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Topologik

Schon seit Langem unterrichte ich verschiedene 3D-Programme. Normalerweise haben die Schuler auch
ihren Spaf} dabei. Wenn es aber an die UV-Abwicklungen oder die Retopologisierung, also das Erstellen
einer neuen Oberflache mit weniger Polygonen geht, blickt man oft nicht mehr nur noch in strahlende Ge-
sichter. FUr eine neue Topologie eines 3D-Modells nutze ich personlich gerne 3ds Max oder auch 3D Coat.
Andere Werkzeuge, die bisher auch schon auf dem Markt waren, hatten in meinen Augen ungefahr die glei-
chen Funktionen. Jetzt kam aber Topologik heraus, und das schien mit ganz anderen Méglichkeiten direkt

in 3ds Max zu glanzen. Somit ist das ein Grund fUr mich, dieses neue Werkzeug mal zu testen.

ach der Installation muss man erst
N mal das Benutzer-Interface freile-
gen. Das geht, wie bei 3ds Max Ub-
lich, Uber das Menu Customize > Customize
User Interface. Dort findet man in der Kate-
gorie KinematicLab das Topologik-lcon und
das TopolLogiK_PieMenu. Wahrend das Icon
sicherlich einen guten Platz in der Toolbar
findet, ist es bei dem Pie-MenU (ich wurde
mich komisch fuhlen, das jetzt als Kuchen-
menU zu Ubersetzen) wahrscheinlich am
effektivsten, ein TastenkUrzel zuzuweisen.
Ein Klick auf das Icon offnet ein klei-
nes Fenster, in dem ich das hochaufgeldste
Modell sowie das Retopo Mesh definieren
kann. Das Objekt, auf dem die neue Topo-
logie erstellt werden soll, wird hierbei auch
gleich automatisch eingefroren. Einerseits
ist das ja praktisch, aber jetzt erkennt das
3ds-Max-Werkzeug Orbit about Point of In-
terest nicht mehr die Oberfldche. Somit ist
die Navigation mit diesem Modus ein wenig
schwieriger. Das liegt aber an 3ds Max selbst.
Sobald ich aber angefangen habe, neue Fl3-
chen zu erstellen, kann ich diese wiederum
zur Navigation mit dieser Methode nutzen.
Falls man in diesem Schritt noch kein Retopo

Mesh definiert, wird es bei der ersten An-
wendung eines der Topologie-Erstellungs-
werkzeuge erstellt.

In diesem Fenster kann ich auch die Opa-
zitdt der beiden Geometrien einstellen und
den Abstand, den die Retopologie zur hoch-
aufgelésten Oberfldche haben soll. Auf das
Live Project gehen wir nachher noch ein. Die
Schaltfldche unten rechts mit der Beschrif-
tung S kann ich besonders Anfédngern mit
diesem neuen Tool empfehlen. Dieser Knopf
offnet ein weiteres durchsichtiges Fenster, in
dem die zusatzlichen TastenkUrzel fUr das je-
weilige Werkzeug aus der Topologik-Samm-
lung zu finden sind.

Alleine schon weil man das Pie-MenuU im-
mer wieder 6ffnet, lohnt es sich, dafur einen

In der rech-
ten Seite des
MenUs befin-

den sich die

Werkzeuge

zur Erstel-
lung von
Oberflachen.

von Mike Kuhn

Tastatur-Shortcut zu haben. Das Pie-Menu
besteht eigentlich aus drei Bereichen. In der
oberen Gegend befinden sich die beiden
Schaltfldchen ,RUckgédngig" und ,Wieder-
herstellen®. Im unteren linken Bereich findet
man die ganzen Edit-Werkzeuge, mit denen
wir uns nachher befassen. Auf der rechten
Seite sind dann die verschiedenen Werkzeu-
ge, um Geometrien zu erstellen.

