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Aus Wikibooks

< Blender Dokumentation

Die erste Animation in 30 plus 30 Minuten

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

In diesem Kapitel wird Schritt flir Schritt beschrém, wie
Sie eine Animation des kleinen "Gingerbread Man"
(Pfefferkuchenmannes) erstellen kénnen. Alle
durchzufiihrenden Schritte werden vollstandig
beschrieben, aber wir nehmen an, dass Sie das gesa
Kapitel "Die Blenderbedienung verstehen" gelesdyehg
und die Konventionen (Tastenkurzel, Mentpunkte,
Mausaktionen) verstehen, die in diesem Buch benutz
werden.

Seien Sie nicht entauscht, wenn Sie langer als 2x30
Minuten benétigen, die Zeiten gelten flr einen leréaen
Nutzer. Im ersten Teil werden Sie
Pfefferkuchenmannchen bauen und mit Material vens:
Im zweiten Teil bekommt Gus ein Skelett und leauifén Abbildung 1: Gus lauft!

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (AttpWw.blender.org/modules/documentation/htmll/c120&l)

Aufwarmphase

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

Lassen Sie uns anfangen.

Gestartet wird Blender entweder tber ein Doppélidiaf das Blender Icon oder Giber die Kommandozbitéeh dem
Offnen wird der Standardbildschirm angezeigt: Efaenera, ein Wiirfel und eine Lampe. Wenn der Wipiek
umrandet ist, ist er ausgewahlt. Loschen Sie derféMinit X und bestatigen Sie das Loschen Erdse selected
Object(s)in der Dialogbox.
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Abbildung 1: Der Startbildschirm von Blender.

Jetzt wahlen Sie die Kamera iRMT (also mit einem Klick mit der rechten Maustasteuad betéatigen die
M-Taste. Eine kleine ToolboXAbbildung 2) 6ffnet sich, der erste Button misste ausgewé&hit &licken Sie mit

LMT (also der linken Maustaste) das obere Kastchen igants in der Toolbox an und bestatigen@iit Die
Kamera befindet sich nun in Ebene [Layer] 10.

Blender unterstitzt 20 Ebenen um die Arbeit zuigitern. Welche Ebenen gerade sichtbar sind, kahdex
rechten Seite der Fensterleiste Uberprift werdébi{dung 3). Die sichtbare Ebene kann aMT ausgewahit
werden. Mehrere Ebenen kdnnen bei gehalt8rBF T -Taste ausgewahlt werden.

Abbildung 2: Die Ebenenauswahl

a 2| FFHHHHHE) (=)

Abbildung 3: Die sichtbaren Ebenen.
Hier sind Ebene eins und zwei
ausgewahlt und sichtbar.

11.10.2006 21.::



Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes
(http://www.blender.org/modules/documentation/htadlR05.html#quickstart_start)

Das Grundgerist bauen

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

= Schalten Sie in die ZX-Ansicht durch Betéatigen von
NUM1.

= Um einen Wurfel einzufligen, betatigen Sie die
SPACE-Taste. Wahlen Sie dann MeAidd Untermenu
Mesh Unter-UntermeniCube Ein Wirfel erscheint.

Dieser neu hinzugefligte Wiirfel befindet sichEditMode ein
Modus in dem die Eckpunkte [Vertices] des Wurfets im
Raum plaziert werden kdnnen. Nach dem Einfligen alied
Vertices ausgewahlt (ausgewahlt = gelb, nicht auégé =
pink).

Nennen wir das Pfefferkuchenmannchen "Gus". Unseste
Aufgabe ist der Korper von Gus, den wir jetzt aesmdNirfel im
Edit Mode¢ erstellen. Dabei werden wir nur eine Seite tatiétch
modellieren, die andere Seite wird Blender fiir aa®matisch Abbildung 1: Wirfel im Edit Mode
erzeugen.

= |Im unteren Fensterbereich sollten bereitsitiging Buttons zu sehen sein, Uberprifen Sie, ob in der
Werkzeugleiste der richtige Button aktiviert isbpildung 2). Ist das nicht der Fall, driicken i@ oder
klicken Sie den Button an.
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Abbildung 3: Die Editing Buttons. Fir das Bild wurden die Panels etwas ranalegeordnet.

= Klicken Sie einmal auf deBubdivideButton imMesh Tools
Panel Abbildung 3).

Jede Seite des Wiirfels wurde jetzt mit einem weitéfertex unterteilt
(Abbildung 4).

= Dricken Sie di&\-Taste, um die Auswahl aufzuheben.

Bedenken Sie, dass Tastaturbefehle nur in aktiesstern
funktionieren. Ein Fenster ist aktiv, wenn sich Meuszeiger darin
befindet. Die Vertices werden nun pink dargestellt.

Abbildung 4: Der unterteilte Wurfel

Im 3D-Fenster kann ein Objekt in verschiedenen
Voransichtsmodi [Draw Types] dargestellt werdeB, als
Drahtgitter [Wireframe] oder massiv [Solid]. In der
Voreinstellung werden die Objekte massiv [Solidig#estellt,
der Voransichtsmodus [Draw Type] soll aber jetatigehselt
werden.

Wir missen im sogenannten "Drahtgittermodus” [Winate]
weiterarbeiten.

[ A cditmode = | [ERRTTQ ST

Auswahl dedVireframeModus

= Klicken Sie dazu auf das Auswabhlfeld fiewport
Shadingim Fensterheader des 3D-Fensters, und wéaincn
Sie dortWireframeaus Auswahl desVireframe
Modug.
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= Driicken Sie did-Taste Border Seledt Am Mauszeiger sind graue Linien zu sehen. Bewe}je den
Mauszeiger Uber die linke Ecke des Wiirfels, haBerLMT gedrickt und ziehen mit der Maus ein Rechteck
Uber alle Vertices links der Mittellinie. Lassere $iie Maustaste los.

Diese Arbeitsschritte zum Auswahlen der Verticesl $n den folgenden Bildern noch einmal dargestellt

Border Select

Q Haufig sind bei einem Objekt Vertices hinter andevertices versteckt, so wie in diesem Fall. Der
unterteilte Wirfel hat 26 Vertices, von denen mandhsehen kann, da die anderen hinter den vorderen
liegen.

Ein normalelRMT wahlt nur einen der Vertices alBnrder Selecwvahlt alle aus (solange Sie sich im
Wireframe Modus befinden). Sie haben daher in dieBall 9 Vertices ausgewahlt, obwohl Sie nur drei

gelbe Vertices sehen kdnnen.

Abbildung 5: Border Select

= Dricken Sie jetzt diX-Taste und wahlen Skertices um
die ausgewahlten Vertices zu léschen.

Undo

Erase

Q Seit Version 2.3 besitzt Blender étesh Undo

Dricken vonJ im Edit Modenimmt die letzte "Mesh
bearbeiten"-Aktion zurtick. Halt mau gedrickt, werden
alle Aktionen zuriickgenommen (solange es der
Undo-Speicher erlaubtBhift-U stellt die Anderungen
wieder herAlt-U 6ffnet eine Liste mit allen Anderungen Edges & Faces
die zuriickgenommen werden kénnen. Only Faces

Edge Loop

Edges

Faces
All

Mesh Unddunktioniert nur imEdit Mode und auch nur f{ . T
das jeweils bearbeitete Mesh. Die Undo-Daten gefet Abbildung 6: Loschen der Vertices ilidit Mode

verloren, wenn Sie zwischendurch in debject Mode
schalten, erst wenn Sie ein anderes Mesh bearbeiten

DurchEscbrechen Sie eine noch nicht bestatigte Aktionradbkehren zu dem vorherigen Zustand des
Meshes zurtick.

Wenden Sie das eben Gelernte nochmals an.

= Wahlen Sie die beiden oberen rechten VerticeBmitler Selecaius Abbildung 7, links).
= Driicken Sie zum Extrudieren dieTaste und wahlen Sie im Extrude MeRégion um die Auswahl zu
verlangern.

