellen Farbverlaufs musterartig auf
die Kugel aufzubringen.

Wird das Kugelférmig-Modul dem Gitter-Modul E QN_HE bt o
in allen Achsen vorgeschaltet, entsteht dieses
Bild rechts.

Zittern Dieses Transformationsmodul behalt das lineare Koordinatensystem bei, erzeugt

b = aber ein zufalliges Zittern der Textur. Dop-

» ziten ﬁp,,,, r/ v H e | pelklicken des Moduls 6ffnet den Dialog zur

A — E Preview Steuerung der Amplitude und des Bereiches,
El iiber den das Zittern stattfindet.

Schwankungsparameter auswahlen:

In den Beispielen links ist die Textur des 'Po-
lar'-Beispiels oben genommen worden. Das
produziert normalerweise eine vielfarbige
Ringgruppe. Diesmal wurde jedoch ein Zit-

X ¥ Z
ampitude0.5| |05 [0.1
Skalieren| 1.0 1.0 1.0

[ Aetien wfoa | @ tern-Modul mit Amplitude 0.5 in die X- und
Y-Koordinate eingeschaltet. Das obere Bild
< = Proview zeigt die Wirkung mit einer Skalierung von 1,

Schwankungsparametar suswahlen:

und das untere Bild zeigt, was geschieht,
wenn die Skalierung verkleinert wird.

X Y.
Ampiitude 0.5 0.5 0.1
Skalleren 0.2 0,2 L0

oK Abbrechen
Muster
PMUEEEF Es gibt mehrere vorgegebene Textur-Muster in Art of Illusion,
——— verfligbar Uber das Muster-Mend, wie hier links gezeigt.
Turbulerz Jedes Muster hat 3 Eingange fir die X-,Y- und Z-Koordinaten.
Metz
2l Im Weiteren schauen wir uns jedes Muster und einige seiner
Marmar Spielarten an. In jedem dieser Falle wurde die Ausgabe des Mus-
Holz ter-Moduls in eine Individuelle Farbverlaufsbox gesteckt und de-
Schachbrett ren Ausgang wiederum in das Diffus-Feld.
Ziegel
Bild




Rauschen

Dieses Modul erzeugt ein fraktales Rauschmuster unter Gebrauch von Stefan Gustavsons
Umsetzung von Ken Perlins Simplex-Rauschen-Funktion. Fir technische Einzelheiten lies
bitte hier weiter. Jede Oktave hat die doppelte Frequenz der vorhergehenden Oktave.
Sie kénnen die Anzahl der Oktaven und die Amplitudenhdhe der ersten Oktave durch
Doppelklick auf das Rauschen Modul und Eintrag der gewiinschten Werte festlegen. Die
Amplitude jeder hdheren Oktave errechnet sich aus der Multiplikation der Amplitude der
vorangehenden Oktave mit dem Eingangswert des Rauschen-Moduls (der typischerweise
zwischen 0 und 1 liegt, obgleich das nicht zwingend erforderlich ist). Weil es eher ein
Eingang als ein Kennwert ist, muss es keine Konstante sein. Das ist besonders nitzlich
zur Erzeugung von Rauschen-Mustern, deren Charakter sich (iber die Oberflache eines

Objektes hin verandert.

Die Rauschen Funktion ist skaliert, so daB die Ausgabe typischerweise zwischen 0 und 1
liegt. Abhdngig von den Parameterwerten und der Eingabe kénnen die Werte aber auch
auBerhalb dieses Bereiches liegen.

Hier unten einige Beispiele:

= [
E P- bt ems
ﬂ (=4 Preview n (2] Preview
Storungesigenschafien auswahlen: Starungseigenschaften suswahlen:
Amplitude | 1.0 Amplitude | 1.0
Octaves (4 Octaves |2
oK Abbrachen oK Abbrechen - 2 -~
Zaif: (0.0 & zstz 0.0 ©
ﬂ =] Preview n |2 Preview
Sterungeeigenschatten auswahlen; Starungseigenschaften suswahlen:
Amplitude 12,0 Amplitude | 1.0
Octaves (4 Octaves | 10
ok || Abbrechen oK Abbrechen
zat oo ()
Turbulenz

Dieses Modul gleicht dem Rauschen Modul mit der Ausnahme, dass es den absoluten
Wert jeder Oktave nimmt, bevor es die Werte addiert. Das erzeugt "Knitter" am Aus-
gang, wobei seine Ableitung sich ungleichmaBig andert. Das Ergebnis erinnert etwas an
verwirbelte Strémungen in Flissigkeiten. Das Turbulenz-Modul ist skaliert, so dass die
Ausgabewerte typischerweise zwischen 0 und 1 liegen. Abhangig von den Parameterwer-
ten und der Rauschen Eingabe kénnen die Ausgabewerte allerdings manchmal auch gro-
Ber als 1 sein. Ein paar Beispiele folgen:

»
I

KX .

Preview

Preview

Turbulenzeigenschaften auswatlen:

Amplitude |
Otaves |4

oK abbrechen |

Zeit: (0.0

Turbulenzeigenschaften auswahlen:

Ampltude | 1.0

Octaves |2

oK || Abbrechen



http://staffwww.itn.liu.se/~stegu/simplexnoise/simplexnoise.pdf

ﬂ [ES) Preview B £2] Preview

Turbulenzeigenschaften auswahlen: Turbulenzeigenschafien auswahlen:

Amplitude | 2.0 Amplitude | 1.0

Octaves |4 Octaves |10

oK Abbrechen I : : oK Abbrechen I o 5 H
ztfon | = &

\J Zeit; 0.0 L)

Netz/Gitter

Dieses Modul ist eine groBe Hilfe, wenn man gleichférmige Gitternetze erzeugen will: Es
legt ein gleichférmiges dreidimensionales Gitter von "Bezugspunkten" an. Der Wert an
jedem Punkt ist gleich der Entfernung dieses Punktes zum nachsten "Bezugspunkt". Ein
Doppelklick auf das Modul eréffnet die Méglichkeit den Raum zwischen den "Bezugs-
punkten" zu verandern. Hier unten zwei Beispiele:

| i HI Diiffus ‘

b
} Netz
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B3 = Preview [ x | (2 Preview

Set Grid Spacing: Set Grid Spacing:

X E:] X |@i5
Y (1.0 Y| G5

Z 110 Z|0:5

| oK Abbrechen oK Abbirechen

Zeitr 0.0

o/

Zellen

Dieses Texturmuster ist dem Gitter-Modul éhnlich, aber statt die Bezugspunkte gleichma-
Big zu verteilen, streut es sie zufallig. Das Zellenmodul hat 3 Ausgange. Der Zellen-Aus-
gang gibt einen Wert zwischen 0 und 1 aus, den der nachstliegende Bezugspunkt ermit-
telt. Dieser Wert ist derselbe flir jede Zelle die von diesem Bezugspunkt festgelegt wird.
Das ist brauchbar, um ungleichmaBig geformte Zellen zu erzeugen, deren jede eine an-
dere Farbe hat. Die distance 1- und distance 2-Ausgange geben die Abstédnde zum
nachsten bzw. zum Ubernachsten Bezugspunkt an. Entfernung (Distance) 1 ist beim Zel-
lenmuster gleich dem Gittermuster.

Zusatzlich kdnnen die Entfernungen zwischen jedem Punkt und den Bezugspunkten auf 3
mathematische Weisen berechnet werden, was verschiedene Muster ergibt: Euclidean
(euklidisch), City Block (stadtviertelartig) und Chessboard(schachbrettartig). Einer dieser
Typen kann nach Doppelklick auf das Modul gewahlt werden.

Die Ergebnisse mit jeder der 3 Mdglichkeiten und 3 verschiedenen Distanz-Einstellungen

sind hier gezeigt:
= ELVLHLW

Zellen Distanz 1 Distanz 2

X

‘EZ e

124 Preview 5 1| Preview 12 Preview
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|2 Preview 12 Preview ﬁ 2 Preview E—

Stadtviertelartig

zeit: |5 C,\‘ zeit: (7 'f/'

e Preview £ Preview E |2 Preview E

Schachbrettartig

zeit: |70 :/ zeit: T 'f,-

Der Ausdruck distance2 - distan-
cel ist eine recht brauchbare Ein-
stellung:

e
In diesem Beispiel ist der Aus- er”’" }>§ i

druck in ein individuelles Farbmo- {2l

dul gesteckt worden und das ist R ‘ [ .

seinerseits mit dem Diffus- und —— ztfoo |G
Ausstrahlend-Feld verbunden.
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sches Muster das Marmor |
simuliert. Zusatzlich zu Bl & Preview EX Preview
gen hat es einen Rau- s
Cken des MOdL”S ermog- [Tok || Abbrechen ‘ \ oK Abbrechen
licht, die Abstande der wafos |O) e los |©)
ebenso W| e dl e RaUSCh en_ Marmoreigenschaften auswahlen; Marmorsigenschaften auswahlen:
Amplitude und Anzahl sei- Rt O
ner Oktaven zu andern. e s
Einige Beispiele dazu

Marmor
den X_, Y_ und Z'E|ngan‘ Marmoreigenschaften suswaHlen: Marmoreigenschaften auswahlen:

Naise Ampiitude 5.0

Band Spacing 0.5 L !
schen-Eingang. Doppelkli- ctnes 4 _
Marmorierungsbander, bl Bl o eeew
rechts:

Octaves |4

oK Abbrechen K Abbrechen

Holz

Kaum erstaunlich, ist dieses Muster flir holzar-
tige Strukturen brauchbar. Seine Ausgabe flir
einen gegebenen Punkt ist proportional zur
Entfernung von der Y-Achse plus einer Turbu-
lenz-Funktion. Doppelklicken des Moduls ge-
stattet folgende verschiedene Parameter zu
andern: Rauschen-Amplitude, Band-Abstand
und Zahl der Rauschen-Oktaven. Hier rechts
einige Beispiele:

Wird das Hakchen bei 'Only Out-put Fraction'




gesetzt, wird fiir die Ausgabe Mod 1 berechnet, so dass eine Reihe von konzentrischen
Ringen entsteht, deren Ausgabe von 0 zu 1 Uber die Weite jedes Ringes zunimmt. Der
haufigste Gebrauch dieses Moduls ist, einen Ausgang in eine Individuelle Farbfunktion zu
speisen, was eine schdne Reihe von Farbbandern in Holzmuster erzeugt. Wenn das Mo-
dul so eingesetzt wird, ist es grundsatzlich das Beste, nicht die Option 'Only Output Frac-
tion' anzuhaken, sondern stattdessen die Farbfunktion periodisch zu setzen. Andernfalls

kann das Antialiasing des Holz-Moduls zu sichtbaren Artefakten (= Darstellungsfehlern
der Textur) fihren.

Schachbrett

Dies Modul erzeugt das Schachbrettmuster, das man so haufig in computergrafischer
3D-Bildnerei zu sehen bekommt. Bei diesem Modul gibt es keine Optionen, aber die Ab-
stande koénnen lber Skalierung der Eingabe auf den Koordinaten der X-, Y- und Z-Rich-
tung geandert werden:
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Bewegen 0.0 0.0 0.0

Drehen (0.0 0.0 0.0

Skalieren (2.0 10 1.0
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Ziegel

Dieses Modul erzeugt ein Mauersteinmuster das fir den 'Stein' eine 1 ausgibt und fur
den 'Mortel' eine 0. Doppelklicken ermdglicht eine Eingabe von Steinhdéhe, Fugenhdhe
und Fugenversatz, wie in den unteren Beispielen zu erkennen:

[
» i I
Psiciel b —  oims
Set brick properties: Set brick properties:
Brick Height (0,5 Brick Height (0.7
Gap Width (0,1 Gap Width |0.2
Row Offset |0.5 Row Offset 0.5
oK Abbrechen aK Abbrechen
Set brick properiies: Set brick properties:
Erick Height |0.5 Brick Height 0.5
Gap Width 10,1 Gap Width 0.1
Row Cffset 0.5 Row Offset 0.2 I|
OC || Abbrechen oK Abbrechen ‘




Bild

Dieses Modul ermdglicht die Nutzung eines Pixelbildes in der prozeduralen Textur. Wie
bei den bildbasierten Texturen auch, muB das Bild im Format *.gif, *.png, *.jpg oder
*.hdr vorliegen. Das Bild-Modul hat 5 Ausgange: Eine Farbkarte des Bildes und 4 Zahlen-
wert-Ausgange die seinen roten, griinen und blauen Bestand-teilen entsprechen, sowie
einen Maskenausgang zur Anderung jener Oberflicheneigenschaften, die auf einer Al-
pha-Kanal-Auswahl/Maske des Bildes oder durchsichtigen Bildbereichen fuBen. Lies flr
nahere Einzelheiten dazu hier weiter.

Ein Doppelklick 6ffnet die Dialogbox rechts:

Auf das quadratische Feld klicken ruft den
Bildaus-wahl Dialog auf, der Sie Bilder wahlen
oder laden laBt.

Click to Set Image:

%o
X und Y werden die MaBe des Bildes.
Vi
Die Tile- und Mirror-Optionen ermdglichen, = =
das Bild in der X- und/oder der Y-Richtung zu K= | L0
spiegeln oder zu kacheln (= endlos wiederho- ¥ Size [0.955
len). Im ersten Fall wird das Bild so gekachelt, Tile WX
daB benachbarte Kacheln Spiegelbilder sind; v
das ermdglicht nahtlose Ubergange auf der
Objektoberflache. Meror [ ]X
Die Ausgaben (Outputs) des Moduls kénnen 1Y
entweder auf s - R
® Rot, Griin & Blau (RGB), LS
® Farbauspragung, Sattigung & Schat- oK PSR

tierung/Wert (HSV) oder auf
® Farbauspragung, Helligkeit & Satti-
gung (HLS)

gesetzt werden.

Hier unten ist ein Beispiel mit Bildmodul gegeben. Weil der Ausgang auf RGB gesetzt ist,
sind die Einzelwerte der Ausgabe des Moduls Farbe und 4 Zahlenwert-Ausgange in fol-
gender Reihenfolge: Rot, Griin, Blau und Maske. Hier wurde den blauen Sternen ein
Leuchten verliehen, indem der blaue Ausgang des Bild-Moduls mit einem Farbskalie-
rungsmodul verbunden wurde, das die Eingabe eines blaue Farbe-Moduls skaliert und in
das 'Ausstrahlend'-Feld einleitet. Der rote Ausgang (der im orangen Stern am starksten
vorherrscht) - wird benutzt um die Spiegelung zu steuern, und der Farbausgang 'landet'
geradewegs in der Diffus-Eigenschaftsflache.
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Das Bearbeiten-Menii

Im 'Prozedurale-Texturen'-Editor ist ein Men( verfligbar, und das ist das Bearbeiten-
Mendi:

Riickgangig /Wiederholen (STRG+Z bzw. STRG+ 1+ +2Z) Diese Eintrage ermdgli-
chen die letzte Aktion riickgangig zu machen bzw. wiederherzustellen.

Ausschneiden (STRG+X) kopiert alle ausgewahlten Module in die Zwischenablage und
I6scht sie im Editor.

Kopieren (STRG+C) kopiert alle ausgewahlten Module in die Zwischenablage ohne sie
im Editor zu l6schen

Einfiigen (STRG+V) kopiert die Module aus der Zwischenablage in den Editor.
Loschen |6scht alle ausgewahlten Module.

Eigenschaften (STRG+P): Diese Schaltflache wurde zur schnelleren Erreichbarkeit
auch zusétzlich noch aus dem Bearbeiten-Menii ausgegliedert. Sie ermdglicht die Ande-
rung der Antialias-Einstellungen der Textur. Normalerweise ist der voreingestellte Wert 1
hinlanglich. GréBere Werte bedingen eine starkere Glattung der Textur.

Gebrauch der Vorschau-Zeit
Dieses Bild veranschaulicht den Gebrauch eines veranderten Vorschauzeitpunktes.

Die Hohe (DiS' i Procedural 30 Texture - oEsm
placement) des Bearbeiten

Eigenschaften... Mame: |Schnel wachsendes Gras

'Grases' wird in e
diesem Beispiel | or=om
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Beispiele fiir prozedurale Texturen

Das Werkzeug 'Prozedurale Texturen' ist eine ausgesprochen leistungsfahige Moglichkeit
Texturen fir Oberflachen zu erzeugen. Die oben dargestellten Abschnitte zeigen zwar
alle verfiigbaren Module, kénnen aber deren Mdglichkeiten lediglich ein Stiick weit dar-
stellen, um aufzuzeigen, wie wendig dieser Weg, sich der Struktur flir Texturen zu na-
hern, ist. (Um diese Mdglichkeiten vollends zu entdecken, muB man ein wenig Geduld
mitbringen, und sie eigenstandig erforschen.) Die oben gezeigten Beispiele haben oft-
mals nur eine Verbindung in das Diffus-Feld gehabt. Die Module kdnnen aber genutzt
werden, um einige der Farb- und Zahlenwerte zu dndern und dadurch eine groBe Vielfalt
interessanter Texturen zu erzeugen. Zur Anregung sind auf den nachsten Seiten noch
drei Beispiele fiir die Mdglichkeiten gegeben, die in den Modulen stecken.

Auch diese Beispiele nutzen nur eine sehr begrenzte Anzahl an Modulen, aber auf etwas
anspruchsvollere Weise. Wir beschreiben, wie jedes dieser Beispiele geschaffen wurde.




Ziegelmauerwerk Tentakel Blaue Streifen

Die Ziegelmauer-Textur

Das Ergebnis

2 Procedural 3D Texture - oliEl|
e s wmew  Die Grundlage dieser Textur
Dl B ' ist ein Pixelbild, das aussieht
wie eine Mauer, bestehend
aus griinen Ziegelsteinen
(R=0,G=1,B=0) und rotem
Mortel (R=1,G=0,B=0) wie
hier abgebildet:

o Nemer
Farbe

Feit
Blickwinkel
Parameter

Kormmentar

©peratoren
Funktionsn (=]
Farbfunktionen
Transformationen
Muster

Erwieiterungen

Diese Bild wird mit dem Bild-Modul unter 'Muster' ausgewahlt. Aufgrund dessen, wie die
Farben gesetzt sind, wird der Modul-Ausgang 'Grin' den Wert 1 fiir alles Griine (die 'Zie-
gel"), fur alles andere 0, dagegen der Ausgang 'Rot' fiir alles Rote (den 'Mértel') den
Wert 1, fir alles andere 0 liefern. Das ermdglicht es uns, Ziegeln und Mdértel unterschied-
liche Eigenschaften zu geben. Der rote Ausgang wird multipliziert mit einer Rauschen-
Funktion (Einstellungen siehe Bild A), die einen 'Mdrtel'-Farbverlauf beeinfluft.
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Das bewirkt, daB dieser Faktor nur den Moértel betrifft. Der Ausgang 'Griin' wird in dhnli-
cher Weise einem mauersteinartigen, mit Rauschen-Funktion (Einstellungen siehe Bild B)
angesteuerten Farbverlauf zugewiesen.

Beide Ergebnisse werden zusammengezahlt um den Steinen und dem Mbrtel ihre diffuse
Farbe zu geben.




Wir wollen die Steine etwas vor den Mortel heraustreten lassen. Das kdnnte Uiber den
Bump-Hdhe-Kennwert vorgetauscht werden, aber fiir eine nattirlichere Wirkung werden
wir einen wirklichen Versatz (Displacement) nehmen. Der Ausgang 'Griin' des Bild-Mo-
duls ist flr die Auswahl der Steine allein genutzt. Dieser Wert ist um 0.5 verkleinert und
mit einem weiteren Rauschen-Modul (Werte in Bild C) zusammengezahlt worden, um zu-
fallige UnregelmaBigkeiten zu erzielen. Eine lineare Transformation ( Bild D) wurde dem
Rauschen auferlegt um die UnregelmaBigkeiten der GréBe der Steine anzupassen.

Ein weiterer Skalierungsfaktor von 0.05 wurde dazwischengeschaltet, um den Versatz
der Ziegel und die UnregelmaBigkeit ihrer Oberflachen auf ein naturgetreueres MaB zu
verringern.

Die Tentakel-Textur

Das Ergebnis
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teres GroBer als-Modul geleitet, welches eine 1 ausgibt, wenn der Wert gréBer als 0,3
ist und andernfalls eine 0. Die Ergebnisse der beiden werden miteinander multipliziert.
Punkte die einen Wert von 1 in jeder der GroBer als Funktionen haben, sind dann also
die einzigen die einen Wert von 1 ausgeben, das heiBt, die liberlagernden Bereiche, die
kreisrunde Ringe sind. Die kugelférmige Transformation wurde hinzugefiigt, um kugel-
férmige Symmetrie zu gewinnen, sowie eine lineare Transformation, die das Muster et-
was verkleinert (Mit einer 2 in allen Achsrichtungen). Das Bild auf der nachsten Seite ob-

en zeigt, was man bekommt, wenn man die Ausgabe der Multiplikation der GroBer als-
Module mit der Standardfarbe in das Diffusfeld einleitet:

Anstelle des Diffusfeldes wird es aber in das Displacementfeld gesteckt: So wird es zum 'Saug-
napf'.

Eine einfache Farbfunktion basierend auf einem Turbulenz-Modul wurde noch in die Diffusbox ge-
steckt.




Die Blaue Streifen-Textur

Das Ergebnis

= Procedural 3D Texture - o8 Diese Textur fuBt auf dem
Brgrben Marmor Modul. Das ist ge-
Eigenschaftsn... Name: |Blaue Streifen Abbrachen . . .
vl S H ?ehnttgber enl\jI I|c|j1e|a(res2 Trans-

Ny e ormationen-Modul (x:2,

s . F y:0.1, x:1). Der Ausgang ist
skaliert und mit der Spiege-
lungs- (Spekularitat) und
Glanz-Flache verbunden, was
zwar die Streifen glanzen
IaBt, den Hintergrund aber
nicht.

Kleine "Bumps" werden dann
den nicht reflektierenden
Streifen zugewiesen. Die kon-
nen ausgewahlt werden, in-
dem man das Marmor-Modul
von 1 abzieht, was das Mus-
ter tatsachlich umkehrt, weil
Einsen zu Nullen werden und
andersherum. Dies Ergebnis
< > | wird mit dem linear transfor

R!Tlditl!lerul

Zeit
Blickwinkel
Parameter

T nsparEnt

Kommentar
Cperatoren
Furkkionen

Farbfunktionen

Transfarmationen

Muster.

Erweiterungen

mierten Rauschen Modul multipliziert und in das Bumphdhe-Feld eingespeist, so dass die Bum-
phohe fir die reflektierenden Flachen 0 ist.

Zuletzt kommt noch ein diffuser Farbverlauf dazu, den ein Turbulenz Modul bestimmt.

8. /ol — Texturen an Objekte zu-
weisen

8.1. Einfache Texturen

Sind Texturen einmal erstellt, miissen sie dem/den betreffenden Objekt(en) noch zuge-
wiesen werden. Um das zu tun, wahlt man das/die Objekt(e) in der Objektliste aus und
klickt auf Objekt — Textur : Objekttextur und -material Edl
zuweisen. Damit wird solch T

ein Dialog sichtbar:
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in den Werkzeugen zur Texturerstellung. Ahnlich dem Uniforme Texturen Dialog lassen
sich mit einem Doppelklick auf das Vorschaufenster (iber ein Menl Ansicht und Vor-
schauobjekt dndern. Die Vorschau kann (mit <STRG> + Ziehen per rechter Maustaste)
gezoomt und (mit gedriickt gehaltener rechter Maustaste allein) verschoben werden.

Darunter ist ein Feld mit der Bezeichnung Textur Parameter - siche den dazu folgen-
den Abschnitt fiir weitere Informationen.

Beachtenswert ware auch, das es eine Typ-Auswahl oben im Dialog gibt. Sie bietet so-
wohl einfache als auch geschichtete (gelayerte) Texturen. Geschichtete Texturen werden
spater besprochen.

Ebenso kann man von hier aus Neue Texturen erzeugen und den Texturen und Ma-
terialien-Dialog 6ffnen.

Fir gleichférmige (uniforme) Texturen muB lediglich die entsprechende Textur gewahlt
und OK geklickt wer-den. Bei den anderen Texturtypen kénnen wir zudem bestimmen, in
welcher Art und Weise sie auf das Ob-jekt aufgebracht werden, was man "Mapping"
nennt. Um die Art des Mapping flr das jeweilige Objekt einzustellen, auf Mapping be-
arbeiten klicken. Dann erscheint folgende Dialogbox:

3 Texure Mapping B8 Diese Dialogbox zeigt das ausgewahlte Objekt, das die
Textur angepaBt bekommen soll. Das Objekt kann im Vor-
schaufenster gedreht und verschoben werden, um besse-
ren Rundum-Uberblick per Klicken und Ziehen mit der lin-
ken Maustaste im Vorschaufenster zu ermdglichen. Die
Vorschau kann ge-zoomt (<STRG>+ Auf- bzw. Ab-Ziehen
mit gedriickter rechter Maustaste), verschoben (nur Ziehen

Mapping: |Linear mit rechter Maustaste) und mit nach auBen Ziehen der
s T 1 s Dialogbox-Seiten insgesamt neu bemessen werden. Die
Mittelpurkt: Ansicht kann mit Doppelklick auf die Vorschau und an-
PR NS e 2 schlieBender Wahl des gewiinschten Blickwinkels aus dem
Fyna jERilen IS 60 Aufklappmeni geandert werden.

Anwenden auf |Vorder-und Ridkenflachen
resuendnaen an e cherae inden || Di@ Art des Mappings kann mit dem Aufklapp-Menu direkt
Clfsdir s decate desobjekidiers | unter der Vorschau ausgewahlt werden (Einzelheiten dazu
QK¢ | || Atdseden sind weiter unten nachzulesen).

Darunter sind eine Reihe von Eingabefeldern fiir GroBendnderung, Ausrichtung und Dre-
hung zur besseren Anpassung auf das Objekt. Die Verfligbarkeit der bearbeitbaren Wer-
te hangt von der jeweiligen Art des Mappings ab:

Mapping-Arten

Bei prozeduralen 3D-Texturen gibt es nur eine Art des Mappings: Linear. Das kommt
daher, dass 3D-Texturen "solid" (= Volumen darstellend, massiv) sind, und das Objekt,
dem sie zugewiesen werden, dann aussieht, als ob es aus seiner Textur herausgeschnit-
ten worden ware.

Bei bildbasierten Mappings und 2D Texturen wird die Textur um das Objekt herum "ge-
wickelt", was auf unterschiedliche Weisen erfolgen kann. In diesem Fall ist die Art des
Mappings entweder Projektion, Zylindrisch, Kugelformig oder UV.

Projektion legt die Textur auf das Objekt, als ob diese mit Hilfe eines (Dia-)Projektors
aufgebracht wirde. Das funktioniert gut bei flachen Objekten, ergibt aber Verzerrungen
an steilen Ubergéngen wie im unteren Beispiel. In diesem Beispiel sieht die Textur gut
aus, bis sie sich um die Seite legt, wo sie gestreckt erscheint. Die Projektion auf Zylin-
drisch zu andern, bringt bei diesem Objekt ein besseres Ergebnis. Auch Kugelférmig
ergibt ein annehmbares Ergebnis:
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Welche Art des Mappings die beste ist, hangt von der Geometrie des Objektes ab. Zylin-
drisches und kugelférmiges Mapping funktionieren so, dass die Textur perfekt um ein zy-
lindrisches bzw. kugelférmiges Objekt passen wiirde. Wenn also Objekte geometrisch ei-
nem Zylinder oder einer Kugel dhnlich sind, werden diese Arten des Mappings gut genug
arbeiten.

In den meisten Fallen sind Objekte allerdings weder flach noch zylindrisch oder kugelfér-
mig. Dafiir gibt es dann das sogenannte UV-Mapping. UV-Mapping ermdglicht die (nahe-
zu) vollstandige Steuerung der Platzierung von Texturkoordinaten auf Netzobjekten, die
das Aufbringen der Textur so genau wie erforderlich gestattet. Lies weiter unten Einzel-
heiten hierzu.

Anderung von Mapping-Parametern

Ist die Art des Mappings gewahlt, kdnnen wir nun die Textur dem Objekt anpassen, in-
dem wir die Wertvorgaben des Mappings dndern.

Bei prozeduralen 3D-Texturen zu denen (lediglich) die Option Linear verfiigbar ist,
kdnnen GroBe, Mittelpunkt und Drehung bestimmt werden, wie im Dialog oben gezeigt.
Skalierung andert die GroBe der Textur auf dem Objekt, die Option Mittelpunkt steu-
ert deren Position, und Drehung beeinflusst deren Ausrichtung. Jeder dieser Werte
kann flir die X-, Y- und Z-Achse bestimmt werden. Wie im Hauptfenster ist Y "Auf- oder
Abwarts", X ist "Links oder Rechts" und Z ist "Vor oder Zurtick" (aus dem oder in den
Bildschirm).

Eine weitere Mdglichkeit die Textur anzupassen ist (seit
Version 2.5 von Aol) Textur auf die GroBBe des Ob-
jekts skalieren, das gestattet, die Textur automatisch
auf die GroBe des Objektes anzupassen, wie im Bei-
spiel unten gezeigt. Ist die Option angehakt, sind die in
dieser Dialogbox gesetzten GréBe und Mittelpunkt be-
zogen auf das ObjektmaB (eigentlich das MaB seines

- Begrenzungsnetzes), wobei 0 die eine Kante und 1 die

e _ andere Kante des Objektes ist. Dies aktualisiert das

-+ Texture Mapping

Mapping: Linear: v Texturmapping automatisch, sobald das Objekt in sei-
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= Texture Mapping -3 Texture Mapping In diesem Beispie| der Ver-

knupfung einer Textur mit ei-
nem Meshobjekt wurde die 'Ei-
dechsenhaut'-Textur um 0.5 in
jeder Dimension skaliert, um
die Streifen der Eidechse in
ihrem MaB zu verkleinern.
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tere Option verfiigbar: Tex-
turkoordinaten an die
Oberflache binden. Ist sie angehakt, wird die Textur mit dem Mesh verformt, sowie
das Mesh Anderungen oder Verformungen erfihrt (auch bei Animationen). Kein Hakchen
IaBt das Objekt bei Verformung sozusagen unter der Textur entlanggleiten.

Hier unten sind beide Falle gezeigt. Das Objekt ist eine zum Dreiecksmesh umgewandel-
te Kugel und die benutzte prozedurale 3D-Textur ist auf dem Original Objekt zu sehen.
Eine einfache Skalierung wird dem Objekt sowohl mit, als auch ohne Anbindung zuge-
wiesen. Das eine Objekt ohne Anbindung skaliert allein und zeigt die Textur quasi endlos
an, wahrend bei dem anderen die (angebundene) Textur mitskaliert ist.

Verwendete Textur Ohne Texturanbindung Mit Texturanbindung

Die letzte Wahlmdglichkeit in dieser Dialogbox ist, ob die Textur auf beiden Seiten, oder
nur auf Front- bzw. Riickenfldche(n) aufgebracht werden soll. Der Unterschied spielt nur
bei offenen Objekten (Oberflachen) ei-ne Rolle. Im unteren Beispiel ist ein Splineobjekt
auf sich selbst zurlickgebogen. Die Textur auf beiden Seiten anzubringen, sichert die
Sichtbarkeit des ganzen Objektes, wahrend jeweils die Textur nur auf Vorder- oder Riick-
seite die Gegenseite unsichtbar erscheinen laBt.
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Vorder- und Rlickseite Nur Vorderseite Nur Riickseite

Ein wichtiger AnlaB, nur eine Seite texturieren zu kénnen, ist bei Geschichteten Texturen
(layered textures) gegeben, wo die Wahlmdglichkeit bestiinde, auf verschiedene Seiten
unterschiedliche Texturen aufzubringen (z.B. ein Kotfllgel: innen schwarzer Unterboden-
schutz, auBen lackiert).




Fiir prozedurale 2D- und bildbasierte Texturen sind die Mapping Wahimdglichkei-
ten folgende:

e Projektion (= Projection),

® zylindrisch (Cylindrical),

o kugelférmig (Spherical)

® (und auch UV, dies wird aber gesondert im nachfolgenden Kapitel 5.1.5. erldu-

tert).
Die verfiigbaren Einstellwerte hédngen von der gewahlten Art des Mappings ab.
2 Texture Mapping & Texture Mapping Fir die Mappingart Projection

sind die Einstellwerte in der Dia-
logbox links aussen gezeigt.
Skalieren und Mittelpunkt kén-
nen nur auf X- und Y-Achse be-
stimmt werden, weil die Textur
wie ein 2D-'Papierblatt' auf das
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Anwenden auf: | Vorder- und Riickenflachen w Anwenden auf: |Vorder- und Riickenflachen ||nks |nnen gezelgt.
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OK. Abbrechen OK Abbrechen OberﬂﬁChe binden ISt fur

Meshobjekte hier wieder verflig-
bar.

Textur auf die GroBe des Objekts skalieren ist auch fir das Projektionsmapping
verfligbar.

Die Einstellmdglichkeiten des Cy-
lindrical Mapping sind hier links
aussen zu sehen. Die Textur ist
dieselbe wie im oberen Beipiel.
Diesmal haben wir allerdings
eine andere Gruppe von Werten
zur Einstellung:

-3 Texture Mapping < Texture Mapping

e P s Breite (Weite), die in Grad an-
Breite 360.0 {Grad) Breite 90.0 (Grad) R . . R
whe 1o Hohe |07 gegeben wird, ist die Skalierung
e e um die waagerechte Kugelachse.
rehung: rehung: .
xjoo  lvfoo  [z[oo %00 |vioo  |zloo 360 Grad bedeuten, daB die Tex-
Anwenden auf: | Vorder- und Rickenflachen w Anwenden auf: | Vorder- und Riickenflachen tur genau 1 mal um dle Achse
Texturkoordinaten an die Oberflache binden Texturkoordinaten an die Oberfldche binden ||egt. Eln klelnerer Wert bedeutet
Sl it il s das die Textur nicht ganz herum-

reicht (wlinschenwert fir z.B. ein
Flaschenlabel), weil sie verkleinert wird oder umgekehrt.

Hohe ist die Skalierung um die senkrechte Kugelachse. Ein kleinerer Wert resultiert in
einer Kiirzung der Textur in dieser Achse.

Der Versatz (Offset) kontrolliert die Zentrierung auf der Zylinderflache.

