
Plug-ins und kleine Helfer 

Zu den in allen Bereichen der 3D-Visualisierung stark verbrei-
teten Anwendungen gehören sicherlich 3ds Max und 3ds Max 
Design aus dem Hause Autodesk. Einer der maßgeblichen Fak-

toren, der zur weiten Verbreitung von 3ds Max geführt hat, ist die seit 
der ersten Version vorhandene offene Entwicklungsschnittstelle. So 
können für Max eigene Anwendungen mittels SDK auf C++-Basis oder 
mittels eigener Scriptsprache realisiert werden. Und was schon für 

AutoCad hervorragend funktionierte, zeigt auch bei Max einen ähn-
lichen Erfolg. Was fehlt, wird von der Anwendergemeinde entwickelt. 
So haben viele Firmen ihr Geschäftsmodell auf die Entwicklung von 
Zusatzwerkzeugen ausgerichtet und eine unglaublich große Gemein-
de entwickelt kostenfreie Werkzeuge, die das Leben des „normalen“ 
Anwenders erleichtern und bereichern. Wir geben einen Überblick 
über die von uns unter die Lupe genommenen Helfer.           ›  sha

Die kleinen Zusatzprogramme für spezielle Anforderungen sind wie das Salz in der Suppe des professionellen An-
wenders. Für nahezu alle Aufgaben gibt es kleine und große Helfer, die bestimmte Aufgaben erleichtern oder erst 
ermöglichen. Wir haben uns einige Plug-ins für 3ds Max und Werkzeuge rund um die 3D-Visualisierung angesehen.
� von Rüdiger Mach

Kostadin Kotev ist ein bulgarischer 3ds-Max-Entwickler, der eine Reihe von Scripts für 3ds Max entwickelt hat. Miauu’s Script Pack Vol. 2 enthält kleine, aber mächtige 
Werkzeuge für das Modellieren in 3ds Max. 3ds Max bietet eine umfangreiche und detaillierte Möglichkeit, Linien, Meshes und Polygone zu erstellen und zu modifizieren. 
Die Palette der vorhandenen Werkzeuge reicht aus, um nahezu alle Aufgaben zu erledigen. Aber wer tagtäglich mit der Modifikation von Geometrien kämpft, weiß um 
die Schwierigkeiten, die sich – gerade beim Import von Fremddaten, wie aus CAD-Programmen – immer wieder aufs Neue einstellen. Hier bietet Miauu’s Script Pack Vol. 
2 einiges, was das Leben maßgeblich erleichtern kann. Bei manchem der kleinen Helfer, wie zum Beispiel „Quad Cap Hole“ könnte man fast meinen, Kostadin Kotev hätte 
Gedanken gelesen und die Wunschliste von fehlenden Funktionen abgearbeitet. Die Sammlung der in Vol. 2 zusammengestellten Werkzeuge besteht aus:

Attach and Link – Generiert automatisch Point-Helper, die sich je nach Auswahl an Editable Polies, Meshes, Lines oder Editable Splines binden lassen.ii
Align Verts to Vert – Eine beliebige Auswahl von Vertices kann am zuletzt ausgewählten Vertice nach X-,Y-,Z-, XY-, YZ- oder XYZ-Position ausgerichtet werden. ii
Funktioniert für Editable Poly, Editable Mesh, Editable Spline.
Easy Peel – Hervorragender Helfer beim Unwrapping von Editable Poly-Objektenii
Extrude along path – Erweiterung des Editable Poly-Werkzeugs Extrude Along Spline. Funktioniert auch mit Kanten – oder Borderauswahl von Unterobjekten ii
sowie Mehrfachauswahl von Polygonen. 
Open Edges Extrude – Bei Editable Poly-Objekten können damit Kanten mittels numerischer Werte extrudiert werden.ii
Quad Cap Hole – Stark erweitertete Funktion „Cap Hole“ bei der Bearbeitung von Editable Poly-Objekten.ii
Roun’Em – Kann beliebige geschlossene Edge Loops in einen Kreis konvertieren. Der Kreis kann mittels Werteeingabe nachträglich geändert werden.ii
SmartSpline Extrude – Behebt Probleme mit Linienobjekten aus beliebigen CAD-Anwendungen und ermöglicht damit die Nutzung für Loft oder Extrude.ii
Smart Spline extrude closed Splines – Damit können geschlossene Splines in Richtung der durch die Splines vorgegebenen Flächennormalen extrudiert werden.ii
Smart Sub-Object Selection – Erweitert die Auswahl von Subobjects in einem Editable Poly für Loop und Ring.ii
Vert Stitcher – Ermöglicht die Ausrichtung ii
von ausgewählten Vertices an einer belie-
bigen Auswahl anderer Vertices.
Drop on – Eine Auswahl von Vertices lässt ii
sich damit auf ein beliebiges anderes 
Objekt projizieren.
Edge Straighten – Ermöglicht die Ausrich-ii
tung von Kanten eines Poly-Objekts.
Inset Pro – Mächtige Erweiterung des ii
Inset-Befehls für Editable Poly-Objekte.

