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PRODUKTIONSPLAN

Viele von Ihnen, die vor der Aufgabe stehen, ansprechende und mog-
lichst realistische 3D-Visualisierungen fiir ein Bauvorhaben zu ver-
wirklichen, fragen sich vor jedem Projekt erneut, wie sie dieses Ziel
am schnellsten erreichen. Der hohe Zeitdruck entsteht, weil es Abga-
betermine einzuhalten gilt oder friihzeitig ein erster Entwurf als Dis-
kussionsgrundlage vorliegen muss, an dem Anderungswiinsche
besprochen werden kdnnen. Oftmals wird die Produktionszeit fiir die
3D-Visualisierungen einfach unterschatzt oder zdhlt von vornherein
nicht ganzlich zum Gesamtprojekt. So entstehen oft schlechte Ergeb-
nisse in kurzer Zeit, die anschlie3end unter hohem Zeitdruck lang-
wierig Uberarbeitet werden miissen.

Die wenigsten von lhnen fragen sich, wie Sie ein moglichst optimales
Ergebnis in addquater Zeit erzielen und welche einzelnen Produkti-
onsschritte dafiir notwendig sind — wie also am effektivsten gearbei-
tet werden kann. Dabei sollte jedem 3D-Artist klar sein, dass sich
wirklich gelungene und atmosphdrische architektonische 3D-Visua-
lisierungen nicht ohne etwas Zeit, ein wenig Erfahrung und vor allem
einem guten Produktionsplan realisieren lassen. Eine detailliert aus-
gearbeitete Planung, die als Wegweiser durch den gesamten Prozess
der Visualisierung fiihrt, ist Grundlage einer jeden bemerkenswerten
3D-Visualisierung —sie ist Grundlage einer jeden gelungenen Projek-
tarbeit.

Ein guter Produktionsplan muss den gesamten Produktionsprozess
abbilden, an dessen Ende eine iiberzeugende 3D-Visualisierung
steht. Er beinhaltet zeitliche Meilensteine und umfasst dabei die fol-
genden unterschiedlichen Bereiche:

e Schriftliche Ausarbeitung eines Produktionsplans

e Zusammenstellung oder Generierung der nétigt Ressourcen
e 3D-Modellierung

® Inszenierung/Bildkomposition

e Beleuchtung

* Materialvergabe

® Rendering

® Postproduktion

® Renderoptimierung

e Gegebenenfalls Animation
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Durch die schrittweise Erarbeitung genau dieser Themen sind Sie in
der Lage, qualitativ hochwertige architektonische 3D-Visualisierun-
gen fiir Ihre eigenen Projekte zu realisieren. Diese Gliederung finden
Sie daher sowohl innerhalb dieses Kapitels wieder, in dem die
Inhalte der einzelnen Produktionsschritte auch kurz erlautert wer-
den, um Sie darauf vorzubereiten, am Ende des Kapitels Ihren eige-
nen schriftlichen Produktionsplan ausarbeiten zu kénnen, als auch
als Uberschriften in dem folgenden Kapitel 2 »Die Produktion im
Detail«, wo die detaillierte Erarbeitung der einzelnen Produktions-
schritte theoretisch und mit praxisnahen Beispielen ausfiihrlich
erldutert wird.

Doch was beinhaltet ein Produktionsplan genau und in welcher Form
sollte dieser wahrend des ersten Produktionsschrittes vorbereitet
werden? Ein guter Produktionsplan basiert auf einer detaillierten
Vorbereitung. Er muss vor dem Produktionsbeginn vollstdndig
schriftlich fixiert werden, kann aber, um neue Erfahrungen und somit
Verbesserungen fiir zukiinftige Projekte zu beriicksichtigen, wah-
rend der Produktion und nach einer jeden Produktion individuell
erweitert und weiter optimiert werden.

Das Ergebnis ist eine Produktionsanleitung, die sich von Projekt zu
Projekt stetig verbessert und leicht an gednderte Produktionsumge-
bungen angepasst werden kann.