Die Drehung um die X-,Y- und Z- Achse kann auch bestimmt werden.

Ein Beispiel Mapping dazu ist oberhalb rechts zu sehen.

'fl'exturkoordinaten an die Oberflache binden ist fiir Meshobjekte hier wieder ver-
ugbar.

Die Kugelformigen (Spherical) Mapping Einstellmdglichkeiten sind rechts gezeigt.



& Texture Mapping < Texture Mapping Breite (WeitE), die in Grad ange-
geben wird, ist die Skalierung um
die horizontale Kugelachse. 360
Grad bedeuten, dass die Textur
genau 1 mal um diese Achse ge-
legt ist. Ein kleiner Winkel bewirkt
das die Textur nicht ganz herum-
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Versatz steuert die Ausmittelung
der Textur und ist auch in Grad anzugeben.

Drehung um die X-,Y- und Z- Achse kann (wiederum in Grad) gleichermaBen bestimmt
werden.

Ein Beispiel-Mapping dazu gibt es oberhalb rechts.

Texturkoordinaten an die Oberflache binden ist flir Meshobjekte auch hier wieder
verfligbar.

8.2. U-V Mapping

Auch wenn UV-Mapping "nur" eine andere Art ist, in der, wie oben, 2D-Texturen um Ob-
jekte gelegt werden kénnen, rechtfertigt es sein eigenes Kapitel aufgrund seiner Vielsei-
tigkeit.

Im Wesentlichen gestattet UV-Mapping zu steuern, wie eine Textur fir eine (Mesh)Ober-
flache (UV-Mapping geht nur bei Meshes/ Netzobjekten) in ihrer GroBe verandert, ge-
dreht usw. wird. Das geschieht, indem je-dem einzelnen Netzknoten-Punkt (Vertex) Tex-
turkoordinaten (UV-Koordinaten) zugewiesen werden. U und V reprasentieren dabei die
waagrechte und senkrechte Richtung einer Textur.

Die erste Stufe des UV-Mapping in Art of Illusion ist, zu versuchen die Textur in her-
kédmmlicher Weise (mit den oben beschriebenen Methoden) so nah wie méglich am ge-
wiinschten Ergebnis mit Projektion, zylindri-schem oder kugelférmigem Mapping und der
Anpassung von GroBe, Mittellage und Ausrichtung aufzubrin-gen. Ist das Mapping dann
so nah wie moglich am Wunschergebnis, wahlt man UV im Ausklappmenli Map-ping.
Das offnet eine neue Dialogbox. Mit einem Klick auf UV Koordinaten bearbeiten 6ff-
net sich die UV-Mapping-Hauptdialogbox, die der unten gezeigten dhnelt. Die Dialogbox
wirkt etwas verwirrend, deshalb wollen wir sie nachfolgend im Einzelnen betrachten.

In der oberen rechten Ecke ist das Netz Objekt selbst in geglatteter Ansicht dargestellt.
Diese Ansicht kann auf gleiche Weise wie in den Mesh-Editoren verschoben, gedreht und
gezoomt werden. Auch Punkte (Vertices) kdnnen wie gewohnt angewahlt (aber nicht be-
wegt) werden.

Unten rechts wird das Meshobjekt mit der aktuell aufgebrachten Textur angezeigt. Wie
bei der normalen Texturvorschau kann auch diese Ansicht mit Ziehen im Fenster gedreht
werden.




Die linke Seite der Dialogbox zeigt die Textur selbst. Man kann hier verschiedene Be-
standteile einer Textur, z.B. diffuse Farbe, Glanzwert, Spiegelung oder emissive Farbe
zur Unterstiitzung des Mapping-Fortschritts auswahlen. Das geht in dem Aufklappmeni
Angezeigte Komponente. Zudem kann eine niedrige, mittlere oder hohe Ausfiihrung
der Texturdarstellung im Aufklappmeni Auflosung (Resolution) gewahlt werden. Das
verandert die Textur natlrlich in keiner Weise; lediglich die Art der Wiedergabe ist davon
betroffen: Niedrige (grobe) Auflésungen werden schneller angezeigt als hohe (feine)
(wichtig fir jede Bewegung im Ansichtsfenster).

Die Vorschauen kdnnen in ihrer GréBe verandert werden,indem die Seiten der ganzen
Dialogbox (bis auf BildschirmgréBe) auseinandergezogen werden.

Unterhalb dieser Menlis (und Vorschau-Fenster) werden Informationen gegeben, die den
Bereich der darge-stellten Textur anzeigen. Der Angezeigte Koordinatenbereich
zeigt die Spanne der U- und V-Koordinaten, die aktuell in der Texturansicht gezeigt wird.
Wenn Sie weiter auBen etwas sehen missen, 1aBt sich der Be-reich durch Erhéhung der
U- und V-Werte anpassen (herauszoomen). Um hineinzuzoomen, verringern Sie die Wer-
te.

Alternativ kann man die Texturvorschau auch zoomen und verschieben, indem man das

Icon % klickt

(zum Zoomen zusatzlich <STRG> gedriickt halt und mit gedriickter linker Maustaste
zieht), oder mit gedrlickter rechter Maustaste zieht (zum Zoomen wieder <STRG>-Tas-
te dazu gedriickt halten).

Um das Texturmapping an einer bestimmten Stelle der Meshoberflache zu andern, wah-
len Sie den/die Punk-t(e) (Vertex/Vertices) an dieser Stelle in der Meshansicht. Das fiihrt
dazu, daB die damit verknlpften Texturkoordinaten in der Texturansicht als kleine Kreu-
ze dargestellt werden; ein Kreuz fiir jeden Netzknotenpunkt/ Vertex (siehe unten links).
Diese Kreuze kdnnen dann mit Anwahl der Markieren/Verschieben-Schaltflache (Icon
links oben) ihrerseits gewahlt und verschoben werden. Ihre Markierung erfolgt mit Ankli-
cken (f*+Klick fir Dazunahme zu einer Auswahl, <STRG>+Klick zum Entwahlen, so-
wie Klick-Ziehen zur Markierung alles innerhalb des aufgezogenen Rechtecks Liegen-
den). Wurde ein einzelner Punkt in der Texturansicht markiert, werden dessen UV-Koor-
dinaten im Dialog unter Markierte Punkt-Koordinaten angezeigt (und kénnen direkt
bearbeitet werden). Wenn mehr als ein Kreuz gewahlt ist, werden nur die von allen ge-
teilten U- oder V-Koordinaten angezeigt. Ausgewahlte Kreuze kénnen dann mit Wahl des
entsprechenden oberen Icons (einzeln oder in der Gruppe) verschoben, skaliert, gedreht,
verzerrt oder zugespitzt werden. Die Veranderung ihrer Position flihrt dazu, dass dabei
die Textur Gber die Meshoberflache bewegt wird. Die Texturvorschau wird diese Veran-
derungen in Echtzeit wiedergeben.

UV-Texturkoordinaten UV-Texturkoordinaten u

R AR 7B R A A )

Angezeigte Kompanente; | Diffus v u Hoch Angezeigte Komponente: | Diffus
Markierte Purktkoordinaten: Angezeigter Knordinatenbereich: Markierte Purktioordnaten:
U i Un-1.232 | au 0379 U :

] Sede Piche einaekn abbidenjinsppen viloss helloem [ Jede Fische einzeln abbildenjmappen vi| 0545 | 0618
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Im oberen Beispiel versuchen wir eine Schlangenhaut-Textur bei einem Kopf aufzubrin-
gen. Es gibt dabei einzelne Problembereiche - das Bild oben links zeigt Verzerrungen der
Textur auf der Seite des Kopfes. Die Auswahl einiger Vertices in diesem Bereich zeigt de-
ren korrespondierende Texturkoordinaten in der Textur-Ansicht an. Auch in diesem Fall
wollen wir die Texturkoordinaten zum Ausgleich der Verzerrung strecken. Die UV-Koordi-
naten davor und danach werden in den Bildern oben links, bzw. rechts angezeigt. Das
hat die Anpassung der Textur verbessert.

Unten zeigt einen weiteren Problembereich - um die Seite des Halses ist die Textur eben-
falls gedehnt. Wieder hilft die Anwahl der Vertices dieses Bereichs in der Meshansicht
und anschlieBendes Strecken der entsprechenden Texturvorgaben die Problemlésung an-
zugehen (unten rechts).

2 UV-Texturkoordinaten UV-Texturkoordinaten | x|

R A A

Angezeigte Kompanente: | Diffus v Auflésing: Hoch
Marfiert= Furkthoordinaten Angezeigter Koordinatenbereich:
u: 0751 | Vi [-1387 Uif-1233 | = 0408

Angezeigte Kompanente: | Diffus v uflosung: [Hoch v
Markierts Punktkoordinaten; Angezeigter Koordinatenbereich:

u: Uz 1234 | 2u |-0.406

[] Jede Flsche einzein abbiden/mappen v: [-1852 |z [0.723 [ 3ade Fiache einzeln abbiden/mappen v:|-1852 | zu [-0.723
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Der letzte bemerkenswerte Punkt ist hier die Jede Flache einzeln abbilden/mappen-
Option. Das Hakchen davor zu klicken, schaltet die Meshansicht in den Flache-Modus
um. Die Vertices, die zusammen ein Polygon ausmachen, kdnnen wie zuvor im UV-Raum
gemappt werden, mit der Ausnahme, dass die Vertices der Flache "angehéren". Wenn
man zwei aneinandergrenzende Polygonflachen auswahlt (die ja Vertex-Netzpositionen
miteinander teilen), kénnen deren Vertices dennoch véllig unabhangig gemappt werden,
obwohl sie raumlich die gleiche Position besetzen. Das erlaubt klar getrennte Wechsel
des Texturverlaufs auf der Oberflache.

8.3. Geschichtete Texturen verwenden

Art of Illusion gestattet es, mehrere Texturen der gleichen Objektoberflache zuzuwei-
sen, indem man geschichtete Texturen benutzt. Um eine geschichtete Textur zu erstel-
len, markiert man das Objekt, klickt auf Objekt — Textur und Material zuweisen
und wahlt Geschichtete Textur aus dem Typ Aufklappmend, oben in der Dialogbox.
Ein Auswahlfenster dhnlich dem hier unten abgebildeten wird dann angezeigt:

Objekttextur und -material Ea

Textur | material
Textur fur "PolyMesh 1° wahlen:
Typ | Geschichtete Textur w

(Gehammertes Kupfer ~
Steinmauer (3D)

Hinzufiigen >> | [

Laschen

N Hinunter
Mapping bearbeiten... | |Neue Textur... v | Mischmodus: Eibsriagering tw
Texturparameter

Nide Weinranken {30) fraction Objekt v][10

Texturen und Materiafien. .. oK Abbrechen




Auf der linken Dialogseite ist eine Liste, aller in der Szene vorkommender Texturen. Um
eine davon zur geschichteten Textur hinzuzufligen, wahlt man sie an und klickt Hinzu-
fiigen. Das fligt die Textur der Liste in der Mitte hinzu. Diese Liste zeigt die einzelnen
Schichten an, und deren Reihenfolge ist wichtig! Die oberste Position ist die Oberflachen-
schicht, die anderen liegen um jeweils eine Schicht darunter. Die Reihenfolge kann je-
derzeit geandert werden, indem die Textur angewahlt wir und auf Hinauf (oder Hinun-
ter) geklickt wird. (Auch das Entfernen der markierten Schicht aus dieser Schichtung ist
mit einem Klick auf Loschen mdglich.)

Jeder Schicht kann einer von 3 Mischmodi aus dem Aufklappmenu rechts zugeordnet
werden:

Mischen bedeutet das eine gewichtete Mittelwert-Textur zwischen der Textur und der
darunterliegenden erzeugt wird. Die Gewichtung wird von dem Prozentregler (Schieber
oder Drehknopf) beeinflusst, der sich im Feld Texturparameter links neben der Vorschau
(dort rechts neben der gewahlten Textur) findet. Wird dieser z.B. auf 0,7 gestellt, dann
wird die ausgegebene Textur zu 70 % wie die obere aussehen und zu 30 % wie die Un-
tere. Alle Textureigenschaften wie Diffuse Farbe, Spiegelung, Transparenz usw. werden
auf entsprechende Weise gemittelt.

Uberlagerung legt die aktuelle Textur auch {iber die darunter liegende, aber, abhéngig
vom Aufbau der oberen Textur, werden deren durchsichtige Bereiche die Textur darunter
durchscheinen lassen, ihre deckenden Bereiche aber nicht (wie im oberen Beispiel zu se-
hen). Wieder kann eine prozentuale Gewichtung eingestellt werden, die teilweise Trans-
parenz ergibt.

Uberlagerung (bumps add) ist eine spezielle Ausfithrung des Uberlagerungsmodus',
in der alle Bump- und Displacement-Maps der Schichtung zusammengezahlt dargestellt,
statt ausgemittelt oder durch darliber liegende Schichten ausgeldscht werden.

Wissenswert ist, daB geschichtete Texturen mit Hilfe der Textur-Parameter auch pro
Eckpunkt, pro Flache und pro Flache - Eckpunkt zugewiesen werden kénnen, indem
die passende Auswahl des Aufklappmentis neben dem Prozentregler angeklickt wird. Lies
hier weitere Einzelheiten.

Objekttextur und -material
Textur _Materi‘?"_l_
Textur fir PolyMesh 1° wahler:
Typ | Geschichtete Textur «

Default Texture A jirm fce Ao ~
Maos {Holz
Holz Léschen
W
Y Hinwirter < > |
Mapping bearbeiten. ., Nevie Textur, ., «  Mischmodus: | Uberlagerung (bumps add) «
Texturparameter
Moos fraction  Edipunit o] 1108 Q
Flache Eckpunkt
Texturen und Materialien... K Abbrechen

Geschichtete Texturen kénnen auch benutzt werden, um jeder Seite eines Objektes ver-
schiedene Texturen zuzuweisen. Im unteren Beispiel wurden 2 Texturen erstellt — die
eine mit einem Foto, und die andere mit einem Text.

Mit Hilfe einer geschichteten Textur flr dieses Splinemeshobjekt, in die beide Einzeltex-
turen geladen wurden, kann jede per 'Mapping bearbeiten' und Nur Vorderflachen-
bzw. Nur Riickenflachen-Optionen einer Seite zugewiesen werden.



Das Ergebnls |st ein zwelseltlges Blatt:
R Oblekttextur und smaterial |

| Materla-l-i

Textur fir "Spline Mesh 1" wahlen:
Typ [ Geschichtete Textur v |

schnell wachsendes Gras ~ Hinzufiigen >3 Stundenplan
Blaue Streifen

| |Ziegelmauerwerk

Saugnapfe-rater
Sternmuster
Holz Eiche rustikal Hinunter
Eichhdrnchen
Stundenplan W =
p Mischmodus: |Uber|agerung
| Mapping bearbeiten... | !Neue Textur... w |
Texmrparame&r

Eichharnchen fr.

I
| [ I | Abbrechen

N’exturen und Materialien..,

Arwenden auf; M.I \‘Drh'ﬂumen w
[¥] Texturkoordinaten an die Oberflache binden
[W] Textur auf die Grofie des Objekts skalieren

8.4. Texturparameter verwenden

Textur-Kennwerte (-Parameter) erlauben Texturen beziglich ihrer Lage auf einer Mesh-
Oberflache einzurich-ten. Ein Texturparameter ist ein Zahlenwert der in einer prozedura-
len Textur definiert (worden) ist. Der Wert dieses Parameters wird im Mesheditor (Tri-
mesh oder Polymesh) gesetzt, sodaB bestimmten Bereichen eines 3D-Mesh-Objekts un-
terschiedliche Kennwerte zugewiesen werden kénnen. Der beste Weg, das anschaulich
zu machen, ist, es anhand eines Beispiels durchzugehen. In diesem Beispiel wird einem
Bleistift-Objekt-Mesh seine Textur zugewiesen. Und so setzt sich diese prozedurale 3D-

Textur zusammen:
&) ‘Procedural 30 Texture - clEm

— = m— Die Vorschau sieht nicr_\t sonderlich aufre-
i ] ' B -/ gend aus, kann aber die aktuelle Textur
auch nicht recht wiedergeben, da diese
sich auf der Meshoberflache, der wir sie
zuweisen, mit der Position dndern wird.

Preview

Um einen Texturkennwert zu erstellen,
bowew | WahIt man aus der linken Liste unter Wer-
M'<= te das Feld Parameter. Doppelklicken auf
das dann im Hauptfeld des Prozedural-Edi-
tors erscheinende Modul(-kastchen) 6ffnet

so eine Dialogbox, wie sie nachfolgend zu
sehen ist.

= | O




Darin kdnnen der Name fir dieses Modul, sein Minimum, Maximum und der Stan-
dard-Wert eingetragen werden:

Parametergigenschaften auswahlen:

Parametereigenschaften auswshlem:

Parametersigenschaften auswéhlen:

MName | Stft-Teil Mame |-dolz-Tell Mame |Sl&nzend||
Minimum 0.0 Minimum 0.0 Minimum 0.0
Maximum | 1.0 Maximum' | 1.0 Maximum 0.3
Standard 0.0 Standard 10,0 Standard |0.25
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Weil das Modul in dieser prozeduralen Textur dreimal Verwendung findet, sind hier alle
drei Dialogboxen wiedergegeben.

Die 3 Parameter fiir diese Textur sind hier also: Stift-Teil, welcher dazu dienen soll, ab-
hangig von der Position auf der Bleistift-Oberflache die Farbe flir Miene, Holzmantel und
Lackierung zu stellen, der Holz-Teil, welcher lediglich fiir die Teile aus Holz (also den
angespitzten Teil) auf 1 gesetzt wird, und durch ein Rauschen-Muster erganzt ist, sowie
Glanzend, was den spiegelnd lackierten Teil des Bleistift-Meshes aus-macht.

Nun ist das Objekt 'Bleistift' zu wahlen und auf Objekt — Textur und Material zuwei-
sen fiir folgende Dialogbox zu klicken:
Objekttextur und -material

- Wie Du bemerken wirst, er-

scheinen nach Anwahl der Tex-
tur 'Bleistift' deren Parameter
auf der daflir vorgesehenen
Flache links unten im Dialog-
fenster gelistet.

Textur | Material

Textur fir Bleistift™ wahlen:

Typ | Bnfache Textur ~

Diefault Texture ~
Al s

Meue Textur,.. w

Mapping bearbeiten...

Texturparameter

. Die Werte jedes dieser Parame-
ter kénnen mit der Meshober-
flache auf zahlreiche Arten ver-
knlpft werden:

Pro Objekt setzt den Wert fiir
das gesamte Objekt gliltig. Unterschiedliche Objekte kénnen jedoch diese(lbe) Textur
mit unterschiedlich eingestellten Parametern erhalten.

Stift-Teil | Ecpunkt W | 1000
Holz-Teil | Eckpunkt: w | |00
Objekt

ikt

elele

Ginzend

ke
Flache Eckpunkt

Texturen und Materiabien, . oK
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Pro Eckpunkt bedeutet, daB ein Parameter sich andert, je nach dem, wel-
chem Netzknoten/ Vertex welcher Wert zugewiesen ist. Die Oberflache zwi-
schen den Vertices wird graduelle Anderung, gemischt aus den umgebenden
Werten, zeigen (siehe rechts).

Pro Flache bedeutet, daB bestimmte Polygone/Flachen unterschiedliche Pa-
rameterwerte haben kénnen. Dabei kommt es zu einem klaren Wechsel der
Textureigenschaften an den Grenzen eines Polygons zu einem mit anderem
Wert versehenen anderen (siehe rechts).

Pro Flache-Eckpunkt ist dem pro-Flache-Mapping ahnlich, auBer das den
Netzknoten/Verti-ces die ein Polygon bilden einzeln ihre Parameter-Werte zu-
gewiesen werden kdénnen, so daB eine abgestufte Mischung innerhalb der
Flache entsteht (siehe rechts).

Es ist auch durchaus nicht ausgeschlossen eine Mischung aus Parameter-Mo-
dis zum Mappen zu nutzen (grenzenlose Maglichkeiten ...).

Pro Eckpunkt

Pro Fldche

Pro Flache-Eck-
punkt




Flr dieses Beispiel sind alle 3 Texturparameter auf "pro Eckpunkt" gesetzt worden. Ein
Klick auf OK weist die Textur dem Objekt zu.

Zur Einrichtung der Werte an dem Mesh-Objekt wird nun mit Doppelklick auf das Objekt
in der Objektliste der Tri-Mesh-Editor getffnet:

s Triangle Mesh ‘Bleistife - m Dies zeigt die Bleistiftspitze, mit
Filnslbi il s : den auf normale Art markierten
iév vorderssite v 100 [[n.02,5.3,00| (7] (3 () (0 @) . . . . .
o — Punkten/Vertices flr die 'Graphitmi-
o) ne'. Um nun diesen Vertices den

Texturparameter fr markierte Punkte: . .
Al o entsprechenden Texturteil zuzuwei-
Fll T ! sen, ist Mesh — Texturparame-
Bl e i ter anzuwahlen, um die hier links
@] s auf dem Ansichtsfenster platzierte
& 31 [ &= =) . .
d ; W Dialogbox zu 6ffnen:
-‘fp oK Abbrechen
+ Der Stift-Teil ist auf 1 ge-
&) setzt, womit sich hier eine
&) graue diffuse Farbe ergibt.
Tl
%I Der Holz-Teil ist hier auf
= 0 gesetzt, da die Mine ja

et v iwd nicht aus Holz besteht.

— | EeSmes | Glanzend wird (nach Ge-
Mr:r;zerenund\iersd'ﬂebenvonPunkbem Umschalt markiert zusétzliche Punkte, Control unmarkiert einzelne Punkte, SChmaCk) an 0.2 geste”t,
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um ein wenig des Glanzes,
bzw. der Spiegelung (auch hier) aufzu-bringen.

Entsprechend veranderte Werte auf die tbrigen Teilbereiche angewandt, flihren
zum rechten Bild:

Offenkundig gibt es groBe Flexibilitat in der Steuerung von Texturen beim Gebrauch von
Texturparametern. Ein wichtiger Bereich der Nutzung von Texturparametern ist die Tex-
turanderung wahrend einer Animation mit dem Einsatz von Texturparameter-Spuren
(Tracks). Naheres hierzu ist in diesem Abschnitt zu finden.

Mischungsanteile fiir geschichtete Texturen sind ebenfalls Texturkennwerte und kdnnen
demnach auch pro Eckpunkt, pro Flache oder pro Flache-Eckpunkt gesetzt und animiert
werden, wie jeder andere Parameter. Unten ist ein Beispiel, das den Gebrauch von Tex-
turparametern zusammen mit geschichteten Texturen zeigt. Eine geschichtete Textur
wird hier benutzt, um einem Wiirfel die Seiten zu beziehen. Der Wiirfel wird erzeugt und
in ein Dreiecks-Mesh umgewandelt. Texturen werden, wie Ublich, fir jede Seite einzeln
hergestellt; ich habe hier drei unterschiedliche Texturarten zur Veranschaulichung ver-
wendet: Eine gleichférmige (‘Glanzend Griin'), eine prozedurale 2D- ('Gitter') und eine
prozedurale 3D-Textur ('‘Borkiges Rauschen').

Objekttextur und -matenal ; ;
Teeur [sguad Eine geschichtete
Textur fiir TriMesh-Wirfel” wahlen: Textu r WI rd nun
Typ |Geschichtete Textur « . .
Default Texture u ~ g Gitter fur den MeShWUF-
g‘l;:zend Grin Laschen 1§?ril-lizgzzdRir::c\1en fel erSte ”t: M It
s o Rechtsklick auf
% Hinunter v daS Ob_]Ekt In der
Mapping bearbeiten, ., MNeue Textur, ., + | Mischmodus: |Mischen s I Obj ektl i Ste, da n n

Texturparameter

Uber "Textur und
Material zuwei-
sen' in der er-

' scheinenden Dia-
logbox oben 'Ge-

Gitter fraction Flache v | 0157 |()

Texturen und Materiglien... oK Abbrachen

schichtete Textur' wahlen.




Jetzt kdnnen wir die (soeben erstellten) Texturen der Schichtung hinzufligen, mit der wir
den Wiirfel Gberziehen wollen.

Der Mischmodus wird in diesem Fall flir

= o | 057 .: jede Textur der Liste auf 'Mischen' gesetzt.
Wie Du bemerkst, ist eine weitere Textur
no7we ()| (‘grau’) dazugesetzt, die die Grundtextur
. des Wiirfels abgibt. Alle Teile der Netzgeo-
|grau fraction | Dbjekt w | |LD ) metrie, denen keine andere Textur zuge-
wiesen ist, werden die graue Textur anneh-
men. Das wird dadurch gesichert, dass wir den Mapping-Modus dieser Textur auf 'Ob-
jekt' setzen. Da sie so praktisch als Grundierung wirkt, 'landet' sie als unterste Schicht in
der Liste. Die anderen Texturen werden auf 'pro Flache' oder 'pro Eckpunkt' gesetzt, wie
oben und links gezeigt.

Flanzend Grin fraction | £

Fnrkiges Rauzchen fraction

Die Texturen miBten noch liber Mapping bearbeiten ausgerichtet und skaliert wer-
den, um sicherzustellen, daB sie flir jede Polygonflache richtig verkn(ipft sind.

Ist das getan, wird die Dialogbox mit Klick auf OK verlassen. Um unmittelbar die Para-
meter zu setzen (genau wie im Falle des Bleistifts oben), mit Doppelklick auf den Wirfel
in der Objektliste in den entsprechenden Mesh-Editor gehen. Die 'Gitter'- und 'Glanzend
Grin'-Texturen kénnen zugewiesen werden, indem jeweils die entsprechenden Flachen
markiert werden und dann Mesh — Texturparameter gewahlt wird. Die Wertangaben
kdnnen dann in der erscheinenden Dialogbox eingetragen werden. Die Textur 'Borkiges
Rauschen' wird pro Eckpunkt zugewiesen, darum missen hier Eckpunkte statt der Fla-
chen markiert werden, bevor man Mesh — Texturparameter aufruft. In diesem Bei-
spiel habe ich einen einzigen Eckpunkt in der Flachenmitte der Wiirfelseite ausgewahlt,
wie unten gezeigt:

&

Triangle Mesh TriMesh-Wirfel" =i

n Mesh Skefstt Ansicht
Vorderssite w | 101 @ Q@I sl 0. 00, 10

Texturparameter fir markierte Punkte:

Layer 1: Gitter
(ieine pro-Punkt Parameter)
& Grin

Layer 4 grau
(keine pro-Punkt Parameter)

[ ok || abbrechen
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larkieren und Verschieben von Punkien. Umschalt markiert zusatziche Punkte, Control unmarkiert einzeine Punkte.
oK Abbrechen




Materiale legen die inneren, korperlich-stofflichen Eigenschaften bei Objekten fest und
kdnnen weit gefacherte Einsatzmoglichkeiten bieten, einschlieBlich Erscheinungen wie
etwa Rauch, Feuer oder Fell, lichtbrechenden Stoffen wie Glas oder Plastik und sog. Sub-
surface scattering Materiale, das sind sublim streuende Substanzen wie Wachs, Milch,
Haut usw. .

Material kann nur geschlossenen Objekten zugewiesen werden. Bedacht werden sollte
auch, dass die Oberflachentextur zumindest teilweise durchsichtig (transparent) sein
muB, damit das Material Gberhaupt sichtbar werden kann. In manchen Fallen muB die
Textur auch vollkommen durchsichtig sein; erreichbar ist das, in-dem man eine gleichfér-
mige (uniforme) Textur im Feld Transparenz zur Ganze auf "1" setzt.

Zwei Materialarten gibt es in Art of Illusion : Einheitliches

(= uniformes) und wandlungsfahiges (= prozedurales) Ma- |Jniform texture

terial. Materiale werden von der gleichen Dialogbox aus er- (Image Mapped texture
zeugt und verwaltet, wie Texturen. Um ein neues Material  |pracedural 20 texture
zu erstellen, folglich einfach auf Szene — Texturen kli- Procedural 30 texture
cken, oder das entsprechende Tastaturkdrzel Finiform mateai )
<STRG+ﬁ+I:!> driicken und dann, in der D|alogbo_x Neu, Procedural material |
den Typ auswahlen: Davon stehen, wie gesagt, zwei zur
Wahl: uniform (also einheitliches) und procedural material (wandlungsfahiges) Mate-
rial.

9.1. Einheitliches Material

Ahnlich einheitlichen Texturen, werden uniforme (einheitliche) Materialien auch gleich-
maBig, aber eben im Volumen, dem gesamten Innenraum des Objektes also, verteilt. Die
Dialogbox zu diesem Materialtyp sieht so aus:

B3 Die Vorschau kann wie im Uniform Texture-
Dialog mit Rechtsklick auf das Vorschaufenster
und dem dann erscheinenden Aufklappmenti
eingestellt bzw. ausgetauscht werden.

Ausstrahlende Farbe ist die Lichtfarbe, die
ein Material abgibt (als Licht wird sie abge-
strahlt, wenn mit Global Illumination geren-
dert wird).

Transparente Farbe bestimmt mit welcher

Farbung Licht im Durchgang durch das Materi-
al Ubermittelt wird. Seine Intensitat bestimmt,
wie transparent das Material wird, - d.h., weiB

Transparenz 05 | bedeutet véllig durchlassig, wahrend schwarz
Dichte 10| | | ganzlich opak (deckend, undurchlassig) ist.
steung 00 ||| Das gilt, obwohl der allgemeine Grad der
el - Transparenz Uber den Regler Transparenz

eingestellt wird.

Exzentriztat (0.0

| Dichte ist der Grad der materialbedingten

Brachungsindex | LO . - . .
e Lichtminderung. Je héher dieser Wert, desto
weniger Licht kann das Material durchdringen.
| o || abbredren | Streuung ist der Grad, in dem Licht in sei-

nem parallelen Verlauf gestért und in andere
Verlaufe umgelenkt wird (also 'streut’).



Streufarbe bestimmt die Farbung des gestreuten Lichtes. Streuung muB ungleich 0
sein, damit sich diese Option auswirken kann.

Streuungsversatz (Exzentrizitat) bestimmt, in welche Richtung mehr Streulicht ge-
langt (auch dafiir muB Streuung ungleich 0 sein) und 3Bt sich auf einen Wert zwischen
-1 und +1 einstellen. Ein Wert von 0 entspricht einer isotropen (gleichwertigen) Streu-
ung: Das Licht wird damit also in alle Richtungen gleichmaBig verteilt. Negative Werte
bedeuten, dass das Licht mehr vorwarts (bezogen auf seine urspriingliche Richtung) ge-
streut wird und positive Werte bedeuten, daB es eher riickwarts (dazu) gestreut wird. Je
weiter der Wert des Streuungsversatzes sich 1 ndhert, um so richtungshaltender wird
das Licht. Ein Wert von -1 bedeutet das das gesamte Streulicht nach vorne fallt. Ein Wert
von +1 bedeutet das alles Streulicht gerade nach hinten gerichtet ist.

Brechungsindex (Index of Refraction) bestimmt, um welchen Betrag Lichtstrahlen
beim Ubergang von einem Material zum anderen gebeugt werden und wird gebraucht,
um Materiale wie Glas, Plastik, Wasser oder Diamant und Ahnliches nachzuahmen. Je

hoéher der Wert, desto starker wird das Licht gebeugt (abgelenkt, gebrochen). Typische
Werte sind fir Glas 1,55 und fiir Wasser 1,33:

Brechungswert 0 Brechungswert 1.33 (Was- Brechungswert 1.5 Brechungswert 2.42 (Dia-
ser) ,(Glas) mant)

Schattenwurf (Casts Shadows) Wenn das Kastchen angehakt ist (= Standard), wird
das Material auch einen Schatten werfen, in dem es auftreffendes Licht etwas mindert.
Bei nicht angehaktem Kastchen wird kein Schatten erzeugt.

Materialien mit Subsurface scattering (SSS)-Eigenschaften ( = Streuschicht-Strah-
lung) kénnen nachgeahmt werden, indem man eine transparente Textur mit einem
streuenden Material kombiniert und dann mit Photonen-Mapping rendert.

9.2. Prozedurales Material

Genau wie prozedurale Texturen, erlauben prozedurale Materiale die Bestimmung ver-
schiedener Materialeigenschaften, wie oben beschrieben, auf Punkt-fiir Punkt-Berech-
nungen fuBend. So kann jeder Punkt, den dieses Volumen umfasst, fir Material und Far-
ben veranderliche Werte annehmen.

Und so sieht der prozedurale Materialeditor aus:

L= Procedural Material B - |

| In der Dialogbox sind rechts genau dieselben Eigenschaften ge-
* istet wie im Dialog zu gleichférmigem Material.

Es gibt 2 Aufklappmentis links oben im Editorfenster:
Bearbeiten

ermdglicht Riickgangig (STRG+2Z) machen und Wieder-ho-
len (STRG+ 1+ +2) der letzten Aktion, sowie Ausschneiden
(STRG+X), Kopieren (STRG+C) und Einfii-gen (STRG+V)
der Materialmodule, sowie ihr Loschen.




Wahlt man Eigenschaften (STRG+P), erscheint folgen-der Dialog:

Materialeigenschatten setzen:

Brechungsindes |
Intearationsschrittorofe '[117 |
Antialiasing _ltli |
Schattenpwurf

| ok || Abbrechen |

Der Brechungsindex ist bereits unter Einheitliches Material dargelegt worden.

IntegrationsschrittgroBe Dahinter verbirgt sich das mathematische Verfahren fir die
schrittweise Berechnung der Materialeigenschaften durch das Volumen hindurch. Der
Wert der benutzten Schrittweite bestimmt dabei die Genauigkeit der Berechnung. Kleine-
re Werte bringen genauere Ergebnisse - bendtigen aber auch mehr Zeit zur Einbindung.
Wenn sehr feine Strukturen im Material vorliegen, muss dieser Wert entsprechend ange-
passt werden.

Antialiasing Wie bei den Texturen steuert dieser Wert die Glattung des Materials. Wer-
te groBer als 1 glatten mehr und Werte kleiner 1 weniger. Normalerweise gibt es aber
keinen Grund diesen Wert zu andern. Notwendig kann das dann werden, wenn Fehlan-
sichten (Artefakte) auftreten.