5von 31 11.10.2006 21.::



Dabei werden neue Eckpunkte und Flachen erschaffergie nun bewegen kénnen. Extrudieren Sie eatdR -
so wie in diesem Fall - erscheint eine Linie, dee Richtung der Extrusion festlegt. Bewegen SieMigais nach
rechts, sehen Sie die neu erschaffenen Vertices.

Mdochten Sie stattdessen in eine beliebige Richtualgo schrag - bewegen, missen Sie zunachst sikedieng der
Bewegungsrichtung mit einem Klick aMfMT aufheben. Mit einem weiteren Klick aMMT legen Sie die
Bewegungsrichtung wieder fest. Halten BIBIT gedriickt und bewegen die Maus im Kreis, kdnnere@ischen
den verschiedenen Achsen wechseln. Um zum ungetichBewegen zuriickzukehren md#dT nochmal geklickt
werden. Alternativ kann di¥-Taste gedrickt werden, um die Auswahl in X-Riclgtan bewegen. Dasselbe fir die
Y-Taste fur die Y-Richtung oder die Taste fir die Z-Richtung.

Jetzt erschaffen Sie Arme und Beine fiir Gus.

= Bewegen sie die Auswahl mit den neuen Verticesaisamt 1,5 Kastenlangen nach rechts und klicken sie
LMT , um die Aktion abzuschlie3en.
= Wiederholen Sie die Aktion mit einer halben Kaséege wie inAbbildung 7 gezeigt.

Abbildung 7: Erzeugen von Gus Arm in 3 Schritten

Gus hat jetzt einen linken Arm (er schaut Sie an).

m Jetzt erschaffen Sie das linke Bein auf demselbeg,\ividem sie die beide
unteren Vertices auswahlen. Versuchen Sie etwaszaugen, was
Abbildung 8 ahnelt.

Ellenbogen und Knie

i Wir benutzen dakExtrudeWerkzeug drei Mal, um das Bein zu erzeug
Um Ellenbogen haben wir uns nicht gekiimmert, abebrauchen spate
ein Knie, damit Gus laufen kann!

Sich Uberlagernde Vertices

Q Wenn Sie extrudieren, und beim Bewegsst driicken um die Bewegu
abzubrechen, bleiben die extrudierten VerticeslemhaSie nehmen dai
genau die gleiche Position ein wie die Vertices, denen sie erzeugt Abbildung 8: Der halbe Korper
wurden. Sie kdnnen die neuen Vertices naturlichhnarschieben oder ist fertig.
rotieren, solange Sie ausgewahlt sind. Um das Hidren vollstéandig
rickgangig zu machen, wahlen Sie zunachst alledésraus, und benutzen
dannRem Double(sim Mesh TooldPanel.

Rem Doublesirbeitet nur mit den augewahlten Vertices, dahiggs®en Sie zunachst alle Vertices auswéhlen,
bevor Sie die Funktion anwenden.

Wenn eine Flache beim Rendern seltsam aussiehtgé@e3elig) sollten Sie immer die Mdglichkeit in
Betracht ziehen, dass Sie doppelte Vertices imihviadell haben.
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Nun zur anderen Halfte von G

= Klicken Sie auf denModifiers Panel in deriediting Buttons auf

Add Modifierund wéhlen den Eintradirror (Abbildung 9. AT3Y m :
Booleat exhesh:
Gus wird an der X-Achse gespiegelt, so dass Siedasn ATTEITS Centre
Ausgangsmesh und das gespiegelte Mesh im 3D-Fessten. B":;fﬂate E':Ez’;:gecpdf;"m
Verandern Sie das Ausgangsmesh, werden alle Angenuan der -
gespiegelten Kopie ilbernommen. Wenn Sie spateresilaar Build 5;:3‘;’::5:: m
Anwendung dieser wichtigen Technik wissen méchliesen Sie den Curve '
Abschnitt Symmetrisches Modellieren. i Lattice w
Subsurf
Gus benétigt einen Kopf. Auch dieser soll aus eiWéinfel entstehen A Wodife; 15 ke
Um den Wirfel an der richtigen Stelle einzufligensmzunachst der
3D Cursor an die richtige Stelle gebracht werden. Abbildung 9: Mirror Modifier hhinzufiigen.
: Den Cursor positionieren
Q Um den Cursor an eine bestimmte Stelle auf dene/Gitit setzen, klicken Sie moglichst nahe an diesen

Punkt CMT ). Dricken Sieshift-S, um dasSnapMenu aufzurufen. Die Auswalursor->Grid setzt
den Cursor auf den Gitternetzpun®ursor->Selectiorsetzt den Cursor auf das ausgewahlte Objekt. Die
anderen Eintrdge bewegen das ausgewahlte Objekt.

Abbildung 10: Einen Kopf hinzufligen

= Bewegen Sie den Cursor, so dass er sich exaktéstcKen tber dem Korper von Gus befinddthjldung
10, links).

= Flgen Sie einen neuen Wirfel eBPACE>>ADD>>Cubg. Das von Space aufgerufene Men( sieht nun
etwas anders aus als vorhin, da wir ung&it Modebefinden.

= Driicken SieG, um in denGrab Modezu wechseln. Bewegen Sie die neu erzeugten Venticgeféhr ein
drittel Késtchen nach unten, wobei Sie die Bewegtiolgtung mitMMT einschrankenAbbildung 10,
rechts).

Gus bekommt nun eine weiche, organische Form. Bataen wir das sogeBubsurf{(Subdivision Surfaces) ein.
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Abbildung 11a: SubsurfModifier hinzuftigen.
Abbildung 11b: SubSurfacé&instellungen

= Klicken Sie imModifier-Panel aufAdd Modifierund wahlerSubsurf(Abbildung 11a).

= Erhdhen Sie den Wert filvevelsauf 2 @bbildung 11b).

= Beenden Sie deBdit Mode(Tab-Taste) und wechseln Sie von der Anzeige des Drahtgitbelatls in den
Solid Mode(Z-Taste).

Jetzt kbnnen Sie sich schon eine gute Vorstelleamgunserem Modell macheAlgbildung 12, links). Man erkennt
noch die einzelnen Flachen, aus denen Gus aufgebaut

= Um die Ubergéange weich verlaufen zu lassen, dri&kemlerSetSmootButton imLink and MaterialsPanel.

Gus hat nun eine glatte Oberflachébildung 12, rechts).

Abbildung 12: Gus mitSubSurModifier (links) und nach Anwendung v@et Smootkrechts)

SubSurfacing

SubSurfacingst ein fortgeschrittenes Modelling-Werkzeug. Esfginert dynamisch ein vorgegebenes
grobes Netz aus Vertices. Die Form des Objekteémisier noch durch die auf3eren Vertices vorgegeben,
aber gerendert wird das feine Mesh. Benutzen 8te stdglichst wenig Vertices zur Kontrolle von
SubSurfaceaund stellen sie deBubSurfacéevel nicht auf 6. Wenn Sie spater ndheres zurekxdung
dieser wichtigen Technik wissen méchten, leserd8reAbschnitt Subdivision Surfaces.

Mit MMT und Mausbewegungen kénnen Sie die Blickrichturrgnveern und Gus von allen Seiten betrachten. Er ist
nun ein wenig rundlich, und soll abgemagert werden.

» Wechseln Sie in die Seitenansicht Mitm-3.

8 von 31 11.10.2006 21.::



= Wechseln Sie wieder in détdit Mode(Tab-Taste), wenn Sie sich nicht sowieso darin befinden.
= Zurlick in die DrahtgitteransichEZ{Taste).
= Wahlen Sie alle Vertices mit aus Abbildung 13, links).

Wir werden Gus verschlanken:

= Driicken SieS und bewegen die Ma
leicht in horizontaler Richtung (in d
Richtung, in der Sie skalieren
wollen). Driicken SiMMT oderY,
um die Skalierung auf eine Achse
einzuschranken. Wenn Sie die Mal
nun auf Gus zubewegen wird er
dunner, behalt aber die gleiche Gr¢
In der Werkzeugleiste des 3D Fens
wird der Skalierungsfaktor und die
Achse angezeigt, an der skaliert wi
Im 3D Fenster ist die Achse an der
skaliert wird, farbig markiert (hier ir
gelb).

