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Modeling-Profitipps
Effizientes
Arbeiten in Maya

Martin Posch

ist Technical Artist
bei Rabcat.

Martin arbeitet seit 2007 bei Rabcat und hat dort
an Titeln wie Forza Motorsport 3 und Cursed
Mountain mitgewirkt. Neben seiner Tétigkeit als
Artist unterstiitzt er die Art Content Production
durch die Entwicklung projektspezifischer Scripts &
Tools (u.a. Python & MEL) und ist im Unternehmen
flir technische Problemldsungen verantwortlich.

Die Grafikexperten von Rabcat verraten ihre Tricks bei der Arbeit mit Auto-
desk Maya. Martin Posch erklart, wie Sie Scripts einsetzen, die 3D-Software
an die eigenen Bedurfnisse anpassen und den Workflow optimieren.

M odeling hat insbesondere im Kontext
von 3D-Programmen zwei sehr unter-
schiedliche Gesichter: Zum einen ist dort der
kiinstlerische Aspekt, also wie der Artist seine
Vorstellungen umsetzt. Zum anderen gibt es
den sehr technischen Hintergrund, mit dem Sie
sich ernsthaft auseinandersetzen sollten, um
optimale Ergebnisse zu erzielen. Denn gabe es
keine strikten Zeitvorgaben, konnte ein guter
Kiinstler unabhéngig von der verwendeten 3D-
Software immer ein gutes Ergebnis liefern, da er
gentigend Freiraum fiir die Umsetzung seiner
kreativen Ideen und Vorstellungen hat. Der
wahre Produktionsalltag sieht natiirlich vollig

anders aus. Hier gilt es vor allem, innerhalb der

gesetzten Rahmenbedingungen konkurrenzfa-

hig zu agieren - Zeit-, Budget- und Qualitatsvor-
gaben spielen eine tragende Rolle.

»Schnell, sauber und kontrolliert.«

Dieser Artikel liefert Hintergrundinformatio-
nenund verrat einige Tricks, mit denen die Ar-
beit in Maya erleichtert wird. So kann sich der
Artist ganz seinen kiinstlerischen Tatigkeiten
widmen. Es existiert zwar kaum Literatur zu
diesem Thema, fiir Profis gehoren die kleinen
Kniffe aber zum Grundlagen-Repertoire.
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l Wenn Sie alle nicht bendtigten Ul-Elemente ausblenden, haben Si e deutlich mehr Platz fiir den Viewport. Im rechten

oo T T Bild sind ChannelBox und Layer Edition nicht sichtbar, da sie a uf den zweiten Bildschirm verschoben wurden.
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Maya an die eigenen
Bediirfnisse anpassen

Maya ist ein extrem wandlungsfdhiges Pro-
gramm mit Riesen-Funktionsumfang. Es unter-
stiitzt den User wie kaum ein anderes dabei, sei-
ne eigene Arbeitsweise zu finden. Grundsétz-
lich ein Vorteil, aber es stellt auch ein Problem
dar: Fiir Maya ist es schwierig, Funktionen fiir
jeden Workflow eindeutig zu halten, schlief3lich
muss dieselbe Funktion in unterschiedlichen
Kontexten zur Verfligung stehen.

Naturgemaf? ist das Interface die Schnittstelle
zwischen User und Programm und damit das
Erste, was Sie nach dem Programmstart sehen.
Daher mochte ich zunéchst auf die optimale Ge-
staltung des Arbeitsbereiches eingehen.

Das User Interface arrangieren

Gehen wir davon aus, dass es sich um den Ar-
beitsplatz eines Modellers handelt. Die erste
Uberlegung sollte daher sein, welche Elemente
der Standardoberflache fiir die Anforderungen
des Modelers wichtig sind und welche wieder-
um ausgeblendet werden konnen. Erst dann
wird sichtbar, wie viel Platz tatsdchlich zum Ar-
beiten zur Verfiigung steht.

