Blender-Kurs Teil 1

Perfekte Animation mit
Blender leicht gemacht

3D-Grundkorper auf einfache Weise bewegen

Blender ist ein machtiges Grafikprogramm, um Animationen zu erstellen. Die
Bedienung stellt sehr hohe Hirden in den Weg, das Programm zu verstehen.
Gute Lehrbiicher sind Mangelware und Tutorials im Internet auch nicht immer
hilfreich. Das Problem ist, dass sich die Autoren angesichts der Vielzahl an Ein-
stellméglichkeiten in Details verlieren, die einen Anfanger eher verwirren als
voranbringen. Der folgende Kurs geht daher einen anderen Weg, Blender ohne
Maiihe verstehen zu lernen. In jedem Teil werden sofort nachvollziehbare Ergeb-
nisse fiir Aha-Effekte sorgen, die Appetit auf Mehr machen. Ungewdhnliche
Wege sollen den Grafik-Boliden zdéhmen. Daher wird nicht erst langatmig die
Bedienoberflache des Programms erklart, sondern sofort die Animationsfunkti-
on bemiiht.

m gleich einen Irrtum auszurdu-  Kielwasser die Blender-Oberflache

men: Niemand muss Blender be-
reits bedienen koénnen, um Animatio-
nen durchzufihren. Dieser Kurs geht
Schritt fur Schritt vor, sodass jeder
folgen kann. Die Erfahrung zeigt,
dass der Lerneffekt am groBten ist,
wenn praktisches Tun mit raschen Er-
folgen verkniipft ist. Aus diesem
Grund beginnt der Kurs auch nicht
mit der Erklarung der Blender-Ober-
flache, sondern wendet sich direkt der
praktischen Animation zu, in dessen

Neue Objekte

Animationslinie

ganz ohne Miihe und nebenbei erklart
wird.

Es wird auch versucht, statt der eng-
lischen Ausdriicken deutsche Worte
zu verwenden, falls dies moglich ist.
In seltenen Féllen wird jedoch darauf
verzichtet, wenn sich der jeweilige
Begriff bereits eingebiirgert hat.

Betrachten wir zunéchst die Zeitleis-
te (Timeline). Diese ist fur die Ani-
mation sehr wichtig und kann in ihrer
Lange dem Animationszeitraum ange-

Ebenen

Zeitleiste A

Start/Stop/Vor/Zuriick

1 Blender ist ein extrem leistungsstarkes 3D-Programm, das sich bestens fiir Animationen eignet.
Leider ist es in der Bedienung sehr ungewdhnlich, weshalb die Einarbeitung sehr schwer féllt. Doch
lohnt sich die Miihe, da mit Blender sehr gute Ergebnisse erzielt werden kdnnen, wie schon ver-
schiedene mit Blender hergestellte Trickfilme zeigten.

passt werden. Dazu wird mit der
Maus die griine senkrechte Linie an
die gewlinschte Position verschoben
und der Button ,,Frame* betatigt. Da-
durch kommt ein Menl zum \or-
schein, aus dem man zum Zuschnei-
den der Timline die Wahl zwischen
>setze Endrahmenc< (Set End Frame)
und >setze Startrahmen< (Set start
Frame) hat. Dabei ist natirlich ge-
meint, Beginn und Ende der Zeitleis-
te festzulegen. Innerhalb dieser Zeit-
leiste wird die zu erstellende Anima-
tion ablaufen. Wer will, kann zum
Bewegen der griinen Linie auch die
Richtungsbuttons aus dem Anzeige-
feld fir den aktuellen Rahmen (Fra-
me) nutzen.

Die erste Animation

Um eine Animation zu erstellen,
muss zunéchst die griine Linie an
eine Position in der Zeitleiste gesetzt
werden, wo die Animation beginnen
soll. Dies kann mit der Maus oder
mit den Richtungsbuttons im Rah-
menzéhler erfolgen. Sobald die Linie
an der gewinschten Stelle ist, wird
mit der rechten Maustaste auf den
Wirfel geklickt, dieser verschoben
und per Klick mit der linken Maus-
taste an der neuen Position verankert.