Sicher fragen Sie sich, warum der Aufwand fiir die Erstellung einer
solchen Produktionsanleitung betrieben werden muss, wenn es
doch so einfach ist, direkt mit der Realisierung zu beginnen und
dadurch schneller zu ersten 3D-Renderings zu kommen. Es gibt eine
Vielzahl von {iberzeugenden Griinden, die fiir einen Produktionsplan
sprechen. Hier einige der wichtigsten:

¢ Erhebliche Zeitersparnis

Die Zeit, die Sie in die Ausarbeitung lhres Produktionsplans
investieren, sparen Sie wahrend der Produktion mehrfach wieder
ein. So miissen Sie beispielsweise nicht die Produktion einer 3D-
Visualisierung an wichtigen Stellen unterbrechen, um z.B. nach
Texturen oder zusatzlichen 3D-Objekten zu recherchieren, an die
Sie anfanglich nicht gedacht haben. Wenn Sie zudem bereits vor
Projektbeginn genau wissen, welche Schritte Sie mit welchen
Inhalten durchfiihren miissen und wie viel Zeit jeder Schritt unge-
fahrin Anspruch nehmen wird, kénnen Sie sich viele Produktions-
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PRODUKTIONSPLAN

unterbrechungen sparen und erreichen so |hr Ziel —eine hochwer-
tige 3D-Visualisierung — in optimaler Zeit.

e Verbesserung der Qualitdt

Sie konnen schrittweise, kontinuierlich und ergebnisorientiert an
Ihrem Projekt arbeiten und erreichen dadurch qualitativ bessere
Ergebnisse mit niedrigen Produktionszeiten.

¢ Fixierung von Know-how und Erfahrungen

Durch Ihre schriftlichen Aufzeichnungen fixieren und festigen Sie
Erfahrungen, die wahrend der Ausfiihrung eines jeden Projekts
erarbeitet wurden, und bilden langfristig fundiertes Know-how.

e Aufteilung der Produktion

Ein schriftlicher Produktionsplan bildet eine optimale Grundlage
zur Aufteilung der Produktionsarbeit innerhalb eines Teams. Alle
bendtigten Ressourcen und alle einzelnen Produktionsschritte
sind in ihm fixiert und kénnen somit leicht innerhalb des Teams
delegiert werden.

¢ Bessere Abstimmung mit Auftraggebern

Da der Produktionsplan eine schriftliche Beschreibung der ferti-
gen 3D-Visualisierung darstellt, bildet er ebenfalls eine optimale
Grundlage fiir die Abstimmung mit den jeweiligen Auftraggebern.
So konnen Oberfldchen besprochen, Kameraperspektiven defi-
niert und Bildinhalte gemeinsam festgelegt werden, um die Vor-
stellungen des Auftraggebers im Bild méglichst genau wiederzu-
geben.

Wie aber sieht ein Produktionsplan fiir architektonische 3D-Visuali-
sierung aus? Im Wesentlichen beinhaltet eine solche Produktions-
anleitung die elementaren Schritte der Produktion in einer fiir die
Realisierung hochwertiger architektonischer 3D-Visualisierungen
bewishrten Reihenfolge. Er gibt Uberblick iiber alle benétigten Res-
sourcen, wie z.B. Texturen, Farben, 3D-Inhalte wie Mdblierung etc.
oder Fremdinhalte, die noch angefordert werden miissen (z.B. Kon-
struktionspldne, die noch nicht vorliegen). Zudem definiert der Pro-
duktionsplan zeitliche Meilensteine. Diese gewahrleisten, den ab-
gesprochenen Abgabetermin einhalten zu kénnen, und ermoglichen
zudem eine zeitliche Selbstkontrolle.

Sie finden folgend jeweils eine kurze inhaltliche Beschreibung der
elementaren Produktionsschritte in einem Produktionsplan, die
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1.1 Schriftliche Ausarbeitung des Produktionsplans — s

Ihnen als Orientierung fiir die Erarbeitung lhres eigenen Produkti-
onsplans am Ende dieses ersten Kapitels dient.

1.1 Schriftliche Ausarbeitung des
Produktionsplans

Im ersten Produktionsschritt »Schriftliche Ausarbeitung des Produk-
tionsplans« sollten Sie sich im Detail mit dem gewiinschten Ergebnis
der Produktion auseinandersetzen und sich im Voraus ein genaues
Bild davon machen, aus welchen einzelnen Inhalten die 3D-Visuali-
sierung bestehen soll und in welcher Weise diese miteinander kom-
biniert werden.