»Wer mochte die Welt durch ein
Bullauge betrachten, wenn er ein
Fenster haben kann?«

Die wichtigsten Funktionen im Uberblick:

©® Main Menu Bar
Alle Funktionen dieser Leiste sind auch mit
der Leertaste uiber die Hotbox zu erreichen.

® Shelf
Idealerweise legen Sie alle oft benétigten
Funktionen auf Hotkeys oder Marking Me-
nus. Viele Artists sehen das Shelf aber auch
als festen Bestandteil ihrer Oberflache.

® Tool Box
Alle hier liegenden Funktionen gehéren zur
Standardsteuerung und sollten daher unbe-
dingt tiber Hotkeys verwendet werden. Die
angebotenen Viewport Configurations brau-
chen Modeler praktisch nie.

® Time Slider / Range Slider
In einigen Situationen kann es hilfreich sein,
wenn auch beim Modeln Keyframes verwen-
det werden - z.B.um eine Autottir auf- und
zuschwingen zu lassen. Abgesehen von sol-
chen oder ahnlichen Ausnahmen braucht ein
Modeler die Slider aber nur sehr selten.

® Command Line
Solange alles funktioniert, benétigen Sie die
Command Line im Prinzip nicht. Allerdings
werden hier Fehlermeldungen und Ausgabe-
informationen angezeigt. Mochten Sie also
stets liber den Zustand von Maya informiert
sein, ist die Command Line unverzichtbar.

@ Help Line
Die Help Line wird immer dann interessant,
wenn Vorgange mit Fortschrittsanzeige lau-
fen, zum Beispiel das Baken von Texturen. An-
sonsten wird sie kaum gebraucht.

® ChannelBox / Layer Editor
Wer mit mehr als einem Monitor arbeitet,
kann diese beiden Elemente auf den zweiten
Bildschirm legen, um zusétzliche Viewport
Size zu erhalten. Hierfuir wird allerdings ein
Script benotigt.

Da es sehr umstéandlich ist, die einzelnen Ele-
mente langsam ein- und wieder auszublenden,
empfehle ich einen Hotkey als Toggle zwischen
den beiden meistverwendeten Einstellungen
bzw. ein Marking Menu fiir die prazisere An-
sprache der Interface-Elemente.

»Profitieren Sie von den
Losungen anderer.«

Ichlege Ihnen aufierdem sehr ans Herz, im In-
ternet nach Sammlungen von MEL Scripts und
Plug-ins zu stobern. Maya hat mit MEL einen
schnellen und einfachen Weg fiir User inte-
griert, technische Probleme zu umgehen - die
starke Scripting Community bietet viele Tools
frei zum Download an.

Hotkeys vs. Marking Menus vs. Shelf

Zeit ist bekanntlich Geld. Als Faustregel gilt da-
her: Haufig verwendete Funktionen und solche,
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Ein Blick in den Outliner zeigt eine Fiille an Nodes
ohne klar ersichtliche Funktion - »Optimize Scene

Size« raumt mit der Unordnung auf.
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behalten. Rechts werden allein die Hard Edges im Wireframe-Modus angezeigt, um eine genaue Kontrolle zu ermdglichen.
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Mithilfe verschiedener Materialien heben sich einzelne Regionen auf demselben Objekt voneinander a b. So ist eine
schnell dnderbare Darstellung von Proportionen und Linienfiihrun g gewdhrleistet. Zudem lassen sich einzelne Faces
mit einem transparenten Material versehen, um den Blick auf ein gesteckte Objekte freizugeben.

die Sie schnell hintereinander benutzen, sollten
via Hotkeys parat sein. Das Split Polygon Tool
und die Merge-Vertices-Funktion braucht ein
Modeler etwa sehr haufig, im Bedarfsfall auch
sehr schnell hintereinander. Daher befinden
sich beide Funktionen idealerweise auf jeweils
einem Hotkey.

Alles Weitere ldsst sich in Marking Menus zu-
rechtlegen —am besten nach Art der Funktion
kategorisiert, was erheblich der Ubersicht zugu-
te kommt. Denken Sie etwa an ein Menii fiir die
wichtigsten sekundaren Modeling Tools, ein
weiteres flir alle Funktionen betreffend Soft /
Hard Edges und Normals und wieder ein ande-
res fiir Delete History, Freeze Transformations,
das Spiegeln von Objekten usw.