Bei den Standard-Retopo-Werkzeugen
von 3ds Max war das Extend Tool immer eins
meiner Lieblingswerkzeuge. Das Face Tool
von Topologik macht eigentlich das Glei-
che, jedoch, finde ich, deutlich effektiver.
Wahrend ich im Extend Tool verschiedene
TastenkUrzel fur unterschiedliche Funktio-
nen nutze, kann ich diese Funktionen auch

1 ochil Ml

In der linken
Seite des
Menus befin-
densich alle
Werkzeuge,
um die Ober-
flachen zu
manipulieren.
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mit dem Face-Werkzeug ausfUhren. Jedoch
brauche ich hier keine speziellen Tasten-
kurzel. Die spezifischen Funktionen werden
aufgerufen, je nachdem wo ich meine Ak-
tion starte. Wenn ich auf einer freien Ober-
flache starte, erzeuge ich mit dem ersten
Klick ein Polygon an einem Scheitelpunkt
und definieren mit dem Setzen des zwei-
ten diagonal gegenUberliegenden Scheitel-
punkts die GréBe und die Ausrichtung des
Polygons. Falls ich meine Bewegung Uber
der Kante eines bestehenden Polygons be-
ginne, erstelle ich durch das Extrudieren der
Kante eine neue Fldche. Beginne ich meine
Aktion Uber einem Scheitelpunkt, entsteht
das Polygon aus den beiden am Scheitel-
punkt anliegenden Kanten, und ich beende
die Erstellung durch das Setzen des gegen-
Uberliegenden Scheitelpunkts.

DIGITAL PRODUCTION

Das Face Tool erlaubt die Erstellung
einzelner Polygone als auch eine
Aneinanderkettung von Polygonen
bis hin zu Polygonflachen.

Im Extend-Werkzeug von 3ds Max kann
ich mit Strg+Alt zwischen zwei Kanten ein
Polygon erstellen. Mit dem Face Tool ex-
trudiere ich einfach auf die Ubliche Art eine
Kante, und diese wird dann automatisch an
alle anderen Kanten des Meshes angepasst,
Uber das ich mich dann bewege. Somit bin
ich nicht nur an eine einfache Bridge-Funk-
tionalitdt gebunden. Ich kann viel gezielter
Polygone in jegliche Richtung und Entfer-
nung verbinden. Die gleiche Funktionalitat
habe ich auch, wenn ich ein Polygon aus
einem Scheitelpunkt heraus erstelle. Der ge-
zogene Scheitelpunkt hangt sich an jeden
Scheitelpunkt, der in gewisser Nahe liegt.

So bin ich nicht an nur vierseitige Polygo-
ne gebunden, sondern kann auch schnell
Dreiecke erstellen. Sehr praktisch ist auch
die Moglichkeit, mit Shift mehrere anein-
anderhdngende Kanten zu selektieren und
dann alle auf einmal zu extrudieren. Mithilfe
der Strg-Taste kénnen dann auch einzelne
Scheitelpunkte verschoben werden.

Surface

Mit dem Surface Tool kann eine Linie auf
dem hochaufgelésten Mesh und in einiger
Entfernung eine weitere Linie gemalt wer-
den. Der Bereich dazwischen wird dann mit
mehreren Polygonen aufgefullt. Durch ver-
schiedene TastenkUrzel kann ich in diesem
Werkzeug die Anzahl der Punkte der ge-
malten Linien sowie die Anzahl der Reihen
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Grofie Bereiche
kénnen mit
dem Surface
Tool schnell
Uberdeckt
werden.