= Driicken und halten Sigtrg. Der
Skalierungsfaktor andert sich nun r
noch in diskreten Schritten von 0.1
Skalieren Sie Gus hinunter auf 0.2, Abbildung 13: Gus mit eingeschrankter Skalierung verschlanken
bestatigen Sie die Anderung mit
LMT .

= Kehren Sie zur Frontansicitlym-1) undSolid modgZ-Taste) zuriick, dann schauen Sie ihn sich noch
einmal von allen Seiten an. Er ist viel besser so!

{173 Cube

Size: 0.2000 along global % axis

[

°

Links

Alternativ hatten wir zur Skalierung auch die 3afisform Widgets einsetzen kénnen.

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (hitpw.blender.org/modules/documentation/htmll/x12vehl)

Lasst uns Gus ansehen

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

Wir ndhern uns der ersten Bildberechnung (demRegdering), aber wir miissen noch einige Dinge elilest.

Der Layer mit der Kamera muss sichtbar gemacht egrdenn Objekte

werden nur auf sichtbaren Layern gerendert. i ¢| H_H_HH_H_HE \i\

= Klicken Sie mitShift-LMT bei denLayer Buttonslen Button recht Abbildung 1: Layer 1 und 10 sichtbar
oben an. machen.

Das macht die Objekte auf Layer 10 sichtbar, das idiesem Fall die
Kamera, die wir dorthin ja verschoben haben.

Aktiver Layer

Der zuletzt ausgewahlte Layer ist der aktive, Bsdin werden neue Objekte eingefligt. Alle neuen
I Objekte werden von nun an also in Layer 10 eingeflg
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= Wahlen Sie die Kamera aulBNIT) und verschieben Sie sie ungefahr an (x=7, y=220). Das Verschieben

wird mit derG-Taste gestartet. Wenn Sie nun di¢rg-Taste halten, bewegt sich das Objekt in Schritten von 1
Blendereinheit.

Ort und Rotation festlegen

%

Sie kdnnen numerische Werte fir den Ort und diatRot 0OB: Camera
eingeben, wenn Sie di¢-Tastedriicken und im erscheinenc

Far:

- N . |0 Locw: 7000 « | | [« Rotk: B3.554
Panel die entsprechenden Felder ausfukdabildung 2. Wenn = | “Locy: —10.000 | [ [+ FotY: 0620 -
das Panel offen ist, konnen Sie die Position dgekbds immer |- LocZ:7000 - j |- Rots: 48692 -
kontrollieren, wéhrend Sie es mit der Maus verdutrie .| Sealex: 1.000 -

o |+ Geale’y 1.000 «

= Damit die Kamera auf Gus zeigt, lassen Sie die Kame .|« Gealel: 1.000 -
ausgewahlt (bzw. wahlen Sie sie aus) und wahlen Gars mit Link Scale
Shlft-R‘MT aus. Die Kamera sollte Magenta und Gus in Pink Abbildung 2: DasTransform Properties
erscheinen. Panel

= Driicken SieStrg-T und wéhlerifrackTo Constraintm Popup
Men0.

Damit wird die Kamera gezwungen Gus zu folgen vmishér auf ihn zu zeigen. Egal wie die Kamera auatelge
wird, sie wird nun immer auf Gus zeigen.

Tracking
Q Wenn das folgende Objekt bereits eine Rotationtitesiie es z.B. mit der Kamera der Fall ist, zeigs

Objekt moglicherweise noch nicht in die richtigelRung. Wahlen Sie das folgende Objekt aus (heer di
Kamera) und driickeAlt-R, Clear rotation Jetzt zeigt die Kamera wirklich auf Gus.

In Abbildung 3sind Top-, Front-, Seiten- und Kameraansicht ggzBie Kameraansicht erhalten Sie iitm-0.
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1) Camera i {1 Careta

(1% Camera 13 Camnera,

Abbildung 3: Kameraposition im Verhaltnis zu Gus

Jetzt missen wir den Boden erzeugen, auf dem @ht st

= |n der Ansicht von oberNum-7) und im Objekt Modus ...
= _.fugen Sie einPlane(Ebene) hinzu§pace->Add->Mesh->Plare

Edit Mode und Object Mode

@ Es ist wichtig das neue Objekt i@bject Modehinzuzufiigen. Sonst ware das neu erstellt Objektdes
vorherigen Objektes, so wie Gus Kopf. Befindet sleh Cursor an der Stelle wie Abbildung 3 ware
| die Ebene mitten in Gus Kopf.

Die Ebene befindet sich idit Mode mit Tab wechseln Sie in de@bject Mode

Wechseln Sie zur Frontansictdym-1) ...

...und bewegernQ) die Ebene hinunter zu Gus Flfl3en. Benutzen Siei &ty um die Bewegung nur in festen
Schritten zu gestatten, dann steht Gus direkt auEtdene.

Wechseln Sie zur KameraansicNufn-0) und skaliereng) Sie die Ebene, bis die Grenzen der Ebene im
Kamerabild nicht mehr zu sehen sind.

Die Bildgrenzen werden durch die auf3eren schwagestrichelten Linien in der Kameraansicht angesteut

Es werde Licht!

= In der Ansicht von oberNum-7) wéhlen Sie die vorhandene Lampe aus, und bew®igesie auf die andere
Seite der Kamera, z.B. auf (x=-9, y=-10, z=7).
= Mit F5 wechseln Sie auf dieamp Buttonsm Shading Context

> panets [o[ERI[C[w] BHOE[M[@)

G

1.

= Im PreviewPanel driicken Sie agjpotum dieLampLampe zu einem Spotlicht zu machen. Andern Sie die
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Farbe auf ein helles Gelb (R=1, G=1, B=0.9). Klel&eBuf. Shadovauf demShadow and Sp#&anel an.
Setzen Sie die Werte va@lipSta: auf 5,ClipEnd: auf 50,Samplesauf 4 undSoft: auf 8 @bbildung 5.

= Das Spotlight soll Gus genauso folgen wie die Kandaher zunachst die Lampe auswahiRvT), dann
Gus Ehift-RMT ). Strg-T driicken,TrackTo Constrainauswahlen. Léschen Sie die Rotation der Lampe,
indem Sie die Lampe allein auswahlen und daitiR ->Clear Rotationbenutzen.

Flgen Sie eine zweite Lampe an genau dem gleicheri®©dem Spot hinzu.

= Setzen Sie den Cursor auf den Spot. Dazu wahledi&ileampe aus, falls Sie nicht schon sowieso auslke
ist. Dricken Sieshift-S->Cursor->Selection

= |In der Ansicht von oben fugen Sie Bipace->Add->Lamp->HengineHemiLampe hinzu. Die Energie der
HemiLampe stellen Sie auf 0.8l§bildung 6).

Larnp [ = L& Epnt | Dist:z000 | SpotSi7S.00 s |
SpotBl050 Wl
Euad IEnergy 1.000 II—J B
Sphere - [Halolnt 1.000 sai——
F-1.000 |
DnlgShadD| ¢+ Shadow Buffer Size: |
G1.000 [IE—L
T
] o
Clip&ta: 5.000 | ElipEn
Megative | | Hala | ‘Clip5ta: 5.000 | ClipEn
Mo Diffuse Quadl 0000 ¢« Gamples; 4 ¢ | < Halo:
Mo Specular Cuad2 1.000 s | « Bias 1000 | ¢ Soft

Abbildung 5: Einstellungen fur daSpotlight Nur ein Teil der Panels fiir die Lampe ist gezeigt

=]~ rnes [cER0[@] Bome [ 1 1|

Lamp | =|LaLamp |+ Dist:20.00 |
Area lEnﬂrgy o600 ]
Spet R 1.000 E—|
Sun G 1.000 I
B 1.000 I |
il Layar
Negative |
Mo Diffuse
Mo Specular

Abbildung 6: Einstellungen fur dademilight Nur ein Teil der Panels ist gezeigt.
Zwei Lampen?

