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CG-Characters! Maya Bifrost Nevue Tools

Im Fokus: Helden-Design Neue Wassersimulation - ZBrushCore, Trapcode,
und Statisten-Creation bis zum letzten Schluck Blender 2.78 & mehr
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Ul, Modo!

Fur ein effizientes Arbeiten mit einer Applikation stellt sich immer die gleiche Frage: Wie weit ist es sinnvoll, sie zu in-
dividualisieren? Eine Anpassung an die eigenen Gepflogenheiten optimiert mit Sicherheit den Workflow - aber was ist
bei der Arbeit mit Kollegen, wie sieht es bei dem nachste Release aus, und was ist, wenn man mal ein Tutorial machen

méchte und die eigene Oberflache so gar nichts mehr mit dem Original zu tun hat?

akt ist, dass die Flexibilitat, die Modo

bietet, nicht dazu verleiten lassen sollte,

einfach alles auf den Kopf zu stellen.
Mannigfaltige Moglichkeiten bedeuten nicht
automatisch mehr Effizienz, denn das Layout-
System und die Tool-Pipeline in Modo sind gut
durchdacht und funktionieren (vorausgesetzt,
man lasst sich darauf ein) sehr effektiv.

Duplicate
Copy
Detach

Save Viewport

Save Viewport As...

Save Viewport Group
Save Viewport Group As...

Revert

Maximize/Restore
Min Header

Lock Width

Lock Height

Split Horizontal
Split Vertical

Split Quad

Grundlegend hat Modo diesen Gedanken
schon jeher in den Layouts umgesetzt (via
Ctrl+Tab mit dem Layout-Switcher), die je
nach Aufgabenbereich des Ul (inklusive
Viewport, Tasteboard-Layout und Com-
mands) organisieren und von nicht bendti-
gten Elementen befreien. Diese lassen sich
aber trotzdem nach den eigenen Anforde-

Untitled - MODO

Tabbed
Viewport

min Header

Maximize
Toggle

von André Léscher

rungen anpassen und auch speichern, so-
dass die eigene Vorstellung des Modo Lay-
outs hier permanent hinterlegt werden kann.
Uberzeugen kann Modos GUI weiterhin, da
sie sich (in den allermeisten Fallen) in allen
Bereichen auf die gleichen Konventionen
stUtzt, sodass einmal Gelerntes immer wie-
der verwendet werden kann.

(none)

{none)

Activity View

Card View

Custom View

Drop Mappings
Event Log

Form View

Image Viewer

Item Tag Definitions
Path Aliases
Preferences

Preset Markup and Metadata Definitions
Preview
RenderView_ItemProperties:tabpreset
Status Feedback
Tabbed Viewport
3D Edit

Toolbars

Properties

Data Lists

Info

Editeis

Utility

Application

Viewport Controls
Layout Controls

Zu empfehlen ist hierbei auf jeden Fall, in der Modo-Hilfe unter The Modo Interface\Customizing your Layout das kleine Tutorial
anzuschauen, in dem der Model View von Grund auf erstellt wird. http://bit.ly/ModoCustLay
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Auf dem Bau -
der eigene Viewport

Um das Interface und die Funktionalitat er-
weitern zu kénnen, sollte man sich zuerst
mit den nétigen Schaltern vertraut machen.
In Modo wird der grundlegende Aufbau eines
Views durch Fenster definiert, die nach Be-
lieben mit Elementen gefullt werden.

Hierbei konnen bestehende Fenster ver-
wendet oder erweitert werden, oder man
follt ein komplett leeres Fenster (Layout >
Windows > New Window) mit Inhalt. FUr die
Anpassung der Fenster ist einerseits der klei-
ne Knopf (Thumb) in der oberen linken Ecke
jedes Fensters zustandig, andererseits kann
man auch das kleine nach rechts zeigende
Dreieck (Widget) bzw. in der minimierten
Version (Min Header) nur noch eine kleine
dunkelgraue Ecke links und eine hellgraue
Ecke rechts verwenden. Mit RMB auf den
Tumb erhalt man die
Optionen zur Steue-
rung der Darstellung
des Fensters. Hier
kann das Fenster
dupliziert, abgekop-
pelt oder geldscht
werden, man kann
das gesamte Layout
des Viewports oder
der Gruppen spei-
chern, und Fenster
kénnen horizontal
und vertikal geteilt
werden (schneller:
Ctrl+vertical/horizontal Drag auf Thumb um
vertikal/horizontal zu teilen).