Anschliefend wird nun die Taste [I]
betétigt, was das Auftauchen eines
Menis bewirkt, aus dem die Eigen-
schaft >Lage< (Location) ausgewahlt
wird. Blender speichert diese Positi-
on daraufhin ab. Nun wird die griine
Linie auf der Zeitleiste ein wenig
weiter nach rechts verschoben und
auf die gleiche Weise der Wiirfel ver-
schoben, [I] gedriickt und erneut
>Lage« (Location) ausgewahlt.

Dies wird so oft wiederholt, bis
man den Wirfel an die gewiinschte
Position positioniert hat. An allen Po-
sitionen auf der Zeitleiste, an denen
die Eigenschaft >Lage< festgelegt
wurde, werden gelbe senkrechte Li-
nien eingezeichnet, die den Ort der
gewdhlten Eigenschaft markieren.
Die I-Taste kann man sich leicht mer-
ken, da das >« flir >Insert< steht, was
>Einfligen< bedeutet.

Damit ist bereits das Grundgerist
fur die erste Animation gelegt! Die



Animation lasst sich nun per Klick auf
einen der beiden Buttons >Animation
abspielen< (Play Animations) starten.
Je nachdem, welcher Button betatigt
wurde, kann die Animation vorwarts
oder riickwarts ablaufen. Einfach aus-
probieren und den ersten Erfolg, Blen-
der zu beherrschen in Ruhe genielRen.

Erklarung:

Was hier gemacht wurde, ist schnell
erkléart: Es wurden an den jeweiligen
Positionen Schlisselbilder platziert.
Zwischen zwei Schlisselbildern be-
rechnet Blender die ndtigen Zwi-
schenbilder fir die Animation. Auf
diese Weise entstehen auch relativ
einfach ganze Trickfilme.

Weitere Eigenschaften dazugeben

Natlrlich kann man die Animation
weiter ausbauen. Zum Beispiel kénn-
ten Drehungen des Wiirfels eingebaut
werden. Dazu bewegt man mit der
Maus die griine Linie per Linksklick
an eine passende Stelle. Dabei bewegt
sich der Wirfel an die jeweilige Posi-
tion mit. Nun wird Uber den Button
>Rotate< (Rotieren), der sich links
oben im Meni >Object Tools< befin-
det, die Rotieren-Funktion aktiviert.
Mit jeder Bewegung der Maus dreht
sich nun der Wurfel. Ein Druck auf
die Taste [I] lasst das Eigenschaften-
Meni erscheinen, wo wir die Eigen-
schaft >Drehenc« (Rotation) auswahlen.
Danach wird die griine Linie wieder
ein wenig nach rechts verschoben und

Rotieren

Skalieren

Kirzelbedeutung I-Taste

(1) Position (Location)

(2) Rotation

(3) Skalieren (Scaling)

(4) PosRot (LocRot)

(5) Pos, Skalieren (LocScale)

(6) Pos, Rot, Skalieren (LocRotScale)
(7) Rot, Skal (RotScale)

(8) Visuelle Position (Visual Location)

Speichert die X,Y und Z-Koordinaten des Objekts
Speichert die rotierten X-Y-Z-Werte

Speichert die Skalierungswerte in X,Y,Z
Kombiniert 1 und 2

Kombiniert 1 und 3

Kombiniert 1,2 und 3

Kombiniert 2 und 3

Die Objekt-Koordinten stehen an anderer

Stelle, als das Objekt

(9) Visuelle Rotation (Visual Rotation)
(10) Visuelle Pos, Rot (Visual LocRot)
(11) Available

Wie 8, aber Rotation
Kombination 8 und 9
Fur die Eigenschaften, fur die schon vorher ein Key

eingefiigt wurde, wird ein Key eingefligt.
Intereressant fur kombinierte Keys (5,6,7)

(12) Delta-Position (Delta Location)
(13) Delta Rotation
(14) Delta-Skalierung (Delta Scale)

Inkrementeller Abstand
Inkrementelle Rotation
Inkrementelle Skalierung

der Vorgang an neuer Stelle wieder-
holt. Wie die sich vermehrenden gel-
ben Linien zeigen, merkt sich Blender
alle Eigenschaften, die an den jeweili-
gen Stellen stattfinden.