und Spalten der Polygonflédche éndern. So-
lange das Tool noch aktiv ist, kann durch
das Verschieben der einzelnen Punkte der
Linien die Form der Fldche angepasst wer-

den. Auch hier kénnen mit Shift mehrere
aneinanderhdngende Kanten ausgewshlt
werden an denen das neue Polygonnetz
entsteht.
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Wichtige Polygonstreifen, die einen be-
=3 +

stimmten Verlauf haben sollen, lassen sich
mit dem Stripe-Werkzeug sauber auf die
Oberflache legen. Hierbei zeichnet man eine
Bezier-Linie auf das High-Poly-Mesh. Es ent-
steht 3dhnlich wie beim Surface-Werkzeug
ein Streifen Polygone, die durch die Position
und Anzahl der Spline-Punkte und der An-
zahl der Polygone in den gewUnschten Zu-
stand gebracht werden kénnen. Auf Wunsch
lassen sich auch die jeweiligen Enden des er-
stellten Streifens verjungen. Eine angeneh-
me weitere Funktion in diesem Werkzeugq ist
die Mdglichkeit, schon fertiggestellte Poly-
gonstreifen neu zu selektieren und so einen
neuen Hilfs-Spline zu generieren, mit dem
dieser Bereich erneut verformt werden kann.
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Bridge

Das Bridge Tool bietet die Méglichkeit, zwi-
schen zwei Kantenschleifen-Selektionen
Polygone einzufigen. Was auf den ersten
Blick sehr simpel klingt, glénzt aber durch
die freie, interaktive Auswahl der Kanten.
Wie wir es schon von Stripe und dem Surface
Tool kennen, 13sst sich auch hier die Anzahl
der Segmente einstellen.

Das Cap Tool kann, wie der Name schon
sagt, Locher verschlieBen. Sobald ich mich
in diesem Werkzeug einem geschlossenen
Edge Loop ndhere, leuchtet dieser auf und
ich kann ihn erst mal provisorisch verschlie-
Ben. Solange das Werkzeug noch aktiv ist,
kannich die inneren, neuen Polygone drehen
und so den gewunschten Edge Flow definie-
ren. Dadurch, dass ich auch hier die Anzahl
der Segmente einstellen kann, und dank der
Option des Drehens, |8sst sich eigentlich for
jede LUcke die richtige FUllung finden. Dabei
muss es sich bei der Offnung nicht um eine
gerade Anzahl von Kanten handeln.

Branch

Mit dem Branch Tool lassen sich Finger,
Hoérner und andere zylindrische Bereiche
sehr schnell ummanteln. Dieses Werkzeug
erkennt automatisch zylindrische Formen,
und man kann durch Klicken und Ziehen
einen Teilabschnitt mit einem Polygonnetz
umhullen. Wie wir es inzwischen schon von
vielen der anderen Werkzeuge kennen, [3sst
sich auch hier die Anzahl der Segmente im
horizontalen und vertikalen Bereich 8ndern
solange das Tool aktiv ist. Auch lassen sich in
der Phase noch der Anfang und das Ende des
Schlauches verschieben sowie verdrehen.
Mit der Shift-Taste knUpft dann der neu ge-
zogene Branch an das Ende des anderen an.

In der linken Seite des Pie-MenUs finden
wir dann die Bearbeitungswerkzeuge, die
anfangs mit Entspannen, Verschieben, Ein-
frieren, Teilen und Schnitt bevolkert waren.
Im Laufe der Zeit, in der ich diesen Artikel
geschrieben habe, kamen mit neuen Up-
dates dann noch weitere Werkzeuge hinzu,
wie der Verschieben-Pinsel und Begradigen.

Mit dem Relax-Werkzeug lassen sich Be-
reiche entspannen, indem die Abstande der
bearbeiteten Vertices zueinander relativiert
werden. Angenehm ist hier, dass im Gegen-
satz zu dem entsprechenden Werkzeug in
den Graphite Modeling Tools die Rander der
Topologie nicht beeinflusst werden.

Das Move Tool erlaubt, einzelne Schei-
telpunkte, Kanten oder Polygone zu ver-

Mit dem Stripes Tool lassen sich die
wichtigsten Flows in die Topologie legen.
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schieben oder aber auch mehrere Vertices,
Kanten oder Fldchen auszuwahlen und die-
se dann gemeinsam zu verschieben. Vor-
hin hatte ich den Live-Project-Knopf im
Topologik-Parameterfenster erwdhnt: Wenn
der aktiviert ist, kann man auBerhalb der
Topologik-Werkzeuge die Retopologie als
editierbares Mesh- oder auch Poly-Objekt
bearbeiten, und die Scheitelpunkte tun ihr
Bestes, an der Oberfldche des hochaufge-
|6sten Modells entlangzugleiten.