Die eher unscheinbare Option ,Min Hea-
der" schafft bei der Vielzahl von Fenstern
erstaunlich viel Platz durch einfaches Aus-
blenden des Kopfbereichs. Mit LMB und Drag
kann die Viewport Group an eine andere Po-
sition des Layouts verschoben werden.

Mdogliche Ziele werden hier wahrend der
Bewegung durch orange Linien markiert.
Das Widget bietet einem alle méglichen In-
halte fUr das gewahlte Fenster. Zur besseren
Ubersicht sind diese (teilweise) in Kategorien
eingeteilt. Zu beachten ist hierbei, dass ei-
nige Eintrdge wiederum Gruppen enthalten,
sodass bei Auswahl der entsprechende Fen-
sterbereich unter Umstdnden mit mehr als
einem neuen Fenster gefullt wird.

Die Basis eines leeren Fensters (im Wid-
get: none) ist eine Viewport Group (im
Widget: falls nicht im Root, dann unter Ap-
plication), die wiederum mit beliebigen In-
halten gefUllt werden kann. Der einfachste
Weg hierzu ist die Auswahl eines vorde-
finierten Inhalts aus dem Widget-Men0.
Sollte dies einmal kein passgenaues Ergeb-
nis liefern, kann zum Beispiel via Form View
und dann erneut via Widget > Viewport
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Das sinnvolle Eingliedern in Viewport Groups vergréfert mithilfe des Maximize/Restore Toggles

den Viewport enorm.

Settings mehr oder weniger auf jegliche
Tabs, Buttons, Pop-ups etc. (sogar der in-
stallierten Plug-ins) zurUckgegriffen wer-
den, um einen ganzlich individuellen Inhalt
zu kreieren. Hierbei ist die schiere Masse an
Auswahlmaoglichkeiten wahrscheinlich die
gréRte Barriere.

Um das Fenster-Management nun ge-
danklich abzuschieBen, kann man via Tab-
bed Viewport auf der ersten Hierarchieebene
beliebig viele eigene Layouts erstellen, so-
dass keine Wiunsche offen bleiben durften.

Interaktion -
Arbeiten zwischen den Fenstern

Hat man nun den optimalen Viewport ge-
funden, stellt sich die Frage nach dem effi-
zienten Arbeiten mit den Elementen. Hierbei
ist zuerst eine aus den Optionen bekannte

Funktion elementar wichtig: Maximize/Re-
store. Trotz der Separation einzelner Funkti-
onen in die Layouts ist der Viewport je nach
MonitorgréBe umfangreich gefullt und der
Raum zum Arbeiten oder zur Wertanderung
wird unter Umstanden stark begrenzt.

Dies wird haufig sichtbar durch den klei-
nen Doppelpfeil (>>), der am unteren Rand
eines Views auf Inhalt verweist, der keinen
Platz mehr findet. Via ,Maximize" I&sst sich
jeder View in Modo extrem schnell auf die
maximale GroéBe bringen, noch schneller
geht es mit dem Shortcut: ,0"-Taste mit dem
Cursor Uber dem gewUnschten View. So I8sst
sich in den meisten Fallen viel einfacher mit
zu wenig Platz umgehen, als per Klick auf
den Doppelpfeil oder das Verschieben von
Viewport-Kanten.

Und hier bekommen jetzt auch die
Viewport Groups eine entscheidende Rol-
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@ Info/Stats @ Toggle Lights

Toggle Locators Toggle Cameras
Toggle Texture Locators

V. N\

Toggle Background Shading Toggle Verts

Graph Editor

Shader Tree Item List Toggle Wireframe

Sculpt Paint

VMaps

v

Toggle Grid Workplane

Invisible

(4)

©

Reflection Solid Same as Active Wireframe

Toggle "Use Shader Tree" Flat Shaded

Reset Reference System

Show Weightmaps

N ‘ Sp! al
Graph Editor Split Horizo | Create/Update Strip Items

Preset Browser Add All Sub-Strip Items
Re e |

(10)

VMap Shaded

CGooch Texture

Fusion Properties

° =

Select All Strips Select Source Meshes

Toggle Hilite Opacity

Toggle Source Visibility

Add Qbic Geometry...