Das Shelf ist aus meiner Sicht eine vergleichs-
weise schlechte Art, Tools zu sammeln und zu
verwalten. SchliefSlich belegt es permanent ei-
nen grofien Teil des Bildschirms und ist mit der
Maus langsamer zu erreichen. Der grofite Vor-
teil gegeniiber Marking Menus liegt hingegen
in der Méglichkeit, Icons zuzuweisen. Das bietet
Thnen eine visuelle Orientierung, sodass Sie
Funktionen schneller wieder finden, insbeson-
dere wenn sie diese nur selten benétigen. Also
miissen Sie Prioritaten setzen: Simple Bedie-
nung und grofier Arbeitskomfort, oder deutlich
schnellere Bedienung, aber auch mehr Komple-

Mit dem Split Polygon Tool kann von einem Vertex
zum ndchsten durch das Mesh geschnitten werden —
optimal, um verwackelte Edgeloops zu begradigen.

|
i

xitat? Wer sowieso nur einfach beschriftete But-
tons ohne Icons einrichtet, sollte also eher auf
Marking Menus setzen.

Saubere Szenen und Meshes

Fir einen Profi ist es unerlasslich, dass weiter-
gegebene Daten stets sauber gehalten werden.
Unsaubere Szenen werden unnétig grof3, un-
tibersichtlich und sind nur schwer in einem an-
deren Kontext einsetzbar. Unsaubere Meshes
fithren etwa haufiger zu Abstiirzen von Maya
und sind damit fiir einen Game Content indis-
kutabel. Darum zdhle ich das Thema Sauberkeit
eindeutig zum technischen Teil des Modelings.
Im Folgenden ein paar Tricks, wie Sie einfach
mit der Unordnung aufraumen konnen.

Szenen saubern

Fiir unniitze Nodes aller Art sollten Sie in erster
Linie die »Optimize Scene Size«-Funktion nut-
zen, die alle unverkniipften Nodes automatisch
entfernt. Lassen Sie sich von Maya nicht verun-
sichern, wenn es darauf hinweist, dass sich der
folgende Schritt nicht riickgangig machen lasst.
Wenn Sie auf unbenutzte Layer, Materialien
und andere Elemente achten, die spdter noch
benotigt werden, kann Ihnen nichts passieren.
Es ist mitunter sogar schon vorgekommen, dass
wir bei Rabcat Szenen zur Weiterbearbeitung
erhalten haben, die nach einem »Optimize
Scene Size« nur mehr ein Viertel (!) der ur-
spriinglichen Dateigrofie aufwiesen.

Mochten Sie die volle Kontrolle iiber eine Sze-
ne behalten, empfehle ich Thnen, die Funktion
»DAG Objects Only« im Outliner unter »Dis-
play« zu deaktivieren. So werden auch wirklich
alle Nodes angezeigt. Leider ist es oft schwierig
zu erkennen, welche Funktionen hinter be-
stimmten Nodes stecken. Aus diesem Grund ha-
be ich ein Script zum Download bereitgestellt,
das zu jeder selektierten Node den Maya-inter-
nen »nodeType« anzeigt. Dieser nodeType kann
dann in der Programm-Hilfe unter »Node and
Attribute Reference« nachgeschlagen werden.

Sollte das Nodes-Gewirr allzu untibersichtlich
sein, gibt es noch einen weiteren Trick, mit dem
Sie Ihre Szene sdubern konnen: Selektieren Sie
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samtliche Objekte und exportieren sie diese mit
allen eingeschalteten Exportfunktionen in eine
neue Szene, so werden nur direkt verantwort-
liche Nodes tibernommen.