Wenn nun die Animation gestartet
wird, kann sofort ein sich drehender
Wirfel beobachtet werden, der die be-
reits zuvor festgelegte Bahn abfliegt.

Natirlich ist es auch méglich, den
Wirfel auf seinem Weg zu schrump-
fen oder wachsen zu lassen. Dazu
muss wiederum nur die griine Linie an
die gewiinschte Position bewegt und
der Button >Scale< (Skalieren) betatigt
werden. Danach die Taste [I] betétigen
und >Skalierenc< (scaling) wahlen. Die-
ser Vorgang muss an allen gewiinsch-
ten Stellen wiederholt werden. Danach
kann das Ergebnis wiederum durch
Starten der Animation zufrieden be-
trachtet werden.

Kirzel

Natiirlich kénnen die Aktionen >Ver-
schiebeng, >Rotieren< und >Skalieren<
auch per Tastenkirzel aktiviert wer-
den. Dies ist besonders beim Skalie-
ren von Vorteil, da das Objekt durch
Einschrankungen der Maushewegung
eventuell schwierig skaliert werden
kann. Die Kiirzel lauten:

G=Verschieben
R=Rotieren
S=Skalieren

Naturlich wollen die Friichte der Ar-
beit gesichert sein. Zu diesem Zweck
wird Uber >File/Save as...< das Fenster
zum Speichern gedffnet. Nach dem
Auswahlen des Verzeichnises geniigt
die Eingabe des Dateinamens mit an-
schlieBender Bestitigung via >Save as
Blender-File<. Aber vorsicht! In Blen-
der gibt es keine Sicherheitsabfrage,
wenn der eingegebene Dateiname
schon existiert. Blender uberschreibt
gnadenlos jede Datei!

Pfadanimation erstellen

Ein Objekt kann natirlich auch ent-
lang eines Pfades bewegt werden. Fir
diese Ubung wird zunéachst eine neue
Ebene aktiviert und dort etwa ein
Wirfel eingefiigt. Danach wird via
Add/Curve/Path ein neuer Pfad einge-

2 Eine wichtige Rolle fur Animationen spielt
die Zeitleiste. Hier wird festgelegt, wie lange
eine Animation dauert. Daher kann diese ver-
kiirzt und verlangert werden. Dazu wird der
Button ,,Frame® links unten in der Statusleiste
betétigt und Set End Frame oder Set Start Fra-
me ausgewahlt.




fiigt. Dieser ist zunéchst unscheinbar
und &hnelt einer Geraden. Per Tasten-
druck auf TAB wird der Editor gestar-
tet und das Pfadobjekt an den Selekti-
onspunkte verformt. Nachdem dies
geschehen ist, wird der Editor durch
erneuten Tastendruck auf TAB verlas-
sen und beide Objekt mit Linksklick
beziehungsweise Shift-Linksklick zu-
sammen aktiviert.

Anschlielend wird per Tastenkombi-
nation STRG-P ein Kontextmen( auf-
gerufen, aus dem die Eigenschaft
>Follow Path< gewdhlt wird. Damit
das Objekt nun automatisch am Start-
punkt des Pfades ausgerichtet wird,
missen beide Objekte selektiert blei-
ben und die Tastenkombination ALT-
O betétigt werden. Das Objekt steht
daraufhin genau am Pfadanfang und
kann sofort animiert werden.

Mehrere Elemente animieren

Wie in jedem Bildbearbeitungspro-
gramm gibt es auch in Blender Ebe-
nen, in denen Objekte platziert werden
kénnen. Dafur stehen 20 Stiick zur
Verfiigung. Zwischen diesen Ebenen
wird per Klick auf eines der kleinen
Rechtecke in der mittleren Meniileiste
umgeschaltet. Wenn eine neue Ebene
aktiviert ist, dann kann ein neues Ob-

jekt auf die gleiche Weise platziert und
mit Eigenschaften versehen werden,
wie der Wiirfel.

Nachdem nun alles fertiggestellt ist,
wird durch Betétigen der SHIFT-Taste
und Klick auf eine weiteren Ebenen-
Button bewirkt, dass beide Ebenen
gleichzeit aktiv sind. Die Folge ist,
dass beide Objekte sichtbar sind und
per Play-Button gleichzeitig animiert
werden konnen. Naturlich kdnnen alle
Objekte auf diese Weise auf den Bild-
schirm gebracht werden, um sie gleich-
zeitig zu animieren.

