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Beispiele fur
verschiedene
Physically
Based Material
Rigs, basierend
auf dem neuen,
physikalisch
korrekten
Material in
Modo 901.

Modo 901

Modo 901 zeigt, dass The Foundry den Weg von Luxology weitergeht,
dem Feature-Wahn anderer Unternehmen widersteht und sich mit
jedem Upgrade auf das Wesentliche konzentriert.
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von André Léscher

Beispiele fur
verschiedene
Ledersorten
und fUr ein
Material mit
alter Farbe Ober
einem GieB3be-
ton, basierend
auf dem neuen,
physikalisch
korrekten
Material in
Modo 901.
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lexibilitdt wird in der 3D-Entwicklung
Firnmer wichtiger und MeshFusion (siehe

DP 06:2014, S. 30 ff.) ist fur das Mo-
deling ein elementarer Schritt in die richtige
Richtung. Es ersetzt die fix eingerechneten
Modeling-Tools des Hard Surface Modeling
durch eine in Echtzeit modifizierbare, hierar-
chische Objektstruktur, in der die einzelnen
Parts durch Boolesche Operatoren in das
finale Mesh eingerechnet werden. Hierbei
lassen sich sowohl die Boolesche Operation
nachtraglich nach Belieben dndern als auch
die Schnittkanten in ihrer Beschaffenheit
und GroBe anpassen.

Die Mdaglichkeit, in MeshFusion Geome-
trie interaktiv an einen Booleschen Operator
zu knupfen und damit ein Objekt zu erstel-
len, bringt Modos Modeling-Workflow auf
eine neue Ebene: Nicht nur, dass zum Bei-
spiel Produktdesigner so in Kombination mit
den Sculpting-Tools die Méglichkeit von or-
ganischem Modellieren in Echtzeit erhalten,
sondern auch die Erweiterung CAD-basie-
render Entwicklungen durch die machtigen
Booleschen Operatoren bietet eine Vielzahl
maglicher Szenarien.

Als Kit, wie MeshFusion bisher erhaltlich
war, ware durch die Kapselung nie eine sys-
temweite Integration moéglich gewesen. Des-
halb ist die direkte Ubernahme in Modo 901
nicht nur extrem wichtig gewesen, sondern
hoffentlich der Auftakt zu einer weiteren
Ausdehnung des nicht-destruktiven Prinzips
in Modo. MeshFusion wird in 901 komplett in

das Ul integriert sein und sich nahtlos in den
normalen Workflow eingliedern. Neben der
Einbettung wurde MeshFusion weiterentwi-
ckelt und bietet eine optimierte Performance
und arbeitet besser mit Low-Poly-Meshes.
Somit wird die Viewport Usability verbessert
und ein flUssigeres Arbeiten wahrend des Mo-
dellierens erreicht. Auch die Schnittkanten
(Strips) zwischen den einzelnen Parts wurden
im Bereich der Topologie und Settings opti-
miert. Gerade bei harten Kanten und Win-
keln konnte es bisher bei einer Ausreizung der
Werte zu Fehlern in der Geometrie kommen.
Hier war eine Uberarbeitung wichtig, um si-
cherzustellen, dass die gewUnschte Form
auch in allen Bereichen erzielt werden kann.
Auch kénnen Mesh-Instanzen jetzt direkt in
das Fusion-Objekt einflieBen.

Texture Baking

Ein weiteres Highlight ist das progressive Tex-
ture Baking. Dass die Live-Preview in Modo
I8ngst mehr als nur eine einfache Vorschau
ist, zeigte sich schon mit der EinfOhrung der
Extended Refinement Passes in 701 und der
Méglichkeit, Renderings in finaler Qualitat di-
rekt aus der Vorschau zu erzeugen. Modo 901
ermdglicht nun, den fUr die Performance von
Renderings so wichtigen Prozess des Texture
Bakings als Echtzeit-Stream in der Preview zu
sehen und interaktiv zu dndern. Es kénnen
weitere Outputs wie Ambient Occlusion im
Baking sofort Uberpruft werden. Hierdurch

wird es einerseits interessanter, die Vorschau
als finalen Renderer zu verwenden, da beides
in einem Prozess zusammengefUhrt wird. An-
dererseits unterbricht das Baking den Work-
flow nicht mehr. Das Live Baking wird direkt
in die RayGL-Ansicht Ubernommen, sodass
Anderungen an der Szene, wie Light, Material
oder Painting, nicht nur direkt in der Preview,
sondern auchim 3D-Viewport mit aktiviertem
RayGL aktualisiert werden. Wie performant
dieses Feature in Echtzeit ist, bleibt abzuwar-
ten. Aber die Richtung stimmt.

