
















Addison Wesley, Galileo Verlag

Buchautor zu den Programmen Autodesk 3ds 
max und Adobe Photoshop Lightroom.

Autorentätigkeit

2 Kapitel 1: Natürliche Materialeigenschaften

immer die Farbe des Lichts, also meistens weiß, besitzt.
Auf der anderen Seite besitzen diese Materialien einen
Glanzanteil von unter 4%.

Das bedeutet, dass nur 4% der Energie des Lichts
reflektiert werden. Der Rest ist diffuser Anteil. Das mag
unrealistisch erscheinen. Wenn wir uns aber in der Welt
umschauen, werden Sie feststellen, dass es Sinn
macht.

Reflexionen in der Karosserie eines Autos zum Bei-
spiel sind im Vergleich zu Chrom relativ schwach. Die
Reflexionen besitzen keine Färbung. Bei einem roten
Auto entsteht der Eindruck der roten Farbe dadurch,
dass der Lack das Licht rot reflektiert. Wenn die Spiege-
lung auf einem roten Auto rot erscheint, kommt das da-
her, dass das vom Lack reflektierte Licht durch die Re-
flexion durchscheint, die Spiegelung selber bleibt aber
neutral. Spiegelt sich ein grünes Objekt auf einem roten
Auto, ist es trotzdem grün, aber nur sehr schwach sicht-
bar. Das bestätigt die Theorie, dass die Reflexion von
dialektrischen Materialien nur sehr gering ist. Farbige
Spiegelungen sind eine Eigenschaft von Metallen, wel-
che später beschrieben wird.

Beim Erstellen von Spiegelungen machen viele An-
wender den Fehler, dass sie die Glanzeigenschaften so
hoch einstellen, dass die Spiegelungen zu stark betont
werden. 3ds max bietet die Möglichkeit, die Spiegelung
unabhängig von der Glanzeigenschaft einzustellen.
Was das für das Erstellen von Materialien heißt, wird im
nächsten Kapitel erläutert.

Noch etwas zu den weißen Glanzlichtern. Sie kön-
nen natürlich diese Regel von Zeit zu Zeit biegen, vor al-
lem bei Materialien wie Haut. Das Benutzen von weißen
Glanzlichtern ist jedoch ein guter Ausgangspunkt. Ent-
scheidend sind mehr die Größe und Intensität des
Glanzpunkts.

Ein weiterer interessanter Punkt ist, dass der Glanz
ansteigt, je weiter die Oberfläche vom Betrachter weg-
geneigt ist. Nehmen Sie sich einmal eine Zeitschrift zur
Hand und halten sie senkrecht vor sich. In diesem Mo-
ment werden Sie kaum einen Glanzpunkt oder eine
Spiegelung sehen. Neigen Sie nun das Magazin von sich
weg – ab einem bestimmten Zeitpunkt werden Sie se-
hen, dass die Oberfläche das Licht spiegelt. Wenn Sie
einen Finger über die Oberfläche halten, können Sie die
Spiegelung sehen. Sie ist zwar ziemlich unregelmäßig,
aber doch deutlich zu sehen. Sie können den Effekt
auch beim Betrachten der Wasseroberfläche erkennen.
Schauen Sie flach auf die Wasseroberfläche, sind die
Spiegelungen deutlich zu sehen. Wenn Sie allerdings
senkrecht auf das Wasser blicken, sehen Sie kaum eine
Reflexion.

Dies ist eine interessante Beobachtung, wenn man
sie auf die anfangs erwähnte Regel bezieht. Das bedeu-
tet, dass nur die Kanten eines Objekts vom Licht ge-
streift werden. So lässt sich auch erklären, warum mat-
te Objekte so aussehen, als hätten sie keinen Glanz-
punkt. In Wirklichkeit besitzen sie aber genauso einen
Glanzpunkt wie glatte Objekte. Doch durch ihre raue
Oberfläche werden die Lichtstrahlen durch die Riefen
und kleinen Dellen so diffus reflektiert, dass der Glanz-
punkt verschwimmt. Das Problem ist, dass die meisten
Renderer diesen Zusammenhang nicht verarbeiten. Der
Benutzer muss durch sein Wissen die Materialien so de-
finieren, dass sie sich nach den Eigenschaften in der
Realität richten.

FFF Der diffuse Anteil wurde mit dem Glanzanteil kombiniert... FFF ...und durch die Spiegelung ergänzt.
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Multiplikator die Intensität einzelner Lichter an die
gesamte Situation anpassen. Sie können auch ne-
gative Werte vergeben und somit Teile eines Raums
abdunkeln. Dies ist beispielsweise nötig, wenn Sie
Schatten innerhalb von Schatten erzeugen wollen.