Eine Lampe genugt praktisch nie, um eine auch nonélaernd verninftige Beleuchtung zu erzeugen. In
wirklichen Leben kommt das Licht immer von vielertiRungen, da jeder einzelne Gegenstand zu einer
Lichtquelle werden kann. Sie erfahren mehr Ubesatieextrem wichtige Thema im Kapitel Licht.

Beinahe fertig fur die erste Bildberechnung.

m Wechseln Sie in diRender buttonsn SceneKontext mitF10.

= Im FormatPanel stellen Sie die Bildgrof3e auf 640x480RemderPanel nehmen Sie bitte folgende
Anderungen vor:
= Schalten Si€&kayaus, Raytracing bendétigt man fur Buffer Schattiehtn
= OSAist das Antialiasing, das ist verhaltnismaRigiatgnsiv, fihrt aber zu deutlich besserer
Bildqualitat. Fur Testrender kénnen Sie es abstelle

= Haben Sie einen Doppel(kern)prozessor? Dann st8lleauf denOutputPanelThreadsan, damit auf beiden
Kernen gerendert wird.
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Render Layers ¥ FRender ¥ Anim

REMDER Shadow Eny Map ANI

Elender Internal

Do Sequence

Do Composite

| Backbuf || Edge |Edge Settings |

| Free Tex Images ]

Save Buffers _

|| |Render "r'ﬂndcuw. Extensions Sky Eorder [NEE)E! _

Abbildung 7: Die RendeButtons. Nur ein Teil der Panele ist gezeigt.

= Driicken Sie nun deRENDERButton odei-12.

Das ErgebnisAbbildung 8) ist noch ziemlich schwach.
Wir bendétigen verschiedene Materialien und viel¢alile
an der Figur.

Speichern

Q Wenn Sie es noch nicht getan haben ware ji

der richtige Zeitpunkt die Datei zu speichern
Das kénnen Sie Uber da#e->SaveMeni tun.
Oder driicken Sis&trg-W. Blender wird Sie
warnen, wenn Sie eine existierende Datei
Uberschreiben wollen.

Blender speichert automatisch in das temporére Abbildung 8: Ihr erstes Bild. Gluckwunsch!
Verzeichnis ihres Systems. In der Voreinstellun,

geschieht das alle funf Minuten. Der Dateiname ist

eine Zahl (z.B. "7659.blend"). Wenn Sie eine autiisoh gespeicherte Datei 6ffnen, kénnen Sie so
unerwiinschte Anderungen zuriicknehmen.

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (hitpw.blender.org/modules/documentation/htmll/x1HIG)

Material und Texturen fur Gus

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

Jetzt werden wir Gus ein schones Keks Materialassen.

= Wahlen Sie Gus aus.
= Wechseln Sie in deBhadingKontext §5).
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DasButtons Windowst fast leer, da Gus bisher noch keine Matem
zugewiesen wurden.

= Um ein Material hinzuzufiigen, klicken Sie auf dkeofd New
Button imLinks And Pipeliné?anel Abbildung 1.

Abbildung 1: Das fast leeréinks and
PipelinePanel

Jetzt erscheinen eine ganze Reihe von Panels utohBumButtons Window

= Die BezeichnungMaterial fir das Material andern wir auf "GingerBread".dkien Sie dazu mit gehaltener
Shift-Taste $hift-LMT ) in das FeldMA..

m Verédndern sie die voreingestellten Werte so wibbildung 2dargestellt, um ein erstes Rohmaterial zu
erhalten. Das Bild auf defreviewPanel dient der Vorschau auf das Material.

Abbildung 2: DasMaterial buttonswWindow und ein erstes "GingerBread" Material. BPenel wurden anders angeordnet, dam
alle auf das Bild passen.

Klicken Sie aufAdd Newim TexturePanel Abbildung 2rechts unten). Filigen Sie eine Textur im ersteraKan

hinzu.
Nennen Sie die Textur "GingerTex" (wieder @&hift-LMT ins Feld klicken).

Wechseln Sie in dig¢exture buttonsnit F6, oder klicken Sie aLIEI.
Aus der Auswahlliste déFexture Typge wahlen Siétucci Setzen Sie alle Parameter widinbildung 3
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Abbildung 3: Die Texture buttonsnit einerStucciTextur.

m Kehren Sie zuriick in diaterial buttong(F5) und klicken Sie auf dadap ToPanel.
m Stellen SieCol aus undNor an. DerNor Schieberegler stellen Sie auf 0.2bbildung 4).

Dadurch wird dieStucciTextur zu einer sogenannten Bumpmap. Es sieht slaais, als hatte die Oberflache von
Gus Erhdéhungen und Vertiefungen - eben so, wi&eks aussehen sollte.

Abbildung 4: Die Textureinstellungen in dévaterial buttonsfiir die StucciTextur.

Jetzt fligen wir eine zweite Textur hinzu.

m Klicken Sie auf den zweiten Texturkanal (einer dem leeren Buttons auf dehexturePanel). Klicken Sie
aufAdd New

= Nennen Sie diese neue Textur "Grain". Diese Tesallmur derRefParameter beeinflussen. DBlending
ModeaufAddstellen undvar auf 0.4. Als Textur Typ wahlen Sikdoise In Abbildung 5 habe ich die
relevanten Panel zusammengest8#fbeeinflusst die Helligkeit des Materials.

Abbildung 5: Einstellungen fur diRefMap. Links die Materialeinstellungen, rechts daxfur selbst.
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m Der FuRBboden bekommt ein
einfaches, dunkelblaues Materi
nach den Einstellungen aus
Abbildung 6 Wahlen Sie dazu
den FulRboden aus und fugen ¢
wie oben ein neues Material
hinzu. Andern Sie die
Einstellungen entsprechend.

Es ist jetzt eine gute Gelegenheit ihre

Datei zu speichern. Rendern Sie ein | Abbildung 6: Ein einfaches Material fir den Ful3boden.

und schauen Sie sich die verschiedet

Materialien an. Beobachten Sie die

Wirkung der verschiedenen Texturen. Der Haken eon d exturnamenAbbildung 5 ganz links) kann eine Textur
temporar deaktivieren.

Und wo sind die Augen und Drops Knopfe? Die fligénnun hinzu.

Augen

= Schalten Sie in di#/ireframeAnsicht ¢). Schalten Sie den 3D Transform Manipulator aus
(Strg-Space>Enable/Disablg Platzieren Sie den 3D-Cursor ungefahr in digéAbn Gus Kopf. Sie
befinden sich in einem 3D-Programm, also missenl&ieCursor in mindestens zwei Ansichten platzieren
Achten Sie darauf, dass Sie sich@hject Modebefinden.

= Flgen Sie eine Kugel hinz8pace->Add->Mesh->UVSphéereSie werden nach der Anzahl &rgments:
undRings:gefragt, die die Detailliertheit der Kugel angebbie voreingestellten 32 sind viel zu viel, 16
werden mehr als ausreichen.

m Skalieren Sie die Kugel kleirs¢Taste Strg beim Skalieren driicken) auf einen Faktor von 0.4lien drei
Raumrichtungen. Dann wechseln Sie in die Seitenah@lum-3) und skalieren nur noch in horziontaler
Richtung 6-Y-Tasten Strg beim Skalieren driicken) um den Faktor 0.5.

= Zoomen Sie ein bi3chen in die Szene hinbian-+ oderMR oderStrg-MMT ).

= Bewegen Sie die Kugey) nach links, so dass sie halb aus dem Kopf hechass. Wenn Sie die Bewegung
anfangen, und dann mit der mittleren Maustastdéhc schranken Sie die Bewegung auf eine Richtung e

m Zurlck in der VorderansichNum-1) bewegen@) Sie die Kugel zur rechten Seite an die StelleGus Auge
sitzen soll.

Nun werden wir das Auge kopieren und spiegelbildiim Gesicht von Gus platzieren. Fir den Korpetematvit
einenMirror Modifier benutzt, damit Sie auch noch eine andere Methededalernen, werden Sie das Auge "von

Hand" kopieren.

= Die Vertices des linken "Auges" sind ja noch ausifdiv Wahlen Sie
den EintragdD Cursorim PivotMeni des Headers des 3D-Fenster
(Abbildung 7. Der 3D-Cursor sollte sich bei Ihnen an der dieit
Stelle befinden wie auf détbbildung 8 unten Mitte!