Mit prozeduralen Materialien besteht eine bessere Steuerbarkeit der Farbwerte. Die
Farbskalenmodule (im Aufrollment links unter Farbfunktionen) ermdglichen, z.B. im
HSV-Farbmodell, eine Skalierung tber 1 hinaus und kénnen so Materiale produzieren die
mehr Licht aussenden als uniforme Materiale mit Emission = 1. Das untere Beispiel be-
nutzt den Faktor 100 um die Farben noch weiter zu erhellen und produziert so eine feu-
erahnliche Material-Farbe.

&) Procedural Material - o
| Bearbei ) . l
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Mit dem Andern des Skalierungsfaktors kénnen verschiedene Abstrahlweiten erzielt wer-
den, wie auf der nachsten Seite gezeigt (gerendert mit Monte Carlo Global Illumination):




Faktor = 10 Faktor = 50 Faktor = 100

Das gleiche Prinzip gilt fir andere Farben, also Streuungsfarbe und Transparenzfarbe,
um kinstlich den Grad dieser Werte / Effekte anzuheben (z.B. kbnnen mit Transparen-
zen groBer 1 einige skurrile Wirkungen erreicht werden).

Beispiele prozeduraler Materialien

Hier seien drei Beispiele flir prozedurale Materiale bereitgestellt, die nur eine kleine Aus-
wahl der verfiigbaren Module verwenden. Danach beschreiben wir die Prozeduren mit
denen sie geschaffen wurden:

Schaum Borsten
Schaum

Dies ist das wandlungsfahige (prozedurale) Material 'Schaum'.

| 4) Procedural Material - oiEl Es ist um das

Bearbeiten _ —— ! grundlegende
schaften,.. s 5ch Abbrech
Bgenschafien,.. | Name: [Schaum i =5 Muster Zellen

—— | _ [ ameasrne | | herum aufge-
Farbe —_ baut, das eine
i zufallige Menge
. E von 'Struktur-
ol - punkten' erzeugt.
it - Der 2. (mittlere)
-_:?:-t'm'en_ ﬁ',—.lh:rear Zelin . H o ‘ Ausgang dieses
= - /= Moduls betrifft
& Preview ; die Entfernung
jedes Punktes
der Oberflache
zum nachsten
Strukturpunkt.
Der GroBer als
Operator wird
benutzt um eine
1 am Ausgang zu
erzeugen, falls
v dieser Wert unter
; - 0,3 lage. Alle an-
deren bleiben 0; d.h., alle Punkte innerhalb von 0,x bis 0,3 werden zu 1, alles sonst zu 0, was Ku-
geln mit Radius 0,3 um die Strukturpunkte herum erzeugt. Diese Blasen miissen eine Dichte von
"0" haben, also wird die Map umgedreht indem man sie von 1 abzieht.
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Nun haben wir einen 0-Wert fiir die Schaumblasen und (iberall sonst eine 1, und genau
das wird in das Dichte-Eigenschaftsfeld auf der rechten Seite eingespeist. Eine leichte
GréBenanderung/Verschiebung wird auch noch dazugegeben, um ein besseres Aussehen

zu erwirken.

Streuung ist auf den Hochstwert 1 gesetzt, so daB alles (auftreffende) Licht gestreut

wird.

Transparenz ist auf 0,01 gesetzt das macht den "Schaum" beinahe undurchsichtig.

Zuletzt wurde noch ein gleichférmiges Rosa als Ausstrahlende Farbe gesetzt - was

dem Schaum seine rosa Grundfarbung verleiht.

Borsten

Dies ist das wandlungsfahige (prozedurale) Material 'Borsten'.

I=
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nach auBen streckt.

| Dieses Material

basiert auf dem
Muster Netz,
welches teilwei-
se eine kugel-
férmige Veran-
derung erfahren
hat. Wie zu se-
hen, ist die R
(Radius)-Ausga-
be des Kugel-
formig-Kastens
nicht ins Netz-
Symbol einge-
geben, sondern
stattdessen der
Wert 0.0, was
das Netz-Muster
strahlenférmig

Das sich daraus ergebende Netzmuster wird dann mit einem GroBer als-Operator aus-

gewertet, um Punkte mit kleinerem Radius als 0,03 herauszufiltern, also diinne Speichen
oder Borsten (Der Gitterabstand des Netzes ist demgegeniber 0.1 groB).

Dies wird in das Dichte-Eigenschaftsfeld eingespeist, so daB die Borsten hohe Dichte auf-
weisen und alles andere (darum herum) Dichte 0 hat (also durchsichtig ist).

Transparenz ist sehr gering (aber nicht 0!), um ein nahezu undurchsichtiges Material
zu schaffen.

SchlieBlich wird die R-Ausgabe der Kugelférmig-Einheit in die Individuelle Farbfunktion
eines Rot-Gelb Farbverlaufsmusters geleitet, was die Farbe jeder Borste mit der Entfer-
nung zum Mittelpunkt verandert.

Die IntegrationsschrittgréBe (Uber Einstellungen — IntegrationsschrittgroBe) wur-
de auf 0,01 reduziert, um ein genaueres Rendern der feinen Borsten (0,03) zu ermdgli-
chen.




Watte

Dies ist das wandlungsfahige (prozedurale) Material 'Watte'.
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Transparenz ist auf einen niedrigen Wert (aber nicht 0!) gesetzt; das Material ist also
fast undurchsichtig.

Streuung wurde auf 0.5 gesetzt, was bedeutet, daB die Halfte des Lichtes isotropisch
gestreut wird (isotropisch, darum, weil der Streuungsversatz, die Exzentrizitat, bei 0 ver-
blieben ist).

9.3. Material an Objekte zuweisen

Materiale kdnnen nur geschlossenen Objekten zugewiesen werden. (Sollte Ihr Objekt
nicht geschlossen sein, kbnnen Sie ggf. mit dem TriMeshEditor oder SolidEditor fiir Abhil-
fe oder Reparatur sorgen). Um das Material zuzuweisen, einfach das Objekt anklicken
(auswahlen) tUber Objekt — Textur und Material zuweisen (STRG+U) die folgende
Dialogbox aufrufen und den Karteireiter Material anwahlen:

Objekitextur und -material E& Darin ist eine Liste mit den aktuell
verfiigbaren Materialien zu sehen. Ei-
nes davon anklicken, zeigt rechts des-
sen Vorschau an. (Die Ausgabe der
Vorschau kann ofter etwas langsam
gehen, was dann einem aufwandigen
Rendervorgang des Materials geschul-
det ist.) Klicken und Ziehen im Vor-
schaufenster ermdglicht die Ansicht zu
drehen. Wie beim Uniform-Texture-

| Dialog 6ffnet ein Rechtsklick auf die
Vorschau ein Mendi, in dem sich Vorschauobjekt und Blickwinkel andern lassen.

| Tm‘rr Material

| Material fir Sphere 1° wahlen: |
| [keine A

| Grimer Ravich

v

| Mapping bearbsiten, . | | Neues Material.., «

Texturen und Materislien... || OK || Abbrechen |

Bestehende Materialien kdnnen mit einem Klick auf die entsprechende Option links unter
der Liste bearbeitet oder neu erstellt werden. Die, linke Schaltflache Texturen und Ma-
terialien... ganz unten im Dialog flihrt zur oben besprochenen Dialogbox des Szene-
ments, von wo aus auch weitere gespeicherte einschlagige Dateien gesucht und impor-
tiert werden kénnen.



Um das Material zu mappen, (das bedeutet, es passgenau und wunschgema8 in der Gro-
Be zu beeinflussen, zu positionieren und auszurichten,) klickt man einfach die Schaltfla-
che Mapping bearbeiten... . Daraufhin wird folgender Materialanpassungsdialog ange-
zeigt:

o Material Mapping M| Wie bei prozeduralen 3D-Texturen, ist hier nur Lineares
] ~ | Mapping mdaglich.

Geben Sie geeignete Werte in die jeweiligen Felder ein, um
GroBe, Ausrichtung und/oder Position des Materials am Ob-
jekt zu andern.

Ahnlich Texturen, kann Material auf das vom Netz 'seines'
Objektes umschlossene Volumen berechnet werden. Ist Ma-

Mapping: E"Lt.r;eac W |

Sialeren: || terial auf die GroBe des Objektes skalieren angehakt,
Cee e 212 1 wird das Material dem eigentlichen Objektvolumen entspre-
X i_ﬂ_-gﬁ v oo |z ba | | chend angepasst.

% o Y 0.0

Das Vorschaufenster zeigt hier das gewahlte Objekt mit dem
gemappten Material. Zur leichteren Uberpriifung kann das
Objekt im Vorschaufenster per Klick und Ziehen gedreht, so-
wie das gesamte Dialogfenster vergréBert werden. Alternativ kann auch hier im Vor-
schaufenster rechts geklickt und dann eine Ansicht ausgesucht werden.

[ ok || apbrechen |

Rendern ist der Vorgang, der aus Szene, 3D-Objekten und Beleuchtung 2D-Bilder, oder auch eine
Serie von 2D-Bildern erstellt. Das 2D-Bild, das man durch das Rendern erhdlt, wird aus den Positi-
ons- und Einstellungswerten der zur Szene gehérenden Objekte berechnet. Das Programm, (bes-
ser der Programmteil,) das (der) das macht, wird Renderausstattung genannt, und davon sind
zwei in Art of Illusion standardmaBig verfiigbar: Die Raster- und die Raytracerausstattung. Die-
se beiden sind in den Kapiteln 10.3. und 10.4. im Einzelnen beschrieben.

10.1. Kameras

Kameras sind es, die uns den Blickwinkel geben, von welchem das gerenderte Bild abge-
nommen wird. Eine Szene kann so viele Kameras haben, wie man will, und die Kamera,
deren Sicht genutzt werden soll, kann in den Renderdialogen festgelegt werden.

10.1.1. Kamera Optionen

Bevor wir uns die Einzelheiten des Renderns anse-
hen, sollten wir uns mit den fir jede Kamera in
der Szene verfligbaren Optionen vertraut machen.

Parameter fiir Kamera:

Doppelklicken auf eine Kamera in der Objekteliste, T
Objekt — Objekt bearbeiten, oder rechter Tieferunscharfe | 10,0
Mausklick und Objekt bearbeiten, 6ffnet einen Brenmeite |20.0

Dialog, der so aussieht: [v] Perspeitive

| Fiter..,

| Ok || adbrechen |




Es gibt 3 Parameter, die fir jede Kamera gesetzt werden kénnen:

Blickfeld (Field of View): Das ist der senkrechte Winkel, den die Kamera 'sehen' kann.
Dieser Wert geht von 0° bis zu 180°. Der waagerechte Sicht-Winkel wird vom Seitenver-
haltnis des Bildes be-stimmt. Durch Verstellen dieses Kennwertes kénnen interessante
Wirkungen erzielt werden. Die Beispiele unten wurden, durch An-derung des Blickfeld-
Wertes und Heranzoomen ans Objekt erreicht:

Blickfeld = 10° Blickfeld = 30° (Standard) Blickfeld = 100°

Tiefe des Scharfebereiches (Depth of Field, in der Box irritierend mit Tiefenun-
scharfe libersetzt): Das ist der (gleichteilige) Abstand vor und hinter dem Brennpunkt
(dem Fokus), der 'im Fokus' (also scharf abgebildet) bleibt. Alles auBerhalb dieser Span-
ne (davor wie dahinter) wird (mehr oder minder) unscharf wiedergegeben. Das wirkt
sich im gerenderten Bild nur dann aus, wenn bei der Kamera der Scharfentiefe-Filter ver-
wendet oder im Render-Dialog Sichtweite (eigentlich: Schéarfentiefe, Schéarfevertei-
lung) angehakt wird (derzeit unterstitzt diese Mdglichkeit nur die Raytracer-Ausstat-
tung).

Brennweite (Focal Distance): Das ist die Entfernung in der die Abbildungsscharfe am
groBten ist. Wie die Sichtweite (eigentlich: Scharfentiefe) kann sie sich nur auswir-
ken, wenn deren Option im Raytracerdialog mit Hakchen versehen ist.

Das Anhaken der Option Perspektive entscheidet, ob das Bild in perspektivischer oder
paralleler Darstellung gerendert wird.

Um Kamera Filter soll es im nachsten Abschnitt gehen.

10.1.2. Kamera Filter

Kamerafilter sind eine Moglichkeit ein Render-Bild bei der Erstellung zu Gberarbeiten,
d.h. sie sind 2D-Effek-te, die auf das vom Renderer erzeugte Bild angewendet werden.
Kamerafilter kdnnen Uber die Kamera-Optionen Dialogbox aufgerufen werden. Auf die
Schaltflache | riter... | klicken 6ffnet diese Filterdialogbox hier:

= = Links ist eine Liste, die die

verfligbaren Kamerafilter an-
i zeigt. Zur Zeit (Mai 2021) ste-

e e hen 20 Filter zur Wahl. Zum
izuﬂlr; » — Anwenden eines Filters mar-
Tefennshate : kiert man ihn in der Liste und

ot i klickt auf Hinzufiigen >>.
Das setzt den ausgewahlten

R Filter in die rechte Liste. Filter

dieser rechten Liste werden

der Reihe nach, von oben nach unten, auf das Bild angewendet. Man kann so viele Filter
in der Liste haben, wie man mdchte und deren Reihenfolge mit den Hinauf und
Hinunter Schaltflachen umschichten. Filter kénnen auch (markiert und) mit Loschen
aus der rechten Liste wieder entfernt werden.

?H?I@Elt ~
{Sattigung

[ g =
Exposure Carrection: |40, 1 \J

Vorschau konfigurieren, ..

Werden Filter der rechten Liste markiert, sind ihre Werte im unteren Feld der Dialogbox
links zur Anpassung verfligbar. Zum Beispiel sind die Kennwerte des Glithen Filters Ra-
dius, Intensitdt und Form.



Rechts in der Dialogbox gibt es eine Vorschau des gerenderten Bildes. Die RendermaB3-
gaben fir diese Vorschau kdnnen Uber Vorschau konfigurieren eingestellt werden, da
dies einen Dialog mit den meisten der Ublichen Optionen zum Rendern 6ffnet.

Die meisten Filter sind soweit selbsterkldrend, und eine Vorschau ist im Dialog verfligbar,
sodalB die Effekte fein eingestellt werden kénnen.

Das Beispiel unten zeigt eine Sepia-Ténungswirkung, erreicht mit (Farb-)Sattigung-,
Farbton- und Helligkeit-Filtern.

Ohne Kamera-Filter Mit Séattigung, Farbton und Helligkeit Filtern

Das nachste Beispiel hier unten zeigt die Benutzung des Outline-Filters (und des Un-
scharfefilters). Der Outlinefilter zieht Linien um Objektkonturen, die sich in Ihrer Dicke
einstellen lassen. Es gibt 4 Werte flir diesen Filter: Dicke (Thickness) - das ist die Di-
cke der gezogenen Linie, dann Change Cutoff und Distance Cutoff, die steuern, wie
und wann Linien gezeichnet werden. Die Farbe (Color) ist die der gezogenen Linie.

Keine Filter Mit Outline- und Unschérfe-Filtern

Der Exposure correction (= Bildkorrektur) Filter ist nitzlich bei Global Illuminationsze-
nen. Er wendet eine Gamma Korrektur beim gerenderten Bild an, was dunkle Bereiche
deutlich verbessern kann, wie hier unten gezeigt: (Ftir hochauflésende Bilder gibt es
auch den HDR Exposure Correction Filter.)

Exposure correction -2.0 Exposure correction 0.0 Exposure correction +2.0

Der Rauschreduktionfilter wird eingesetzt, um das Rauschen in Teilen des Bildes zu ver-
wischen. Der Filter wendet 'intelligente’ Glattung auf die Bildbereiche an, die das brau-




chen, wahrend er gewlinschte Bildeigenschaften beibehélt. Rauschreduktion steuert, wie viel
Unscharfe angewendet wird. Je gréBer die Zahl, desto stérker die Glattung. Ein Beispiel ist unten
gegeben. All diese Bilder wurden mit Minimum 4 Strahlen, Maximum 32 Strahlen gerendert und
verschiedene Filterungsstufen darauf angewendet. Wie man erkennt, kann dieser Filter wirksam
feines Rauschen unter Beibehaltung der Schliisselelemente der Szene ausglatten. Zu viel Filterung
jedoch beginnt die erwiinschten Eigenschaften zu betreffen.

Ungefiltert Rauschreduktion 1 Wiederholung

Rauschreduktion 5 Wiederholungen Rauschreduktion 10 Wiederholungen

Rauschreduktion 20 Wiederholungen Rauschreduktion 50 Wiederholungen

Der Scharfentiefefilter (derzeit mit 'Tiefenunschérfe' bezeichnet) 1aBt Teile des Bildes unscharf
werden, abhangig davon, wie weit sie von der Kamera entfernt sind. Eine Mdglichkeit die Schar-
fentiefe-Wirkung zu erzeugen, in der die Kamera auf eine feste Entfernung 'scharf gestellt' / 'fo-
cussiert' ist, wahrend nahere oder entferntere Objekte 'verschwommen' und unscharf sind. (Diese
Wirkung kann auch mit der Raytracer-Option Scharfentiefe (derzeit mit 'Tiefenunschérfe' bezeich-
net) erreicht werden. Der Raytracer erzeugt eine physikalisch zutreffendere Scharfentiefewirkung,
ist aber wesentlich langsamer als dieser Filter.)

Die Kennwerte fiir jeden Filter kdnnen auch animiert werden. Weitere Einzelheiten hierzu sind im
Kapitel Animation nachzulesen.



10.2. Umgebungseinstellungen

Verschiedene Umgebungseinstellungen kénnen Uber Szene — Umgebung getroffen
werden. Dieser Klick 6ffnet dazu folgende Dialogbox:

Ambient-Farbe bestimmt die Farbe und die Intensitat

pepcbrgaipennctiatien almpsticn: des Umgebungslichtes, das aus keiner bestimmten
Quelle kommt, sondern aus allen Richtungen gleichma-

Ambient-Farbe T “ Blg .

roshns BASEEISEIRE 1Y | Umgebung bestimmt den Hintergrund, der eine Farbe
oder eine Textur sein kann. Um eine Farbe zu setzen,
[] Environment Fog wahlt man durchgangige Farbe aus dem Ausklapp-
Nebdfame[_ meni und klickt das darunter liegende Farbfeld an, um

die Farbe zu bestimmen. Um eine Textur zu setzen,
wahlt man Textur - Diffus (unscharf) oder Textur -
Emissiv (ausstrah-lend) aus dem Men(. Klicken Sie
! . auf | Auswshlen: | um eine Textur auszusuchen (oder
neu zu erstellen). Die gewahlte Textur wird einem Kugelobjekt mit Radius 1 zugewiesen,
und die Farbe (entweder die diffuse oder die reflektierende der Textur) an jedem Punkt
der Kugel legt das Licht, das aus dieser Richtung kommt, fest. Das wird beim Rendern
der Bilder als Hintergrund betrachtet, somit von den
glanzenden Objekten der Szene spiegelnd und (wenn

Globale Ausleuchtung (GI) eingerichtet ist) von allen
Ubrigen Objekten diffus reflektiert.

Environment Fog (Umgebungsnebel) erstellt eine
gleichmaBige Nebelwirkung. Die Nebelfarbe be-
stimmt dabei den Farbton des Nebels nach Nutzung
des Ublichen Farbwahlers. Die Lichtmenge die bis zur
Kamera von einem Punkt mit Abstand r zur Kamera
durchdringt, ist gegeben von

Nebelentfernung 200

[ ok Abbrechen |
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wobei d die Nebelentfernung ist. Objekte, die dichter an der Kamera als d sind, wer-
den vom Nebel verhaltnismaBig unverschleiert bleiben. Die besten Effekte erzielt man,
wenn die Nebelfarbe der Umgebungsfarbe (= Ambient-Farbe) gleicht.

10.3. Raster Renderer

Einziger Vorzug der Raster-Ausstattung gegeniiber der Raytracer-Ausstattung ist ihre Ge-
schwindigkeit, doch sollte man bedenken, das die Raster-Ausstattung weder Schatten
noch Reflektionen wiedergeben kann.

Ein Raster Renderer arbeitet, indem er Dreiecke auf den Bildschirm malt. Jedes Objekt
wird in dreieckige Einheiten unterteilt, eine Umwandlung wird ausgefiihrt, um die Positi-
on jedes Dreiecks im Bild genau zu berechnen, dann wird seine Flache gefiillt. Die Farbe
eines Punktes in diesem Dreieck wird von der Textur an diesem Punkt und dem Licht,
das an ihm die Oberflache trifft, bestimmt. Es gibt 2 Standard-Rechenvorschriften, die
von Art of Illusion zur Berechnung davon bereitgestellt werden: Gouraud-Abtdnung (=
Gouraud Shading) und Phong-Abtdnung (= Phong Shading).

Gouraud Shading berechnet das Licht, das jeden Eckpunkt des Dreiecks erreicht und mit-
telt/interpoliert diese Werte, um einen Schatzwert des Lichtes fiir jeden Pixel zu finden.
Phong Shading interpoliert zur Schatzung die Oberflachennormale jedes Punktes und




nutzt das, um das gesamte Licht, das an diesem Punkt die Oberflache trifft, ausfindig zu
machen. Gouraud Shading arbeitet schneller, jedoch weniger genau und besonders

schwach bei glanzenden Oberflachen.

Die Rasterausstattung kann - wie bereits erwahnt - keine Schatten und Reflektionen ren-
dern - man wird zu diesen Belangen also auf den Raytracer zurtickgreifen missen.

Um eine Szene mit der Raster-Ausstattung zu rendern, klickt man Szene — Szene ren-
dern und wahlt den Raster-Renderer im Ausklapp-Meni oben rechts in der erscheinen-

den Dialogbox:

Oberflachengenauigkeit: 002

Schattierungsmethode: E_Fl‘.f.:long v |

Ubergeordnete Abtastung: 'K;e th_'f'_
[ | Tramsparenter Hintergrund

| Erweitert... |

[ ok || Abbrechen

Renderoptionen
Breite: 400 Renderer: § :
Hohe: (300 | Kamera: Cama'a ! v
Rendern: (@) Single lmagel ) Mowie l -
Startzeit: [0.0 | Bider/Sek: |30
Endzeit: |1.0 | Bider/Frame (Mehrfachbelichtung): |1

Breite und Hohe legen die
MaBe (in Pixel) des 2D-Bildes
fest, das erstellt wird.

Die gewahlte Kamera legt
fest, welche Ansicht gerendert
wird. Diese Ansicht kann als
Vorschau ausgegeben werden,
indem man die entsprechende
Kamera im Ausklappmeni ei-
nes Ansichtenfensters mar-
kiert.

Man kann wahlen, ob nur ein
Single Image (= Einzelnes
Bild) oder ein Movie (= Film)
gerendert werden soll. Die

Movie-Option erzeugt eigentlich eine Reihe von aufsteigend durchnummerierten Einzel-
bildern, die in vielen Grafik-(Video)paketen zu einem Videofilm zusammengesetzt werden
kdnnen. Lesen Sie unter Animation weitere Einzelheiten zum Rendern eines Films.

Die nachste Feldergruppe des Dialogs, also Startzeit, Endzeit, Bilder/Sek und Bil-
der/Frame (Mehrfachbelichtung) ist ganz der Animation gewidmet (Ausnahme: ein
"mehrfachbelichtetes" Einzelbild). Lies in dem entsprechenden Kapitel weitere Einzelhei-

ten hierzu.

Oberflachengenauigkeit bestimmt mit welcher Genauigkeit die Geometrie der Szene
gerendert wird. Je geringer der Wert, desto besser die Genauigkeit. Der Wert stellt ei-
gentlich den Spielraum dar, innerhalb dessen die Dreiecke, die die Oberflache wiederge-
ben, sich zur tatsachlichen Oberflache befinden. Bedenken Sie daher, daB dieses Mehr
an Genauigkeit zusatzliche Renderzeiten bedeutet. Hier sind einige Beispiele, die die
Oberflachengenauigkeit mit verschiedenen Werten durchspielen: Es sollte nie nhotwendig
werden, die Oberflachengenauigkeit unter 0.005 zu setzen.

Oberfldchengenauigkeit 0.1

Oberfidchengenauigkeit 0.02

Oberfldachengenauigkeit 0.005

Schattierungsmethode ist entweder Gouraud, Phong oder Hybrid. Die beiden ersten
sind oben bereits erlautert worden. Die Hybrid Option benutzt eine Kombination beider;
Gouraud fir die diffusen Reflektionen und Phong fiir die spiegelnden Glanzlichter. Das
bringt Ergebnisse, die ein Zwischending beider Methoden in Geschwindigkeit und Quali-
tat bieten. Ein einfaches Beispiel ist auf der nachsten Seite oben zu sehen:



Gouraud Phong Hybrid

Uberformende Abtastung (Supersampling) ist eine Methode, die glatter wirkende
Bilder erzeugt, indem sie die gesamte Geometrie (‘Alles') oder die 'Kanten', die zu Stu-
fenbildung neigen, einer liberformenden Abtastung unterzieht. Der Bereich dieser Zu-
satzabtastung kann entweder 2x2 Pixel oder 3x3 Pixel groB sein.

Ohne Supersampling Abtastung Mit Supersampling Abtastung 'Kanten'2 x 2

Transparenter Hintergrund (Transparent Background) Diese Option erstellt einen
durchsichtigen Hintergrund, d.h. sie fiigt dem Bild einen Alphakanal an (wenn es im TIFF
Format gespeichert wird). Ein 2D-Bildbearbeitungs- oder Videoprogramm sollte dann
dazu gebracht werden kénnen, diese Informationen (als Alphakanal oder Maske) zu nut-
zen.

Es gibt zudem erweiterte Einstellungen. Ein Klick auf diese | Erweitert... | Schaltflache
offnet dazu folgende Dialogbox:

Texturglattung belegt alle Texturen der Szene
mit Antialiasing, um Einzelheiten, die (im Endbild)
kleiner als ein Pixel sind, zu entfernen. Damit wer-
: den Probleme vermieden, die durch zu geringe
Fexpatags | 1.0 oder iiberzogene Glattung in Renderer oder Textur
v Genaigkeit fir entfernte Objekte reduzieren | guftauchen konnen. Ein Wert von 1 ist der Stan-

V] Riickflachen ausschliefien dardwert der Glattung. Werte grdsser als 1 glatten
mehr, Werte kleiner als 1 weniger.

Erweiterte Cplionen

[ ] *High Dynamic Range Image” generieren
Genauigkeit fiir entfernte Objekte reduzieren
ok || Abbrechen | Ist diese Option angehakt, haben entferntere Ob-
Lo | | iveden | jekte eine geringere Oberflachengenauigkeit, als
die (kamera)nahen. Das gewahrt bestmdgliche
Programmleistungen bei kaum wahrnehmbaren Unterschieden der Ausgabequalitt.

Riickflachen ausschlieBen Die Dreiecke, die von der Ausstattung Raster 'gemalt' wer-
den, haben eine Vorder- und eine Riickseite. Normalerweise sind die Riickseiten nicht zu
sehen, und das Rendern lasst sich beschleunigen, wenn sie nicht errechnet werden miis-
sen. In manchen Fallen jedoch, etwa (durchscheinende Objekte, oder) innerhalb ge-
schlossener Objekte sind diese Riickseiten sichtbar, und das Hakchen vor dieser Option




sollte dann entfernt werden.

'High Dynamic Range' Image generieren Ist diese Option ausgeschaltet (= nicht
angehakt), wird das Bild im RGB-Farbprofil mit Rot-, Griin- und Blauwerten im jeweiligen
Bereich zwischen 0 und 255 ausgegeben. Das begrenzt die Spanne der in einem Bild ver-
fugbaren Farbsattigungen. Das Anhaken/Einschalten dieser Option erzeugt hingegen im
gerenderten Bild Pixeldaten mit Gleitkommagenauigkeit, was tatsachlich eine unbegrenz-
te Spanne flir Farben/Sattigungen zulaBt. Das ist nattirlich nur des Ausfiihrens wert,
wenn das zur Speicherung des/der gerenderten Bildes/Bilder genutzte Format Gleitkom-
ma (und damit die Flle an) Farben unterstiitzt, das bedeutet *.hdr.

10.4. Raytracer Renderer

Ein Raytracer "schieBt Strahlen" vom Betrachterstandpunkt in die Szene. 'Er' entscheidet
welche Farbe einen Bildpunkt/Pixel bildet, indem er eine gerade Linie vom Kamerastand-
punkt durch den Punkt der Abbildungsebene, der jenem Pixel entspricht, verfolgt und
prift, ob sie auf irgendein Objekt trifft. Ist das der Fall, wird der getroffene Punkt unter-
sucht. Der Raytracer geht Strahlen zu jeder Beleuchtungsquelle nach, um zu sehen ob
auf dem Weg etwas ist. Ist das Objekt transparent, nutzt er den (eingestellten) Bre-
chungsindex zur Bestimmung der "vermittelten Strahlenrichtung" und folgt dann einem
Strahl in jener Richtung. Ist ein Objekt gléanzend, stellt er die "Ausrichtung des zuriickge-
worfenen Strahls" fest und verfolgt schon einen anderen Strahl in entsprechender Rich-
tung. Und trifft dieser Strahl seinerseits ein Objekt wird er gleich wieder weiteren Strah-
len folgen.

Um eine Szene mit der Ausstattung Raytracer zu rendern, wahlt man Szene — Szene
rendern und wahlt Raytracer aus dem Aufklappmeni rechts oben in der gedffneten
Dialogbox:

Grundlegende Render-Optionen

Die Breite und Hohe bestimmen die
I — GroBe (in Pixel) des 2D Bildes, das er-
stellt wird.

Breite: |640 Renderer: |Raytracer v

== Kamers: [Camera 1 v Die gewahlte Kamera legt fest wel-
e I cher Blickwinkel gerendert wird. Diese
Endzeit: [ 1.0 Bider [Frame (Mehrfachbelichtung): |1 Ansicht kann nach Markieren der ent-
General e s sprechenden Kamera im Aufklappme-
Obe’ﬂﬁd’e”jj”ﬁj‘j:j:j L ni eines Ansichtenfensters als Vor-
Min. Lichstrahlen/Bidpunkt: |4 schau betrachtet werden.

Max. Lichstrahlen Bildpunkt: | 16

Teferunscharfe Man kann wahlen, ob nur ein Single
Image (= Einzelnes Bild) oder ein
Movie (= Film) gerendert wird. Die
Movie-Option erzeugt entweder eine

et rgd Reihe von aufsteigend durchnumme-
rierten Einzelbildern, (die in vielen
ok || bbrechen Grafik-(Video)paketen zu einem

Videofilm zusammengesetzt werden
kdnnen), oder ein chktlme -Video. (Zur /e/chteren Nachbearbeitung werden allgemein
Einzelbilder empfohlen.) Lies unter Animation weitere Einzelheiten zum Rendern eines
Films.

Die nachste Feldergruppe des Dialogs, also Startzeit, Endzeit, Bilder/Sek und Bilder
|/ Frame (Mehrfachbelichtung) ist ganz der Animation gewidmet (Ausnahme: ein



"mehrfach belichtetes" Einzelbild). Lies in dem entsprechenden Kapitel weitere Einzelhei-
ten hierzu.

Oberflachengenauigkeit bestimmt mit welcher Genauigkeit/3D-Aufldsung die Geome-
trie einer Szene gerendert wird. Je niedriger der Wert, desto genauer.

Bedacht werden sollte, dass ein Mehr an Genauigkeit zusatzliche Renderzeit erfordert.
(Es sollte nie nétig werden die Oberflachengenauigkeit unter 0.001 zu setzen.) Hier fol-
gen drei Beispiele, die die Wirkung einer Anderung der Oberflachengenauigkeit zeigen:

Oberfldchengenauigkeit Oberflachengenauigkeit Oberflachengenauigkeit
0.1 0.02 (Standard) 0.001

Antialiasing Aliasing heiBt die Auswirkung, die schrége oder gebogene Kanten stufig
aussehen und diinne Linien brechen lasst. Sie ist im Grunde zu sparlicher Strahlenabtas-
tung jedes Pixels geschuldet. Antialiasing ist ein Verfahren, diese Mangel auszugleichen,
das hauptsachlich auf zusatzlicher Abtastung beruht und das auf jene Bereiche angewen-
det wird, die besonders zum Stufen neigen. Art of Illusion ermdglicht 2 Grade von An-
tialiasing: Medium und Maximum. Maximum Antialiasing bringt normalerweise bessere
Ergebnisse als Medium, darum erhdlt es meist den Vorzug. In seltenen Féllen kdnnte es
sehr feine Einzelheiten zu unscharf aussehen lassen, dann kann man auf Medium aus-
weichen. Man kann auch die Zahl der zum Antialiasing ver-wendeten Strahlen andern.
Aol nutzt anpassungsfahige Abtastverfahren, die die Zahl der Strahlen in den Bereichen
erhdhen, die das erfordern. Die geringste und gréBte Zahl der (zusatzlich benutzten)
Strahlen kann zwischen 4 und 1024 festgelegt werden. Die Zahl der Minimalen Licht-
strahlen/Bildpunkt und der Maximalen Lichtstrahlen/Bildpunkt weiter unten in
der Dialogbox zu erhéhen, wird das Ergebnis verbessern, verlangert aber, was beden-
kenswert bleibt, nattirlich auch die zum Rendern benétigte Zeit. Der Antialiasing-Wert
und damit die bendtigte Strahlenzahl, die einzustellen ist, hangt sehr vom Bild (und den
verwendeten Besonderheiten) ab. Das untere Beispiel zeigt 2 Grade von Antialiasing, je-
den mit anderen Min./Max. Strahlen Vorgaben:

Kein Antialiasing
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Medium Antialiasing Min 4 Max 4 Medium Antialiasing Min 4 Max 16

Maximum Antialiasing Min 4 Max 4 Maximum Antialiasing Min 4 Max 16

In den meisten Ausgangslagen sollten Min. 4, Max. 16 Strahlen hinreichend Antialiasing
schaffen. Weitere Strahlen sind aber flir Wirkungen wie weiche Schatten, Schéarfentiefe
oder Glanz / Lichtdurchlassigkeit je nach Verwendung durchaus notwendig. Das Mini-
mum kann Ublicherweise wesentlich niedriger gesetzt werden als das Maximum.

