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Einleitung

Dieses Buch richtet sich vornehmlich an den Einsteiger und Anwender mit
geringer Erfahrung im Bereich 3D-Grafik. Typischerweise werden zu einem
Programm wie 3D Studio MAX tausendseitige Regelwerke geschrieben, die
zwar umfassende Informationen bieten, aber den Ubungsaspekt oft auRen
vor lassen. Das soll hier anders sein. Anhand von zwei groRen Ubungen —
die zusammengenommen etwa die Halfte des Buches ausmachen — werden
nicht nur die Grundlagen des Programms erklart, sondern auch fortgeschrit-
tene Methoden der Gestaltung beschrieben. Das Buch erhebt keinen An-
spruch auf Vollstandigkeit, es werden bei weitem nicht alle Funktionen be-
schrieben. Dafiir wurde ja die Online-Referenz erfunden.

Das Buch ist so konzipiert, dass der Schwierigkeitsgrad von Kapitel zu Kapi-
tel ansteigt. Zwei der insgesamt sechs Kapitel sind fast reine Ubungskapitel.
AuRerdem wird die trockene Theorie durch mehrere kleinere Ubungen auf-
gelockert. Im Einzelnen lernen Sie Folgendes:

O Kapitel 1: Hier steigen Sie sofort in die Materie ein. Ohne lange Vorre-
den wird in einer langeren Ubung Basiswissen vermittelt, sodass Sie fiir
die nachfolgenden theoretischen Kapitel gut gewappnet sind.

O Kapitel 2: Kapitel 2 ist eines der beiden Grundlagen-Kapitel. Hier erfah-
ren Sie etwas iiber den Aufbau dreidimensionaler Kérper, das Welt-Sys-
tem von MAX und die Steuerung und Konfiguration der Ansichtsfenster.
Weiterhin finden Sie hier wichtiges Basiswissen zur allgemeinen Funk-
tionsweise des Programms, und zu den Standard-Objekten von 3D Stu-
dio MAX.
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Kapitel 3: Kapitel 3 beschéftigt sich eingehend mit der Benutzeroberfls-
che von MAX. Unter anderem lernen Sie die Funktionen der einzelnen
Schaltflachen und Meniis kennen. Die individuelle Konfiguration der Be-
nutzeroberflache wird ebenfalls erklart.

Kapitel 4: Kapitel 4 ist das zweite Grundlagen-Kapitel. Sie erlernen die
Grundbegriffe der Objekterstellung und -manipulation. Einige kleine
Ubungen helfen Thnen, das Konzept der Modifikatoren und des Modifi-
katorstapels zu verstehen. Aullerdem erfahren Sie etwas iiber die Erstel-
lung von Materialien, Lichtquellen und Kameras. AbschlieRend werden
die wichtigsten Funktionen des Renderers und spezielle Rendereffekte
erklart.

Kapitel 5: Dieses Kapitel bespricht drei groBe Themengebiete in MAX:
die Spuransicht, die Animation-Controller und die Video-Nachbearbei-
tung, welche die nachtragliche Berechnung von Effekten méglich macht.

Kapitel 6: Im letzten Kapitel startete die groRe Ubung. Mit Threm neu
erworbenen Wissen erstellen Sie eine komplexe Animation und zahlrei-
che Effekte. Dabei beschréankt sich die Ubung nicht nur auf die Grund-
funktionen, sondern Sie werden durchaus mit komplizierteren Aufgaben
konfrontiert. Jede einzelne Aktion wird aber ausfiihrlich erldutert, sodass
Sie immer wissen, was Sie gerade machen — und warum.

Anhang: In den beiden Anhangen finden Sie eine Beschreibung der
Netzwerkinstallation von 3D Studio MAX, einen Glossar, der einige
wichtige Begriffe noch einmal knapp erklart, und einen WebWeiser, der
interessante Internet-Quellen und Homepages zu 3D Studio MAX auf-
listet.



Symbole

Des Ofteren werden Sie im FlieRtext auf besonders hervorgehobene
Anmerkungen stoRen, die ihnen niitzliche Tipps oder Hinweise mit auf den
Weg geben mdchten:

Hinweise enthalten praktische Zusatzinformationen zu einer Textstelle oder
zu Funktionen einzelner Befehle. In den Ubungen finden Sie hier meist eine
weiterfithrende Erkldrung zur letzten Aktion.

Tipps zeigen lhnen kleine Kniffe und Hintergrundinformationen, die Thnen
das Leben mit MAX erleichtern.

Warnungen enthalten Informationen, die Sie vor gefahrlichen Aktionen in
MAX warnen.

Zu Beginn einer Ubung weist Sie dieses Symbol darauf hin, dass Sie die
nachfolgenden Schritte befolgen sollen.
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Inhalt der CD

Dem Buch liegt eine CD bei, auf der Sie die Dateien und Animationen zu
den Ubungen im Buch finden. AuRerdem enthalt die CD tolle Plug-Ins,
niitzliche Tools und Zugangssoftware zu verschiedenen Online-Diensten.
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Viel Spal§ beim Lesen!
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