Ebenfalls ausgesprochen praktisch und pas-
send zum Thema gibt es ein weiteres Script, das
beim Verbinden und Separieren von Objekten
sowie beim Extrahieren und Duplizieren von
Faces hilft. So werden die Benennungen erhal-
ten, Objekte in den urspriinglichen Gruppen
und Layern gespeichert und die Zahl unnétiger
Nodes minimiert. Das Script steht zum Down-
load bereit und wird anstelle der normalen Ma-
ya-Funktionen »Combine«, »Separate«, »Dupli-
cate Faces« und »Extract Faces« verwendet.

»Skripts sind wie Haushaltsgerate.
Aufraumen ohne sie ist
langwierig und miihsam.«

Bis vor einiger Zeit wurde bei Rabcat vor allem
bei grofien Projekten nahezu ein ganzer Mann-
tag fiir die Sduberung von Szenen eingeplant.
Dank der Scripts ist es nun moglich, diesen Task
auf wenige Stunden zu reduzieren.

Meshes saubern

Das Gegenstiick zu »Optimize Scene Size« heifst
im Falle von Meshes »Cleanup«. Die Funktion
durchleuchtet Polygonobjekte auf technische
Mangel und eventuelle Problemstellen. Wichtig
ist hier hauptséchlich, dass in der Regel die »Se-
lect Matching Polygons«-Option gewahlt wer-
den sollte, mit der Maya die Problemstellen nur
selektiert. So konnen Sie selbst entscheiden, wie
Sie weiter vorgehen mochten.

Die schlimmsten Fehlerquellen sind:

©® Nonmanifold Geometry

® Lamina Faces

® Faces with Holes

® Edges with Zero Length, Faces with Zero
Geometry Area, Faces with Zero Map Area

Die Liste im Einzelnen durchzugehen, wire si-

cherlich nicht besonders interessant. Es ist aber
auch nicht unbedingt notwendig, da Sie recht
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Der Wire Deformer ermdglicht es,
ohne Zeitverlust Proportionen und
Linienfiihrung anzupassen.

schnell die Bedeutung der einzelnen Fehler ler-
nen werden, ebenso wie Sie diese wieder aus-
bessern oder von vornherein vermeiden kon-
nen. Die Maya-Hilfe enthalt tibrigens ausfiihr-
liche Informationen zu diesem Thema.

Um schnellstméglich mit dem Cleanup arbei-
ten zu kénnen, sollten Sie die Funktion mit ih-
ren meistverwendeten Einstellungen auf einem
Button, Hotkey oder Marking Menu parat ha-
ben und wahrend des Aufrdumens schrittweise
aufrufen. Ein Script mit meinen Cleanup-Ein-
stellungen habe ich fiir Sie vorbereitet.

Besondere Sorgfalt

Neben diesen Fehlerquellen spielen noch ande-
re Aspekte fiir die Qualitit der Meshes eine
wichtige Rolle, auch wenn sie gliicklicherweise
kaum flr Instabilitaten verantwortlich sind.
Vor allem wenn es sich um Game Content han-
delt, sind die Face Normals sowie Soft bzw. Hard
Edges zu beachten. Aufgrund ihres niedrigen
Polycounts und der Tatsache, dass sie in Echtzeit
funktionieren missen, ist bei ihnen besondere
Sorgfalt angesagt. Man spricht bei derart genau
geplanten und hochqualitativen Models auch
von »Organized Meshes«.

Um die Face Normals zu Uberpriifen, sollte
»Backface Culling« immer eingeschaltet sein.
Abgesehen davon, dass die Face Normals beim
Endprodukt richtig gedreht sein miissen, ist
Backface Culling zusatzlich praktisch, weil eini-
ge Tools beim Polymodeling von der Face Nor-
mal abhangig sind. Im ersten Moment stiftet
dies oft Verwirrung, wenn sich die Funktionen
mal wieder ohne erkennbaren Grund bockig
verhalten. Mit dem Split Poly Tool kdnnen Sie
etwa normalerweise iiber weite Strecken durch
das Mesh cutten, nicht aber, wenn die Norma-
len in die falsche Richtung gedreht sind.