Key Animated Items

%' Discard Changes &  Apply Changes
: e’ PreVie“, GL 1/2
(B> Play

Transform
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©

Soft Selection

©

Topology Sketch
Toggle Verts

Topology Mode

]

Slip U

(o)

Camera

ap

Edge Slide

Edge Loop

Perspective

Right

Select

Quick-Access Popover

- Action Center .

Falloff

Symmetry: Off

N/

)
U/

le. Wirde ,Maximize" ein Fenster immer
auf die volle GroBe maximieren, ware ein
sinnvolles Arbeiten nicht mehr moglich. So-
mit reicht ,Maximize" immer nur bis auf die
Hierarchie-Ebene der Viewport Group. Soll
heiBen: Es ist sinnvoll, den Model-Bereich
und den Datenbereich jeweils Ubergreifend
in eine Viewport Group zu setzen, damit das
Maximieren eines Datenfeldes nicht in den
Model-Bereich eingreift und umgekehrt.

Achtung: Bei normalem Header signali-
siert der gelbe Pfeil ein maximiertes Fen-
ster, hat das Fenster aber einen minimierten
Header, weist visuell nichts darauf hin, dass
unter Umst3dnden mehrere Fenster durch
dieses verdeckt werden. Gerade wenn man
anfangt, die Maximize-Funktion haufiger zu
nutzen, wird man also das ein oder ande-
re Mal ein verdecktes Fenster suchen. Da
der Shortcut das Iastige Klicken unterbin-
det, haben Laptop User hier mit der Stan-
dardbelegung ,0"-Taste ein Problem, da die
,0" des Num-Pads bendtigt wird. Dies ist
ein gunstiger Augenblick, um einen weite-
ren wichtigen Teil des Modo Ul einzufUhren:
den Input Editor, der direkt unter System zu
finden ist.

Er ist die Schaltzentrale zur kompletten
Individualisierung der Tastatureingaben un-
ter Modo - ob das Andern eines bestehen-
den Shortcuts, das Hinzufigen eines neuen,
das AusfUhren eines Makros und weitere,
machtige Funktionen, all dies geschieht
hier. Um nun also fUr den Anfang einfach
die Maximize-Operation auf einen neuen
Shortcut zu legen, kann man den entspre-
chenden Befehl - wenn bekannt - entweder
direkt im Input Editor eingeben, oder man
|8sst Modo den Befehl anzeigen und weist
dann den Shortcut zu.

Liste der wichtigsten Pie Menus

Ctrl+3 | Schnelles Offnen diverser
Pop-over

Ctrl+11 GL Viewport Toggles
Ctrl+4 | Topology Tools
Ctrl+2 1 GL Viewport Style

Ctrl+6 | Background Mesh Display, teil-
weise individualisiert via Form Editor

Ctrl+51 Topology Pen, nur aktiv wenn
Topology Pen aktiv ist

Ctrl+Shift+Space (eigene Definition) | GL
Viewport Restore Space, via Shortcut auf
deutscher Tastatur nicht verfugbar
Ctrl+F | Mesh Fusion Tools

Ctrl+Space | GL Viewport Typs

Alt+Space | kontextsensitive Schnell-
auswahl (Animation/3D Model View)

6000 O 0 0O000OC
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Command History

Press keys for assignment; click to clear

0K

Cancel

ey unassigned)

Uber die Command History ist das Mapping eines neuen Shortcuts sehr einfach.

Create v Duplicate

Find Form

vV X

Modos Schaltzentrale: Der Form Editor definiert
in Modo jegliche Oberflachen und erméglicht die
Anpassung der Elemente in jeder Hinsicht.

Hierzu verwendet man idealerweise die
Command History, die Uber ,F5" aufgerufen
werden kann. Sie speichert jegliche Aktionen
in Modo und kann auch verwendet werden,
um schnell in der Undo-Liste zu einem be-
stimmten Punkt zurUckzuspringen. Mit ge-
offneter History fohrt man jetzt einmal die
Aktion aus, die man neu belegen oder an-
dern mochte. Diese wird dann direkt in der
Command History angezeigt. Mit RMB kann
man neben Hilfe zu dem Thema und Infos zu
dem Command auch direkt ein neues Map-

Form Editor

Help URL f

Show Help

ce | Option

Default

Basic

(none)

(none)

nce Properties

ping zuweisen. Méchte man den Shortcut
auf einen bestimmten Bereich, einen View
oder ein Layout begrenzen, kann dies in dem
MenU mit dem Button ,..." definiert werden.
Im Gegensatz zu dem Viewport-Layout 13sst
sich das Mapping sogar einzeln als Config-
File abspeichern und jederzeit auf eine an-
dere Version von Modo Ubertragen.

