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modeling-optionen in 3ds max

3ds max 5: Modeling mit den
neuen Auswahlmoglichkeiten

In diesem 3ds max Corner stellen wir Ihnen eini-
ge in Version 5.0 neu hinzu gekommene Mode-
ling-Optionen vor. Bei diesen Neuerungen han-
delt es sich um die Auswahlmoéglichkei-
ten ,,Einschranken”, ,Erweitern”, ,,Ring” und
»Schleife” (Shrink , Grow, Ring und Loop). Mit-
tels dieser Funktionen kann der 3ds max Opera-
tor nun ein Gros der ublichen Arbeitschritte

einsparen.

Vorab einige grundlegende In-
formationen zur Integration der
beschriebenen Funktionen. Die
Einschranken-, Erweitern-, Ring-
und Schleife- Funktionen sind
dem Objekttyp ,,Bearbeitbares
Poly” zugeordnet. Bei diesem
Objekttyp handelt es sich um
eine 3ds max eigene Geometrie-
Beschreibung, die gegenlber
dem ,,normalen* editierbaren
Mesh viele Vorteile bietet. Seit-
dem dieser Objekttyp verfigbar
ist, steht dem Operator beispiels-
weise die Moglichkeit zur Verfu-
gung, multiple Kanten gesteuert
zu verschweil3en. Die hier vorge-
stellten Funktionalitaten wie
beispielsweise Einschréanken
oder Erweitern lassen sich
auferst sinnvoll einsetzen, wenn
der Modeller Teile von bereits
existierenden und unibersichtli-
chen Objekten gezielt loslésen
mochte, um diese separat zu be-
arbeiten. Diese beiden Funk-
tionen lassen sich auf Scheitel-

punkte, Kanten, Rander und
auch Polygone anwenden.

Zu erwéahnen ist auch noch eine
wichtige Besonderheit beim
Poly-Objekt: die Polygonflachen
sind nicht dreieckig, sondern
kdnnen eine beliebige Anzahl
von Scheitelpunkten aufweisen.
Zu beachten ist, dass die Ring-
und Schleife-Funktionen sich
ausschlieBBlich auf selektierte
Rander und Kanten anwenden
lassen. Die Kanten sollten dabei
stets die gleiche Unterteilung
aufweisen, damit sich der Aus-
wahl-Effekt auch fortsetzen
kann. Fur die Einschranken- und
Erweitern-Funktion gilt jeweils,
dass die Ausdehnung stets vom
Zentrum bzw. bei multiplen Aus-
wahlen von den Zentren aus
nach auf3en hin berechnet wird.
Werden beispielsweise aus einer
bereits selektierten Anzahl von
Scheitelpunkten einzelne manu-
ell entfernt, werden diese bei der
néachsten Verwendung des Werk-
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Modeling in 3ds max mit den Optionen Einschrénken, Erweitern, Ring und Schleife:
Ein Weg von der Geometrie eines bearbeitbaren Poly-Zylinders zu organischen Formen

zeugs Erweitern wieder in die
Auswahl aufgenommen. Beim
Einschranken einer Auswahl
muss diese immer mindestens
zwei Elemente enthalten, anson-
sten geht die Auswahl verloren.
Sollten einzelne Scheitelpunkte
von Bedeutung sein und man
wendet die Einschranken-Funkti-
on etwa bei multipler Auswahl
an, verschwinden diese aus der
Auswahl, da die Funktion jeweils
zum Zentrum hin deselektiert - in
diesem Fall von eins zu null. Um
dem vorzubeugen, sollten die
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gewunschten ,,Sonder-Scheitel-
punkte* vorab in Form einer be-
nannten Auswahl “gesichert”
werden. Die Softselektion steht
nach unserem Wissen in keinem
Bezug zu den vorgestellten Funk-
tionen, sie wird also ebenso an-
gewandt und genutzt wie bei der
manuellen Auswahl-Methode.

Modeling in 3ds max: Wir
beginnen mit einem Zylinder

Wir beginnen, indem wir uns ein
Arbeitsverzeichnis anlegen und
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Die Modeling-Optionen in 3ds max 5 in Aktion: die Einschranken- und Erweitern-Funk-
tion angewandt auf Scheitelpunkte
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starten 3ds max 5 bzw. setzen
das Programm bei bereits geoff-
neter Applikation unter dem
Menupunkt ,,Datei* zuriick.