» Driicken Sieshift-D, um alle ausgewahlten Vertices, Edges und F
zu kopieren. Die neu erzeugten Objekte befindemisic
Bewegungsmodussrab Modg, driicken Sidesc, um diesen Modus .
beenden, ohne die Vertices tatsachlich zu bewegen.

= Driicken SieStrg-M, um dadMlirror Axis-Meni (Achsenspiegelung)
zu Offnen. Wahlen Si¥ Global Gus sollte jetzt so aussehen wie in

Abbildung 8 unten rechts. Abbildung 7: Angriffspunkt fiir
Rotation und Skalierung auf den
Reference center (Bezugspunkt) 3D-Cursor setzerP{votMenti)
@ Skalieren, Rotieren und andere Mesh Anderungerebezisich

immer auf einen bestimmten Bezugspunkt. Das kaai©Cdrsorposition, das Zentrum des Objektes, das
Schwerezentrum des Objektes, das ZentrunBdanding Boxdas Schwerezentrum mehrerer ausgewahlter
Objekte oder das zuletzt ausgewahlte Objekt Fedbi{dung F. Der Button der so aussieht wie ein
Fadenkreuz, wéahlt den Cursor als Bezugspunkt aus.
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Abbildung 8: Sequenz zum Erzeugen von Gus Augen

Teile des Meshes als eigenes Objekt abtrennen

Wenn Sie sich doch mal mit dedit- und denObjectModus beim Hinzufiigen eines Mesh-Objektes

vertun, kein Problem. Wahlen Sie die gewlnschtenidés aus und drickdnfir Separate Dann wird
ein neues Objekt aus diesen Vertices erstellt.tBakias alte Objekt allerdings bereits ein Mategaltragt
das separierte Objekt dieses Material ebenfalls effachsten I6schen Sie zunéchst das Materialhrem
neuen Objekt. Dazu klicken Sie innks and Pipelind’anel auf das "x" neben dem Materialnamen.

Mund

17 von 31

= Gehen Sie in den Object Modukap) und platzieren Sie den

Cursor so nahe wie méglich im Zentrum von Gus Geskeligen
Sie eine neue Kugel hinzu und skalieren und bew&gesie
genauso wie vorhin das Auge. Bewegen Sie sie aStdike, an de
Gus Mund anfangen solh\bbildung 10 Mitte).

In denEditing Buttons F9) befinden sich die Buttons zur Steuer
desSpinWerkzeuges. Stellen Sizegr: auf 90,Steps:auf 3 und
Uberzeugen Sie sich, dass der Buttdockwisegedriickt ist.
Nachdem Sie alle Vertices markiert haben drickerS8inDup
(Abbildung 9. Ein kleines Fragezeichen erscheint am Mauscur
Klicken Sie mitLMT in die Vorderansicht. Das erzeugt drei Kop
auf einem 90 Grad Bogen, dessen Zentrum am Cuegpr Das
Ergebnis sollte so aussehen wie das rechte Bikbbildung 10

Abbildung 9: SpinDupWerkzeug
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Abbildung 10: Gus Mund wird mit SpinDup erzeugt.

Die Knopfleiste

Sie sind jetzt vermutlich in der Lage, drei weiteom diesen
Ellipsoiden anzufertigen, die Gus Knépfe darstefiehen.

= Erzeugen Sie zuerst einen Knopf, beenden dann d
Edit Modus mit Tab (nicht im Editmode kopieren!),
driickenShift-D um Kopien anzufertigen, und
verschieben die Kndpfe wie Abbildung 11gezeigt.

Abbildung 11: Gus Modell ist fertig.

Das ubrige Material

Augen, Mund und Knopfe bekommen jetzt jeweils eiatdfial, die Einstellungen sind Abbildung 13zu sehen. Die
Augen werden "schokoladig”, der Mund soll aus weilZaicker bestehen. Die Knopfe sollen Rot, Weil3 Gnigh
werden. Da der Mund und der mittlere Knopf aus eeiZucker bestehen sollen, sollen Sie naturlichgtiEishe

Material erhalten.

Die Materialien sind sehr &hnlich. Daher benutzéreim Material, und "kopieren” dieses Material aak nachste
Objekt. Dieses Kopieren funktioniert in Blender asaanders, als Sie es vermutlich gewohnt sind.

= Wahlen Sie die Augen aus und erstellen Sie dasrMb@hoccolatemit den Einstellungen ausbbildung 13,

oben
= Wahlen Sie nun den Mund aus. Der Mund tragt nodh Meaterial.
m Klicken Sie auf denkinks and Pipelind®anel auf den Doppelpfeil neben dadd NewButton.

m \WWahlen Sie das Materi@lhoccolateaus.
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Wie Sie nun auf derhinks and Pipelind®anel sehen kdnnen, hat das
Material zwei BenutzerAbbildung 12. Das Material ist also nicht kopie
worden, sondern mit zwei Objekten verlinkt. Andeiin jetzt das
Material, wirde es sich auf allen verlinkten Obggk&indern. Das ist in
diesem Fall unerwiinscht, daher muss aus dem vestirMaterial eine
echte Kopie gemacht werden (ein sBingle Use).

= Klicken Sie auf die kleine "2" neben dem Materiahen, und Abbildung lzégr?lix?te”al hat zwei
bestéatigen SiSingle user '

Das Material heist jetZ&fhoccolate.001

= Bennen Sie das Material White Sugaum, und &ndern Sie die entsprechenden Einsteliuwgein
Abbildung 13

Abbildung 13: Einige weitere Materialien fiir Gus, oben "Schokelg darunter der "Zucker" in drei verschiedenerbéa.

Verlinken statt Kopieren

Diese Vorgehensweise zum Kopieren von Objektetyjsch in Blender. Zunachst wird etwas verlinkt,
also an mehreren Stellen benutzt. Das ist sehtipchk spart es doch Uberfliissigen Speicherpladz un
ermoglicht die nachtragliche Veranderung von vigldajekten auf einmal. Bendtigen Sie dann eine
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eigenstandige Kopie, wird die Verlinkung aufgehghgerd durch eine echte Kopie ersetzt. Dieser Vaygan
heisst in Blender "Make Single User". Auf diese ¥¢diassen sich viele Objekte mit dem gleichen Nlter

versehen, 3D Objekte kdnnen in vielen Szenen gteitig benutzt werden, lassen sich aber trotzdech no

nachtraglich &ndern usw.

Wie oben beschrieben, erzeugen Sie weitere Matarial

m Der oberste Knopf erhélt das Mateifi¢d Sugar
m Der unterste Knopf erhalt das Mater@leen Sugar
= Wahlen Sie fur den mittleren Knopf das Mateidhite Sugaaus der Mendiliste aus.

Dieses Material soll noch di@rain Textur von dem Keks-Material erhalten. Bei dentliesn kann man ebenfalls
vorhandene Texturen durch Menlauswahl einem Kanatizen, aber die Textur hat ja auch noch
Materialeinstellungen. Diese Materialeinstellungailssen ebenfalls Ubertragen werden. Diesen Vongange ich
schrittweise beschreiben:

Wahlen Sie den Korper von Gus a&sVT ).
Wahlen Sie inTexturePanel digGrain Textur ausl(MT ).

Klicken Sie LMT ) auf denCopy To BuffeButton (Pfeil nach oben auf deTexturePaneI}.
Wahlen Sie den Mund auRMT).

Wahlen Sie den ersten Texturkanal aus.

Klicken Sie (LMT ) auf denCopy From BuffeButton (Pfeil nach unten).

oukw NP

Das MateriaMhite Sugasollte dann insgesamt so aussehen wisbipildung 14

Abbildung 14: White SugarAchten Sie insbesondere auf die Zahlen nebenMatarialnamen und neben der Textur. Zwei
Objekte tragen das Material, zwei Materialien beentdie Textur. Aber drei Objekte tragen die Textur

Nachdem wir alle Materialien erzeugt und zugewie
haben, sollten wir mal wieder ein Bild rendern. Das
Ergebnis sollte so dhnlich aussehen wiAlbildung 15

Wenn Sie wollen, kénnen Sie ihr Bild nun speichern.
Dricken Sie dazu bei offenem Render-Fensgr
Benennen Sie die Datei inklusive Dateiendung - alBo
.jpg oder .png - und klicken aBfave XXXwobei XXX
das Dateiformat angibt.

