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1 Motivation

Im Sinne der Erarbeitung eines sinnvollen Organisatorischen Konzepts mit Hinblick auf
ein gemeinsames Arbeiten mehrerer Leute an einem grofieren VR- oder Visualisierungs-
projekt gelten die folgenden Richtlinien und Festlegungen fiir die Vorgehensweisen bei
der Modellierung und Texturierung. Auch wenn die augenblicklich vorliegenden Aufga-
ben zur Erfiillung eines erfolgreichen Lehrziels fiir die Veranstaltung als ,, Einzelkdmpfer*
bewiltigt werden miissen, bereitet ein konsequentes Einhalten der folgenden Tugenden
den Weg fiir spitere Gemeinschaftsprojekte.

2 Tugenden

Die nachfolgenden Richtlinien dienen der Einhaltung der folgenden ,Tugenden“ beim
FErzeugen der 3D-Szenen:

Ubersichtlichkeit. Alle Geometrien, Formen und Materialien werden so erzeugt, dass je-
der Teilnehmer sich nach Moglichkeit miihelos in der Szene eines anderen zurecht-
findet.
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Nachnutzbarkeit. Geometrien werden so erstellt, dass sie spéter fiir einen anderen An-
wendungsfall eingesetzt werden kénnen.

Nachvollziehbarkeit. Eine erhchte Nachnutzungsmoglichkeit ergibt sich fiir Objekte, die
sich sehr leicht an eine neue Szene anpassen lassen. Dazu ist es notwendig, dass der
Nachnutzende nach Moglichkeit in Teilstufen des erfolgten Konstruktionsprozesses
korrigierend eingreifen kann. Anpassungen an neue Gegebenheiten sind dann sehr

einfach durch die Modifikation von Parametern moglich.

Kompatibilitit. Die Szenen aller Teilnehmer sind beliebig untereinander austauschbar
bzw. Teilszenen kénnen ohne Probleme in einer Gesamtszene integriert werden.

Sparsamkeit. Die Erzeugung der Szene erfolgt stets derart, dass nur die fiir korrekte Um-

setzung der Idee notwendigen Ressourcen (z. B. an Polygonen oder Texturgrofie)
verbraucht.

3 Benennungen

Grundsitzlich wird fiir alles, was in der Szene in einem der verschiedenen Editoren
erzeugt wird, eine Benennung vergeben. Das dient der Nachnutzbarkeit und vor allem
Ubersichtlichkeit fiir eine spitere Exploration der Szene.

3.1 Aufbau der Benennung

Die Bennennung fiir Objekte, Formen, Gruppen und Materialien setzt sich wie folgt
zusammen:

[Kennung|_[Name|{_[Funktion])(_[ Nummer])

Zwingend miissen die Kennung und der Name angegeben werden. Funktion und Nummer
sind optional. Ferner gilt fiir die Bildung folgendes:

e keine Umlaute oder Sonderzeichen verwenden,

e grundsiéitzlich alles klein schreiben,
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e keine Leerzeichen — Worttrennungen werden durch den Unterstrich ,,_“ vorgenom-
men.

Grundsiétzlich gilt fiir die Erzeugung der Benennung: So kurz als moglich, aber so lang als
notig — letztlich sind absolut treffende Benennungen zwar gut fiir die Nachvollziehbarkeit
der Modellierung. Sie mindern aber die Ubersichtlichkeit, wenn in der Objektliste mit
der beschriankten horizontalen Darstellung nur noch ein Bruchteil der Benennung zu
erkennen ist.

3.2 Kennung

Die Kennung dient dazu nachzuvollziehen, welcher Teilnehmer fiir die Erstellung eines
Szenenteils verantwortlich. Grundlage fiir die Kennung sind die Initialen des Namens.
Bei der Teilnahme an den Ubungen wird die Kennung zu Beginn festgelegt.