Jedes der kleinen Werkzeuge ist auf der Web-
site mittels eines ausführlichen Videotutorials 
gut beschrieben. Bei Fragen zu den Tools re-
agiert der Entwickler innerhalb kürzester Zeit 
und hilft kompetent und unkompliziert.

Hersteller: Kostadin Kotev
Plattform: 3ds Max /Design 2OO9–2O14
Info: http://miauumaxscript.blogspot.de
Preis: Einzellizenz 17 Euro

Kostadin Kotev

3ds Max Miauu‘s Script Pack Vol. 2

Screenshot mit dem regulären Cap Hole aus 3ds Max (links) und Miauu’s Script Quad Cap Hole (rechts)
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Knald Technologies, LLC

Ephere

Knald ist ein Texturgenerator, der auf Grundlage von Color Maps oder Normal 
Maps Ambient Occlusion Maps, Height Maps, Cavity Maps und Convexity Maps er-
zeugt. Konkurrenz belebt das Geschäft. Für die Erstellung von Texturen für Echt-
zeitanwendungen gibt es bereits einige Werkzeuge wie zum Beispiel CrazyBump, 
XNormal oder auch diverse Photoshop-Plug-ins wie Nvidia Normal Map auf dem 
Markt. Was also hat Knald zu bieten? Was zuerst ins Auge fällt, ist die Benutzer-
oberfläche. Diese ist ansprechend, aufgeräumt und nahezu selbsterklärend. Das 
Erscheinungsbild präsentiert sich klar und modern. Die Bedienung ist einfach und 
unkompliziert. Color Map oder Normal Map laden und den Rest übernimmt die 
Software von alleine. Übersichtliche Schieberegler zur Verfeinerung der Details 
führen den Anwender ohne Handbuch und äußerst intuitiv zum gewünschten 
Ergebnis. Zur Voransicht der erstellten Maps ermöglicht der integrierte Modell-
viewer das Laden eigener Geometrien (Meshes). Er unterstützt OBJ- und FBX-
Dateien und liefert eine hervorragende Wiedergabe der erstellten Maps. Der 
Modellviewer stellt verschiedene Beleuchtungspresets zur Verfügung und nach 
Überprüfung der eingestellten Parameter muss lediglich der Ausgabepfad fest-
gelegt werden. Anschließend auf Export klicken und die erstellten Maps stehen 
für die Verwendung in der gewünschten Anwendung zur Verfügung. Zwar ist die 
Erzeugung von geometriebasierten Normal Maps aus Anwendungen wie ZBrush 

