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Ein sauberer Schnitt

Die Magische Kiste wird animiert

132

Latte 08

Mit den Erkenntnissen der Vorstudie sind wir in
der Lage, Ausschnitte in Festkérpern interaktiv
zu verdndern. Der wichtigste Schritt ist getan.

WIE WIR BEWEGLICHE LOCHER SCHNEIDEN, WIS-

sen wir nun. Allerdings mussen wir die Technik
Latte 03 noch unserer Magischen Kiste anpassen: Wir
suchen einen Weg, LATTEO3 und LATTEOS inter-
aktiv zu durchtrennen.
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Die Subtrahenden

1. Pyramiden erstellen

Laden Sie MAGICBOX03.MAX, die Kopie von
MAGICBOX01.MAX. Richten Sie das Kamera-Ziel
ungefahr auf die Mitte zwischen den Latten 04,
08, 09 und 12 aus, also auf das hintere »Feld«.

2. Pyramiden ohne Mapping

Aktivieren Sie die Ansicht OBEN. Erstellen Sie
PYRAMIDE 1 mit den MafSen 30 x 200 x 1500, Sie
erkennen die Abmessungen der Latten wieder
(30 x 200 x 10)? Gut. Achten Sie darauf, dass die
Option MAPPING-KOORD. GENERIEREN deaktiviert

@ ist.

3. Referenz-Koordinatensystem wechseln
Wechseln Sie in das Koordinatensystem der LAT-
TE08, indem Sie das Listenfeld REFERENZ-KOOR-
DINATENSYSTEM in der Hauptsymbolleiste 6ffnen
und die Option AUSWAHLEN aktivieren. Klicken
Sie dann einfach auf LATTEO8 im Editor. Der
Transformations-Gizmo orientiert sich jetzt am

neuen Koordinatensystem.

Der Grund fiir dieses Vorgehen ist, dass die
Funktion AUSRICHTEN, die wir gleich benutzen
werden, sich nach dem aktiven Koordinaten-
system richtet. Wenn Sie Objekte aneinander
ausrichten, die »schief« im Raum liegen, wird
dies unmoglich. Also empfiehlt es sich im Zwei-
felsfall, das Koordinatensystem des Zielobjekts —

hier Latteo8 — zu verwenden.
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= Parameter

Ereite: W ﬂ
Tiefe: IW ﬂ
Hihe: [T5000 2]
Breftenseamente:[T 2]
Tiefenseamente: [T 3]
Hihenzegmente: |1— =

[~ Mapping-Koord. generieren
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4. Pyramide 1 ausrichten

Richten Sie PYRAMIDE 1 mit AUSRICHTEN auf
LATTEOS8 aus; die Pyramide soll die Latte in ihr
Volumen einschliefSen und ansonsten genau
auf deren Flachseite zentriert sein.

5. Pyramide 1 kopieren

Aktivieren Sie AUSWAHLEN UND DREHEN und

dreh-kopieren Sie die Pyramide mit (o] um ihre

Hochachse um 90°. Benennen Sie die Kopie mit

PYRAMIDE 2. Stellen Sie die Hohe dieser Pyramide @
von 1500 auf 1510 Einheiten ein, denn sie wird

PN ) eine Lattenstédrke — 10 Einheiten — nach hin-
Potiion sustichten [Late(5]

& Mrm

R Vo 2 ten versetzt. Richten Sie die PYRAMIDE 2 nun auf
sl | B die gleiche Art wie vorhin auf LATTE12 aus.
Mo T Mine
* Schwergurkl 1 Sclwerspurkt
& Mo

| I ahehse [ Yachie I Zachs |
BT —— -
| I Mhchae I~ Yhchee ™ ZAchis |
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6. Kamera ausrichten

Richten Sie danach die Kamera mit ihrem
SCHWERPUNKT auf die Spitze von PYRAMIDE 1
aus. Wechseln Sie dazu am besten in das Koor-
dinatensystem der Pyramide. Richten Sie die
Kamera zunédchst nach X- und Y-PosiTioN —
Mitte/Mitte — aus, dann noch einmal nach
Z-PosiTioN Maximum/Schwerpunkt.