Dateitypen und Endung

In denRender button§10) im FormatPanel

stellen Sie das gewiinschte Dateiformat ein.
Dateiendung inbaveDialog sollten Sie natirlich
dazu passend wéhlen. Blender erganzt eine
fehlende Dateiendung nicht (das ist ja auch nici
bei allen Betriebssystemen nétig).

Abbildung 15: Gus mit Material

Die erste Halfte dieser Einfuhrung ist nun beendlesere Figur ist fertig. In der nachsten Halfte Ei@fiihrung
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bringen wir Gus das Laufen bei.

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (httpW.blender.org/modules/documentation/htmll/x1&l)

Rigging

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

Wollten wir nur ein Bild rendern waren wir schomtfg, aber Gus soll sich bewegen. Im nachsten Saherden wir
ihm ein Skelett geben, eine sogenannte Armatur&eBeman die Armature bewegt sich auch die Figas D
Ausriisten einer Figur mit einer Armature wird alRigginggenannt.

Gus erhalt ein einfaches Rigging: vier Extremitdtamei Arme und zwei Beine) und einige Gelenkergkei
Ellenbogen, nur Knie). Auf Hande und Fif3e verzichig.

DenMirror Modifier mit dem wir Gus™ Kérper erstellt habenjissen wir
jetzt permanent anwenden, schliel3lich soll Gusgatnmmer gleichzeiti
beide Arme und Beine heben.

= Wahlen Sie Gus aus.

= Wechseln Sie mi9 in die Editing Buttons.

= Klicken Sie auf denModifiers Panel fur deMirror Modifier auf Abbildung 1: DenMirror Modifier auf
Apply (Abbildung 3 und bestatigen Sie die Nachfrage. Gus permanent anwenden.

Jetzt konnen wir beginnen, das Skelett zu erstellen

= Schalten Sie in deWireframeModus.

m Setzen Sie den 3D-Cursor an die Stelle, an der ¢
die Schulter befinden soll. Denken Sie daran, da
sie den Cursor in zwei Ansichten platzieren mus

= Space>Add>Armature

Das rhomboide Objekt, das erscheint, ist ein Knoche
[Bone] des Armature Systems. Es beginnt am 3D-CQurs
Die Spitze [Tip] des Knochens ist ausgewéhlt urstieein
in Gelb.

= Mit G kdnnen Sie die Spitze des Knochens nun
bewegen, mitMT platzieren Sie die Spitze an d
Stelle, an der sich Gus Hand befindet.

Abbildung 2: Gus erster Knochen
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Bleiben Sie im Edit Modus der Armature.

Bewegen den 3D-Cursor an die Stelle, an der sich Gu
Hufte befinden soll.

Space>Add>Bone der neue Bone soll bis zum Knie
reichen. MitG die Spitze bewegen, mMitMIT platzieren.

Wir wollen nun einen zweiten Bone an den
Oberschenkelknochen anhangen, dazu benutzen wir das
Extrudieren.

Dricken Sie als& und platzieren Sie den dritten Knochen
wie in Abbildung 3gezeigt vom Knie bis zum Ful3.

Abbildung 3: Den zweiten und dritten Bone hinzufiigen

Bone Position

Q Die Bones sollen spater Gus Kérper Mesh verforrDerzu muss die Positionierung der Bones so
erfolgen, dass z.B. der Arm Bone den ganzen Arm,nur den Arm bewegen kann.

Die erstellten Bones werden nun benannt:

= Klicken Sie imArmaturePanel auDraw Names
= Nennen Sie den Arm-Bone "Arm.L", den oberen BoreBleines "UpLeg.L", den unteren Bone des Beines
"LoLeg.L" (Abbildung 4zeigt das Endergebnis nach dem nachsten Schritt).

Die linke Seite der Bones wird - genau wie wir esden Augen gemacht haben - nun kopiert und ggsbie

= Platzieren Sie den 3D-Cursor im Zentrum von Gus.
= \Wahlen Sie miA-A alle Bones aus.
= Kopieren und spiegeln Sie n8hift-D, Esc M->X Global

Die Bones der rechten Seite sind ausgewahlt. sshitdot der Fall, missten Sie sie separat auswalleenEditing
Buttons £9) werden im PaneéArmature Boneslie ausgewahlten Bones aufgefiihrt. Die Namen deeB der rechten
Seite miissen noch gedndert werden.

= Nennen Sie sidrm.R UpLeg.RundLolLeg.R(Abbildung 3.
= Beenden Sie nun den Edit Modus fur die Armatiiay.
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Abbildung 4: Editing Buttons fiir eine Armature

@ Bones benennen
Das angehangté bzw..R sind sehr wichtig. Dann kann uns namlich der Caeplielfen, eine
seitenverkehrte Pose automatisch zu erstellen t $uissten wir alle Posen von Hand zweimal
einstellen.

Ich kann im Armature Bones Panel nicht alle Boradwes

Es werden in diesem Panel nur immer maximal 5 dsgewahlten Bones angezeigt. Sie missen dann
immer die entsprechenden anderen Bones auswahdeBieCaber Bones durch ein eigenes Layersystem
nur fir die Bones in Gruppen anzeigen lassen kgrdiafte dies keine Einschrankung darstellen.

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (hitpw.blender.org/modules/documentation/htmll/x 18326l)
Skinning

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42a

Wirden wir die Bones jetzt bewegen, wirde sich @gch nicht mitbewegen. Wir miissen die Armaturedain
Korper verbinden. Diesen Vorgang nennt riskmning Dabei werden Vertices den Knochen zugewiesedass
sich diese mit den Knochen mitbewegen.
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m Setzen Sie den Pivot-Punkt avdédian

Die Bones werden spater rotiert, dabei sollen siesich selbst rotieren. Deshalb
muss der Pivot-Punkt wieder adiedianzuriickgesetzt werden.

= Wahlen Sie Gus™ Korper aus, dadhnift->RMT auf die Armature.
Der Korper sollte magenta und die Armature pinicleesen.

Strg-P macht die Armature zum

Parent[Elternteil] des Korpers. E Abbildung 1: Pivot Point
erscheint eine Dialogbox Median.
(Abbildung 3.

Wahlen SieArmatureaus.

Es erscheint ein weiteres
Meni. Man kdnnte versuche
die Zuordnung
"Vertices->Bone" vom
Programm automatisch
erledigen zu lassen. Das
funktioniert in unserem Fall
nicht gut, und wir missten
diese automatische Zuordnuny
erst wieder I6schen. Daher lassen wir keine Vertg@en erstellen.

Abbildung 3: Keine Vertexgruppen
erstellen

Abbildung 2: Armature und Objekt "parenten” ) )
Wabhlen Sie als®on't Create Groupsus Abbildung 3.

Aus dem Armature Parent muss nun ein echter Madsfistellt werden.

Wahlen Sie Gus aus.
Klicken Sie auf denModifiers Panel nebeArmature Parent Deformuf
Make RealAbbildung 3.

Es gibt zwei
verschiedene
Mechanismen, wie ein
Bone einen Vertex

Abbildung 4: Umwandeln desrmature beeinflussen kann,
Parent in einen echten Modifier. Vertexgruppen und
Envelopes.
Abbildung 5: Envelopes ausschalten.
= Die Envelopes schalten Sie bitte auf ddiodifiers Panel au

(Abbildung 5).

Im nachsten Schritt muss ausgewahlt werden, wéllefle des Meshes von welchem Bone bewegt werdezu Da
mussen Vertexgruppen erstellt werden. Blender bieéezu eine intuitive Technik an, dWgeight PaintindEinfluss
aufmalen] genannt wird, da mit einer Art Pinsel Bieflussstéarke - in diesem Fall eines Bones -dasf Mesh
aufgemalt wird wie eine Farbe. Gleichzeitig werdenentsprechenden Vertexgruppen von Blender auischa
erstellt. Um die Vertexgruppen brauchen Sie sisb abei Benutzung dé¥eight Painting nicht zu kimmern.