Unter dem Menupunkt ,,Anpas-
sen* wahlen wir nun ,,Einheiten
Einrichten* aus. Hier klicken wir
auf die Schaltflache ,,System-Ein-
heiten Einrichten*, stellen Zenti-
meter ein und bestatigen mittels
des OK-Buttons. Des Weiteren le-
gen wir in diesem Dialog als Refe-
renz-Maf3stab unter dem Punkt
Metrisch ebenfalls Zentimeter
fest. Wir bestatigen auch hier
wieder mit OK und benennen
und speichern unsere Basis-Szene
erstmals. Wichtig ist natirlich wie
immer ein regelmafiges Zwi-
schenspeichern oder aber die Ver-
wendung der 3ds max eigenen
automatischen Speicherfunktion.
Wir klicken nun in der Befehls-
palette den Karteireiter ,,Erstel-

len* an und wéahlen Zylinder als
Grundobjekt aus. Hier stellen
wir unter Tastatureingabe einen
Radius von 30 cm und eine Hohe
von 150 cm ein. Nachdem wir ei-
nen Haken bei ,,Mapping-Koor-
dinaten generieren* gesetzt ha-
ben, geben wir im Parameter-
Segment noch 15 Hoheneinhei-
ten, zwei Verschlusssegmente
und 18 Seiten vor und etablieren
unseren neuen Zylinder Uber
den Erstellen-Button. In der Per-
spektiv-Ansicht schalten wir nun
noch ,,Flachen mit Kanten zei-
gen‘ an, um ein besseres Feedb-
ack zu erhalten (siehe Abbil-
dung 01).

Modeling in 3ds max:
Bearbeiten der Hohensegmente

Wir wechseln nun auf den Kar-
teireiter ,,Andern* und wéahlen
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Modeling mit den Optionen Einschrénken, Erweitern, Ring und Schleife —
Abbildung 01: Der 3ds max Workspace nach der Erstellung unseres Basis-Zylinders

unseren Zylinder innerhalb des
Modifikator-Stapels mit der
rechten Maustaste an, um ihn
dann mittels des Befehls ,,Kon-
vertieren in Bearbeitbares Poly*
umzuwandeln. Wir benennen
nun unser neues Poly-Objekt mit
,»1estobjekt* und wechseln so-
gleich in den Sub-Modus ,,Kan-
te“. In der Perspektiv-Ansicht
kann man anhand der Tesselie-
rung bereits einen Unterschied
zum herkdmmlichen Netz-Ob-
jekt ablesen.

Wir widmen uns nun der Ansicht
,,vorn‘“ und verandern die vorge-
gebenen Abstande der Hohen-
segmente, indem wir diese nach-
einander selektieren und in ihrer

Die Modeling-Optionen von 3ds max in Aktion: die im Sub-Objekt-Modus des Poly-
Objektes enthaltenen Optionen fiir Scheitelpunkte

Hohe verschieben. Wir kdnnen
uns die Arbeit schon hier ein we-
nig vereinfachen, wenn wir nach
Auswahl einer einzelnen Hohen-
kante die Schleife-Funktion an-
wenden - dies erspart uns einen
Auswahlrahmen zu platzieren.
Unser Workspace sollte nun in
etwa wie in der Abbildung 02
aussehen.

Im Kanten-Modus wahlen wir
nun wiederum einzelne Kanten
aus, diesmal aber die Kanten der
Langsachse in Hohenrichtung. In
der Ansicht ,,Vorn* selektieren
wir nun von der Mitte ausge-
hend jedes zweite Segment nach
Oben und Unten, wenden die
Ring-Funktion an und 6ffnen uns

Modeling mit den Optionen Einschranken, Erweitern, Ring und Schleife — Abbildung 02:
Die H6hensegmente sollten in etwa so verteilt sein wie auf dieser Abbildung
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Die Modifikatoren im Uberblick

Einschréanken (Shrink)

Reduziert den Bereich der Unterobjektauswahl durch Ausschluss
der ulersten Unterobjekte aus der Auswahl. Wenn die Auswahl
nicht weiter eingeschrankt werden kann, wird die Auswahl der
verbleibenden Unterobjekte aufgehoben.

Shortcut: Auswahl einschranken STRG+Bild-ab (Shrink Selection
CTRL+PageDown)

Wachsen (Grow)

Diese Funktion erweitert den Auswahlbereich in allen verfiigba-
ren Richtungen gleichmafig nach aufRen hin. Der Rand (Border)
wird hierbei gleich einer Kantenauswahl behandelt.

Shortcut: Auswahl erweitern STRG+Bild-auf (Grow Selection
CTRL+PageUp)

Ring

Die Ring-Funktion dient dem Ausdehnen einer Kantenauswahl.
Bei der Auswahl einer Kante eines Kugel-Objektes beispielsweise
dehnt die Auswahl auf alle parallel vorliegenden Kanten aus. Die
Ring-Funktion bezieht sich ausschlie3lich auf selektierte Rander
und Kanten.