Wenn die Kamera korrekt auf der Spitze der
Pyramide sitzt, ist sie in der Kameraansicht nicht
mehr zu sehen.

Priifen Sie nach jedem Ausrichten, ob die
Kamera auch wirklich an der richtigen Stelle
liegt; es kann gut sein, dass Sie eine Operation
in einem anderen Blickwinkel bzw:. in starkerer
Vergréfierung wiederholen missen, um zum
gewtinschten Ergebnis zu kommen.

7. Haut zu Pyramide 1 hinzufiigen

Bevor Sie die Kamera mitsamt der Pyramiden-
spitze bewegen kénnen, miissen Sie Pyramide 1
erst den HAUT-Modifikator hinzufiigen. Fligen
Sie KAMERAOT im Rollout PARAMETER als BONE
HINZU.

Damit kénnen Sie die Kamera auf PYRAMIDE 2
ausrichten, und zwar auf exakt die gleiche Art
wie bei Pyramide 1. Wechseln Sie in das Koor-
dinatensystem der PYRAMIDE 2. Richten Sie erst
die X- und Y- (Mitte/Mitte), dann Z-PosiTION
(Maximum/Schwerpunkt) aus.

Priifen Sie auch hier durch BOGENDREHUNG
[v] um die aktivierte Kamera nach, ob ihr
Schwerpunkt mit der Spitze der Pyramide zu-
sammen féllt. Auch hier sollte der Test mit
der Kameraansicht ein freies Blickfeld zeigen.
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8. Haut fiir Pyramide 2

Die vorldufige Endansicht sollte zwei (iberkreu-
zende Pyramiden zeigen, die die Latten 8 und 12
umschliefSen, und deren Spitzen am gleichen Ort,
dem Schwerpunkt der Kamera, zusammenlau-
fen.

Nachdem Sie penibel zur Kamera gezoomt
und sich davon iiberzeugt haben, dass auch Py-
ramide 2 korrekt sitzt, beaufschlagen Sie auch
diese mit dem HAUT-MODIFIKATOR und fiigen
KAMERAOT1 als BONE hinzu.

Wenn Sie die Kamera jetzt verschieben,
sollten ihr beide Pyramidenspitzen nachfolgen,
die Basen jedoch fest an den Latten kleben. Ist
das der Fall, sollten Sie die Szene erst einmal
speichern, denn wir fiihren wieder einige crash-
gefahrdete Aktionen durch.

9. Speichern einer Sicherheitskopie
Speichern Sie diese Datei unter dem Namen
MAGICBOX03BAK.MAX ab; Sie finden sie auch
auf der CD unter \SZENEN\MAGICBOX\
MAGICBOX03BAK.MAX.

10. Subtraktion Nummer 1
Stellen Sie das Ansichtsfenster auf LATTEO3 ein
und markieren Sie sie.

Rufen Sie ERSTELLEN - GEOMETRIE - ZUSAM-
MENGESETZTE OBJEKTE - BOOLE'SCH auf. Wéhlen
Sie als OPERAND B die PYRAMIDE 2, die Latteo3
kreuzt. Im gleichen Augenblick verschwindet sie
und hinterldfSt eine Liicke in der Latte.

Normalerweise sollte der bewegliche Spalt
Jetzt bereits funktionieren. Wenn Sie in die Ka-
meraansicht wechseln und ORBIT einschalten, so
miisste die Kamera stets durch Latteo3 hindurch
auf Latte12 blicken, egal, wie Sie sie einstellen.
Achtung: Sollten Sie allerdings bei der kleinsten
Bewegung der Kamera eine EXCEPTION bekom-
men, nach der das Programm abstlirzt, dann
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miissen Sie sich doch noch einmal durch den
Modifikatorstapel von LATTEO3 arbeiten und fiir
PYRAMIDE 2 die MAPPING-KOORDINATEN aus-
schalten.

