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29.1 M o G r a p h - O b j e k t e  5 4 9  

K lon -Ob jek te  5 4 9  

Bruch-Ob jek t  5 5 1  

M o l n s t a n z - O b j e k t  5 5 1  

MoTex t -Ob jek t  5 5 1  

Tracer-Objekt  5 5 2  

MoSpl ines 5 5 2  

MoSpl ines m i t  Turt le-System 5 5 4  

Ext rud ier -Objek t  5 5 7  

PolyFX 5 5 7  

29 .2  Effektoren 5 5 8  



Simpel-Ef fektor  5 5 9  

C.O.F.F.E.E.- und  Python-Ef fek tor  5 5 9  

Verzögerungs-Effektor 5 5 9  

Formel-Ef fektor  5 6 0  

Erb-Effektor  5 6 0  

Zufal ls-Effektor 5 6 0  

Shader-Effektor 5 6 0  

Sound-Ef fek tor  5 6 1  

Spl ine-Ef fektor  5 6 1  

Schr i t t -Ef fektor  5 6 1  

Ziel-, Zei t -  und Gruppen-Ef fek to r  5 6 2  

Vo lumen-Ef fek to r  5 6 2  

29.3 Selekt ionen 5 6 3  

2 9 . 4  Shader, Nodes und  Cache-Tag 5 6 3  

MoGraph-Cache-Tag 5 6 4  

M o G r a p h - N o d e s  5 6 4  

3 0  Dynamics 5 6 5  

30.1 Al lgemeines 5 6 5  

30.2 Rigid Body Dynamics 5 6 6  

Rigid Body Dynamics m i t  M o G r a p h - K l o n e n  5 6 9  

Geist-Kol l is ionsobjekt  5 7 0  

Aerodynamik  5 7 0  

30.3  Soft  Body Dynamics 5 7 2  

3 0 . 4  Kräfte, Federn und  M o t o r e n  5 7 6  

Par t ike l -Modi f ika toren 5 7 7  

Kra f t -Ob jek t  5 7 8  

Feder-Objekt  5 7 9  

M o t o r  5 8 0  

30.5  Konnektoren 5 8 1  

3 0 . 6  Dynamics-Nodes 5 8 3  

D Animat ions-Workshops 5 8 5  

Projekt 1: Character-Animat ion des Käfers 5 8 5  

Character-Rig f ü r  den Käfer 5 8 5  

Bindung und  W i c h t u n g  des Rigs 6 0 0  

An ima t ion  des Käfers m i t  d e m  

C M o t i o n - O b j e k t  6 0 5  

Projekt 2: An ima t ion  des Mondfahrzeugs  6 1 7  

An ima t ion  des Mondfahrzeugs  m i t  

XPresso und  Python 6 1 7  

An ima t ion  des Mondfahrzeugs  m i t  Dynamics ... 6 2 7  

Erkundungsfahrt  m i t  d e m  M o n d f a h r z e u g  6 4 0  



Teil VI:  RENDERING 

31 Rendern 6 4 9  

Bucket-Render ing 6 4 9  

Renderinstanzen 6 5 0  

31.1 Render-Voreinstel lungen 6 5 0  

Ausgabe 6 5 1  

Speichern 6 5 2  

Ant ial iasing 6 5 2  

Op t i onen  6 5 3  

Render-Effekte 6 5 4  

Voreinste l lungen speichern 6 5 4  

31.2 Interakt iver  Renderbereich 6 5 4  

31.3 B i ld-Manager  6 5 5  

Ver lauf  6 5 7  

Ebenen 6 5 7  

Filter 6 5 8  

31.4 Render-Manager  6 5 9  

31.5 Farbprof i le und l inearer W o r k f l o w  6 6 0  

31.6 Stereoskopie 6 6 1  

3 2  Mul t i -Pass-Render ing  6 6 3  

32.1 Mult i -Pass-Ausgabe 6 6 3  

32.2  Compos i t ing  6 6 6  

A f t e r  Effects 6 6 7  

Final Cu t  Pro 6 6 8  

Nuke  6 6 8  

M o t i o n  und  Shake 6 6 8  

33  Render-Effekte 6 6 9  

33.1 A m b i e n t  Occlus ion 6 6 9  

33.2  Globale I l luminat ion  6 7 1  

Vorbere i tung 6 7 2  

Image-based Light ing 6 7 3  

Rendering 6 7 3  

Sampl ing 6 7 6  

Irradiance Cache (IC) 6 7 7  

Gl-Porta le u n d  leuchtende Mater ia l ien 6 7 8  

HDRI 6 7 9  

33.3 Sub-Polygon Disp lacement  6 8 0  

3 3 . 4  Subsurface Scattering 6 8 1  

33 .5  Caustics 6 8 2  

Vorbere i tung  6 8 3  

Rendering 6 8 4  



33 .6  Schärfentiefe 6 8 5  

33 .7  M o t i o n - B l u r  6 8 5  

33 .8  Farb -Mapp ing  6 8 7  

33.9  Glanzl icht  und  Glühen 6 8 7  

33.10 Wasserzeichen 6 8 9  

33.11 Pyrocluster 6 9 0  

33.12 C ineMan 6 9 3  

C ineMan Post-Effekt 6 9 3  

CineMan-Tags 6 9 4  

RenderMan-Shader 6 9 4  

Export  und  Rendering 6 9 4  

3 4  Physikalischer Renderer 6 9 5  

34.1 Schärfentiefe und Bewegungsunschärfe 6 9 6  

34.2 Indirekte Beleuchtung 6 9 8  

3 5  Sketch and Toon 6 9 9  

35.1 Sketch-Shader 6 9 9  

Art-Shader 7 0 0  

Cel-Shader 7 0 0  

Schraffur-Shader 7 0 0  

Punkte-Shader 7 0 0  

35.2 Sketch-Mater ia l ien 7 0 1  

35.3  Sketch-Tags 7 0 3  

Sketch Render-Tag 7 0 3  

Sketch Stil-Tag 7 0 4  

3 5 . 4  Sketch-Post-Effekt 7 0 5  

35 .5  Sketch-Ausgabe 7 0 6  

3 6  Hair  7 0 7  

36.1 Al lgemein 7 0 7  

36.2  Hai r -Objekte  7 0 8  

Haar-Objekt  7 0 8  

Federobjekt  7 1 0  

Fe l l -Objek t  7 1 1  

36.3 Hair-Werkzeuge 7 1 1  

3 6 . 4  Hair-Mater ia l ien 7 1 3  

36.5  Ha i r -Work f l ow  7 1 4  

36 .6  Hair-Render ing 7 1 6  

3 7  NET Render 7 1 7  



Teil VI I :  A N H A N G  

3 8  W o  f inde ich mehr? 7 2 3  

M a x o n  7 2 3  

Zei tschr i f ten 7 2 3  

Sof tware 7 2 3  

Plug-ins und  Expressions 7 2 5  

Mode l l e ,  Texturen, Tutorials, Links 7 2 5  

Anwender -Foren  7 2 6  

3 9  Die  D V D  zum Buch 7 2 7  

Beispieldateien 7 2 7  

Demovers ion  7 2 8  

Index 7 2 9  