3.3 Name

Der Name kennzeichnet den Wesenszug eines Objekts und erklért natiirlichsprachlich,
um was es sich hierbei handelt. Der Name kann aus verschiedenen Bestandteilen, durch
,_" getrennt, zusammen gesetzt werden. Fiir die Bildung eines zusammen gesetzten Na-
mens gilt: Links mit allgemeiner Bezeichnung beginnen, nach rechts spezieller werden.

3.4 Funktion

Die Namen von Hilfsobjekten werden mit einem Postfix versehen, der die Funktion des
Hilfsobjekts kennzeichnet. So wird z. B. bei zusammen gesetzten Objekten bereits aus
der Objekt-Namens-Liste ersichtlich, welches Objekt die Form und welches Objekt der
Erzeugungspfad ist.

3.5 Nummerierung

Objekte mit gleichem Namen werden durchnummeriert. Die Nummerierung wird vor
allem verwendet, wenn Objekte geklont werden sollen und erméglicht so die Nutzung
des Inkrementierungsmechanismus von MAX. Hierbei gilt:
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e Immer mit ,,00“ beginnen,

e immer (mindestens) zweistellig, mit auffiillender ,,0, also ,,00%, ,01%, ... 09 10%
etc.
e vom Wortstamm immer mit dem Trennzeichen ,,_* separieren.
3.6 Beispiele

Beispielhaft wird angenommen, der Teilnehmer THOMAS GEORG MULLER erstellt eine
Szene. Zu Beginn der Ubungen erhilt er die Kennung tgm zugewiesen. Dann sind folgende
Benennungen von Objekten giiltige Beispiele:

tgm_tisch_bein_00

tgm_laterne_mast

tgm_laterne_mast_form

tgm_laterne_mast_pfad
Beispiele fiir korrekt benannte Materialien:

tgm_metall_gusseisen

tgm_glas_laterne
tgm_glas_schaufenster

3.7 Hilfreiches Werkzeug: ,,Rename Objects"

In jedem 3D-Editor gibt es Werkzeuge, die eine spétere Korrektur von Benennungen
ermoglichen und dabei auch auf mehreren Objekten operieren.

Im MAX wird dies iiber das Zusatzprogramm ,Rename Objects* vorgenommen. Der
Dialog zum Umbenennen von selektierten Objekten wird iiber

e Menii Tools,
e Fintrag Rename Objects...

aufgerufen.
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4 Strukturieren

Die korrekt benannten Objekte werden nach Zusammengehorigkeit gruppiert. Die da-
mit erzeugten Hierarchien sollten aber weitestgehend flach sein; zu viele Gruppierungen
erschweren die Bearbeitung, da sie erst gedffnet werden miissen.

5 Grundeinstellungen

Fiir die Kompatibilitit der Szenen untereinander werden die folgenden Grundeinstellun-
gen fiir

e Einheiten,

e Gittersprungfunktion und

e Hilfsmittel fiir das Verschieben
festgelegt.

Die Einstellungen werden in der Szene abgespeichert. Diese Einstellungen sollten aber
vor Beginn einer neuen Arbeit stets {iberpriift werden.

Die Formateinstellungen fiir die Animation sind optional.

5.1 Einheiten

Das verwendete Einheitensystem wird auf Zentimeter eingestellt — eine Léngeneinheit
im MAX-Koordinatensystem entspricht 1 Zentimeter. Hierbei miissen zwei Anpassungen
gemacht werden:

1. iiber Customize wird das Units Setup aufgerufen. Dort fiir Display Unit Scale
die Einstellung Metric mit der Option Centimeter wihlen (siche Abbildung 1).

2. In diesem Units Setup Dialog wird ferner im Unter-Dialog System Unit Setup
fiir System Unit Scale eingestellt, dass 1 MAX-FEinheit 1,0 Centimeter ent-
spricht (siche Abbildung 2)
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Abbildung 1: tiber Customize wird das Units Setup aufgerufen.
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Abbildung 2: Im System Units Setup einstellen, dass 1 MAX-Einheit 1,0 Centimeter entspricht.