Stellen Sie alle fiir das Bild bendtigten Elemente als Liste von Res-
sourcen zusammen und beschreiben Sie in Stichworten oder skizzie-
ren Sie grafisch, wie Sie diese einzelnen Bausteine Ihrer 3D-Visuali-
sierung zu einem ansprechenden Ergebnis komponieren wollen.
Diese Ressourcenliste ist ebenfalls Grundlage fiir den nachsten Pro-
duktionsschritt »Zusammenstellung oder Generierung der notigen
Ressourcen.

Definieren Sie an dieser Stelle ebenfalls genau, mit welcher Bearbei-
tungszeit Sie fiir jeden Produktionsschritt fiir Ihr Projekt rechnen. Auf
diese Weise erstellen Sie automatisch einen Zeitplan, der lhnen
zukiinftig hilft, Abgabetermine besser zu benennen und auch einzu-
halten.

1.2 Zusammenstellung oder
Generierung der notigen
Ressourcen

Nachdem Sie genau wissen, welche Ressourcen Sie fiir die Umset-
zung der 3D-Visualisierung bendétigen, konnen Sie anhand der erar-
beiteten Ressourcenliste aus dem Produktionsplan damit beginnen,
alle bendétigten inhaltlichen Elemente zusammenzutragen oder
selbst zu generieren. Dies geschieht wahrend des Produktionsschrit-
tes »Zusammenstellung und Generierung der nétigen Ressourcen«.
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Welche Elemente zu einer Ressourcenliste geh6ren kénnen, wo sie
bestimmte freie Ressourcentypen fiir architektonische 3D-Visuali-
sierung im Internet recherchieren, wie Sie Ressourcen am effektivs-
ten selbst produzieren kdnnen und wo Sie diese Ressourcen fiir Ihre
Arbeit am sinnvollsten speichern, wird im gleichnamigen Abschnitt
»Zusammenstellung oder Generierung der nétigen Ressourcen« im
weiteren Verlauf dieses Buches detailliert erldutert.

1.3 Modellierung

Dieser Produktionsschritt beinhaltet die Realisierung Ihres Haupt-
darstellers in Ihrer 3D-Visualisierung, namlich der ansprechend zu
prasentierenden architektonischen Immobilie.

Noch bevor Sie anfangen kénnen, die Immobilien dreidimensional zu
rekonstruieren, miissen Sie sich mit den Themen Datenaustausch
sowie Optimierung und Vorbereitung der gelieferten Daten ausein-
andersetzen. Sie miissen sich ebenfalls fiir den zweckmaRigsten
Weg entscheiden, wie Sie aus evtl. gelieferten 2D-Konstruktionspla-
nen am effektivsten ein 3D-Modell konstruieren. Damit beschéftigen
Sie sich im Produktionsschritt »Modellierungx.

Welche architektonischen Konstruktionsmoglichkeiten Ihnen inner-
halb der Produktionssoftware 3ds Max oder der CAAD-Software Auto-
CAD zur Verfiigung stehen und wie Sie diese am effektivsten einsetzen,
lernen Sie anhand von {ibersichtlichen Beispielen im gleichnamigen
Abschnitt »Modellierung« im weiteren Verlauf dieses Buches.

Innerhalb des Produktionsplans notieren Sie sich diesbeziiglich
unter dem gleichnamigen Punkt Modellierung die einzelnen Ele-
mente lhrer 3D-Visualisierung, die Sie fiir die Umsetzung der 3D-
Visualisierungen bendtigen.

1.4 Inszenierung/
Bildkomposition

Der Produktionsschritt »Inszenierung/Bildkomposition« beschéftigt
sich damit, wie die Bezeichnung bereits vermuten lasst, alle zusam-
mengestellten oder selbst produzierten Ressourcenelemente zu
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einem ansprechenden Bild zusammenzufiigen, also zu inszenieren,
zu komponieren!