Der Move Brush wiederum wirkt ein
bisschen wie eine weiche Auswahl und ver-
schiebt die Scheitelpunkte starker, je ndher
sie am Zentrum des Pinsels liegen. Mit der
Shift-Taste wird er zu einem Relax Brush.

Das Freeze-MenU bietet drei Werkzeuge,
mit denen ich durch Bemalen Flachen, Be-
reiche oder auch Auswahlen einfrieren oder
entfrieren kann. Dies kann in Verbindung
mit dem Move Tool oder dem Move Brush
hilfreich sein. Man wuUrde zum Beispiel die
Gegend um den Mundwinkel herum einfrie-
ren und danach den umliegenden Bereich
bearbeiten, ohne die eingefrorenen Stellen
aus Versehen zu verformen.

Beim normalen Cut-Werkzeug in 3ds Max
kann es passieren, dass man einen neuen
Schnitt nicht direkt auf dem gewUnschten
Scheitelpunkt erzeugt und ein wenig da-
nebenliegt. Das kann man beheben, indem
man den Vertex Snap anschaltet. Aber dann

Mit dem Brige Tool kénnen zwei ausgewahlte
Edge Loops interaktiv verbunden werden.

hat man teilweise Probleme, die Schnitte
auf Kanten zu platzieren. Beim Cut Tool von
Topologik definiert man beim Ziehen des
Schnittes mit der Ctrl- und der Shift-Taste,
ob man momentan an Kanten oder Scheitel-
punkten schneiden mochte. Mit dem Split
Tool werden ganze Kantenringe oder auch
nur eine zu bemalende Strecke unterteilt. In
diesem Fall fdngt der Schnitt ab der Kante
an, welche dem Anfangspunkt der Malbewe-
gung am nachsten liegt.

Noch wahrend ich beim Schreiben dieses
Artikels war, kam schon ein weiteres Up-
date heraus. Neben einem Symmetry-Knopf
im HauptmenU, mit dem sich gleichzeitig die
andere Seite des Modells erstellen lassen,
kam auch noch Begradigen als neues Werk-
zeug hinzu. Die Arbeitsweise mit diesem
Straighten Tool bietet ein paar interessante
Méglichkeiten. So kann ich einzelne Kanten
oder auch Loops auswahlen und ziehe dann
eine Linie von meiner bevorzugten Anfangs-
stelle in die gewUnschte Richtung und defi-
niere so, in welcher Richtung ich die Auswahl
begradigen mochte.

Fazit

Im Vergleich zu den vorhandenen Topologie
Tools in 3ds Max erleichtert das Pie-MenuU
die Arbeitsweise und Geschwindigkeit alleine
schon durch die Verkirzung der anfallenden
Mausbewegungen. Das gepaart mit den vie-
len Maoglichkeiten, die Topologik in Sachen
Flachenerstellung bietet, habe ich dieses
Zusatzwerkzeug inzwischen liebgewonnen.
Ich nutze das Wort inzwischen, weil ich am
Anfang eine Eingew®hnungszeit brauchte, in
der ich oft falsche TastenkUrzel nutzte und
immer wieder den Shortcut Strg+Z vermisste.
Daraufhin habe ich den Ersteller des Skripts
dann auch darauf angesprochen. Leider er-
kldrte er mir, dass es sehr schwierig sei, das
zu implementieren. Nun gut. Damit kann ich
leben. Durch die Eingewdhnungszeit bin ich
inzwischen sowieso durch. Im Allgemeinen
hat sich for mich die Anschaffung des Skripts
als hilfreich erwiesen. Diese 30 Euro hat es
sehr schnell wieder gut gemacht. >ei

Topologik hat
seine eigene
Funktionen
for Ruck-
gangig und
Wiederher-
stellen.
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