Scharfentiefe (derzeit mit 'Tiefenunschérfe' bezeichnet) Diese Option anzuhaken,
bringt die Brennweite und die Scharfentiefe der Kamera Optionen zu wirklich fotorealis-
tisch gestalteten Wirkungen ins Spiel. Nur Geometrie im Bereich von Brennweite +/- (je
halber) Scharfentiefe wird scharf dargestellt. Je weiter ein Objekt von diesem Bereich
entfernt ist, desto unschéarfer/verschwommener wird es. Die Brennweite und Scharfentie-
fe jeder Kamera wird von deren Kamera Optionen gesteuert. Das untere Beispiel zeigt ei-
nige Bilder mit unterschiedlichen Kamera-Werten:

cberseite v|[100 (D@ Q@ @ B FE _L sl
-3-'r5 Brennweite 3 Brennweite 3.7
‘ ;:é Schérfentiefe 0.5 Schérfentiefe 0.4

Brennweite 4 Brennweite 8
Schaérfentiefe 0.4 Schaérfentiefe 2




Glanz/Lichtdurchlassigkeit Glanz ist hier ein Begriff fiir die verschwommenen Reflek-
tionen die durch die Rauheit einer Objektoberflache bzw. ihrer Textur bedingt sind. Licht-
durchlassigkeit ist die Veranderung des von einem durchscheinenden Objekt Gbermittel-
ten Lichts, abhdngig von der Wolkigkeit (Dunstigkeit) der Textur bzw. des Materials.
Unter Gleichférmige Texturen bzw. Gleichférmige Materialien finden Sie weitere Einzel-
heiten. Die folgenden 4 Bilder geben Beispiele fir Glanz (Gloss) auf einer leicht aufge-
rauhten metalli-schen Oberflache. Beachtenswert ware, das von den Min
Lichtstrahlen/Bildpunkt und den Max Lichtstrahlen/ Bildpunkt bei groBerer Rauhigkeit
(auch) mehr bendtigt werden, um ein gefalliges Ergebnis zu erhalten:

1 16 14 14

Rauheit 0 Rauheit 0.2 Rauheit 0.5 Rauheit 1

Weiche Schatten Diese Option anzuhaken, ermdglicht, wirklichkeitsgetreuere Schatten
mit weichen Randiibergdngen zu erzeugen. Derartige Schatten entstehen durch ein be-
grenztes AusmaR der Lichtquelle, die fir gewdhnlich als punktartig angenommen wird.
Eine Anderung der LichtquellengréBe (Radius bei Punkt- und Spotlichtern, Winkelradius
bei gerichtetem Licht) macht die Schattenverldufe weicher, wie man unten erkennt.

Beachtenswert ist (wiederum), dass die Min. Lichtstrahlen/Bildpunkt und Max. Lichtstrah-
len/Bildpunkt mit wachsendem Lichtradius (gleichfalls) mehr werden miissen, um ein ge-
falliges Ergebnis zu erwirken:

P oFF

Lichtradius = 0.1 Lichtradius = 0.5 Lichtradius = 2

Sowohl flir Glanz/Lichtdurchlassigkeit als auch fiir weichen Schatten, bestehen zwei M6g-
lichkeiten, Uiber die die Zahl der zur Abtastung der Wirkung benutzten Strahlen erhéht
werden kann. Als Erstes kann man die Zahl der 'urspriinglichen Strahlen' die durch jeden
Bildpunkt/Pixel geschickt werden, durch Heraufsetzen der Eingabe bei Max Lichtstrahlen/
Bildpunkt erhéhen. Als Zweites, kann man dem Raytracer durch Anpassung der Eingabe
bei Lichtstrahlen zur Abtastung auftragen, mehrfache Strahlen lediglich bei der Ab-
tastung der interessierenden Wirkung zu verwenden. Die zweite Mdglichkeit dirfte
schneller sein, da sie lediglich flr die eine Wirkung zusatzliche Strahlen erzeugt.
Andererseits ist sie nicht anpassbar (wie es die urspriinglichen Strahlen sind), so dass
diese zusatzlichen Strahlen immer erzeugt werden, selbst wenn sie nicht gebraucht wer-
den (wie beim Rendern weicher Schatten in einem Bildteil, der weit entfernt von irgend-
welchen Schatten werfenden Objekten ist). Das bedeutet, da8 diese Mdglichkeit genauso
gut langsamer sein kann. Man muB mit diesen Einstellungen herumprobieren, um zu se-
hen, welche Zusammenstellung das schnellste Rendern einer bestimmten Szene ergibt.

Transparenter Hintergrund Angehakt, wird ein Bild erzeugt dessen Hintergrund
durchsichtig ist, d.h. es fiigt dem Bild einen Alphakanal bei (wenn in *.tif oder *.png For-
mat gespeichert). Ein 2D Grafikprogramm sollte dann mit Nutzung des Alphakanals eine
Auswahl gestatten.




10.5. (Globale) Ausleuchtung, Brechungsrefiexe
& Streuschichtstrahlung (SSS)

Die Raytracer-Dialogbox erlaubt auch noch weitere Wirkungen, die tiber die folgenden 2
Reiterkarten zuganglich werden: | ausleuchtung... | UNd | Erweitert...

Die Schaltflache | Ausleuchtuna... | 5ffnet folgende (weitere) Karteikarte, die gestattet, Um-
gebungslicht (Globale Ausleuchtung), Lichtblindelungsreflexe (caustics) und Streu-
schichtstrahlung (Subsurface Scattering / SSS) einzurichten:

e
Ausleuchtungsoptionen
Keine
e Ambient Ocdusion
Heboke ericchunc: M G oa. |
Lichtstrahlen zur Abtastung der Umagebung: . Photonen Mapping {Direkt)
e Sl Hybrid
Gesamtzahl Photonen: | 10000 i Anzahl Photonen zur Abschateung des Lichtes: EED Y

Caustics Photonenmap benutzen

Pping w | Einfache Streuung
| | Anzahl Photonen zur Abschatzung des Lichtes: iil:ll:l ------ : Beide

I e

Umgebungslicht/Globale Ausleuchtung (GI)

Umgebungslicht/Globale Ausleuchtung (= Global Illumination) (GI) ist eine Me-
thode, um von Oberflachen zuriickstreuendes Licht nachzuahmen. In der Praxis bedeutet
dies, das Oberflachen, die in enger Nachbarschaft liegen, einander Licht "zuschubsen"
(kdnnen, das sie selbst erhalten). Im unteren Beispiel strahlt ein Spotlicht unmittelbar
auf die rote Kugel in der Kiste. Links ist die Szene ohne GI und mit einem Punktlicht tiber
den Objekten gerendert; kein rotes Licht wird von der Kugel auf die Kistenwand Ubertra-
gen, wie es in Wirklichkeit zu erwarten ware. In der Mitte, mit angeschaltetem GI, gibt
es einen roten Hauch auf der Kistenwand, der von dem zuriickgestreuten Licht der Kugel
stammt. Die Menge des gestreuten Lichtes hangt von den Einstellungen des Umge-
bungslichtes (Ambient Color Optionen) und der diffusen Farbe des Objektes, von dem
Licht zurlickstreut, ab.

Kein Umgebunagslicht, Spot auf Kugel Umgebungslicht (GI), Spot auf Kugel Umgebungslicht (GI), Spot auf Kugel
Punktlichtquelle oberhalb Punktlichtquelle oberhalb Keine Lichtquelle oberhalb

Wenn GI benutzt wird ist es auch mdglich den Umgebungshintergrund als Lichtquelle zu
nutzen, wie rechts oben gezeigt.




Diese Technik ist sehr wirkungsvoll wenn Zudem wird mit eingeschaltetem GI auch

man das Licht eines bewolkten Tages dar-  von emissiven Texturen wirklich Licht abge-

stellen méchte (wie im Beispiel unten) oder geben. Das emittierte Licht kann mit der

eine Innenraumszene mit groBen Oberlicht- Funktion "Gewichten" (Scale) verstarkt

quellen. werden. Lesen Sie weitere Einzelheiten
hier.

Globale Ausleuchtung kann einige na-
turgetreue und eindrucksvolle Wirkun-
gen erzielen, wenn es in Verbindung
mit bildbasierter Lichtgebung (= i
Image Based Lighting/IBL) verwendet
wird. Das wird erreicht, in-dem ein Bild
als Hintergrundtextur gesetzt und die-
se als die Lichtquelle hergenommen
wird. Das ist noch wirkungsvoller wenn
High dynamic range oder radiance
(*.hdr) Bilder eingesetzt werden.

Umgebungslicht (GI) wirksam zu nutzen, erfordert das Gleichgewicht mehrerer Faktoren.
Grundsatzlich: Halten Sie die diffusen Farben dunkler als normal, und verwenden Sie
eine beinahe schwarze Umgebungsfarbe. Hellen Sie Lichtquellen (wenn genutzt) auf und
verwenden Sie viele Lichtstrahlen/Pixel um ein gefalligeres Bild zu erzeugen.

Es gibt in Art of Illusion 4 Methoden, GI zu berechnen, wie in der Optionenliste oben
dargelegt: Monte Carlo, Ambient Occlusion (Umgebungsabsorption), Photonen-
Mapping (Kartierung) (Direkt) oder Hybrid.

Globale Ausleuchtung Monte Carlo

Die Monte Carlo Methode fligt gestreute (oder diffus reflektierte) Lichtstrahlen dem
Raytracing Algorithmus hinzu. Diese Lichtstrahlen werden in zufallige Richtungen abge-
geben und kénnen - wenn genug Max. Lichtstrahlen/Pixel verwendet werden, das voll-
standige einfallende Licht ermitteln, das von anderen als den normalen Lichtquellen
kommt. Die Glattung des Ergebnisbildes wird durch die Anzahl der Lichtstrahlen gesteu-
ert, die in der Raytracer Dialogbox gesetzt werden, bzw. wirksamer mit dem Wert von
Lichtstrahlen zur Abtastung der Umgebung in der Ausleuchtung Dialogbox. In bei-
den Fallen steigt die Ansehnlichkeit des Bildes, je mehr Strahlen verwendet werden. Der
Unterschied ist, dass die Anhebung der Min./Max. Strahlen im Raytracer Dialog die Zahl
der Uber den ganzen Rendervorgang verwendeten Strahlen erhéht, wahrend die Ver-
mehrung der Lichtstrahlen zur Abtastung der Umgebung nur die Zahl der Strahlen
erhoht, die zur Auswertung der GI gebraucht werden, was schnelleres Rendern flir den
gleichen Betrag GI-Rauschen ergibt.




Globale Ausleuchtung Monte Carlo

Strahlen z. Abtastung d. Umgebung: 4 Strahlen z. Abtastung d. Umgebung: 16 Strahlen z. Abtastung d. Umgebung: 64

Wenn Hintergrundbilder fiir IBL (Bild/Image-basierte-Lichtgebung) genutzt werden, ist
auch die auf das Bild angewendete Glattung wichtig (siehe Zuséatzliche Glattung fiir

Globale Ausleuchtung weiter unten).
Ambient Occlusion

Ambient Occlusion (= Umgebungsabsorption) ist eine vereinfachte Fassung der Monte
Carlo GI Rechenvorschrift. Wahrend Monte Carlo weiter alle Strahlen verfolgt und be-
rechnet, die gestreut und riickgestreut werden, bis sie die Szene verlassen (oder zu
schwach werden) - bestimmt Ambient Occlusion keine diffusen Zwischenreflektionen, mit
dem Ergebnis, daB kein "Ausbliihen" von Farben geschieht. Dennoch erlaubt Ambient
Occlusion, Szenen allein iber die Umgebung oder emissive Objekte zu beleuchten, wie in
den Monte Carlo- gegenuiber den Ambient Occlusion-Bildern hier unten gezeigt: Ambient
Occlusion ist auch schneller.

Monte Carlo 64 Strahlen Mo Carlo 64 Strahlen
mit emissiverTextur

Monte Carlo 8 Strahlen

Ambient Occlusion Ambient Occlusion 64 Str.
8 Strahlen 64 Strahlen mit emissiver Textur

Ambient Occlusion

Photonen Mapping (Direkt)

Photonen Mapping (Direkt) ist ein weiterer Weg um GI zu errechnen. Bei dieser Me-
thode wird eine GI Photonenkartierung, aufgebaut aus den Pfaden einzelner, von jeder
Lichtquelle (und Objekten mit emissiven Texturen) ausgesandter Photonen. Die Anzahl
der Photonen, die so insgesamt 'verspurt' werden, wird mit der Gesamtzahl Photonen
in der Ausleuchtung Dialogbox festgelegt. Wie man erwarten kdnnte, je mehr Photonen
benutzt werden, desto genauer wird die Photonenkartierung. Allerdings braucht die Er-
héhung dieses Wertes mehr (Arbeits-)Speicher und Zeit zum Rendern.

Die Photonenkartierung wird daftir gebraucht, das Licht an jedem Punkt der Szene zu
berechnen. Genauer: Um das Rauschen zu reduzieren, wird das Licht tUber einen gewich-
teten Mittelwert aus einer bestimmten Zahl von Photonen um diesen Punkt herum (stim



mig zur Entfernung von dem Punkt) berechnet. Die zu dieser Berechnung genutzte Zahl
Photonen wird mit dem Wert Anzahl der Photonen zur Abschatzung des Lichts in
der Ausleuchtung-Dialogbox gesetzt. Die Erhéhung dieses Wertes verringert das Rau-
schen, kdnnte aber ein "Verschwimmen" der Photonenkarte verursachen. Das kommt da-
durch, daB, um die gréBere Zahl an bendtigten Photonen zu bekommen, notwendiger-
weise groBere Entfernungen von dem Punkt aus abgetastet werden. Auch Darstellungs-
fehler (Artefakte) kdnnen davon verursacht werden, besonders an scharfen Ecken. Diese
nachteiligen Wirkungen kénnen durch die Erhdhung der Gesamtzahl Photonen ein
wenig verringert werden.

Die Tafel hier unterhalb zeigt die Anderung der Bildqualitit die mit dem Austausch der 2
Photonenwerte erreicht wird. Wie zu sehen ist, ergibt die Erhéhung der Gesamtzahl
Photonen eine scharfere, genauere Kartierung, wahrend die Erhéhung der Anzahl der
Photonen zur Abschéatzung des Lichts das Rauschen verringert, aber das "Ver-
schwimmen" verstarkt.

Gesamizahl Photonen T

10.000 50.000 200.000

9 oY% %
-o¥) of)
%o

Die letzte Methode Globaler Ausleuchtung ist Hybrid benannt. Sie ist eine Verkntipfung
von Monte Carlo und Photonenkartierung. Die Monte Carlo Methode wird flir die Strahlen
benutzt, bevor sie diffus zuriickgeworfen werden, die Photonen Methode wird auf Strah-
len angewendet, die diffus reflektiert worden sind. Bei dieser Methode wird die Photo-
nenkartierung nur von diffus gestreuten Strahlen "gesehen", was bedeutet, daB die Ge-
nauigkeit der Kartierung weniger wichtig ist als die Photonenkartierungsmethode selbst.
Das kann unten begutachtet werden; die Bilder sind verhaltnismaBig unempfindlich flr
Anderungen der Photonenzahl:

N

h Photonenzahl zur Ahschétzung des Lichts

Gesamtzahl Photonen: 10.000 Gesamtzahl ﬁhbtonen: 50.000 Gesamtzahl Photonen: 10.000
Photonen z. Abschétzg. d. Lichts: 200  Photonen z. Abschétzg. d. Lichts: 200  Photonen z. Abschétzg. d. Lichts: 1000




Brechungsreflexe/Caustics

Wenn diese Option in der Ausleuchtung-Dialogbox angehakt ist, wird eine andere Photo-
nenkartierung berechnet, die nur entweder gespiegelt reflektierte oder mindestens ein-
mal gebrochene Photonen enthalt. Das ermdglicht natiirliche Lichtbrechungsreflexwir-
kungen, bei denen Licht geblindelt wird und helle Muster und Lichtflecke erzeugt. Wie
beim Photonenmapping flir Globale Ausleuchtung (GI) kénnen die Zahlen der Gesam-
ten Photonen und zur Abschiatzung des Lichts festgeschrieben werden. Die Bildfol-
ge unten zeigt Beispiele. Die Erhdhung der Zahl der Gesamten Photonen (unten die
linke Bilderspalte) macht diese Lichtbrechungsreflexkartierung genauer. Das Erhéhen der
Photonenzahl zur Abschatzung des Lichts (unten die rechte Bilderspalte) verringert
anfanglich das Rauschen, beginnt aber, wenn sie zu hoch angesetzt wird, die Abbildung
verschwimmen zu lassen.

Anderungswirkung Anderungswirkung
Gesamte Photonenzahl Photonen zur Lichtabschatzung.

Gesamte Photonen: 50.000 Zur Lichabschétzung: 100

Gesamte Photonen: 200.000 Zur Lichabschétzung: 100 Gesamte Photonen: 50.000 Zur Lichabschétzung: 1.000



Streuung durch Materialien

Hat man Objekte, denen streuendes Material zugewiesen ist, sollte das Licht innerhalb
des Objektes gestreut werden. Die Methode, die benutzt wird, um das gestreute Licht zu
berechnen, wird hier eingestellt. Innerhalb eines Materials gibt es 3 Mdglichkeiten der
Streuung: Einfache Streuung, Photonen-Mapping oder Beide.

Einfache Streuung: Ein vereinfachter Ansatz wird hier genutzt, der Rechenzeiten ver-
klrzt, zum Preis von geringerer Genauigkeit und weniger naturgetreuer Wirkung. Ein
Strahl, der sich durch streuendes Material fortpflanzt, sendet an jeder Stelle einen Strahl
zu jeder Lichtquelle aus, um herauszufinden ob der blockiert wird. Das klappt bei
Materialien gut, die nur ein kleinwenig streuen, etwa Licht durch einen staubigen Raum,
wie unten. In diesem Beispiel wurde ein, mit vollstandig durchsichtiger Textur und dem
unten links gezeigten Material versehener, den Raum fiillender Quader erstellt. Dieses
Material ist halbtransparent und hat einen hohen Streuungswert durch die skalierte
Streufarbe.
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Photonen-Mapping: Diese Methode ahmt Streuschichtstrahlung (Subsurface Scatte-
ring/SSS) nach, die unverzichtbar zur naturgetreuen Darstellung von Materialien wie
Wachs, Haut, Milch, Marmor usw. ist. Diese Methode erstellt eine Kartierung durch "Be-
schuB" aller Objekte aus streuenden Materialien mit Photonen, die sie im Objekt herum-
prallen 1aBt, um festzustellen wohin sie gelangen.

Dies ist langsamer als die Einfache Streuung Methode, auBer es gibt eine Menge Licht
quellen, in dem Fall kann diese Methode sogar schneller sein. Allerdings ist es flir Félle
wie den Sonnenstrahl im staubigen Raum nicht so gut, da die Kanten des Sonnenstrahls
dann nicht sonderlich scharf begrenzt erscheinen.

Durch die Photonen-Einstellungen werden Genauigkeit und Gefalligkeit des Ergebnisses
beeinflusst, wie im umseitigen Beispiel veranschaulicht. Es ist ein Versuch Wachs unter
Gebrauch von gezeigter/m Textur und Material nachzuahmen.

Die Szene besteht aus einem einfachen Objekt, das mit einem Punktlicht innerhalb einer
transparenten, aber abstrahlenden Kugel beleuchtet wird (die emissive Eigenschaft der
Kugel wird mehr als eine lediglich sichtbare Wirkung, denn als eine Licht verstromende
Textur verwendet — einzige Lichtquelle der Szene ist das Punktlicht innerhalb der Kugel).

Mit Einfacher Streuung erhdlt man das unnatirliche Ergebnis, das auf der nachsten
Seite in der Mitte rechts gezeigt ist.

Der Gebrauch des Photonen Mapping mit verschiedenen Photonenzahleingaben liefert
weit bessere Ergebnisse.
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Beide benutzt eine Kombination des Standardraytracens flir einfache und Photonenmap-
pings fuir mehrfache Streuungen. Theoretisch sollte das die besten Ergebnisse liefern,
aber es ist auch die langsamste Methode.

10.5.1. Erweiterte Einstellungen

Wie bei der Ausstattung Raster, gibt es auch beim Raytracer Erweiterte Einstellungen.
Ein Klick auf die Schaltflache | gweitert... | 6ffnet folgende Dialogbox:

Zum Verstandnis der hier verfligbaren Optionen
mussen wir den Vorgang 'Raytracen' betrachten.
Die Ausstattung Raytracer schickt einen Strahl von

Erweiterte Optionen

Maic, Lichtstrahl-Baum Tiefe: |3 der Kamera durch jeden Pixel des Bildes und achtet

Min, Lichtstrahlintensitat: 0,01 auf Wechselwirkungen mit Objekten auf dem Weg.
Piaterat Schistapaties | L0 Wenn der Strahl ein glanzendes oder transparentes

pucitaiche Caer e A Objekt trifft, sendet das mehrere Strahlen aus, die
Teitiren: [10.0 | Umgebung: | 100.0 ihrerseits wiederum zu weiteren Strahlen fihren

|| Genauigksit fiir entfernte Objekts redugieren usw. . Das erzeugt einen 'Baum' von Strahlen, der

[ Weniger Speicher benutzen {langsamer) aus dem anféng”Ch einZigen Lichtstrahl entsteht

[ Russisches Roulett="-Abtastung und sich immer so weiterentwickeln kdnnte.

Um den Vorgang an einem sinnvollen Punkt gezielt
zu beenden, gibt es 2 Kennwerte: Max. Licht-
strahl-Baum Tiefe, das die max. Anzahl von Ebe-
nen vorgibt die der urspriingliche Strahl erzeugen kann, und Min. Lichtstrahlintensi-
tat , das den Vorgang beendet, sowie die Intensitdt der Strahlen diesen Wert unter-
schreitet, ihr Beitrag zur Farbbestimmung eines Pixels zu vernachlassigen ist. Zudem sind
diese Werte Mdglichkeiten Renderzeit und Renderqualitat aneinander auszubalancieren.

[ ok || abbrechen

Man wird den Wert Max. Lichtstrahl Baum Tiefe anzupassen haben, wenn es (in der Sze-
ne) eine groBe Zahl an Reflektionen oder transparenten Objekten gibt. Im unteren Bei-
spiel ist ein roter Zylinder zwischen 2 parallele Spiegel gesetzt, die eine unendliche Zahl
von Spiegelungen erzeugen sollten. In dieser Situation muss (um ein bestimmtes Spiege-
lungsergebnis zu erreichen,) die Max Lichtstrahl-Baum Tiefe erhéht werden, wie gezeigt.

o o o

Max. Strahlenbaum Tiefe = 4  Max. Strahlenbaum Tiefe = 8 Max. Strahlenbaum Tiefe = 20

Material SchrittgroBe Dies ist eine Steuerung zur Einbindung der Schrittweite von Ma-
terialien in einer Szene. Die SchrittgroBe jedes Materials wird vom Programm bestimmt,
kann aber hier beeinfluBt werden. Kleine Werte fiihren zu langen Renderzeiten, kénnten
aber fir sehr fein strukturierte Materiale notwendig sein. GroBe Werte ergeben schnelle-
re Rendervorgdnge, kdnnen aber auch Unscharfen von Material bewirken. (Normalerwei-
se kann man die vorgegebenen Werte belassen.)

Texturglattung (Texture Smoothing) wendet Antialiasing auf alle Texturen in einer
Szene an, um Details die kleiner als ein Pixel sind zu entfernen. Damit werden Probleme
vermieden, die durch Uber- oder Untergldttung im Renderer oder der Textur auftreten
kdnnen. Werte gréBer als 1 (= Standardeinstellung) glatten starker und Werte kleiner als
1 schwacher.

Zusatzliche Glattung fiir Globale Ausleuchtung stellt zuséatzliche Glattung fiir das
an sich rauschentrachtigere Verfahren Globale Ausleuchtung bereit. Der Bedarf an Glat-
tung hangt von der Intensitdtsspanne der verwendeten Bilder (Bitmaps) in Texturen und




Umfeld ab. Die Glattung wird nur angewendet, nachdem die Lichtstrahlen wenigstens
einmal diffus reflektiert worden sind. Umgebungsabtastungen kdnnen einen héheren
Glattungsgrad haben, da die Strahlen von dem Umgebungsbereich ausgehen, der physi-
kalisch weit weg von den Objekten der Szene ist. Diese Entfernung bedeutet, daB jeder
Punkt einer Oberflache weite Bereiche der Umgebungsabtastung "sehen" kann und somit
zusatzliche Glattung wenig Wirkung entfaltet. HDR-Bilder bendtigen sogar grundsatzlich
mehr Glattung (Werte bis 1000 oder héher), um das Rauschen auf Grund der zusatzli-
chen Intensitdtsspanne im abschlieBenden Rendern zu vermindern. Die unteren Beispiele
zeigen die Auswirkung dieser Glattung fir eine HDRI Umgebungsabtastung — bemer-
kenswert ist, das sich, genauso wie beim Glatten des gerenderten Bildes allgemein, die
Farben merklich unterscheiden, wahrend die Umgebungsabtastung verschwimmt.

1000 2000

Genauigkeit fiir entfernte Objekte reduzieren Wenn diese Option angehakt ist, ha-
ben in der Szene entferntere Objekte eine geringere Oberflachengenauigkeit, als die, die
nah sind. Das bietet bestmdgliche Programmwirkung bei kaum wahrnehmbaren Unter-
schieden in der Ausgabequalitat.

'Russisches Roulette' Abtastung ist eine andere Mdglichkeit libermittelte oder zu-
riickgeworfene Strahlen zu verfolgen. Statt die Intensitat all solcher Strahlen zu erhéhen,
schatzt dieses Verfahren die Wahrscheinlichkeit, ob ein Strahl tiberhaupt erzeugt wird.
Erwagen Sie beispielsweise eine Textur die eine Spekularitat (Spiegelfdhigkeit) von 0.2
hat: Der normale Raytracervorgang wirde die Intensitat aller spiegelnd reflektierten
Strahlen mit dem Faktor 0.2 multiplizieren. Die Abtastung 'Russisches Roulette' anderer-
seits wird Strahlen der Intensitdt 1 erzeugen, aber nur 20% der Zeit. Das hat den Vor-
teil, nicht so viel Zeit damit zu verbringen Strahlen zu rendern, die nur einen kleinen An-
teil zur letztendlichen Farbe eines Pixels beitragen. In der Praxis ist 'Russisches Roulette'
Abtastung grundsatzlich schneller, erzeugt aber verrauschtere Bilder. Ihr Hauptvorteil ist
die ztigigere Herstellung von Rendervorschauen besonders bei Verwendung Globaler
Ausleuchtung (GI). Fir endgliltiges Rendern ist diese Option vermutlich am besten aus-
zuschalten.

Die untenstehenden Bilder verdeutlichen die Unterschiede von Qualitét und Renderzeit
des Standard Raytracers im Vergleich zu einem GI-Render mit 'Russisches Roulette' Ab-
tastung:

Standard Raytracer 'Russisches Roulette' Abtastung
Render Zeit :12 Min. 46 Sek. Render Zeit: 10 Min. 01 Sek.




10.6. Sichern gerenderter Bilder

Wenn ein Bild fertig gerendert ist wird ein "Rendern abgeschlossen" im oberen Teil des
Dialogfeldes eingeblendet, und man bekommt die Mdglichkeit das/die Bild/er zu Spei-
chern. Auf die Schaltflache | speichern | klicken 6ffnet folgende Dialogbox:

Hier kdnnen Sie das Format zum Spei-
chern des Bildes wahlen, entweder

Format der Ausgabedatei auswahlen: JPEG (*]pg), TIFF (*.tif), PNG (*png),
Windows bitmap (*.bmp), oder Radian-
SR v ce, bzw. High Dynamic Range Image
L e (* hdr) Format.,
Qualitat |90.0
&Fg Wenn Sie einen transparenten Hinter-
EME grund haben, sollten Sie im TIF, BMP
OK lHon i oder PNG Format speichern, um diese
Quicktime Transparenzinformation etwa in einem

Bildbearbeitungsprogramm (oder Videoeditor) weiter benutzen zu kdnnen.

Der Schieberegler fiir die Qualitat bestimmt mit seinem Wert den (prozentualen) Grad
der Kompression des Bildes, wenn es im JPG Format gespeichert wird. Ein héherer Qua-
litat Wert bedeutet ein besser aussehendes Bild auf Kosten der DateigroBe (und also
des Speicherplatzes).

Auf OK klicken 6ffnet den nachsten Dialog, in dem Dateiname und Speicherort bestimmt
werden koénnen.

Das Feld, in dem das fertig gerenderte Bild erscheint, hat auch eine Schaltflache Filter.
Anklicken ermdglicht die verwendeten Kamerafilter anzupassen. Das ist dann hilfreich,
wenn man nach dem Rendern eines Bildes feststellen muss, dass die Filter nicht wunsch-
gemaB wirken. So aber kénnen sie angepalt, sofort Uberpriift und, ist man schlieBlich
damit gllcklich, das Bild gesichert werden, ohne es erneut rendern zu miissen.

11. /oI — Animation

Dieses Kapitel befasst sich mit den Mdglichkeiten, die Art of Illusion zur Herstellung
von Animationen bereit halt. Die verfligbaren Werkzeuge sind vielseitig genug, um damit
auf effiziente Weise qualitativ hochwertige 3D-Animationen zu schaffen.

Bedenke bitte, dass die Beispielanimationen nur sehr einfache Kostproben einzelner Leis-
tungen darstellen, die Aol zu erbringen vermag. (Es kann hier nur darum gehen, anhand
einfach gehaltener Muster zu verdeutlichen was méglich ist, und wie man es erreicht.)
Bitte bedenke auch, dass die hier gezeigten Beispiele sehr stark komprimiert wurden, um
die GroBe dieser Datei nicht unnétig aufzubldhen. Dadurch ist ihre Qualitat wesentlich
geringer, als die tatsachlich von Art of Illusion erreichte.

11.1. Die Zeitleiste (Score)

Wie viele andere 3D-Animationsprogramme, bedient sich Aol bei Animationen eines
Zeitstreifens (= Score) auf dem unterschiedliche Ereignisse eingetragen bzw. festgelegt




werden kdénnen. Jedes Objekt kann eine Reihe verschiedenartiger Spuren (= Tracks) be-
sitzen, die der Zeitleiste entlang ablaufen und unterschiedliche Kennwerte wie Positon,
Drehung, GroBe ebenso wie auch wesentlich umfanglichere Steuerungen, beim Einsatz
von Skeletten etwa, liberwachen. Das werden wir in den kommenden paar Abschnitten
im Einzelnen betrachten.

7.1.1. Die Zeitleisten-Ansicht

Wollen wir uns die Zeitleiste und ihren Aufbau genauer ansehen:

Fiehen .. _u.

P,

Zgitleiste

0,170,353 0,5 0,670,835 1,0 1,171,335 1,5 1,67 1,83 2,0 2,172,353 2,5 2,67 2,83 30 3,172

=Hand
I Position
I Rokation

Klicken und ziehen, um Keyframes zu markieren und verschieben. Umschalt-klick markiert zusatzliche Funkte.

So sieht die Zeitleiste aus. Sie kann Uber die obere Menlileiste mit Animation — Zeitli-
nie anzeigen gewahlt werden. Er sollte dann unterhalb der Ansichtenfenster des
Hauptprogrammschirms sichtbar werden. (Wenn nicht, genligt es, die untere horizontale
Leiste mit den beiden schwarzen Anfasserdreieckchen links aufwarts zu schieben.) Die
darin obenan liegende Skala stellt die (Lauf-)Zeit als (in 30stel unterteilte) Sekunden dar.
Entlang der linken Seite weist eine Liste die gerade gewahlten Objekte mit ihren Animati-
onsspuren zusammen aus, sofern die vorhanden sind. In diesem Beispiel ist es ein Ob-
jekt namens "Hand", welches eine Position- und eine Rotation Spur besitzt.

_ _ Die senkrechte griine Linie markiert den
M X, 2 il augenblicklich im Ansichtsfenster gezeigten
Zeitleiste . Zeitpunkt der Animation auf dem Zeitstrei-
PN Y fan 'Wird dieser Zeiger den Streifen entlang

vHapnd . geschoben, werden die Objekte entspre-
l;;;'ﬁ';:ﬂ chend angepasst, um ihre jeweilige Stellung

in der Animationsabfolge wiederzugeben.
Die Position der Animation kann auch mit
folgendem Befehlsblock des Animation
Menls (bzw. den rechts dazu benannten Tastaturktirzeln) Uberpriift werden:

Klidken und ziehen, um Keyframes zu mar

Ein Bild vor Strg+SchlieBende Klammer
Ein Bild zurdck Strg+ Offnende Klammer
Lu Leitpunkt springen... Strg+d

Die diamantférmigen (= Rauten-)Symbole auf den Spuren zeigen an, daB eine einzelne
Position oder Ausrichtung zu diesem Zeitpunkt festgelegt wurde. Solche Positionen wer-
den Keyframes oder Schliisselmarkierungen genannt. Einzelheiten zu Keyframes erfahrst
Du im nachsten Abschnitt.

AuBer der Zeitleiste selbst sind da noch 5 weitere Schaltflachen auf der rechten Seite des
Programmfensterabteils, wie sie hier gezeigt sind:

% " 2. . Schlisselbild- / Keyframe-Ansicht

b::..-‘q:r Kurvenansicht. Mehrere Spuren auf der gleichen Achsengruppe dargestelit.

e —— } * | Kurvenansicht. Mehrere Spuren auf unterschiedlichen Achsengruppen dargestellt.

und bewegt werden.

|' i £ Bearbeitungsmodus. Keyframes koénnen in Keyframe- oder Kurvenansicht angewaéhlit

"'I“" : Skalieren/Bewegen von Achsen in Keyframe- oder Kurvenansicht.




Die oberste Schaltflache zeigt die Ansicht, die wir gerade besprochen haben. Die nachs-
ten Beiden darunter geben uns auf anderem Wege Auskiinfte Uber eine Spur: Sie ver-
wenden Kurven, um Verdnderungen bei den verschiedenen Kennwerten wie Position, Ro-
tation (Drehung) usw. (im Zeitverlauf) anzuzeigen. Fir das Beispiel von oben ergibt das
Anklicken der oberen dieser beiden Kurvendarstellung-Schaltflachen (der zweiten von
oben also) und die Wahl der 'Position'-Spur folgende Anzeige:

Zeltleiste
.0 0,17 0,33 0,5 0,670,83 1,0 1,17 1,33 1,5 1,67 1,83 2,0 2,17 2,33 5,5 2,67 2,83 3,0 3,17 3,33 3,5 3,67 3,83 4,0 4,17
H d .|.|||||||||||||||||||||||||||||III|||||||||||||||||||||||||||IIIII||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||
wHan y —
(MPosikion ¥
b Ratation 0,5~

Hier wird die Positionskurve des Objektes in der X-, Y- und Z-Achse im Zeitverlauf ge-
zeichnet. In diesem Bei-spiel andert sich X von ca. 0.75 auf -0.3 Einheiten im Zeitraum
von Null bis zu einer Sekunde.