Es geht in diesem Schritt nicht darum, sich mit den Themen Beleuch-
tung oder Materialvergabe zu beschaftigen, sondern lediglich
darum, die Haupt- und Nebendarsteller (also Immobilie und Fiillob-
jekte) so zu positionieren, dass Sie am Ende ein ausgewogenes und
stimmiges Bild erhalten, in dem der Hauptdarsteller (Ilhre Immobilie)
prominent prdsentiert wird. Machen Sie sich fundierte Gedanken
dazu, wo und warum Sie bestimmte Ressourcen im Bild platzieren,
wie Sie die Elemente zueinander in Beziehung setzen wollen, etwa
die Moblierung mit der eigentlichen Architektur, und tiberlegen Sie
sich, von welcher Kameraposition aus der spdtere Betrachter den
ansprechendsten Eindruck der Immobilie erhdlt. Auch fiir diesen Pro-
duktionsschritt notieren Sie sich all Ihre Uberlegungen im Vorhinein
im Produktionsplan.

Nach welchen Regeln Sie dabei am sinnvollsten vorgehen, lernen Sie
im gleichnamigen Abschnitt »Inszenierung/Bildkomposition« im
weiteren Verlauf dieses Buches.

1.5 Beleuchtung

Einer der wichtigsten Produktionsschritte ist die Realisierung der
Beleuchtung der architektonischen 3D-Szene. Die Beleuchtungssitu-
ation hat maigeblichen Einfluss auf die Stimmung und die Atmos-
phdre Ihrer 3D-Visualisierung. Sie bestimmt ebenfalls in erhebli-
chem Maf den Grad an Realismus.

Wahrend der Ausarbeitung der Beleuchtungssituation, auf die Sie
sich idealerweise bereits wahrend der Ausarbeitung des Produkti-
onsplans grob festlegen, beschéftigen Sie sich damit, welche Licht-
quellen Sie fiir Ihre Beleuchtungssituation bendétigen, welche Licht-
farben Sie definieren, um die entsprechende Atmosphédre zu
erzeugen, und welche Lichtberechnungsverfahren Sie dabei nutzen,
die Ihnen die Produktionssoftware 3ds Max zur Auswahl anbietet.
Auch fiir diesen Produktionsschritt notieren Sie sich all Ihre Uberle-
gungen im Vorhinein im Produktionsplan.

Welche Lichtquellen-Objekte oder Lichtberechnungsverfahren Ihnen
dafiir in 3ds Max zur Verfiigung stehen, wie Sie am sinnvollsten die
Realisierung einer Beleuchtungssituation fiir architektonische

1.5 Beleuchtung — e
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Inhalte beginnen und was Sie unbedingt bei Ihrer Arbeit beachten
sollten, wird lhnen im weiteren Verlauf dieses Buches im gleichnami-
gen Abschnitt »Beleuchtung« erldutert.

1.6 Materialvergabe

Nachdem Sie alle wesentlichen 3D-Bildelemente in geeigneter
Detailstufe innerhalb einer Gesamtszene angeordnet und diese mit
einer ansprechenden Beleuchtungssituation versehen haben, defi-
nieren Sie im Produktionsschritt »Materialvergabe« innerhalb lhrer
Produktionssoftware 3ds Max alle benotigten Materialien und wei-
sen diese den einzelnen 3D-Objekten lhrer 3D-Szene zu.

In diesem Produktionsschritt beschéftigen Sie sich nicht damit, die
einzelnen Texturressourcen® fiir lhre Materialien? zu recherchieren
oder selbst zu generieren, idealerweise haben Sie dies bereits wah-
rend des vorangegangenen Produktionsschrittes »Zusammenstel-
lung oder Generierung der ndtigen Ressourcen« erarbeitet. Hier geht
es ausschlieBBlich um die sorgfaltige Definition der Materialien und
deren effektive Zuweisung zu den 3D-Objekten tiber Texturkoordina-
ten3 (UVW-Koordinaten). Auch fiir diesen Produktionsschritt notie-
ren Sie sich all Ihre Uberlegungen im Vorhinein im Produktionsplan.

Da der Produktionsschritt »Beleuchtung« bereits mithilfe eines neu-
tralen (z.B. matt weiBen) Materials im vorherigen Produktionsschritt
vorgenommen wurde und Sie so die reine Beleuchtung mit den
unverfdlschten Lichtfarben und -intensitdten bewerten konnten,
sind Sie wahrend dieses Produktionsschrittes auch in der Lage, die
definierten und zugewiesenen Materialien optisch innerhalb der rea-
lisierten Lichtsituation zu bewerten und gegebenenfalls anzupas-
sen.