Shortcut: Kantenring auswahlen ALT+R (Select Edge Ring ALT+R)

Schleife (Loop)

Unter Ausrichtung an den/der selektierten Kante/n ermdglicht
diese Funktion die Ausdehnung der Auswahl in multiplen Stufen -
durch mehrmaliges Anwenden bis zur Gesamt-Auswahl aller Kan-
ten hin. Die Schleife-Funktion bezieht sich, genau wie Ring, aus-
schliefRlich auf selektierte Rander und Kanten. Es bedarf hierbei
stets einem Schnittpunkt in dem vier Kanten zusammentreffen,
damit sich die Schleife fortsetzen kann. Besitzt das jeweilige Ob-
jekt diese Eigenschaften nicht oder nur teilweise arbeitet die
Funktion nicht bzw. sie stoppt an den entprechenden Kanten ab.
Shortcut: Kantenschleife auswéahlen ALT+L (Select Edge Loop
ALT+L)

sogleich den objekteigenen Ex-
trudieren-Dialog. Hier stellen wir
wie in Abbildung 03 zu sehen als
Extrusionshdhe 15 cm und als Ex-
trusionsgrundbreite 5 cm ein
und bestatigen mit OK.

Modeling in 3ds max:
Die AulRenkanten anpassen

Wir sperren nun die Auswahl mit-
tels ,,Vorhangeschloss* (ggf. via
Leertaste) und selektieren in der
Hauptsymbolleiste bei Skalieren
,LungleichmaRig*. Des Weiteren
stellen wir das Referenz-Koordi-
naten-System auf ,,Ansicht* und
den Schwerpunkt ,,auf die jewei-
lige Schwerpunktmitte verwen-
den* ein. Wir 6ffnen mit der rech-
ten Maustaste in der
Hauptsymbolleiste die Achsenbe-
schrankungen und geben ,,Y* als

i e

dem wir nun skaliert haben, um
die — nennen wir sie einmal ,,Sta-
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Modeling mit den Optionen Einschranken, Erweitern, Ring und Schleife in 3ds max 5 -
Abbildung 03: Im objekteigenen Dialog “Extrudieren” geben wir bei Héhe 15 und bei

der Grundbreite 5 cm ein

cheln* — etwas spitzer zulaufen
zu lassen, nutzen wir die beste-
hende Auswahl um noch einige
Anderungen vorzunehmen. Wir
heben die Auswahlsperre auf und
veréndern die jeweilige Ausdeh-
nung der ,,Stacheln®, indem wir
in der Ansicht ,,Oben* nachein-
ander die AuBenkanten vom
oder zum Objektzentrum hin ska-
lieren. Dabei ist wichtig, dass wir
vorab den Schwerpunkttyp auf
»Mittelpunkt der Transforma-
tionskoordinaten verwenden*
stellen, um ein sauberes Ergebnis
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zu erhalten. Beim Selektieren der
jeweiligen AufRenkanten ist es
sinnvoll, die Funktion ,,Fenster
Kreuzen* so eingestellt zu haben,
dass nur Eingeschlossenes ausge-
wahlt wird. Falls dies noch nicht
geschehen ist, sollte die Szene
anschlieBend zwischengespei-
chert werden. In der Ansicht
,,vorne* arbeiten wir nun wie-
derum mit der Ring-Funktion, in-
dem wir die ,,rechten Kanten*
unserer ,,Stachel* auswahlen und
den Ring-Button betatigen.
Durch das vorab bereits gelibte
Skalieren, Selektie-
ren und gezielte
Deselektieren pas-
sen wir nun unsere
,»,Stacheln* so an,
dass die weiteste
Ausdehnung in
der Hohenmitte
auftritt und die
Ausdehnung zu
den Kappen hin je-
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Modeling mit den Op-
tionen Einschranken,
Erweitern, Ring und
Schleife in 3ds max 5 —
Abbildung 04: Nach
dem Skalieren, Selektie-
ren und gezieltem Dese-
lektieren passen wir die
Stacheln so an, dass die
weiteste Ausdehnung

Transformationsachse vor. Nach-

in der Mitte auftritt

4 digital production  4/03
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weils abnimmt. Ist alles im Sinne
des Erfinders gelaufen, sollte un-
ser Workspace wie in der Abbil-
dung 04 aussehen.