Film erstellen

Um nun aus den eben erstellten Szenen
einen Film zu erstellen, muss folgendes
erledigt werden:

1. Das gewuinschte Verzeichnis
auswahlen, in das der zu erstellende
Film abgelegt wird

2. Das gewiinschte Videoformat
auswahlen

3. Die gewiinschte Auflésung
auswahlen

4. Per Klick auf den Button
>Animation«< den
Rendervorgang starten

Der erstellte Film ist wunderbar. Aller-
dings ist die Perspektive eine voéllig an-

B Mit der Taste [I] wird ein Fenster aufgerufen,
in dem man das ,,Drehbuch* fiir die Animation
""schreiben” kann. Hier kann festgelegt werden,
ie das Objekt sich verhalten soll. Die wich-
igsten Eigenschaften sind Rotation, Skalierung
und Verschiebung.

dere als diejenige, die am Bildschirm
vorherrscht. Dies liegt an der ,,Kame-
ra“, die von einer anderen Stelle auf
die Objekte blickt. Zudem ist diese
Kamera mit bestimmten Einstellun-
gen versehen, die womdglich nicht
passend fir die Szene sind. Damit nun
ein besseres Gesamtbild von der Ani-
mation entsteht, muss diese Kamera
in Position und Einstellung angepasst
werden.

Kamera einstellen

Der Blick durch die Kamera ist ein-
fach mdglich, wenn die Nummerntas-
te [0] betétigt wird. Sofort schwenk
das Auge des Betrachters in einer ani-
mation in Richtung Kamera und
blickt durch diese hindurch. Ein er-
neuter Druck auf diese Taste bewirkt,
dass das ,,Auge” sich wieder von der
Kamera entfernt und an den urspriing-
lichen Standort zuriickkehrt. Hier
sollte man ruhig ein paar Mal die [0]
betatigen, und den Effekt des Um-

4 Nachdem eine Eigenschaft (hier Verschieben)
ausgewahlt wurde, kann diese sofort dem Ob-
jekt zugewiesen werden. Das Objekt wird, auch
ohne dass ein Animationspfad festgelegt wurde,
an die gewinschte Stelle verschoben. Durch
Aneinanderreihen mehrerer Aktionen entsteht
auf diese Weise eine Animation.




schaltens genielen. Nun genigt ein
Klick auf >Camera< im Szenen-Baum,
um diese Kamera zu aktivieren und
Einstellungen vorzunehmen.

Damit alle Objekte wéhrend der Ani-
mation sichtbar sind, kann die ,,Brenn-
weite” der Kamera durch Eingabe ei-
nes Wertes in Feld >Focal Length< ver-
&ndert werden. Auf diese Weise zoomt
man in der Szene hin und her, wo-
durch sich rasch die optimale Einstel-
lung ermitteln 1&Rt. Der dort sichtbare
Bildteil wird spater beim Rendern be-
ricksichtigt und so das gewiinschte
Filmmaterial der Szene erstellt. Uber
die Play-Tasten kann die Animation
gestartet werden, um vorab die Wir-
kung zu Gberprifen.

Kamera auf Objekt ausrichten

Eine Kamera kann so eingestellt wer-
den, dass Sie immer auf ein Objekt
zeigt. Dazu genigt es, zuerst die Ka-
mera und danach das Objekt zu mar-
kieren. Dann die Tastenkombination
STRGH+P betétigen und aus dem Menti
>Objekt< auswéhlen. Sofort wird eine
gestrichelte Linie eingezeichnet, die
von der Kamera zum Objekt fihrt.
Fortan folgt die Kamera dem Objekt
auf seiner Bahn.