Decay (Verfall)
Licht nimmt mit zunehmender Entfernung ab. Der Para-
meter Decay (Verfall) ermöglicht dies über eine einfa-
che und schnelle Art.
• None (Keine): Es wird kein Verfall berechnet.
• Inverse (Invers): Die Formel für den inversen Verfall

lautet: Luminanz = Helligkeit an der Lichtquelle/
Entfernung. 

• Inverse Square (Invers Quadrat): Reales Licht ver-
hält sich nach dieser Formel. Ein Verfall nach dieser
Formel wird bei der Computergrafik meist als unrea-
listisch empfunden. Um dem Verfall entgegenzuwir-
ken, können Sie eine andere Intensität (Multiplier)
für die Lichtquelle wählen.

• Start (Beginn): Gibt die Startentfernung zum Be-
ginn des Verfalls an.

• Show (Zeigen): Zeigt ein Drahtgitter-Hilfsobjekt für
den Verfall an.

Der Verfallsparameter führt je nach angegebenem Ver-
fahren eine Berechnung bis ins Unendliche bzw. bis

zum Erlöschen der Lichtquelle durch. Die Parameter für
die Einstellung Far Attenuation werden überschrieben.  

Attenuation Parameters (Lichtabnahmeparameter)
Eine manuelle und damit sehr flexible Art diesen Effekt
zu kontrollieren bieten die Lichtabnahmeparameter.
Diese sind für alle Lichttypen gleich. Durch die Flexibili-
tät der Einstellmöglichkeiten sind sogar Effekte reali-
sierbar, die in der Natur nicht existieren.
• Near Attenuation (Lichtabnahme nah): Der Begriff

ist unglücklich gewählt, denn er regelt den Bereich,
ab wo das Licht zu leuchten beginnt. Der Wert Start
(Von) legt den Abstand zur Lichtquelle fest, ab wo
diese zu leuchten beginnt. Der Wert End (bis) gibt
die Entfernung zur Lichtstärke 100% an. Der Schal-
ter Use (Verwenden) aktiviert die Funktion und
Show (Zeigen) zeigt für jeden Wert eine Drahtgitter-
kugel an.

• Far Attenuation (Lichtabnahme fern): Die Felder für
Start (von) und End (bis) arbeiten genau umge-
kehrt zu den Werten in Near Attenuation. Start
(Von) gibt die Entfernung zur Lichtquelle an, bei der
diese 100% leuchtet, und End (bis) den Abstand,
wo der Helligkeitswert 0 ist. Die Kontrollboxen Use
und Show arbeiten analog zu denen der Near At-
tenuation.

FFF Verfall: Keiner FFF Verfall: Invers FFF Verfall: Invers Quadrat

FFF Near Attenuation: Das Licht beginnt erst ab 
einer bestimmten Entfernung zu leuchten.

FFF Far Attenuation: Das Licht hört ab einer be-
stimmten Entfernung auf zu leuchten.

FFF Near und Far Attenuation: Das Licht leuch-
tet nur in einem bestimmten Bereich.
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1.3 Transparenz und Transluzenz

Transparente Materialien zählen zu den dialektrischen
Materialien. Alle Eigenschaften treffen auch auf diese
Materialien zu. Spiegelungen nehmen auch bei diesen
Materialien mit zunehmendem Winkel zu und werden
nicht in Materialfarbe gespiegelt sondern behalten Ihre
Färbung bei. Der Glanzpunkt ist bei glatten Oberflächen
in der Farbe der Lichtquelle.

Transluzenz ist eine Sonderform der Transparenz.
Tranzluzente Objekte sind zwar nicht durchsichtig aber
sie lassen einen Teil des Lichts durch. Eine Hand bei-
spielsweise ist nicht transparent, aber wenn man sie vor

eine Lichtquelle hält scheint das Licht rot durch. Trans-
parenz und Transluzenz sind also weitere Eigenschaf-
ten nur von dialiektrischen Materialien oder haben Sie
schon mal transparentes Metall gesehen.

1.4 Metalle

Metalle verhalten sich anders als dialektrische Materia-
lien. Die Glanzfarbe ist bei ihnen immer gleich der
Streufarbe. Der Glanzanteil und somit die Spiegelung
ist viel höher als bei Nichtmetallen. Ein Spiegel ist

FFF Viele Anwender meinen, dass glänzende Materialien einen hohen 
Glanzanteil besitzen und betonen daher die Spiegelung zu stark. Die 
Kugel schaut eher metallisch aus. Dazu passt allerdings nicht der 
Glanzpunkt.