oder 3D-Coat qualitativ hochwertiger, aber was Knald in Rekordzeit aus den im-
portierten Color Maps macht, kann sich sehen lassen. Ein besonderer Aspekt von 
Knald ist die Berechnung der Map-Erstellung mittels GPU. Der Vorteil liegt auf der 
Hand: Performance und Geschwindigkeit. Knald ist ein äußerst flottes Werkzeug 
und liefert extrem schnelle Ergebnisse – vorausgesetzt die Grafikkarte ist ent-
sprechend ausgestattet. So empfiehlt Knald eine OpenCL-1.O-und OpenGL-3.2-
kompatible GPU mit 1 GB VRAM. Neuere spieletaugliche Grafikkarten sollten da-
mit keine Schwierigkeiten haben. Ältere Modelle mit weniger RAM bremsen das 
Programm sichtlich aus. Der Preis von 99,OO US-Dollar erscheint für die schnelle 
und hochwertige Produktion von den zur Verfügung gestellten Exportformaten 
angemessen. Für neugierig Unentschlossene empfiehlt sich der Download der 
Testversion auf der Website von Knald. Die einzige Einschränkung der Demover-
sion ist ein Wasserzeichen beim Export von eigenen erstellten Maps.

Hersteller: Knald Technologies, LLC
Plattform: Stand-Alone Windows 7, 8 64 Bit
Info: www.knaldtech.com
Preis: Einzellizenz 1OO US-Dollar, 3O-Tage Trial-Lizenz 
und eine Studio-Lizenz für 2OO US-Dollar

Knald – Helfer für das Erstellen von Texturen

Lab für 3ds Max

Screenshot Knald mit 3D-Viewer

Das Problem kennt jeder Anwender, 
der nicht gerne programmiert oder 
nicht programmieren kann. Man hat 
eine Idee, kann den Workflow be-
schreiben und hätte den Prozess 
gerne automatisiert oder vereinfacht. 
Mag die Erstellung eines Scripts noch 
im Rahmen des Machbaren liegen, ist 
die komplexe Programmierung einer 
eleganten Plug-in-Lösung damit noch 
lange nicht realisiert. Zwar gibt es ei-
nige Dienstleister und Entwickler, die 
sich auf Maßanfertigungen von Soft-
warelösungen spezialisiert haben, aber 
aus unterschiedlichen Gründen wäre 
manchmal einer eigenen Anwendung 
sicherlich der Vorrang einzuräumen. 
Und genau hier scheint Lab für 3ds 
Max eine Lücke zu füllen. Lab integriert 

sich direkt in 3ds Max und ermöglicht 
auf einfache Art und Weise beliebige 
Anwendungen zu automatisieren und 
eigene Plug-ins zu erstellen. Das Gan-
ze funktioniert per Drag’ & Drop und 
der Node-basierte Editor ermöglicht 
einen schnellen Einstieg in die Bedie-
nung. Ephere weist zwar darauf hin, 
dass keinerlei Programmierkenntnisse 
erforderlich sind, aber Basiskenntnisse 
sind eindeutig von Vorteil und ohne 
Studium der Tutorials und Starthilfen 
ist die Lösung für so manches Problem 
nicht machbar. Die Benutzeroberflä-
che ist klar und übersichtlich gestaltet 
und schmiegt sich gelungen in 3ds 
Max Design ein. Die Bedienkonventi-
onen für Zoom und Pan entsprechen 
dem Slate Material Editor oder dem 

Schematic View. Die Einarbeitung ist 
durch detaillierte Tutorials und Lern-
Videos ausreichend dokumentiert. 
Ephere bietet eine kostenfreie Demo-
version an. Diese kann – nach erfolgter 
Registrierung – direkt von der Website 
bezogen werden.