Beachten Sie unbedingt die durch den Produktionsplan vorgege-
bene Reihenfolge der einzelnen Produktionsschritte, um bestmogli-

1. Vereinfacht beschrieben meint der Begriff »Texturen« die rein farbliche Beschreibung
einer Oberflache, als Farbwertangabe oder als bildliche Beschreibung in Form einer
oder mehrerer Texturdateien.

2. Mit »Materialien« ist die gesamte Definition einer Oberflache gemeint, die zusatzlich
zur Textur auch Oberflacheneigenschaften wie Glanz, Reflexion, Transparenz oder
Rauheit enthalt und definiert — gegebenenfalls tiber weitere Texturen.

3. Anweisung dafiir, wie ein Material bzw. die darin enthaltene Textur auf eine 3D-Ober-
flache aufgetragen wird.
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che architektonische 3D-Visualisierungen zu produzieren. Die
Beleuchtung einer 3D-Szene sollte, um neutral bewertet werden zu
konnen, immer vor der Materialvergabe realisiert werden.

Wie Sie hochwertige Materialien fiir Ihre 3D-Visualisierung innerhalb
3ds Max definieren, wie Sie systematisch Ihre Materialien organisie-
ren konnen und diese am effektivsten den einzelnen Objekten zuwei-
sen, welche hochwertigen fertigen Materialschablonen lhnen die
Produktionssoftware 3ds Max zur Verfligung stellt oder wie Sie
exakte reale Farben definieren, wird im gleichnamigen Abschnitt
»Materialvergabe« im weiteren Verlauf dieses Buches erklart.

1.7 Rendering

Mit der Erarbeitung der vorangegangenen Produktionsschritte
»Modellierung«, »Inszenierung«, »Beleuchtung« und »Materialver-
gabe« haben Sie alle notwendigen Grundlagen fiir den Produktions-
schritt »Rendering« geschaffen. Ihre 3D-Visualisierung kann nun in
hochwertiger Qualitdt und in erforderlicher Bildgréfe berechnet
werden.

Die Auswahl und die optimale Einstellung des Produktionsrenderers
in der Produktionssoftware 3ds Max wollen wohl liberlegt sein. Sie
missen an dieser Stelle entscheiden, welche der unterschiedlich
komplexen Bildberechnungsverfahren, die 3ds Max fiir die finale
Bildberechnung anbietet, fiir die Berechnung Ihrer 3D-Visualisierung
verwendet werden sollen und diese entsprechend optimal einstel-
len. Auch fiir diesen Produktionsschritt notieren Sie sich all lhre
Uberlegungen im Vorhinein im Produktionsplan.

Welche Einstellungen Sie am besten fiir architektonische 3D-Visuali-
sierung vornehmen miissen und welche Auswirkungen diese auf die
Bildqualitat haben, wird in dem gleichnamigen Abschnitt »Rende-
ring« im weiteren Verlauf dieses Buches erlautert.

1.8 Renderoptimierung

Im Produktionsschritt »Renderoptimierung« beschéftigen Sie sich
damit, wie Sie Ihre Berechnungszeiten (Renderingzeiten) fiir hre 3D-
Visualisierung oder lhre 3D-Animation reduzieren konnen, ohne
dabei die Qualitdt der Ergebnisse merklich negativ zu beeinflussen.
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Selbstverstandlich ist es immer moglich, die zugrunde liegende Pro-
duktionshardware aufzuriisten, dies ist aber meist mit finanziellen
Investitionen verbunden, die in vielen Fallen vermieden werden kon-
nen. Es gibt eine Vielzahl von Mafinahmen, die Sie durchfiihren kon-
nen, um diesbeziigliche Produktionszeit und -kosten zu sparen,
ohne dafiir in Hardware investieren zu miissen. Auch fiir diesen Pro-
duktionsschritt notieren Sie sich all Ihre Uberlegungen im Vorhinein
im Produktionsplan.

Wie Sie mehrere Computer im Netzwerk nutzen, um gemeinsam an
einem 3D-Rendering zu rechnen, wie Sie alle Computer nutzen, um
gemeinsam an der Bilderserie lhrer 3D-Animation zu rechnen, wie
Sie mit Diagnose-Werkzeugen bestimmte zeitintensive Einstellun-
gen der Renderqualitdten auf tatsachliche Notwendigkeit priifen
oder welche Einstellungen Sie vornehmen miissen, um evtl. auftre-
tendes stérendes Bildflimmern in Ihren 3D-Animationen zu beseiti-
gen, wird in dem gleichnamigen Abschnitt »Renderoptimierung« im
weiteren Verlauf dieses Buches erldutert.