Das UV-Editing wurde in Modo 901 eben-
falls verbessert. Die Entwickler haben den
Workflow zum 3D-Texture-Painting-Tool
Mari stark optimiert und damit gleichzeitig das
Arbeiten mit UDIMs fUr die hochauflésende
Texturierung von Objekten. Das Verteilen der
einzelnen UV-Islands auf die UDIM kann nun
automatisch erfolgen, was ein schnelleres
und einfacheres Arbeiten zulasst.

Weiterhin ist das Portieren von UV-Maps
zwischen Geometrien vereinfacht worden.
Wurde in 801 ein einfaches Copy-and-paste
angeboten, kann nun 8hnlich der Optimie-
rung der symmetrischen Editierung ein Uber-
tragen der UV-Maps erfolgen, auch wenn die
Topologie nicht exakt identisch ist. Weiterhin
kann Modo die UV-Maps automatisch in der
Transformation anpassen, wenn eine UV-Map
von einer Geometrie auf eine identische Geo-
metrie mit unterschiedlicher Transformierung
Ubertragen wird. Die UV-Grenzen kdnnen nun
direkt in der 3D-View angezeigt werden.
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Fast unscheinbar reiht sich Rectangle in die
bestehenden Tools ein - der Effekt ist ein
Time-Saver. Durch das Unwrap- oder Pro-
jection-Tool deformierte Maps rechteckiger
Geometrie lassen sich jetzt mit einem Klick
optimieren - und das mit beliebig vielen Ob-
jekten auf einmal.

Multi Importance Sampling

Auch die Render Engine erhalt ein (fast)
neues Schmankerl, das schon seit 701 kon-
tinuierlich aufgebaut wird und nun eine
neue Qualitat erreicht: Das Multi Importance
Sampling (MIS) ist ein Verfahren, das auf re-
flektierenden, gldnzenden oder matten Ma-
terialien Rauschen verhindert. Wahrend 801
diese Moglichkeiten nur for das Environment
bereitgestellt hat, ist sie in 901 auch fur ak-
tive Lichter vorhanden. Erméglicht werden so
weitaus rauschfreiere Bilder bei optimierter
Renderzeit und vereinfachtem Setting.

Die Render-Grundeinstellungen sind eine
gute Balance zwischen Qualitdt und Ge-
schwindigkeit und lassen schnell brauchbare
Ergebnisse zu. Bei héherer Auflésung, in
Schattenbereichen oder bei Streuung (Blu-
ring, Spreading), kommen sie aber schnell an
ihre Grenzen. Hier zeigt der gezielte Einsatz
von MIS Erfolg versprechende Ergebnisse
und die Performance scheint durch dessen
Einsatz nicht merklich zu leiden.

Somit kénnte es sein, dass wir hier eine
neue Standardeinstellung fur rauschfreies
Rendern haben. Ganzlich neu ist ein Prinzip
zur Optimierung von dunklen Szenen mit
multiplen Lichtquellen. Die Adaptive Light
Sample Allocation (ALSA) ist eine direkte
Beleuchtungsmethode, bei der die Rays der
Lichtquellen nicht nur auf einem dem Licht
zugeordneten Wert basieren, sondern die
Relevanz und Prdsenz des Lichts innerhalb
der Szene berUcksichtigt wird.

Eine Szene mit einer Vielzahl an Lichtern
konnte die Performance in 801 spUrbar sen-
ken, was besonders argerlich war, wenn die
Lichter nur im Hintergrund oder in gréBerer
Entfernung gebraucht wurden. Hier ermog-
licht ALSA mit minimalem Aufwand eine
deutliche Reduzierung des Rauschens bei
gleichzeitiger Performance-Verbesserung.
Je hoéher die Anzahl der Lichter ist, umso
deutlicher ist dieser Effekt.

Gerade fur das Erstellen hochgradig rea-
listischer Renderings ist das Material Setting
von extremer Bedeutung. Hierbei ist hdufig
eine genaue Kenntnis Uber die Beschaffen-
heit des Materials Voraussetzung. Diese In-
formationen lassen sich fur spezielle Anfor-
derungen genauestens zum Beispiel unter
refractiveindex.info recherchieren. FUr die
meisten Projekte aber wird ein einfaches
und physikalisch korrektes Standardmaterial
vollkommen ausreichen.

Physically Based Materials

In 901 wird mit den Physically Based Mate-
rials ein komplett neuer Materialtyp einge-
fohrt, mit dem sich leicht physikalisch kor-
rekte(!) und somit hochgradig realistische
Materialien erzeugen lassen. Damit wird es
einfacher, Fehlerquellen durch falsche oder
Ubertriebene Settings zu vermeiden und ein
realistischeres Bild der Szene zu schaffen.