»Wer ein Asset fiir einen aktuellen AAA-
Spieletitel modelliert, kommt an prazi-
sen Soft und Hard Edges nicht vorbei.«

Soft und Hard Edges sind auf3erordentlich
wichtig, um in Echtzeitgrafik harte Linien zu de-
finieren und die Geometrie dazwischen schén

Scripts zum Workshop

Auf der Script-Plattform Autodesk Area finden Sie
samtliche im Artikel erwdhnten, von Martin Posch
erstellten Helfer. Jedem Script liegt eine Readme-
Datei bei, die alle wichtigen Informationen bein-
haltet. Fiir den Download miissen Sie sich zuvor
auf www.autodesk.com registrieren.

User Interface Verbesserung 1:

Toggle zwischen zwei Darstellungen
http://area.autodesk.com/downloads/scripts/sun_uitoggle
User Interface Verbesserung 2:

Marking Menu zum prdzisen Ansprechen der Elemente
und Abspalten von ChannelBox/Layer Editor
http:/l...Idownloads/scripts/rc_interfacemm

Informationsausgabe:
Ausgabe der nodeTypes fiir selektierte Nodes
http:/l....[downloads/scripts/sun_shownodetypes

Workflow-0ptimierung:
SmartFunctions fiir Combine, Separate, Duplicate, Extract
http:/l....[downloads/scripts/rc_smartfunctions

Mesh-Optimierung:
(leanup-Schnellfunktion
http://...Idownloads/scripts/sun_polycleanup




\. Rabcat Computer Graphics

rommmmmmmmmyn | S€it 2001 arbeitet das in Wien
ansdssige Unternehmen Rabcat
Computer Graphics GmbH mit
seinem rund dreiRigkopfigen
L Team von erfahrenen 3D-Gra-
fik- und Animations-Spezialis-
ten an groBen internationalen
Projekten.
Die Mitarbeit an namhaften Videospielprodukti-
onen (Forza Motorsport 3, Cursed Mountain, Silent
Hill: Origins, Test Drive Unlimited, MotorStorm,
Alone in the Dark, GTA: Vice City etc.) und die
jiingste Auszeichnung zu einem der Top-100-
Jungunternehmen Osterreichs im Jahre 2008 un-
termauern die Kompetenz und die nachhaltige
Konkurrenzfahigkeit des Betriebes.
Aktuell arbeitet Rabcat an zwei geheimen Pro-
jekten fiir Microsoft und Disney Interactive.
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weich darzustellen. So kommen Sie etwa beim
Modeling eines Autos fiir einen AAA-Titel ein-
fach nicht um exaktes Arbeiten mit ihnen herum.
Die besten Moglichkeiten zur Kontrolle von
Soft und Hard Edges sind Display, Polygon Dis-
play und Custom Polygon Display. Hier konnen
Sie aus zahlreichen Optionen wéhlen, die alle
moglichen Komponenten hervorheben. Beson-
ders wichtig fiir »Edges«: Standard, Soft/Hard,
Only Hard, sowie fiir »Highlight«: Border Edges,
Texture Borders, Crease Edges. Auch hierfiir ha-
be ich ein Script zum Download bereitgestellt.

Geplant und systematisch modellieren

Aufer fiir sehr tiberschaubare Arbeiten sollte in
Maya immer ein neues Projekt angelegt wer-
den. So haben Sie einen fixen Platz, an dem Da-
teien teilweise auch automatisch abgelegt wer-
den und Sie kdnnen bei der Dateisuche im File
Browser liber »Current Project« schnell in den
Projektpfad gelangen — das ist die Extraminute
Sortieren zu Beginn eindeutig wert.