1.9 Postproduktion

Wie die Bezeichnung dieses Produktionsschrittes »Postproduktion«
andeutet, erfolgt in diesem Projektstadium eine Nachbearbeitung
der Ergebnisse, die Sie im Schritt Rendering realisiert haben. In den
meisten Féallen erfolgt dies innerhalb einer 2D-Bild- oder Videobear-
beitungssoftware.

Gegebenenfalls stellen Sie fest, dass Sie bestimmte Oberfldchenfar-
ben oder Beleuchtungssituationen aus den unterschiedlichsten
Griinden nicht zu Ihrer vollen Zufriedenheit umsetzen konnten oder
nachtradglich Farbvariationen gewiinscht sind, um auf Seite der Auf-
traggeber fundiertere architektonische Entscheidungen zu treffen. In
einem solchen Fall ist zu entscheiden, ob Sie das unter Umstanden
mehrstiindige Rendering der 3D-Visualisierung oder gar der 3D-Ani-
mation nochmals neu anstof3en wollen oder ob Sie lieber auf die
effektiveren Mittel der 2D-Bild- und Filmbearbeitung zuriickgreifen
sollten, um schnelle Bild- oder Farbanpassungen an einzelnen
Objekten durchzufiihren. Auch fiir diesen Produktionsschritt notie-
ren Sie sich all Ihre Uberlegungen im Vorhinein im Produktionsplan.

Welche Mdglichkeiten Ihnen zur nachtriglichen Uberarbeitung einer
bereits realisierten 3D-Visualisierung noch zur Verfligung stehen,
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welche Farbwerte Sie im Zusammenhang mit einer méglichen Druck-
ausgabe priifen sollten, wie Sie im Nachhinein Farb- und Tonwertkor-
rekturen durchfiihren oder wie Sie die Atmosphére Ihrer 3D-Visuali-
sierung durch geeignete Filter noch weiter verbessern kénnen, wird
in dem gleichnamigen Abschnitt »Postproduktion« im weiteren Ver-
lauf dieses Buches erldutert.

1.10 Animation

Der Produktionsschritt »Animation« beinhaltet die inhaltliche Pla-
nung sowie die technische Realisierung einer geforderten 3D-Anima-
tion. 3D-Animationen bestehen aus hintereinander gereihten Einzel-
bildern, fiir die grundsatzlich dieselben Produktionsregeln und -
techniken angewandt werden miissen wie fiir tibliche 3D-Standbild-
Visualisierungen. Jedoch gibt es einige Aspekte insbesondere im
Themenbereich Rendering zu beachten, die sorgfdltig durchdacht
werden miissen, um gute Ergebnisse zu produzieren.

Wie Sie das Rendering einer 3D-Animation vorbereiten miissen, um
beispielsweise unerwiinschtes Bildrauschen oder Bildflecken zu ver-
meiden, wie Sie ansprechende Kamerafahrten realisieren oder wel-
ches Ausgabeformat Sie fiir die optimale Nachbearbeitung wahlen,
wird in dem gleichnamigen Abschnitt »Animation« im weiteren Ver-
lauf dieses Buches erlautert.

Auch fiir diesen Produktionsschritt notieren Sie sich all Ihre Uberle-
gungen im Vorhinein im Produktionsplan.

Pragen Sie sich diese vorangegangene Gliederung als Leitfaden fiir
die Erstellung Ihres Produktionsplans sowie die Realisierung Ihrer
Produktion nachhaltig ein, denn sie beschreibt rudimentar, welche
Schritte Sie in welcher Reihenfolge erarbeiten miissen, um qualitativ
hochwertige architektonische 3D-Visualisierungen zu produzieren.
Ein ansatzweise ausgearbeitetes Beispiel eines Produktionsplans
finden Sie folgend.

1.11 Produktionsplan - Beispiel

Folgend sehen Sie ein Beispiel fiir einen ansatzweise ausgearbeite-
ten Produktionsplan, an dem Sie sich bei der Realisierung Ihrer eige-
nen 3D-Visualisierungsprojekte orientieren kdnnen.