11. Subtraktion Nummer 2
Ftihren Sie Schritt 10 dann auch fiir LATTE1I0 und
PYRAMIDE 1 als Operanden aus.

Versuchen Sie die Kamera am Gehéduse zu
verschieben. Wenn ihr nun beide Liicken in den
Brettern nachfolgen, ist der erste Schritt ge-

schafft.

12. Texturen aus einer anderen Szene laden
Falls Sie jetzt etwas Erholung notig haben, ver-
edeln Sie doch die Szene ein wenig. Falls Sie
ebenfalls die ESSENTIAL TEXTURES von WORLEY
LABORATORIES besitzen, kénnen Sie einfach die
Shader aus VORSTUDIE.MAX auf der CD liber-
nehmen.

Hinweis: Dieses Plugin ist bei Digimation un-
ter www.digimation.com erhéltlich.

Klicken Sie dazu im Materialeditor auf MA-
TERIAL HOLEN. Die MATERIAL/MAP-UBERSICHT
erscheint. Da Sie andere Szenen nur so 6ffnen
kénnen, wéhlen Sie unter DURCHSUCHEN die
oberste Option, MTL-BiBLIOTHEK. Klicken Sie
auf OFFNEN und dffnen Sie das Verzeichnis
\SZENEN\MAGICBOX auf der CD.

Schalten Sie den DATEITYP um auf 305 MAX
(*.mMAx). Offnen Sie MAGICBOX02. MAX.
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Suchen in: Ia Magic Box j - = BB
magichoxd0, Max
magichoxIL max
ax
magichax03.max
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Worstudie.max
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13. Material kopieren
Daraufhin erscheint die MATERIAL/MAP-UBER-
SICHT dieser Szene mit ihren Texturen. Ziehen

(@ Matesial Map-(bersicht. E (@ Material Edior - 7 - Default
I 1-Defa [ Shellsc
[EEs@ | mXB

E3
3
@ D ] £ # Sie sie einfach vom Listenfeld in einen freien
1 Slot des Materialeditors. Weisen Sie dann die
w )
= Texturen den Objekten zu.
:?mw | o)
| Yo % (8| X | @ | & (% | ol|@ [T & &
¥ Vil GO oved i ]
F Maps
' Hur Stamm
| b e
r Daten
Oitrers. —
Mischan
Seaichem, 5 Usgetemg [ @ || e (|
Spacheen mter | | _:l Swedabe: [0 4] |—————————
.Gwm[ | | Opasiie [0 3| _|
A | St '
‘\
p
~Sotieren 14. Tipp
— = :'::E";‘S“'” In diesem Beispiel besitzen die Objekte LATTEOS
i : :“: ;afb; und LATTE12 eine andere Textur als der Rest.
ach role
e Wenn Sie nicht alle 10 Latten suchen und an-
@ 7 Geometie Ao klicken wollen, wahlen Sie zunéchst diese bei- @
¥ Shapes . B
LR Sl BeEK| den; rufen Sie dann NACH NAMEN AUSWAHLEN
= Invertieren
¥ Ksteras auf. Dort sind die aktiven Objekte bereits farbig
Latte12 ¥ Helfer
¥ Space Warps unterlegt. Klicken Sie auf INVERTIEREN, wéhlen
¥ Gruppen . . . .
 fefs Sie noch die Kameras und Lichter ab, und Sie er-
e | _Keines | Ietieren | puswahisitee halten den Auswahlsatz fiir die Standardtextur.
™ Unterstiuktur anzeigen -
[~ Unterstruktur auswihlen
™ GroB-/Kleinschreibung beachten
[~ Abhangige Obiekte auswahlen Mw

138 Fiir Erfahrene: Die Magische Kiste

‘ Kap 07.p65 138 $ 03.07.2001, 09:38 ‘



15. Szenen mischen

Wenn Sie Objekte aus anderen Szenen hertiber-
holen wollen, wahlen Sie DATEI - MISCHEN.
Suchen Sie im Verzeichnis \SZENEN\MAGICBOX\
der CD die Datei VVORSTUDIE.MAX. Daraufhin
erscheint die Dialogbox MiscHEN. Wéhlen Sie
EBENET und, falls nétig, noch die Spotlichter
Spor1 und SPoT2 aus und bestétigen Sie. Die
Objekte werden hertiberkopiert und — Vorsicht!
— bleiben aktiviert.