Wird mehr als eine Spur ausgewahlt, werden in diesem Modus _*=—"=| die Kurven auf
dem selben Achsensatz eingezeichnet. Ist dagegen der zweite Kurvenmodus === |
(die dritte Schaltflache von oben) eingeschaltet, werden die Kurven jeder Spur in einem
eigenen Achsensatz eingetragen. Das hat dann mehr Sinn, wenn verschiedene Spurtypen
gewahlt werden, deren Wertestruktur zu undhnlich flir ein Achsensystem sind, etwa
Positionsanderungen mit Bruchteilen von Einheiten und dagegen Rotationen mit zig Gra-
den.

Die unteren beiden Schaltflachen dieser Gruppe dienen zum Wechsel zwischen dem Be-
arbeitungsmodus und dem Modus zur horizontalen und vertikalen Anpassung der GréBe
desr Zeitleiste.

Die obere Schaltfléche dieser beiden, ** % |, ist der Bearbeitungsmodus, der es er-
laubt Keyframediamanten oder Kurvenpunkte auszuwahlen und zu verschieben. Klicke
einfach auf irgendeinen Punkt und halten die linke Maustaste dann gedrtickt, um ihn zu
verschieben. Mehrere Keyframes werden bei gedriickter <1t >-Taste ausgewahlt, indem
man jeden einzeln anklickt. Die ausgewahlte Gruppe kann dann zusammen bewegt wer-
den.

Die untere Schaltflache ** ermdglicht, die Achsen des Zeitstreifens zu skalieren
und zu bewegen. Nach der Anwahl wird die mittlere Maustaste gedriickt gehalten, dann
kann nach links und rechts gezogen werden, um die Achse waagerecht zu verschieben,
oder auf und ab, um die Flache senkrecht zu verschieben. Das selbe mit zusatzlich ge-
driickt gehaltener <t >-Taste verandert die GroBen/Abstdnde entsprechend. Diese Be-
fehle kénnen auch ohne gedriickte Schaltflache erzeugt werden, indem man die rechte
Maustaste gedriickt halt, um die Zeitleiste zu verschieben, bzw. mit zusatzlich gedriickter
<{r>-Taste zu skalieren. Zum seitlichen Hin- und Herrlicken kann man auch das Maus-
rad nehmen.

11.2. Keyframes (Schliisselmarkierungen)

Animation geschieht in Art of Illusion durch das Festlegen gewisser Schliisselmarkie-
rungen, beispielsweise zu bestimmten Punkten des Zeitverlaufs ein Objekt an eine be-
stimmte Position zu bewegen, (eine bestimmte Drehung vorzuschreiben,) eine bestimmte
Skelettpose anzuweisen usw. . Diese Punkte nennt man (an sich Keys (= Schliissel), da
sie aber immer einem der dreiBig Sekundenteile der Skala zuordenbar sind, wie dem
Einzelbild (= Frame) eines Filmes, der mit 30 Bildern pro Sekunde lduft, spricht man ein




fach von) Keyframes. Sind sie festgelegt, kann das Programm die Positionen, Posen
usw. zwischen ihnen selbststandig per Interpolation errechnen.

Keyframes werden Ublicherweise erstellt, indem der griine Zeiger auf einen geeigneten
Zeitpunkt geschoben, die jeweilige Eigenschaft des Objektes, etwa seine Position, Aus-
richtung 0.a. geandert und danach Animation — Keyframe geanderte Spuren mar-
kierter Objekte (oder <Strg+ 1t +K>) gewahlt wird. Ersatzweise kann durch Anwahl
der Spur(en) und Klick auf Animation — Keyframe markierte Spuren (oder
<Strg+K>) fir (eine) einzelne Spur(en) an jedem beliebigen Zeitpunkt ein Keyframe
erzeugt werden.

Ist ein Keyframe einmal erstellt, kann er mit einem Klick markiert (und bewegt,) oder mit
Hilfe dieses Blockes aus dem Animation-Men( bearbeitet werden:

Keyframe markierte Spuren Strg+K

Keyframe gednderte Spuren markierter Objekte Strg+Umschalt+K

Keyframe bearbeiten... Strg+D

Markierte Keyframes l6schen

Keyframegruppe bearbeiten L Verschieben...

Kurve als Pfad verwenden... Kopieren...

An Gbergeordnetes Skelett binden... MaBstab dndern...
Wiederholen...

Loschen...

Keyframe bearbeiten ... ermdglicht, verschiedene Kennwerte, die sich auf den Keyfra-
me beziehen, zu andern. Die verfiigbaren Mdéglichkeiten hangen vom Typ der Spur ab,
darum werden nahere Einzelheiten weiter unten in den jeweiligen Abschnitten dieses Ka-
pitels zu den Spuren besprochen.

Markierte Keyframes loschen |6scht alle markierten Keyframes.
Keyframe Gruppe bearbeiten ermdglicht, eine Gruppe von Keyframes zu bearbeiten,

wie folgt:
Verschieben ... ermdglicht, eine Gruppe von Keyf-
SRR rames auf einen anderen Zeitpunkt zu schieben. Der
Dialog dafir wird links angezeigt. Der Vorgang kann
PR 1 ., auf Alle Spuren, Alle Spuren der markierten

Objekte oder Markierte Spuren angewendet

Bewegen Keyframes zwischen Zeit 0.0
werden.

und Zeit 0.0
Weiter kann man die Zeitpunkte eingeben, zwischen

denen die Keyframes entfernt und den Zeitpunkt ab
dem sie wieder eingefiigt werden sollen (die jeweili-
gen Abstande bleiben erhalten).

totime | 1.0

CK Abbrechen

ACHTUNG: Alle vorhandenen Keyframes in Reichweite der einzusetzenden Kopie wer-
den von ihr (iberschrieben !!!

Kopieren entspricht dem Befehl Verschieben, jedoch die Ausgangskeyframes bleiben
erhalten, wahrend ihre Kopie an die gewiinschte Stelle gesetzt wird.

B MaBstab andern ermdglicht, Keyframes einer

Grofe verandern Keyframes bestimmten Spanne zeitbezogen zu andern (also
'schneller' oder 'langsamer' zu machen). In dem
Aowenders oudf | Al Sorren v gezeigten Beispiel werden die Keyframes zwischen
Grfie verandern Keyframes zwischen Zeit 0.4 0.4 und 1.0 Sekunde um den Faktor 0.5 gedndert,
und Zait | 1.0 was die Keyframes so zusam-menrtickt, daB sie in

i o der Halfte der urspriinglichen Zeit geschehen.

| oK Abbrechen

Vor der Anderung Nach der Anderung



Grofie verandemn Keyframes

Anwenden auf | Alle Spuren w

Grofie verandern Keyframes zwischen Zeit (0.3

MaBstab andern ermdglicht, Keyframes einer be-
stimmten Spanne zeitbezogen zu andern (also

'schneller' oder 'langsamer' zu machen). In dem ge-
zeigten Beispiel werden die Keyframes zwischen 0.4
und 1.0 Sekunde um den Faktor 0.5 geandert, was

die Keyframes so zusammenriickt, daB sie in der
Halfte der urspriinglichen Zeit geschehen.

F3 0,5 0,67 0,83 1,033 0,5 0,67 0,83 1,

und Zeit | 1.0

mit dem Faktor 0.5

| oK Abbrechen

el

Vor der Anderung ~ Nach der Anderung
Wiederholen ermdglicht, Keyframes aus einem be-
stimmten Bereich beliebig oft wiederholen zu lassen.
Der Dialog ermdglicht die Angabe der Spanne und die
Anzahl der Wiederholungen. Die neuen Keyframes
werden dann hinter der zuvor eingegebenen Spanne,
wie im Beispiel unten, eingefiigt:

Schieife Keyframes

Arwenden auf | Alle Spuren w
Schigife Keyframes zwischen Zeit 0.4

und Zeit | 1.0
U5 067063 1,0 1,171,335 1,51,
L N N W W N R W W

Anzahl der Schieifendurdhlsufe; |2

£ A A
oK Abbrechen o5 <y <
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Wiederfrolundg

Loschen loscht schlicht alle Keyframes die man markiert.

Keyframes kdnnen bearbeitet werden indem man sie in der Zeitleiste doppelklickt, oder
indem man sie in ihrer Spur markiert und auf Animation — Keyframe bearbeiten
klickt. Das 6ffnet einen Dialog, der von der Spur abhangt, die das Objekt beeinflusst.

11.3. Spuren Hinzufiigen & Bearbeiten

Dieser Abschnitt betrachtet im Einzelnen, welche Spur-Arten flr das jeweilige Objekt ei-
ner Szene eingesetzt werden kénnen. Um eine neue Spur flir ein Objekt anzulegen, mar-
kiert man es und klickt auf Animation — Spur zu markierten Objekten hinzufiigen.
Damit 1aBt sich eine Menge verschiedener Spuren anfiigen:

/

XYZ (Eine Spur)
XYZ (Drei Spuren)

o Prozedural
Paositionieren

Rotieren ’\ ¥YZ (Eine Spur)
Posieren XYZ (Drei Spuren)
Verformen L4 Cuaternion
Begrenzen Prozedural
Sichtbarkeit

Verbiegen
Texturparameter

Individuell

Skalieren

Explodieren

Verdrehen

Inverse Kinematik

Skelettform




Die Reihenfolge der Spuren flir jedes Objekt ist insofern entscheidend, als die EinfluB-
nahme der einzelnen Spuren auf ihr Objekt von unten nach oben errechnet wird. Spuren
lassen sich in ihrer Liste mit Anklicken und Ziehen (allerdings) wie die Objekte der Objek-
teliste (im Nachhinein) umsetzen.

Jedes Objekt kann mit mehreren Spuren des selben Typs bestlickt sein. In diesem Fall
kann eine Gewichtung (Weight) fir jede Spur festgelegt werden, um ihren verhaltnis-
maBigen EinfluB zu bestimmen. Diese Gewichtung IaBt sich selbst durch das Setzen von
Werten bei eigenen Keyframes im Zeitverlauf verandern. Die Gewichtungsspur (=
Weight) 146t sich mit dieser [- Schaltflache, jeweils links neben dem Spurnamen in der
Liste, 6ffnen.

Ist eine Spur erzeugt, kann sie bearbeitet, geldscht, verdoppelt und voriibergehend ein-/
ausgeschaltet werden, entweder mit Klick der rechten Maustaste auf die betreffende
Spur in der Liste des Zeitstreifens oder (iber die entsprechenden Eintrage im Animation-
Menu.

11.3.1. Spuren einfach beschrankter Veranderung

Das bezieht sich auf Spuren, die Position und Ausrichtung eines Objektes verandern,
ohne die Geometrie des Objektes selbst zu andern, d.h. die Spuren fiir Position und
Rotation.

Position-Spur(en)

Um eine schlichte Position Spur zu setzen, markiert man das (entsprechende) Objekt und
wahlt Position — XYZ (Eine Spur) aus der Liste fir Spuren im Animation Menu. Im
einfachsten Fall ist alles, was zu tun ist, den griinen Zeiger im Zeitstreifen auf den pas-
senden Zeitpunkt zu setzen, das Objekt in die gewiinschte Position zu bringen, die es zu
dieser Zeit haben soll, und dann Animation — Keyframe geanderte Spuren mar-
kierter Objekte zu klicken (oder <Strg+ 1t +K> auf der Tastatur zu driicken). Das
setzt einen Keyframe-Diamanten an der gewtinschten Stelle in den Zeitstreifen ein. Wie-
derholen Sie diesen Ablauf fiir andere Zeitpunkte nach Bedarf.

Hier ist das einfache Beipiel eines Wiirfels, dessen Position in der z-Achse mit nur 2 ge-
setzten Keyframes verandert wird, wie Keyframe- und Kurvenansicht zeigen, was folgen-
de Animation ergibt:
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Optionen fiir Positionsspuren

Flr Position-Spuren stehen einige Optionen zur Verfligung. Um den Dialog dazu
aufzurufen, entweder auf den entsprechenden Spurnamen im Zeitstreifen doppelklicken
oder die Spur markieren und Animation — Spur bearbeiten wahlen. Das bringt
folgenden Dialog hervor:



.
Oben steht der Spurname den man andern
Optionen for Positionsspur kann, W|e man mOChte_

Spurname [Position Das Nachste ist die Glattungsmethode.
CRtSrEe i | e Zum besseren Verstandnis wollen wir einen
weiteren Keyframe zur obigen Animation
dazusetzen: Schiebe den Zeiger auf 0.5 Sek.,
markiere die Positionsspur und klicke auf
Animation — Keyframe markierte Spuren
(oder driicke die Tastenkombination
<Strg+K>). Wissenswert ist hierzu, dass
Keyframe gednderte Spuren markierter
Objekte nichts bewirkt hatte, da die Position des Wiirfels zu diesem Zeitpunkt
gegenliber vorher unverandert ist. Erst wenn dieser Keyframe erstellt ist, kdnnen wir ihn
in der Kurvenansicht des Bearbeitenmodus verschieben, wie hier unten gezeigt:

Spurmodus | Absolut

Anwenden auf | Objektursprung

| e

Koordinatensystem | Ejtern
smmenstiung (ne-ohject selected

Spur beeinflusst [ X [« ¥ z
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Wie man sieht, ist die Kurve, die alle Punkte S e e e
durchlauft, geglattet. Das kommt daher, dass |z- s s
die voreingestellte Glattungsart 'Interpolie- = 73 i
rend' ist. 43 L7 il .
Weitere Wahlmdglichkeiten fir | I i
Glattungsmethode sind: =l el

Linterbrochen 4= 4

Linear Neuer Keyframe Positionsdnderung

Annzhemd

Die anderen Glattungsmethoden erzeugen folgende Kurven:
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5 e e Mit Annahernd, bleiben Ge-
. . schwindigkeit, wie auch Be-

Unterbrochen Linear Annghernd gKeit,

schleunigung bruchlos.

Dagegen wechselt die Beschleunigung bei Interpolierend gebrochen. Die Methode An-
nahernd bringt somit die 'geschmeidigere' Animation.

Unterbrochen bewirkt schlagartige(n) Positionswechsel.

Linear bewirkt eine Bewegung des Wiirfels mit bestandiger Geschwindigkeit bis zum
zweiten Keyframe, danach eine langsamere bestdndige Geschwindigkeit bis zur Endposi-
tion.

Aufgrund verschiedenartigster Anforderungen finden alle Spielarten Verwendung.

Der Spurmodus ist entweder Absolut oder Relativ. 'Absolut' bedeutet, daB3 die Positi-
on(en) des Objektes als Versatz zum (Koordinaten-)Ursprung (0,0,0) berechnet
wird/werden. 'Relativ' ist der Modus (einer Spur), wenn die Werte der Versatze auf das
Ergebnis der in der Liste unter ihr liegenden Spuren bezogen sind.

Wir kénnen beispielsweise eine Positionsspur zur obigen Animation hinzufiigen und daftr
den Relativ-Modus setzen. Wir miissen (nur) sicherstellen, daB diese Spur (ber der 'Ab-
solut'-Positionsspur platziert ist, da die Veranderungen von unten an aufwarts angelegt
werden.




00 0,17 0,33 0,5 067 083 1,0 Wir kénnen jetzt die Relativspur nut-
e P /.'__“_"_ zen, um Versatze zur Hauptspur des
LI YVurfeIs h!nzuzufugen, ﬁlso z.B. ihn
B « = 'schitteln' zu lassen, wahrend er
_'_\\.//“_ rutscht. Im Beispiel wurde auf der
. Relativspur alle 0.2 Sek. mit Anima-
~— | tion - Keyframe markierte Spu-
T 1 ren ein Keyframe gesetzt. Die X- und
=il Y-Koordinaten der erstellten Keyfra-
mes wurden dann in der Kurvenan-
sicht auf 'zufallige' Positionen verlegt. Die Auswirkung ist, daB die absolute Position des
Wiirfels zundchst von der Absolutspur bestimmt wird; die Relativspur versetzt dann die
X- und Y-Positionen auf die eingegebenen Koordinaten. (Am Besten: Ausprobieren!)

Anwenden auf bestimmt, welches Teil des Objektes von der Spur kontrolliert wird, und
das ist entweder der Objektursprung oder einer der Gelenkpunkte im Skelett.

Zum Beispiel wurde in der folgenden Veranschaulichung mit einem Pendel ein einzelnes
Knochengelenk an der Stelle des Drehpunktes angebracht und als das Teil des Objektes
genommen, auf das die Position Spur angewendet wird. Die Rotation Spur wird auf den
Objektursprung angewendet und die Position Spur bewirkt dazu die Rlicksetzung des
Objektes, so dass der Drehpunkt auf der vom Keyframe bestimmten Position festliegt:

Optionen for Positionsspur

Spurname Position
Glattungsmethode | Interpolierend

Spurmodus | Absolut

Anwenden auf Drehpunkt

< < < <

Koordinatensystem | Eltern

Spur beeinflusst [V X WY ¥z

i OK | Abbrechen

Koordinatensystem ist der Satz von Achsen auf dessen Basis die Veranderungen zuge-
wiesen werden, das bedeutet, wo der Ursprungspunkt liegt und wie die Achsen ausge-
richtet sind. Es gibt 3 oder 4 Wahlmdglichkeiten daftir, abhangig davon, welcher Spur-
modus eingestellt ist:

Das Welt-Koordinatensystem ist das Hauptkoordinatensystem in dem Aol arbeitet.

Die Eltern Option ist fiir Objekte die 'Kinder' anderer Objekte sind. In den meisten Fallen
wird man die 'Kinder' mit ihren Elterobjekten bewegen, drehen usw. wollen. In diesem
Fall gibt man den Kindobjekten eine Position Spur und stellt das Koordinatensystem
auf 'Eltern’. Setze mindestens an einer Zeitposition einen Keyframe, z.B. zur Zeit 0, um
diese Verbindung herzustellen, und die Kindobjekte wer-den dann ihrem Elter folgen.

Anderes Objekt ... ist der Eltern-Option dhnlich, mit dem Unterschied, daf3 jedes be-
liebige Objekt (der Szene) veranlaBt werden kann, irgend einem anderen zu folgen. Die
Wahl dieser Maglichkeit macht die Schaltflache = zsammesteins:  benutzbar. Wird sie geklickt,
1aBt sich jedes Objekt oder jeder beliebige Knochen irgend eines mit Skelett verbunde-

nen Objektes (der Szene), dem gefolgt werden soll, auswahlen.



Lokal ist nur fir Spuren im Relativ-Modus verfligbar und gestattet, Veranderungen re-
lativ zum objekteigenen Koordinatensystem auszuftihren, das im Dialog zur Objektaus-
stattung festgelegt wird.

Spur beeinfluBt bietet die Moglichkeit, die Bewegung (durch die Spur) lediglich auf be-
stimmte Achsen zu beschranken.

Bearbeiten von Position Keyframes

Keyframes kdénnen nach einem Doppelklick auf die 'Diamanten’ im Zeitstreifen bearbeitet
werden, oder, in-dem man einen 'Diamanten' der Position Spur markiert und dann auf
Animation — Keyframe bearbeiten klickt. Das 6ffnet folgende Dialogbox:

Die ersten 3 Eintrage erlauben die Veranderung der Postition des Objekts in jeder der
drei Achsen des zugewiesenen Koordinatensystems. Dies ist ein Weg die Positionen ge-
nauer einzugeben, als demgegentiber durch die Bearbeitung in der Kurvenansicht.

Die nachste Eintragung betrifft die Zeit, bei der man den Zeitpunkt fiir den Keyframe
eindeutig angeben kann.

gl Die untere Halfte des Dialogs ermdglicht eine wei-
tere Verfeinerung der Glattungsmethode. Fiir die
Glattungsmethoden Interpolierend und An-

Keyframe bearbeiten

nahernd kann der Kurve ein Glattungswert ge-

¥ [5.636 geben werden, der festlegt, wie geschmeidig die
z 0.0 Kurve ist. Zudem kann dem Teil der Kurve, das
zeit |10 links vom Keyframe liegt (also der Zeitraum, der
[ Linke und Rechte Gisthung trennen vor dem Keyframe liegt), eine andere Glattung als

Glatte:
{links) | 1.0

der Kurve rechts vom Keyframe (also der Zeitspan-
ne nach dem Keyframe) zugewiesen werden.

i) 110 Es ist genauso maglich, getrennte Position Spuren

aufzumachen, um eigenstandige Bewegungssteue-
rung fur X-, Y- und Z-Richtung zu ermdglichen.
Dies kann automatisch geschehen, indem man
Animation — Spur zu markierten Objekten hinzufiigen — Positionieren - XYZ
(3 Spuren) auswahlt. In diesem Beispiel wurden alle 3 Spuren mit der Einstellung Spur
beeinfluBt (jeweils) auf eines von X, Y bzw. Z festgelegt.

oK Abbrechen

Rotation-Spuren

Einfache Rotation-Spuren werden gleichfalls mit Animation — Spur zu markierten
Objekten hinzufiigen — Rotieren — XYZ (Eine Spur) erzeugt. Die zugrundeliegende
Methode ist der fiir Position-Spuren ahnlich: Den griinen Zeiger zum gewtinschten
Zeitpunkt schieben, das Objekt wie gewiinscht drehen (in Grad) und dann keyframen (=
einen Keyframe davon setzen). Hier unten ist ein einfaches Beispiel mit einem Wiirfel der
in der X- und Z-Achse mit Hilfe von 2 Keyframes gedreht wird:
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Rotation-Spur Optionen

Der Auswahldialog fiir Rotation-Spuren wird nach Doppelklick auf die Spur angezeigt und
sieht so aus:

Ea Die meisten Einstellmdéglichkeiten entsprechen de-
Dptonen fir Rstatonsspur nen der Position-Spuren. Lesen Sie hier Naheres.

Srraite [Fotation Beachte bitte, daB bei Rotationen ein 'Kind'-Objekt,
bzw. ein, mit dem Koordinatensystem eines Objek-
tes verbundenes, anderes Objekt, seine eigenen
Position und Rotation Spuren bendtigt, die auf das
nusammenstellng; | (o cbiect sdected richtige Koordinatensystem eingestellt sein missen,
I¥. tsotopische (Quaterion) Rotatonen wenn es sich ordnungsgemaB verhalten soll.

Spur beeinflusst [V]X [V [¥]Z

Glattungsmethode | Linear
Spurmodus | Absolut

Anwenden auf | Objektursprung

€ [[€ €| €

Koordinatensystem Aelt

Der einzige Unterschied ist eigentlich die Isotropi-
[0k || bbredhen sche (Quaternion) Rotationen Option. Wenn

diese Option angehakt/eingeschaltet ist, bedeutet
dies, das der Endpunkt der Drehung wichtiger ist, als der Weg dorthin. Das Programm
folgt dann nicht zwingend den Drehungswerten auf jeder Achse: Eine Drehung von 270°
um die Z-Achse (im Uhrzeigersinn) behandelt Art of Illusion mit dieser Option als -90°-
Drehung (gegen den Uhrzeiger). Es wahlt also den kiirzesten Weg. Daher muss man, will
man eine Drehung groBer als 180° auf irgend einer der Achsen ausfiihren, diese Option
ausschalten (= Hakchen entfernen). Bedenke, daB dann die X-,Y- und Z-Drehungen ein-
zeln in folgender Reihenfolge abgearbeitet werden: Z, X, Y. Die Animation dirfte daher
kaum das tun, was man (von ihr) erwartet. In dieser Situation ist es das Beste, nur eine
Achse auf einmal zu bewegen und zur Ausfiihrung schwierigerer Drehungen 'Eltern-Kind'
Koordinatensysteme zu benutzen.

Rotation Keyframes bearbeiten

Keyframes kénnen nach einem Doppelklick auf ihre rautenférmigen Diamanten im Zeit-
streifen bearbeitet werden, oder durch Anwahl in der Rotation Spur und anschlieBendes
Klicken von Animation — Keyframe bearbeiten. Beides ruft diese Dialogbox auf:

3
Keyframe bearbeiten

% [ Die ersten 3 Eintrége erlauben die Anderung der

4 B | | Ausrichtung des Objektes zu jeder der 3 Achsen

2 380 | | des festgelegten Koordinatensystems am Zeitpunkt

2eit |10 | des markierten Keyframes.
[ Linke und Rechte Glatiung trennen
Glatte:

{inks) | 1.0 Wie bei den Keyframes der Position Spuren kénnen

die Glattungen vor und nach dem Keyframe (rechts

{rechts) | LO . R
und links davon) bestimmt werden.

i Abbrechen

Wie bei Position Spuren gibt es auch hier die Mdglichkeit der automatischen Erzeugung
bestimmter Spuren Uber das Animation — Spur zu markierten Objekten hinzufii-
gen — Rotation Mend. Hierliber kann man getrennte Spuren fiir X, Y und Z wahlen und
Quaternion-Drehung-Spuren automatisch zuweisen.

Kurve als Pfad verwenden

Dies ist eine spezielle Methode der Festlegung von Position- und Rotation-Spuren eines
Objektes, bei der man eine vorhandene Kurve nutzt, die mit einem der Kurvenwerkzeuge
erstellt wurde.




Um diese Methode durchzuflihren, wahlt man Objekt und Kurve in der Objektliste an und
klickt auf Animation — Kurve als Pfad verwenden. Das 6ffhet einen dem folgenden
ahnlichen Dialog:

' 3 Pradvon der kurve sezen B3| Hier konnen Sie Objekt und Kurve festlegen (falls
anfanglich mehr als je eines ausgewahlt wurde),

Pfad setzen von die es zu verbinden gilt.

Sie kdnnen ebenso festsetzen, ob die Ausrichtung
des Objektes der Kurve folgen, oder starr bleiben
Keyirameinstand: {{pos ke Gesdmigiat v soll. Im letzten Fall wird keine Rotation Spur er-

[+] Orientierung folgt Kurve

Kurvenidnge: 8,629 Ste”t
Startzeit: (0.0
Endzeit: | 3,566 Es gibt 3 Optionen zum Keyframe Abstand:
T Einheitlicher Abstand, einheitliche Geschwin-
S digkeit oder einheitliche Beschleunigung. Ab-
= hangig davon, was man wahlt, gibt es zusatzliche

Kennwerte, die bestimmt werden kénnen:

Startzeit und Endzeit legen fest, wie schnell das Objekt die Kurve entlang lauft. Ist
einheitliche Geschwindigkeit oder einheitliche Beschleunigung ausgewahlt, wer-
den diese Werte abhdngig von der Geschwindigkeit und/oder Beschleunigung sein, die in
den verbleibenden Dialogfeldern eingegeben werden kdnnen.

Das Beispiel unten ist einfach. Die Kurve wurde gezeichnet wie die Bahn, der ein
aufhiipfender Ball folgt. Der Pfad der Kugel wurde dann mit konstanter Geschwindigkeit
festgelegt (natlrlich physikalisch nicht wirklichkeitsgetreu). Das Ergebnis ist die
automatisch erstellte Positionsspur und (damit) die gezeigte Animation.
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11.3.2. Spuren wandlungsfahig bemessener Verianderung

Wandlungsfahig bemessene oder prozedurale Animationsspuren gestatten Position und
Ausrichtung jedes Objekts durch Einsatz mathematischer Gleichungen genauestens zu
steuern. Das ist zum Beispiel bei der Nachahmung wirklichkeitsgetreuer Physik hilfreich.

Um eine prozedurale Animationsspur hinzuzufligen, markiert man das Objekt, klickt Ani-
mation - Spur zu markierten Objekten hinzufiigen und wahlt Position — Proze-
dural oder Rotation — Prozedural. Doppelklicke im Zeitstreifen den Spurnamen, oder
markiere ihn und klicke auf Animation — Spur bearbeiten. Das 6ffnet den prozedura-
len Editor, welcher fast jenem gleicht, den es flir prozedurale Texturen / Materialien gibt.
Der offensichtliche Unterschied ist, dass die Ausgabemodule hier X, Y und Z sind. Im Fal-
le einer Position-Spur liefern sie die X-, Y- und Z-Koordinaten und bei einer Rotationsspur
werden sie die Ausrichtung rund um jede Achse enthalten.

Mit einfachem Klick auf die einzelnen Module der verschiedenen Kategorien kénnen Re-
chenwegvorgaben, sogenannte Prozeduren, zusammengesetzt werden. Einzelheiten hier-
zu, wie auch zu den verfligbaren Modulen, finden sich unter Prozeduale Texturen.

Die Eintrage des Menis Eigenschaften erlauben die Festlegung des Glattungstyps und
des Koordinatensystems wie vom Dialog einer einfachen Position Spur bekannt.




Betrachten wir das Beispiel eines Balls, der in die
Luft hinauf (Y-Achse) entlang der X-Achse gewor-
fen wird. Die physikalischen Gleichungen, die die
Bewegung dieses Wurfgeschosses beschreiben, er-
klaren uns, dass die Distanz in die X Richtung gege-
ben wird durch x = u t cos a wobei v die Ge-
schwindigkeit (die, wie wir fiir den Augenblick an-
nehmen wollen, konstant ist), ¢ die Zeit und a der
Winkel zur Waagerechten ist, wie auf der Grafik hier oben links erkennbar:

Der Abstand entlang der Y-Achse ist gegeben durch 'y = h + u t sin a - 0.5 g t2, wobei
h die Ausgangshohe ist und g die Beschleunigung infolge der Erdanziehung(= 9.81 m/
s2).

Da wir die Position des Balls steuern wollen, miissen wir diese Gleichungen in eine pro-
zedurale Position Spur einbauen. Eine Moglichkeit, wie unten gezeigt, ist, das Ausdruck-
Modul zu verwenden und die Ergebnisse in die entsprechenden X- und Y- Ausgabefelder
einzuspeisen. In diesem Beispiel wird die Geschwindigkeit des Wurfs von einem
Kennwert bestimmt, so dass leicht unterschiedliche Wiirfe eingegeben werden kénnen.
Dies kann man mit den anderen EinfluBgroBen dieses Beispiels, wie Ausgangshéhe (die
in diesem Beispiel 1.0 ist) und Wurfwinkel, der auf 0.79 Einheitswinkel (= 45°) gesetzt
ist, ebenso machen.

| Prozedurale Positionsspur = L n
Bearbeiten
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In prozeduralen Animationsspuren ist es auch mdglich, beliebige der Kennwerte zu key-
framen, die Teil der Prozedur sind. Etwa, wenn wir die obige Prozedur abandern und
Windeinwirkung hinzufligen, wie folgt:

{2 Prozedurale Positionsspur =2 “
Bearberten
Eigenzchaften... Mame: |Paosition {procedurafl) 0K, abbrechen
Werte oA
Murnrner [inputt™tcosD. 7B} inpuiz] X
Farbe Geschwindigkeit =
ks
v
Y
z _ —
Zeit [1+input!*¥'sin(0 70}0.579.81°14] k -
Parameter r — ¥
Kommentar L& > |

Hier habe ich den neuen Parameter (= Kennwert) Wind als Input 2 des Ausdrucks einge-
baut, der den Versatz auf X steuert. Der Ausdruck wurde etwas modifiziert, um die Wind
'Einwirkung' von der x Position in Abzug zu bringen. Dies ist eine grob vereinfachende
Nachbildung, die uns befahigt, festzulegen, wie weit der Wind den Ball zurilickdrtickt.
Jetzt kbnnen wir diesen Parameter keyframen, indem wir die Zeiger auf einen bestimm-
ten Zeitpunkt setzen und Animation — Keyframe markierte Spuren wahlen. Dies er-



zeugt einen Keyframe an der geltenden Zeitposition auf dem Zeitstreifen. Doppelklicken
des Keyframe 6ffnet eine Dialogbox, die ermdglicht, den Wert des Keyframe wie unten
gezeigt einzugeben:

Hier kbnnen die
Koy beaticiion Werte der Parame-
ter zu diesem be-
stimmten Zeitpunkt LD
eingestellt werden.
Die Kennwerte zu

Geschwindigheit |51
Wind |0.0

Zeit 0.4

[ tirke und Rechte Glattung trennen

Gtie: den librigen Zeit-
(i) | .0 punkten werden
Gechis) [0 dann, unter Einbe-
ziehung des Glat-
| [| o tungstyps, der im

Eigenschaften Meni des prozeduralen Editors gewahlt wurde, zwischen den gekeyframe-
ten Werten interpoliert.

Wie gehabt, kann der Glattungswert eingegeben werden, wenn der Glattungstyp 'inter-
polierend' oder 'anndahernd' ist, und linke und rechte Glattung kénnen getrennt bestimmt
werden.

Die Werteingabe an mehreren Zeitpunkten ergibt die rechts gezeigte stark vereinfachte
Windeinwirkung. Selbstverstandlich kénnten ausgekliigeltere und naturgetreuere Nach-
ahmungen erstellt werden.

Bemerkenswert ist, dass prozedurale Animationsspuren auch dazu genutzt werden kén-
nen, Bewegungen auf vorher gehende Bewegungen aufzusetzen. Immer wenn X-, Y-
oder Z-Werte innerhalb des Prozedureditors genutzt werden, sind es die Positionen oder
Ausrichtungen des Objekts genau bevor diese Spur angewendet wird. So wirde zum Bei-
spiel die folgende Prozedur jede Bewegung vorhergehender Spuren auf der X-Achse ver-
doppeln:

= Prozedurale Positionsspur = = “
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11.3.3. Pose Spuren und Skelette

Pose Spuren sind eine Methode, weitere Objekteigenschaften zu keyframen und beson-
ders flir Meshobjekte brauchbar.