Wichtige Vorbereitungen

Sollte noch kein detaillierter Plan tiber das zu
modellierende Projekt erstellt worden sein,
zahlt sich ein weiterer Zwischenschritt aus: So
sollten Sie zundchst mit dem Kunden, dem Art
Director oder einem anderen Ansprechpartner
Bildmaterial aussuchen, das zur Orientierung
benutzt werden kann. Es hilft zudem sehr,
gleich in der Anfangsphase mit den anderen
Projektbeteiligten tiber ihre Erwartungen zu
sprechen — Modeling beginnt immer im Kopf.

nErste Versionen miissen
schnell gedndert werden konnen.«

Generell sollte die erste ausmodellierte Version
Thres Projekts nie komplex sein. Alle Details, die
in ein Mesh geschnitten, »hineinextrudiert« oder
mit mehreren Loops definiert werden miissen,
sind daher fehl am Platz. Schlief}lich miissen Sie
immer davon ausgehen, dass Anderungswin-
sche geduflert werden. Planen Sie deshalb un-
bedingt fixe Milestones ein und besprechen Sie
diese im Einzelnen mit allen Beteiligten.

Sie sehen schon: Am Anfang muss immer mit
Hilfsmitteln und Tricks gearbeitet werden. Ein

weiterer dieser kleinen Kniffe ist der gezielte
Einsatz der Soft und Hard Edges, wodurch Sie
prazise Kanten definieren konnen und so weni-
ger Edgeloops bendtigen. Aufierdem heben ver-
schiedene Materialien Segmente voneinander
ab. Einzelne Elemente sollten in erster Linie in-
einandergesteckt bleiben und nicht zu einem
Ganzen verbunden werden, damit Sie diese je-
derzeit neu positionieren konnen, ohne die Geo-
metrie rundherum in Mitleidenschaft zu ziehen.
Deformer wie »Lattice«, »Wire Deformer« oder
»Cluster« helfen ohne viel Zeitverlust dabei, Pro-
portionen und Linienfithrung anzupassen.

»Behalten Sie die Wiinsche
Ihrer Ansprechpartnerim Auge.«

Die erste Version des Projekts ist eine wichtige
Kommunikationsbasis fiir alle Ansprechpart-
ner. Nutzen Sie diese gemeinsame Grundlage
und alle folgenden Zwischenschritte, sodass
nicht kurz vor der Abnahme alle Anderungs-
wiinsche und Unzufriedenheiten gleichzeitig
auf den Tisch kommen. Denn das fithrt schnell
zu Frust und immensem Zeitverlust.

Dauerhaft Ordnung halten

Sind die wichtigsten Positionen abgestimmt,
koénnen Sie mit dem Verbinden der Elemente
und dem groben Skizzieren der Details begin-
nen. Um einen guten Meshflow zu erzielen,
empfiehlt es sich spétestens jetzt, das Mesh et-
was aufzupolieren und auf diese Art spater eine
bessere Definition zu erhalten. Dafiir schneiden
Sie Edgeloops in moglichst regelmafiigen Ab-
standen und moglichst gerade durch das Mesh,
sdubern (eventuell durch Hektik entstandene)
Schwachstellen in der Geometrie, machen ein
Cleanup und kontrollieren anschliefend die
Face Normals. Verschieben Sie die Aufraumar-
beiten nicht auf spater! Die gesparte Zeit verlie-
ren Sie erfahrungsgemaf sehr schnell durch
Programmabstiirze und durch das Ausbessern
von iibersehenen Fehlern aus vorherigen Ar-
beitsschritten —was Sie in Ihrer Arbeit wieder
zwei Schritte zurtickwirft.

»Der Weg zum Endergebnis istimmer
weiter, als er dem Betrachter erscheint.«

Als Faustregel halten wir fest: Die ersten 80%
der Gesamtzeit sollten damit verbracht werden,
eine genau geplante, saubere und mit anderen
abgestimmte Basis zu schaffen. In den verblei-
benden 20% sollten schliellich alle Kanten ge-
glittet sowie die Bevels und Definitionen aus-
formuliert werden. Der Weg zum Endergebnis
ist letztlich immer weiter, als er dem Betrachter
erscheint —das wird vor allem fiir Thre An-
sprechpartner gelten. Ein effizienter Arbeitsab-
lauf fordert daher die Kommunikation, 14sst
Zeit zum Denken und vermeidet unnétige Zeit-
verluste. Nicht zuletzt schont er aber auch Thre
Nerven. So bleibt Thnen damit auch immer die
Freude auf das nachste Mal! Martin Posch
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