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MODELING | MARVELOUS DESIGNER

Marvelous Designer - Workshop

Realistische Cloth-Simulationen sind in den meisten 30-Anwendungen kniffelig und zeitaufwendig, insbesondere
wenn mit komplexen Schnittmustern gearheitet wird. Marvelous Designer hat sich auf Grund seiner Bedien-
freundlichkeit schon im Bereich Fashion, Games und VFX einen Namen gemacht. Der folgende Workshop zeigft,
wie man mit Maya und Marvelous Designer ein Bett anfertigt.

von Nando Nkrumah

Die ersten Elemente des Betts wurden als Quader in Maya gebaut und mit dem Bevel-Werkzeug verfeinert.

Das Reduce-Werkzeug in Maya 2014 ermdglicht eine Verringerung der Polygonzahl, ohne sichtbar Details zu verlieren.

arvelous Designer ist eine nitzliche
Stand-alone-Anwendung, wenn es
darum geht, realistische Kleidungs-
und Textilsimulationen durchzufiihren. Man
arbeitet im Prinzip so wie ein Schneider. Erst
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einmalwerden die Schnittmuster angefertigt,
danach zusammengenaht und anschliefend
im Raum angeordnet. Am Schluss erfolgt die
Simulation. Dabei kénnen auch ganze Anima-
tionen simuliert werden. Die Elemente, die

mit den Textilien reagieren, werden als Ava-
tare bezeichnet. Diese Avatare konnen Cha-
raktere oder Gegenstande sein. Wir bauen
nun ein Bett und kleiden es mit der Hilfe von
Marvelous Designer ein.
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Das fertige Kissen besteht aus einer Fiillung und dem Bezug.

Polygon-
Modeling fur
das Bettgestell

Fiir das Modeling des
Bettes benutzen wir
in diesem Beispiel
Maya. Durch das
beliebte obj-Format
konnen selbstver-
standlich auch Geo-
metrien aus anderen
3D-Anwendungen
genutzt werden. Das
Modeling des Bett-
rahmens und der
Matratze halten wir
sehreinfach. Eswer-
den mehrere Quader
erzeugt, die dann
im Komponenten-
Modus, oder (iber die Channel Box in ihrer
Formund GréBe angepasstwerden. Zwischen
der Matratze und dem umliegenden Rahmen
lassen wir eine Liicke, damit hier noch Platz
ist, um das Bettlaken einzustecken. Die Kan-
ten konnen wir mit einem Bevel abfassen,
so dass realistische Highlights entstehen.
Die Elemente, die zum Bettrahmen gehoren,
kombinieren wir mit dem Combine-Befehl.

Cloth-Simulationen
leicht gemacht

Wir exportieren nun erst einmal die Matratze
als obj-Datei. Nun begeben wir uns nach Mar-
velous Designer und loschen den Standard-

Das Bett ist nun fertig gestellt und kann in eine 30-5zene eingebettet werden.

Avatar mit dem Menibefehl Avatar > Clear
Avatar. Auch die nicht bendétigten Schnitt-
muster kdnnen wir ldschen. Die Anderungen
werden erst nach dem Klicken der Sync-Taste
im Viewport sichtbar. Dann importieren wir
die kiirzlich modellierte Matratze. Wir laden
das Objekt als Avatar und wahlen als Einheit
die in Maya verwendete Einheit (cm) aus.

Als Nachstes benutzen wir das ,Create
Rectangle”-Werkzeug, um das Bettlaken zu
erzeugen. Unter Environment > Gizmo > World
Coordinate Gizmo gewahrleisten wir die Ori-
entierung des Objekts anhand des Weltkoor-
dinatensystems. Das rechteckige Tuch plat-
zierenwir Uiber das Objekt. Eswird danndurch
die Schwerkraft auf die Matratze fallen. Wir

konnen auch die Gro-
Be des Bettlakens
im Fenster auf der
rechten Seite, dem
sogenannten Pat-
tern Window andern.
Sync muss dabei ak-
tiviert sein, damit die
Anderungen sichtbar
werden. Im Property
Editor (ganz rechts)
stellen wir bei Par-
ticle Distance 30
ein und unter den
Textileigenschaften
wahlen wir das Pre-
setflirCottonaus.Die
Particle Distance ist
einer der wichtigsten
Eigenschaften fir
die Simulation. Ein
groBerer Wert fiihrt zu einer schnelleren Si-
mulation und zu einem geringer aufgeldsten
Mesh. Eine gute Strategie ist, erstmal mit
einem grof3en Wert zu arbeiten und diesen zu
verkleinern, um ein besseres Endergebnis zu
erhalten.

Dann starten wir die Simulation (Play-Tas-
te). Das Laken liegt nun auf der Matratze, aber
die Kanten schliefien noch nicht biindig zur
Unterseite der Matratze ab. Also passen wir
die Lange der Seitenkanten im Pattern Win-
dow (rechts) soan, dass das Tuch gleichmé&Big
lang tber der Matratze hangt.