Pose Spuren fiir Objekte in geometrischer Grundform

Bei Objekten in geometrischer Grundform sind die Eigenschaften, die bearbeitet werden
kdnnen die, die unter Objekt bearbeiten gesetzt werden (also GroBenanderungswer-
te). Zur Nutzung, fiigt man eine Posen-Spur Gber Animation — Spur zu markierten
Objekten hinzufiigen — Posieren ein. Sodann wird ein Keyframe auf dem Zeitpunkt,
zu dem die GréBenanderungswerte gesetzt werden sollen, mit Markieren der Pose Spur
und Animation — Keyframe markierte Spuren eingefiigt. Doppelklicken des Keyfra-
mes offnet den Objekt bearbeiten Dialog, die Werte der GréBenanderung werden einge-




tragen und OK angeklickt. Falls erforderlich, wird dies auf weiteren Zeitpunkten wieder-
holt. Die Werte dieser Parameter kbnnen ebenso unmittelbar zur aktuellen Szenenzeit
auf der Objekt-Eigenschaften-Tafel eingetragen werden. Die Glattung der Zwischenbil-
derinterpolation kann lber den Spurdialog eingestellt werden.

Pose Spuren fiir Lichter

Posen-Spuren kénnen ebenso fiir Lichtquellen eingerichtet werden, um Farbe und In-
tensitat (aller Lichtarten), Radius und Minderungsrate (von Leuchtpunkten und
Spotlichtern) sowie Kegelwinkel und Randscharfe-Rate (fir Spotlights) zu steuern.
Dies geschieht auf ahnlichem Wege, wie fir Objekte von geometrischer Grundform; fi-
gen Sie eine Posen-Spur hinzu, keyframen Sie am erforderlichen Zeitpunkt und klicken
Sie auf Keyframe bearbeiten, um die Lichtkennwerte an diesem Zeitpunkt festzulegen.
Diese Werte kdnnen ebenso unmittelbar zur aktuellen Szenenzeit auf der Objekteigen-
schaftentafel eingetragen werden.

Pose Spuren fiir Kameras

Die Kameraeigenschaften Brennweite, Scharfentiefe und Sichtfeld konnen gleich-
falls Uiber Pose Spuren animiert werden. Wieder geschieht dies, wie fiir Objekte in geo-
metrischer Grundform und Lichtquellen; flige eine Pose Spur hinzu, keyframe die am
passenden Zeitpunkt und gehe ins Keyframe bearbeiten Menii, um die Kamerakennwerte
zu diesem Zeitpunkt festzulegen.

Diese Werte kdnnen wie immer unmittelbar zur aktuellen Szenezeit auf der Objekteigen-
schaftentafel festgelegt werden.

Kamerafilter-Kennwerte kénnen auch mit Zeit animiert werden, indem man Posen-Spu-
ren benutzt. Die Methode ist geringfligig anders; erst werden der Kamera die erforderli-
chen Filter (ndhere Einzelheiten finden Sie unter Kamerafilter) hinzugefiigt, dann setzen
Sie eine Posen-Spur. Um die Posen-Spur im Zeitstreifen aufzufachern, klicken Sie auf den
kleinen Dreieckspfeil links neben dem Spurtitel und eine jedem Filter entsprechende Spu-
renliste wird ausgewiesen. Keyframes kénnen dann auf den entsprechenden Spuren ge-
setzt werden, indem man diese anwahlt und Animation — Keyframe markierte Spu-
ren klickt. Ein Beispiel ist unten gegeben:
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Pose Spuren fiir Meshobjekte, Rohren und Kurven

Mit Meshobjekten, R6hren und Kurven arbeiten Pose Spuren auf dhnliche Weise, wie mit
den Position Spuren, aber auf der Vertex/Punkt-Ebene. Die Grundvoraussetzung ist, dass
man mit einem Meshobjekt arbeitet, das eine festgelegte Anzahl von Vertices/Punkten
haben muB. Dann kénnen, durch Behandlung des Meshs in seinem jeweiligen Editor,
verschiedene 'Posen’ des Meshs eingestellt werden. Art of Illusion betrachtet daraufhin
die Position jedes Punktes im Objektmesh und deren Anderung zwischen den Posen. Der
Weg, den jeder Punkt nimmt, wird dann interpolierend fir die Frames zwischen den ge-
keyframeten Posen berechnet.

Meshobjekte mit Skeletten arbeiten geringfiigig anders, dahingehend, daB die Position
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der Knochen des Skeletts fiir jedes Zwischenbild berechnet wird, danach die Positionen
der Punkte, auf den Knochenpositionen fuBend.

Um eine Posen-Spur einem Objekt zuzuweisen, klickt man auf Animation — Spur mar-
kierten Objekten hinzufiigen und wahlt Posieren aus. Wie bei Spuren einfach be-
messener Verdanderung, beruht der Aufbau einer Animation auf dem Setzen des Zeigers
auf den entsprechenden Zeitpunkt des Zeitstreifens, der Bearbeitung des einzelnen Ob-
jektes durch Gebrauch des geeigneten Dialogs und dem Keyframen der gednderten Spu-
ren. Wahlweise kann ein Keyframe zum erforderlichen Zeitpunkt auch mit Klick auf Ani-
mation — Keyframe markierte Spuren gesetzt werden, der dann mit Animation -
Keyframe bearbeiten eingerichtet werden kann.

Fir ein Meshobjekt wird, wenn man eine Pose Spur hinzufligen will, folgende Warnung
angezeigt:
'9‘ "Kugel 1" muss zu einem Darsteller umgewandelt werden,
= pbevor eine Pose-Spur angehangt werden kann. Sie kannen

dann micht mehr Punkte hinzufigen oder lgschen. Sind

Sie sicher, dass Sie es umwandeln wollen?

Men

Um eine Pose fiir einen Mesh-'Darsteller' zu erzeugen, bewegt man den Zeiger im Zeit-
streifen auf den erforderlichen Zeitpunkt und doppelklickt das Objekt in der Objektliste.
Dies ¢ffnet einen Dialog éhnlich dem unteren:
Y Auf der linken Seite ist eine Liste
— - bestimmter Haltungen, die geson-
e [ _cewnt ||| derte Einrichtungen des Meshs

- sind. Anfanglich gibt es nur eine:
Die voreingestellte Pose (= De-
fault Pose), welche das Meshob-
jekt in der Haltung zeigt, in der es
erzeugt wurde. Diese Pose kann
nicht geléscht werden. Um eine
neue Pose zu schaffen, markiert
man diese voreingestellte Pose
und klickt auf | ouwizeren  |. Bei An-
forderung gibt man
einen Namen daflr ein. Das setzt
eine neue Pose in die Liste und
offnet den Objekteditor, der die
Bearbeitung des Objektes

-3 Keyframe fur Delphin bearbeiten

Bearbeiten
Umbennen
Duplizieren

Laschen

Speichern... weitgehend in gleicher Weise
Extrahieren... ermoglicht, wie normal, auBer
' oo [ Punkte/Vertices I6schen, oder

- neue durch Extrudieren oder
Untergliedern dazusetzen zu kénnen.

Ist die Bearbeitung des Meshs getan, klickt man OK, um die neue Pose festzuschreiben.
Um eine Pose dieser (linken) Liste dem gerade giiltigen Zeitpunkt zuzuweisen, markiert
man sie und klickt auf | Hnafien>> | Das tragt diese Pose in die (rechte) Aktuelle Pose-
Liste ein. Diese Liste legt fest, wie das Mesh zu diesem Zeitpunkt aussieht: Die endguilti-
ge Haltung ist die gewichtete Summe aller (Teil-)Gesten dieser (rechten) Liste, wobei
diese als Verdnderungen der voreingestellten Pose bearbeitet werden.

Ihre Gewichtung kann man einstellen, indem die jeweilige (Teil-)Geste in der (rechten)

Liste markiert und ein Gewicht(ungs)-Wert in die Box direkt daneben eingegeben, oder
mit dem Drehknopf eingestellt wird. Man kann auch einfach eine einzelne Pose zur dieser




Liste hinzufiigen und OK klicken. Wirft man in diesem Dialog mal einen Blick auf einen
Zeitpunkt zwischen zwei Keyframes, ist zu sehen, dass das Gewicht jeder Geste ent-
sprechend berechnet worden ist. Es ist auch mdglich, negative Gewicht Werte
einzusetzen.

Noch 2 weitere Optionen stehen in diesem Dialog zur Verfligung:

Speichern ... erlaubt Dir eine neue Geste zu erstellen, die dem gewichteten
Durchschnitt aller (Teil-)Gesten der Aktuelle Pose-Liste entspricht.

Extrahieren ... sichert die, von der erstellten Gestengruppe der Aktuelle Pose-Liste
bestimmte, aktuelle Haltung/Pose als heues Meshobjekt.

Ist der Mesh-Pose-Dialog schlieBlich verlassen, setzt man den Keyframe fiir diese neue
Pose durch Anwahl von Animation — Keyframe gednderte Spuren markierter
Objekte.

Posen-Spuren zu nutzen, ermdglicht Effekte wie das
Morphen:

:

Beachtenswert ist, daB die Objekteigenschaftentafel auch zum weit unmittelbareren
Setzen von Keyframes flr Pose-Spuren von Darstellern genutzt werden kann. Klickt man
auf den Darsteller, listet die Eigenschaftentafel alle Posen auf, die zur aktuellen Posen-
Liste gehdren. Die Gewichtungen zu jeder Pose kénnen in der Eigenschaften-Tafel
entweder durch unmittelbare Eingabe von Zahlen oder Benutzung der Drehkndpfe
gesetzt werden. Dann kann man sie per Animation — Keyframe geanderte Spuren
markierter Objekte oder mit <STRG+ {++K> keyframen.

Die Verwendung von Skeletten ist fir Animationen oft eine wirksame Mdglichkeit, neue
Posen/Gesten zu gestalten. Um darliber zu verfligen, erzeugt man ein Skelett in einem
Mesh-Objekt und verbindet beide miteinander. Danach bewegt man fiir jede Pose,
gemaB obiger Beschreibung, einfach die Knochen, wie erforderlich, und keyframet die

jeweilige Pose. Das Beispiel unterhalb hat 3 Posen zusatzlich zur voreingestellten und 5
Keyframes; die voreingestellte Pose wurde am Anfang und am Ende gesetzt:

P

| Keyframe fur Delphin bearbeiten ﬂ

Abbrechen

Die Optionen flir die Posen-Spur werden mit einem Doppelklick auf den Spurnamen im
Zeitstreifen sichtbar:



Die Wahlmdoglichkeiten sind weniger, als bei den Spuren

einfach bemessener Veranderung.
Optionen flr Pose-Spur

Der Spurname kann in jeden Namen der Wahl

geandert werden.
Spurname |Pose

Cibrinmeiet Tnirpaeend v Die Glattungsmethode bezieht sich auf die Art, wie
der Kennwert zwischen den Keyframes interpoliert wird.
Im Falle von Meshobjekten ist der maBgebliche
Kennwert die Gewichtung (Gewicht) der einzelnen

| ok Abbrechen Bestandteile, die die Pose ergeben. Siehe oben zu

' Einzelheiten der unterschiedlichen Glattungsmethoden.

Spurmodus | Absolut o

Der Spurmodus kann entweder absolut oder relativ sein. Absolute Spuren tber-
schreiben gewissermaBen jegliche anderen Pose Spuren weiter unten in der Liste, rela-
tive Spuren addieren sich hingegen zu den vorangehenden Posen-Spuren.

Relative Pose Spuren sind zum Aufbau umfanglicher Posen, unter Beibehaltung besse-
rer Steuerbarkeit der einzelnen Bewegungen hilfreich. Im unteren Beispiel habe ich eine
Reihe von Posen fiir das einfache Modell eines Armes erstellt. Es gibt getrennte Posen
fur jeden der Finger in geschlossener Position und eine weitere Pose fiir das Handgelenk.
Durch Erzeugung von 2 Spuren, eine flr die Finger (absoluter Spur-Modus) und eine flr
das Handgelenk (relativer Spur-Modus), wird das Anfligen/Anpassen allein der Handge-
lenk-Bewegung wesentlich einfacher, als jeden Keyframe in einer kombinierten Posen-
Spur einzeln zu bearbeiten.
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Zum Beispiel: Hinzufligen oder Entfernen der Handgelenkbewegung ist so einfach, wie
das Einschalten/Ausschalten der Handgelenk Pose Spur:




Kind-Objekte und Animations-Posen

Stellen Sie sich vor, wir fligen ein Augenpaar (als Kin-
dobjekte) zu der mit Pose Spur animierten Schlange die-
ses Beispiels hinzu. So, wie sich der Schlangenkopf be-
wegt, wiirden wir gerne auch die Augen mitbewegen.
Versuchen Sie das selbst, werden Sie sich vermutlich
Uber das erste Ergebnis wundern: Kindobjekte bewegen
und drehen sich definitionsgemaB mit den Elterobjekten,
aber in diesem Fall bewegen sich die Augen nicht. War-
um? Weil in diesem Beispiel Position und Drehung des Schlangenkopfes gar nicht
verandert werden. Nur die Pose Spur verandert sich, was sich in der bewegten Haltung
der Schlange widerspiegelt.

Kind-Objekte bewegen und drehen sich definitonsgemaB mit Ihrem Elter. Das bedeutet,
dass das fir die Kindobjekte benutzte Koordinatensystem vorgabegerecht auf 'Eltern’
steht. Im Schlangenbeispiel wiirden wir nun gerne gleichermaBen die Augen mit der
Pose der Schlange bewegen. Das kénnen wir erreichen, indem wir das Koordinatensys-
tem der Augen auf einen Knochen im Elterobjektmesh setzen.

Um die Augen der Pose folgen zu lassen, doppelklickt man die Position-Spur der Augen
in der Zeitleiste (oder mit Rechtsklick und Spur bearbeiten wahlen), dazu setzt man
das Koordinatensystem der Augen auf Anderes Objekt .... Nun wird die Schaltflache

Zusammenstellung: | verfligbar. Ein Klick darauf gestattet die Wahl aus der Liste jedes Kno-
chens aller Objekte (in der Szene) mit festgelegtem Skelett, dem gefolgt werden kann.
Wenn man das Schlange-Objekt wahlt und die Liste der Untereintrage dazu aufklappt,
findet man die Knochen aufgereiht, die das Schlangeobjekt benutzt. Man wahlt einen
Knochen nahe der Augenposition, und die Augen werden sich nun mit der Pose mitbewe-
gen. Fir die Rotationsspur wiederholt man diese Schritte entsprechend.

Mehrere Punkte verdienen Beachtung:

® Man kann weiterhin Keyframes fir das Kind-Objekt erstellen und diese eigenstan-
dig animieren. Die Position- und Rotationspuren werden sie mit den von den El-
terobjekten vorgegebenen Bewegungen verknipfen.

® Man muB mindestens einen Keyframe flr jedes Kind-Objekt setzen, um die Bezie-
hung zu anderen Koordinatensystemen einzurichten.

® Objekte, die den Koordinatensystemen anderer Objekte auf diese Weise folgen,
mussen nicht notwendigerweise Kinder jener Objekte sein, aber in den meisten
Fallen ist es sinnvoll, wenn sie das sind.

® Um sich das Leben zu erleichtern, kdnnen Kindobjekte automatisch mit dem Ske-
lett Ihres Elters verknipft werden. Man wahlt einfach die Kinder des Elters aus
(einzeln, oder durch Markierung des Elters und Klick auf Bearbeiten — Un-
terobjekte markieren) und klickt Animation — An iibereordnetes Skelett
binden... . Dieses Werkzeug verknlpft jedes Objekt mit dem nachstliegenden
Knochen im Elterskelett, erzeugt Position- und Rotation-Spuren fir jedes Kind
und setzt dazu Keyframes, um die Beziehung herzustellen.

11.3.4. Verformen Spuren

Verformen Spuren werden gebraucht, um die Oberflache eines geometrischen Objektes
auf prozeduralem Weg zu beeinfluBen. Es gibt derzeit 7 verschiedene Verformen-Spuren
in Art of Illusion: Verbiegen, Individuell, Skalieren, Explodieren, Verdrehen, Inverse Ki-
nematik und Skelettform. Die ersten 5 wirken direkt auf die Oberflache der Objekte ein
und kdnnen flr beliebige geometrische Objekte verwendet werden. Die letzten beiden
werden auf die Skelette von Meshobjekten angewendet und verandern folglich die Net-
zoberflachen indirekt. Jede dieser Spuren wird flir sich nachfolgend in Einzelheiten
erortert:




Zu bemerken ware, daB bei den ersten 5 Arten der Verformen Spuren, wenn das fragli-
che Objekt ein Mesh ist, die Verformung auf jeden Punkt/Vertex angewendet wird, bevor
die Oberflache untergliedert wird. Das macht es schnell und halt die Oberflache glatt. Ist
das Objekt kein Mesh, wird es zunachst in ein Dreiecksmesh mit der flir das Rendern
eingestellten Oberflachengenauigkeit umgewandelt. Danach wird die Veranderung auf
jeden Punkt/Vertex des entstandenen Objektnetzes angewendet. Berlicksichtige, dass
dies nicht die erwarteten Ergebnisse bringen kénnte. Zum Beispiel angenommen, Du
benutzt eine Skalieren Spur, um eine Kugel zu vergréBern und renderst mit einer
Oberflachengenauigkeit von 0.01. Die Kugel wird zuerst mit einer Genauigkeit von 0.01
in ein Dreiecksnetz umgeformt und dieses dann vergroBert - was bedeutet, da nun
(auch) seine (Oberflachen-)Fehler gréBer als 0.01 sind.

Ein grundsatzlicher Tipp flr Verformen Spuren ist, dafiir zu sorgen, daB eine angemesse-
ne Zahl von Punkten/Vertices im Modell vorliegt. Damit gelingen Verformungen glatter
und eher vorhersagbar.

Verbiegen Spur

Wie der Name nahelegt , verbiegt diese Spur Objekte, iber eine Winkelangabe, um eine
bestimmte Achse und in einer festgelegten Richtung.

Um eine Verbiegen-Spur einem Objekt anzufligen, markiert man das Objekt und wahlt
Animation — Spur zu markierten Objekten hinzufiigen — Verformen — Verbie-
gen. Die Eigenschaften der Spur kénnen mit Doppelklick auf den Spurnamen in der Zeit-
leiste bearbeitet werden, oder mit Rechtsklick und Wahl von Spur bearbeiten. Das
offnet eine Verbiegen Spurdialogbox, wie die folgende:

[E3 Der Spurname kann beliebig gedndert werden und

erscheint mit diesem Namen in der Spurliste der
Optionen fiir Verbiegungsspur

Zeitleiste.
Spurname | Bend] Die Glattungsmethode bestimmt, wie die Biege-
Ghihgencitiods: [ poerend . winkel zwischen Keyframewerten interpoliert wer-
e T . | den. Die Mdglichkeiten sind oben beschrieben.
Biegerichtung |Y v Die Biegeachse ist die Achse, um die das Objekt
[ Umgekehrte Biegerichiung gebogen wird.
Haoxclatensystem: [Lokes ¥ | Die Biegerichtung legt die Richtung fest, in welche
das Objekt von der angegebenen Biegeachse weg-
| ok || abbrechen gebogen wird.

Umgekehrte Biegerichtung &ndert die Biegung
des Objektes, indem das festbleibende Ende und das sich biegende Ende gegeneinander
vertauscht werden.

Das Koordinatensystem bestimmt, ob Biegeachse und Biegerichtung auf das Koordi-
natensystem des Ob-jektes, oder auf Szenen-Ursprungspunkt und -Ausrichtung bezogen
erstellt werden.

Um die Werte fiir den Biegewinkel festzulegen, fligen Sie Keyframes an den erforderli-
chen Zeitpunkten durch entsprechendes Setzen des Zeigers und Wahl von Keyframe
markierte Spuren auf der Verbiegen-Spur ein. Die Keyframes kénnen dann per Dop-
pelklick im Zeitstreifen bearbeitet werden, wofiir folgende Dialogbox sich 6ffnet:




Hier kann man den gewiinschten Biegewinkel in

Keyframe bearbeiten Grad und die Zeit dazu einsetzen.

Bisgeninkel | 270.0 Wenn entweder Interpolierende oder Annahern-

zeit 0B de Glattung im Spur-Optionen-Dialog gewahlt wur-

[ ke und Rechte Glattung trennen de, kann hier der Wert des Glattungsgrades einge-

Gt geben werden.
flinks} 1.0
ey [ Die Glattung (Glatte) der Kurve vor dem festgeleg-
ten Zeitpunkt kann nach Anhaken von Linke und
e e rechte Glattung trennen auch so gedndert wer-

den, daB sie sich von der danach unterscheidet.

Das untere Beispiel zeigt eine Verbiegen-Spur, mit von 0 bis 270 Grad und zurtlick auf 0
laufenden Biegewinkeln, bei interpolierender Glattung, die auf ein Réhrenobjekt ange-
wendet wird.
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Individuell-Verformen Spur

Die Spur flir individuelle Verformung ist die anpassungsfahigste der Verformen-Spuren.
Tatsachlich kénnten die Biegung-, Skalierung- und Verdrehungspuren alle durch Ge-
brauch dieser Individuell-Verformen Spur ausgefiihrt werden.

Um eine Individuell-Verformen Spur einem Objekt anzufligen, wahlt man Animation -
Spur zu markierten Objekten hinzufiigen — Verformen — Individuell. Das fiigt
eine 'Deform' benannte Spur in die Spurliste jenes Objektes ein. Die Verformungsberech-
nung wird mittels des prozeduralen Editors erreicht (bekannt von prozeduralen Texturen
und prozeduralen Position / Rotation Spuren). Um den Editor zu 6ffnen, auf den Spurna-
men 'Deform’ in der Spurliste doppelklicken, oder nach Rechtsklick darauf Spur bear-
beiten wahlen. Das 6ffnet den bekannten prozeduralen Editor, der Ausgange flr X, Y,
und Z hat. Das sind die Oberflachenverformungen in ihren jeweiligen Achsen. Zum Einfi-
gen halt das Mendi links die normalen Module fiir Werte, Funktionen, Muster usw. bereit,
die im Abschnitt Gber Prozedurale Texturen bereits erértert wurden.

Zur besseren Veranschaulichung von Nutzen und Fahigkeit der Individuell-Verformen-
Spur lassen Sie uns ein Beispiel betrachten. Das Ziel ist, eine Auswdlbung-Spur zu einem
zylinderartigen Objekt zu erstellen. Die Verformen-Spur wird die Mitte des Objektes ver-
anlassen sich auszuwdlben, wahrend seine Enden bewegungslos verbleiben.

Zunachst ein passendes Objekt erzeugen. Um sicherzustellen, das wir iber geniigend
Punkte (Vertices) auf der Oberflache verfligen, extrudieren wir ein gefiilltes Polygon statt
eines einfachen Zylinders. Doppelklicken Sie das Polygon-Icon und stellen die Anzahl der
Seiten auf 8 und die Form auf Annahernd (das betrifft die Glattung), um einen anna-
hernd kreisformigen Querschnitt zu bekommen. Mit gedriickten <{* + STRG>-Tasten
ziehen wir nun in der Ansicht 'Oberseite' den Kreis auf. Dann klicken wir auf Werkzeuge
— Extrudieren, setzen die Extrusion entlang der Y-Achse auf eine passende Héhe und
die Zahl der Abschnitte auf, sagen wir: 10.

Eine Individuell-Verformen Spur wird, wie oben beschrieben, angefligt und der prozedu-
rale Editor gedffnet. Der zugrunde gelegte Algorithmus fiir die Auswélbung lautet: Skalie-
re die X- und die Y-Achse mit einem Wolbungsfaktor aber nur innerhalb einer bestimm



ten Hohe oder Weite. AuBerhalb dieser Auswdlbungshdhe zeigt das Skalieren keine
Wirkung. Hier ist die Rechenvorschrift, die das bewirkt (tragen Sie die erstmal so ein wie
hier gezeigt):
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Das erscheint etwas verwirrend, ist in Wirklichkeit aber
recht einfach.

Zundachst einmal gibt es da 2 Kennwerte/Parameter, die i
gesetzt wor-den sind: Wolbungshohe, die die von der Wolbungs-
Auswdlbung betroffene 'Strecke' des Objektes festlegt hohe

und Wolbungsweite, die die GroBenanderung/ Skalie-
rung des betreffenden Objektteils wiedergibt, wie rechts
bebildert:

Die Wélbung wird auf der Y-Achse des Objektes ausge-
mittelt, also ist Y = 0. Die erste Funktion ist '>'; diese
gibt 1 aus, solange die GréBe von Y weniger als die
Wolbungshoéhe ist und Uberall sonst 0. Das Ergebnis
wird in die Skalierfunktion eingespeist, wo es mit (1 + Woélbungsweite)*x multipliziert
wird. Dadurch wird der Wert des Ausdrucks an jeder Stelle der Objektoberflache auBer-
halb der Wolbungshohe zu 0. Da wir aber die Oberflache an dieser Stelle des Objektes
mit einem Faktor X skalieren wollen und nicht mit 0, fligen wir die + Funktion ein. Das
addiert zur Skalierung einen weiteren Ausdruck, der gleich zu X auf jedem Punkt auBer-
halb der Woélbungshohe ist.

Innerhalb des Waélbungsbereiches, ist der Skalierungsfaktor einfach (1 + Wolbungs-
weite)*x; der Wert des zweiten Ausdrucks ist innerhalb der Auswdlbung 0, somit ad-
diert es zum ersten Ausdruck nichts.

Das wird flir die Z-Richtung mit den 2 Ausdriicken wiederholt, dabei X einfach durch Z

ersetzt. m

Wilbungs-
weite

Um einen akzeptablen Wertebereich und einen Stan-
dardwert fir die Parameter Wolbungshohe und
Wolbungsweite zu setzen, doppelklickt man die Mo-
dule und gibt die Werte ein.

Deformationsspuroptionsn

................................

Das Bearbeiten Meni, im prozeduralen Editor oben Koot dinatirsystan | Lokal X

links, enthalt eine Riickgangig / Wiederholen Option,
sowie die Mdglichkeit die Eigenschaften der Deforma-

tionsspur zu Uberpriifen, wie hier rechts gezeigt: K Abbrechen




Die Auswahl bei Glattungsmethode bestimmt die Art der Glattung der Werte zwischen
den Keyframes. Siehe weiter oben fir eine vollstandige Beschreibung der Glattungsarten.

Das Koordinatensystem kann entweder auf Lokal oder Welt ge-setzt werden, um
das objekteigene Koordinatensystem, oder das der Szene zu benutzen.

Da wir Parameter in den Ausdrlicken benutzt haben, kénnen wir nun Keyframes auf der
Spur setzen. Um das zu tun, schieben Sie den Zeiger auf 0, markieren die Auswdlbung-
Spur und wahlen dann Animation — Keyframe markierte Spuren. Das fiigt ein
Keyframe am Zeitpunkt 0 ein. Wiederholen Sie das auf einem ande-ren Zeitpunkt. Um
die Kennwerte flir den jeweiligen Keyframe zu setzen, doppelklicken Sie den Keyframe,
um die Keyframe-Dialogbox (flir diesen Punkt) anzeigen zu lassen wie sie hierunter links
zu sehen ist:

Dieser Dialog listet obenan alle
verwendeten prozeduralen Pa-

Keyframe bearbeiten

et (2| rameter mit Schiebereglern zur
et B Einstellung der Werte fir diesen
PR —— bestimmten Zeitpunkt.
Glatte:
e [10 - | Wenn die Glattungsmethode
el entweder auf Interpolierend

[= s oder Annahernd in den Spur-
eigenschaften eingestellt wurde, kann die Glattung fiir die
Zeit vor und nach dem Zeitpunkt (links und rechts davon) getrennt gesetzt werden.

Oben rechts ist die endgliltige Animation zu begutachten - mit 4 Keyframes und der Ver-
anderung lediglich des Wolbungsweite Wertes erstellt.

Eine andere Beipielanimation ist hiernach zu sehen, die die Sinus-Funktion nutzt, um die
Oberflache eines abgeflachten Kugelmeshes zu verformen, wahrend die Phase der Sinus-
welle sich mit der Zeit &ndert. Der Wert vor dem X (3 in diesem Fall), legt die Anzahl
vollstandiger Sinuswellen innerhalb eines bestimmten Abstandes fest. Die Zahl vor dem t
kontrolliert die Geschwindigkeit der Sinuswellenbewegung. In diesem Beispiel entsprach
das 2 mal Pi (rund 6.283), also einem vollstandigen Amplitudendurchlauf pro Sekunde.

|4 Custom Defarmation Track =S
Bearbeiten .
Eigenschaften. .. Mame: |Deform (64 Abbrechen
Werte | r ¥ ~|
Cperatoren
Funkkicren [0 Esin(@ et 283 Zz
Ausdrtick: v
Individuel < > _l

Individuell-Verformen Spuren kénnen auch Bilder nutzen, um solch interessante Geometrien, wie
in dem Landschaftenbeispiel unten, zu erzeugen:

4] Custom Deformation Track = O
Bearbeiten
i Eigenschaften. .. “Name:.iDeﬁ:rm | oK iy Abbrechen 1l
‘Werte | m i
Cperatoren 1

SkalierenVerschichen | ¢ > L

Funbsnen

Ausdruck.

Indiv_iduell )




Es sei jedoch gewarnt, dass solch ein aufwendiges Bild eines 'feinmaschigen' Objektnet-
zes bedarf, um genau abbilden zu kénnen, und das wiederum fordert erheblichen (Ar-
beits-)Speicher.

Skalieren Spur / GroBen(anderung) Spur

Die Skalieren-Spur andert die GroBe eines Objektes in einzelnen oder allen Richtungen. Um eine
Skalieren-Spur einem Objekt anzufiigen, wahlen Sie das Objekt und dann Animation — Spur zu
markierten Objekten hinzufiigen — Verformung — Skalieren. Ein Doppelklick auf die Spur
im Zeitstreifen ruft folgende Dialogbox auf:

IE3 Der Spurname kann beliebig gedndert werden (und wird
mit diesem Namen in der Spurliste des Zeitstreifens erschei-

Optionen fur Grafenspur nen).
Die Glattungsmethode bezieht sich auf die Art, wie die
Spurrame |Scale Skalie-rungsfaktoren zwischen Keyframes interpoliert wer-
Giatirgsmatiode TNEpolaend v den. Die Optionen sind hier die gleichen, wie oben beschrie-

ben.
koordinatensystem |Lokal v

Das Koordinatensystem bestimmt, ob das Lokale oder
das Welt Koordinatensystem genutzt wird. Gilt das zweite,

(a4 Abbrechen wird das Objekt mit Bezug auf den Szenenursprungspunkt,
statt auf das Objekt-Zentrum skaliert.

Um den Skalierungsfaktor auf einen bestimmten Zeitpunkt zu setzen, verschiebt man den Zeiger
auf diesen Zeitpunkt und wahlt Animation — Keyframe markierte Spuren. Das fiigt einen
Keyframe zu diesem Zeitpunkt in den Zeitstreifen ein. Um in folgendem Dialog dann die Werte
einzusetzen, doppelklickt man auf diesen Keyframe:

Die Skalierungsfaktoren kdénnen in den X-Skalieren-, Y-

et o Skalieren- und Z-Skalieren-Feldern genau eingetragen

werden.

i 10 Der Zeitpunkt des Keyframes selbst ist dnder- / einstell-
¥ Skalieren | 1.0 bar.
Z Skalieren | 1.0

zeit 0.0 Wurde Interpolierend oder Anndhernd als Glattungs-

[ Linke unid Rechte Gisftung trénner methode im Spur-Optionen-Dialog gewahlt, kann die
Glitte: Glattung vor und nach dem Zeitpunkt getrennt und so
finks) 1.0 unterschiedlich festgelegt werden.

{rechts) | L0

oK Abbrechen

Explodieren /Zertriimmern Spur

Die Zertrimmern-Spur ist das Mittel der Wahl, um eine Explosion abzubilden. Das jewei-
lige Objekt wird in dreieckige Bruchstiicke zertriimmert, die sich als Folge der 'Explosion'
(vom Zentrum der Explosion weg) nach auBen bewegen. Die Bruchstiicke drehen sich,
werden von der Erdanziehung (Gravitation) beeinflusst, und man kann sie mit der Zeit
'verschwinden' lassen.

Um nun eine Zertrimmern-Spur hinzuzufiigen, markiert man das Objekt und wahlt dann
Animation — Spur zu markierten Objekten hinzufiigen — Verformung — Explo-
dieren. Bei diesem Spurtyp gibt es keine Keyframes - alle Steuerungen sind in der Dia-

logbox zuganglich, die sich mit Doppelklick auf den Spurnamen in der Spurliste der Zeit-
leiste 6ffnet. Sie gleicht der auf der nachsten Seite gezeigten:




Ex Der Spurname kann beliebig geandert
Optionen fir Erschiitterungsspur werden und erscheint mit diesem Namen
in der Spurliste.

Spurname | Shatter

Startzeit | 1.0 Die Startzeit ist die Zeit, zu der die Explo-
Max, Fragmentorofe (0.2 sion beginnen soll. Bis zu diesem Zeitpunkt
Explosionsgeschwindigkeit |1.0 Ze|gt d|e Spur ke|ne erkung.

Fragmentdrehrate |5.0

Maximum Fragment GroBe - Die Bruch-
stlicke haben alle dieselbe GroBe. Es gibt
keine MinimalgroBe, da Aol die Oberflache

Zeit bis zum Verschwinden 0.0

Schwerkraft | 1.0

Smwerjui::::; :.2 = untergliedert, bis die gewtinschte Ma-
cornatsiatn [0 5 ximalgroBe erreicht ist. (Beachtenswert ist
hierbei freilich, daB die Leistungsfahigkeit
o i (von Programm und Rechner) zunehmend

belastet wird, je kleiner die Partikel wer-

den.) Es gibt indes eine MaximalgroBe, die
von der Oberflachengeometrie des Objektes abhangt. Ein Wiirfel, etwa, kann gréBere
Bruchstilicke haben, als eine Kugel, weil die Kubusoberflache mit groBeren Dreiecken ab-
gebildet werden kann, ohne die er-forderliche Oberflachengenauigkeit zu verlieren. Diese
Option ermdglicht, die (maximale) GréBe der Bruchstiicke fir solche Objekte zu be-
schranken (also auch den Wiirfel in, dem Limit entsprechende, kleinere Stlicke zerlegen
zu lassen).

Explosionsgeschwindigkeit ist die Anfangsgeschwindigkeit, mit der die Bruckstticke
nach auBen streben.

Fragmentdrehrate bestimmt wie schnell sich Bruchstlicke drehen (ruhig mal auspro-
bieren).