5.2 Gittersprungfunktionen

Zur Sicherstellung genauen, nachvollziehbaren Modellierens wird u. a. die Gittersprung-
funktionalitdt von MAX benutzen. Vor Beginn der Arbeit an einer 3D-Welt folgendes
einstellen:

1. Aktivieren von Snap, Angle Snap und Percent Snap (siehe Abbildung 3).

2. Aktivieren der Ausrichtung am Gitter iiber Customize in den Grid and Snap
Settings die Option Grid Points (siche Abbildung 41).

Effects | Freview | RAM Player

1[I0

LG 2N Mla F

Abbildung 3: Aktivierungsflichen fiir die Gittersprungfunktionen.



5 Grundeinstellungen
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Abbildung 4: Aktivieren des Gittersprungs.

S RS
BIX Y Z xv|pf

Abbildung 5: Die Translation kann auf bestimmte Achsen beschrankt werden.

5.3 Hilfsmittel fur das Verschieben

Das Verschieben kann wahlweise iiber die Axis Restrictions auf bestimmte Achsen be-
schrinkt werden, um den Konstruktionsvorgang zu erleichtern (siche Abbildung 5).

Diese Einstellung wird iiber Customize in den Grid and Snap Settings unter Options

in der Rubrik Transaltion aktiviert (siche Abbildung 6).

5.4 Einblenden der relevanten Toolbars

iiber das Menii Customize und das Kommando Show UI wird sicher gestellt, dass die
folgenden Toolbars zum Arbeiten verfiigbar sind — dies wird iiber folgende Einstellungen
erreicht:

191 Grid and Snap Settings =3
Snaps | Dptions \ Home Grid | User Grids

Marker
7 Disply sz [5 2| [ |

[~ General

Snap Strength [8 3| Fixels
Angle (degl [50_ 2| Percent: [T00_ 2]

™ Snap to frazen objects

Translation
W Use Auis Constraints

Abbildung 6: Aktivieren der Axis Constraints.
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Preference Settings
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Abbildung 7: In den Preference Settings unter Video Color Check die Einstellungen auf PAL set-
zen.

e Show Command Panel,
e Show Main Toolbar,
e Show Track Bar und

e Show Tab Panel — hier wird die Abteilung mit den Achsenbeschrinkungen unter
die Main Toolbar angedockt — die andere Toolbar kann wieder geschlossen werden.

Um zu vermeiden, dass diese ,,Floating Toolbars“ versehentlich umkonfiguriert werden
konnen, kann diese Einstellung iiber das Customize-Menii und Lock UI Layout fest
zementiert werden.

5.5 Optional: Formateinstellungen fiir die Animation

Fiir das Rendering von Animationen kann es notwendig sein, die Standard-Einstellungen
auf das européiische Format einzustellen, was aber erst beim Videoschnitt interessant
ist:

1. In den Preference Settings unter Video Color Check die Einstellungen auf
PAL setzen (siehe Abbildung 7).

2. Inder Time Configuration fiir die Frame Rate PAL einstellen (vgl. Abbildung 8).
Dahin gelangt man schnell, indem mit der rechten Maustaste auf ein Element der
Animationssteuer-Element ein Kontextmenii ausgeklappt wird.
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Time Configuration
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Abbildung 8: In der Time Configuration fiir die Frame Rate PAL einstellen.

6 Vorschau-Texturierung

6.1 Motivation

Bereits wiahrend der Modellierung wird zwei ansonsten sehr zeitraubende Aufgaben des
Texturierers erledigt:

e die Vergabe der Texturkoordinaten und
e das Anlegen des Materials.

Damit muss sich der Texturierer nicht miihsam durch die Bestandteile der Szene clicken
und sich dabei erst in die vorliegenden Geometrien , hineindenken®.

Die verwendeten Test-Texturen zeigen dem Modellierer an, wie gut und sinnvoll die
Texturkoordinaten vergeben wurden und erleichtern so Korrekturen.