1.10 Animation — s
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PRODUKTIONSPLAN

Wie detailliert Sie lhren eigenen Produktionsplan ausarbeiten, kon-
nen Sie lhren eigenen Anforderungen anpassen. Ob Sie lediglich
Stichpunkte zu den einzelnen Themengebieten notieren oder ganz-
lich ausformulieren, bleibt Ihnen {iberlassen. Wichtig ist lediglich,
dass Sie sich mit jedem einzelnen Aspekt der vor Ihnen liegenden
Arbeit gedanklich auseinandergesetzt haben und genau wissen,
wann Sie welche Inhalte in welcher Weise zu einer 3D-Visualisierung

zusammenfiihren.
Abbildung 1.1 Schritt Tage
Aufbau und Inhalt eines SCHRITT 1: Detaillierte 1

iftliche Vorberei

Produktionsplans

.

{3D-Geometrie [+ AuBenfassaden (werden geliefert)
i Weiche 3D-Modelle werden bendtigt und welche 3D- | =  Innenrdume (miissen generiert werden)

: Modelle miissen davon explizit generiert werden? ‘s Miblierung AuBen

i |« Unmittelbares Gelsnde

 [gefordert ist hier eine vollstindige Auflistung aller |, Sirassen und
 benétigten 30-Objekte, die in Threr SD—VIwastlermg und Wege
 sichtbar sein sollen] * Sitzgelegenheiten (Banke etc.)

« AuBenbeleuchtung

[ e B

‘= Mdblierung Innen

:« moderne Mablierung Kiiche (kann detailliert werden)
« Klassische Méblierung Wohnen/Essen
+ weitere Einrichtungsgegenstinds

-

‘e Weitere Fiillobjekte

+ Flora & Fauna (| und
. RPCs
3D-Personen)
- Auwmoble (Modell und Farbe sp)
; + Ee
Materialien [ Oberflichen Sonnms:hutzgks fur Fassade

| Wekche Materialien (bzw. Shader) werden bendtigt |

i+ Aluminiumprofile in RAL 9007
¢ und welche davon milssen explizit generiert werden? :

Weich reflektierender Eichen-Parkett hell
Ete.

[gefordert ist hier eine vollstandige Auflistung aller
i bendtigten  Oberflachen, die in  Ihrer  3D- :
; \c"lsua!lsnerung sw.hthar serl sollen] :

+ Texturen

: ..."am o o s
| Welche Texturen werden bendtigt und welche | k

.
. i fir T (Recherche/Produkti

: Texturen missen davon explizit generlert werden? . gichtheton (Produktion)

i ‘e Er

 [gefordert ist hier eine vollstandige Auflistung aller

: bendtigten Texturen, die in Threr 3D-Visualisierung :

i sichtbar sein sallen] :

Farbgebung « In i mll ........ hire wird

' Wekhe Farben- oder Farbschemata sollen :  (RAL 6010) als dominierende Bildfarbe definiert

¢ angewandt werden? ‘e F i i :

: :  Farbgebung anderer Objekte)

| Beleuchtung i+ Tageshicht: intensives warmes Sonnenlicht mit harten

| Weiche Lichtstuation und  Beleuchtung soll :  Schatten i

: dargestellt werden? Woelche Lichtdatendatelen | » Dezente Baumschatten liber den Gebdudefassaden

: missen diesbeziglich recherchiert werden? i+ Beleuchtung der Innemrsume mit Decken-Downlights |

’ : {Achtung: IESDahenrechetchneren) !
‘e Weiche he Sct léufe  an
! Fassaden

Rendering R FuBgéngerperspektive (leicht erhiht)

: Welche Positionen soll der Betrachter einnehmen : « Bildfokus auf die rechte Gebdudefassade

! (Kamerapositionen) bzw. auf welche e niedrig

i soll die Aufmerksamkeit des Betrachters gelenkt | o

 werden? j* B

Postp rm:lu ktlun « Hi be . blau® etwas i

: Sollen nachtraglich Farbkorrekturen, Kontraste oder | »  Fassade der Immobilie sittigen

. Unscharfe-Effekte i der  Bildnachbearbeitung | ,  Hintergriinde leicht unscharf maskieren

durchgefiihrt werden? "+ Zusstzlich Zugviigel hinein retouchieren
+ Etc.