Ubrigens kann mit der Tastenkombi-
nation STRG+ALT+[0] die Kamera
auf die aktuell betrachtete 3D-Szene
gesetzt werden, was das sonst etwas
muhsames Ausrichten der Kamera zu
einer bequemen Sache macht. Sollte

Tastenkirzel fur Kamerabedienung

vor- und zurlickbewegt

STRG+[0]
worden sein.
STRG+ALT+[0]

G: Nach Druck auf die Taste kann die Kamera mit der Maus verschoben
werden. Durch Druck auf die mittlere Maustaste wird die Kamera

R: Nach Druck auf diese Taste kann die Kamera mit der Maus gedreht

werden. Durch Druck auf die mittlere Maustaste wird die Kamera nach
links/rechts/oben/unten bewegt.

Eine andere Kamera zur aktiven Kamera machen. Diese muss vorher markiert

Kamera wird an die aktuelle Ansicht im 3D-Fenster
positioniert. Erspart Ausrichtarbeit.

das Bild dann immer noch ein wenig
zu Korrigieren sein, dann begibt man
sich mit der Taste [R] in den Rotier-
Modus. Hier kann dann mit der mittle-
ren Maustaste die Kamera noch in je-
der Richtung geschwenkt werden.

Pfad fir Kamerafahrt

Um eine Kamera an einem Pfad end-
langzufuhren, missen die gleichen
Schritte getatigt werden, die fur jedes
andere Objekt gelten. Es sei daher an
den vorhergehenden Abschnitt >Pfad-
animation erstellenc verwiesen. In
Blender kdnnen mehrere Kameras ein-
gesetzt werden. Diese werden (ber
Add/Camera eingefiigt. Es kann jedoch
immer nur eine Kamera aktiv sein.
Dies geschieht mittels aktivieren per
rechter Maustaste mit nachfolgender
Tastenkombination STRG+[0].
Nachdem ein Pfad eingefigt ist, wer-
den zundchst die Kamera und danach
der Pfad markiert, sodass sie gemein-
sam ausgewahlt sind. Mittels der Tas-
tenkombination STRG+P wird ein
Kontextmenii ausgewahlt, aus dem

Filmerstellung

starten

Auflésung

o=

%1920
[~ endFomess -
[ Framestens )

. 1080 v
24 o

<01: 100" | ‘Ne: 100"

Pfad, wo der Film

abgespeichert wird

Videoformat

>Follow Path< ausgewahlt wird. Per
ALT+[0o] wird die Kamera auf den
Startpunkt des Pfades gesetzt und
kann fortan die Szene aufnehmen.

Kamerafahrt erzeugen

Um eine Kamerafahrt zu erzeugen, ist
es zunéchst nétig, einen Pfad zu gene-
rieren, an dem die Kamera entlang-
fahren kann. Dazu wird >Path< via
>Add/Curve/< ausgewdhlt. Die nun er-
zeugte ,,Kurve” wird zunéchst als Ge-
rade in der Szene sichtbar, was etwas
verwirrt. Durch Umschalten auf den
Edit-Modus tber die Tabulator-Taste
lasst sich diese Gerade jedoch rasch
entsprechend formen.

Nachdem der Pfad passend geformt
ist, gilt es, die Kamera an diesen Pfad
zu binden. Dazu werden beide Objek-
te, mit der rechten Maustaste bezie-
hungsweise Shift und rechte Maustas-
te selektiert und anschlieRend Uber
STRG-P ein Kontextmeni aufgeru-
fen, aus dem der Befehl >Folow Path¢
angewahlt wird. Folow bedeutet >Fol-
geng, also wird die Kamera dem Pfad
zwangsweise folgen.

Nachdem diese Verkniipfung erfolg-
te, wird die Kamera wohl nicht auto-
matisch am Anfang des Pfades veran-
kert sein. Dies liegt daran, dass die
Location-Werte nicht auf Null stehen.
Mit der Tastenkombination ALT-O
werden diese Werte jedoch auf Null
gesetzt und die Kamera ,,schwebt*
zum Anfang des Pfads.

Hinweis: Zu diesem Kurs gibt es ein
Skript, das Schritt fir Schritt zur er-
sten Animation fiihrt. Auch das Video
sollte angesehen werden.

www.weltderfertigung.de

5 Mittels Ebenen lassen sich mehrere Objekte
leicht in eine Szene einbinden. Der Film ent-
steht Bild fur Bild durch Rendern. Dabei kann
vorher die gewiinschten Auflésung und das be-
notigte Ausgabeformat festgelegt werden.