Die Test-Texturen sind so vorbereitet, dass ihre Pixel-Auflésungen in Zweierpotenzen
vorliegen — dies stellt die Kompatibilitéit fiir eine spitere Nutzung der Szene innerhalb

eines Echtzeit-3D-Projekts sicher.

Die verwendete Test-Textur zeigt dem Texturierer an, in welchen Dimensionen er die
Zieltextur letztlich anlegen muss.

Spéter muss der Texturierer nur noch die bereits vom Modellierer korrekt benannten
Kopien der Test-Texturen im Textur-Verzeichnis durch die Zieltexturen ersetzen.

10
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Abbildung 9: Option ,,Show Map in Viewport®.
6.2 Vorgehensweise

Die Test-Texturen konnen unter

http://www.medien.informatik.uni-muenchen.de/fileadmin/mimuc/3dcg_
ss0b/archive/texture.zip

bezogen werden. Die Texturdateien sind gemé&f ihres Seitenverhéltnisses benannt.
Jedes Objekt wird bereits bei der Modellierung mit Texturkoordinaten versehen — falls
die Optionen fiir die Erzeugung der Texturkoordinaten beim Generieren des Objekts

nicht befriedigend sind, erledigt das der Modifyer UVW Map.

Anschliefend wird im Material-Editor ein Material der Kategorie , Standard* fiir das
Objekt erzeugt und mit einem sinnvollen Namen versehen.

Fiir das Material wird geméfi der gewéahlten Texturkoordinaten eine passende Test-
Textur ausgewéhlt.

Von dieser Test-Textur wird im Textur-Verzeichnis eine Kopie erstellt und geméfl des
Materialnamens benannt.

Die Textur wird als Diffuse Color Map zugewiesen.

Zur Uberpriifung der Texturkoordinaten auf dem Modell kann im Material-Editor die
Option ,,Show Map in Viewport* aktiviert werden (sieche Abbildung 9).
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Abbildung 10: Einstellen des Weltkoordinatensystems.

7 Tipps fiir den Umgang mit MAX

7.1 Allgemeine Tipps

e falls MAX nicht so zu reagieren scheint, wie es soll: Esc hilft,

e Ansonsten sicher stellen, dass keine Unterauswahl in einem Modifyer aktiv ist (Un-
terauswahl ist dann gelb unterlegt),

e Tastatur-Eingaben immer mit Return abschlieflen.
e Fiir alle Transformationen und fiir das Alignment-Werkzeug gelten: Am besten am
Anfang immer mit Weltkoordinaten arbeiten — die Koordinatensysteme kénnen

iiber die Auswahlliste ,Reference Coordinate System® eingestellt werden (siehe
Abbildung 10).

e Objekte am besten immer mit dem Alignment-Werkzeug ausrichten.

7.2 Modellieren mit 3D-Primitiven

Beim Modellieren mit 3D-Primitiven ist ausschlaggebend, auf welche Art und Weise
das Objekt erzeugt wurde und wie das lokale Koordinatensystem (reprisentiert durch
den Object Pivot) angeordnet ist. Es empfiehlt sich, zu Anfang alle Objekte immer in
der ,Top View* zu erzeugen (sieche Abbildung 11). Hierbei immer nach dem folgenden
Schema vorgehen:

e Nach dem ersten Click fiir den Querschnitt des neuen Objekts Lénge und Breite
festlegen.

e Mit dem zweiten Click die Hohe des Objekts.

12
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Abbildung 11: Vorgehensweise beim Erzeugen eines 3D-Primitivs.

[x ¥ z x5
Abbildung 12: Werkzeug ,,Restrict to X*“.
7.3 Achsen-Restriktionen

Kurzes Beispiel zur Arbeit mit den Achsen-Constraints:
e 3D-Primitiv ,,Box“ erstellen.

Nach Vorschrift benennen.