Weitere Anpassungen

Neben den groBen Neuerungen sind es
hdufig die vielen kleinen, sinnvollen An-
passungen, die Uber die Qualitadt eines
Upgrades entscheiden. Somit haben auch
die Modeling-Tools eine Uberarbeitung er-
fahren. Neben einer Topologie-Symmetrie,
basierend auf der Geometrie des Objekts,
die es unnotig macht, ein Mesh fur ein sym-
metrisches Editieren in einer ,Grundform®
zu halten, wurde das Ausrichten noch ein-
mal verbessert. Vertices lassen sich nun mit
dem neuen Linear- und Radial-Align-Tool
ausrichten. Gerade die radiale Option ist ein
lang ersehntes Feature, das in dieser Versi-
on mit zusatzlichen Effektoren wie zum Bei-
spiel den Falloffs kombiniert werden kann
und somit ein machtiges Tool darstellt. Bei
Verwendung des Tools wird die UV-Map au-
tomatisch aktualisiert. Somit bestehen fur
den SubD-Modus ganz neue Mdglichkeiten,
schnell radiale Geometrie zu erzeugen. Die
neue Quad-Fill-Methode bekommt noch
mehr Bedeutung in Kombination mit Mesh-
Fusion. In 801 hat man schnell mal ein NGon
verwendet, aber sich spater mit Problemen
im SubD oder MeshFusion herumschlagen
mussen. Jetzt |8sst sich schnell eine saubere
Quad-Struktur erzeugen, die ein weiteres
Bearbeiten in jeglicher Hinsicht zul3sst.

Das Edge-Slicing-Tool ist nun nicht mehr
auf angrenzende Kanten respektive Kanten
allgemein begrenzt und I3sst sich als Cutter
durch beliebige Geometrie verwenden. Dies ist
gerade dann ein entscheidender Vorteil, wenn
die Basisgeometrie nicht die Anforderungen
for eine Weiterbearbeitung erfullt. Ohne groR
die Geometrie anpassen zu mUssen, kann jetzt
beliebig durch das Mesh gesliced werden.

Sculpting

Der Bereich Sculpting wurde mit einem
Layer-Stack aufgewertet. Dieser vereinfacht
es nun, verschiedene Sculpting-Ebenen zu
erzeugen und diese nach Belieben in die De-
formierung einzurechnen. Auf dieser Basis
lassen sich verschieden gesculptete Ebenen
beliebig ineinander Uberblenden.

Somit kann man verschiedene Sculpt-
Effekte nicht-destruktiv in die Komposition
einflieBen lassen und sie nachtraglich anpas-

sen. Interessant wird sein, ob sich die Deck-
kraft einzelner Layer auch animieren 3sst.

Auch wenn der 3D-Druck noch mit vielen
Hurden zu kédmpfen hat, wird er in Zukunft die
Art und Weise, Objekte zu erstellen, veran-
dern. Eine kleine Anderung im 801er Slicing-
Tool, das jetzt im Hintergrund mit MeshFusion
gekoppelt wurde, ermdglicht hier, Druckseg-
mente mit einem Klick auf Slice zu erstellen.
Mit der Option ,Gap+Cap" kénnen in 901 be-
liebige Schnitte durch ein Objekt definiert und
im gleichen Schritt ein Abstand zwischen den
Segmenten eingefUgt werden. Durch Mesh-
Fusion werden die Segmente sofort geschlos-
sen. Damit ist der Abstand fUr das nachtrag-
liche Kleben der Segmente, das je nach Kleber
eine bestimmte Distanz bendtigt, vorhanden.
Somit wird ein aufwendiges Uberarbeiten der
Geometrie nach dem Slicen UberflUssig. Dies
ist gerade fUr komplexe Objekte, bei denen
durch einen Schnitt viele ,Offnungen" im
Mesh entstehen, duBerst interessant.

Fazit

Leider war eszum Zeitpunkt dieses Tests (Stand
Mitte April, Anm. d. Red.) noch nicht maglich,
einen 901-Release-Candidate zu erhalten.
Aber die angekUndigten Features ergeben fur
mich insgesamt ein rundes Bild und ich freue
mich, sie auszuprobieren und einzusetzen. Da
die Tools immer machtiger werden, sollte man
auch den von The Foundry hervorgehobenen
Part der Performance-Optimierung nicht un-
terschadtzen. Meiner Meinung nach ist nichts
unsinniger als neue Tools, die nicht perfor-
mant einzusetzen sind. Die Optimierung von
MeshFusion im Bereich Low-Poly-Meshes
verhindert hier bestimmt an vielen Stellen den
Frustaufbau und macht das Tool in der neu-
en Version noch stimmiger in der Integration.
Welchen Stellenwert diese hat, zeigt die sub-
tile Anderung des Slice-Tools. Eine derartige
Erweiterung ware ohne die Integration von
MeshFusion nicht méglich gewesen.

Modo lebt seit eh und je davon, neue Tools
aus der Kombination bestehender Techniken
aufzubauen. Hier bietet jetzt das integrierte
MeshFusion viel Potenzial fur Neues.  >ei

Andre ist ein ausgebildeter Mediengestal-
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Biars:

Datenbank fur Refraktionsindizes
> refractiveindex.info
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