16. Lichter und Ebene einrichten

Die EBENE kénnen Sie mit AUSRICHTEN als Boden
unter die Kiste legen, um die Schatten sichtbar
zu machen.

Richten Sie auch die Spotlichter zunédchst so
ein, dass sich die Kiste gerade im Kernlichtkegel
(Hotspot) befindet. Sie kénnen zumindest die
Ansicht des ersten Spotlichts mit +
erreichen. Lassen Sie ruhig etwas mehr Falloff
stehen, um die Lichtkegel weicher auslaufen zu
lassen.
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Mischen - Yorstudie.max

r Soitieren

2]

#  Alphabetisch

Quader(2
QuaderD4

ity £ Hach Typ
[Kamera]  Mach Farbe
Pyramide 1
Pyramide 2 2
Pyramidend. Typen auflisten

[ Geometie Alle
[V Shapss Keine
[V Lichtquellen  Invertieren

[ Kameras
¥ Helfer
= ] ¥ Space\wamps
¥ Gruppen
Mle | Keie | Inveriersn |
¥ Unterstruktur anzeigen
™ Unterstruktur auswahlen
I~ GroB-/Kleinschreibung beachten oK Abbrechen
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Werden alle sichtbaren Kanten
einbezogen, kann eigentlich nichts

140

Abbildung 2 »

mehr schief gehen.

Ein kleiner Fehler

Wahrscheinlich haben Sie es schon bemerkt:
Die Latten sind doch noch nicht sauber ausge-
schnitten; nur jeweils eine der Schnittkanten
fluchtet genau mit der Latte im Hintergrund.
Woran liegt's?

Nun, wir ordneten die Pyramide so an, dass
sie die Hinterkante der Latte mit einschlieft.
Also ist unabhangig vom Winkel die obere
Kante stets mit eingeschlossen (Abb. 1).

Die untere Kante hingegen tritt aus dem
»Schatten« der Pyramide heraus, sobald diese

Fur Erfahrene: Die Magische Kiste
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<« Abbildung 1
Die Uberdeckung beriicksichtigt nicht die Projektion
durch die Ansicht.

durch die Kamera verzerrt wird. Wirden wir
die Pyramide an die dem Betrachter zuge-
wandte Seite anheften, so wdre es genau
anders herum.

Die einfachste Abhilfe ist, die Pyramide in
ein Bearbeitbares Netz umzuwandeln und die
untere Kante nach vorn zu ziehen. Auf diese
Weise sind alle sichtbaren Kanten stets von
der Pyramide eingeschlossen, was automatisch
zu stets sauberen Schnittkanten fuhrt (Abb. 2).
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Korrektur der Subtrahenden

1. Backup-Datei laden...

Sie kénnen natiirlich die Parametrik des Modi-
fikatorstapels nutzen, um die Pyramiden zu be-
arbeiten. Je nachdem, wie oder wie oft Sie die
Boole’'sche Subtraktion durchgeftihrt haben,
kann das aber unméglich sein bzw. zu fehler-
haften Objekten fiihren.

Aus diesem Grund finden Sie eine Backup-
datei namens MAGICBoxo3BAk.MAx im Ver-
zeichnis \SZzENEN\MaGIcBox\ auf der CD. Oder
natiirlich, Sie laden Ihr eigenes Backup von
SCHRITT 10.