Skinning mit Weight Painting
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» Wahlen Sie diérmatureaus.
= Wechseln Sie in deRoseModus der ArmatureAbbildung 6).

DerPoseModus ist ein spezieller Bearbeitungsmodus, derAnmatures besitzen.
m Schalten Sie auf deArmaturePanel die OptioiX-Rayflr die Armature an.

Dann ist die Armature immer sichtbar, auch wenream@bjekte nicht im Wireframe Abbildung 6: Pose
Modus dargestellt werden. Modus fir die
Armature anstellen.

= Wahlen Sie Gus aus. Schalten Sie fur GusWeight PaintModus an Abbildung
7).
= Wahlen Sie miRMT den BoneArm.L aus.

Abbildung 7: Weight
Paint Modus fiir Gus
anschalten.

Ihre Szene sollte etwa so aussehen, wigbinildung 8
dargestellt. Um den Einfluss des Bones zu sehéigkdn
SieR, und rotieren den Bone etwas. Es sollte sich Keih
des Meshes mitbewegen. Brechen Sie die Bewegungsuit
ab.

Die relative Einflussstarke des ausgewahlten Baunés
einen Vertex wird durch die Farbe des Vertex syisimt.
Blau bedeutet dabei kein Einfluss (0%), Grin beelebh®%
Einfluss und Rot 100% Einfluss. Vertices die nunwinem
Bone beeinflusst werden, werden dabei immer voltiti
bewegt, egal ob der Weight "1" oder "0.001" betrigst
wenn ein zweiter Bone den Vertex beeinflusst, wedie
Weights miteinander verrechnet.

Nur wenn der Weight "0.000" betragt, bewegt der&dan
Vertex nicht.

Fur Gus mit seinem einfachen Rig bedeutet das,wlass

Abbildung 8: Der Bone des linken Armes ist entweder mit "0.000" malen werden um Vertices ara d
ausgewahlt. Einflussbereich des Bones zu entfernen, oder ni0d"' um

Vertices zu dem Einflussbereich des Bones hinzyairfil
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In denEditing Buttons von Gus ist ein neues Panel aufgetaulshiyia
in denWeight PaintModus geschaltet haben, daint Panel
(Abbildung 9).

= Stellen Sie die Parameter so ein, widbbildung 9 gezeigt.

m Dabei istWeightdas Gewicht - also 1 fiir vollen Einflus
des Bones, O flr keinen Einfluss.

= Die Opacityist die Deckkraft des Pinsels.

= Den ParameteBoftschalten Sie am besten aus, da sol
der Wert "0.000" nur schwer aufzumalen ist.

m [st X-Mirror aktiviert, werden automatisch auf beiden
Seiten des Meshes die Vertexgruppen erstellt und de Abbildung 9: DasPaint Panel fur Gus.
entsprechenden Bones zugeordnet. Die Bones heil3e |
"Arm.L" und "Arm.R", dementsprechend werden beim
Bemalen von "Arm.L" die Vertices ebenfalls fur "AifRY
bemalt.

= Malen Sie die Spitze des Arms rot an
(LMT gedrickt halten).

Da der BonéArm.L aktiv ist, erstellt Blender die
VertexgruppeArm.L und weist die angemalten
Vertices der Gruppe zu. DadkMirror geschieht
das gleiche (fur uns allerdings unsichtbar) mit
Arm.F.

= Sie missen Gus von vorne und von hint
bemalen, die Ansicht im 3D Fenster alsc
zwischendurch drehen - entweder mit
gehaltener mittlerer Maustaste oder mit
Strg-Num1.

= Wahlen Sie nun einen der beiden "UpLe
Bones aus, und bemalen das Knie.

= Wahlen Sie nun einen der beiden "LoLei
Bones aus, und bemalen den Ful3.

Rotieren Sie die Bones zwischendurch etwas,
brechen Sie die Bewegung immer micab. So
kénnen Sie gut kontrollieren, ob der

Einflussbereich des jeweiligen Bone passt.
Abbildung 10: Die Weigthsfir drei Bones gleichzeitig.

In Abbildung 10 ist dargestellt, wie Gus hinterh

aussehen sollte. Sie sehen dort\Wfigightsvon

drei Bones gleichzeitig, so bekommt man Sie in Bé&micht direkt zu sehen. Die roten Einflussbdreider Bones
gelten jeweils fur den benachbarten Bone.

Haben Sie sich vermalt, stellen Sie dgaightauf 0 und bemalen mit Blau.

= Wenn Sie mit dem Ergebnis zufrieden sind, schabienvomWeight Painin den Objekt Modus.

Ein Tip zum Schluss

Andere Details

@ Die Verformungen betreffen nur Gus Korper, wedénesdugen, Mund oder Kndpfe, die separate
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Objekte sind. In dieser einfachen Animation spilelé keine Rolle, aber bei komplexeren Objekten eniss
Sie Uberlegen, wie sie mit diesen Objekten verfalellen. Sie kdnnen Sie z.B. fest mit dem Korper
verbinden (joinen) und ein einzelnes Mesh daraushema Oder Siparentendie Objekte an den Koérper, so
dass sie sich mit ihm mitbewegen. (Das wird alledan weiteren Kapiteln beschrieben.)

Jetzt ist wieder der richtige Zeitpunkt, Ihre Atlbmi speichern. Driicken Sk, Num-+, Enter.

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (httpW.blender.org/modules/documentation/htmll/x18¢hl)

Posing

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

Nachdem wir Gus jetzt geriggt und geskinnt habénpken wir anfangen mit ihm wie mit einer Puppe [zielen
seine Knochen bewegen und die Ergebnisse beobachten

= Wahlen Sie die Armature aus (nur die Armature), steflen Sie sicher, dass sich die Armaturd’ivse
Modus befindet.

= Um die Auswirkungen der Bewegungen besser beunteile
kdnnen, schalten wir m wieder in derShadedvodus.

Durch die OptiornX-Rayauf demArmaturesPanel Abbildung )
werden die Bones immer vor dem Objekt dargestalith wenn sie sit
in oder hinter einem Objekt befinden.

Da sich die Armature irRoseModus befindet, wird ein ausgewéhlte
Bone Zyan dargestellt.

Ausgangsposition
Q Abbildung 1: X-Raystellt die Bones immer
Blender merkt sich die Ausgangsposition der BoBes. vor dem Objekt dar.
kénnen die Ausgangsposition der Armature sehemnm8ie
aufRest Positionm ArmaturePanel in derediting Buttons
klicken. Mit Alt-R bzw.Alt-G setzen Sie die Rotation bzw. die Position des Banelick.

Vorwarts- und Inverse Kinematik

@ Bones im Pose Modus verhalten sich wie starre tmiehnbare Knochen mit Kugelgelenken am Ende.
Man kann das erste Bone in einer Kette bewegenalledveiteren Bones werden ihm folgen. Die

folgenden Bones kdnnen nicht verschoben werderk@iren sie nur rotieren. Die Kette der folgenden
Bones folgt dann der Drehung. Diese Methode deregeng wird "Forward Kinematics" (FK) genannt, und
ist leicht zu verstehen. Es ist allerdings schwielen letzen Bone der Kette in eine bestimmte Posiu
brigen. Das ist mit der "Inverse Kinematic" (IK)dars. Die Position des letzten Bones in der Kettd w
festgelegt, alle anderen Bones folgen dann auteoiatiinterher. Damit wird die Positionierung vomidén
und Flfen viel einfacher.

Da wir hier aber ein Anfangertutorial machen, beantwir Vorwarts Kinematik

Wir werden Gus vier verschiedene Posen beibrinQerse definieren vier verschiedene Stadien einbsitis. Die
flissige Uberblendung zwischen diesen Posen (ibamBtender fir uns.
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= Stellen Sie zunachst sicher, dass Sie sich ir
Frame 1 befinden. Die Framenummer ersch
in einem Zahlenfeld rechts im Header des
Buttons WindowAbbildung 2. Ist nicht Frame Abbildung 2: Die Nummer des aktuellen Frameskmame
1 eingestellt, andern Sie dies bitte jetzt. number buttonm Header deButtons Window

Rotieren R) Sie immer nur einen Bone gleichzeitig.