Um ein Layout abzuspeichern, wahlt man
File > Config Export und vergibt einen be-
liebigen Namen. In dem dann folgenden Di-
alogfeld selektiert man unter Fragment den

Eintrag Key-Mappings.
Es empfiehlt sich, die
Option ,Append to File"
zu aktivieren, da so die
Datei immer erweitert
werden kann und an-
sonsten manchmal Map-
pings verlorengehen.

Und ein Tipp fur Mac-
User: Auf diese Weise
lassen sich auch Short-
cuts korrigieren, die
durch das deutsche Ta-
staturlayout ansonsten
nicht zugadnglich sind,
wie zum Beispiel Invert
Selection (die 6ffnende
eckige Klammer kann
ganz einfach auf zum
Beispiel Alt+5 gemappt
werden) oder Connected
(auf Alt+6).

Mit globalen Short-
cuts lassen sich her-
vorragend layoutUber-
greifende Commands
ausfuhren, doch wird
man damit nicht alle
Operationen abbilden
kénnen und wollen. So
ist es manchmal extrem
hilfreich, auch im Model-
Layout auf die Sculpt-
Tools zuzugreifen, schnell einmal aus dem
Setup ein ,Align to Work Plane" zu nutzen
oder im Animation-Layout schnell Zugriff
auf die Item-List zu erhalten.

Hierfur hat Modo zwei zusétzliche Ul-Er-
weiterungen parat: Palettes und Pie Menus.
Die Palettes sind im Grunde Auskopplungen
aus dem bestehenden GUI als Floating Win-
dows, sodass man jederzeit (und permanent)
Zugriff auf entsprechende Funktionen erhal-
ten kann. Eine umfangreiche Auswahl findet
sich unter Layout > Palettes, wobei auch hier

Preview Form
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bei haufigerer Verwendung eine Kopplung
an einen Shortcut sinnvoll ist. Standardma-
Big lassen sich via F2 die Model Tool Bar, via
F3 die Sculpt and Paint Tool Bar und F4 die
Setup Tool Bar aktivieren, welche man sehr
haufig auch in anderen Layouts benétigt.

Die wohl machtigste Ul-Komponente
sind die Pie Menus, die ein visuelles Button-
MenU an der Cursor-Position erzeugen und
die Auswahl einer Option durch einfaches
Hovern und Losen des Shortcuts ohne wei-
tere Aktion (z.B. Klick) zulassen.

Um das unter No.7 aufgefUhrte Pie Menu,
welches schnellen Zugriff auf das View-Ma-
nagement bietet, zu erhalten, muss Uber
System > Input Editor ein eigener Short-
cut mit dem Command ,attr.formPopover
{90553987532:sheet}" definiert werden.
Wie unter 5. zu sehen ist, kdbnnen die Pie
Menus auch angepasst beziehungsweise
komplett neu erstellt werden.

Aufgebohrt - Modos Grundfeste

Nicht nur die Pie Menus, sondern die ge-
samte Modo-Oberfldche ist modular aufge-
baut. So wie die Fenster individuell zusam-
menstellbar sind, kénnen auch die Inhalte
angepasst und individualisiert werden. Unter
System > Form Editor findet sich hier das
Tool, welches Zugriff auf Modos gesamtes
Basissystem bietet.

Um zum Beispiel das modifizierte Pie
Menu aus No.5 zu erstellen, 6ffnet man den
Form Editor, klickt einmal auf Find Form und
offnet via Ctrl+6 das Pie Menu. Dieses wird
jetzt in der Objekt-Hierarchie angezeigt und
kann beliebig angepasst und erweitert wer-
den. Auf die gleiche Art und Weise kénnen
so jegliche Elemente und Objekte von Modos
Ul verdndert werden.

Ganz unschlagbare
Informationen

Da auch die Tools in Modo eigentlich ein
Sammelsurium von Grundfunktionen sind
und Uber die Tool-Pipeline genauso indivi-
dualisiert und neu erstellt werden kénnen
wie Elemente im Ul, ist die Grenze hier
flieBend und kénnte bestimmt noch einen
weiteren Artikel fullen. Ein paar themen-
Ubergreifende Tipps aber noch zum Schluss,
die noch einen Workflow-Boost bringen.