FFF Eine matte, raue Oberfläche besitzt den gleichen Glanzanteile wie 
eine glatte. Durch die raue Oberfläche werden die Lichtstrahlen jedoch 
so diffus reflektiert, dass sie nicht als einzelne Glanzpunkte erkennbar 
sind.

FFF Transparente Materialien, wie Glas zählen zu den dialiektrischen 
Materialien. Spiegelungen werde beispielsweise mit zunehmenden 
stärker.

FFF Transluzente Materialien lassen nur sehr wenig Licht durch. Der 
Rest wird so oft im Objekt gebrochen und reflektiert bis es absorbiert 
wurde. Das Objekt scheint zu leuchten. Schatten werden auf der Rück-
seite sichtbar aber man kann nicht hindurchschauen.
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E Spot-/Directional-Light Parameters 

Dieses Rollout steht nur bei Spot- und Directional-
Lights zur Verfügung.
• Show Cone (Kegel zeigen): Der Drahtmodell-Kegel

bleibt auch dann sichtbar, wenn das Licht nicht mar-
kiert ist. Der Kegel stellt den Hotspot und Falloff dar.

• Overshoot: Mit dieser Option verändern Sie die
Lichteigenschaften eines Spotlichts so, dass es
über seinen Falloff-Bereich hinaus in alle Richtun-
gen strahlt. Das Spotlicht strahlt zwar in alle Rich-
tungen, wirft aber nur innerhalb seines Falloff-Ke-
gels Schatten. Ist Overshoot aktiviert, fällt der Para-
meter für den Falloff weg.  

• (Falloff/Hotspot): Ein Spotlicht kann einen mehr
oder weniger scharfen Rand besitzen. Falloff stellt
dabei den Bereich dar, ab dem das Licht nicht mehr
vorhanden ist. Der Hotspot legt den Bereich fest, in
dem das Licht 100% scheint. Je höher der Unter-
schied zwischen Hotspot- und Falloff-Winkel ist,
umso weicher ist der Übergang. Der maximale Fall-
off-Winkel ist übrigens 179,5˚.  

• Circle/Rectangle (Kreis/Rechteck): Bisher haben
Sie immer nur kreisförmige Lichtkegel kennenge-
lernt. Es gibt aber Fälle, zum Beispiel eine Diapro-
jektion, wo rechteckige Lichtkegel gefragt sind. Die-
se können Sie mit dieser Option einstellen.

• Aspect (Seitenverhältnis/Bitmap-Anpassung):
Wenn Sie bei der Angabe eines rechteckigen Licht-
kegels kein quadratisches Seitenverhältnis wollen,
können Sie entweder ein eigenes einstellen oder,
falls Sie ein Bild projizieren wollen, dieses Bild aus-
wählen und dessen Verhältnis übernehmen. Das
Bild für eine Projektion wählen Sie im Rollout Ad-
vanced Effects (Erweiterte Effekte) aus.

E Advanced Effects (Erweiterte Effekte)

• Contrast (Kontrast): Regelt den Kontrast zwischen
der Streufarbe (Diffuse) und der Umgebungsfarbe
(Ambiente).

• Softer Dif. Edge (Streufarbengrenze weicher): Er-
zeugt einen weicheren Übergrang zwischen der
Streufarbe (Diffuse) und der Umgebungsfarbe (Am-
biente) weicher.

• Diffuse, Specular, Ambiente Only (Streufarbe,
Glanzfarbe, Nur Umgebung): Mit diesen drei Schal-
tern können Sie die Auswirkung auf bestimmte
Farbbereiche beeinflussen. Sie können einzelne
Highlights durch eigene Lichtquellen hervorheben,
einem Aufheller den Glanzpunkt entfernen oder par-
tiell Umgebungslicht hinzufügen. (Screenshots
nächste Seite).

FFF Kontrastwert = 100

FFF Mit Overshoot wird das SpotLicht zum 
Punktlicht, der Schatten wird aber nur innerhalb 
des Falloffs berechnet.

FFF Szene ohne Overshoot

FFF Ausgangsbild FFF Softer Dif. Edge Wert  = 100

FFF Wireframedarstellung eines Spotlichts mit 
Hotspot, Falloff und Attenuation Darstellung.
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