= Heben SidJpLeg.Lan und beugen SleolLeg.L, aulerdem heben Sé&m.Rund senkerm.L, wie in
Abbildung 3gezeigt wird.

Abbildung 3: Die erste Pose

= Wahlen Sie alle Bones nit, bzw.A-A aus.
m Stellen Sie sicher, dass sich der Mauszeiger (dgrar3D-Fenster befindet.
= Driicken Sid.

DaslnsertKeyMeni erscheintAbbildung 4. Sie speichern nun einen sogenannten IPO
(Interpolation) Key.

= Wahlen Sid_.ocRotaus. Damit wird die Position und die Rotation desgewahlten
Bones in Frame 1 gespeichert. Diese Pose zeigirGles Mitte des Schrittes, linkes B
nach vorne und Uber der Erde.

= Wechseln Sie zu Frame 11. Das geht entweder Ubdfidgabe im Zahlenfeld, oder
drticken SigPfeil Hoch.

= Bewegen Sie Gus in seine zweite Positidbkjldung 5. Das linke Bein nach vorne un S:g':}dsuer:?ééy
das rechte Bein leicht nach hinten gebogen. Menii

Sie merken schon, Gus soll sich auf der Stelle gewe
Erst den Frame wechseln, dann die Position
Gewd6hnen Sie sich unbedingt an diese Reihenfolgener Animation. Wechseln Sie erst den Frame,

dann definieren Sie die Position. Wirden Sie ardgrsn vorgehen, geht beim Wechseln des Frames
die Position wieder verloren.
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Abbildung 5: Die zweite Pose wird in Frame 11 gespeichert.

= Wahlen Sie alle Bones aus und drucketLocRotum die Pose in Frame 11 zu speichern.

Die dritte Pose ist das Spiegelbild von Frame &. $piegelbildliche
Pose kann Blender automatisch erstellen, da wiBdiges richtig
benannt haben. Wir missen zunachst die erste Bpserdn.

Wechseln Sie in Frame Pfeil Runter). Im PoseMeni wéhlen Sie

Copy Current Posaus Abbildung 6, oder klicken Sie aL. im
Header des 3D-FensteiSdpies the current Pose to Bulfer

Wechseln Sie in Frame 21.
Fugen die spiegelbildliche Pose mit dBawseMenti ein Paste Flipped

Pos@, oder benttzen Sie den But.

Die Position der Bones mit dem Suffix ".L" wird v&bender mit der
Position der Bones mit dem Suffix ".R" vertaus@&adurch entsteht die
spiegelbildliche Pose.

Nun muss die Pose wieder gespeichert werbleh ¢cRo).
Wiederholen Sie diese Prozedur um die Pose vond-fdngespiegelt in
Frame 31 einzufligen.

Abbildung 6: Die Pose aus Frame 1 in den

Speicher kopieren. Wir sind fast fertig, miissen aber die Ausgangspose~rame 1 ganz

am Ende noch einmal wieder einfligen, um eine nsétlmd flussige
Animation zu erzeugen.

= Kopieren Sie die Pose aus Frame 1 und fligen Sia Bi@me 41 ein, diesmal ohne sie zu spiedeaste
Poseim PoseMen).
= Auch diese letzte Pose mussen Sie wiedetitocRotspeichern.

Uberpriifen der Animation

Q Fir eine Voransicht der Animation im 3D-Fenster assmdn Sie in Frame 1 und drick&i-A im
3D-Fenster. MitAlt-Shift-A wird die Animation in allen offenen 3D-Fenster abpgielt.
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Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (httpW.blender.org/modules/documentation/htmll/x19&l)

Gus lauft!

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

Dieser eine "Schritt auf der Stelle" ist der Keas dsehens, und wenn er erst einmal definiertiist,e Techniken
um die Figur entlang eines Pfades gehen zu lagtedd Path). Wir werden an dieser Stelle abernensgrze
Einfuhrung beenden, der "Schritt auf der Stellehisr genug.

Die Grain-Textur taugt leider nicht zum Animieren.

Wechseln Sie aus delfoseModus in derDbjectModus der Armature.
Wabhlen Sie Gus™ Kérper aus und wechseln Sie inStedingKontext 5). Entfernen Sie in deMaterial
Buttonsauf demTexturePanel den Haken vor d&rain Textur.

Wechseln Sie in diRender Buttong=10).
Stellen Sie imAnimationPanelStaauf 1 undend auf 40 Abbildung 1). Frame 41 missen wir nicht rendern,
da er mit Frame 1 identisch ist.

Abbildung 1: Die Render Einstellungen fir Gus Animation

= Wahlen SieAVI Rawals Dateityp inFormatPanel.

Normalerweise ist das nicht die beste Wahl, dasdhas grol3e Dateien produziert. Es ist aber schnellauft au
jeden Fall auf jedem P(AVI Jpegist deutlich kleiner, benutzt aber die verlustifedta Jpeg-Kompression. Am
besten fur die praktische Arbeit ist allerdings Bizeugung von Einzelbildern (TGA oder Jpeg), digdrher in

einem Videoschnitt-Programm zu einem Video zusang@igt werden.

= Im PanelOutputschreiben Sie in das oberste Feld den Eintragridér/".

Die startenden beiden Slashes und der endende shtaktvichtig. Damit wird das - eventuell automeltiszu
erstellende - Unterverzeichnis "render" des aktmellerzeichnisses bezeichnet.

= Nun klicken Sie auANIM im Anim-Panel.

Alle Layer, die tatsachlich auch gerendert werddles, missen in den Layerbuttons ausgewahlt seumserem
Fall sind das Layer 1 und 10, aber wenn Sie ddeHimg exakt gefolgt sind, sollte alles in Ordnigahen.

Ein Rendering stoppen

@ Wollen Sie ein Rendering zwischendurch stoppenl, 8ieiz.B. einen Layer vergessen haben, kdnnen
Sie das Rendern nmiiiscanhalten. Wenn Sie ein "AVI" rendern, verlierer 8ilerdings die bisher
gerenderten Bilder. Einzelbilder bleiben erhalEmgass Sie abschnittsweise rendern kénnen.
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Unsere Szene ist ziemlich einfach, daher wird jéfiagelbild vermutlich in wenigen Sekunden gerehdgie
kénnen Blender beim Rendern zuschauen. Habenrga &echner mit Dualprozessor, aktivieren Sie deitoB
Threads der stellt die Unterstiitzung fir Dualprozessa@enDie Renderzeit wird in dieser Szene im wesardh
von dem Antialiasing bestimmt. Den Antialiasing \W&tellen Sie miOSA(Oversampling) ein.

Die Bildgrof3e kénnen Sie fur schnelle Testrendexiiger die Prozent-Buttons RenderPanel bequem reduzieren.
Stills (Standbilder)

@ Natirlich kbnnen Sie jeden einzelnen Frame der Ation rendern, wenn Sie in den entsprechenden
Frame wechseln urféll2 driicken.

Nachdem alle Bilder gerendert wurden, befindet diehDatei 0001_0040.avi im Unterverzeichnis "ret\dies
aktuellen Verzeichnisses, indem sich ihre .blenteCzefindet. Sie kdnnen diese Datei direkt in Blemabspielen,
wenn Sie delay Button unterhalb de&nim Buttons driicken. Die Animation lauft in einer Epsichleife. Um sie
anzuhalten, driicken Skesc

Unser einfacher "Walk Cycle" ist fertig. Ich hoftapen hat das SpalR gemacht. Blenders Mdglichkbigden wir
nur oberflachlich angekratzt, wie Sie vermutlicthdbantdecken werden!

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (httpW.blender.org/modules/documentation/htmll/x20i&l)

Von ,http://de.wikibooks.org/wiki/Blender Dokumetitzn/ Druckversion/ _Gus"
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