[> Sowohl die Item-List als auch der Sha-
der-Tree sind zentrale Elemente in Modo
und werden durch den hierarchischen
Aufbau teilweise sehr lang (vertikal). Die
haufig bendtigte Drag-and-drop-Funktio-
nalitdt wird zur Qual, wenn die Elemente
weit auseinander liegen und man immer
den unteren Rand treffen muss, damit
die Liste weiter scrollt. Losung: Man
erzeugt sich in einem anderen Tabbed
Viewport eine zweite Item List/Shader
Tree. So kann man in einer Liste die
Quell-Position, in der anderen die Ziel-
Position einstellen und zieht das Item/
Light/Material etc. einfach von einer
Liste in die andere.

> Alle Werteingabefelder in Modo sind
kalkulationsfahig. Somit kénnen Berech-
nungen (Multiplizieren *, Dividieren /,
Addieren +, Subtrahieren -) direkt in den
Feldern als mathematische Gleichung
eingegeben werden. In Kombination mit
Ctrl kann dies auch sofort fUr Wertgrup-
pen relativ Ubernommen werden. Um
zum Beispiel die Auflésung zu verdop-
peln, die Frame Width ,*2" und mit
Ctrl+Enter bestatigen. Die Height wird
automatisch angepasst.

[> Ist ein Tool aktiv und somit eine Wer-
teingabe fokussiert, kann durch Sliden
im Viewport der aktive Wert verandert
werden. Beim Bevel-Tool kann hierdurch
zum Beispiel die Eingabe fur Value in-
teraktiv angepasst werden. Eine weitere
Mdglichkeit ist, wahrend eines aktiven
Tools ,K" zu drucken, um direkt unter
dem Cursor ein Channel Haul mit den
aktiven Werteingaben zu erhalten.

[> Alle Buttons mit einem kleinen dunklen
Dreieck in der rechten unteren Ecke
enthalten ein Pop-up mit weiteren
Optionen. Normalerweise wird dieses
durch LMB und halten aktiviert.

Etwas schneller geht es mit RMB.

> Unter Preferences > Display > Tool
Handles > Draw Style kénnen die Tool
Handles (dauerhaft) von Basic auf Advan-
ced gestellt werden und bieten dann in
vielen Situationen zusatzliche Funktiona-
litdten direkt im Viewport.

[> Mit Ctrl+D kénnen die Werte eines Tools
wieder auf Default gesetzt werden.

[> Viele Views lassen sich in bis zu zwei
Stufen minimieren und verdndern dabei

ihre Darstellung (zum Beispiel Item-List,
Toolbox).

> Alle Farbeingabefelder bieten eine er-
weiterte Funktionalitdt bei Verwendung
von Zusatztasten: Shift+Drag = Hellig-
keit, Ctrl+Drag = Farbung, Alt+Drag =
Sattigung.

> Um bei einem Shortcut einen Toggle
zu erzeugen, setzt man hinter den
Command ein ,?+".

Fazit

Ich arbeite selbst als Dozent an einer Hoch-
schule und bin immer darauf bedacht, mich
nicht zu weit von den Default-Settings eines
Programms zu entfernen. Doch die Moglich-
keiten, die Modo im Bereich der Individuali-
sierung bietet, gehen einfach weit Uber ein
einfaches Schickmachen hinaus. Auf diese
Weise lassen sich teilweise Arbeitsprozesse
extrem beschleunigen, sodass man sich mit
dem Layout-System, dem Form und dem
Input Editor auf jeden Fall einmal auseinan-
dersetzen sollte. Die Méglichkeit, diese ei-
genen Definitionen dann auch in jede neue
Version zu UberfUhren, machen eine An-
passung umso sinnvoller. Somit hat sich bei
meinen Kollegen und Studenten haufig die
Situation ergeben, dass meine Anpassungen
eher das Interesse geweckt haben, als Frust
daruber, dass es nicht »das Original< ist. Mein
Tipp - einfach mal antesten! >ei
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Ein Tutorial zum Viewport
> http://bit.ly/ModoCustLay

Das Docset MODO 10 fur Dash
> bit.ly/modo10docset

Windows Alternative zu Dash: Velocity
> velocity.silverlakesoftware.com)
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