© des Titels »3D-Architektur-Visualisierung« (ISBN 978-3-8266-5923-2) 2008
by Verlagsgruppe Huthig Jehle Rehm GmbH, Heidelberg
Nahere Informationen unter: http://www.it-fachportal.de/5923


http://www.it-fachportal.de/5923

1.11 Produktionsplan - Beispiel —mmm

| Animation § «  Lange der Animation: ca. 30 Sek.
Welche Eindriicke sollen Ober eine Kamedahn . Fokus auf: gang
: vermittelt werden und welche sollen | i i H

i dabei fokussiert werden? Wie lange o E‘,’. i
SCHRITT 2: Il oder i g der bendti Ressourcen 2
Ziel: auf Grundlage der in der detallllemen \mrberetrung schriftlich fixierten Inhalte, werden in diesem Schritt alle bendtigten
Ressourcen (3D-Modelle, Texturen, etc.) oder generiert.,
= Auf welche fertigen {3D-Modelle, ialien, Texturen, etc.) kann zuriickgegriffen werden und welche miissen

explizit produziert werden?

SCHRITT 4: Modellierung (bendtigter Inhalte) 3

Ziel: effektive dreldi der

= Datenaustausch und Priifung der = Plandaten auf andigkei

. Opti g der g Daten und itung fir die

= Welche archi ischen der ie miissen werden

+  Welche M gstechnik soll werden (die effekti

SCHRITT 5: i g [ Bi iti 1
Ziel: ansprechende i der zu vi i ilie und Filllobj

= Welche sind die anspre Seiten der ilie und welches kann di glich werden?
«  Wie kann die Immobilie (Hauptdarsteller) ansprechend in Szene gesetzt werden?

« Welche Filllkéirper (Nebendarsteller) werden bendtigt?

= Wie sollen die einzelnen Darsteller angeordnet werden?

SCHRITT 5: Beleuchtung 1

Ziel: Rea!lmmg einer anspmchenden
In welcher B h jon soll die bilie prasentiert werden {und warum) — Tageslicht, Abends, etc ...
*  Wie realk soll die rbeitet werden und welche Stimmung sell damit erzeugt werden?
* Welche Lichtquellen-Objkete miissen auf welche Weise platziert werden und welche Schattenarten sollen generiert werden?
» Welche Lichtfarben sollen verwendet werden?
+ Werden effekte wie Lichtglilhen oder Lichtenergie benétigt?

SCHRITT 6: Materialvergabe 1
2Ziel: ansprechende und realistisch Definition aller bendtigten Materialoberflachen

= Welche Materlaloberflachen werden benétigt und wie kinnen diese am effektivsten umgesetzt werden?
* Welche Materialien sind groBformatig im Bild zu sehen und bedirfen daher besonderer Aufmerksamkeit?

SCHRITT 7: Rendering i

Ziel: effektive finale Blldberedmung mit g iv hochwertigen
*  Welche miissen oder dberpriift werden?
« Werden Kamera-Effekte bendtigt oder zusitzliche Rendk fiir die tp

= Welches ausgabeformat ist fir die Weiterverarbeitung am sinnvallsten?

SCHRITT 8: Postproduktion 0,5
Ziel: Planung der Postproduktion

» Sollen objektbezogene Farbvariationen bendtigt, die sich wahrend der Postproduktion realisieren lassen?
+ Sollen Effekte wie Tiefenscharfe oder Lichtenergie/Lichtgliihen nachtraglich angewandt werden

SCHRITT 9: Animation 4
Ziel: Realisierung einer arspred\endm 3D-Animation mit Hilfe eines Storyboards
* Wo liegen die Sc der ilie und welche sollen i ert werden?
= Wie lange soll die Animation und die ei sein und wie sollen diese mit einander kombiniert werden?
G Projektd. (in Tagen) 14

Im Ordner Produktionsplan auf der beiliegenden DVD finden Sie eine m
Microsoft Word-Datei mit einer grob vorgegebenen Struktur eines

Produktionsplans, den Sie fiir lhre eigenen Projekte individuell

anpassen und nutzen kdnnen.

Die folgenden Kapitel in diesem Buch erldutern detailliert, wie Sie
anhand lhres erarbeiteten Produktionsplans durch die schrittweise
Umsetzung der einzelnen Produktionsschritte lhr eigenes Projekt
sukzessive realisieren.
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