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Die wichtigsten Funktionen von Autodesk Maya 2011
Optimierte Benutzeroberfläche
Profitieren Sie von einer einheitlichen und optimierten 
Benutzeroberfläche für alle unterstützten Plattformen, 
die einen frischen neuen Look, andockfähige UI-Elemente, 
flexiblere Editoren, einen neuen Datei-Browser sowie 
eine neue Farbauswahl liefert.

Beschleunigter Skinning-Workflow
Mit den neuen Skinning-Werkzeugen und Workflows 
können Sie geskinnte Charaktere mit realistischeren 
Verformungen in kürzerer Zeit erstellen. Sie umfassen 
eine Option für duale Quaternionen, interaktive 
Bounding Volumes, diverse Verbesserungen des 
Paint Skin Weights-Werkzeugs für die Übertragung von 
Gewichtungen, Spiegelung der Deformer-Gewichtung 
und einen oberflächenspezifischen Falloff-Modus für 
den Wrap-Deformer.

Verlustfreies Retargeting in Echtzeit
Motion Capture und andere Animationsdaten lassen 
sich mit dem neuen verlustfreien Retargeting-Workflow, 
der auf die Autodesk® HumanIK® (HIK) Middleware-
Bibliotheken zurückgreift, schneller und einfacher 
wiederverwenden, korrigieren und verbessern. 
Übertragen Sie Animationen von einem auf einen anderen 
Charakter und passen Sie die Retargeting-Paramter in 
Echtzeit an.

3D-Editorial
Beschleunigen Sie Vorabvisualisierung und 
virtuelle Filmproduktion mit den innovativen 3D 
Editorial‑Funktionen in Maya. Beginnen Sie mit der 
Anordnung verschiedener Aufnahmen direkt in Maya 
oder importieren Sie EDLs im Format Apple® Final Cut 
Pro® XML oder AAF. Danach können die Zeitparameter 
der Aufnahmen geändert und alternative Versionen 
erstellt werden. Mit Playblast können Sie die Sequenz 
wiedergeben und überarbeiten.

Erweiterung für Assets und Dateireferenzierung
Daten lassen sich nun einfacher segmentieren, 
wiederverwenden und austauschen – mit oder ohne 
Dateireferenzierung. Eine neue Option zur Erstellung von 
Inhalten mit Transformationen (DAG-Inhalte) hilft Ihnen, 
die gängigsten Workflows mit Inhalten zu optimieren. 
Daten lassen sich in Offline-Dateien exportieren und 
importieren, um Szenen flexibel aufzuteilen, während 
die an den Referenzen vorgenommenen Änderungen 
importiert, exportiert und entfernt werden können, 
ohne sie aus dem Speicher zu entfernen.

Farbverwaltung
Indem Sie direkt im endgültigen Farbraum arbeiten, in 
dem die Bilder später gesehen werden, können Sie über 
die gesamte Rendering-Pipeline bessere Entscheidungen 
treffen und die kreative Arbeit im Blick behalten. Der 
mental ray® for Maya Renderer unterstützt Sie dabei.

Qt UI-Toolkit
Maya arbeitet nun mit der Qt UI. Sie können also jetzt 
mit QT Designer UI-Komponenten für Ihre Werkzeuge 
erstellen und diese direkt in Maya laden. Der Script 
Editor ermöglicht Syntax-Coloring sowie automatisches 
Einrücken und Vervollständigung.

Hohe Leistung auch bei großen Szenen
Mit der neuen interaktiven Anzeigeoption des 
Ansichtsfensters erreichen Sie wesentlich höhere 
Frame-Raten, was insbesondere für Level-Editoren und 
andere Anwender, die mit großen Szenen und vielen 
Texturen arbeiten, nützlich ist. Das Laden von Texturen 
für die interaktive Anzeige der Formate BMP, JPEG, PNG, 
Targa wurde dabei deutlich beschleunigt.

Vektorzeichnungen in Maya Composite
Mit der neuen Option für Vektorzeichnungen in Maya 
Composite können Sie komplexe Rotoscoping-Aufgaben 
wie das Entfernen oder Ersetzen von Elementen in 
Realfilmaufnahmen ausführen. Über das voll integrierte 
Tracking-Werkzeug können Pinselstriche animiert 
werden, wodurch Daten von einer anderen Quelle 
geklont werden können. 

64-Bit-Unterstützung für Mac OS X
Mac OS X-Anwendern steht mit der neuen 64-Bit-Version 
mehr Speicher für die Arbeit mit großen und komplexeren 
Szenen zur Verfügung.

Autodesk Entertainment Creation-Suite 2011
Für Produktionen müssen heute Techniken von Sculpting 
bis hin zu Motion Capture effektiv und effizient integriert 
werden. Die Autodesk® Maya® Entertainment Creation 
Suite 2011 öffnet Ihnen die Tür zu den branchenbesten 
Technologien für 3D-Modellierung und -Animation 
in einer einzigen Software Suite. Die Suite zum redu- 
zierten Preis* umfasst Maya, die Echtzeit-Charakter-
Animationssoftware Autodesk® MotionBuilder® sowie 
Autodesk® Mudbox™, die Software für digitales 
Sculpting und 3D Painting. Weitere Informationen 
erhalten Sie unter  
www.autodesk.de/entertainmentcreationsuites.

*Die Einsparungen beziehen sich auf die unverbindliche Preisempfehlung in Euro. Preise können je nach Land variieren.
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