Wir wahlen nun fir die Particle Distance
einen kleineren Wert (zum Beispiel 15), um
die Simulation zu verfeinern. Dann missen
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wir nur noch die Kanten des Lakens anwahlen
und Elastic Strength auf 300.000 und Elastic
Ratio auf 30 setzen. Dadurch spannt sich das
Laken um die Matratze, so als ob ein Gummi-
band in die AuBenkante gearbeitet ware.

Nun léschen wir den Avatar (die Matratze)
und importieren die Matratze als auch den
Rahmen als ein zusammenhangendes Objekt
als obj-File. Dann starten wir die Simulation
erneut. Diesmal mit Particle Distance ..8", um
eine finale Simulation durchzufiihren. Da-
durch wird das Laken in die Liicke zwischen
Bettrahmen und Matratze ,geklemmt” und
das Modell gewinnt an Realismus. Das Bett-
laken wird als obj-Datei exportiert und dann
mit Polygons > Mesh > Reduce (Maya 2014)
oder dem Decimation Master (ZBrush) opti-
miert, um die Datengrofle zu verringern. Die
Polygonzahl wir dadurch verkleinert, ohne
merklich Details zu verlieren.

Nun kiimmern wir uns um die Kissen. Wir
importieren alle bisher erzeugten Elemente
als ein OBJ, also Bettlaken, Rahmen und Ma-
tratze. Dann erzeugen wir in Marvelous Desi-
gner vier Rechtecke fiir ein Kissen - also zwei
fir die Polsterung innen und zwei fiir den Kis-
senbezug. Strg-C und Strg-V sind bei der Du-
plikation hilfreich. Mit dem Segment-Sewing-
Werkzeug werden die anliegenden Kanten
wie bei einem echten Schnittmuster aneinan-
dergenaht. Dazu klicken wir nacheinander auf
die spater aneinanderliegenden Kanten des
Schnittmusters und achten darauf, dass die

Kanten nicht ,lber Kreuz” verndht werden.
Im Avatar Window klicken wir mit der rechten
Maustaste auf die rechteckigen Flachen, die
gespiegelt werden sollen, und wahlen ,Flip
Horizontally”. Dadurch werden die Elemente
beim Zusammennahen direkt richtig ange-
flgt. Flr das innenliegende Kissenpolster
nutzen wir die Option ,Pressure”, um einen
gewissen Druck zu simulieren, der durch den
Fillstoff hervorgerufen wird. Dabei wahlen
wir 30" als Ausgangswert.

Im nachsten Schritt wahlen wir noch die
Seam Lines im Object Browser aus und stel-
len den Folding Angle auf 270 Grad. Dadurch
werden die Nahtstellen leicht nach innen ein-
geschlagen. Nach der verfeinerten Simulati-
on (Particle Distance 5) importieren wir die
Geometrie der Kissen in Maya und reduzieren
die Objekte wie zuvor mit der Reduce-Geome-
try-Funktion.

Jetzt folgt noch die Bettdecke. Hierzu ge-
hen wir im Wesentlichen wie bei den Kissen
vor, aber ersparen uns die Erstellung einer
Fillung. Als Avatarimportierenwiralle bisher
erstellten Objekte. Nach der Simulation mit
Particle Distance = 30 schlagen wir die De-
cke durch Anfassen und Ziehen mit der linken
Maustaste um. Danach erhohen wir Pressure
auf 5 und verringern die Particle Distance auf
5, um die Simulation in hoher Qualitat abzu-
schlieffen. Dann erfolgt der Import in Maya
und die Decke wird wieder mit der Reduce-
Funktion um 80 Prozent reduziert.

Immer die richtigen UVs

Beim UV-Layout orientiert sich Marvelous
Designer an den erstellten Scnnittmustern.
So hat man automatisch geeignete UVs, deren
Skalierung und Verteilung man noch leicht
anpassen kann. Fir das Bettgestell und die
Matratze wahlen wir in Maya im Polygon-
Meni ,UVs > Automatic Mapping” aus. Das
Bett kann nun gerendert werden. Fiir das fi-
nale Rendering benutzen wir Octane Render,
der schnell zu fotorealistischen Ergebnissen
fuhrt. Mit Marvelous Designer lassen sich
natirlich auch komplexe Kleidungsstiicke er-
stellen. Das Vorgehen ist dabei das gleiche.

Das Anpassen der Kleidung in Echtzeit
macht groflen Spaf3 und der Faltenwurf wirkt
sehrrealistisch. Natiirlich konnen Kleidungs-
stiicke auch noch in ZBrush oder Mudbox
weiter ausdetailliert werden. Selbst Cloth-
Animationen lassen sich mit Deformern wie
dem Wrap Deformer in Maya auf nachtraglich
ausgeformte Objekte ibertragen.

Eine 30-Tage-Testversion kann auf der
Seite www.marvelousdesigner.com herun-
tergeladen werden. > ei

Nando Nkrumah arbeitet seit (iber
zehn Jahren als freiberuflicher 30-
Designer und Kiinstler in KéIn. Gestal-
tung, fotorealistische Visualisierung,
und Animation gehéren dabei zu sei-
nen taglichen Arbeitsbereichen.
www.nvisionfx.com
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