Zeit bis zum Verschwinden Wird hier ein anderer Wert als 0 gesetzt, verschwinden
die Bruchstiicke innerhalb dieser Zeitspanne zufallig. Die hier vorgegebene Zeit, ist der
Zeitpunkt, bis zu dem alle Objekte verschwunden sind. (Gezahlt werden die Sekunden
vom Zeitpunkt der Explosion an.)

Schwerkraft (Gravitation) setzt das AusmaB der Kraft fest, die auf die Bruchstlicke
einwirkt.

Schwerkraftachse bestimmt, in welcher Achse die 'Gravitations-'Kraft wirkt. Normaler-
weise ist das natirlich Y, aber das muB (je nachdem welche Wirkung erzielt werden soll,)
nicht immer der Fall sein (etwa Wind 0.4.).

Die Zufalligkeit bestimmt, wie gleichférmig (oder nicht) die Bewegung wahrend einer
Explosion ist. Ein Wert nahe 0 bedeutet eine gleichmaBige Streuung der Bruchstiicke,
wahrend eine 1 eine sehr zufallige (ungeordnete) Streuung ergibt.

Das Koordinatensystem ist entweder das objekteigene (Lokal), oder das der Szene
(Welt). Ist das letzte gewahlt, findet die Explosion aus dem Szenenursprung statt, (nicht
aus dem Objektmittelpunkt), was eine 'seitliche Druckwelle' ergibt, wenn das Objekt
nicht auf dem Ursprungspunkt positioniert ist.

Unterhalb ist als Beispiel eine Explosionsspur auf eine Scheibe angewendet worden. Die
Startzeit wurde auf den Zeitpunkt gesetzt, der mit der Zeit zusammenfallt, in der ein

Ball die Scheibe 'trifft'. Beim Scheibenmesh wurde 'anna-
hernde' Glattung benutzt, was dazu flhrt, dass geglattete
Dreiecksbruchstiicke erzeugt werden.



Verdrehen Spur

Die Verdrehen Spur dreht die Oberflache (ihres Objektes) um eine bestimmte Achse, in
einem Winkel, der sich mit dem Abstand entlang dieser Achse vergroBert. Ein Ende des
Objektes bleibt fest, wahrend das andere sich herumdreht. Um das besser zu erklaren,
folgt hier ein Beispiel:

Das in diesem Beispiel verwendete Objekt ist eine Pyrami-

de, die (iber Extrudieren eines flachen Splinemeshs und T\
anschlieBende Verminde-rung der Vertices bis auf einen fﬂ“\\\\
Punkt hin erstellt wurde. Um eine ge-glattetere Verfor- /‘ \ )

mung zu erhalten, wurde das Mesh mehrmals unterglie-
dert, bis es das rechts zu sehende Mesh ergab:

/WM N
Um eine Verdrehen Spur anzufiigen, markiert man das / ‘%"‘n\\
Objekt und wahlt Animation — Spur zu markierten
Objekten hinzufiigen — Verformung — Verdrehen.
Zur Bearbeitung der Spuroptionen doppelklickt man auf den Spurnamen im Zeitstreifen,
oder rechtsklickt darauf und wahlt Spur bearbeiten. Beides ruft folgende Dialogbox
auf:

I3 Der Spurname kann beliebig gedndert werden (und
wird mit diesem Namen in der Spurliste des Zeit-

Opfamcn - Cnehopee streifens erscheinen.)

Die Glattungsmethode bezieht sich auf die Art,
wie die Werte fir die Verdrehung zwischen den Key-
frames interpoliert werden. Die Optionen sind hier
die gleichen, wie oben bereits beschrieben.

Spurname | Twist
Glatiungsmethode | Interpolierend “
Drehachse | Y W

[] Umgeketirte Drehrichtung

Koprdinatensystem Lot .| Die Drehachse ist die Achse, um die herum das
Objekt verdreht wird.
| ot || Abbrechen Umgekehrte Drehrichtung verdreht das Objekt

entgegengesetzt, so, dass das andere Ende statisch
ist.
Das Koordinatensystem bestimmt, ob das Lokale oder das Welt (= Szenen)

Koordinatensystem genutzt wird. Wird das letzte gewahlt, verdreht sich das Objekt auf
den Szenenursprung bezogen, statt auf das Objektzentrum.

Um die Werte der Verdrehung zu andern, schiebt man den Zeiger auf den erforderlichen
Zeitpunkt und wahlt Animation — Keyframe gewahlte Spuren. Das erstellt einen
Keyframe am markierten Zeitpunkt. Ein Doppelklick auf den Keyframe 6ffnet dann
folgenden Dialog zur Bearbeitung:

Biafoams s tiien Der Drehwinkel steuert den Grad der Verdrehung
um die angegebene Achse zur gegebenen Zeit (die
sich hier auch wieder andern 1aBt).

Drehwinkel | 130,0
Zeit (0.2
[]etes e st St e Sind entweder Interpolierende oder Anndhernde
S Glattung gewahlt, kann deren Starke in vor und nach
dem Zeitpunkt getrennt und unterschiedlich
festgelegt werden.

flinks) | 1.0

{rechts) | L0

| _Olé_| Abbrechen

Im umseitigen Beispiel wurde der Verdrehwinkel tiber 5 Keyframes in einer sinusférmi-
gen Welle verandert, um die gezeigte Animation zu erzeugen:
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Inverse Kinematik Spur

Inverse Kinematik Spuren ermdglichen es, Meshes zu verformen, indem den 'Gelenk'-
Verbindungen der Objektskelette Bedingungen gestellt werden. Jede Knochenverbindung
kann entweder 'fixiert' ('gesperrt’), oder dazu gezwungen werden einem anderen Objekt
in der Szene zu folgen.

Um eine Inverse Kinematik Spur anzufiigen, markiert man das Meshobjekt und geht auf
Animation — Spur zu markierten Objekten hinzufiigen — Verformung — Inver-
se Kinematik (= IK). IK Spuren haben keine Keyframes; vielmehr verteilen die Gelenks-
bedingungen, die gestellt werden, in Abhangigkeit von den (lbrigen) Spuren Gewich-
tungen. Die Bedingungen werden Uber den IK-Spur-Dialog gestellt, der mit Doppelklick
auf den Spurnamen im Zeitstreifen (oder mit Rechtsklick und Wahl von Spur bearbei-
ten) zu 6ffnen ist. Der Dialog unten links listet alle Bedingungen auf, die gestellt wur-
den. Um eine neue Bedingung dazu zu setzen, klickt man Hinzufiigen... . Das wieder-
um ruft einen nachsten Dialog auf, der unten rechts zu sehen ist. Von hier aus kann man
eine Knochen-(engl. = bone) Gelenksverbindung (engl. = joint) aus-wahlen und dann
bestimmen, ob sie, mit Klick auf das Punktfeld neben 'fixiert', in ihrer Stellung im Skelett
belassen, also 'fixiert' (‘gesperrt') wird, oder mit Anklicken des Feldes neben 'Folge Ziel',
einem anderen (Ziel-)Objekt der Szene folgen soll. In letztem Fall ist dann Uber Klicken
der Schaltflache Zusammenstellung noch das geeignete Ziel zu bestimmen.

Bedingung bearbeiten

[ 5 » § § ' | [Root 1 ~
¥ Optionen fdr Inverse Kinematik-Spur : Bone 2
Bone 3
Bedingung anwenden auf [Bone 4

. Bone 5
Bedingungen Bone &

Spurname | Inverse Kinematics

|i|-.=|'_‘ Constraints} ~

Bone 7 ~

| Gestk zum Formen des Meshes benutzen z _
Bedingungstyp () Fixiert (@) Folge Ziet

Hinzufuger. .,

Ziel fur Gelenk Zusammenstellung: | {no object selected)

| ok Abbrechen

Im unteren Beispiel folgt der Kopf des Wesens einer 'Biene' iber deren gesamte Bewe-
gung hin. Das Knochenverbindungsgelenk 'Halsarretierung' ist auf 'fixiert' (‘gesperrt')
gesetzt und die 'Kopfsteuerung' darauf eingestellt, der 'Biene' zu folgen (in diesem Fall
wurde der 'Kopfsteuerung' Knochen auch (noch) beziiglich seines Elterknochens liber
den Mesh Editor 'versteift').

e Optianen fir Inverse Kinematik-Spur ﬂ i

Spurname | Inverse Kinematics

|Kopfsbeuerung folgt Biene A
Bedingungen|HaJsarreﬁarung ist fixiert




Manchmal lasst sich feststellen, dass die von diesem Spurtyp bedingte Verformung, 'Ein-
dellungen' der Meshoberflache hervorruft. Etwa im unteren Beispiel: Das unverformte
Mesh und sein einfaches Skelett sind links gezeigt. In diesem Beispiel sind die IK Be-
schrankungen so gesetzt, daB sie das Unterteil des Meshs per gesperrtem Wurzelgelenk
(Root) festhalten, und das Gelenk am oberen Ende des Meshs (mit Bone 8) einem Null-
objekt (das natirlich animiert werden muss) folgt, wie der IK Beschréankungsdialog aus-
weist. Das Nullobjekt wurde in einer grob halbkreisférmigen Bahn um das obere Ende
des Objektmeshs herumgefiihrt. Die Animation ist rechts unten gezeigt. Wie man er-
kennt, wird das Objekt an der Beugestelle nicht hinnehmbar eingedellt.

= Optionen fir Inverse Kinematik-Spur “

Mesh-'Ohjekt IK-Beschrankungen Ergebnis

Um das zu verhindern, kédnnen wir die Option Gestik (Posen oder Gesten) zum Formen
des Meshes benutzen des IK Spurbeschrankungsdialogs anhaken. (Das geht freilich
nur, wenn das fragliche Objekt (liberhaupt als Darsteller eingerichtet ist.) Diese Option
laBt die IK Spur vorhandene Gesten verwenden, um das Aussehen des Meshobjektes zu
steuern, statt dies lediglich der Bewegung des Skeletts zu lberlassen. Wir kénnen also
(mittels Pose Spur) hier 2 neue Gesten erstellen, die das Mesh in beiden Endstellungen
zeigen. Es laBt sich feststellen, daB das Netz, wenn das Skelett entsprechend gebeugt
ist, noch immer genauso eindellt, wie in der IK Spur oben (weil es genau das gleiche
macht), doch nun lassen sich die Vertices einer Geste verschieben, um das Gelenk so
'auszubeulen’, wie es die beiden Posen unten zeigen. Jetzt kénnen wir zum IK
Bedingungsdialog zurtickkehren und Gestik zum Formen des Meshes anwenden. Die
IK Spur wird nun das Skelett gemaB der vorher gesetzten Beschrankungen einstellen.
Diesmal jedoch wird sie auf die gegebenen Gesten achten und eine Pose mit denen er-
zeugen, deren Skelettausrichtung auf das von der IK Spur bedingte Skelett passt. Das
ergibt bessere und steuerbarere Verzerrungen im Gebrauch von IK Bedingungsspuren
wie man unten sieht:

& Optionen fir Inverse Kinematik-Spur n
& | Spurname | Inverse Kinematics
[Rioot Tist forert

Bedingungen|Bone 8 folgt Nulobjekt
v

Hireufugen. .. E £ 2 oK Abbrechen

Meue Posen: Beugung Links, Beugung Rechts IK-Beschrankung mit angehakter Orientierungsoption

Eigentlich interessiert die 'Gestik zum Formen des Meshes benutzen'-Option nicht, wie
das Skelett in eine be-stimmte Anordnung kommt; das muB nicht durch eine IK-Bedin-
gung sein, es kdnnte auch das Ergebnis einer Posen-Spur oder einer Verbindung von Po-
sen-Spuren sein. Daher braucht man keine IK-Bedingungen einge-ben, wenn man nicht
will; einfach nur 'Gestik zum Formen des Meshes benutzen' anhaken.

Die Option 'Gestik zum Formen des Meshes benutzen' kénnte auch flir andere Wirkungen
verwendet werden, wie das Anschwellen von Muskeln, wenn sich GliedmaBen beugen
Usw. .

(Lies dazu einfach den nachsten Abschnitt.)




Skelettform Spur

Die Skelettform Spur ist eine Methode ein Mesh mit Skelett posieren zu lassen, was eine
weitere Mdglichkeit neben einer Pose Spur fiir diese Objektart darstellt. Skelettform
Spuren kénnen Keyframes enthalten, welche die Anordnung des Skelettes zu einem
bestimmten Zeitpunkt festlegen.

Um eine Skelettform-Spur zu nutzen, fligt man sie dem mit Skelett bestlickten Mesh mit
Animation — Spur zu markierten Objekten hinzufiigen - Verformung -
Skelettform an. Ein Keyframe wird an passen-der Stelle gesetzt, indem der Zeiger auf
den gewitinschten Zeitpunkt geschoben und dann Animation — Keyframe markierte
Spuren geklickt wird. Der Keyframe kann (wie Ublich) per Doppelklick auf ihn in ei-nem
Dialog, éhnlich dem unten gezeigten, bearbeitet werden:

= Keyframe bearbeiten = e “ Der Editor ahnelt dem Meshedi-
Bearbeiten | Skelett| Ansicht tor, nur dass Veranderungen des
R s oocnain. w5 | @@ Meshs lediglich tiber das Skelett
® Ek‘fﬂ&gd” und nicht an Meshpunkten selbst
@ erwirkt werden konnen.

Das Bearbeiten-Meni erlaubt
einmaliges Rlickgangig / Wieder-
holen.

Bearbeiten — Eigenschaften
offnet den Eigenschaftendialog,
der gestattet, die Glattungen links
und rechts einzustellen, wie bei

anderen Spuren.
Das Skelett-Meni wird hier links

Knochen markieren und verschieben, Umschalt-lick zum Fixieren/Entfixieren, Icon fir Optionen doppelklicken, im Blld gezelgt'
oK Abbrechen

Knochen bearbeiten ruft den Knochen / Gelenkeditor auf (Siehe hier).
Zuriicksetzen zur Standard-Pose stellt die Original Pose des Objektes wieder her.

Pose aus Geste erzeugen zeigt die aktuelle Liste mit Gesten (die Option ist nur ver-
fligbar, wenn das Objekt ein Darsteller ist) und ermdglicht, den Skelettform Keyframe
wirklich mit einer individuellen Pose zu erzeugen, die aus der Summe unterschiedlicher
Gewichtungen von Gesten aufgebaut ist.

Das Ansicht-Men( gleicht dem entsprechenden Menl des Mesheditors.

Die Skelettform-Spur kann per Doppelklick auf den Spurnamen editiert werden, oder mit
Rechtsklick darauf und Anwahl von Spur bearbeiten. Folgender Dialog erscheint dar-
aufhin:

IE= Der Spurname ist wie bei anderen Spuren beliebig wahlbar
Optionen fir Skelettformspur und erscheint mit diesem Namen in der Spurliste. Auch die
Glattung kann wie Ublich geéndert werden.

Spurname Skeleton Shape

Gatturgsmethode [Intempoerend .. Gestik zum Formen des Meshes benutzen entspricht der
V] cesticaum Formen des Meshesberwtzen | OPEiON in den Verformungsspuren Inverse Kinematik. Die Ske-
lettform Spuren verandern ein Mesh nur Uber Skelettbewe-
OK || abbrechen gung. In einigen Situationen, die allein von der Verformung
durch das Skelett abhangen, kann das zu Schwierigkeiten we-
gen eines 'verbeulten' Meshs flihren, zum Beispiel geschieht das besonders haufig um
manche Gelenke herum. Wenn Sie also mit dem Skelett eine Geste flir die Skelettform
Spur erzeugen, bei der mit dhnlicher Anordnung das Erwartbare auftritt, kdnnen die
Punkte / Vertices des Meshs bewegt werden, um diese Schwierigkeiten flr diese Geste



'auszuglatten'. Dann einfach Gestik zum Formen des Meshes benutzen anhaken,
damit die Skelettform Spur selbsttétig diese Schwierigkeiten umgeht. Tatsachlich wird,
wenn Sie einen Skelettform Keyframe erzeugen und es bei angehakter Option (mit pas-
send erstellten Gesten) bearbeiten, die 'Ausbeul'-Wirkung in Echtzeit angewendet.

Unterhalb folgt wieder ein passendes Beispiel. Hier geht es um einen Arm, der am Ellen-
bogen gebeugt werden soll. Wenn wir nur den entsprechenden Knochen drehen, gibt es
Schwierigkeiten mit dem 'Beulen' rund um das Gelenk wie links unten gezeigt. Wenn wir
versuchten den Arm so mit einer Skelettform Spur zu beugen, waren die Ergebnisse
nicht annehmbar. Wir kdnnen jedoch zunachst eine Geste mit dem Skelett in dieser Posi-
tion erzeugen und dann, wie rechts unten gezeigt, die Probleme mit den gestauchten
Punkten / Vertices beheben. Bemerkenswert ware auch, daB wir andere Punkte bewegen
kdnnen, um die Wirklichkeitsndhe mit sowas, wie Bizepswoélbung und Schéarfen der Ellbo-
genspitze zu verbessern.

iE Gesture” Amibeuge mit Anpassung & Baras.  — O RS
ol wlle oo DM@ @S T UL S

o werschisbe, bnschait HKide 2 Rnochien FhderenEntfxaren. Controlic un
1ii o il Anbrechen

oK Sebrechen | |

Geste ohne Punkt/Vertex-Anpassung Geste mit Punkt/Vertex-Anpassung zur '‘Gelenkausbeulung’,
Ellbogenschérfung und Bicepswélbung

Wenn wir nun also eine Skelettform Spur mit Gestik zum Formen des Meshes be-
nutzen erzeugen, einen Keyframe erstellen, bearbeiten und das Ellenbogengelenk be-
wegen, treten die Problembereiche nicht mehr auf. Sie werden in Echtzeit berichtigt, zu-
sammen mit Bicepswolbung und spitzem Ellenbogen. Unten bebildert das die aus 2
Keyframes erstellte gerenderte Animation, links ohne korrgierende Geste, rechts mit.

Es ist ersichtlich, dass, wird dieser Ansatz genommen, die Skelettform Spur ein kerzen-
gerader Weg ist, um Grundbewegungen eines Wesens zu erstellen. Einige Gesten (bitte
dafiir erst das Mesh zu einem Darsteller wandeln mit Objekt — In Darsteller umwan-
deln) kénnen fir die wichtigen und schwierigen Bereiche, wie Gelenke, oder Stellen, an
denen Muskelbewegung zusétzlich zur Bewegung des Hauptgelenks eine Meshverzerrung
ergabe, gesetzt werden. Die Skelettform Spur kann dann benutzt werden, um die Bewe-
gung des Wesens zu bearbeiten, ohne weiteren Kummer mit 'beulenden' Gelenken zu
haben.




Beachtenswert ist, daB Skelettform Spuren sich 'absolut' verhalten, also andere Skelett-
form Spuren oder Pose Spuren , die auf der Zeitleiste unter ihnen liegen, Gbergehen.
Eine Skelettform Spur wird normalerweise genutzt, um die generellen Bewegungen einer
Figur festzulegen. Relative Posen-Spuren kénnen dann flir zusatzliche oder zweitrangige
Bewegungen dazugesetzt werden.

11.3.5. Beschrankende Spur

Beschrankende Spuren sind nicht wie die anderen Spuren, die man erstellen kann,
insofern sie keine Keyframes kennen. Vielmehr bieten sie eine Méglichkeit die
verschiedenen Veranderungen eines Objektes lber die gesamte Animation hin zu
steuern. Beschrankende (= Constraint) Spuren werden Uber Animation — Spuren zu
markierten Objekten hinzufiigen — Begrenzen angelegt. Ein Doppelklick auf den
entsprechenden Spurnamen 6ffnet die folgende Dialogbox:

[ x | Unter dem anpassbaren Spurnamen sind 3

= Optionen fir Bedingungsspur
s S Reihen, die die Weise in der das Objekt

ipﬁ”';‘ame E;”S”‘ai“t : positionsmé&Big beschréankt wird, festlegen. Fiir
S i e jede Achse kann die Einschrankung (Constraint)
¥ Bedingung | Keine w (3.0 - - - "
. : - aus Keine, Kleiner als, Gleich oder GroBBer
7 Bedingung | Keine w (0.0

als der Wert in Aol Einheiten (Eingabe dahinter)
gewahlt werden. Den X-Begrenzungswert auf
Kleiner als 3 zu setzen bedeutet, daB das

O s Objekt nie weiter als bis zu der Ebene x = 3
geht.

Orientierung | Z-Achse W Sch

Zusammensteliung: {no object selected)

Die Ausrichtung wird im nachsten Abschnitt beschrankt. Hier kdnnen Sie bestimmen,
ob eine Achse (im Koordinatensystem des Objektes) in Richtung eines Objektes (bzw.
eines Gelenkes von dessen Skelett, wenn es das besitzt) schaut, das nach Wunsch
wahlbar wird, wenn die (damit erscheinende) Schaltflache| 2sammenstelung: gekllckt wird, oder
parallel zu oder rechtwinklig zu einem Vektor, der
in den X-, Y- und Z-Feldern angegeben wird, was dann
SO aussieht, wie hier rechts:

Orientierung | Z-Achse v | Parallel zu W
X {10 ¥ 0.0 Z 0.0

CK Abbrechen
Eine mogliche Anwendung beschrankender Spuren bie-
tet die Steuerung der Augendrehung einer animierten Figur. Im Beispiel dazu, unten,
sind beschrankende Spuren an beiden Augen eingerichtet worden, um diese auf das
pendelnde Edelsteinobjekt schauen zu lassen:

¥  Optionen fir Bedingungsspur E

Spurname Constraint =
¥ Bedingung | Keine w |00 ’
¥ Bedingung | Keine w | 3.0

7 Bedingung | Keine

'?

Orientierung | Z-&Achse w | Schautin Richtung w

[ Zusammenstellung: | Edelstein

Ok Abbrechen

11.3.6. Sichtbarkeit Spur

Sichtbarkeit Spuren sind die einfachsten verfligbaren Spuren. Sie steuern, wann Objekte
in der Szene sichtbar / unsichtbar werden. Um eine Sichtbarkeit Spur hinzuzufiigen,
wahlt man Animation — Spur zu markierten Objekten hinzufiigen -
Sichtbarkeit.



Um ein Objekt zu verbergen, schiebt man den Zeiger auf den geeigneten Zeitpunkt und
wahlt entweder Objekt — Markierte Objekte ausblenden und dann Animation -
Keyframe gednderte Spuren markierter Objekte, oder man wahlt Animation —
Keyframe markierte Spuren, doppelklickt auf den neu erstellten Keyframe und wahlt
Animation — Keyframe bearbeiten fiir die folgende Dialogbox:

Keyframe bearbeiten

Hier kann man per Anhaken das Objekt auf Sichtbar oder Un-

(] Sichtber sichtbar setzen, sowie den Zeitpunkt dafiir genau festlegen.

Zeit |2.433

0.4 Abbrechen

11.3.7. Texturen animieren

Texturen konnen in Art of Illusion auf mehrere Arten animiert werden. Zwei dieser Methoden
bedirfen der Verwendung prozeduraler Texturen.

Die erste Methode nutzt den Kennwert Zeit, den es im prozeduralen Editor gibt, und der einer
Textur dort iber Werte — Zeit beigegeben werden kann. An jeder Stelle der Animation ent-
spricht dieser Wert dem Zeitpunkt der Animation. Deshalb wird eine Textur, die dieses Zeit-Modul
nutzt, sich dementsprechend verandern.

Hier unten ist ein Beispiel einer einfachen Textur deren Durchsichtigkeit mit diesem Zeit-Wert wie
dargestellt gesteuert wird:

L } Ausstrahlend

t Schachbrett

I Transparenz

Zeit ""‘TF

L I
Die andere Methode ist die Nutzung von Texturparametern. Der Wert aller derartigen

Parameter, die in einer prozeduralen Textur bestimmt wurden, kann (ber die Zeit
geandert werden, um eine animierte Textur zu gestalten.

g Ist eine Textur mit Texturparametern erstellt und
dem Objekt zugewiesen, wird die Textur-Spur mit

Optioren fir Texturparameterspur

Spurname Te:-:h.lrtransparenzi

Glattungsmethode | Interpolierend w

Alie Parameter markieren, die diese Spur kontralieren soll:

= Textur
=Lawver 1: Transparent werd

Transparent werdendes

—Layer 2: Defaulk Texture
Defaul: Texture fraction
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Wahl von Animation — Spur zu markierten Ob-
jekten hinzufiigen — Texturparameter ge-

wahlt. Doppelklick auf den Spurnamen im Zeitstrei-
fen erzeugt einen dem linken hier @hnlichen Dialog:

Spurname ist der Name der Spur der nach Belie-
ben geandert werden kann.

Glattungsmethode wird, wie hier beschrieben,
eingestellt. In diesem Fall werden die Werte der Pa-
rameter wie eingestellt geglattet.

In dem Bereich darunter ist eine Liste aller augen-
blicklich festgelegter Texturparameter der Objekt-
textur. Hier kann man auswahlen, welche Parame-
ter mit dieser Spur gesteuert werden. Mehrfache
Wahl ist mit gedriickter <ft>-Taste und Klick auf
die jeweiligen Eintrage in der Liste moglich.




Sind alle zu steuernden Werte einmal bestimmt, kann die Spur normal mit Keyframes
besetzt werden, indem der Zeiger auf den geeigneten Zeitpunkt geschoben und Anima-
tion — Keyframe ausgewadhlte Spuren geklickt wird. Die Keyframes kénnen mit Dop-
pelklick auf sie in der Zeitleiste bearbeitet werden, oder mit Klick auf Animation — Key-
frame bearbeiten. Das 6ffnet folgende Dialogbox:

Obenan finden sich alle ausgemachten Werte des obi-gen Dialogs. In diesem Beispiel ist
es die Einheit 'Transparenz ..." . Ihr Wert zu diesem Zeitpunkt kann Uber den Schieber
oder mit direkter Eingabe im Dia-logfeld gedndert werden.

Die Zeit kann hier auch umgeédndert werden (quasi als ob der Keyframe verschoben
wirde).

Der Rest der Dialogbox bezieht sich auf die Glattung, die entweder fiir links und rechts,
vor und nach dem Keyframe, getrennt, oder gemeinsam eingestellt werden kann. Die
Glatte-Werte kdnnen passend eingege-ben werden und gelten, wenn entweder
interpolierend oder anndahernd als Glattungsmethode im voran-gehend erlauterten
Dialog gewahlt wurde.

Auch die Kurvenansichten kénnen benutzt werden, um jeden Parameter bezogen auf die
Zeit anzuzeigen.

Unterhalb ist ein einfaches Beispiel. Es hat einen einzigen Parameter, der die Lange der
erzeugten 'Haare' steuert, wahrend er das Versatzfeld speist. 2 Keyframes wurden
gebraucht fiir den Start (0) und das Ende (1) der Animationsphase.

(4] Procedural 3D Texture - oiEn

Sigenschaften... | Mame: |Wachsendes Fel ol

%
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11.3.8. Spuren bearbeiten

Innerhalb des Animation-Mendis gibt es verschiedene Mdglichkeiten mit Spuren zu
arbeiten.

Spur bearbeiten flihrt zum Selben wie ein Doppelklick auf den Spurnamen: Es 6ffnet
eine Dialogbox, die von der Art der Spur abhangt. Siehe die oberen Abschnitte zu
Einzelheiten.

Markierte Spuren duplizieren erzeugt identische Kopien aller ausgewahlten Spuren.

Markierte Spuren loschen und Markieren aller Spuren markierter Objekte erkla-
ren sich selbst.

Markierte Spuren ausschalten ermdglicht, dem EinfluB gewahlter Spuren zeitweise
abzuschalten.



Markierte Spuren einschalten macht diesen Arbeitsgang riickgangig.

Texturparameter Spuren kénnen auch genutzt werden, um Mischanteile (blending
fractions) flr geschichtete Texturen zu animieren, mit der Méglichkeit dabei Texturen
miteinander zu mischen. Die Werte der Mischanteile erscheinen im Optionendialog der
Texturspur(en) und kdénnen genau in gleicher Weise wie andere Parameter bearbeitet
werden.

Wissenswert ist, das Texturparameter, die pro Punkt/Vertex eingerichtet sind, nicht
genutzt werden kdnnen, um Texturen zu animieren. Mit einer Pose Spur kann das jedoch
bewerkstelligt werden. Erstelle die Textur, wie normal, und weise diese dem Objekt nach
Bedarf pro Punkt/Vertex zu. Wenn das Netzobjekt zu einem 'Darsteller' umgewandelt
wird, wird (dabei) die pro Punkt / Vertex Information der Textur beibehalten und, zu
unterschiedlichen Stellungen in verschiedenen Keyframes gedndert, liber Interpolation
zwischen (diesen) Keyframes dargestellt.

11.4. Animationen Vorschau & Rendern

11.4.1. Animationsvorschau

Links in der Zeitleiste finden sich die Wiedergabeschalter:

E II = Driicke den mittleren Schalter um die Animation der Sze-
SRS ne anfangen bzw. anhalten zu lassen.
44 > Wi Der linke und rechte Schalter springt jeweils zum Zeit-
Geschwindigkeit: 1x punkt des allerersten bzw. allerletzten Keyframes eines
Obijektes.
Feit: Durch Bewegen des Schiebereglers ist einstellbar, wie
0 schnell die Animation abgespielt wird.
Fra? = Ist genauere Kontrolle darliber gewiinscht, wie die Ani-
mation in der Vorschau gezeigt wird, kann der Befehl

Animation — Animationsvorschau ... (oder das Tasta-
turkirzel <Strg+P>) verwendet werden.

Dadurch wird zunachst eine Dialogbox ahnlich dieser gedffnet:

&3 Das Ausklappmeni Kamera ermdglicht das Betrachten der Vor-
schau Uber jede Kamera, die in der Szene vorhanden ist.

Drahtmodellvorschau rendern

Das Ausklappmeni Anzeigemodus gestattet die Wahl der Dar-
_ : .| stellungsart der Vorschau als Drahtgitter, schattiert, geglattet,
Anzeigemodus |Gegamet o | tEXturiert oder transparent.

Startzeit 0.0 Startzeit und Endzeit geben den Zeitabschnitt des Zeitstrei-
Endzeit | 1.0 fens an, den die Vorschau wiedergeben soll.
e Breite und Héhe sind die Abmessungen des Vorschaufensters
Hohe (230 N Di
in Pixel.
Bilder/Sek |15

Bilder/Sek. steuert den FluB der Vorschauwiedergabe. (Nor-
malerweise wiirde man 25 Bilder /s nehmen, bei Bedarf kann
man aber auch weniger wéahlen. Letztlich ist es eine Vorschau
und nicht das fertige Produkt.) Je gréBer die Zahl der pro Se-
kunde angezeigten Bilder, desto mehr interpolierte Positionen werden erzeugt und um so
'flissiger' erscheint der Bewegungsablauf.

Nach dem Klick auf OK wird die Vorschau im gewahlten Modus angezeigt, wie beim um-
seitigen Beispiel:

oK Abbrechen




Vorschau Ea

Zeit: 0,933
Bild: 15

Schiiefien

Zeitpunkt und Bildnummern werden als BezugsgréBen eingeblendet. Zum Beenden der
Vorschau klickt man auf 'SchlieBen'.

11.4.2. Animationen rendern

Animationen werden in gleicher Weise wie Bilder mittels Szene — Szene rendern
gerendert. Das erzeugt einen Dialog wie er im Kapitel tiber das Rendern beschrieben ist.
Der flr Animationen wichtige Teil ist folgender:

Rendern: () Single Image (@) Moviel Um eine Animation zu ren-

Startzeit: 0.0 Bilder /Sek: |30 dern klickt man das Movie
Endzeit: | 1.0 Bilder Frame (Mehrfachbelichtung): |1 Feld an.

Man kann einen Startzeit-
punkt und einen Endzeitpunkt angeben, zwischen denen gerendert wird.

Die Bilder/Sek. steuern den 'FluB' der Animation; je gréBer die Anzahl der Bilder pro
Sekunde ist, desto mehr interpolierte Positionen erzeugt Art of Illusion fir die Animati-
on, und um so 'flieBender' wird die Animation (aber auch um so langer dauert das Ren-
dern, und um so mehr Speicherplatz wird benétigt).

Bilder/Frame (Mehrfachbelichtung) ermdglicht das Erzeugen von mehrfachen 'Be-
lichtungen' je Einzelbild (frame), um Bewegungsunscharfe nachzuahmen, die in der
Wirklichkeit immer dann erkennbar wird, wenn Objekte sich so schnell bewegen, daB die
Kamera im Verhaltnis dazu eine zu lange Belichtungszeit hat, um ein scharfes Bild davon
zu erzeugen. Fur jedes Einzelbild/Frame werden die festgelegten 'Belichtungsteilzeiten'
mit der Interpolation zusatzlicher Zeitpunkte von Ael erzeugt, der Mittelwert dieser Bil-
der berechnet und (schlieBlich als ein Einzelbild) gespeichert. Unten gibt es ein Beispiel
dazu: Die linke Animation wurde mit einer 'Belichtung' pro Einzelbild erzeugt (das bedeu-
tet: keine Bewegungsunscharfe), die rechte Animation hat drei 'Zwischenbelichtungen'
pro Einzelbild. Je gréBer die Zahl der 'Zwischenbelichtungen' je Einzelbild ist, desto flie-
Bender wird die Bewegungsunschérfe erscheinen, allerdings auf Kosten der Renderge-
schwindigkeit.

(Interessant ist, dal3 mit dieser Technik auch fiir einzelne Bilder ein Wisch- / Bewegungs-
effekt herstellbar wird.)

Ohne Bewegungsunschérfe Mit Bewegungsunschérfe



Mit dem Klick auf OK wird dann, wie hier unten gezeigt, die Bildformat-Dialogbox aufge-
rufen:

Die Qualitat bestimmt den Grad der Kompression des Bildes. Ein hoher Wert (weniger
komprimiert) 1&Bt das Bild besser aussehen, ergibt aber eine gréBere Datei.

Einerlei, ob Sie TIFF, JPEG, PNG, BMP oder HDR als Format wahlen, werden die
Animationen als Reihe einzelner Bilder dieses Dateiformates gesichert. Eines dieser
Formate auswahlen und OK klicken, 6ffnet den Dateinamen-Dialog. Jedes als Filmteil
gerenderte Einzelbild/Frame wird den Dateinamen tragen, der hier eingegeben wird,
zusammen mit einem Zusatz der die Nummerierung des Einzelbildes darstellt, also z.B.
Dateiname0001, filename0002 usw. . Die Anfangsnummer kann in der oben gezeigten
Dialogbox gedndert werden; der voreingestellte Wert davon errechnet sich dem
Startzeitpunkt entsprechend.