Hersteller: ephere
Plattform: 3ds Max/Design 
2OO9–2O14
Info: www.ephere.com/plugins/
autodesk/max/lab/
Preis: Einzellizenz 
25O US-Dollar

Screenshot des Node-basierten Edi-
tors von Lab in 3ds Max Design 2O14
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Rüdiger Mach ist Inhaber des Ingenieurbüros 
Mach:Idee in Karlsruhe und seit Jahrzehnten 
im Bereich der 2D-und 3D-Computergrafik 
tätig. Spezialisiert in den Bereichen technisch- 
wissenschaftlicher Visualisierung und Aus-
stellungskonzeptionen unterrichtet er in  
Deutschland und der Schweiz, publiziert in 
Fachmagazinen und hat einige Fachbücher zum 
Thema 3D geschrieben (www.machidee.de)

Mighty Instruments

Für den „Hausgebrauch“ einer einfachen Architekturvisualisierung reichen die 
von 3ds Max mitgelieferten Materialien und Shader völlig aus. Aber sobald es 
ans Eingemachte geht, ist Handarbeit gefragt. Die passende Oberfläche wird oft 
aus eigenem Bildmaterial und mühselig überarbeiteten Photoshopretuschen für 
den Einsatz in Max getunt. Probleme wie Kachelränder und die Anforderung vom 
Kameraüberflug über das gesamte Baugebiet bis hin zum Close-up einer Detail-
ansicht möglichst ein Material zu nutzen, sind den meisten Artists bekannt. Freie 
und kostenpflichtige Materialien gibt es wie Sand am Meer. Aber alles aus einem 
Guss zu erstellen bleibt mühselig und ist leider nicht auf „Knopfdruck“ erledigt. 
Mighty Tiles Pro liefert eine eigene für 3ds Max angepasste Materialsammlung 
mit einer interessanten Mischung aus vordefinierten Materialien und generischen 
Optionen. Der Schwerpunkt von Mighty Tiles Pro liegt dabei auf der prozeduralen 
Erstellung von Texturen. Mighty Instruments wurde von Dr.-Ing. Dieter Finkenzel-
ler und Dr.-Ing. Raphael Diziol 2O13 in Karlsruhe gegründet. Beide haben am KIT 
zum Thema Computergrafik promoviert und mit Mighty Tiles ein Konzept entwi-
ckelt, welches eine neuartige Erstellung und Verwaltung von Materialien in Max 

integriert. Mighty Tiles Pro ist ein Plug-in für 3ds Max (Design) und bietet einige 
Optionen, die über die Standardfunktionen des Materialeditors weit hinausgehen. 
Ein besonderes Augenmerk haben die Entwickler auf die Mischung von Bilddaten 
und prozeduraler Erstellung gelegt.

Zwar ist der Texturgenerator in den Materialeditor von 3ds Max integriert, 
aber ein eigener Materialeditor ermöglicht die Zusammenstellung völlig neuer 
Materialien/Shader. So lässt sich eine große Anzahl an vordefinierten Mauer-
werksverbänden beliebiger Art und Weise für die eigenen Anforderungen an-
passen.Der Umgang mit Mighty Tiles Pro ist zu Beginn etwas gewöhnungsbe-
dürftig, aber die Vielzahl der Tutorials sowohl in der Hilfe als auch im eigenen 
Youtube-Kanal erleichtern den Einstieg Der große Vorteil von Mighty Tiles Pro 
gegenüber den Standardmöglichkeiten innerhalb von 3ds Max ist die Erstellung 
von nahtlosen und skalierbaren Texturen. Auch die Möglichkeit, Zufälligkeiten 
und damit beliebiges Chaos in die Materialien einzubetten, ist ein echter Gewinn. 
Erwähnenswert ist auch, dass sämtliche generisch erzeugten Materialien sich 
problemlos „backen“ lassen, was für alle Anwender im Bereich von Echtzeitan-

wendungen und Gaming von Vorteil ist. Mighty Tiles 
Pro unterstützt Mental Ray und V-Ray und kann über 
die Website bezogen werden.

Hersteller: Mighty Instruments
Plattform: 3ds Max/Design Windows
Info: www.mighty-instruments.de
Preis: 19,9O Euro pro Monat (netto), inkl. Updates 
und Major Releases, zahlbar für ein Jahr ohne 
automatische Verlängerung

3ds Max Plug-in Mighty Tiles Pro
Screenshot Mighty Tiles Pro im Slate Materialeditor  

von 3ds Max Design 2O14

Screenshot der Mighty Library
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