2. ... oder wiederverwerten: Latte10
Wenn Sie mit der aktuellen Datei weiter arbei-
ten wollen, éffnen Sie den Modifikatorstapel
von LATTE10, klicken sich durch die Liste der
OPERANDEN und EXTRAHIEREN beide Operanden
als KoriE.
Loschen Sie jetzt den Eintrag BOOLE'SCH. Da- ﬂ
mit verschwindet alles bis auf die beiden Kopien.
Leider ist es kaum anders méglich, den Mo-
difikator BooLE'scH wieder loszuwerden, hat
man ihn einmal angewendet. Sie konnen zwar
versuchen, ihn mit MODIFIKATOR AUS DEM STAPEL
ENTFERNEN zu verbannen, aber mir ist das nicht
gelungen.

Danach léschen Sie bitte auch die HAUT-
Modifikatoren. Wir miissen sie nach jeder
Verdnderung des »Trégers« erneut aufbringen.

3. Pyramide umwandeln

Klicken Sie rechts iiber der aktivierten Pyramide
und rufen Sie aus dem Quad-Menii KONVERTIE-
REN IN - IN BEARBEITBARES NETZ UMWANDELN auf.

141 $

Ein sauberer Schnitt

03.07.2001, 09:38

CD-ROM

141



‘ Kap 07.p65

142

Fiir Erfahrene: Die Magische Kiste

142

WP AR T
L

.

4. Kanten anpassen

Wechseln Sie in die Ansicht VORN und wéhlen
Sie den Modus DRAHTMODELL. Zoomen Sie an
LATTEO8 heran und wéhlen Sie die zugehdrige
Pyramide.

Aktivieren Sie im Modifikatorstapel den Un-
terobjektmodus KANTE. Wéhlen Sie die linke un-
tere Kante mit einem Zugfenster und bugsieren
Sie sie mit ANORDNEN nach rechts unten.

Sie erkennen (ibrigens, dass im Unterobjekt-
modus die linke Seite der Dialogbox Anordnen
deaktiviert ist. Nur die Geometrie des Zielobjek-
tes wird unterschieden.

5. Justieren der Pyramiden

Danach richten Sie die Kamera auf die Spitze
dieser Pyramide aus, bringen wieder den Modifi-
kator HAUT auf und wéahlen KAMERAOT als BONE.

6. Neue Subtraktion
Fiihren Sie dann wieder die Boole'sche SUBTRAK-
TION »LATTE10 MINUS PYRAMIDE« durch.

7. Latteo3

Fiihren Sie die Schritte 2-6 dann auch fiir das
Boole'sche Objekt LATTE03 durch. Benutzen Sie
dazu die Ansicht OBEN.

8. Ein kleiner Test

Schlieflen Sie den Modifikatorstapel wieder und
tippen Sie [c] fiir die Kameraansicht ein. Jetzt
sollte erstens keine Pyramide mehr zu sehen
sein, und zweitens sollte, wenn Sie ORBIT ein-
schalten und die Kamera etwas kreisen lassen,
immer die gleiche saubere Kante fur einen sau-
beren Schnitt sorgen.
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($)kameran1, Frame 0 {1:4)

A Abbildung 3 R (o[ale © o X [Razaph =[]

Vier Spotlichter treffen sich in
einem Punkt.

Abbildung 4 »
Die fertige Szene

Schatten-Mandala

Sie kdnnen das Kameraziel sogar mit PAN aus Spotlichtern sorgt mandala-artige Schatten
der Mitte riicken: Die Illusion bleibt erhalten; und |6st die geometrische Stimmigkeit der

da die Spitzen der Pyramiden sozusagen ge- Szene weiter auf (Abb. 3).

rade eben die Filmebene unserer virtuellen Speichern Sie diese Szene unter MAGIC-
Kamera bertihren, sind sie unabhangig von Boxo3.Max. Sie finden das Projekt in diesem
der Stellung der Mittelachse dieser Kamera. Stadium auf der CD unter \SZENEN\MAGICBOX\
Das befreit uns naturlich bei der Wahl des MAGICBOXx03.MAX (Abb. 4).

Bildausschnitts. Ein wenig Spielerei mit vier

Ein sauberer Schnitt
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