Wahlweise kénnen Animationen durch Markieren der entsprechenden Option (auch) im
Quicktime Format erzeugt werden. Dafiir benétigt man das arbeitsfahig installierte Java
Media Framework.

(Zur freieren Beweglichkeit in der Nachbearbeitung wird empfohlen, lieber einzelne
Bilddateien beizubehalten.)

12. /\oI — Skripten

Unmengen von Mdglichkeiten eréffnen sich tber Aol s Fertigkeiten im Skripten, welche
sich der Beanshell und Groovy Skriptsprachen bedienen, um das Programmieren neuer
Objekte, Hilfsmittel und etlicher anderer Besonderheiten zu gestatten. Die Fahigkeit mit
Skripten umzugehen, erlaubt die Nutzung aller im AoI Quellcode enthaltenen
Verfahrensweisen und Zusammenhange.

Die auf Skripten fuBenden Hilfsmittel sind im unteren Teil des Werkzeug-Men(s
untergebracht. Eine vollstandige Beschreibung und Tutorials zum Bereich des Skriptens
in Aol ist verfligbar auf der Haupt-Webseite von Art of Illusion
(www.artofillusion.org). 3 Arten von Skripten gibt es hier:

12.1. Objektskripte

Objektskripte erstellen neue Objekttypen (‘geskriptete Objekte'). In diesem Fall wird das

Skript fortgesetzt ausgewertet, sodaB seine Objekte eine gewisse E3l
"Intelligenz" in der Weise, wie sie bezliglich Stellung, Ausrichtung
oder Zeit etwa reagieren, zeigen. Neues gescriptes Objekt

Um ein neues Skriptobjekt anzufligen, wahle Werkzeuge - Ge-
skriptetes Objekt erzeugen. Das zeigt die rechts abgebildete
DialogbOX an: Script Meues Script w

Jetzt kann man einen Namen in das Name-Feld tippen.

Um eine neue Ausgabe eines bereits verfassten Skriptes zu erstel-
len, wahle das entsprechende Skript einfach in der aufklappenden
Auswahlliste an (Aol listet automatisch alle Dateien mit *.bsh Endung auf, die im Skrip-
te/ Objekte Ordner liegen), und klicke auf OK.

MName | Saij

_. QK Abbrechen



http://www.artofillusion.org/
http://www.artofillusion.org/

Um ein Skript neu zu verfassen, wahle Neues Skript aus dem Skript Men( und klicken
OK. Das offnet das Skriptbearbeitungsfenster, in dem das Erstellen eines Textskriptes
ermoglicht wird - wie hier gezeigt:
- omm Geben Sie die Zeilen des Skriptes direkt in
==gz57.| (den Hauptbereich des Fensters ein, oder
" | laden (Schaltfliche Load) Sie ein
existierendes Script hinein (Spatestens ab
hier kommt man um Englischkenntnisse
nicht mehr herum). Lesen Sie fur
Einzelheiten zum Skripten selbst das
(englischsprachige) Scripting Tutorial von
Peter Eastman.
Klicken Sie auf Save um das Script zu
.| sichern/speichern. Versichern Sie sich bitte,
i [ [ [ " daB das Skript im programmeigen-en
Scripte/Objekte-Ordner landet, damit Aol

(EZ) Script ‘Script’

es (wieder-) finden kann.

Parameter bietet die Mdglichkeit, einem Skript Variablen einzufiigen, die auBerhalb des
Skriptes mit Hilfe von Animationsspuren gesteuert werden koénnen. Lies auch hierzu fir
Néheres bitte das Scripting Tutorial.

12.2. Werkzeugskripte

Werkzeug- oder Hilfsmittelskripte (Tool Scripts) werden als Einzelaktion ausgefiihrt, da
sie bei jedem Aufruf nur einmal durchgerechnet werden (also eher der "klassische" Typ
eines Skriptes). Solche Skripte kdnnen z. B. neue Objekte in der Szene erstellen, oder
vorhandene verandern. Hilfsmittelskripte kdnnen aber auch auf vielfaltig andere Weise
tatig werden, wie bei Texturen und Materialien oder Animationsspuren.

Bestehende Werkzeugskripte kénnen tiber Werkzeuge — Scripte und Anwahl des ge-
wiinschten Skriptes auf der Liste gestartet werden. Diese Liste enthdlt alle Hilfsmittel-
skripte des Tools Skripte Ordners. Je nach Skript muss vorab wenigsten ein Objekt mar-
kiert sein, um das Skript ausflihren zu kdnnen, oder in einer Dialogbox sind Angaben zu
machen. Lies die Skripte durch (Englischkenntnisse !), seine Bedienungsanleitung steht
in jedem Skript drin.

Um ein neues Hilfsmittelskript zu schreiben, wahle Werkzeuge — Script bearbeiten.
Das lasst den Toolskripteditor erscheinen, der dem Objektskripteditor ahnelt. Der Unter-
schied ist die 'Ausfiihren'-Schaltflache, die das Hilfsmittelskript veranlasst "loszulegen".

12.3. Startskripte

Startskripte sind eine besondere Art Skript, die jedesmal beim Start des Programms aus-
gefihrt wird. Diese Skripte miissen im StartUp Skripte Ordner gespeichert sein. Diese
Skripte kdnnen z.B. daflir sorgen, daB Aol immer mit der selben Szene, oder in der sel-
ben Aufmachung startet usw. .

Startskripte kdnnen (gleichfalls) mit dem Editor iber Werkzeuge — Script bearbeiten
hergestellt oder verdandert werden. Lade dazu ein gespeichertes Skript, oder erstelle ein
neues. Sichere es in dem entsprechenden Ordner (/Scripts/StartUp). Nutze die Scripting
Tutorials der Art of Illusion Webseite, um mehr zu erfahren.


http://www.artofillusion.org/docs/scripttut/index

Eine Aufgabe fiir Startskripte ist, das Aussehen und den Charakter (= 'Look and Feel',
kurz die Aufmachung) der Benutzeroberflache (GUI) zu bestimmen, was seit Version 1.8
von Aol moglich ist. Derartige Aufmachungen kdnnen evtl. noch aus dem Internet her-
untergeladen werden (www.javootoo.com). In den meisten Fallen muss man die herun-
tergeladene JAR-Datei im Java Runtime Environment-Ordner (JRE)/lib/ext) speichern.
Des Weiteren muss dazu noch ein einzeiliges Startskript verfasst werden, wie im Beispiel
hier unten:

UIManager.setLookAndFeel("com.birosoft.liquid.LiquidLookAndFeel");

Der Teil in Anflihrungsstrichen ist der aktuelle Pfad zur LookAndFeel class, die nattirlich
variiert, je nachdem welches 'Look and Feel' man nutzt. Die Dokumentation die damit
kommt, sollte den vollsténdigen Pfad enthalten. Sichern Sie das Startskript unter einem
beliebigen Namen. - Es wird dann wahrend des Starts ausgeflihrt und die gewiinschte
Aufmachung wird geladen.

12.4. Skripte- & Pluginmanager

Uberarbeitete Teilfassung eines Textes von Francois Guillet.

Beachte bitte, das dieses Kapitel des Handbuches nur eine gekiirzte Fassung der voll-
standigen Dokumentation flir diese Programmerganzung darstellt. Die vollstdndige Doku-
mentation hierzu ist aber (derzeit) leider nicht mehr verfiigbar. Das betrifft Informatio-
nen zur ordnungsgemaBen Formatierung von Skriptkommentaren usw., die fiir den
Skripte- & Erweiterungsmanager bendétigt werden.

Der Skripte- & Erweiterungsmanager ermdglicht, mit in AeIs Programmordner installier-
ten Skripten und Erweiterungen (= Plugins) umzugehen. Mit Hilfe dieses Programmele-
mentes kénnen Skripte und Erweiterungen installiert, aktualisiert und entfernt werden -
quasi "nebenbei", sogar ohne Aol neu starten zu missen (was aus einleuchtenden
Grinden fur Startskripte nie gelten kann !) Allerdings ist nach Neu-, Um- oder Deinstalla-
tionen auch anderer Erweiterungen immer der Neustart von Ael geraten, wenn nicht gar
erforderlich (wie bei Anderungen), damit das Programm erwartungsgeméB funktionieren
kann.

Um diesen Skripte- & Erweiterungsmanager nutzen zu kénnen, wahlt man Werkzeuge
— Scripte- & Erweiterungsmanager. Ein dem folgenden dhnliches Fenster erscheint:

Scripte- & Erweiterungsmanager = “

hella
£ 0 2 Der Scripte- und Erweiterungsmanager, Versiony 1. 10

Verwalten | Aktuglisiersn | Instaliersn

= Installierte Soripte und Erweiterunc & 4 Name:
= Erweiterungen i

& MandelBulb Po
@3 ACIManual
& AdvancedCurves o
# advancedRendering
@ BlobModeller Diescripfion w | flags: @ =alert By =mark g4 =disable &y =confirm & —requirs
& CSCEvaluator
& CenterGon & pls
&3 ColiadaTranslator for
CompositingFilter
DiailyHelpers
DebughModule
DisplayModelcons
@ DistriRend

A EditorControls
A EffectsCatcher w
@ ElectricWaxThems !

Francoiza Guiilietc, vi.6e3bi8 2011/11/24 -

n which provides polygonal mesh modelling -

[ S R Tl Erweiterung lgschen

€ > |
Einrichten... Erneut suchen Schliefien

rServersiatus -




Die Karteikartendarstellung weist links oben 3 Kartenreiter aus: Der Erste (Verwalten)
erlaubt die derzeit installierten Skripte und Erweiterungen zu Uberblicken. Der Zweite
(Aktualisieren) sucht fir diese installierten Einheiten in einem Fernlager (genauer: bei
Sourceforge bzw. Github), ob Updates verfiigbar sind. Der dritte Kartenreiter (Installie-
ren) ermdglicht das Auskundschaften bislang noch nicht installierter Erweiterungen, die
als Installationskandidaten in Frage kommen. Die Suche im Fernlager nach Skripten und
Erweiterungen beginnt nur, wenn eine der beiden letztbeschriebenen Karteikarten aus-
gewahlt ist.

Die Textflachen rechts im Fenster geben Informationen zum aktuell gewahlten Skript
(u.a. Name, Autor, Version). Ein Aufklappmenii gibt weitere Informationen preis, etwa,
ob andere Dateien erforderlich sind und den Entwicklungsfortschritt.

Die Erweiterung loschen-Schaltflache erlaubt die angewahlte Datei zu I6schen.
Vorsicht: Losche keine fiir Aol lebenswichtigen Erweiterungen

(wie etwa Renderer, Betriebssystemrelevante Hilfsprogramme und
Ubersetzer) !

Auf einigen Systemen ist es nicht mdglich, Erweiterungen zu léschen (Zumindest:
Windows) da die PlugIns von Ael als benutzt gemeldet werden und das OS léschen
"gedffneter" Dateien verbietet. In solchen Fallen wird der Manager anfragen, ob man das
Plugin manuell I6schen will, was bedeutet, die entsprechende Datei aus dem Pluginver-
zeichnis eigenhandig zu l6schen, um danach AelI neu zu starten.

Die unterhalb der Textflachen im Fenster angezeigten Schaltflachen sind abhangig vom
glltigen Kartenreiter. Das zweite Bild hier zeigt das Aussehen des Dialogs, wenn der
Reiter Installieren gewahlt (und alles Verfligbare auf dem neuesten Stand) ist. Bei
Aktualisieren sieht es fast identisch aus, jedoch werden nur Erweiterungen angezeigt,
die bereits installiert sind, aber zwischenzeitich ein Update erfahren haben, das herunter-
geladen werden kénnte.

£2) Scripte- & Erweiterungsmanager = = n

00 5 Der Scripte- und Erwsiterungsmanager, Version 1,10

~

-
Description + | flags: g =alert &3 =mark gy =disable gy =confim # =required

& Installiere alle markierten Datelen Markiere alle

Enrichten... Erneut suchen schiieffen

Diesmal sind es 2 Schaltflachen und eine Checkbox unter dem Schriftfeld. Das Markier-
te-Wahlkastchen erlaubt, Erweiterung oder Skript einzeln zu wahlen flr Installation bzw.
Aktualisierung. Der Markiere alle Schalter wahlt alle erhéltlichen Skripte und Plugins
aus. Das jeweils Markierte wird mit dem Aktualisiere alle markierten Dateien bzw.
Installiere alle markierten Dateien Schalter heruntergeladen.

Installieren Karte und Aktualisieren Karte entsprechen einander darin also.

Sind Skripte oder Erweiterungen installiert oder aktualisiert, stehen sie AoI unmittelbar
zur Verfiigung (mit den oben genannten Einschrankungen ...). So ist es mdglich ein Teil
auszuprobieren, das interessant scheint, und zu I6schen, wenn es sich als nicht ganz so
interessant herausstellt.

Der Einrichten ... Schalter erlaubt flir das Herunterladen die Wahl des Zugriffs auf eine
bestimmte Datenlagerstatte und bietet die Eingabemdglichkeit flir einen Proxy, falls man
einen solchen Proxy benutzen muss.



| =| Scripte- und Erweiterungsmanaager Einstellungen B Dle Queue auswﬁhlen:-AufklappliSte IaBt d|e

 uelecuswahlen: Wahl der normalerweise genutzten Datenlager
i i i o zu. Das gestattet auch ein Sicherungslager zu
e wahlen, wenn das Hauplager nicht antwortet.
earivArcess (confion v Das gewahlte Lager wird beim nachsten Aufruf
St von Aol erinnert. Die Liste wird immer aktuali-
areAlpiia [defait_y siert, wenn Aol gestartet, oder die Erneut
(] revoaniry aerven (st} suchen-Schaltflache gedriickt wird. Es ist also

] Benitas HTTP-Proxyserver nicht notwendig die Liste von Hand zu dndern.
Wenn dennoch etwas schief geht, ware allen-
falls die Datei *.spmanagerprefs von Hand zu
I6schen und die fest eincodierten URLs des
S e Programmteils zu benutzen. Diese Datei ist im
gleichen Verzeichnis wie die Aol preferences-
Datei gespeichert. Eventuell méchte man dennoch manuell eine URL anfiigen (das For-
mat ist recht einfach durchschaubar): Die current property (Eigenschaft) muss die Num-
mer der URL tragen, die man zu der Datei hinzugefligt hat. Sei Dir dennoch bewusst:
Jede Anderung von Hand ist nur zeitweilig, da bei der ndchstmdglichen Verbindung eine
erneuerte Lagerliste heruntergeladen wird (und damit das Vorherige lberschreibt).

Filters ermdglicht den Zuschnitt der Suche auf bestimmte Typen von Skripten / Erweite-
rungen. (Etwa, ob auch Beta Versionen, oder nur stabil laufende Versionen installiert
werden).

Der Proxy-Abschnitt erlaubt einen Proxy zu benutzen wenn Zugriff Giber eine Firewall be-
nétigt wird.

Sicherheitshinweis: PaBworter werden verschliisselt gespeichert. Da aber der
Code fiir die Verschliisselung im Quellcode erhaltlich ist, ist es immer moglich
diesen Code zu knacken. Wenn Sie nicht wollen,das ein Passwort gespeichert
wird, konnen Sie ein "Dummy" Passwort eingeben, bevor Sie den Manager
verlassen.

Die Erneut suchen ... -Schaltflache ist daflir gedacht, das aktuell eingestellte Datenla-
ger nochmals nach Aktualisierungen zu durchsuchen.

SchlieBlich gibt es eine Statusanzeige am unteren Ende des Fensters. Dieses Statusfens-
ter zeigt, welche URL kontaktiert wird, und welche Art von Information heruntergeladen
wird. Es gibt 2 Falle, bei denen der Skripte- und Erweiterungsmanager Fernverbindungs-
Seiten kontaktiert:

@ wenn eine aktuelle Liste vom Datenlager der Sourceforge-Seite heruntergeladen

wird, falls diese Liste sich gedndert hat.
® wenn das Datenlager (fiir Anderungen) abgesucht wird.




13. Aol — Ansichten Management

Wahrend der Arbeit an Deiner/m 3D Szene oder Modell, wirst Du wahrscheinlich die An-
sicht herum bewegen wollen, um die Dinge aus mehreren Perspektiven zu betrachten.
Du kdnntest auch eine Kamera bewegen wollen um eine Szene fiirs Rendern passend zu
erfassen.

Dieses Kapitel erklart die dazu verfligbaren Werkzeuge / Hilfsmittel und die 4 Modi, von
denen deren Wirkweise abhangt.

13.1. Grundlegende Ansichtensteuerungen

Die Ansicht kann mit Gebrauch des Werkzeugs %gedreht werden.
Sie kann mit dem Werkzeug &p| verschoben werden.

Diese Hilfsmittel werden beide vom Rotation Modus der aktuellen Ansicht beeinflusst, der
unten naher besprochen ist.

Ansichtszoom / Z-Tiefe ist hauptsachlich mit dem Scrollrad steuerbar, ist aber auch vom
Modus abhéangig. Falls Deine Maus kein Scrollrad hat, kannst Du <STRG+RMT-Zie-
hen> verwenden.

Fir fortgeschrittenere Anwender: Wenn man wirklich in den ModellierfluB kommt, will
man wahrscheinlich nicht weiter die Werkzeuge wechseln, nur um die Kamera zu bewe-
gen. Alle Ansichtskontrollfunktionen sind tiber Maus + Tastenkiirzel zuganglich, wie ge-
nauer unten erklart.

Jeder Ansicht sind mehrere Einstellfelder zugeordnet, die den Status der Ansicht steuern

und anzeigen:
Vorderseite | |100 Tray w

Voreinstellung Skalierung Modus Darstellung

13.1.1. Voreingestellte Ansichten Ziele

Diese sind bestimmte Ansichtenorte und -ausrichtungen die direkt mit
dem Klick in der Auswahl auf sie eingenommen werden kdnnen. Die
sechs Hauptrichtungen (Oberseite, Unterseite, Links, Rechts, Vorder-
seite, Riickseite) sind eigentlich selbsterklarend, doch die anderen Zie-
le bendtigen etwas Erlauterung:

Vorderseite

Andere

Das ist einfach eine Statusangabe, die anzeigt, dass man augenblick-
lich keines der voreingestellten Ziele nutzt. Normalerweise zeigt es an,
dass man in einer der Hauptrichtungen begonnen und dann die
Ansicht verandert hat.

Diese Option wiirde man also in der Liste generell nicht anklicken.

Camera 1 (2, 3, etc., etc.)
Szenenbetrachtung lber die angegebene Kamera.

Verwendet man die Verschiebe- und Drehwerkzeuge zur Ansicht durch eine Kamera, be-
wegt man natiirlich die Kamera! Das ist sehr praktisch, um eine Szene fiir Rendereinzel-
bilder (Stills) einzurichten, oder um Keyframes flir Position und Rotation Spuren der Ka-
mera zu bestimmen.



® Bei Ansicht mit eine Kamera ist die Darstellung auf Perspektive festgesetzt.
® Anders als bei anderen Zielen wird der Sichtbereich von der gewahlten Ka-
mera bestimmt.

Light 1

Das ist kein Fehler oder Irrtum! Man kann die Szene aus der Perspektive von Gerichteten
Lichtern und Spots ansehen. Weshalb kénnte man das wollen?

Erfahrung hat uns gezeigt, dass es sehr schwierig sein kann, derartige Lichter aus einem
unabhangigen Betrachtungswinkel passend auszurichten. Sehr éhnlich wie bei den
Kameras bewegt bei Verwendung eines Lichts als Ziel, die Bewegung der Ansicht das
Licht.

13.1.2. Darstellungsart

(Anders, als im englischen Handbuch gezeigt, ist die Darstellungsart nicht liber ein Auf-
klappmenti, sondern (liber das Perspektive Icon ein- und ausschaltbar. Ist es ausgegraut,
ist die entsprechende Ansicht in der Paralleldarstellung, ist es farbig, zeigt die jeweils zu-
gehdrige Ansicht darunter die perspektivische Darstellung:)

Parallel

Orthographische Projektion. Alle Abstande werden in der gleichen
Skalierung wiedergegeben, ohne Berticksichtigung der Entfernung in
der Szene. Keine Verkirzungswirkungen. So wirde eine Szene zum
Plotten in technischen Zeichnungen wiedergegeben.

Bei diesem Beispiel haben alle drei Grundkdrper die gleiche GroBe:
Eine Einheit in jeder Dimension.

In dieser Darstellung gibt das Zoomfeld die GréBe in Pixel pro Szewneneinheit
wieder.

Perspektive

Visuell realistischere Projektion, einschlieBlich Verkiirzungswirkungen.

Das zeigt die Szene, wie ein momentaner Beobachter sie sieht. Bei An-
sicht der Szene durch eine Kamera wird das Sichtfeld der Kamera ver-
wendet. Von anderen Ansichtsorten aus wird eine generelle Einrich-
tung von Kameraeinstellungen verwendet.

In dieser Darstellung vertritt das Zoomfeld den Abstand zum Drehzentrum der An-
sicht.

13.2. Erweiterte Ansichteneinstellungen

Dieses Kapitel bespricht Tasten-l / Maus-Kdrzel fiir einen ergonomischeren Arbeitsablauf,
wie auch die vier Ansichten Maodi, die die Steuerungserfahrung fein einstellt.

13.2.1. Mauskombinationen

Alle Ansichtenbewegungen kdnnen Uber eine Standard Maus ausgefiihrt werden. Eine
Dreitasten Maus funktioniert am besten, aber es gibt Tastenkombinationen die eine Ein-
oder Zweitasten Maus unterstitzen (sofern kein Fenstermanager das Kirzel abfangt!)
Die unterstiitzten Schliisselkombinationen sind folgende:

Rechte Taste
Meta + primdre Maustaste (am Ublichsten in OSX)




Mittlere Taste
Alt + primdre Maustaste

Scrollrad
STRG + RMT Ziehen (auf und ab).

Wir haben versucht die Kombinationen so glatt und intuitiv wie mdglich zu gestalten —
probiere sie einfach aus: Du dirftest nie mehr auf die Ansichtenhilfsmitteln zurtickgreifen
wollen.

Maus Aktion Tray Modus | Space Modus Fly Modus Drive Modus
Mittlere MT Zentriert Ansicht auf Klickstelle. Stellt Arbeitstiefe auf die Oberflache
Klick in Ansicht | des nachstgelegenen Objektes. Falls an dieser Stelle kein Objekt ist,
wird die bislang aktuelle Arbeitstiefe beibehalten.
Mittlere MT
Klick in Passt Objekt in aktive Ansicht ein. Setzt Arbeitstiefe auf Objektmitte.
Objekteliste
Mittlere MT Rotiert um die Bildmitte auf Rotiert um die aktuelle Ortsansicht
Ziehen Arbeitstiefe (in Ebene)
STRG
Mittlere MT Kippt Ansicht um die Z-Achse (Fass rollen)
Ziehen
STRG + 1 Rotiert um den aktuellen Rotiert um die Bildmitte auf
Mittlere MT Ansichtsort (in Ebene) Arbeitstiefe
Ziehen
Rechte MT Ansicht im Bildraum verschieben — Links, Rechts, Auf, Ab
Ziehen
Scroll- Naher zum /weiter weg vom Rota- Entlang der Ansichtsachse
rad tionszentrum bewegen bewegen (Siehe Scroll-Schlissel
fur einige der Feinheiten)
Alt + Scroll Prazisions Z-Bewegung (Langsamer)

13.2.2. Modi

Diese Modi bestimmen, wie die Kamera auf Rotation, Verschieben und
Zoom Befehle reagiert.

Weshalb so viele Arten zum Bewegen einer Kamera?

Manche Aufgaben in Aol flihren von selbst zu unterschiedlichen Kamerabe-
wegungserfordernissen. Im Allgemeinen gibt es zwei grundsatzliche Arten
von Kameraaktivitaten:

Modéellierung
fokussiert auf ein spezielles Objekt, oder Teil dieses Objektes. Du wiirdest eine
andere Ansicht bendétigen, aber das Objekt sollte in der Mitte der Ansicht bleiben.
Die Modi Tray und Space sind zur Unterstiitzung dieser Nutzungsweise ausgelegt.

Bewegung
fokussiert auf die Bewegung der Kamera durch die Szene, etwa zur Festlegung eines
Kameraweges flir eine Animationssequenz.
Die Modi Fly und Drive sind dafiir ausgelegt, da sie reale Kamerawagen (= Dollys)
nachahmen.



13.2.2.2. Tray oder Trickzeichentisch (Turntable)

Das ist der voreingestellte Steuermodus. Die Ansicht kreist um einen Punkt im Raum. Du
kannst den Drehpunkt mit MMT (= mittlerem Maustaste) Klick entweder in der Ansicht
oder der Objekteliste wahlen (siehe die Maussteuerungstafel).

Zoom oder Z-Achsenbewegungen bringen die Ansicht ndher zum oder weiter weg vom
Drehpunkt. Das bewegt nicht den Drehpunkt, und man kann auch nicht dber den
Drehpunkt hinaus zoomen.

In diesen Bildern wurde der blaue Wiirfel als Drehpunkt gewahlt:

Die griinen und roten Bégenreprasentieren die Wege, denen der
Ansichtspunkt folgen wird, wenn die Ansicht gedreht wird.

Im zweiten Bild wurde der Ansichtspunkt aufwarts bewegt.
Beachte, dass die Ansichtskamera noch immer direkt zum Dre-

‘ hungsmittelpunkt zeigt.

Links und Rechts Verschieben geschieht in einer zur Y-Achse
senkrechten Ebene.

Der griine Weg endet stets an Punkten direkt ober- und unterhalb des Drehungs-
mittelpunktes ausgerichtet auf der Y-Achse.

Der Ansichtspunkt kann in diesem Modus nicht ,rollen wie ein Fass". Der obere
Endpunkt des griinen Weges wird in der Ansicht stets unmittelbar ,,oben™ sein.

13.2.2.3. Space oder Drehrichtungskugel (Gimbaled Sphere)

Dieser Modus ist etwas weniger begrenzt als der Tray Modus. Auch dieser kreist um
einen gewahlten Mittelpunkt. Den auszuwahlen geht genau wie im Tray Modus.

Zoom / Z-Achse funktionieren ebenfalls wie im Tray Modus.

Tipp:

Bei Anwendung des Space Modus ist es etwas leichter, die eigene Orientie-
rung zu verlieren. Passiert das, kann man den Modus voribergehend auf
Tray zurickstellen. Die Ansicht wird mit ihrer rechten Seite aufwarts ge-
dreht, wahrend sie weiter auf den selben Ort zeigt.




& &

Drehung auf senkrechtem Links & Rechts Drehung sind Space Modus bietet ,Fal3 rol-

Weg hat keine Endpunkte.  relativ zur aktuellen An- len"! (siehe Maussteue-
sichtsrichtung. rungstafel.) auf und Ab Dre-

hung sind relativ zur aktuel-
len Ansichtsrichtung.

13.2.2.4. Fly ,Boom"

Dieser Modus gestattet Dir, Dich in drei Dimensionen durch die Szene zu mandvrieren.
Drehung geschieht um den Blickpunkt selbst — denke an das Drehen Deines Kopfes, um
zur Seite, oder nach oben, oder unten zu sehen.

Zoom / Z-Achsenbewegung geschieht entlang der Blickrichtung. (Sieh aber bei Scroll
Schlissel — es ist etwas ausgekliigelter als das)

Links und Rechts Verschieben sind relativ zur aktuellen Ansichts-
richtung.

Fly Modus bietet ,FaB3 rollen™ Verschieberichtungen sind auch rela-
tiv zum aktuellen Rollwinkel.

13.2.2.5. Drive oder Dolly

Dieser Modus ist eine etwas flexiblere Version eines guten althergebrachten Kamera
Dollys. Der Blickpunkt kan auf und ab drehen, und links / rechts entlang einer zur Y-
Achse senkrechten Ebene.

Zoom / Z-Achsenbewegung geschieht entlang einer in Blickrichtung zur Y-Achse
senkrechten Ebene — denk an einen Blick zur Decke und mach dabei einen
Vorwartsschritt (siehe auch Scroll-Schliissel fiir einige fortgeschrittenere Dinge die man
damit machen kann).

Links und Rechts Verschieben gehen um die Y-Achse der Kamera

herum. Auf und Ab Verschieben werden in der Senkrechten
‘ gestoppt.



Links und Rechts verschieben gehen weiterhin um die Y-Achse,
auch wenn die Kamera aufwarts oder abwarts gekippt wird.

13.2.3. Zoom — Steuerungsschliissel Graphiken

Ist die Ansichtensteuerung in einem der Bewegungsmodi (Drive oder Fly), gibt es eine
erweitertere Wirkweise fir die Nutzung der Zoom Steuerung. Ist der Mauscursor in der
Mitte der Ansicht, verhalt sich der Zoom wie in dem entsprechenden Abschnitt oben be-
schrieben. Abseits der Ansichtsmitte jedoch, kommen ein paar zusatzliche Moglichkeiten
ins Spiel.

Um Dich in den Gebrauch dieser Mdglichkeiten einzufiihren, bietet die Aol Schnittstelle
auf Wunsch optische Leithilfen, Scroll-Schlitissel (Scroll cues) genannt. Diese kénnen lber
das Bearbeiten — Einstellungen Meni ein- und ausgeschaltet werden.

Die Optionen, wann die Schliissel gezeigt werden sollen, sind:
Nie = alle Hakchen aus den zustandigen Kastchen entfernen.

Wahrend des Scrollens (= While Scrolling) Zeige den Schliissel wahrend die Maus-
zoomfunktion aktiv ist.

Passend(= On Idle) immer dann sichtbar, wenn die Ansicht in einem passenden Modus
ist.

Die Wirkungen, die diese Schliissel beschreiben sind standig in Funktion! Von
den Einstellungen wird nur gesteuert, ob die ,Zielfelder" dargestellt werden,
um sie etwas leichter benutzbar zu machen.

Fir den Fly Modus ist der Schlussel von einem Parchen konzentrischer Kreise gebildet:

Innerhalb derinneren Scheibe bewegt
den Betrachtungspunkt entlang der Blickrichtung

Zwischen den Kreisen werden Verschieben und
Blickrichtung gemischt. Je ndher dem AuBenkreis,
um so mehr Verschieben, je ndher dem Innenkreis,

um so mehr Blickrichtung

Aulerhalb der &ulieren Scheibe verschiebt die Ansicht
in Richtung des Mauscursors




Fir den Drive Modus bildet ein Parchen ineinander gesetzter Quadrate den Schllssel.
Die unterschiedlichen Bereiche sind auch etwas komplizierter als im Fly Modus.

AuBerhalb der blauen Linien wird

die Ansicht um die Y-Achse herum
verschoben Je weiter von der Linie
weg, um so mehr (Blauer Pfeil rechts)

AuBerhalb beider Linienpaare
werden Verschieben und
Y-Bewegung addiert.

AuBerhalb der gelben Linien wird die
Ansicht entlang der Y-Achse auf und

ab bewegt. Mehr, je weiter von den
Linien entfernt. (Gelber Pfeil rechts)

Innerhalk des inneren Quadrats wird
die Ansicht entlang der XZ-Ebene in

die Richtung bewegt, der die Kamera
zugewendet ist. (Griner Pfeil rechts)

2Zwischen den Quadraten wird die Be-
wegung entlang des griinen Pfeils
mit Verschieben und Y-Bewegung ge-
mischt.

Die vertikalen und horizontalen Farblinien sind nur zur Verdeutlichung — die eigentliche
Schlisselgraphik besteht nur aus den ineinander gesetzten Quadraten.

13.2.4. Ansicht Pyramidenbasis (Frustum)-Schliissel

Optional kann Aol Schliissel darstellen, die helfen Ort und Ausrichtung des Blickpunktes
zu Uberprifen, den man verandert. Das funktioniert nur in der Vier Ansichten Einstel-
lung.

Dieser Schliissel kann Giber Bearbeiten — Einstellungen ein oder ausgeschaltet wer-

den. Man kann ihn fir jede aktive Ansicht oder nur fiir Kameraansichten ausgeben las-
sen.

Die Farbe des Frustums ist anzeigend: Ist sie hellblau, siehst Du es von der , AuBenseite®
- als ob Du Uber die Schulter des dargestellten Blickpunktes sdhest. Ist es orange, siehst
Du es von der ,Innenseite" - zuriick zum Blickpunkt schauend.

13.2.4.1. Perspektive Frustum

Wenn die Ansicht, die bewegt wird perspektivische Darstellung hat,wird deren Frustum
sich als vierseitige Pyramide zeigen, mit ihrer Spitze am Blickpunkt.

Camera 2|+ 1.5 ||space |~ Left -||Parallel w|lezo  [[Tray -
| | | [ I |

|prive |~

Tap v paraliel | -|[i0 ray |- camera 1|« || |[+6




In dieser Aufnahme wird die auf ,,Camera 1" eingestellte Ansicht rechts unten bewegt.

Beachte, dass GréBe und Form der Pyramidenbasis das Blickfeld wiedergeben, das in der
»~Camera 1" Ansicht gezeigt wird, die Kamera selbst aber in diesem Blickfeld in der Un-
endlichkeit verschwunden scheint.

13.2.4.2. Parallel Frustum

Wenn die Ansicht, die bewegt wird, in Parallel Darstellung ist, wird es von einer
rechteckigen Ebene wiedergegeben.

Camera 2|+ oz space |« athar - Parallal !v ‘Ba | Tray

In dieser Aufnahme wird die obere rechte Ansicht bewegt.
Das Rechteck reprasentiert die genauen Dimensionen der Ansicht, als wadre es wie eine
Glasscheibe in die Szene eingebettet.

13.2.5. Rotationsanzeigerad

Ein letzter Schlissel kann eingeschaltet werden: Wenn man ,,Show tilt dial" (= Dre-
hungsrad anzeigen) anhakt, bekommt man optische Riickmeldung, wie weit die Ansicht
bei einer FaB Rolle gedreht wurde.

Im Bild ist die Ansicht anndhernd 15° gegen den Uhrzeigersinn gerollt worden.

Die Anzeige bietet die relative Drehung vom Beginn des jeweiligen Rollens an. Lasst man
die Maustaste los, wird die Anzeige zurilickgesetzt und das nachste Rollen beginnt bei 0°.