Werkzeug ,,Restrict to X“ auswiihlen (siehe Abbildung 12).

Werkzeug ,,Select and Move* auswéhlen.

Beispielhaft in Ansicht ,, Top“ bewegen.

7.4 Gruppierungen

Selektierte Objekte werden iiber das Menii mit

Group, Group
zu einer Gruppe zusammengefasst. Die Unterobjekte in dieser Gruppe kénnen jetzt nicht
mehr separat selektiert werden. Um diese weiterhin bearbeiten zu kénnen und ohne die

Gruppe dabei wieder aufzulésen, muss die Gruppe iiber

Group, Open

13



7 Tipps fir den Umgang mit MAX
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Abbildung 13: Gruppierungen in der Object List.

fiir das Editieren der Unterobjekte getffnet und iiber
Group, Close
wieder geschlossen werden.
Zur besseren Ubersicht iiber die Gruppenstruktur kann die Ob ject List benutzt werden

(siehe Abbildung 13).

7.5 Ausgewaihlte Tastatur-Kiirzel

Alt 4 a ,Align“-Werkzeug

e Alt + w Umschalten zwischen Ein- und Mehr-Ansichten-Modus

a Winkelsprung

b Ansicht ,,Bottom*

f Ansicht , Front*

g Gitteranzeige

h Dialog ,,Hide by Name*

14
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h Objekt-Liste

1 Ansicht , Left®

m Material-Editor

n Modus ,,Auto Key“ zur Animations-Aufzeichnung

r Ansicht ,,Right*

s Gittersprung

t Ansicht ,, Top®

u Ansicht ,,Isometric View*

8 Arbeitsumgebung

8.1 Arbeit auf dem Terminalserver
8.1.1 Voraussetzungen

Im Rahmen der praktischen Ubungen wird mit 3D Studio MAX Version 5.x auf dem
Terminalserver des Instituts fiir Medieninformatik gearbeitet.

Fiir eine Teilnahme am Seminar ist ein Account auf dem Terminalserver des Instituts
fiir Medien-Informatik notwendig. Wer von den Teilnehmern noch nicht iiber solch einen
Account verfiigt, bitte beim Ubungsleiter per Mail mit folgenden Angaben melden:
Betreff: 3dcg

Inhalt: Name, Vorname, Kennung im CIP-Pool.

15
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8.1.2 Gepflogenheiten

Maximale Profilgréfie auf dem Terminalserver ist 20 MB (My Documents, Desktop etc.).
Bei Uberschreitung ist Ausloggen erst nach Loschen moglich.

Es werden keine benutzerspezifischen Daten lokal auf dem TS gespeichert.
Der Administrator behilt sich vor, lokale Profile falls nétig ohne Vorankiindigung zu

16schen.

8.1.3 Datenspeicherung

Benutzerspezifische Daten werden auf dem CIP-Pool-Account abgespeichert, auf den
iiber einen Samba-Server zugegriffen werden kann.

Dazu am besten im Windows-Explorer {iber
Map Network Drive

das Verzeichnis
\\smb-server.win.cip.ifi.lmu.de\({CIP-Account)

einem Laufwerksbuchsteben im Windwows, etwa y: zuordnen.

8.1.4 Start einer Sitzung auf dem Terminalserver

Von einer Kommandozeile aus den Befehl
/soft/bin/rdesktop -a 16 -f 141.84.8.100

aufrufen und bei dem erscheinenden Login-Dialog mit den Anmeldedaten fiir den Ter-
minalserver an der Domain

snafu

anmelden.

16
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8.2 Einrichten der Arbeitsumgebung

Fiir die praktischen Ubungen wird unter Windows auf dem Netzwerk-Laufwerk y: ein
Verzeichnis

3dscenes
mit den Unterverzeichnissen

e texture und

® max
angelegt.
Das Archiv mit den Vorschautexturen (sieche Abschnitt 6) wird in das Verzeichnis
texture

entpackt.

17
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