Modeling in 3ds max:
Einschranken und Erweitern

Um eine Vorstellung davon zu
erhalten, wie die Einschranken-
und Erweitern-Funktionen arbei-
ten, lasst sich nun vom hdochsten
,.Stachel* aus via Selektion der
einzelnen AufRenkanten und
durch wiederholtes Klicken Sttick
fur Stick das gesamte Objekt
auswahlen. Insbesondere Versu-
che mit einer multiplen Basis-
Auswahl sind interessant. Zu be-
achten hierbei sind aber immer
die bereits in der Einleitung an-
gesprochenen Rahmenbedin-
gungen, um diese Auswahlauto-
matisierung sinnvoll einsetzen
zu kdénnen. Bei den Tests dieser
Funktionen wurde schnell klar,
wie vorteilhaft sie sein kénnen,
um an ,,unzugangliche Stellen*
zu gelangen. Wir wechseln nun
wieder aus dem Sub-Objekt-
Modus in den Objekt-Modus und
wahlen aus dem ,,Modifika-
toren-Dropdown* den Mesh-
Smooth-Modifikator aus, gleich
darauf auch noch den Biegen-
Modifikator, bei dem wir den
Winkel auf -180 justieren und die

Z-Achse als Biegeachse wahlen.
Im Modifikator-Stapel wechseln
wir auf den Mesh-Smooth-Modi-
fikator und stellen unter ,,Betrag
der Unterteilung* 3 ein. Je nach
Performance des Systems kann
eine niedrigere Angabe von Vor-
teil sein... Das Resultat unserer
Ubung sollte nun in etwa dem
Workspace in Abbildung 05 ent-
sprechen.

Modeling in 3ds max:
Fazit zu den neuen Tools

Die neuen Funktionen helfen uns
mit Sicherheit einen besseren und
schnelleren Workflow zu etablie-
ren. Viele bekannte Arbeitsschrit-
te kdnnen mit den Funktionen
., Einschranken”, ,,Erweitern”,
,»Ring” und ,,Schleife” sozusagen
zusammengefasst werden und
wir erhalten einen besseren
Uberblick bei komplexen Objek-
ten und Szenen. Insbesondere die
Anwendung auf multiple Berei-
che der Netze und deren nachfol-
gend vom jeweiligen Zentrum
ausgehende Ausdehnung fanden
wir interessant und vor allem
auch performant integriert. Was
uns auffiel: Der Sub-Objekt-Mo-
dus ,,Element” war nicht ausge-
graut, auch wenn eine Anwen-
dung der Funktionen hierbei of-
fensichtlich keine Auswirkungen

workshop [

Modeling mit den Op-
tionen Einschrénken,
Erweitern, Ring und
Schleife in 3ds max 5 -
Abbildung 05: Nachdem
alle Einstellungen vor-
genommen wurden,
sollte unser Workspace
in etwa dieser Abbil-
dung entsprechen

hatte. Schon waére es, wenn sich
die Funktionen noch insoweit be-
einflussen lieRen, dass man bei-
spielsweise die Auswahl jeder
X-ten Kante vorgeben kdnnte
und somit eine umfassendere
Steuerungsmdglichkeit zur Hand
hatte. Beim Polygon koénnte dies
auch bedeuten ,,selektiere drei
nach rechts und zwei nach links,
Uberspringe dabei aber jeweils
ein Polygon*... und schon stehen
die Fenster eines Hauses zur Ma-
terialvergabe bereit. Wir win-
schen viel Vergnigen beim Te-
sten der vielfaltigen Mdoglichkei-
ten dieser in 3ds max 5 neuen
Modeling-Funktionen.
Erik Seidel
dp@seigraph.de
SeiGraph media
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3ds max 5: Optionen fur Rendering & Output
(workshop)

3ds max 5: Lichtvisualisierung auf Basis des
Translucent-Shaders (workshop)

Plug-Ins fir 3ds max
(computergrafik)

Was die Renderoptionen fiir 3ds max leisten
(computergrafik)

3ds max 5: Wie Sie die Layer sinnvoll einsetzen
(workshop)

Rendering mit Swift3D fir 3ds max: Lemgo
virtuell im Internet (webdesign)

Inverse Kinematik: Die SplinelK von 3ds max 5
(workshop)

3ds max 5: Die neue Funktion ,,Render to Texture*
(computergrafik)

Kostenlose Helfer fiir 3ds max — die Perlen
unter den Plug-Ins (workshop)

Review: 3ds max 5.0 (computergrafik)

Nutzliche Zusatzsoftware zu 3ds max:
Mehr Power fir Max (workshop)

React on me — Reactor fir 3ds max 4
(computergrafik)
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